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De corpo presente na danca digital distribuida em rede

Ivani Santana
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Esse texto trata da Danca Telematica como uma configuracdo pertinente a
Cultura Digital ndo apenas pela popularizagdao da Internet na década de 1990,
mas por ser um meio com especificidades que vao de encontro aos interesses de
muitos criadores que ja se dedicavam a relagdo arte-ciéncia-tecnologia. Tais
desejos ganharam novas possibilidades com o crescimento, a amplitude e o
acesso as redes avancgadas de telecomunicacdo, estabelecendo assim um novo

locus de atuagao para os artistas.

Esse artigo considera dois desafios principais da Arte em Rede: (a) como
configurar uma obra distribuida e por meio de uma tecnologia com aspectos
especificos; e (b) qual a relagdo entre os agentes (artistas e publico) em um
contexto que impde novos entendimentos sobre espago-tempo, distancia e
presenca. Trés premissas fundamentam essa reflexdo: (1) o processo criativo
como uma trajetoria do artista e ndo apenas da concepgao de uma obra (Salles,
2008), aspecto assumido neste texto como um testemunho da produgao de
conhecimento na Arte; (2) o corpo na Cultura Digital como embodied (Hansen,
2006), conceito que contesta o entendimento do "pds-humano" e da
desmaterializacdo do sujeito; e (3) a configuracdao artistica como um artefato
cognitivo (Clark, 2003). Tais premissas demonstram que as formulagdes
artisticas dos criadores estdo implicadas na forma como o sujeito apreende o

meio que habita.

Apesar da Arte Postal ser considerada um inicio, foram as novas tecnologias da

comunicacao (Internet) que promoveram uma grande mudanca na "arte da
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distancia". Enquanto a primeira precisava de um "corpo" fisico para ser
transportado, na era telematica essa corporalidade ganha outros contornos e
apresenta-se de outras formas que ndo mais pela sua materialidade fisica. Tal
aspecto ja era possivel desde a invencdo das ondas eletromagnéticas de Heinrich
Hertz no século XIX. Naquele momento, o "transito" entre as coisas do mundo
sofreu uma alteracao sem precedentes e que modificou a nocao de espacgo-
tempo, distdncia e presenga, temas de interesse desse artigo. "Depois dessa
descoberta ndo é mais o corpo ou o objeto material que devem viajar para
comunicar a informacgdo, mas sao as ondas imateriais e invisiveis transportando
sinais de um ponto ao outro, de uma estacao a outra" (Baumgartel, 2005, p.
61).

O termo telematica® (télématique) criado por Alain Minc e Simon Nora refere-se
a visualizacdo de dados armazenados no computador através de redes de
telecomunicagao. Outras definicbes assumem a conjuncao do prefixo "tele"

como distante (ex.: telescdpio, telefone) - e "matica" como relacionado a
informatica. O estudioso Vilém Flusser compartilha parcialmente dessa definicao
e acrescenta a nocdo de autébmato - automovimento - para o sufixo "matica",
compreendendo telematica como uma técnica de aproximacdao automatica do
distante, um processo que, por meio de aparatos tecnoldgicos, permite
aproximar as pessoas distantes entre si, no espaco e no tempo, para que

possam realizar-se mutuamente (Flusser, 1998).

O grifo acima endossa o interesse dos trabalhos analisados nesse artigo em
efetivar uma relagdo muatua e convergente levando em consideragdo a natureza
propria das redes avancadas de telecomunicacdo. E importante também
considerar que alguns artistas, principalmente no campo da musica, preferem o
termo Networked Performance e compreendem telematica como um termo que
nao carrega preocupacodes artisticas, pois estaria mais relacionado com o transito
da informagdao computacional em si, nao enfatizando a questao da cooperagao
entre pontos distribuidos. Para aqueles artistas, o foco ndo estaria tanto na
questdo da distancia, mas na conectividade, no aspecto metaférico de "rede" que

se efetiva quando as tecnologias de telecomunicacao interligam varios pontos

! No inglés é comum encontrarmos os termos correlatos a telematica tais como: mobile computing
(computagdo madvel), ubiquitous computing ou pervasive computing (computagdo ubiqua).
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(nao necessariamente distantes). Schroeder e Rebelo (2009) fazem uma reflexao
sobre essa questdo e afirmam que historicamente o termo foi utilizado em 1560
em uma analogia sobre a rede de pesca como uma ferramenta para o trabalho.
Os autores esclarecem ainda que o matematico Euler (1707 - 1783) teria sido o
primeiro a descrever a rede demonstrando as propriedades dos vértices (nds) e

arcos (rotas) como uma ferramenta para conectividade.

Nesse artigo, serdo utilizadas as duas referéncias: telematica e arte em rede, uma
vez que o objetivo das pesquisas e criacdes analisadas nesse texto esta voltado
tanto para a questao da informacdo (digitalizacdo e processamento) do corpo do
artista (do dancarino, do musico, ou da musica, de agentes autdbmatos, e do préprio
publico), bem como a distancia e a conectividade entre os pontos remotos. A
"realizagdo mutua" (Flusser, 1998) talvez seja a melhor forma de definir o interesse
das pesquisas aqui abordadas, pois quando os corpos sao multiplicados,
desdobrados, projetados em outros espagos mantendo o dialogo com o outro, o
intuito é propiciar ao dancarino? uma efetiva atuacdo, ou seja, uma "realizacdo"
com o parceiro localizado em outro tempo e espago. Aqui a "realizagdo mutua" é
considerada possivel por haver uma compreensao do "embodiment de presencas

estendidas", conforme sera explicado ao longo desse texto.

Como uma breve contextualizacdo, podemos citar o experimento Satellite Arts
(1977) de Kit Galloway e Sherry Rabinowitz. As imagens dos dangarinos situados
em Maryland e de seus parceiros localizados na Califérnia foram transmitidas e
mixadas em tempo real. Em 1986, David Rockeby realizou um projeto no qual
enviava e recebia as sensacdes dos movimentos de dangarinos que estavam
localizados em Toronto e em Paris através de diferentes dispositivos (telefone,
video, computador, etc.). Em setembro de 1990 foi realizado o Eletronic Cafe
Internacional com performances e dancas utilizando videofone, fax, slow scan
entre varias cidades (Prado, 2003). Outro exemplo importante é a instalacao
Telematic Dreaming (1994), de Paul Serman, com performance de Susan Kozel,
em Amsterdam. Kozel em seu livro Closer: performance, technologies,

phenomenology (2007), discute as relacdes de (tele)presenca que sentiu do

2 O termo bailarino vincula-se ao profissional que atua em configuracdes do balé, por essa razao,
tratando-se da danga contemporanea em campos interdisciplinares, o termo dangarino é mais
coerente. De acordo com as fundamentacgbes tedricas assumidas nesse artigo, uma configuracao
artistica estd implicada com um pensamento e entendimento de mundo, consequentemente, com
um posicionamento politico; por essa razdo a distingdo aqui assumida entre bailarino e dangarino.
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publico durante as quatro semanas da instalacdo, quando permaneceu
interagindo com o publico. As sensagdes que apreendeu no seu corpo por meio
do contato telematico foram de poesia, cuidado e atencdo, mas também de dor,
violéncia, sensualidade, sexualidade e agressividade demonstrando que o corpo

também sofre e sente através da telepresenca.

As consideracOes desse artigo refletem os resultados da minha investigagao
tedrico-pratica no campo da danca telematica iniciada nos Estados Unidos em
2001, quando criei DRYWET, uma performance artistica entre dois pontos
geograficos localizados no campus da Ohio State University (OSU).?> No Brasil,
apenas em 2005 foi possivel dar continuidade as minhas investigacdes nesse
campo, quando a Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP) me convidou para

criar um espetaculo de danga telematica como langamento da Rede Ipé.*

Analisando a minha trajetdria anterior, percebo que o conhecimento adquirido
com 0s processos criativos de danga com mediagao tecnoldgica foi determinante
para minhas criacdes em telematica. Portanto, a telematica foi um caminho
natural para continuar minhas investigacdes sobre aspectos relacionados a
corporalidade do dancarino quanto a sua percepgao sensoério-motora em
ambientes mediados tecnologicamente.®> Esses aspectos sdo aqui considerados
como a producdao de conhecimento de um conjunto de processos criativos ao
longo de um percurso que venho desenvolvendo desde a década de 1990 na
articulacao arte-ciéncia-tecnologia. Tal conhecimento foi construido durante as

diversas criacOes, dos varios experimentos, tanto aqueles que foram levados a

3 Convidada em 2001 pelo professor Johannes Birringer como artista residente no Environments
Lab - Departamento de Danca (Ohio State University, Estados Unidos), na época coordenado por
ele, meu foco principal de pesquisa era o processo de digitalizagdo do movimento (Motion
Capture), o qual realizei no Advanced Computing Center for the Arts and Design (ACCAD) na
mesma instituicdo. Entretanto, comecei a participar das sessdes telematicas do ADaPT: the
Association for Dance and Performance Telematic, formada pela Arizona State University, Ohio
State University, University of California-Irvine, University of Utah, Florida State University e
University of Wisconsin, apresentando ao final a performance DRYWET.

4 A Rede Ipé é uma rede académica de comunicagdo gerenciada pela Rede Nacional de Ensino e
Pesquisa (RNP) e esta equiparada as principais redes avancadas do mundo, como Géant2 (Europa),
CaNet*3 (Canada) e internet2 (EUA).

5 As questOes relacionadas a percepcao reverberam na performance do dangarino, em como ele
atua durante a execugdo da obra, uma vez que trabalhamos com improvisagdo e nao coreografia
(atuacdo corporal pré-definida). A tomada de decisdo do artista em cena é um dos focos de
atencdo da pesquisa em ambientes telematicos e mediados tecnologicamente, os quais provocam
outras possibilidades de ignigdo da estratégia composicional do sujeito.
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cena, como também aqueles que permaneceram apenas como investigacoes

durante o processo, muitos dos quais nao chegam a ser utilizados na obra.
Conforme afirma Cecila Salles em seu livro sobre a Critica Genética (2008):

Na medida em que lidamos com os registros que o artista faz ao longo

do percurso de construcdo de sua obra, ou seja, os indices materiais do

processo, estamos acompanhando seu trabalho continuo e, assim,

observando que o ato criador é resultado de um processo. Sob essa

perspectiva, a obra ndo é, mas vai se tornando, ao longo de um

processo que envolve uma rede complexa de acontecimentos (Salles,

2008, p. 25).
Portanto, ao verificar os aspectos recorrentes nas minhas diversas obras,
percebo que meus rastros "sao a concretizacdo desse processo de continua
metamorfose" (Salles, 2008, p. 25), e isso demonstra a importancia do conjunto
de processos como um arcabouco de conhecimento adquirido. Coloco em
discussdao as marcas deixadas no processo genético da minha atividade artistica,
os memes® que foram replicados nos diversos processos criativos da minha
trajetoria, de tal forma a perceber a coeréncia com os projetos de danca
telematica que venho desenvolvendo. Um sentido mais préoximo ao conceito de
semiose do filésofo americano Charles Sanders Peirce (1839 - 1914), uma vez
gque cada meme, como um signo, a cada processo desdobra-se em novas triades
de distintas naturezas semidticas, mantendo relagcbes de coeréncia e co-
dependéncia com o sistema ao qual pertence. Sendo assim, as marcas que
reincidiram na minha trajetéria artistica propiciaram a construcdao de um
conhecimento que, de forma dindmica, em constante semiose, replicaram-se até

alcancar uma outra possibilidade de configuracdo: a Danca Telematica.

Diante desse olhar processual, uma primeira reflexdo é feita sobre a obra
entremeios, criada especialmente para a abertura do SESC Santo Amaro em Sao
Paulo em 1998. Esse trabalho serve como um primeiro indice a denotar meus
interesses na discussdo sobre: espaco, tempo e presenca através da danga com
mediacdo tecnoldgica. A obra foi apresentada em um espaco aberto onde o
publico presenciava a existéncia de uma esfera plastica transparente e inflada de
trés metros de diametro e atras dela havia uma enorme tela de projecdao. A

esfera abrigava dois dancarinos que, quando se movimentam, locomoviam a

6 Meme foi definido como uma "unidade de replicacdo cultural" pelo bidlogo evolucionista britanico
Richard Dawkins em seu livro The Selfish Gene, Oxford: Oxford University Press, 1989.
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estrutura. No interior da esfera havia uma micro camera que captava as imagens
dos dancarinos, as quais eram projetadas em direto na enorme tela sobrepostas
a outros videos pré-gravados as quais mostravam os dangarinos em meio aos
escombros da construcdao do que viria a ser a sede do SESC Santo Amaro. Outra
imagem era do avatar que pertencia as animacgles criadas no software Life
Forms’ utilizado para construir a coreografia. A proposta de entremeios era
mostrar a memodria daqueles dois processos: (1) de transformacdo de uma
construgdo civil para um espaco destinado a cultura e as artes e (2) do
desenvolvimento de uma coreografia, da simulacdo pelo avatar a efetivacdo em
um corpo bioldgico/cultural. A presenca do corpo era multiplicada: (a) no tempo,
pois estava presente na performance (tempo presente de um acontecimento) em
conjuncao com suas imagens no momento da reforma do local (tempo passado
pontual) e da elaboragao da coreografia digital (tempo passado processual) e (b)
no espago, onde os corpos eram instaurados nos locais de atuacao (escombros,
dancarinos dentro da esfera, nas imagens), nos contextos da projecao (imagens
pré-gravadas, imagens em direto, animacdes do avatar) e na prdpria cena que

conjugava todos esses elementos.

A obra entremeios estabelecia um confronto da nogdo de presenga do dancarino,
pois o corpo fisico podia ser visto apenas através da membrana plastica da
esfera, enquanto sua imagem direta era observada apenas por meio da micro
camera que captava e projetava os dancarinos no teldo. Desta forma, o publico
podia olhar a esfera e, através dela, os dancgarinos, ou poderia tomar como seu
ponto de vista o "olho da camera", a qual podia "ver" os dancgarinos sem a
interface da esfera. Nao apenas o corpo desdobra-se nesse processo de tele-
presenca, como também as nogdes de interno e externo ficam atravessadas. As
exploracdes dos varios espacos e tempos tornavam-se formas de articulacdo
entre os ambientes do interior da esfera com seu exterior e com sua projecdo. A
nogcao de presenga comegava a ganhar novas compreensdes e, assim como 0

espaco-tempo, continuaria a ser desenvolvida nos processos criativos seguintes.

7 O Life Forms fez parte da minha investigacdo de mestrado, do qual um dos objetivos era
compreender a relagdo da informagao corporal processada no avatar e aquela colocada no corpo
bioldgico. A pesquisa de mestrado foi publicada como Corpo Aberto: Cunningham, danca e as
novas tecnologias (Sao Paulo: EDUC, 2002). O Life Forms foi desenvolvido na Simon Fraser
University, em 1989, pelo Dr. Thomas Calvert.
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Uma das discussdes - e critica - daquela época no campo da danca era o
distanciamento que a tecnologia provocaria entre o dancarino e seu préprio
corpo, pois, para muitos, perder-se-ia a intimidade com a corporalidade. Entretanto,
investigando intensivamente o programa computacional Life Forms na construcao das
animacgodes coreograficas, comecei a perceber que o contrario era mais do que certo, era
necessario. Para construir uma animacdao de um passo ja concebido ou mesmo uma
pequena e simples acdo como um plié em primeira posicdo de pés, por exemplo, era
preciso ter uma clara nogao do que acontece no corpo humano para, entdao, poder
construir no corpo do avatar. Trata-se do corpo como processador de informacao

(Hansen, 2006) que torna a imagem embodied.®

Figura 1 - entremeios (1998), de Ivani Santana. Eram projetadas
imagens pré-gravadas do processo criativo e imagens em tempo real capturadas pela
micro camera instalada no interior da esfera.

8 O termo embodied é referente aos estudos da Embodied Mind Thesis, vertente das Ciéncias
Cognitivas, a qual considera que a natureza da mente humana é formada pelos aspectos do préprio
corpo. De acordo com esses estudos, a construgdo de conceitos, a condicdo de categorizacdo e a
possibilidade de julgamento do ser humano, por exemplo, implicam em como agimos no mundo de
acordo com nosso sistema perceptivo e nossas capacidades sensério-motoras. Essa vertente é
portanto distinta das linhas do Cognitivismo, Computacionalismo e Dualismo Cartesiano. O termo
sera utilizado em inglés para evitar compreensdes equivocadas com a tradugdo “encarnada” ou
“incorporado”.
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O solo Corpo Aberto (ver Figura 2 abaixo), selecionado e apresentado no Rumos
Danca do Itau Cultural em 2001, foi totalmente criado através do software Life
Forms e as midias utilizadas em cena. Sendo assim, o transito entre os
movimentos criados no avatar e a forma como essas agoes ficavam quando
transpostas para meu corpo estendido pelas tecnologias de imagem eram
constantemente intercambiados, ao ponto de ndo ser possivel uma separacdo ou
clareza de qual movimento havia sido criado pelo software e qual era fruto do
didlogo com os dispositivos acoplados. O objetivo era mostrar a presenca da
danca em outros corpos e relatar que ndao havia interesse em igualar esses

corpos, muito pelo contrario.

Figura 2 - Corpo Aberto (2001). Bailarina dangando com as imagens do avatar

criado no software Life Forms.

Assim como em entremeios (1998), a imagem do avatar foi utilizada em cena, uma
forma tanto de levar o processo para o ato performativo, como também para

confrontar as duas existéncias do corpo: o bioldgico e o sintético (Figuras 3 e 3.1).
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Figura 3 e 3.1 - Corpo Aberto (2001). Micro cameras foram utilizadas na
segunda cena para possibilitar o alcance da visdo em pontos imperceptiveis a
plateia, como a prépria acdo do meu globo ocular capturado e projetado durante
toda a cena e as imagens de partes do meu corpo ou mesmo ponto de vista do
espaco. Em determinado momento da cena, a imagem captada e projetada no
teldo ao fundo é a propria plateia captada pela micro camera
acoplada a mao da dancarina.
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O espetaculo Corpo Aberto iniciava com o confronto entre o corpo imovel da
fotografia (um momento pré-estabelecido) e a imagem em movimento do corpo
atuando em tempo real, questionando a nogao de temporalidade (Figura 4). O espaco

foi distorcido uma vez que o corpo na horizontal era apreciado na verticalidade.

Figura 4 - Corpo Aberto (2001), primeira cena: dialogo entre imobilidade e
mobilidade, confronto entre horizontalidade e verticalidade.

A utilizacdo desses dispositivos tecnoldgicos nas obras citadas sdo consideradas
nesse artigo como artefatos cognitivos que contribuiram para a construgdao do
meu conhecimento na campo da danca com mediacao tecnoldgica, o qual
permitiu um efetivo desenvolvimento das minhas pesquisas de Danca
Telematica. Compreendendo que a formacgao dos nossos conceitos e tomadas de
decisdao estao implicadas em como percebemos e agimos no mundo, pois ocorre
um embodiment nesse processo, a constante utilizacdo desses artefatos
cognitivos colaboram com a forma como passei a entender e criar danca. Andy
Clark afirma, em seu livro Natural-Born Cyborgs, que nds existimos apenas
“como coisas pensantes que somos, gracas a uma complexa danca de cérebros,

corpos e muletas culturais e tecnoldgicas” (2003, p. 11).
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Em 2002, contemplada no edital do Atelié de Coredgrafos Brasileiros, realizei a
obra Pele® iniciada Estados Unidos com os estudos DRYWET, Study n. 1 - Skyn e,
ja no Brasil, Estudo n. 2 - organismos, apresentado no FILE - Festival
Internacional de Linguagem Eletronica. Pele tinha o corpo como foco da
discussao e levantava questdes sobre o que poderia ser chamado de corpo real e

qual seria o corpo virtual.

Na abertura da obra, dois dancarinos permaneciam no foyer do Teatro Castro
Alves e em frente a Praca do Campo Grande apds a entrada do publico, enquanto
suas imagens eram projetadas no palco, onde um outro duo ocorria
simultaneamente. A plateia era confrontada entdao com esses dois espacos: palco
e foyer. A metdafora "dentro e fora" e "interior e exterior" eram intensamente
exploradas desde a entrada do publico que era obrigado a atravessar uma tela
de projecdao construida de elasticos transmitindo imagens pré-gravadas dos
dangarinos. A primeira cena apresentava uma dangarina em cima da mureta do
fosso de orquestra, parte do seu corpo era visivel ao publico e a outra, a parte
oculta era projetada na grande tela na boca de cena. Outra forma para discutir
os limites dos sistemas (dentro/fora, interior/exterior) foi preencher a enorme
plateia de dois mil lugares com catorze monitores que transmitiam as imagens
da Praga Campo Grande ao vivo, provocando a discussao sobre ecossistemas que

se sobrepdem num mesmo periodo de tempo.

Os processos criativos que seguiram ja estavam contaminados por essas ideias,
um transito de conceitos que intercambiavam entre as obras cénicas e aquelas
realizadas no campo da telematica, como a instalacdo performativa Casa de Nina
(2004) que utilizava o telefone celular para criar uma rede de relagdes durante a
performance, ou ainda o espetaculo e fez o homem a sua diferenca (2005) que
priorizava a particularidade do ponto de vista, a individualidade do espectador,
tanto pela organizacao espacial que fazia do espago como pela forma como os

corpos agiam em cena (ver Figura 5). O aspecto imersivo e individualizado

9 Uma andlise mais detalhada encontra-se no livro Dan¢a na Cultura Digital, de minha autoria
(Salvador: EDUFBA, 2006).

Videos deste e de outras obras mencionadas no texto podem ser acessadas no link do grupo de
pesquisa Poéticas Tecnoldgicas http://www.poeticatecnologica.ufba.br/site/. Ver também clip
inserido como documento suplementar a este artigo.
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dessas obras mostravam que um conhecimento ganhava corpo e maturidade na

pesquisa da danca articulada com a cultura digital.

“e fez o homem a sua diferenga” (2005), lvani Santana

Groupe Danse Contemporain - Ecole de Danse - Université Fédérale de Bahia - Brésil

Figura 5 - e fez o homem a sua diferenca (2005) e a disposicdo do publico: no
"interior" da obra e ao redor em 3 niveis distintos. Cada local possibilitava

uma relagdo diferente com a obra.

A obra Le Moi, le Cristal et L'Eau (2007) criada durante a residéncia artistical® no Centre
Coreographique National (Franca) foi estruturada como uma obra distribuida (Figura 6). O
palco italiano do Pavillon Noir foi desconstruido e todo o espaco (coxias, palco e plateia)
foram utilizados para ambientar varios nichos de atuacdo tanto dos dancarinos como dos

musicos, técnicos, iluminador e até mesmo do publico.

10 A residéncia artistica no Centre Coreographique National, dirigido por Angelin Prejlocaj, foi
recebida como prémio no Monaco Dance Forum 2006.
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Figura 6 - Le Moi, le Cristal et L'Eau (2007) O principio da telematica utilizado
em ambiente cénico para interligar os nichos de atuacao.

O publico tinha acesso aos varios acontecimentos de cada micro contexto da
obra e, através dos dispositivos de imagem, cridvamos pontos de conexdo. A
producao de conhecimento na danca telematica passava a criar novas demandas

para as producdes cénicas e vice-versa.

Ao observar e analisar o percurso construido desde a década de 1990, é possivel
verificar que minhas pesquisas sempre questionaram as nogdes de presenca,
espaco, tempo e percepcao humana. O uso da internet, nem de qualquer outro
dispositivo tecnoldgico, foi utilizado apenas como gerador de efeitos, mas como
um artefato cognitivo que tem expandido as formas como tenho produzido e

refletido sobre Arte.

Versus (2005) foi minha primeira criacdo em dancga telematica e contou com o
suporte técnico do CPD/UFBA, do LAVID/UFPB e da RNP. A obra foi realizada em
tempo real entre trés cidades brasileiras: Salvador e Brasilia com dangarinos, e
Joao Pessoa. Essa foi a primeira obra de dancga telematica realizada no Brasil por

meio de redes avancadas. As imagens foram captadas e projetas em altissima
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resolucdo e com uma laténcia minima. As imagens dos parceiros remotos muitas
vezes eram transmitidas depois de serem processadas pelo software Isadoral!. O
aspecto digitalizado, redimensionado e alterado da imagem do corpo era um dos

pontos fortes de discussao do trabalho. Conforme aponta Hansen:

A realidade codificada em um banco de dado digital pode muito
facilmente ser apresentada como um arquivo de som, uma imagem
estatica, um videoclipe, ou um mundo imersivo e interativo, sem
mencionar outras formas que ndo sao tdao adaptadas as nossas
capacidades sensoriais. Visto dessa forma, a era digital e o prdprio
fendmeno da digitalizacgdo podem ser entendidos como demarcando
uma mudanca na correlacdao dos dois termos cruciais: midia e corpo.
Colocando de forma simples, como a midia perde as especificidades
materiais, o corpo toma uma fungao proeminente como um processador
seletivo da informacdo. (...) é o corpo - o escopo de possibilidades
perceptivas e afetivas do corpo - que informam as interfaces da midia
(Hansen, 2006, p. 22).
Para Hansen, a imagem é embodied pois depende da nossa fruicao para se dar a
ver. E através do nosso aparato perceptivo que a imagem codificada pelo
processamento é transformada, por isso somos um "processador seletivo da
informacdo". Justamente esse deslocamento e proeminéncia do corpo nesse

processo que faz as novas midias serem "novas" segundo Hansen.

Um dos objetivos nos processos criativos que tenho realizado na telematica é
justamente explorar essas possibilidades de codificacdo pela midia que a
digitaliza e de decodificacdo pelo sujeito que a frui, seja ele o dangarino que
interage com seu parceiro redimensionado e processado digitalmente, seja o
publico que absorve a relacdo entre corpos imagéticos e fisicos. Até o ano de
2012 foram realizados mais de dez trabalhos com parceiros nacionais e
internacionais investigando diversas formas de conexdao com diferentes

abordagens e de artefatos tecnoldgicos e cognitivos.

No ambito internacional podemos citar o convite para participar do Proyecto
Paso, da coreodgrafa espanhola Salud Lopes, diretora do grupo en lugar de
criacion. Na versao de 2006, essa obra foi realizada entre Sevilha (Espanha),
Arizona (Estados Unidos da América) e Salvador (Brasil) e apresentada na Bienal

Internacional de Artes de Sevilha. Diferente da minha preocupacdao em conectar

11 Software Isadora foi criado por Marc Coniglio, fundador do grupo americano Troika Ranch.
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corpos distantes, para Lopes o interesse estava apenas na simultaneidade das

acOes, nao havia interesse na articulagao efetiva entre os corpos.

Outro destaque internacional é a parceria estabelecida com a Fundacion i2Cat e o
Konic Thtr, de Barcelona, com a qual foram criadas trés versdes do espetaculo
e_Pormundos Afeto. Essa obra telematica é fruto do Grupo de Midias Digitais e
Artes - GTMDA - (2009/2010), financiado pela RNP, realizado em parceria com o
LAVID/UFPB. O GTMDA foi responsavel pelo desenvolvimento da ferramenta
Arthron que gerencia o fluxo de informagao entre os pontos remotos participantes.
As funcdes principais e a arquitetura do Arthron foram baseados na experiéncia
obtida com Versus (2005), a qual foi criada a partir dos conhecimentos adquiridos
com meus processos criativos anteriores em danca com mediacdao tecnoldgica.
Fruto de um projeto interdisciplinar, o Arthron nao foi simplesmente uma
execucao de engenheiros que escreveram linhas de cédigos de programacao para
elaborar mais um aplicativo para transmissao de imagens. Ao contrario,
justamente pelo Arthron carregar um conhecimento adquirido na trajetoria
artistica discutida nesse artigo, conquistou um diferencial entre os demais
aplicativos do género, posto que a maioria deles possui o audio como foco e ndo a
imagem. A competéncia do LAVID em transmissao de video com alta resolucao
encontrou no conhecimento artistico que venho desenvolvendo durante todas
essas décadas a chave para a construcao desse dispositivo. Vale ressaltar que no
ano de 2011, a pesquisadora Tatiana Aires levou a ferramenta para a tele-
medicina e uma outra versdo comecou a ser desenvolvida para esses fins. Esse é
um exemplo que reafirma a importancia de trabalhos interdisciplinares e o valor
do conhecimento produzido pelas Artes. Meus processos criativos em Danca
Telematica tém utilizado o Arthron desde a implementacdo da primeira versao do
aplicativo. Essa atitude possibilitou uma ampla e profunda exploracao da
ferramenta que foi testada em diferentes configuragdes artisticas, colaborando

assim para seu desenvolvimento no campo das Artes.

Outras experiéncias internacionais foram realizadas como o projeto

Ecotelemedia®? (2011) e o consorcio com a Asia na performance Dancing Across

12 0 projeto Ecotelemedia foi coordenado pelo professor dinamarqués Kjell Yngve Petersen,
realizado entre Copenhagen (Dinamarca), Beijing (China), Washington (EUA), Salvador (Brasil) -
com meu grupo de pesquisa - e Rio de Janeiro com o artista Guto Ndbrega e utilizou, basicamente,
o Facetime e o PureData como ferramentas de conexao.
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Oceans (2012). Esse ultimo utilizou o Arthron como ferramenta para interligar
Tailandia, Coréia, Espanha e Brasil. Nossa participacdo deve-se ao convite que
recebi da APAN - The Asia and Pacific Advanced Network - para colaborarmos
com o grupo de engenheiros e artistas desses paises. Essa experiéncia foi
bastante importante para discutir a questao do tempo, uma vez que contamos
com uma enorme diferenca de fuso hordrio entre os paises participantes. Foi
interessante compartilhar o horario local com os companheiros internacionais,
pois percebiamos claramente a sensacdo da convergéncia dos varios tempos. A
madrugada (Brasil), a manha (Espanha), o final da tarde (Coréia) e a noite
(Tailandia) estavam entrelagados pela obra. Os mundos de culturas tao distintas

redobravam-se, ficavam implicados em um Unico instante com varios tempos.

Por onde Cruzam Alamedas (2006) teve o carater mais de estudo do que de
espetaculo, apesar de ter sido apresentada em um importante evento na
Universidade Federal da Bahia. A performance foi realizada em dois locais de
Salvador, contando com dancarinos e musicos em cada ponto. Através dessa
performance foi possivel verificar a importancia do uso de camadas de imagem para
construcao da dramaturgia, o qual se tornou uma das bases para o desenvolvimento

de composicao e narrativa dos meus processos de danca telematica.

A dramaturgia foi um dos pontos de investigacao do projeto Laboratorium MAPA D2,
0 qual contou com patrocinio da VivolLab e reuniu sete grupos de pesquisa de quatro
cidades brasileiras, sendo quatro para suporte tecnoldgico e trés de diferentes
linguagens artisticas, a saber: Ceara com teatro e audiovisual pelo Laboratério de
Poéticas Cénicas e Audiovisuais (UFC), Rio de Janeiro com o grupo Arte e Novos
Organismos (UFRJ), e em Salvador com meu grupo de pesquisa voltado para a
danga, musica e interatividade. O resultado desse projeto foi a obra Fragil (2011)

apresentada no Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro.

Além da importancia de ser um projeto realizado entre diferentes linguagens
artisticas, Fragil teve a preocupacao de criar a obra também para o publico da
Internet. Desta forma, idealizei uma plataforma que permitia ao usuario
construir sua propria narrativa do trabalho e em tempo real. Todas as cameras
dos trés grupos artisticos eram disponibilizadas nessa plataforma permitindo ao
usuario escolher o que e como assistir, uma vez que as janelas de imagem

poderiam ser alteradas (ampliadas, sobrepostas, lateralizadas na tela, etc.).
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Desta forma, a obra Frdgil teve um foco de atencao muito forte tanto na
construgcao das diversas narrativas que se entrecruzavam, como com a forma de
fruicdo, seja ela em um dos espacos de apresentacao ou na Internet. Como
todas as cameras poderiam ser escolhidas a qualquer instante pelos usuarios da
rede, tivemos a necessidade de construir a narrativa de cada dispositivo para os

quase 40 minutos de performance.

A narrativa da obra para o usuario da rede tem sido um dos pontos da pesquisa. No
espetaculo e_Pormundos Afeto (2009) o publico da Internet poderia entrar em um
mundo virtual como um avatar e esse ambiente era projetado no palco de Barcelona.
Pelo principio de camadas, nds recebiamos a imagem da dancarina da Espanha a
frente da projecao do mundo virtual com os usuarios e cridvamos a composicao final

da obra. Portanto, a narrativa incluia dangarinos e publico virtual.

As experiéncias vivenciadas durante esse percurso de criacdo da Danca em Rede
alcancaram alguns resultados sobre as questdes relacionadas ao "como fazer" e
sobre "para quem, ou mesmo por quem ¢é feita". Vale ressaltar que a
competéncia, dimensdo e acessibilidade das tecnologias de telecomunicagao
foram transformadas drasticamente durante esse periodo de experimentacdo,
alterando e impulsionando assim as experiéncias artisticas a cada novo invento.
Desta forma, abaixo sdao colocadas apenas algumas consideracdes adquiridas nos
processos criativos realizados. Apesar de nao serem conclusivas, elas significam,
ainda assim, uma producao de conhecimento substancial que venho
desenvolvendo no campo da danca com mediacdao tecnoldgica e, desde 2005,

especificamente em pesquisas focadas na investigacao do corpo telematico.

O "como" dessas performances de danga, ou seja, suas configuragoes, significa
construir um ambiente multiplo ou, talvez, de forma mais precisa: trata-se de
uma obra que mostra suas varias faces, seus varios lados. A ideia de construir
um espago Unico para 0s corpos remotos € um entendimento simplista,
romantico e redutivo da arte em rede. O que faz dessa configuragdo um "meio"
interessante é aproximar os pontos diferentes - aproveitando-se justamente das
suas singularidades para efetiva-los e realiza-los mutuamente. Maquia-los em
um suposto "mesmo espaco" (desejado por muitos que a abrigam num
"ciberespaco" homogéneo) é descartar a alteridade, a presenga do outro "vindo"

de longe e de um outro tempo (ex.: laténcia, fuso horario). O espaco é uma
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amalgama por simulacro, enquanto o tempo é uma convergéncia inexoravel da
realidade telematica. A composicao da Danca em Rede apresenta em cada ponto
remoto os diferentes pontos de vista desse espaco amalgamado como nos mundos
invertidos de Versus (2005), e que ocorre num mesmo instante de tempo que pode

sobrepor manha, tarde e noite com no caso do Dancing Across Oceans (2012).

Essas obras sao realizadas para a cooperagao de corpos distantes, remotos "de
guem faz" interessados em provocar e em receber novos estimulos sensoriais,
com desejo de propiciar outras possibilidades perceptivas, como atuar com as
varias camadas imagéticas de Por onde Cruzam Alamedas (2006) ou mesmo
interagir com um corpo remoto projetado na propria pele como em (In)TOQue
(2008). Trata-se da compreensao do dancarino como um "corpo processador
seletivo de informagao" (Hansen, 2006) que permite a interagdo em um sistema
latente com sua presenca e de seu parceiro remoto a partir da imagem digital
embodied do corpo. Tal didlogo promove uma acgao corporal adaptada ao atraso
da informacao (delay), seja alterando a dinamica corporal para contempla-lo, ou
seja, deixando-o imperceptivel aquele que assiste (portanto negando-o0), ou de
forma contraria, aproveitando o delay, utilizando a defasagem do tempo como o

proprio objetivo estético (sendo assim, aceitando a laténcia).

Minhas experiéncias no campo da Danca em Rede sao fruto de uma produgao de
conhecimento que foi fomentada desde a década de 1990 quando iniciei meu
processo criativo em danca com mediacdo tecnolégica. E importante também
pensar que essa pesquisa artistica apenas pbéde ocorrer pela minha vinculacao

tanto no mercado cultural como na instituicdo académica.

A Arte em Rede expde as possibilidades perceptivas para compreender outras
nocdes (talvez novas) de presenca, distancia, espaco e tempo. A Danca
Telematica como um artefato cognitivo deve ser maturada no nosso nicho
cultural de forma a apreendermos seus potenciais e, entdao, conseguirmos

processar essas novas informacdes. E uma questdo de tempo!
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