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RESUMO

Esta pesquisa apresentara uma analise sobre as espacialidades em configuracdes de
danga que envolvem o uso de Realidade Aumentada, interessando-se, principalmente, pelo
modo de visualizagdo por dispositivos moéveis. Pretende-se observar, a partir do vértice
corpo-danca-espago, como a tecnologia de realidade aumentada pode ser explorada a partir
da danca, e também como se configura o espago contemporaneo a partir de uma perspectiva
da estudo do corpo. Assim, a fim de desenvolver uma abordagem que suscite a interpolagdo
neste vértice, a danca sera tomada como um texto cultural que se inscreve em corpo, de
modo a ser considerada como um objeto privilegiado para a percepcdo dos efeitos que
tangem a concepg¢do de um espago desse momento historico. Fundamenta-se esta trajetoria
pelo viés da Teoria Corpomidia, proposta por Helena Katz e Christine Greiner (2005), e que
tratam o corpo como um contexto de sintese, construido a partir da (des)organizagdo e
ajustamento das trocas informativas com o ambiente. Utilizando-se dessa perspectiva, e
estendendo-a a compreensdo de espago articulada por Milton Santos (2007, 2008) e de
espacialidades dada por Lucrécia Ferrara (2007, 2008), contribuiremos para o entendimento
do espago para além da compreensdo de um lugar fixo ¢ mensurdvel. Reitera-se nesta
articulacao, que o carater vivencial do corpo ¢ o que poderia caracterizar a comunicabilidade
de um espago enquanto um conceito que também esta em constante movimento, € que hoje
ndo isenta questdes das novas tecnologias. Nesse sentido, pretende-se observar como o uso
da tecnologia de realidade aumentada em configuragdes de danga pode suscitar pistas sobre
os modos como se manifesta o espago contemporaneo.

Palavras-chave: danca, espaco, espacialidade, corpomidia, realidade aumentada.



ABSTRACT

This research presents an analysis of dance spatialities, focusing on the dances that
occur through the use of mobile Augmented Reality. It is intended to observe how the
augmented reality technology can be exploited from the dance, and also how space
contemporary is configured from a perspective of study of the body. In order to develop an
interdisciplinary approach, dance will be taken as a cultural text that is inscribed in body,
being considered as a privileged object for the perception of the effects that affect the
conception of a space. This trajectory is based on Corpomedia Theory, proposed by Helena
Katz and Christine Greiner (2005), in which the body is treated as a context of synthesis, and
built from the (dis) organization and adjustment of information in the body-environment
relationship. Using this perspective, and extending it to the understanding of space articulated
by Milton Santos (2007, 2008), and spatialities, given by Lucrécia Ferrara (2007, 2008), we
will contribute to the understanding of space beyond the comprehension of a fixed and
measurable place. In this sense, we intend to observe how the use of augmented reality
technology in dance configurations can give clues about the ways in which contemporary

space manifests itself.

Keywords: dance, space, spaciality, corpomedia, augmented reality.
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INTRODUCAO

Essa dissertacdo tem o intuito de desenvolver um estudo sobre o espago na danca.
Dentro da ampla gama de possibilidades de percursos que este trabalho poderia abranger e
trilhar, partiu-se da observacdo de configuracdes de danga com tecnologia de Realidade
Aumentada movel, as quais serviram-nos de baliza para promover certos questionamentos
que contribuiram para a constru¢do do pensamento exposto. Primeiramente, a inciar para
além da danga: como poderiamos definir o espago na atualidade? Como se concebeu tal
concepgao? As tecnologias moéveis possibilitaram novos modos de vivéncia do espago?
De forma mais especifica; ¢ possivel observar este conceito impresso no fazer da dancga?
O espago de uma danca diz respeito a onde ela ocorre? Essas questdes iniciais tornaram-se
proeminentes enquanto provocagdes que, para além de nos projetar na busca por

respostas, nos encaminharam para um processo continuo de perguntar.

Em decorréncia da minha curiosidade pelos estudos técnicos da danga e pelo
contato com o balé nos anos que antecederam a minha entrada a universidade, minha
trajetoria académica dentro do Bacharelado Interdisciplinar em Artes e Design atravessou
os estudos da danga no decorrer de algumas oportunidades. Durante meu intercdmbio nos
Estados Unidos, entre 2014-2015, dentro do curso de Digital Media, ingressei no grupo de
pesquisa Movement Studies, onde pude, pela primeira vez, adentrar em observacoes e
discussdes sobre a danga enquanto uma experiéncia do corpo. Tal experiéncia, no modo
como desenvolvemos este pensamento, remete-se a forma de um lugar (corpo) que
carrega em si uma vivacidade que deriva, em parte, do atravessamento com diferentes

contextos (social, econdmico e cientifico).

No ano de 2015, as tematicas investigativas do grupo permeavam a questao das
interfaces entre a linguagem de danca contemporanea e as tecnologias digitais, inserindo e
contextualizando a producdo coreografica desenvolvida pela universidade no caldo de

uma cultura digital'. Debrugados sobre a literatura de tedricos das artes do corpo e

' Expressao utilizada por Ivani Santana no livro Danga na Cultura Digital (2006), da editora EDUFBA.



permeando a observacao da pratica experimental de alunas da universidade SUNNY
Plattsburgh?®, passamos a indagar como o uso da tecnologia na danga confronta o artista e
0 participante a perceberem o atravessamento de natureza histérica ao qual estdo
inseridos, de modo que, os corpos incursos a danga mediada passam a investigar um
processo de agenciamentos que esse corpo realiza neste ambiente modificado. A pratica
artistica seria, nesse sentido, quando o artista compartilha sua experiéncia corporal (lugar)

como um promotor de novos contextos sensitivos.

A partir dessa abertura, essa pesquisa de mestrado buscou dar continuidade a essas
reflexdes sobre a danca, percorrendo uma trajetéria de pensamento e escrita que ndo
remetesse a um campo de conceitos especificos, mas que pudesse ser propositiva de
multiplos desdobramentos e deslocamentos. Desse modo, tomamos como ponto de partida
uma perspectiva de co-implicagdo entre corpo € ambiente, a fim de conduzir o estudo da
danga e do espago por um viés sistémico, € que, consequentemente, atravessam questoes

sobre as transformacdes nos campos do conhecimento e seus procedimentos de estudo.

Extrapolando a nocdo de danga como um equivalente a espetaculo, partiu-se de
sua compreensdo como um texto inscrito em corpo. Buscamos instrumentos para
compreender a conceituacdo de corpomidia, proposto por Helena Katz e Christine Greiner
em 2005, a qual tem sido base de uma nova epistemologia de estudo do corpo dentro das
areas da comunicacdo e arte. Na abordagem da Teoria Corpomidia, o corpo €, em si,
informacao que se propaga no tempo, um arranjo de “instantes” dentro do dinamismo que
movimenta sua sobrevivéncia, ndo em seu sentido literal ou em um aspecto fisioldgico, e
sim no que tange o processo cognitivo e comunicativo de formagdo de interesses desse
corpo em relagdo ao ambiente em que estd implicado. Assim, se partimos da premissa que
o corpo ¢ o ambiente da danca (BRITTO, 2008), os experimentos em danca tornam-se
materiais para observacao da cultura, e portanto, também no que tange a compreensao de
espaco desse momento histérico, como pretende-se demonstrar. Nesse sentido, reitera-se a

necessidade de vincular corpo-arte-espaco como elementos interdependentes.

2 State University of New York at Plattsburgh. Localizada no estado de Nova lorque, Estados Unidos.



Nessa abordagem busca-se propor o entendimento do espaco para além de um
suporte, metrificado ou visualizavel na experiéncia de danca. Isto ¢, ndo se limita a uma
descri¢ao detalhada de um lugar onde ela ocorre, mas se aproxima de uma no¢do de um
contexto-sensitivo que permeia as vivéncias do corpo, de modo que as dangas espelhem
tais manifestagdes espaciais que se deram enquanto representacdes no corpo. O
pensamento pertencente a geografia contemporanea de Milton Santos torna-se basilar para
a complementacao do estudo, uma vez que propde a compreensao do espaco sempre
vinculado as constru¢des de corpo, sendo este um resultado de sistemas de objetos e
sistemas de agdes que ndo se permitem separaveis. Conjectura-se, deste modo, que a
defini¢do de espaco vincula-se a resultante da acdo do corpo sobre uma paisagem
contextualizada, intermediado pelo uso e fun¢do dos objetos, e que faz-se movente, visto
que o fluxo de relacdes mutuas entre lugares e corpos-lugares nao estancam. Assim, para
Santos (2007), o “espaco ¢ o resultado da soma e sintese, sempre refeita, da paisagem
percebida com a sociedade através da espacialidade” (SANTOS, 2007: 71). Encontra-se
um desdobramento desse raciocinio no campo dos estudos da comunicagdo, desenvolvido
por Lucrécia Ferrara (2007), e que aqui estabelece um método de andlise para nossas

observagoes do espaco na danca em Realidade Aumentada.

Na acepcao de Lucrécia Ferrara, o espaco ¢ fendmeno e experiéncia do mundo que
articula-se a partir de trés categorias: espacialidade, visualidade e comunicabilidade. De
forma indissocidvel, “as trés categorias distintas constroem a estrutura da aparéncia
signica do espago e alimentam sua expressividade e significado” (FERRARA, 2007:13).
As espacialidades seriam possibilidades de compreender o espago para além de suas
dimensdes fisicas, mas como informacdo que se relaciona com o corpo de forma unica,
uma vez que o entorno e as agdes realizadas por cada individuo contribuem ao carater de
significacdo do que se percebe. Deste modo, as espacialidades sao representagdes parciais
do espago, construidas a partir da a¢do do corpo, e quando levados aos seus limites
permitem compreender as manifestacdes comuns do espago em um momento ou recorte

da histoéria da cultura.



Pode-se destacar, proeminentemente, trés modos distintos que conceito de espaco
se materializa no corpo ao longo do processo historico. O primeiro é pertinente ao auge do
Renascimento, no qual o percebe-se a racionalidade dos conceitos matematicos sendo
aplicados no ambito das percepcdes sensoriais (AQUINO, 2008). O entendimento do
espago estava relacionado a figura humana, prezando pela correlagcdo entre forma e
posi¢cdo, e o dispositivo técnico da criagdo de desenho em perspectiva intencionava
registrar de forma exata aquilo que se percebia. Nos séculos XIX e XX, evidencia-se uma
compreensdo do espago pela propria construgdo tridimensional das formas, pela
fragmentacdo da perspectiva explicitada pelo desenho, sendo sua construtibilidade
associada & um sentido relacional em que os elementos se dispdem a percepcdo. O
terceiro modo, e talvez o mais proximo da forma como materializamos nossa relagdo com
0 espago na contemporaneidade, trata-se de um perspectiva de representagdo dele a partir
de parametros de velocidade e deslocamentos multiplos, da compreensdo do
espaco-tempo como conceitos unificados e relacionados ao posicionamento variavel e

subjetivo de um observador.

Essas distintas manifestacdes de espaco foram construidas por espacialidades
recorrentes, entretanto, como pontuado por Milton Santos (2007), isso ndo extingue a
possibilidade de reconstru¢ao de representacdes do espago, visto que habita-se 0 mundo
com o corpo € portanto espacializa-se o tempo todo a partir da agdo continua.
Pressupde-se no ambito desta pesquisa que a observacdo dos modos como se dao as
espacialidades poderiam comunicar processos de vivéncia da experiéncia do corpo,
tornando-se possibilidades propositivas a serem consideradas em cada experimento. Nesse
sentido, interessa-nos compreender o espaco da danca em RA como espacialidades
multiplas, de modo que a observacao do seu modo compositivo dessas dangas refletem
uma espécie de experiéncia da dinamicidade do texto cultural-espacial inscrito no/pelo

corpo contemporaneo.

A abordagem que recorremos aqui permite explorar as no¢des de corpo, danca,

espaco e tecnologia como unidades co-implicadas em um sistema que funciona em cadeia,



no qual a menor alteracao de um de seus elementos pode ocasionar na reestruturagao de
uma rede de fendmenos. As dangas em realidade aumentada mével, nesse sentido, podem
ser interpretadas como modos organizativos de expressar ideias ou proposigdes e, assim,
podem tanto revelar novas formas de constru¢do de coreografias e performatividade,
como elucidar representagdes parciais de espago que emergem das dindmicas de trocas
informacionais entre corpos ¢ ambientes na contemporaneidade; que hoje ndo escapam
dos discursos tecnoldgicos enredadas em uma cultura digital. Deste modo, partimos da
hipotese de que a presengca das tecnologias digitais moveis sdo indicativos da
transformagdo da relagdo que o individuo estabelece com os lugares, isto é, com a
visualidade, e portanto estabelecem uma dimensdo critica das possibilidades de

deslocamentos perceptivos na construg¢do de espacialidades.

Ao longo desse percurso de mestrado, os ajustes metodologicos se deram aos
poucos, em funcao do préprio tempo limitante e dos recursos financeiros que acabaram
por delongar os encontros que permitiriam um projeto experimental e que nos traria um
olhar individual sobre a criacdo de espacialidades em danca em RA. Dentro dos objetivos
e compreensdes deste estudo, a metodologia que por fim utilizo para o desenvolvimento
dessa pesquisa de natureza multidisciplinar ¢ a andlise histdrico-bibliografica,
contrastando teorias utilizadas em disciplinas distintas para viabilizar a compreensao do
espago na danca em realidade aumentada como um processo dindmico da interacao entre

corpo e ambiente.

Tendo em vista as restricdes de participagdo em tempo-real dessas performances
escolhidas, nos posicionamos em um local de observacdo menos especifico de um
experiéncia estética com o objeto e mais analitico e descritivo da feitura da danga a partir
das informagdes obtidas em registros e relatos. Por pretender observar como tais dangas
em Realidade Aumentada sdo propositivas de distintas producdes de espacialidades a
partir de sua composic¢ao, e nao instruir um modo de decifrar uma espacialidade especifica
para cada danga, torna-se pertinente a utilizagdo de registros visuais e escritos dispostos

nas redes, como videos, fotografias, materiais de divulgag¢do, blogs de discussdo,



facebook, sites dos artistas e dos eventos que hospedam os experimentos para abarcar esta

discussdo.

A partir do levantamento bibliografico listamos para as andlises espaciais essas
configuracdes: Dance.AR (2012 - 2014), de Sander Veenhof, P(AR)ticipate (2014 - 2016),
de Jeannette Ginslov, e The Reaccession of Ted Shawn (2014 - 2017), de Adam Weinert.
Tais configuracdes de danca foram escolhidas por utilizarem-se de estratégias distintas
para engajar participantes com os lugares, além de trazerem questdes pertinentes a uma
cultura digital. No primeiro caso, em Dance.AR, destaca-se o modo de mediagdo de jogo
sendo utilizado a fim de convocar a acdo do participante por meio da sociabilidade e da
transformag¢do da visualidade dos espacos publicos. O segundo experimento,
P(AR)rticipate, por sua vez, utiliza-se da construcdo de uma danca enquanto instalagdo,
de modo que o proprio deslocamento do publico produz um resultado unico a
configuragdao da danga, a partir de diversos ritmos, velocidade e trajetos que estipula para
afetar ¢ ser afetado pela obra. J4 o experimento de Adam Weinert, permite que o
participante possa acessar a uma temporalidade outra através de seu dispositivo, alinhando

visualmente passado e presente em um mesmo lugar.

Dadas as correspondéncias teoricas desta pesquisa, apresenta-se a divisdo de
capitulos, a fim de expor os componentes que o conformam. No capitulo primeiro,
inicia-se pela apresentagdo do caminho escolhido para o desenvolvimento de uma
investigacdo interdisciplinar sobre danga, conduzindo sua compreensdo para além da
no¢do de um produto resultante de grandes acontecimentos historicos, e assim,
afastando-a de uma abordagem que se debruga sobre a ldgica hierarquica de causa e efeito
ou dos reducionismos poéticos. Essa trajetdria tornou-se importante pois durante a
examinagao de bibliografia fomos confrontados pelo incomodo de um modelo de
pesquisas em danca que ainda se baseiam, predominantemente, em analises disciplinares
de conteudos. Ou seja, no que se refere ao registro das novas configuragdes de danga com
mediagdo tecnologica, as pesquisas prezavam pelo trato de unir, como em um

quebra-cabega, a historia de determinada tecnologia com a histéria da ‘disciplina’ danca.



Este tipo de desenvolvimento ¢ um tanto controverso e remete a um pensamento dualista
que opde natureza e cultura, corpo e espaco, dentro e fora, o qual ndo nos debrugaremos

aqui.

Assim, em um segundo momento, partiremos do argumento que se inicia com a
Teoria da Evolugdo, cuja conceituagdo nos permite compreender um mecanismo: que a
interacdo de eclementos distintos resulta na co-evolucao dessas instancias de forma
reciproca e sucessivamente. Nesse sentido, transitar pelos parametros da biologia nos da
suprimentos para a compreensdo da Corpomidia;, e assim da danca enquanto um
pensamento do corpo que estd investigando seu ambiente, ¢ ao mesmo tempo,
desenvolvendo seus aspectos estilisticos. Como um desdobramento do raciocinio, a
terceira se¢do discorrerd brevemente sobre as consideracdes de estudo do espago na
danga, discriminando termos importantes a compreensao de nosso raciocinio. Por fim, e
para possibilitar o estudo do espago como um processo aberto e vinculado ao corpo,
faz-se entdo, algumas observagdes necessarias sobre qual tratamento daremos aqui as
mediagdes entre corpo e ambiente a partir dos estudos cognitivos, e que complementam o

raciocinio proposto pela Corpomidia.

Para construgdo de uma fundamentagdo tedrica que abarque a interdependéncia
entre corpo-danga-ambiente, elege-se principalmente o estudo dos trabalhos
desenvolvidos por Helena Katz e Christine Greiner, conjuntamente (2005), Helena Katz
(2002; 2004), Christine Greiner (2005,2011), Fabiana Britto (2008), Dulce Aquino (2000,
2008; 2011), Adriana Bittencourt (2001, 2005) e Maira Spanghero (2003, 2011). No
estudo sobre cogni¢do destacamos: Alva Noe (2003), Humberto Maturana (1997, 2001),

Francisco Varela, Eleanor Rosch_e Evan Thompson (1993).

No segundo capitulo, apresentaremos os estudos do espaco como construcao
sempre em processo e correlacionado ao corpo, iniciando pela abordagem de Milton

Santos na geografia, e que nos da suprimentos para desenvolver a no¢ao de espacialidades

3 A utilizacdo do termo corpomidia sera apresentado em maitscula quando fizer referéncia a teoria, e em
minuscula quando tratado da condi¢@o do corpo.



de Lucrécia Ferrara, no campo da comunica¢ao. Em seguida o entrelagamento das teorias
contribuem para estabelecer os parametros de analise das espacialidades em danca. Para
desenvolver esta discussdo, debrucaremos principalmente sobre as proposi¢cdes Milton
Santos (1994, 2007, 2008), Lucrécia Ferrara (2003, 2007, 2008), além de encontrar
correspondéncias nos estudos de danga desenvolvidos por Thulio Guzman (2015), Bruna

Spoladore (2015), Dulce Aquino (2000, 2008) e Mirella Misi (2004).

O capitulo terceiro terd por objetivo discorrer sobre as especificidades em que se
constroem a expressividade do espago no contexto contemporaneo-digital. Reitera-se, de
antemdo, que ndo ¢ pretensdo desta pesquisa apresentar um fina conceituagdo de
representacdo do espaco que surge como ruptura dos padrdes analiticos espaciais que se
deram ao longo do século XX. Intenta-se a observacdo de uma dimensdo critica das
transformagdes dadas pela cultura digital, apontando certas caracteristicas desse espaco
como o deslocamento, a reprodugdo e a velocidade como levadas aos seus limites. Nesse
sentido, nas proposi¢des de danga com mediagao tecnoldgica de RA faremos um recorte
sobre a observagdo das transformagdes dos lugares em uma cultura digital, visto que sdo

eles os indicativos de visualidade que conformam as espacialidades.

Inicia-se, entdo, com uma contextualizagdo e reflexdo sobre o processo evolutivo e
continuo que se deu no desenvolvimento das cidades e a percep¢dao ampliada que as
maquinas elétricas e tecnologias analdgicas pressupunham no inicio do século XX.
Apresenta-se, em seguida, um breve sobrevoo sobre a perspectiva de lugar a partir do
surgimento do ciberespaco e da inser¢do de informagdes digitais visualizdveis em sua
dimensdo fisica. Assim, aponta-se certa aten¢do para a tecnologia de realidade aumentada
enquanto extensores dos corpos, de modo a ampliarem sua capacidade cognitiva de

interagirem, manipularem, e observarem os lugares.

Para a observacao da construtibilidade do espaco contemporaneo, dialoga-se com
Fabio Duarte (1999, 2002) e Lucrécia Ferrara (2010) e que atravessam concepgoes de
Marshall McLuhan (2005), que acreditamos, possam contribuir para o estudo. Para

discorrer sobre as transformacdes sobre o lugar a partir de um conjunto de recursos



comunicativos digitais utilizaremos a bibliografia de André Lemos (2007, 2008, 2010),
Lucia Santaella (2007, 2008), Pierre Lévy (1998), Andy Clark (2003) e Adriana de Souza

e Silva (2006), principalmente.

No tultimo capitulo expde-se as analises das configuracdes de danca em realidade
aumentada, que foram discriminadas acima. Por fim, traremos as conclusdes temporarias
da dissertagdo, tracando didlogos entre as observagdes previamente relatadas nos capitulos
anteriores ¢ levantando possiveis questionamentos para um futuro aprofundamento no

assunto estudado pela perspectiva da realizacao do experimento pratico.

Acreditamos que este estudo justifica-se, primeiramente, para reiterar que o espago
da danca ndo se trata do lugar em que a danga acontece, isto ¢, ndo se limita ao palco, e
portanto circunscrever sua analise a um descritivo dos elementos cénicos torna-se um
modo de reduzir as discussdes do espago e da dangca que tém sido propostas na
contemporaneidade. Ademais, pontuar a légica das tecnologias digitais como parte do
pensamento que se faz em corpo, permite observar a RA para além de uma simples
ferramenta vinculada ao entretenimento, uma vez que proporciona a propria extensiao
perceptiva dos lugares, e portanto, desloca ou estende o modo como a interagdo
corpo-ambiente ocorre. Somado a isso, a dissertacdo busca preencher, de alguma forma, a
lacuna que permeia as pesquisas sobre a realidade aumentada e danga no Brasil, uma vez
que esta bibliografia mostrou-se escassa ou quase inexistente. Pelo ponto de vista de uma
apreciacdo critica sobre a danca, e destacando as investigacdes espaciais como
componente a ser considerado para uma interpelagdo mais integra das suas nuances,
contribuiremos para o alargamento da produgdo de conhecimento no campo teodrico da

danga.
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CAPITULO UM: PRESSUPOSTOS PARA UM ESTUDO DE DANCA

Neste capitulo serd discutido a importincia de recorrer a interdisciplinaridade para
pensar em danga, tensionando, de certa forma, a produgdo académica que ainda se constroi
por estruturas muito rigidas e limitantes as indagacdes que esta arte pode propor,
principalmente no que tange a andlise de uma cultura digital. Através de um pensamento
sistémico, convoca-se arcabougo conceitual que busca pontuar a compreensdo do vértice

corpo-danga-espago € seus atravessamentos mutuos.

1.1 - Caminhos miltiplos: repensar outras histérias para danca

“O sujeito da dang¢a se move em tornar-se e assim em saber”.

Jean-Luc Nancy (1992)

Em uma revisdo das publicagdes que atravessam o campo teodrico da danca no
Brasil, a pesquisadora Fabiana Britto (2008) identificou que, até o fim do século passado,
a aten¢do destinada ao estudo das formulagdes visuais e historicas dessa linguagem
artistica tinham como objeto de estudo, principalmente, seus idealizadores e realizadores,
ou seja, bailarinos, coredgrafos ou diretores de companhias. Essas pesquisas
fundamentavam-se, essencialmente, na interpretacdo analitica do contexto de
transformagdo de uma configuragdo de danga, apresentando cronologicamente os
acontecimentos que ocorriam em determinado recorte temporal como fatores de
implicagdo decisivos para a constituicdo de um produto coreografico. Esse modelo
historiografico que regia a apresentacdo de novas (ou singulares) configuragdes de danca
parecia nutrir-se de uma espécie de ‘“angustia da justificacdo histérica”, conforme
explicitado pela autora, uma producao intelectual que, em sua maioria, nao € capaz de

sustentar uma justificativa para a disparidade dos padrdes de formulacdo coreografica
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ocorrida na danga em um mesmo periodo ou ao longo do tempo, e por isso, atribui-lhes

“culpados” exteriores (BRITTO, 2008: 38-39).

Em um entendimento tradicional e dualista de mundo - que separa os conceitos de
alma e corpo, natureza e cultura, razao e empirismo - assume-se que o conhecimento ¢ um
produto gerado somente pelas atividades cientificas e filosoficas, e as artes, visto que
ocorrem no corpo, ndo poderiam ser valorizadas enquanto representativas de modos de
perdurar no mundo em sua propria configuracdo (VIEIRA, 2000). Separa-se, entdo, em
modulos racionais, o que esta associado a agdo intelectual do individuo do que seria um
produto de seus exercicios habéis, isto €, tudo que refere-se as praticas sensoriais e ligadas
ao corpo, a cultura, é portanto revérbero daquele primeiro. De acordo com Fabiana Britto
(2008), além das associacdes de causa e efeito, essa tradicdo de pensamento também
subjugou o campo da danga para um vi€s abstrato, ndo sendo raro encontrar escritos que
recorram a simplifica¢des interpretativas e reducionismos poéticos (BRITTO, 2008: 21).
Hé de se mencionar, entretanto, como historicamente o espago académico tem sido usado
para validar a arte como conhecimento intelectual, associando o estudos sobre arte como
experiéncias artisticas para o pesquisador e publico. Assim, a propria fuga da linguagem

padrdo visa fazer do pensamento estruturado (académico) uma (forma) de arte.

Para Helena Katz e Christine Greiner (2005), o modo como se reorganiza uma
linguagem nao-verbal para a linguagem verbal, isto €, o recurso intelectual amplamente
respaldado, seria outro agravante para a manutencao dos estudo das artes do corpo alojado
no campo dos clichés e da logica causa-efeito por tanto tempo. As autoras explicam que
“a pratica de nomear, que depende da eficiéncia do ato de classificar, nos treina a
condicionar a comunicagdo ao seu exercicio. Tal entendimento, todavia, depende da
crenca de que o mundo ¢ formado por objetos e/ou fendmenos discretos e distintos que se
reunem em grupos” (KATZ e GREINER, 2005). No impeto de explicar algo sem deslizar
pelas (potenciais) ambiguidades da linguagem, delinea-se os discursos de forma taxativa,
fundamentados em disciplinas especificas. Atribuiu-se a esse tipo de raciocinio a ideia de

que a danga ¢ incumbida de uma determinada esséncia ou uma “gramatica” rigida, pela
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qual seria possivel analisd-la através de parametros especificos ou como detentora de uma
definicdo. Nao ¢ tentativa desta pesquisa rejeitar a importancia histérica do estudo e
desenvolvimento de disciplinas especificas, entretanto, hd de se considerar que o
pensamento desenvolvido na contemporaneidade corrobora para o atravessamento e
cruzamento de inumeras questdes a partir de um mesmo objeto, sendo eles materiais

subjetivos e multiplos a partir do ponto em que se enfoca.

No que tange a produgdo teodrica da dangca com mediagdo tecnoldgica ambos
argumentos citados acima sdo evidenciados. A pesquisadora Ivani Santana (2006) relata
que, de forma mais proeminente, hd pesquisas discutindo esse conteudo de modo a
apresenta-los como experimentos performaticos que se utilizam de ferramentas que estao
surgindo no horizonte cientifico, tratando-as como instancias distintas que compartilham
fronteiras: de um lado a danca e de outro, seu agente transformador, a tecnologia. Nesse
ideal de disciplinarizacdo de contetdos, € num modelo hierarquico que entende a arte
como uma area subjetiva e “pouco cientifica”, encontram-se mais justificativas de como
as ciéncias contribuem as artes (¢ a vida) do que o oposto, apresentando-a como
merecedora de ser contada como agente transformador dos comportamentos,
pensamentos, modos de vida, formas de fazer arte, etc, e que neste caso ¢ constantemente

explicado em relagdo ao viés do “advento da tecnologia” (RENNO & ALSINA, 2015).

Segundo Ivani Santana (2006), o proprio uso do termo danga-tecnologia, utilizado
de forma recorrente no ambito de pesquisas na area revela uma rigidez disciplinar ao
modo que compreendemos esse fendmeno de configuragdo artistica, de maneira que a
autora faz analogia a criatura de Dr. Frankenstein, pois “trata-se de pegas que, quando
“costuradas”, ddo “vida” a uma criatura sem nome proprio e identidade, que ele mesmo [o
autor da criatura] admite ndo ter alcancado a magnitude de um Ser Préprio, de algo tinico
para além de suas partes” (SANTANA, 2006: 37). Em outros termos, esses vieses de
produgdo escrita embasados de modo intransigente sobre a disciplinarizagdo e
hierarquizagdo de contetidos acresceram a pratica de registro da emergéncia de novas

configuracdes na linha do tempo da “histéria da danga”, mas pouco tentaram compreender
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um processo sist€émico de transformacdo que ocorreu e reorganizou mutuamente essa

dimensao poética e artistica junto aos processos que configuram o corpo-mundo.

Como pontuado por Bruno Latour e outros autores ainda na década de 1980, a
natureza, a sociedade ou os fenomenos em si ndo sdo explicativos de nada se tomados
enquanto objetos fixos, mas poderiam ser discorridos pelas relagdes que os constituem,
através das agdes que se estabeleceram entre seus atores (LATOUR, 2004: 16). Assim, a
proposta da teoria sociologica de Latour ¢ que os fendmenos surgem a partir de uma rede
de componentes que agem mutuamente, de modo a ndo haver um sujeito ou objeto
definido claramente. Nesta perspectiva, ndo se extingue a possibilidade de observar certa
relacdo de causalidade entre os fendmenos, entretanto ndo hé possibilidade de pensa-los
de forma linear, ou de modo unidirecional, mas influéncias reciprocas de causalidades
entre esses agentes de modo ndo hierarquizado. Nesse sentido, ha de se conjecturar que a
tecnologia age na danga, transformando-a, e portanto a dangca mediada propde desafios a
serem respondidos cognitivamente pelo corpo. Entretanto, a tecnologia surge do corpo,
como modo investigativo da sua relacdo com o mundo, e nesse sentido ndo ha separagao

entre esses atores, mas um ciclo de funcionamento e acontecimentos.

Nesse sentido, o trago negligenciado, e que levantamos como questdo, ¢
justamente a reflexdo sobre como as instancias disciplinares e cientificas poderiam dar
conta de fendmenos em danca tdo complexos, sem borrar suas fronteiras ou utilizar
ressalvas para seus estudos. Para Christine Greiner (2011), as mudancas de natureza
epistemologica passaram a tensionar a propria criagdo em danc¢a na contemporaneidade.
Por isso, como pontua a autora, percebe-se alguns experimentos aparentados como o
“avesso” daquelas estruturas amplamente respaldadas como ‘danca’ nos séculos passado.
A paridade entre danga e texto escrito, ou o estudo coreografia como uma organizagao
neuromuscular, por exemplo, sdo modos de se pensar em danga a partir de outras
perspectivas. Nesse sentido, para compreender esses novos modos de criacdo de
coreografias € necessario romper com parte das antigas categorizagcdes € nomenclaturas,

exceto quando elas possam proporcionar outras associagdes possiveis, reconhecendo o
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corpo como uma rede complexa de informacgdes, por exemplo. Como exemplifica Greiner

(2011):
Nas criagdes atuais, a coreografia muitas vezes ndo pode ser
identificada da maneira como era entendida no passado (uma
composicio de passos de danga); e mesmo a compreensio do
que seja uma “técnica” também mudou. Nao se trata mais de
um conjunto de vocabuldrios dados passiveis de repeti¢do e
criacdo de habitos. Mesmo porque, algumas coreografias ndo
constroem mais ‘“vocabularios”, e sim, estados corporais.
Técnica pode ser repensada, nestes casos, como uma
habilidade especializada para determinadas agdes, nao

necessariamente reproduziveis, nem tampouco codificaveis
(GREINER, 2011: 23).

Frente a insisténcia de estudos que tendem a priorizar a descri¢do dos objetos
como eles se encontram e se inscrevem nesse instante de tempo, a argumentacdo de
Fabiana Britto (2008), e de outras autoras do campo de estudos das artes do corpo*, parte
do pressuposto que ¢ possivel o estudo da danga por uma logica interdisciplinar.
Sugere-se, nessa trilha de pensamento, que a compreensao de uma cadeia de eventos
multilaterais devem ser analisados a fim de compreender a 16gica de uma configuragdo de
danga. Os modos pelos quais as informagdes se organizaram de determinada maneira,
relaciona-se ao processo temporal e espacial que atravessa a propria experiéncia dos
agentes envolvidos. Desse modo, compreender o vértice danga-corpo-espago como
resultantes e componentes de um processo comunicativo entre corpo ¢ ambiente,
possibilita encontrar vestigios das informacdes que constitui as configuragdes de danga,

pois hoje ndo isentam os discursos do corpo-tecnologia.

Nessa perspectiva, pode-se supor que nao ha tecnologia influenciando a danga,
mas diferentes ciclos de compreensdo do mundo ocorrendo ao mesmo tempo,
ressignificando parametros, gerando pensamento, gerando agdes. Sandy Stone (2005), de
modo similar, argumenta que as tecnologias carregam em si densas transformacgdes no

modo subjetivo como lidamos com atividades habituais, na ideia de espaco performativo e

4 As principais autoras que utilizam esse modelo de pensamento e construgdo tedrica da danga sio Helena
Katz, Christine Greiner, Adriana Bittencourt, Dulce Aquino, Maria Gabricla Imparato, Maira Spanghero e
Ivani Santana.
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cultural, nos modos de executarmos agdes. Cada nova configuragdo de uma tecnologia
reflete o processo de criagdo de sentidos com seu mundo habitado, que entdo engendra um
pensamento sobre outras sensagdes € associacdes que podem ser instigadas através de
processos criativos, que passardo a gerar outro material criativo e reflexdes inerentes as
suas novas concepcoes (apud DIXON, 2003: 38). Nesse sentido, tratar de dangca com
mediacdo tecnoldgica ¢ reconhecer que nao ha fronteiras categoricas sobre um conceito
ou outro, mas algo comum que surge de uma espécie de contamina¢do mutua em um

processo coerente e sistémico.

O que se propoe neste modelo de pesquisa, e como aplicado nesta dissertagdo, ¢
analisar a relacdo entre danca-corpo-espago-tecnologia por um Otica comunicacional e de
pensamento evolutivo, sendo necessario analisar como funcionaria esse mecanismo de
trocas, isto €, compreendendo a interagdo entre corpo € ambiente como fundamental para
entender as configuragdes de danca em realidade aumentada mével. Nesse sentido, faz-se
necessario atravessar distintos campos de conhecimento para coletar essas informagdes
que compdem o raciocinio. Trata-se de um breve afastamento do fendmeno para entdo
percebermos um sistema vivo, que permite compreender as areas de conhecimento como
um territorio de poténcias, associagdes e recriagdes. Como pontua Maria Gabriela
Imparato (2005):

“Mergulhar no universo da danca — seja ela de que espécie for
— ¢ tratar das suas relagdes com o corpo que a faz existir e,
portanto, ¢ também se defrontar com a impossibilidade de
separar a natureza deste corpo da cultura que ele produz.
Homem e artefato, inexoravelmente embrenhados no tecido
evolutivo, tratando de revelar ao planeta (e a todos os lugares
por onde vaze a informagdo que dele emana) que esta ¢ uma
acdo inseparavel, responsavel por um incrivel aumento de
complexidade, trazido ndo so6 pela diversidade de corpos e

idéias, como também pelo caminho evolutivo que eles
tracam” (IMPARATO, 2005:38).

Nesse sentido, a fim de observarmos como se da a constru¢do do espago na danca
em realidade aumentada, ndo buscaremos aqui criar exclusivamente uma narrativa

historiografica dessa danga como um registro de acontecimentos despontantes no mundo,
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mas buscaremos refletir sobre um processo que € ligeiramente anterior a configuracao do
elemento historiografico, que carrega pistas para a observagdo de seu principal elemento:

0 COrpo-espaco.

1.2 - A co-evolucdo de corpo e ambiente: do mecanismo evolutivo a Teoria

Corpomidia

Buscando um termo que expressasse de forma adequada as instancias interligadas
por um conjunto de manifestagdes relacionais, encontramos na perspectiva de
co-evolu¢do® um caminho extenso e rico a ser tramado. Nessa sec¢do, articularemos areas
como a biologia e a comunicagdo, por notar que ha um encadeamento recorrente entre

esses campos as teorias que tratam de corpo e ambiente.

De acordo com Maira Spanghero (2003), em A origem das espécies, uma
publicacdo que continha andlises de 30 anos de observagdes feitas durante uma viagem
pelo litoral das Américas, o bidlogo inglés Charles Darwin (1809-1882) criou a hipdtese
que qualquer espécie poderia transformar-se ao longo do tempo devido ao acumulo de
pequenas mudancas biologicas, em adaptacdo ao seu ambiente (SPANGHERO, 2003).
Esta seria a constatacdo mais simples do que denominamos evolugdo, que sugere que o
que ¢ vivo deve transformar-se junto de seu ambiente. O principio da sele¢do natural foi o
elemento revoluciondrio dessa teoria, que nas palavras de Trivers (1985) “se refere ao
sucesso reprodutivo diferencial, onde sucesso reprodutivo corresponde ao numero de
descendentes produzidos que sobrevivem” (TRIVERS, 1985:15). Nessa logica, e como
descreve Dawkins (1979), nos deparamos com a no¢ao de variagdo como a propria

condi¢do de manutencao do fluxo dindmico do ambiente, uma vez que o corpo incurso a

® De acordo com Greiner (2010) o termo coevolugdo: “(...)deriva do termo darwiniano coadaptagdo ou
co-opcdo, utilizada pela primeira vez pelo bidlogo Peter Raven e pelo antropologo Paul Erlich no artigo
Coevolutionary Ethology, publicado em 1964. No texto, os autores explicam a relagdo coevolutiva entre
borboletas ¢ plantas hospedeiras de suas crisalidas, observando como uma modifica a outra.” (GREINER,
2010: 51).
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um fluxo de trocas e limitagdes de seu ambiente ocasionariam as mutagdes, ou melhor, as

diferenciagdes (DAWKINS, 1979).

As mutacgdes sdo fendOmenos de carater aleatério, por tratarem-se de um processo
continuo e impulsionada pelas conformagdes do ambiente, isto €, estd relacionado as
emergéncias adaptativas. J4 a selecdo natural seria um rigoroso processo diferencial que
“conserva esse acaso” dentro de uma populagdo. E tal efeito que nos mostra que a
evolugdo se da através de “retengdo de pequenas transformacdes graduais, acumulando
todos esses acasos de modo que, com o tempo, o produto final parecera incrivelmente
improvavel” (TOLEDO, 2009:35). Nao sendo linear ou conduzida por projeto com
objetivos previsiveis®, as transformagdes de carater visual sdo sinteses de um
agenciamento de informagdes em convivio, de modo a sugerir que organismo e ambiente
estdo em continuidade, como uma fluidez que escorre de um para o outro. Rennd e Alsina
resumem esse ponto de vista como um “discurso ecoldgico”, definindo-o como uma visao
de mundo que preza por “um todo integrado”, em que todos os elementos integrantes sao

interdependentes (2015: 93).

Deste modo, essa teoria foi extremamente proficua para o desenvolvimentos de
outras pesquisas e hipoteses que tratam da relacdo célula e organismo, natureza e cultura,
metafora e cognigdo, sistemas dentro do Universo, por exemplo. A abordagem que nos
interessa aqui, contudo, se debruca no esquadrinhamento da proposi¢do como influéncia
direta para compreendermos a sistematizacao do corpo da Teoria Corpomidia, 0 que nos

daréd fundamentos para a compreensdo de espago vinculado ao corpo.

Haja vista a necessidade de novas epistemologias que possibilitem a compreensao
do corpo por um viés interdisciplinar, o convite pela Teoria Corpomidia, proposta por

Helena Katz e Christine Greiner em 2005, ¢ de trafegar por um raciocinio fundamentado

6 A constatacdo da aleatoriedade das informacdes genéticas predominantes barrou aplicagdes errdneas do
conceito da teoria evolucionista no que tange a “sobrevivéncia dos mais aptos”. Aderido aos discursos de
paises europeus ¢ da América do Norte em meados do século XIX, descrevia-se o uso dos conceitos de luta
pela existéncia e sobrevivéncia dos mais aptos para justificar e sustentar ideias de eugenia e racismo. No
entanto, como apresentado, as emergéncias adaptativas seriam “acidentes”, parte de um processo aleatorio e
continuo.
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na teoria da evolugdo, no processo comunicativo e nos estudos da cognicao, de modo a ser
possivel compreender as manifestacdes culturais como emergéncias adaptativas. Assim,
partindo do pressuposto do mecanismo darwiniano, pensar em um processo evolutivo do
corpo-mundo afasta a possibilidade de se pensar corpo e cultura como elementos
dissociados (BITTENCOURT & SETENTA, 2005). Isto ¢, ndo seria possivel conceber o
corpo destituido de cultura, visto que as manifestacdes culturais sdo o proprio modo que
os individuos sabem servir-se de seus corpos para compreender e apreender o mundo

habitado.

A Teoria Corpomidia propde compreender a formagdo de interesses desse corpo
em relagcdo ao ambiente como a¢do comunicativa. Por essa perspectiva, para Katz:
[...] a0 comunicar algo, h4a sempre deslocamentos: de dentro
para fora, de fora para dentro, entre diferentes contextos, de
um para o outro, da acdo para a palavra, da palavra para a
acdo e assim por diante. A sistematicidade que nos permite
entender um aspecto de um conceito em termos de outro (a
chave da metafora) vai necessariamente esconder outros
aspectos do conceito e da experiéncia. Idéias e expressoes

linguisticas sdo objetos e a comunicacdo identifica-se com a
acdo do envio das informagdes (KATZ, 2005:8).

Nessa perspectiva de estudo, a informacdo ¢ vista como uma qualidade da
realidade de ser organizada e transpassada no ato comunicativo, um artefato criado num
tempo, espago e¢ de forma especifica. Ela pode ser utilizada em um contexto distinto
daquele para o qual e no qual foi produzida, sendo, portanto passivel de
recontextualizacdo e contaminag¢do de outras particulas de informacdo. As informagdes
ndo sdo coisas, “mas relagdes construidas nas flutuagdes da experiéncia” (GREINER,

2005: 114).

Nessa leitura, a manifestagdo expressiva de um corpo ocorreria pela organizagao
de informagdes e reagdes, gerando textos comunicativos. O sentido de texto, por sua vez,
pode ser compreendido como:

[...] veiculo de um significado global e de uma funcao global
e, neste sentido, o texto pode ser considerado como unidade
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de base da cultura. A correlagdo do texto com a cultura e seu
sistema de codigos apresenta-se em niveis diversos, uma
mesma mensagem pode apresentar-se como texto, como parte
de um texto ou com um conjunto de textos. O texto ndo esta
restrito as mensagens da lingua natural, mas a qualquer
veiculo de um significado global (textual) seja um rito, 6pera,
danga, musica (LOTMAN, 1979:198 apud IMPARATO,
2005: 13).

Assim, a escrita desses textos culturais passam a ser convenientes aos sentidos de
existéncia do corpo, que os visibilizam enquanto processo, pela fluidez da relacao de
comunicabilidade com o ambiente. Nesse sentido, € como argumentam Bittencourt e
Setenta (2005), “corpo, cultura e comunicagcdo se organizam e apresentam-se em uma
acdo coletiva e compartilhada que carrega a possibilidade de significagdo sempre
vinculada ao contexto do fluxo que os une” (BITTENCOURT & SETENTA, 2005: 5).
Deste modo, pressupde-se que a danca enquanto texto € construida culturalmente em um
processo historico dindmico, revestindo-se de significados especificos pelo proprio
movimento do corpo-mundo e seus ajustes adaptativos, no cotidiano das trocas de

informacgdes na vida em sociedade.

Para a fundamentag¢do desse raciocinio, torna-se necessario perceber o corpo nao
em seu formato bioldgico, como mero suporte & vida que ocorre, mas como campo de
saber importante a compreensdo dos fendmenos, como uma interligagao de estruturas, ou
melhor, como midia da cultura na sele¢do de informagdes que o constitui. O corpo como
midia refere-se ao entendimento deste como o resultado provisorio de acordos continuos,
sendo ele o suporte de um mecanismo de producdo, armazenamento e transformacao de
informacao.

(...) € com esta no¢do de midia de si mesmo que o corpomidia
lida [...] e ndo com a idéia de midia pensada como um veiculo
de transmissdo. A midia que o corpomidia situa [...] diz

respeito ao processo evolutivo de selecionar informagdes que
vao constituindo o corpo (KATZ & GREINER, 2005: 131).
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Desse modo, pressupde-se que o corpo ndao pode ser entendido como mero
recipiente, pois “ndo ¢ um lugar onde as informagdes que vém do mundo sdo processadas
para serem depois devolvidas [...], ndo € o meio por onde a informagdo simplesmente
passa” (KATZ & GREINER, 2005:131). Para as autoras, o corpo deve ser entendido
como um processo em constante evolucdo, que "muda de estado cada vez que percebe o
mundo” (GREINER, 2005: 105), sendo, a0 mesmo tempo, “o processo € o resultado de
cruzamentos das inumeras informagdes que chegam através dos varios mecanismos
sensoriais, todo o tempo e durante toda a vida do ser” (DINIZ, 2015: 4). Nesse sentido, ao
tramar estruturas que permitem sua comunica¢do com o mundo, 0 corpo torna-se sua
propria condi¢do de estar vivo, uma estrutura provisoria que se apoia fundamentalmente

no sucesso da transferéncia e contaminagao permanente de informagao.

Capturadas pelo nosso processo perceptivo, que as reconstroi
com as perdas habituais a qualquer processo de transmissao,
tais informag¢des passam a fazer parte do corpo de uma
maneira bastante singular: sdo transformadas em corpo.
Algumas informagdes do mundo sdo selecionadas para se
organizar na forma de corpo - processo sempre condicionado
pelo entendimento de que o corpo ndo € um recipiente, mas
sim aquilo que se apronta nesse processo coevolutivo de
trocas com o ambiente. E como o fluxo ndo estanca, o corpo
vive no estado do sempre-presente, o que impede a nogao de
corpo recipiente (GREINER, 2005: 130).

E importante ressaltar que nessa perspectiva de estudo, em congruéncia com
mecanismo desenvolvido por Darwin, na configuragdo desse corpo incurso as agoes €
relacdes com o ambiente, sempre havera uma configuragao pelo qual a evolugdo seguira a
partir dele, um fator pré-ordenado que serd de certa forma “limitante” a uma estrutura
organizada anteriormente. H4, como apresentado previamente, um processo de
“contaminagdes sucessivas” de informacgdes, processadas pelo aparato cognitivo, que ¢
responsavel tanto por promover mudanca e adaptagdo, como preservar energia ao
selecionar comportamentos adequados a cada situagdo em que o corpo passa.

Pressupde-se, nesse modo de pensar, que a cada instante desse processo de articulacio de
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informagdes forma-se estruturas corporais mais organizadas, isto €, corpos tornando-se
aptos a desenvolverem agdes, pensamentos, memoria, juizo, imaginacao, € aten¢do de
determinado modo, assim como vé-se a evolu¢do em nossos sistemas culturais. Esse
corpo ainda estaria sujeito as variagdes perceptivas de cada individuo para realizar suas
acdes, mas que envolve uma certa estabilidade de padrdes e habitos em compreenderem
caracteristicas que definem e orientam seu agir naquele mundo, relacionados aos textos
comunicativos criados ao longo de sua formagdo. Sobre essa perspectiva, Katz ¢ Greiner
(2005) explicam:
As relagdes entre o corpo e o ambiente se ddo por processos
co-evolutivos que produzem uma rede de pré-disposi¢des
perceptuais, motoras, de aprendizado e emocionais. Embora o
corpo e ambiente estejam envolvidos em fluxos permanentes
de informagdo, ha uma taxa de preservacdo que garante a
unidade e sobrevivéncia dos organismos e de cada ser vivo

em meio a transformagdo constante que caracteriza os
sistemas vivos (KATZ & GREINER, 2005: 130).

Todavia, apesar dessas pré-ordenagdes, o ser humano sempre terd a possibilidade
de fazer escolhas, cruzando as informagdes que chegam a ele e que, necessariamente,
precisam negociar ¢ se adaptar as informagdes que ja estdo dentro dele, em um fluxo
continuo. Escolher, como lembra Helena Katz (2002), implica em descartar outras tantas
possibilidades de acdo, e que dependem do contexto, pois sdo feitas de forma interativa
com o ambiente ¢ que se apresenta a cada momento. Significa, portanto, acatar a
imprevisibilidade, a desordem e reordenacdo de ideias, a indefinicdo e a instabilidade,
modificando padrdes ja instaurados e reorganizando continuamente os estados corporais.
Pressupde-se, nesse sentido, que reconfigurar significados amplamente difundidos ¢ uma
acdo do corpo, pois trata-se de uma contextualizacdo do conhecimento que se da em
tempo-real, a todo momento. A transformacdo ¢ a necessidade basilar para a

sobrevivéncia do individuo como informacao que se propaga no tempo € no espago.

Nesse sentido, tendo em vista que “o corpo ¢ o ambiente da danga”, como propde

Britto (2008: 72), ¢ possivel compreender que os discursos em novas configuragdes de
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dang¢a podem funcionar como praticas articulatorias estruturadas dentro uma gama de
instrugdes, de rituais e técnicas que construiram o corpo que cria danga a partir de sua
acdo expressiva com o mundo. A danga considerada como escrita do corpo se aproxima
de uma descoberta dos modos possiveis que ¢ exercitada e experimentada, um modo de
configurar o fluxo de informagdes e forgas culturais-historicas-sociais (IMPARATO,

2005).

. u Ui ex , usi S

O sentido de “configurar” aqui exposto ¢ importante para a conclusao das ideias

propostas na Teoria Corpomidia, pois ndo remete a forma ou formato da danga, mas a

uma espécie de observacdo de um ponto em meio as continuas associagdes feitas ao longo
do processo. Para Guzman (2015)

“Entender que as configurag¢des estdo inseridas no processo

nos indica que, sendo uma atualizagdo de inimeras trocas

informativas entre corpos ¢ ambientes, elas mobilizam e sdo

mobilizadas também em processo. Nestas atualizacdes ¢ que

podemos observar novas informagdes que alimentam o

processo estabilizando e/ou criando novos padrdes, pois nos

permitem observar dados circunstanciados do processo. Nao

ha exatiddo nas configuracdes, estas ndo sdo deterministas,

pois mantém-se em relagdo com novas informagdes que

garantem a sua abertura e processualidade e, mesmo naqueles

produtos artisticos ditos prontos, cada ocorréncia se configura

de maneira diferente, relacionando-se as condigdes

espago-temporais em que a configuracdo ¢ realizada. [...]”
(GUZMAN, 2015: 32-33).

Assim, como pontua o pesquisador em sua pesquisa de mestrado, dentro de um
contexto de interacdo sistémica, a danga apresenta em sua configuragdo as proprias
investigagdes que estdo sendo feitas pelo contexto que esta incluida. Mesmo que haja uma
pré-configuracdo de elementos compositivos, as configuragdes de danga t€ém sempre uma
flexibilidade diferente na sua forma coreografica, isto €, uma propriedade de mudar de
forma ao ser submetida a contextos diferentes, e € isto que assegura um acomodamento de
novas informacdes contidas no ambiente sendo transformadas em corpo. Seus
significados sdo contextuais a situagdes e materializagdes de escrita, transformando-se

continuamente de ac¢des em situagdes, transformando o corpo, tanto do proponente,
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quanto do participante ou observador. A danga, enquanto sintese de uma configuragao de
corpo, ¢ uma composi¢ao sempre ativa, definida por certas informagdes, mas também

determinante de novas trocas de corpo ¢ ambiente.

A partir dessa perspectiva de estudo, torna-se compreensivel a afirmagdo de Dulce
Aquino (2011) que “a danga ¢ uma estratégia de sobrevivéncia”. Também ¢ estratégia de
vida, de afirmacdo de tensdes, de provocacdo. Cada mecanismo de existéncia, isto €,
pequenas alteracdes que emergem no sistema corpo-ambiente, revelam-se como
configuragdes de um processo de associagdes e arranjamentos de informagdes,
possibilitando (e exigindo) que investigagdes sejam feitas, e que se apresentam na danca.
A semantica do enunciado também reporta a observacao da propria historia da danca em
congruéncia com seu contexto de implicacdo, que se desenvolve em uma rede ininterrupta
de transformagoes, de modo a viabilizar uma especializagao do corpo e seu pensamento,
gradualmente, dentro de estados transitorios. Assim, importa perceber como essa

historicidade do corpo contamina seu dancar.

1.3 - Consideracoes para uma analise do espaco na danca

Em um levantamento realizado em diciondrios e enciclopédias disponiveis em
formato digital pode-se constatar uma ampla gama de acepcdes atribuidas ao vocabulo
espago’. Na extensa lista de defini¢des surgem aproximagdes como: campo de todos os
eventos, extensdo tridimensional ilimitada, volume, distancia linear entre duas coisas,
dimensao, area, intervalo, Universo, lapso de tempo entre duas datas, decurso, entre
outras. Em se tratando de nossas rotinas didrias também aplicamos comumente esta
palavra as mais diversas situagdes, sugerindo defini¢des mentais sobre o espago que sdo
bem diferentes entre si: se um coémodo ¢ espacoso, sobre o espago de um pais, a

delimita¢do de um corpo, etc.

7 Pesquisa realizada pela autora nos dicionarios online https://michaelis.uol.com.br/ e https://www.dicio.com.br
em 20 de fevereiro de 2019.
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Na perspectiva do pesquisador Fabio Duarte (2002), o conceito de espaco ¢
causador de tanta divergéncia uma vez que historicamente foi associado a relagdo de um
modo de operar na convivéncia, isto €, préximo do que consideramos aqui como /ugar.
Com o suporte da comunicagdo por meio do sentido, criaram-se estruturas de pensamento
que possibilitaram a investigacdo e conhecimento do espaco como um material concreto,
metrificavel e relacionado ao corpo na sua propor¢do. Entretanto, o que autor pontua ¢
que as diferentes formas que cada individuo se utiliza de sua estrutura, de forma subjetiva,

poderia transformar as formas de sentir, localizar e entender o espago.

Em sua tese de doutorado intitulada 4 dan¢a como tessitura do espago, Dulce
Aquino alega ser um fato que “a danca se configura no espaco” (AQUINO, 2000: 17).
Entretanto, sua afirmagdo ndo remete a compreensdo de espaco como, simplesmente,
aquilo que esta no entorno, dando forma métrica a paisagem da danca. Sua conceituagao
val além, e concerne a outros elementos estruturantes da sociedade, como por exemplo
relagdes politicas e culturais que regem modos de agir e ver esse espago. Tais elementos
delimitam o que (ou quem) esta dentro dele e o que estd fora, qual sua materialidade,
qualidade, como mensura-lo, etc. O espaco €, para a autora, uma constru¢do feita ao longo
do tempo, na multiplicidade de didlogos relacionais que se instauram nele e podem ser
perceptiveis a partir dos elementos que constroem a constru¢do dramatirgica e visual da

danca.

Nesse sentido, faz-se proeminente pontuar que o caminho que aqui sera tracado
ndo pretende observar um espago apenas como palco, ou como um objeto dado a priori,
pois a partir do que foi apresentado sobre o corpomidia, nunca haverd um corpo
disponivel para interpretar algo que se localiza fora dele, como um corpo meramente
reduzido as dimensodes fisicas do espago: as experiéncias, especulagdes e vivéncias estao
sempre em camadas impressas no topo desse lugar, porque sdo trazidas no corpo.
Habita-se o espago e assim faz-se dele um hibrido de memoérias, normas e expectativas
(virtuais) que se mesclam aos componentes organicos. E a partir dessa nogdo e do

entendimento indissociavel do corpo pelas mediagdes e a sua relagdo com o mundo, que o
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caminho de descoberta do espaco serd tracado, onde tanto observaremos certas
regularidades que foram tecidas pelos arranjos histéricos-culturais, como o acaso de

conformacgdes que cada experiéncia de danga proporciona.

No que tange a nocdo de espaco, recorremos novamente aos estudos da
Corpomidia, observando além dessa constru¢do visual dos lugares, mas também ao
processo associativo e individual de contextualizagdo das experiéncias. Nesse sentido,
“onde” uma danga ocorre nao pode ser vinculada apenas ao lugar em que um artista se
apresenta, como propdoe Greiner, mas sim a analise diversos fatores que convivem e
compdem o ambiente contextual no qual corpo pode engendrar um movimento e construir
danga.

Contextualizar um fendmeno nao ¢ descrever o lugar onde ele
acontece, mas, sim dar luz as mediagdes e aos processos de
significagdo que o constréem, assim como aqueles que s@o

gerados baseados em sua presenca em determinado ambiente
(GREINER, 2005: 229).

O espago se constroi enquanto significado ao longo dos processo de interacao
entre corpo e ambiente dentro desse sistema dindmico. Assim, ao apontar as mudancas em
relacdo aos paradigmas de espago, pressupde-se pontuar uma transformagdo substancial
na visdo de mundo da sociedade, de manifestagdes culturais distintas que passam a
emergir como uma gradual ruptura de antigos valores e da emergéncia de uma nova
percepgao da realidade, isto ¢, de um novo arranjo de corpo, que na sua acdo no mundo o
constréi de outra forma (MISI, 2004). Na danga, portanto, as pistas desse espaco
aparecem relacionadas as condi¢des que foram propiciadas a sua construcdo visual, por

esse contexto-sensitivo® que contém discursos edificados.

Essa perspectiva também parece reiterar que o espago nio ¢ fixo, assim como a
danga nao o ¢. Considerando as singularidades de cada corpo na construgdo do

conhecimento, temos o proprio movimento de alteracao de significacdo desse espaco na

8 O termo contexto-sensitivo & utilizado por Katz e Greiner (2005) na formulacdo da Teoria Corpomidia na
tentativa de dialogar com a ideia de contexto descrita pelo semioticista Thomas Sebeok.
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flecha do tempo, ao longo das interacdes. Em outras palavras, se cada danca possibilita
varias maneiras observar ¢ lidar com o espaco pelos aspectos de performatividade que
relacionam corpo, entdo o espago nao pode ser um fixo, mas também se constréi de modo

processual e perceptivamente.

Para compreendermos melhor sobre o funcionamento da percep¢do da qual
estamos nos alicercando ¢ necessario um maior aprofundamento no estudo de como
apreendemos internamente o mundo. O modo como ocorrem 0s processos mentais de
conhecimento, ¢ a complexidade racional das atividades humanas sio temas de
investigacdo das ciéncias cognitivas, € que aqui nos permitem compreender melhor a

integralidade do pensamento sobre o corpomidia.

1.3.1- Processos cognitivos e as representacoes do espaco

Iniciados na década de 1940, nos Estados Unidos, as ciéncias cognitivas
trouxeram em pauta um conjunto de teorias e pesquisas cientificas que buscavam outro
modo de explicar como conhecemos, reconhecemos e agimos diante de situagdes,
considerando um processo mediativo que envolve diversos fatores. De acordo com Dupuy
(1994), o primeiro grande circuito interdisciplinar de conferéncias ambicionava a
construcdo de uma ciéncia que pudesse explicar o funcionamento da mente, e, em meio as
tantas discussoes dissemelhantes que emergiram, diferentes abordagens foram trazidas a

pauta dessa nova ciéncia.

Abaixo, a tabela 1, desenvolvida por Randall Whitaker (2011), apresenta uma
comparagdo entre estas trés grandes escolas que serdo brevemente apresentadas a seguir.
A tradicdo que nos interessa e que se alinha as proposigdoes da Teoria Corpomidia e da
conceituacdao de espacialidades, mais especificamente, ¢ a cognicdo enativa. Entretanto,

como pontuaremos em alguns momentos a formulagdo de espacos que se deram como um
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fixo apreendido pela percepgao, faz-se necessaria a introdugao das vertentes anteriores das

ciéncias cognitivas.

TRADIGOES COGNITIVISTA CONEXIONISTA ENAGAO

Inseparavel da
Metafora para Rede distribuida e experiéncia e do
mente Computador digital paralelizada mundo

Metafora para
cognigcao

Processamento de
simbolos

Emergéncia de estado
globais

Interacao continua
com 0 meio

Mundo versus

Separado, objetivo
e representavel (por

Separado, objetivo e
representavel (por
padrdes de ativagao

Acoplado,
"desvelado" e
Presentavel (presente -

Mente versus

Separavel, dualismo
cartesiano (mente ¢
mundo selados um

Noés simbolos) da rede) por agao)
Inseparavel,
Separavel, dualismo Fenomenologia

epifenomenal (mente
relacionada ao corpo
e mundo através da

(mente e mundo
encenados
em uma historia de

Corpo do outro) emergéncia) interagdes
Varela, Maturana,
Simon, Newell, Rumelhart, Thompson Rosh,
Principais Chomsky, Fodor, McClelland, Dennett, |Lakoff, Rorty, Piaget,
autores Pylyshyn Hofstadter Dreyfus

Tabela 1: As tradigdes da ciéncia cognitiva. Adaptagdo da tabela desenvolvida por Randall Whitaker (2011).

Dentro da primeira tradi¢do, como demonstrado na tabela acima, a linha

cognitivista, de modo geral, parte do pressuposto de andlise de que a mente funciona ao

modo de um computador digital. Inspirados pela crenca de que a atividade cognitiva

humana poderia ser equiparada a modelos matematicos de funcionamento, algumas

pesquisas buscaram reproduzir o funcionamento do cérebro a partir da criagao de circuitos
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elétricos que pudessem conduzir a determinados comandos e agdes em retroalimentacao.
As repercussoes desses experimentos foram ponto de partida para uma teorizacao da

atividade mental atrelada a uma ideia de decodificagdo dos objetos.

Nesta tradicdo, a cognicdo, ou o processo de conhecer algo, ¢ visto como um
processamento de informag¢do por uma manipulag¢do de simbolos baseados em regras. Este
modelo de raciocinio assume o mundo como algo objetivo, separado do individuo e
passivel de representacdo. Deste modo, o processo cognitivo funcionaria a partir da
aquisicdo destes simbolos pré-dados, que por sua vez seriam "computados" pelo cérebro e
a cogni¢do estaria em a¢do na medida em que "o processamento da informagdo leva a uma
solugdo satisfatéria para o problema dado ao sistema" (VARELA, THOMPSON e ROSH,
1993: 43).

Ha pormenores dessa corrente que a especificam em sua defini¢do, entretanto nao
cabe a este estudo aprofunda-lo neste momento. De modo geral, a linha cognitivista
distancia-se deste estudo uma vez que tal abordagem ainda remete a uma visao dualista do
corpo ¢ mundo, natureza e cultura, como se a informagdo se encontrasse fora do corpo,
isto ¢, nos proprios objetos. O corpo ndo seria mais que um receptaculo de input/output
com o entorno, apenas decifrando simbolos e devolvendo-o para o exterior na forma de

acao-reacao.

A ruptura deste modelo de processo computacional de entendimento, isto ¢é, de
interpretagdo simbolica, pautou a segunda tradi¢ao dos estudos cognitivos, conhecida por
modelo conexionista ou emergente, e que ocorreu de forma paralela a primeira, ainda nas
décadas de 1950-60. Em tal visdo, a cognicdo ocorre de uma adequagdo gradual das
conexdes do sistema nervoso em rede ao longo das experiéncias. Como apresenta Varela,
Thompson e Rosh (1993: 99), esta tradicdo de estudo da cogni¢do se define pela
"emergéncia de estados globais em uma rede de componentes simples". Isto €, os
correspondentes biologicos, como os neurdnios e suas interligagdes, constituem uma rede

distribuida com inumeras unidades de processamento, que enquanto conjunto originaria a
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mente. Assim, cada neuronio teria um valor de ativacdo, e cada sinapse que chega até ele

tem uma for¢a conectiva (GALA, 2011: 39).

Para os Conexionistas o mundo continua sendo separado do individuo, de modo
que existem informacdes pré-dadas que sdo representaveis. Entretanto, esta representacao
agora se d4 na forma de padrdes de ativacdo de uma rede conectiva, e ndo mais através do
mapeamento de simbolos. Nesse sentido, supde-se que ainda existam elementos
pré-existentes ao corpo. Sendo assim, o processo cognitivo funcionaria "através de regras
para as operagdes individuais e regras para as mudancas de conectividade entre os

elementos" (VARELA, THOMPSON e ROSH, 1993: 99).

Ao longo da década de 1980 e 1990, uma terceira linha das tradigdes foi se
desenvolvendo em paralelo, e ganhou relevancia a partir de suas criticas em relagdo as
outras tradi¢des. Ampliava-se a discussdo do processo cognitivo para os interesses do
corpo que experienciava uma realidade, de modo que a acao sobre o ambiente tornava-se
essencial a producdo de conhecimento. Quando comparada as linhas ja apresentadas, a
proposta dessa terceira vertente propde uma visdo fundamentalmente diversa sobre a
cognicao, uma vez que diverge ndo apenas do dualismo que separa corpo e mente, corpo e
mundo, mas também da nog¢ao de representagdao. Na perspectiva de Varela, Thompson e
Rosh, a cogni¢do enativa trata de “uma histéria de acoplamentos estruturais que permitem
surgir um mundo" (VARELA, THOMPSON e ROSH, 1993: 135), que se daria através da

interagdo continua entre o individuo e o meio, de maneira circular.

Nas palavras de Humberto Maturana e Francisco Varela no livro “A arvore do

conhecimento”:

Na base de tudo o que iremos dizer estara esse constante
dar-se conta de que ndo se pode tomar o fendmeno do
conhecer como se houvessem “fatos” ou objetos 14 fora, que
alguém capta e introduz na cabega. A experiéncia de qualquer
coisa 14 fora é validada de uma maneira particular pela
estrutura humana, que torna possivel “a coisa” que surge na
descri¢ao. Essa circularidade, esse encadeamento entre acao e
experiéncia, essa inseparabilidade entre ser de uma maneira
particular e como o mundo nos parece ser, nos diz que todo
ato de conhecer faz surgir um mundo. [...] Tudo isso pode ser
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englobado no aforismo: todo fazer ¢ um conhecer e todo
conhecer ¢ um fazer (MATURANA e VARELA, 2001:
31-32).

De acordo com os autores, os corpos € as mentes nao sdo entidades separadas, de
modo que conhecer, pensar, refletir ndo sdo processos exclusivos da mente, mas algo que
o corpo faz. Neste enfoque, somos engajados, acoplados com o mundo e inseparaveis
dele, sempre estabelecendo presenca pelo incessante agir. Para Maturana e Varela, a
cognicdo pode ser entendida como esse enredamento de multiplas camadas
sensoOrio-motoras, que vao desde as bases bioldgicas do ser humano até os acoplamentos

que fazemos em nossas estruturas, como por exemplo, o uso da linguagem.

Para Hubert Dreyfus (2002), em contraste com as perspectivas de estudo que
consideram o ‘“conhecimento” como um recurso pelo qual os objetos surgem e se
definem, o desenvolvimento de uma teoria enativa permitiu dar maior agéncia a uma
avaliacdo projetada por um observador. Nesse sentido, ndo existe um objeto de
conhecimento especificamente, ele sé existe porque ha um sujeito que age conhecendo-o
como tal. Conhecer ¢ ser capaz de operar arriscadamente uma situacdo, como uma agao
habilidosa’ do observador, equilibrando-se entre uma inten¢do e uma tendéncia para
alcancar uma apreensdo maxima da experiéncia. Uma historia de estruturagao de hébitos e

atualizag@o dessas interagdes.

A medida em que adquirimos habilidades em nossa estreita relacdo com o mundo,
elas sdo de algum modo “armazenadas”, mas ndo como representagdes na mente. Tais
habilidades seriam como pré-ordenagdes corporais, como disposi¢des refinadas para
atender as demandas perceptivas da situacdo atual. E nessa proposi¢io que a Teoria
Corpomidia se debruca para tratar da configuracdo de corpo com pré-ordenacdes. Nesse
sentido, 0 modo que um sujeito se constitui nessa ocasido ¢ o produto do acoplamento
com sua circunstancia, ¢ o que determina quais mudangas ocorrerdo no corpo com 0s

encontros advindos da experiéncia, como propde Maturana e Varela (2001). Dessa forma,

® O termo agdo habilidosa ¢ citado Hubert Dreyfus em seu artigo "A Phenomenology of Skill Acquisition as
the basis for a Merleau-Pontian Non-representationalist Cognitive Science".
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a intera¢do ndo funciona como o despertar de uma instru¢cdo que deve ser seguida, porque
ndo ¢ unicamente da ordem de uma transmissdo, isto ¢, de um processamento

informacional.

No livro Action in Perception, e complementado em entrevista concedida para o
site Philosophy Talk' (2012), o filosofo Alva Noe (2003) apresenta o caso da danga
como um proeminente exemplo para refletir sobre essa colocagdo de uma experiéncia
humana e a consciéncia situada. Para o autor, ao agirem em seus ambientes, os individuos
sdo capazes de reconfigurar seu mundo interno, através de sua historia que foi armazenada
em seus corpos, na forma de diferentes propriedades cognitivas que foram articuladas em
experiéncias anteriormente. Nesse sentido, o conhecimento ndo ¢ algo que acontece
dentro do individuo, de forma intelectual e determinada, mas ¢ um fendmeno que ocorre
como um espécie de performance, visto que se “encena” uma relagdo com o mundo ao

redor, de modo que todos sdo compositores de um desempenho.

Essa imagem da danga ndo remete a nogao de uma criacdo coreografica como algo
repetitivo, mas como oportunidades para resolu¢cdo de problemas, ou melhor, para
investigagdo. A coreografia, segundo o autor, seria uma forma de colocar alguém em uma
situacdo para resolvé-la, a fim de aprender de forma metddica a lidar com certas tarefas,
praticar a investigacdo o suficiente para que ela fique bem definida. Todavia, este
processo nunca sera estatico, uma vez que a coreografia esta fazendo experiéncias, mas o
contexto ¢ constituido de outras experiéncias que estdo sendo feitas de forma ilimitada, e
seus resultados se atravessam. E a partir desse agir caracteristico da danga que pode-se
investigar situagdes, questionar a maneira como os corpos estdo situados, habilidosos e
corporificados, integrado aos ambientes, e ndo fronteiricos a ele. Assim como o
movimento, a danca configura possibilidades de outro arranjo para o conhecimento,
sugerindo novas possibilidades de leitura do real, por se estabelecer num campo de

possibilidades para a experiéncia de produgdo de percep¢do, ndo simplesmente como

10 https://www .philosophytalk.org/blog/dance-way-knowing
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experiéncia de ver ou sentir, mas como uma reflexdo corporal de ser parte do proprio

contexto.

Nessa perspectiva dos estudos da percepgdao, que poderiam ser muito mais
aprofundados, ja ndo remete-se a compreensdo da danga a uma descri¢do linear, ou da
analise de sua composi¢do exclusivamente num espago fisico, mas de como também pode
ser propositiva de novas formas de investigagdes sobre o mundo habitado,
experimentando os multiplos espacos e tempos que podem vir a ser outros a partir da

incessante criagao de novas configuragoes.

No que tange a questdo da representagdo, o estudo da cognicao enativa possibilita
pensar em um processo através do qual o que se percebe ndo ¢ algo dado de forma
completa ou finalizada, mas uma espécie de configuracdo em processo. Nesse sentido, ¢
possivel pensar em uma representacdo parcial, pois, uma vez que o conhecimento ocorre
por meio de representacdes € mais interessante trata-las enquanto um breve congelamento
de uma situacao especifica e transitoria, que se relaciona com a experiéncia do corpo, de
modo que pode-se imaginar a recriacao de um objeto, e ndo ele enquanto uma informacao

contida fora do corpo.

Na perspectiva dos estudos da semidtica, utiliza-se a nogdo de signo para tratar
dessas representagdes parciais, e que diz respeito aquilo que estd para o individuo no lugar
de um objeto que ndo se acessa diretamente, mas que permite o acesso aos fendmenos.
Deste modo, a percep¢dao nao se limita a um sujeito que percebe, mas a partir das
mediagdes que possibilitam perceber o objeto de determinado modo, se atualizando em
contexto. Essa abordagem nos parece cara também por considerar a existéncia de um
corpomidia, aquele que encontra-se em constante fluxo, sem pretensdo de se finalizar,

pois estara em constante atualizagdo na experiéncia.

Pelos desdobramentos do pensamento da cogni¢do enativa, pode-se pressupor que
0 espago em sua apreensdo vai além daquilo que o torna possivel de ser observado, ainda

que ao longo da historia algumas conceituacdes tenham se fortalecido a partir de sua
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recorréncia, ¢ que também estdo relacionadas a experiéncia de uma operagdo cognitiva.
As representacdes parciais do espago, relacionadas as experiéncias de cada corpo em sua

apreensao cognitiva, serdo analisadas aqui através do conceito de espacialidades.
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CAPITULO DOIS: O ESPACO EM MOVIMENTO

Nesse capitulo serdo desenvolvidas abordagens sobre o espago que permeiam
discussoes travadas sobre o corpo. Assim, conduziremos essa explanagdo a partir de uma
vertente da geografia social para embasar uma transformag¢dao no ambito de estudo sobre
espaco, o qual se afasta de um dualismo composto por praticas humanas e territério, para
se aproximar de uma visdo sistémica de interacdo desses elementos. Pontua-se, nesse
sentido, o proprio cardter comunicante para aquilo que estamos chamando de espaco, isto
¢, de uma dimensao do conhecimento que ndo ¢ dada a priori, mas que se constroi por
textos enunciativos junto ao corpo a todo momento. Por fim, buscaremos tracar os

componentes analiticos de espacialidade para uma observagao de danca

2.1 - Do espaco e espacialidades

Refletir sobre o espaco através do corpo, por mais intuitivo que se pareca, foi algo
que os campos de conhecimento que tratavam deste conteido ndo costumavam fazer até
meados do século passado. Como relata Ana Francisca de Azevedo (2009), para ser
entendida como ciéncia, a geografica aproveitou essencialmente do instrumento da visao
como relacionado ao corpo na producao de conhecimento. Sendo entdo a mente o
instrumento da razdo e a visdo a confirma¢do da Razdo, e que de certo modo

fundamentava a idéia da existéncia de um espagco como um elemento externo ao corpo

(AZEVEDO, 2009: 11).

Em uma visdo critica da epistemologia da modernidade, em um estudo que se
iniciou na década de 1980, Bruno Latour (1991: 174) apontou que era entdo necessario
reconhecer pautas que a modernidade tanto desprezou quanto fabricou, sugerindo assim
que compreendéssemos a sociedade enquanto a imagem de um continente, mas também
como conteudo dos objetos, pois s6 assim seria possivel vislumbrar uma concretude para
sua formulacdo. No desenvolvimento de sua teoria, Latour argumenta que qualquer

definicdo que isole os seres humanos dos seres que o projetam ¢ uma visdo estreita, uma
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vez que seres humanos e nao-humanos se relacionam. Deste modo, a ideia de que uma
pessoa age autonomamente, descolada de um circulo de fendmenos e objetos, nao
funciona para estudarmos a economia, a religido, a psicologia, a cultura ou mesmo os

€Spagos.

No que tange a uma compreensdo do espago, coube a geografia contemporanea
trazer criticas severas ao modelo de estudo dado até aquele momento, € que ndo poderia
mais negar as discussdes que vinham sendo tragadas em outros campos de conhecimento,
como ja visto das ciéncias cognitivas € a antropologia, por exemplo. Assim, deveriam se
apresentar a teoria e criticas do espaco como uma totalidade apreendida em suas multiplas
dimensdes, inter-relagdes dos diferentes processos de conhecimento que o geram como tal
e geram especificidades no modo de conhecé-lo. Mergulha-se, entdo, em uma espécie de
complexidade do pensamento, que reconhece que todo e qualquer periodo historico se
afirma com um elenco correspondente de acdes que o caracteriza, em um estado
relacional correspondente de objeto. E assim que as épocas se distinguem umas das
outras, como um processo evolutivo das proprias relagdes, marcando mudangas por vezes

visiveis, mas também transformando as percepgoes atribuidas aquilo que emerge.

No livro 4 natureza do espacgo, publicado pela primeira vez em 1986, Milton
Santos apresenta seus argumentos para a fundamentacdo dessa nova critica no Brasil,
rearticulando seu objeto principal, isto é, a concepcao de espaco. O autor entdo recusa
veementemente o estudo do espaco como um duplo formado por configuragao territorial e
relacdes sociais. Em sua proposta, caberia mais estudar o espago como conjunto nico de
sistemas de objetos e sistemas de agdes, composto de fixos e fluxos. Em outras palavras,
para que se construa uma ideia de espaco ¢ necessario que tenham ocorrido relagdes entre
corpo e ambiente, e que o individuo tenha tido condi¢des de projetar seus elementos em
significados através da acdo, e portanto, ndo hd desvinculagao de acao e objeto em si. Para
0 autor:

O espaco ¢ formado por um conjunto indissociavel, solidario
e também contraditorio de sistemas de objetos e sistemas de

acles, ndo considerados isoladamente, mas como o quadro
unico no qual a histéria se da. No comeco era a natureza
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selvagem formada por objetos naturais, que ao longo da
historia vao sendo substituidos por objetos fabricados, objetos
técnicos, mecanizados e, depois, cibernéticos fazendo com
que a natureza artificial tenda a funcionar como uma
maquina. Através da presengca desses objetos técnicos:
hidroelétricas, fabricas, fazendas modernas, portos, estradas
de rodagem, estradas de ferro, cidades, o espago é marcado
por esses acréscimos, que lhe ddo um conteudo extremamente
técnico. O espago ¢ hoje um sistema de objetos cada vez mais
artificiais, povoado por sistemas de acgdes igualmente
imbuidos de artificialidade [...] (SANTOS, 2008: 63).

Desse modo, para o autor, hd de se conjecturar que esses sistemas de objetos nao
nos permitem o conhecimento se os vemos separados das acdes. Sdo elas que vao
caracterizar as fungdes dos objetos, entretanto, em via oposta, as agdes s6 ocorrem uma
vez que os seres humanos estdo constantemente se projetando em objetivos através dos
objetos. Por meio de argumentos e analises, Milton Santos também aborda em varios dos
seus estudos (1994; 2007; 2008) o conceito de fixos e fluxos, afirmando que a partir de
caracteristicas que conformam os lugares, podemos renovar nossas experiéncias e
reavaliar nossas relagdes com os outros € com os ambientes. Assim, entendem-se como
fixos os objetos materiais, isto €, aquilo que é concreto, que sofreu um processo de
transformagao ou criacdo humana e passou a adquirir uma fun¢ao, um sentido. Os fixos
sdo econdmicos, sociais, culturais, religiosos... (SANTOS, 1994). A concepgdao do
conceito de fluxos, por sua vez, estd relacionada a0 movimento e a pratica, ¢ que ¢

entendido como uma forga que da dindmica aos fixos.

O autor alega que “os fluxos sdo um resultado direto ou indireto das agdes e
atravessam ou se instalam nos fixos, modificando a sua significacdo e o seu valor, ao
mesmo tempo em que também se modifica” (2008: 62). Pode-se dizer que a interacao
ciclica desses elementos, portanto, possibilita uma alteragao do valor do objeto ainda que
este seja materialmente o mesmo, porque a teia de relacdes em que esté inscrito opera sua
metamorfose. Isto faz com que seja substancialmente outro, isto ¢, signifique outra coisa,
e portanto carrega funcionalidade e outra estrutura. Trata-se novamente do mecanismo de

evolucdo, da complexificacdo das relagdes e transformacdo continua das propriedades
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informacionais. Esta afirmagdo permite inferir, por meio da interatividade de seus
elementos, que a observacao dos lugares nos dispdem um recorte (transitorio) da
realidade dentro dos espacos socialmente construidos, sendo esses lugares ativos e agentes

na medida em que proporcionam a a¢ao intencionada sobre eles.

Nessa perspectiva, pode-se dizer que com a emergéncia de novas praticas sociais e
culturais e novos objetos temos tanto os lugares como a nogdo de espago sendo
modificado ao longo do tempo. Assim, ¢ valido ressaltar que o conceito de espago criado
ao longo de nossa historia ndo se trata de uma analise que se estabeleceu apenas sobre
morfoldgico, sobre o que se via, mas também sobre o valor que esta forma adquiriu pela
relacdo com as praticas humanas; praticas essas intelectuais, culturais, modos de pensar o
individuo, instrumentos construidos para facilitar processos, etc. Nesse sentido, € em
dialogo com as teorias apresentadas no capitulo anterior, pode-se dizer que assim como a
cultura passa a ser apreendida pela diversidade dos textos que escreve em corpo, o espaco
enquanto produzido significativamente dentro de um contexto cultural também possui um
conjunto de informagdes que o distingue e se inscreve a cada momento do processo

evolutivo desse corpo, isto é, enquanto manifestacdes representativas de espaco.

De acordo com Lucrécia Ferrara (2007:02), ao longo da sua historia, o conceito de
espago tomou materialidade a partir do corpo de trés modos, que de certa forma ainda sao
intrinsecos a forma como estabelecemos uma relagdo com o espago, pois, como
apresentado anteriormente, o argumento evolutivo ndo exclui uma compreensao anterior,
mas toma-o como ponto de partida para novas apreensdes. Essas categorias, inscritas
evolutivamente sdo: a propor¢ao, a construcido e a reprodugdo. A primeira passou a ser
trabalhada com mais afinco a partir da Renascenga'', de modo que a simetria calcada na
figura humana passou a prezar pela observacdo do espaco pela correlacdo entre forma e

posicgao.

" No livro A histéria do espaco na fisica, Max Jammer pontua que a concepgio de espago para Aristoteles ja
remetia as areas adjacentes ao posicionamento de um corpo. Deste modo, pode-se pressupor o vestigio desse
modo de conceber o espaco calcado na relagdo com a figura humana.
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Para Regiane Nakagawa (2009), ¢ assim que se estabelece a proporcionalidade
linear entre as partes como um principio basico de experimenta¢do do espaco. Nessa
traducdo, abstrai-se do espaco como uma realidade absoluta e ordenada, principalmente a
partir do método estabelecido pela geometria euclidiana'?, representado pelas suas
dimensdes geométricas para poder aproximd-lo do espago fisico experienciado pelos
sentidos. Atribui-se um ponto de vista Unico que favorecia escalas metrificaveis, cuja
propriedade essencial ¢ o plano bidimensional, comumente representado pelo desenho
(FERRARA, 2007: 12). Define-se esse espago como euclidiano, também conhecido como

espaco vetorial ou espaco linear.

A construgdo, por sua vez, remete a propria constru¢do do espacgo para além do
que ¢ dado pelo visual, indicando uma “desnaturalizacio do olhar sobre a
proporcionalidade antropomorfica que, pela recorréncia e pelos usos suscitados, se tornou
habitual” (NAKAGAWA, 2009: 3). Permitiu-se entdo, um certo desmonte sobre o
pensamento que permeava a criagdo do “ponto de fuga” que alinhava proporcionalmente a
visdo de um tUnico observador, de modo que a simultaneidade das observagdes, assim
como a descentralizacdo das mensagens para distintas partes constitutivas de uma
representacao assentia na revelagao de volumes. Nesse sentido, a tridimensionalidade das

formas estabelece um sentido relacional entre os elementos dispostos a percepgao.

Por fim, a categoria de reproducdo do espaco se aproxima das transformacgdes
ocorridas a partir da Revolucdo Industrial, que de cunho eminentemente mecanico, passa
a caracterizar o espago pela reproducao técnica em larga escala, pelo deslocamento e pelas
relacdes. Com a ascensdo das industrias e do trabalho manufaturado, teares mecanicos, a
invengdo do motor a explosdo, da locomotiva a vapor, e posteriormente o
desenvolvimento das maquinas elétricas, de certa forma, os modos de producao,

sobrevivéncia, e existéncia do individuo se alteram, uma vez que com a alta produtividade

2. De acordo com Regiane Nakagawa (2009): “A geometria euclidiana, sobre a qual se assentam os

pressupostos do espago euclidiano, foi desenvolvida por volta de 300 a.C. pelo matematico grego Euclides de
Alexandria. Em sintese, a geometria euclidiana tem como objeto o estudo das relagdes entre angulos e
distancias no espaco. Primeiramente, Euclides desenvolveu a “geometria plana”, que aborda a geometria de
objetos bidimensionais, para posteriormente originar a ‘“geometria sélida”, que trata dos objetos
tridimensionais” (NAKAGAWA, 2009: 10)
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possibilitada por esses novos objetos podia-se nao apenas produzir muito mais,
redefinindo as demandas populacionais de consumo e acimulo, mas também alterar as
especificidades do tempo natural, de modo que o corpo passa se conformar com a
pulsacdo dessa nova organizagdo de ambiente. Como analisa Ester Limonad, essa
visualizacdo da transformacdo das relacdes de trabalho, do tempo maquinico e da
redefinicdo e especificacdo dos locais de acdo, nos conduzem a destacar o surgimento das
cidades na escala visual das paisagens e as redes urbanas de relagdes, enquanto a
manifestagdo espacial da cooperacao entre esses lugares e seus fluxos multiplos, invisiveis
e aleatérios (LIMONAD, 1999). Nessa perspectiva, como pontua Nakagawa (2009), o
espaco ¢ uma forma repetivel, e passa a ser delineado por padrdes de velocidade e

eficiéncia que caracterizam a racionalidade produtiva (NAKAGAWA, 2009).

De modo geral, pressupde-se que esse modo de compreensdo de espaco que
buscamos aqui alicercar parte desses mesmos principios de inscricdo, € todos eles se
articulam pelos discursos engendrados em danca em alguma medida. Entretanto, o
principio da reproducdo ¢ também o que se relaciona com a mudanga no panorama de
estudos do conceito de espago a partir de uma légica relacional. Conforme argumenta a
gedgrafa Roselane Costella (2008), o sujeito retira como conhecimento, por abstragdo, o
que seus esquemas possibilitam, aquilo que se pode recolher daquele momento, “das
possibilidades de que diferentes niveis de complexidades levam a abstragdo e a reflexao
sobre o que se conseguiu abstrair” (COSTELLA, 2008:62). Nesse sentido, na atualidade,
os modos de pensar corpo e espago conjuntamente sdo respaldadas tanto pelas vivéncias,
como por concepgdes teoricas e cientificas que impdem certos questionamentos as
tentativas de observar ou conceituar os fendmenos como um todo, por estarem em

deslocamento continuo e dentro de um sistema dindmico.

Na perspectiva trazida por Lucrécia Ferrara (2008), atualmente j& teriamos
argumentos para superar as logicas do pensamento para o qual “o espaco se caracteriza
como fenomeno perceptivo revelado a consciéncia como decorréncia da experiéncia

sensivel” (FERRARA, 2008: 9), concepgao esta arraigada em pensamentos pertinentes a
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outros momentos historicos, ainda estabelecidos sobre um dualismo entre corpo e alma,
objeto e significado, como articulado anteriormente nas tradi¢des da ciéncia cognitiva.
Albert Einstein e suas descobertas cientificas para a fisica, por exemplo, ¢ uma das
grandes referéncias desta nova passagem, uma vez que sumariza os trabalhos de outros
fisicos e propde a Teoria da Relatividade Espacial, no qual os conceitos de espago e
tempo, até¢ entdo estudados de forma independentes, passam a ser considerados como a
dimensao unificada de espago-tempo. Nesse estado, o espago ganha uma existéncia, ou
seja, uma corporeidade no sentido de modificar-se em funcdo das condi¢des de
movimento e percepcio dos observadores. E justamente nesse novo modelo de
pensamento que se reconhece a importancia de desvendar “como” ocorre a construgao
representativa do espaco, isto €, observando as multiplas mediagcdes que o configuram e

nao decifra-lo como se apresenta.

Diferentemente das logicas anteriores, para compreender esta relagdo sistémica e
de co-implicagdo entre corpo e espago, abordado pelas suas relagdes interativas, Ferrara

argumenta ser necessario:

[...] superar o pensamento geométrico ¢ mensuravel do corpo
para traduzi-lo em organismo na experiéncia com o espaco
que se constréi, ao ser ocupado pelo corpo: o espaco ¢
organismo, corpo e vida e vice- versa. Do corpo como modelo
do espaco a unidade organismo/espago/corpo passa-se de um
determinismo conceitual para as relagdes cognitivas
diagramaticas. Supera-se o0 corpo como estrutura para ser
repetida e imitada e caminha-se para atingir a relacdo que se
estabelece entre o corpo que, vivo, ocupa um espago e com ele
estabelece relagdes que os transformam sistemicamente
(FERRARA, 2008:40).

Podemos, entdo, adentrar o conceito de espacialidade, uma vez que considerar o
permite pensar no processo de criar nogdes de espaco como uma perspectiva contextual.
Importa, antes disso, definirmos o conceito de paisagem, pois ainda que remeta a um

conceito distinto de lugar para esse autor, utilizaremos como correspondentes no ambito
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deste estudo'. Milton Santos nos lembra que as paisagens ndo sdo sindnimos de espago, €
nos propde que esta ¢ o conjunto de formas que, num determinado momento, podem
indicar as relagdes corpo-ambiente de forma localizada, sendo a parte do espaco que ¢
apreensivel pela percepgao:
Tudo aquilo que nés vemos, o que nossa visdo alcanca, é a
paisagem. Esta pode ser definida como o dominio do visivel,
aquilo que a vista abarca. Nao ¢ formada apenas de volumes,

mas também de cores, movimentos, odores, sons, etc.
(SANTOS, 2007: 67)

A dimensao da paisagem ¢ a dimensdo da percepcdo, e por isso o aparelho
cognitivo tem importancia crucial nessa apreensao, pelo fato de que toda nossa educagio
do olhar ¢ feita de forma seletiva e nos indicam o que pertencerd e fard parte dessa
paisagem, como por exemplo as imagens virtuais em uma cultura digital, como veremos a
frente. Nesse sentido, enquanto o espago ¢ uma abstracdo, a paisagem ¢ um indicio, o
elemento que possibilita pistas para concretude da espacialidade, ndo porque estas sejam
fixas, mas porque supde estabilizar essas representagdes parciais (em meio a suas
flutuacdes) para que seja possivel um conhecimento, produzindo significados para o
espaco.

O espaco ¢ o resultado da soma e da sintese, sempre refeita, da
paisagem com a sociedade através da espacialidade. A paisagem
tem permanéncia e a espacialidade ¢ um momento. A paisagem é
coisa, a espacializagdo é funcional ¢ o espago ¢ estrutural. A
paisagem ¢ coisa relativamente permanente, enquanto a

espacializa¢do ¢ mutavel, circunstancial, produto de uma mudanga
estrutural ou funcional. (SANTOS,2007:26)

Nesse sentido, a ideia de espacialidades proposta por Lucrécia Ferrara, no ambito
da semiotica da cultura, parece-nos promissora para complementar essa conceituagao.

Compreende-se na leitura desta autora que a espacialidade ¢ a primeira e mais importante

¥ O conceito de lugar para Milton Santos se aproxima da ideia de espacialidade, entretanto, para fins de
analise, utilizaremos o termo paisagem e lugar para tratarmos do que € perceptivel, com o intuito de ndo
confundir o método analitico proposto por Lucrécia Ferrara (2007).
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categoria de representacdo do espaco. Nesse sentido, sem desconsiderar as variagdes
vivenciais do corpo, alimentando e dando significado expressivo ao espago, tem-se como
segunda e terceira categorias, respectivamente: a visualidade e comunicabilidade. Deve-se
ressaltar, entretanto que espacialidade, visualidade e comunicabilidade constituem
manifestagdes simultdneas e inseparaveis, de modo que podemos pressumir que
representar o espaco € uma forma de transforma-lo em texto passivel de leitura pelo corpo

(FERRARA, 2007: 22).

Desse modo, espacialidade, visualidade e comunicabilidade,
sd0 as trés categorias do espago como fendmeno e experiéncia
do mundo e se manifestam de modo distinto conforme a
espacialidade enquanto proporgdo, construgdo ¢ reproducéo.
Ou seja, propor¢do, constru¢do e reprodugdo sdo distintas
manifestacdes do espago para construir espacialidades,
visualidades e comunicabilidades. (FERRARA, 2007: 13)

A visualidade remete a propria aparéncia, € como dado pela geografia, o que se
refere a paisagem. Assim, a leitura das paisagens pela otica da semidtica visa identificar
caracteristicas fisico-contextuais “que auxiliem na compreensdo do seu significado por
intermédio de seus diversos signos: tragos, tamanho, cor, textura, sons, forma, etc”.,
(DIDONET, 2012:23). E preciso entender ¢ compreender seus elementos e dela abstrair as
relagdes significativas, uma vez que as interagdes comunicacionais das paisagens € seus

atores (com suas linguagens e cultura), produzem significantes.

A comunicabilidade, por sua vez nos ajuda a perceber os textos criados, ou
melhor, como as visualidades podem indicar as relagdes entre o individuo e a sociedade, e
que ajudam a construir-se mutuamente. Deste modo, como lembra Ferrara, “[...] a
paisagem corresponde a uma forma visual da materialidade, mas construida pelo
imaginario que se amplia em multiplos contornos” (FERRARA, 2008: 47). Para a autora,

¢ necessaria uma leitura minuciosa desse processo comunicativo, uma vez que todo uso de
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uma configura¢do de espacialidade ¢ uma revelagdo parcialmente declarada que poderd

levar de volta aos indicios de uma historia urbana e cultural a qual pertence.

Mais do que escrever um roteiro de padrdes perceptivos espaciais ao longo do
tempo, sugere-se que a nocdo de espacialidades seja compreendida como forma de
organizar informacdes que estdo contidas no ambiente e sdo obtidas perceptivamente pela
acdo do corpo, e por isso permite-se compreender o espago como um objeto que estamos
o tempo todo conhecendo, € ndo como uma informacao a priori a partir das construgdes
que o representam. Nessa perspectiva, a formagao de corpo e o espago estdo enredados a

uma intera¢do continua e que nao podem ser desconectados em seu contexto.

As espacialidades sdo corpomidia pelo viés da informacdo que o compde, e
permitem perceber como se constroem e sao vividas as relagdes espaciais, de modo que
pode-se evidenciar neste processo algumas caracteristicas comunicativas que se

organizaram em corpo na forma de danca.

2.2- Espacialidades, visualidades e comunicabilidades na analise de danca

As definigdes tedricas sobre a espacialidade, introduzidas pela argumentagao de
Milton Santos na geografia e desdobrada no campo da comunicagao por Lucrécia Ferrara,
permitem navegar por uma compreensdo das representagdes parciais do espago, em
complemento aos estudos da teoria da cognicdo enativa. Propde-se assim, um
entendimento que nos possibilita analisar como este conceito de espaco se produz,

reproduz e transforma ao longo do tempo.

A partir dessa pontuacao, se a danca ¢ um texto que se origina pela manifestacao
de uma organizagdo de corpo, pressupde-se que a forma de compreender o espago estara
implicado em novas configura¢des de danga, pelos modos de agir desse corpo, € que neste
caso serd aplicado a observa¢do do espaco contempordneo nas dangas em realidade

aumentada. Em congruéncia com a sistematiza¢do realizada por Guzman (2015) em sua
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pesquisa de mestrado, pode-se dizer que a espacialidade enquanto visualidade na
configuragdo de danca refere-se ao que € perceptivel, isto é, remete ao que pode ser
apreendido pelos sentidos, como uma espécie de paisagem da danga. Ja no que tange a
comunicabilidade, observa-se o conjunto de relagdes, e portanto codigos de leitura que
nos permitem compreender aquela mensagem. Sugere-se assim que o proprio modo como
uma experiéncia de danca se constroi visualmente comunica concepgdes sobre espaco

para além de informativos descritivos.

Abaixo apresenta-se um pequeno quadro-resumo diagramado por Guzman (2015)

e adaptado a nossa leitura de correspondéncia das espacialidades em configuragdes de

danga.
VISUALIDADES COMUNICABILIDADE
O que se apreende

Principais perceptivamente em uma Relagdes que comunicam algo;
caracteristicas paisagem “como” comunicam
Construcao signica, relagoes
Possibilidades de Desenhos, imagens, politico-sociais,
reconhecimento em fotografias, projecdes, contexto-sensitivo, funcao,

configuracdes de |eclementos da estrutura, agdes,| mediagdes espectador/artista,
danca posicdes, deslocamentos. relatos da memoria.

Geometrizacao da cena,
frontalidade, descentralizacao

dos pontos de vista, Dramaturgia, técnica, contexto,
Possiveis abordagens | aleatoriedade, co-autoria, processos, interpretagdes,
de analise na danca imprevisibilidade, etc. relacdes internas e externas, etc.

Tabela 2: Correspondéncias de parametros de espacialidades para analises de configuracdes de

danga. Tabela adaptada de Thulio Guzman (2015).
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Em congruéncia com o pensamento e analise desenvolvida por Guzman (2015) em
relacdo a diferentes espacialidades em danca ao longo do tempo, neste momento
observaremos brevemente a producdo de espacialidade de trés configuracdes de danca a
fim de destacar como as categorias de inscrigdo do espaco (propor¢do, construgdo e
reproducdo) tornam-se mais ou menos recorrentes em fung¢do do proprio objetivo que se
atribui a cada danca no decorrer do tempo historico e das assimilagdes correspondentes na

fluidez de cada corpo-ambiente.

Tomando como exemplo de configuracdo o espetaculo de balé Giselle (fig.1),
executado por bailarinos do Escola do Teatro Bolshoi no Brasil, pode-se perceber como a
construcdo coreografica ocupa-se intensamente de uma eximia movimentacdo
padronizada dos corpos, compreendendo uma visualidade que prioriza, essencialmente, o
olhar frontal do observador. Temos, neste caso, uma organizagao espacial geometrizada e
orientada para um ponto de vista especifico. Em se tratando das configura¢des do balé
classico, Guzman (2015) argumenta:

Essa espacialidade favorece as configuracdes de danca que
pretendem comunicar-expressar a totalidade de uma
mensagem. A comunicabilidade que tais obras carregam ¢
expressa a partir de alguma mensagem que precisa ser
compreendida pelo leitor e, assim, a constru¢do ajuda na
leitura da configuragdo dando e atribuindo significado a
posturas e posigoes do corpo na sua localizagdo espacial, ou
seja, ndo apenas as posi¢des, mas as situagdes hierarquicas
que priorizam uns pontos e outros ndo. A priorizacdo da

visualidade, nesse caso, favorece o entendimento da danga
enquanto forma (GUZMAN, 2015:60).

Para fins de analise, pode-se contextualizar esse modo de visualidade da danca em
seu sentido historico. Como lembra Mirella Misi em sua pesquisa de doutorado, durante o
reinado de Luiz XIV os espetaculos de balé da Academia Real de Danga estiveram
subordinada aos interesses de uma elite conservadora e a servigo de interesses politicos,
de modo que suas construgdes narrativas e gestuais eram meio de transmitir mensagens,
tanto em relagdo aos comportamentos em sociedade, como no trato de expressar uma

dicotomia entre corpo e espirito, buscado por meio dos saltos, giros e sublimes
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verticalidades vistas no corpo das bailarinas (MISI, 2004: 34). O trabalho do dangarino
era de adestrar o corpo para a execugao de movimentos pré-definidos, lapidando esses
movimentos de modo a deixar claro seu desenho no espago. Ja o trabalho do coredgrafo
era organizar essas pecas bem acabadas dentro de um jogo espacial geométrico. Como
pontua Aquino (2008):
Com base em um padrio de movimento com uma rigida
metrificagdo de tempo e espaco, a metrificagdo encontrada
nas dangas renascentistas corresponde a uma utilizagdo da
ordem e da propor¢ao matematica na experiéncia sensorial. A
rigida marcagdo dos tempos fortes e fracos em passos com
deslocamento e mudangas precisas de direcdo exige uma
grande disciplina corporal assim como uma boa estruturagio

do esquema corporal, ou seja, uma adequada nogao de direita
e esquerda, alto e baixo, frente e tras (AQUINO, 2008: 180).

Nesse periodo, o espaco teatral e o palco italiano tornam-se ideais para as
ocorréncias de danga. Trata-se de uma area retangular dividida em duas partes; o palco e a
plateia, e a quarta parede seria essa separagdo imaginaria que divide duas realidades. A
danga ¢ colocada em uma posicdo de espetaculo que ndo pode ser interferida, apenas
acompanhada, desfrutada e compreendida pela sua eximia configuracdo geométrica
(MISI, 2004: 24). Mesmo que apds o século XVIII as dancas chegassem aos teatros como
artes puramente de entretenimento, elas ainda tendiam a repetir uma forma rigida, que de

certa forma garantiam sua execucdo em diferentes contextos.

No balé Giselle, ainda que contextualizado em outro momento historico, hd uma
persisténcia da aplicabilidade das leis da perspectiva, utilizando-se, obviamente, de outros
artificios que reescrevem sua cenografia, como iluminagdo, roldanas que sustentam
corpos suspensos e projegdes de videos. Juntamente aos parametros da perspectiva, esses
elementos permitem aumentar esses lugares destinados a danca, ampliando sua percepg¢ao
por linhas convergentes a um foco situado no centro do cenério, controlando o uso do
espaco por uma centralidade da cena, onde se apresenta um texto (SPOLEDORE, 2015:

30). Nesse sentido, pode-se dizer que hd uma predominancia de uma configuracdo do

47



espago pela propria ilusdo possibilitada pelas técnicas de perspectiva e dos dispositivos
tecnoldgicos que servem como suporte a propria narrativa linear a ser contada no
espetaculos, de uma fruicdo pela criacdo visual passada, e que aqui nos servem

(brevemente) como um exemplo de espacialidades em danga.

Fig. 1 - Cena do balé "Giselle", da Escola do Teatro Bolshoi no Brasil. (Foto: Site de divulgacao)

Em algumas configuragdes das dancas modernas, entretanto, pode-se observar uma
aparéncia quase avessa aquela visualidade proposta pelas dangas classicas. Como aponta
Guzman (2015), na modernidade o espago composto por dimensdes geométricas ¢ levado
aos seus limites, de modo que proporcdo e ortogonalidade ddo lugar a uma construgdo
visual expandida, ainda que autocentrada no corpo. Trata-se de atribuir a esse espago outras
questdes compositivas que ndo se baseiam pelos mesmo critérios de organizacdo e
desorganizagdo. A danga moderna, com o discurso libertario de seus precursores ¢ um
contraponto a estrutura de composi¢ao do balé, impondo novos principios coreograficos no
que diz respeito, principalmente, ao uso do tempo e do espaco (AQUINO, 2008: 186). Na

danca da coredgrafa alemd Mary Wigman, Hexentanz (Witch dance), apresentada pela
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primeira vez em 1926 (fig.2), observa-se movimentos livres e improvisados, tendo como
referéncia o cotidiano, o fisico, o emocional, transformando-se em séries ritmicas e

expressivas, acompanhadas por apenas um instrumento musical.

Fig. 2 - Mary Wigman em performance de Witch Dance, de 1926. Foto: autor desconhecido/Retirado do site
ThinkingDance.

Como propde Mirella Misi, “a mola propulsora da criagdo moderna ¢ a busca do
novo, do original, do inusitado” (MISI, 2004:29). A exploragdo do mundo atomico e
subatomico, por exemplo, acabou por subverter a légica do pensamento moderno,
colocando-a diante de uma crise conceitual. Pressupunha-se um novo paradigma de
existéncia no mundo, visto que ele tornou-se comprovadamente dindmico e indivisivel.
Além disso, um periodo de guerras mundiais e conflitos internos instauravam certa

angustia com o jogo de regras em vigor. Assim, percebe-se em danca uma formulagao de
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método mais proximo do aleatério, de modo que a concepgao de espago e tempo sofrem

um consideravel aumento da complexidade em termos de analise de recorréncias.

De acordo com Dulce Aquino:

Este espago produzido desloca as relagdes dos elementos
cénicos perceptuais. O espago frontal linear, que permite ao
espectador acompanhar a a¢do cénica que ocorre no “lado de
fora” da “janela”, ¢ transformado em um espago gestado,
finito, elaborado pelos proprios dangarinos. O espago passa a
ter densidade a partir da qualidade do padrao de movimento
ali realizado. (AQUINO, 2008: 182)

Os movimentos aparentemente desordenados, desenham outro espago, ainda que

autocentrado no deslocamento do corpo que escreve algo. Como sumariza Guzman

(2015):

As dancas de Mary Wigman,

Temos como caracteristicas da visualidade dessas dancas a
procura por outros pontos de vistas que ndo sdo Unicos, a
procura por movimentos que ndo sejam simétricos e a
descentralizacdo do corpo tanto no seu eixo vertical como na
sua posicdo no espago. Ao se dangar na rua, por exemplo,
exploram-se distintos pontos de vista para o observador,
requerendo que a acdo situe o olhar no contexto. A
comunicagdo pretendida na modernidade na danca trata de
uma qualificacdo sensivel do espaco, apreendida pelos modos
de expressio do corpo que danca e, dessa maneira,
comunicam-se em sentimentos e emog¢des nas suas
configura¢des (GUZMAN, 2015:61)

por exemplo, trazem em sua proposi¢cao cénica o

frescor da inovagao, sendo seus principais componentes de trabalho a nao linearidade, os

movimentos expressivos € a repeticao. Os cenarios ndo deveriam ser lugares a serem

ocupados, mas dialogar e construir as cenas, sugerindo significados para a coreografia

toda. Nesse sentido, apesar dos registros (em foto e video) de Witch dance remeterem ao

ambiente de um estidio, em um dos seus escritos Wigman descreveu seu exercicio para a
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criagdo de uma harmonizacdo espacial: a coredgrafa subiu ao topo de um penhasco

ingreme para improvisar a danga de uma bruxa selvagem que lutava contra o vento.

Ao longo do século XX, novas rupturas se destacam, principalmente com o
entrelagamento da tecnologia e seu potencial reflexivo, criativo, invasivo, disruptivo.
Assim, nas dangas com mediacdo tecnologica, e dentro do arcabougo conceitual que
compreende a danca contemporanea, pode-se dizer que precisamos perceber a falta de
recorréncia e linearidade das composi¢cdes como um proprio artificio que se associa a
manifestagdo representativa do espaco contemporaneo. Por vezes, uma configuracdo
indica um esquema geometrizado, mas em outros uma completa desordenagdo. Algumas
vezes uma danga se transforma pela acdo do publico, em outras estes se colocam como
observadores dispostos aleatoriamente no ambiente. Pressupde-se, nesses casos, que
deve-se atentar com refor¢o para a comunicabilidade, ndo no sentido de buscar mensagens
a serem compreendidas, mas observando os processos de realiza¢dao e experimentacao da

danga.

E também dessa observagdo que percebe-se o corpo do outro (espectador) como
central para a construcdo de espacialidade, uma vez que estd a todo momento sendo
questionado e convidado a participar da danga, a interagir com a cena ou a viabilizar o
acesso a alguma informagao nova. O pensamento da danga nao estd em um produto final,
mas no processo configurativo de sua coreografia, e como propoe Jussara Setenta (2008),
“o que ocorre ¢ que, nem sempre, o dizer dessas danga produz falas proximas do deleite,
uma vez que em suas falas, estdo levantadas questdes que inquietam e incomodam o
artista e ndo apenas o agradam” (SETENTA, 2008: 109). Supde-se que as espacialidades
formadas em dangas mediadas ocorrem pelo estimulo ao deslocamento perceptivo, na

proposi¢ao de problemas e questdes a serem resolvidas pela agdo cognitiva do corpo.

Como um exemplo, no experimento criado Joanne Setzer (2001) (fig. 3), a

criagdo de uma nota¢do coreografica' baseada no uso do software Laban Writer'”,

' A notacdo coreografica foi criada com o objetivo de registrar os movimentos de uma danca através de
simbolos, formando uma espécie de partitura da coreografia, que poderia ser interpretada ou registrada a partir
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pode-se perceber a tecnologia sendo utilizada para remodelar o proprio conceito de
coreografia. Esta constroi-se, de certa, forma aleatoriamente pela artista, a partir dos
simbolos disponiveis pelo software, entretanto, serve ao processo artistico na producao de
novas formas, conceitos e modos de composi¢ao, podendo ser invisivel no produto final.
Consiste em tomar a tecnologia como estimulo para o processo criativo e nao

simplesmente aplicé-la a uma proje¢do de espetaculo pré-configurado.

Neste caso especifico, pode-se observar nao apenas a comunicabilidade contida no
processo criativo, como também diferentes visibilidades sendo construidas dependendo do
momento em que se observa a experiéncia de danga. Nota-se aqui, que o movimento
coreografico ¢ transformado em um texto especifico, com outras caracteristicas que nao
comumente se remetia & notacdo danca sem o uso do computador. Assim, temos no
processo de construcdo desta danga, especificamente, uma planificagdio de uma
visualidade tridimensional, € que permitira outro a partir do momento em que for

reenviado ao computador e tornar-se uma animag¢ao em video.
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Fig. 3 - Notacdo coreografica criada por Joanne Tulli Setzer (2001)

de determinado parametro adotado (TRINDADE, 2008). Ao longo do tempo, entretanto, as notagdes de danca
passam a fazer parte de um processo de criagdo de danga, muitas vezes sendo o proprio produto final.

'S Laban Writer foi um software desenvolvido na Ohio State University in Columbus na década de 1980, cujo
objetivo principal ¢ transformar o movimento dos dangarinos em notag¢des de danga, na linguagem codificadas
por Rudolph Laban em meados de 1920. O programa inclui mais de 700 simbolos que indicam partes do corpo,
diregdes, niveis e tipos de movimento e a respectiva dura¢do de cada agdo. Ele permite ndo apenas criar essa
estrutura visual de codigos, como observar esse texto em forma de animagao, a partir do processamento digital.
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Nesse sentido, as espacialidades sdo multiplas, e ocorrem pelo proprio
deslocamento da experiéncia perceptiva, expandindo a visualidade para uma nog¢ao de
imprevisibilidade do que ela pode vir a ser. A danga torna-se evidentemente propositiva,
uma experiéncia que pode ocasionar em diferentes perguntas, mensagens, relacdes e
assim, espacialidades diversas. Percebe-se aqui, o carater representativo de reproducgdo do
espago sendo evidenciado em suas entrelinhas, pela acdo do corpo, que escreve textos

comunicativos em danga.

A fim de propor mais instrumentos que nos auxiliem na observagdo dos espacos
criados na danga com realidade aumentada moével, no capitulo que segue, buscaremos
reconhecer a singularidade das espacialidades observando primeiramente o contexto de

uma cultura digital.
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CAPITULO TRES: CONSTRUINDO ESPACIALIDADES NA CULTURA
DIGITAL

A partir do que foi demonstrado como uma trajetoria possivel de observagdo do
espago na danca através da construcao de espacialidades, faz-se proeminente reiterar que
ndo se objetiva com esta pesquisa definir uma outra manifestacdo de espaco como
rompimento daquelas representacdes mentais apresentadas no capitulo anterior
(propor¢do, construg¢do e reproducdo). Nesse sentido, caminha-se mais pela tentativa de
tracar uma trajetoria de pensamento que permita compreender como estas dangas em
Realidade Aumentada se formam coreograficamente e possibilitam a construcdo de
espacialidades multiplas, como caracteristica de um espaco contemporaneo. Essas
observagdes sdo possiveis relacionaveis ao espaco uma vez que ao tratarmos da sua
constru¢do pelo viés da agdo cognitiva do corpo, pressupde-se que o modo de operar
dancga espelhe essas informagdes, visto que, como propde Fabiana Britto (2008), o corpo ¢
o ambiente da danca. Deste modo, faz-se consideracdes pertinentes para nos auxiliar na
leitura de espacialidades dessas configuracdes, e que tocam principalmente as discussoes
sobre a propria ontologia dos lugares a partir da sobreposi¢ao de imagens digitais € modos

de mediagao da tecnologia de realidade aumentada.

Iniciaremos entdo por breves consideragdes no que tange as transformagdes que se
deram ao longo do século XX, de modo a pensarmos a situa¢do do espago em uma cultura
digital como uma dimensdo critica dessa formacdo de corpo que estd em processo
continuo de transformagdo. Assim, seguiremos na observacao de como os computadores
domiciliares, o acesso as redes de internet e, a criagdo de um canal de comunicacao digital
levam ao exponencial o fluxo de imagens, a multiplicidade de deslocamentos, assim como
os discursos da imprevisibilidade e da obra aberta de forma mais acentuada. Por fim,
pressupode-se que as midias locativas, assim como a RA, podem inferir na construcdo das
paisagens pelos diferentes modos de mediagdo que possibilita entre seus atores,

contribuindo assim as leituras de espacialidades que se fazem multiplas e moventes.
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3.1 - Da sociedade industrial a informacional

Ainda que as transformagdes de contexto tenham sido evidentes com um novo
padrdo de funcionamento das midias comunicativas, a codificacdo das linguagens em
numeros bindrios, a ampliacdo do uso da rede mundial de computadores e midias
locativas, compreende-se que ilustrar a passagem gradual da sociedade industrial para
uma sociedade informacional faz-se proeminente para perceber o presente como um
desdobramento de mudangas dadas em fluxo, e que de certa forma, contribuem ao
raciocinio sist€émico e evolutivo apresentado ao longo deste estudo. Tal percurso reforcara
nossa despretensdo em criar uma outra categoria de inscricdo espacial como
representacoes de espaco completamente novas que poderiam ter surgido com a légica do
processamento digital, mas observar a construcao da diferenga a partir de uma ampliagao
das redes de relagdes e trocas de informagdes. A partir da observacao de categorias de
inscricdo do espacgo ao longo da historia, argumentado por Lucrécia Ferrara (2008), e sem
desconsiderar a irregularidade como resultantes desse mecanismo evolutivo de produgdes
de espago - como visto anteriormente nas espacialidades propositivas do balé Giselle -
revisitaremos principalmente sua ultima categorizacao, discorrendo sobre as cidades, as
maquinas elétricas e os meios de comunicacao para estabelecermos observagdes acerca

das especificidades e recorréncias de espacialidade em uma cultura digital.

A reprodugdo do espaco, como tratado no capitulo anterior, tornou-se evidenciada
a partir da Revolugdo Industrial, tendo essa nomenclatura associada principalmente ao
movimento que se deu com a ascensao do modo de producdo capitalista, ao ritmo e
organizagdo do trabalho fabril, e também ao aumento populacional das grandes cidades.

De acordo com Lucrécia Ferrara (2007), as cidades'®, nesse sentido, passam a ser suporte

6 Ainda que ideia de cidades ja apontasse em momentos distintos do processo historico, pode-se enaltecer aqui
que ndo se trata sempre da mesma urbanizagdo. Como propde Ester Limonad (1999), a estruturagdo do
territorio muda de carater em termos de peso e significado/qualidade no século XIX e XX, ¢ é esse modelo de
cidades que Lucrécia Ferrara traz para o ramo comparativo..
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das aparéncias signicas da construcao de espacialidade deste periodo, compreendendo em
sua comunicabilidade uma construcao social de espago e tempo ligeiramente mais veloz,
tendo em vista o fluxo de movimentos de automoéveis, maquinas elétricas, no grande
transito de pessoas e novos circulos de sociabilidade aplicado sobre as arquiteturas. Nesse
sentido, pode-se dizer que a cidade trata-se de uma emergéncia para a necessidade de criar
uma estrutura relacional que pudesse ser continuamente reproduzida, como uma “matriz
iconica” capaz de ser multiplicada, principalmente com os “paradigmas ocidentais da
criacdo da meta-imagem do sonho humano de harmonia social”, tornando-se referéncia
para/de outros centros urbanos na manutencdo de mercados e sistemas globais

(FERRARA, 2007).

O que nos interessa nesse momento ¢ refletir que a partir das cidades, da sua
trajetoria examinada de comunicabilidade, podemos observar que as espacialidades se
processam em rede de corpos em encontro, de modos de viver distintos, € assim assumem
o proprio carater da matriz espacial desse momento industrial: a insinuacao de um jogo de
interacdo, oposicdo, contradi¢ao. Por ser um territério que ¢ atravessado por multiplas
interferéncias e experimentacdes pelos atores que o exploram, percebe-se também a
configuracdo de fixos que coadunam campos semanticos opostos, estando presente ideias
de unidade e segregagao, territorializagdo e desterritorializagdo, presenca e auséncia, entre
outras relagdes dicotomicas. Nesse sentido, as cidades que surgem desse periodo de
industrializagdo passam a evidenciar uma ideia de um “laboratério de espacialidades”,
como colocado por Ferrara, uma vez que apresenta (ou escancara) diferentes modos de
significagdo (FERRARA, 2008: 130). A cidade, de forma sumaria, se define como uma

mediadora das relagdes de trocas, sendo ela mesma um agente ativo nesse elo.

Dentro dessa vivéncia de fluxo da rede urbana, pode-se observar como os meios
de comunicacdo do século XX dao continuidade e suporte a essas espacialidades
multiplas, repleta de estimulos que ocorrem de forma enciclica, isto ¢, advindos de todos
as direcoes. Ao buscar referéncia nos escritos de McLuhan, em uma de suas analises

apropriadas a nossa questdo, o meio ¢ a mensagem na medida em que configura a forma

56



das acdes e coordenam os modos de associagdes entre elementos. O autor argumenta
como os “meios” eletronicos, como radio e televisao, eram em si a mudanca de padrdes
culturais que envolviam o século XX, mas também tornaram possiveis um outro modo de
percepgdo que ndo se constituia apenas pela linearidade.
Arriscando elaborar analises muito abrangentes (McLuhan),
dividiu a historia em trés etapas que denominou “tribalizacao,
destribalizagdo e retribalizacdo”. Durante o periodo da
“tribalizacao” os homens utilizavam a comunicagdo oral e por
isso viviam numa perspectiva gregaria, ligados aos temas da
pequena aldeia local. Com o surgimento do papel e da
imprensa, os homens passaram para uma nova etapa, a
“destribalizagdo™: a escrita dilata os lacos tribais, o livro
desarticula os sistemas de mundo e obriga as pessoas a nio se
limitarem aos problemas e preocupagdes de sua tribo. Essa
nova situagdo gera a chamada “modernidade”, marcada pela
linearidade da linha tipografica; tudo deve ter um inicio, um
meio ¢ um fim, o discurso culto deve ser organizado de forma
linear. Por fim, observou que os meios eletronicos, em
especial o radio e a televisdao, levam o homem a conhecer os

temas e problemas de muitas aldeias de todo o mundo.[...]
(MENEZES, 1999: 3)

No ambito de andlise de uma sociedade industrial, a eletricidade e as maquinas
elétricas geram um ambiente caracterizado pela instantaneidade distintiva da velocidade,
na qual inexiste uma forma de ordenacdo linear das coisas ou correlagdo causal entre
diferentes fendmenos, e portanto hd varias situacdes, perspectivas, relacdes sendo
estabelecidas a0 mesmo tempo. Através da sonoridade e visualidade advinda de varios
pontos, os sentidos humanos ficam a disposicao de temas que envolvem a “aldeia global”,
e ha uma superacdo da linearidade produzida pelas tecnologias mecanicas, como o0s
impressos que marcavam a Era Gutemberg. Nessa abordagem, e como nos aproximamos
do raciocinio a ser desenvolvido a frente, considera-se que a “mensagem” de qualquer
meio ou tecnologia ¢ “a mudanca de escala, cadéncia ou padrdo que esse meio ou
tecnologia introduz nas coisas humanas” (MCLUHAN, 2005: 29), sendo portanto,

extensdes do corpo que o produz/contextualiza.

Para Fabio Duarte (2002), o desenvolvimento das midias de comunicagdo massiva

potencializam a configuragdo e significado das cidades, como descrito anteriormente,
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participando de uma reconfiguracdo do modo de organizacdo da percepcdo sensorial
humana, de constituicdo de corpos e, portanto, de representagdes de espacos. Pode-se
dizer que a informagao passa a se manifestar descontinua e simultaneamente, criando uma
espécie de mosaico para a construcdo de novos textos culturais. Nesse sentido, para
Ferrara (2010), a imagem da cidade como um continente de informagdes que poderiam
trazer uma harmonizagdo entra em colapso pela prépria rapidez e aleatoriedade que
transformava a rotina dos sujeitos. Inaugura-se, muito rapidamente, um conjunto de
descompassos que fortalecem essa representacdo mental de espago contemporaneo, isto €,
uma espécie de constante re-producdo do espaco, como pontua Henri Lefebvre (1991).
Essa cidade se desmaterializa cada vez mais, porque ja ndo é
possivel ser projetada ou construida para durar e apresenta
alarmantes paradoxos que confundem a andlise e as
possibilidades de sua compreensdo e transforma os antigos
materiais, que construiam sua estabilidade, em elementos de
visualidade iconica onde se espelham a cidade como uso e o
valor da edificacdo de um modo de aparecer. Dessa forma,
temos uma desmaterializagdo fisica e construtiva para
projetar-se na materialidade simbolica, em que se comunicam

valores de um modo de vida essencialmente expositivo, feito
para ser visto e/ou exibido. (FERRARA, 2010: 170)

Para Ferrara (2010), ¢ essa imagem que acaba por antecipar o espago
desmaterializado em dados digitais, uma vez que torna-se evidente a contradi¢cdo que se
estabelece entre a estrutura como rede funcional e a rede social que se estabelece por
trocas simbolicas. Nesse sentido, para a autora, a cidade enquanto uma rede social evolui
com o entrecruzamento das tecnologias digitais para comunica¢do, que possibilita a
criagdo de um nao-lugar, um ciberespago, que além de uma rede de sociabilidade ¢ rede
de arranjamentos de ideias e modos de agir conectadas a outro parametro de distancia e de
produgdo de imagens, mas capazes de fazer conter imaginarios sociais. A diferenca,
entretanto, evidencia-se na sua estrutura, uma vez que seu territdrio baseia-se na
manipulacdo constante de digitos e mediada por outros instrumentos e suportes que nao

apenas os fixos da cidade. Assim, ha um espécie de hibridizacdo do material e do
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simbolico, alterando significativamente o que se determina enquanto fixos e fluxos,

apesar de nao prescindi-los (FERRARA, 2010: 169).

Para Fabio Duarte (2008), apos duas ou trés décadas de especulacdes e estudos
sobre a intensificagdo das comunicagdes pelo uso de tecnologias que foram se tornando
cada vez mais sofisticadas, pode-se pressupor que na sociedade da informacdo, em um
processo que poderiamos chamar de evolutivo, aumentou-se exponencialmente a
habilidade para interagir e expandir fronteiras, tanto coletivas como individuais. Os
dispositivos moveis, por exemplo, enquanto extensdes tecnologicas, isto €, suportes
mediadores da experiéncia perceptiva, transformam a realidade sensivel e portanto todo o
ambiente que dispde-se de meio comunicativo para o corpo, visto que percebe-se
cognitivamente outras paisagens, misturando informacgdes codificadas a materialidade
fisica. Nesse sentido, permitiu-se que os individuos pudessem agregar a inteligéncia
humana de outras formas, tanto em seu modo de trabalho como em aspectos relacionais,
estendendo seus corpos € a maneiras de perceber e experimentar o espaco de modo

multifacetado.

E nesse sentido que ao observar o carater relacional do espago ja observado ao
longo do século XX que ndo buscaremos pontuar o conhecimento das tecnologias digitais
como mecanismos que engendram uma outra representacdo mental do espago. Ao
contrario disso, € por nosso objetivo de estudo percorrer como esse espago se traduz em
danga, ressalta-se que a criagdo de espacialidades estd no proprio modo como relagdes
ambientais afetam o aspecto cognitivo do corpo, que projeta em seu agir € escreve seus
textos de outras formas. Tomaremos esse momento de cultura digital como uma dimensao
critica das redes possibilitadas a partir da revolugao industrial, uma conjungao social onde

tudo se conecta, mas também se desloca e fragmenta na mesma velocidade.
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3.2 - O ciberespaco e um outro entendimento de lugar

Como ja alertava Mirzoeff (1999: 4) no final do século passado: “a vida moderna
acontece na tela”, e desde entdo, permanece eminente como o paradigma de
processamento digital estd entrelagcado as relacdes sociais, culturais, econOmicas e
politicas. O click no mouse ou na tela como dispositivo de acdo, a comunicacdo via
dispositivos em rede, a localizagdo via GPS em detrimento aos mapas manuais, 0s
aparelhos médicos de diagndstico visual, o armazenamento de informagao em “nuvem” e
as agendas virtuais, sdo exemplos de como a logica digital transformou significados. A
definicdo de cultura digital parte dessas observacdes cotidianas, como um conjunto de
conhecimentos, hébitos, e relacdes que ocorrem mediante o uso de ferramentas de
processamento de dados e midias digitais. Para Ivani Santana, e em acordancia com o que
foi discutido previamente, a cultura digital trata-se de um “universo caldaloso que tem
propiciado a emergéncia de novos fendmenos pela inevitdvel implicacdo entre o que
somos ¢ aquilo que temos aprendido, produzido e recolocado no mundo” (SANTANA,

2006: 11).

Nessa perspectiva, refletir sobre uma cultura digital como uma construcao
processual de corpo também nos coloca diante do fato que nenhuma tecnologia aparece
repentinamente, mas se aproxima de uma emergéncia que coevoluiu com varios padroes
comportamentais, necessidades humanas e a partir de modelos investigativos que foram
feitos ao longo do tempo, e, uma vez criadas, elas desafiam as definigdes existentes de
conhecimento, acoplando-se ao corpo e transformando seu aspecto cognitivo. Percebe-se,
entdo, a necessidade de destacar como a ascensdo dos experimentos digitais a partir da
década de 1960, a transformagdo de dados em sequéncias numéricas € seu acesso através
do computador, assim como o surgimento das redes virtuais de acesso a internet, em

evidéncia no final da década de 1990, sdo indicadores de uma transi¢ao e transformagao
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nos modos de vivéncia para uma cultura digitalizada. Ferrara destaca o surgimento da

internet como um ponto crucial, pois:
Pode-se atribuir a internet o fato de ser o primeiro meio de
troca de informagdes e de interatividade do ser humano em
abrangéncia global, no qual o |usuario se torna,
simultaneamente, formulador ¢ consumidor de informagdes.
Em consequéncia, esse deslocamento ndo tem roteiros
fixados, mas errante e indefinido, estd disponivel
tecnologicamente e se define como uma aventura
comunicativa onde quer que o receptor esteja, embora sempre
incognito para um emissor que em confianga, deposita, na
rede mundial de computadores, informagdes, ideias, valores,

afetos, apelos, mobilizagdes sociais, culturais ¢ politicas
(FERRARA, 2007).

A instantaneidade das trocas estabelecidas em redes de internet possibilitam
movimentagdes e deslocamentos que orientam nio apenas uma remodelagdao da nocao de
lugar, como promove a cumplicidade de pessoas sem nenhuma possibilidade de vinculo
anterior, mas que se ajustam em grupos que permitem-lhes identificar-se por propriedades
e causas comuns. Assim, o individuo pdde ressignificar seus modos de vida, vivenciando
experiéncias nao somente presencialmente, mas também através de um ciberespaco

(FERRARA, 2010).

Segundo Lévy (1998), o ciberespaco refere-se ao “universo das redes digitais
como lugar de encontros e de aventuras, terreno de conflitos mundiais, nova fronteira
econdmica e cultural” (1998: 104). Para o autor, esta terminologia caracteriza
primariamente um locus de informagao e conhecimento, com infinitas fontes provedoras,
conectando variadas formas de linguagens que se possibilitaram ser digitalizadas.
Assemelha-se a uma cidade, ou melhor, uma espécie de cibercidade (LEMOS, 2004), pois
¢ composta de signos que sdo suporte para uma ampliacdo da comunicagdo e de
pensamento dos coletivos humanos, de modos de criar, propagar, e simular uma nova

realidade (LEVY, 1998).

Apesar da internet ser o principal ambiente do ciberespago, devido a popularizacao

dos e-mails, foruns online e sites, e sua natureza de hipertexto, também pode ocorrer na
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relagdo dos individuos com outras tecnologias: os dispositivos celular, pagers, Bluetooth e
infravermelho, entre outras. Para Lemos (2008:15), o ciberespaco ¢ de certa forma, “tudo
que alia a poténcia comunicativa (voz, texto, foto, videos) a uma conexao global através

de territorios informacionais codificados”.

Deste modo, e tendo em vista o conjunto de recursos tecnolégicos de comunicagao

como um pilar da cultura digital, a contemporaneidade estende-se pela ldgica da criagdo e

compartilhamento de informacdes de forma instantanea, sendo as imagens sintéticas

também fonte de informacao que passaram a ser amplamente replicadas. No que tange a

compreensdo do conceito de imagem trazidas aqui, aproxima-se as observacdes dadas por

Adriana Bittencourt (2012), de forma a compreendé-las como um modo possivel de
comunicagao:

A imagem ndo se limita a uma informag@o, mas ¢ um

conjunto delas, pois emerge sempre em parcerias sucessivas

de muitas informag¢des, o que acarreta um tipo de composi¢do

e organizagdo. Tal condugdo proporciona uma continuidade

de emergéncias de imagens em rede, sempre misturadas com

as experiéncias j& vividas do corpo e as que o mesmo troca

em sua agdo presencial. Sdo acordos experienciais, uma vez

que as imagens sdo informagdes que se misturam nas

negociagdes entre corpo e ambiente. Logo, a imagem que

aparece se encontra como um texto de muitas informacdes e

signos. Imagem composta, partilhada, hibrida. Nesse sentido,

as imagens também sdo metaforas que se contextualizam em

cadeias de codigos; indices das relagdes do ambiente e do

corpo, pois se encontram implicadas na formacdo de uma rede
conceitual. (BITTENCOURT, 2012: 77)

Em acordancia ao pensamento de Bittencourt, percebe-se como a exposi¢ao
generalizada de imagens-padrdes dadas pela televisdo, fotografia publicitaria, e pelo
cinema foram indicadores de uma légica no inicio do século passado, que na realidade,
continha uma impregnag¢ao ideoldgica evidente: de formacgdo de corpos em seus modos e
formas, na estruturacdo de narrativas globais através das imagens. As imagens digitais
tem multiplas fontes e parecem surgir de um emaranhado de informagdes que sdo
disparadas no fluxo continuo de interagdes do ciberespago, entretanto elas revelam um

modo de operar e carregam em si organizacdoes de pensamento. As imagens digitais
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criadas, armazenadas e compartilhadas em redes também carregam textos, de modo a
negociarem com as construgdes de corpos que interagem a fim de sobreviver, como

experiéncia visual de um tempo-espago que se quer multiplo (KATZ, 2012:19).

Em didlogo com as proposicdes da Corpomidia, sugere-se refletir sobre a
circulagdo de imagens sintéticas na contemporaneidade a partir do acordo que se
estabeleceu na relacdo entre corpo e ambiente, uma vez que sdo elas proprias parte de um
imaginario de valores simbolicos globais. Na rede de comunicagdo virtual percebe-se que
o deslocamento e velocidade que estiveram atrelados as tecnologias do transporte,
deslocamento e aceleracdo mecanica que marcaram a primeira metade do século XX estao
superados. Eles sao ressignificados quando se desdobram para o ciberespago, ¢ tornam-se
relacionados ao acesso informacional presente, enquanto possibilidade tecnoldgica, que
ocorre em todos os cantos do planeta ao mesmo tempo. Nesse sentido, pode-se dizer que
escancara-se uma realidade que ¢, de certa forma, incontroldvel - em se tratando das
iniimeras fontes e direcionamentos de informagdes que constantemente se desordenam e
se reconfiguram em vdarios pontos e lugares (FERRARA, 2007: 27). Assim, se a
velocidade cada vez maior com que o corpo passou a ser estimulado e exigido
cognitivamente, esse eterno estado de mudanca também estabelece um novo padrao de
funcionamento que se aplica a criagdo, replicacdo e manipulacdo das imagens digitais

contemporaneas.

Segundo André Lemos (2008, 2010) existem dois momentos distintos que podem
ser destacadas quando observamos a relagdo das imagens digitais e a construcao de
lugares a partir do surgimento do ciberespaco. O primeiro, refere-se a fase de upload de
informagdo para esse canal de comunicacdo, isto é, de um intensa digitalizacdo e
virtualiza¢do das imagens para o ciberespago. Nesse momento, os debates debrugaram-se
sobre uma possibilidade de emergéncia de um “espago virtual” que se opde a um espaco
fisico anterior, como se este tivesse uma importancia relativa ou paralela a partir dessas

transformagaes.
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Nessa fase de investigagdo, acredita-se haver uma espécie de “no sense of place”"’

(MEYROWITZ, 1985 apud LEMOS, 2010), e que para Fabio Duarte (2008) trata-se de
uma anulacdo da especificidade dos lugares, ja que a criagdo e emersdo de um ambiente
em escala global para a livre circulagdo de bens e signos permitia que as diferengas entre
lugares fisicos fossem apagados, constituindo um fundamento de exercicio cultural e
politico dissipado. Percebe-se, nesse sentido, o espaco virtual sendo examinado a partir de
um viés de fluxo de informagdes (e imagens) continuas, por vezes sem relagdo espacial ou
temporal entre elas, ja que todas sdo emitidas simultaneamente no ciberespaco. Em meio a
esse funcionamento, além da criagdo de trabalhos com ambientacdo exclusiva desse
espaco virtual, também observa-se o uso corrente das descontinuidades, fragmentacgdes e
rastros de aceleragdo/desaceleragdo' como discurso, de modo que algumas experiéncias
artisticas utilizam-se desses artificios para instigar que o olhar do leitor seja capaz de
superar o habito e perceber as diferencas, ou mesmo de encard-las a partir da

(des)continuidade temporal da estimulacao.

Como um exemplo de danca deste momento, temos Ghostcatching (1999), de Paul
Kaiser e Bill T. Jones (fig. 4). O projeto buscava utilizar a captura de movimento para
extrair os desenhos do corpo de um dangarino, de modo a criar um corpo digital pela
geometrizagdo de suas formas. A coreografia foi trabalhada a partir da computacdo
grafica, enfatizando certos movimentos pela sua extensao temporal, o que geraria um

desenho do movimento realizado no palco virtual.

7 Sem senso de lugar.

'® £ importante reiterar que o uso de descontinuidades, fragmentagdes e aceleragio ou delay ndo é uma
emergéncia desse momento de experimentacdes tecnologicas, visto que artistas ja buscavam trabalhar com
essas questdes a partir da televisdo e depois no proprio artificio do video analégico. Propde-se aqui visualizar,
novamente, uma dimensdo critica desses experimentos, ¢ que nessa fase inicial de investigagdo do ciberespago
atravessa essas possibilidades de digitalizar imagens do corpo e assim trabalhar com proposi¢des e recursos
possiveis dentro desse espago virtual.
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Fig. 4 - Registro do video de Ghostcatching, de 1999. (Imagem retirada do site MASS MoCA)

Como propde Santaella (2007: 218), ao longo do tempo e das recorréncias, das
observacgdes e atualizagdes da comunicagao digital, percebe-se que o ciberespago nio
vinha para substituir a vivéncia nos espacgos fisicos, mas para adicionar funcionalidades a
ele pelo processo de amplia¢io da agdo cognitiva do corpo. E a partir disso que em um
segundo momento passa-se para uma compreensdo de um “new sense of place” "’
(LEMOS, 2010:9), em que as relagdes comunicacionais ocorrem vinculadas aos lugares,
potencializando a nocdo de apropriacao e ressignificagdo deles através das atualizacdes
tecnologicas. Atenta-se a sobreposi¢do de imagens digitais que circulam e aderem-se cada
vez mais as cidades, arquiteturas, dangas, e cenografias, de modo que as proprias imagens
tornam-se acontecimentos. F também dentro dessa outra perspectiva de ambiente que

faremos a observagcdo das dancas em realidade aumentada que seguem no proximo

capitulo.

Marcado pela evolucdo das midias, dos smartphones e dos sistemas locativos

atualizados, a fun¢do do lugar fisico “volta” a ser importante - mesmo que nunca tenha

1 Novo senso de lugar.
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deixado de ser, mas caracterizando o “download do ciberespaco para objetos e lugares”,
como propde Lemos (2006), imagens e camadas de dados que permeiam e se fazem junto
a paisagem, e que ampliam a experiéncia visual do espaco, ao invés de fragmenta-lo em
dois. André Lemos entdo analisa esse fendmeno como um processo de desterritorializacao
e reterritorializagdo, uma vez que, se territorializar significa controlar processos que se
dao no interior de fronteiras locais, e se na interagdo por redes digitais ha possibilidade de
sempre fragmentar essas fronteiras, de sobressair a elas e instituir linhas de fuga a partir
de aspectos de conduta (ou controle) que sdo distintas, ndo se pode atribuir a mesma
qualidade do espago fisico ao espago virtual, mas reterritorializar o primeiro para
participar dos agenciamentos desse hibrido (LEMOS, 2007: 4). Nesse sentido, essa
possibilidade de deslocamento do ciberespago potencializa a reterritorializagdo da
compreensdo tradicional de lugares como fixos, algo j& proposto na geografia
contemporanea de Milton Santos pela sua formulagao de interagdo mutua entre objetos e

acoes.

Para Lemos, a amplia¢do da perspectiva de lugar se da, principalmente, a partir do
surgimento das midias locativas, ou melhor, tecnologias e servicos baseados em
geolocalizacdo e georreferenciamento, como smartphones, GPS, redes sem fio (Wi-Fi, 3G
ou Bluetooth), realidade aumentada, etiquetas de radiofrequéncia (RFID), entre outros
(LEMOS, 2010: 7). Essas tecnologias produzem relacdes especificas entre informagao
digital, mobilidade e espaco fisico, de modo a referenciar os corpos nos lugares, mas
também podendo ativar ou depositar conteidos multimidiaticos nesse local, como por
exemplo, imagens e videos. As paisagens sdo constantemente alteradas pela acdo
intencional do individuo com seu dispositivo, mas também propositoras dessa intera¢do a

partir da fungdo que lhe ¢ dada em cada experiéncia.

Nesse sentido, ¢ interessante que pensemos em uma proposi¢cao um pouco além de
um hibrido enquanto convivéncia de materialidades, visto que as proprias projecdes,
imagindrios e textos culturais também fazem referéncia a uma virtualidade que sempre

esteve contida sobre os lugares. Assim, aproxima-se mais de um conceito de lugares
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propositalmente aumentados em seus significados e suas propriedades. Em aproximacgao a
esta ideia, na visdo de Lemos (2010), trata-se da emergéncia de um novo status ontologico
de lugar, que passa a ser dotado de outras caracteristicas pela intersec¢do de suas
dimensdes fisicas, imagindrias, historicas, culturais, econdmicas como uma nova camada
informacional, e que se faz disponivel visivelmente pela relagdes interativas com
dispositivos tecnologicos moveis (LEMOS, 2010). Coloca-se evidentemente em xeque a
nocao de lugar e contiguidade fisica, atribuindo-lhe uma no¢do de movimentagdo e

alteracdo mediante agdes executadas no tempo presente.

Por ser permeado de informagdes ubiquas, a realidade perceptiva da paisagem
contemporanea constroi-se pelos diversos recortes possiveis, de modo que cada vez
menos pode-se definir uma visualidade como objetos fixos, e mais pela efémero do
movimento ¢ da comunicabilidade sobre o processo de formacao da paisagem existente.
Percebe-se os experimentos artisticos baseados em midias locativas com propostas de
criacdo que emulem uma loégica intrinseca de funcionamento do ambiente, da percepgao
da realidade em seu potencial de metamorfose e devir constantes, por vezes, ndo tendo a
intencdo de alcangar um produto final, mas que podem atingir diferentes resultados
quando coloca o participante como co-autor da experiéncia, selecionando informagdes,
imagens, posicionamentos ¢ deslocamentos. Como pontua Priscila Arantes sobre os
experimentos artisticos em midias moéveis, ndo se trata de considerar o potencial
comunicativo de uma midia como dispositivo de criagdo, “como uma midia pode ser
utilizada para construir redes de didlogo intersubjetivos, mas, antes disso, como meio pela

qual a nossa propria realidade ¢ forjada” (ARANTES, 2007: 8).

O experimento 0AR (fig. 5), de Aoi Nakamura e Esteban Fourmi, realizado em
outubro de 2018 em Londres, ¢ um exemplo do que tem sido feita em midia locativa e
possibilita a observagdo de um engajamento com os lugares de forma distintiva. Quando
cinco dispositivos sdo conectados em rede, os participantes sdo estimulados a explorar o
ambiente e descobrirem distintos pontos de observagdo, acionando coreografias dispostas

implicitamente na sala. O publico ¢ incentivado a movimentar-se pelo espaco e interagir
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socialmente a fim de responder a essas proposi¢des cénicas, construindo uma percepgao

unica e nao-linear da danga.

Fig. 5 - Em 0AR, as imagens digitais se deslocam do teto do estiidio e podem ser visualizadas por aplicativo
de RA movel. (Imagens retiradas do site dos artistas; ADE)*.

A emergéncia dos paradigmas de uma cultura digitalizada nos levam a questionar,
principalmente, onde estamos em meio a constru¢do de espacialidades no presente
momento, € como podemos estabelecer métodos de observacdo do espaco que contribuam
para a compreensdao de sua desconcertante mobilidade ubiqua. A fim de observar as
espacialidades em danca e realidade aumentada, conhecer detalhadamente as
especificagdes desta tecnologia permitira esmiugar os desdobramentos que percebemos no
que tange ao processo de constru¢do de configura¢do de danga, e assim, o engajamento

propositivo de cada uma com os lugares.

3.2.1 - Especificacées da Realidade Aumentada

Em 1968, dois engenheiros elétricos da Universidade de Harvard, a saber: Ivan

Sutherland e Bob Sproull, criaram, utilizando os recursos e ferramentas tecnologicas da

20 http://www.aoiesteban.com/
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época, o primeiro capacete de visualizacao de graficos virtuais (Head Mounted Display).
Apesar de contar com baixas resolu¢des imagéticas e possibilitar pouca mobilidade do
usuario, uma vez que o capacete ficava preso ao teto do laboratorio, o experimento
permitia que as imagens projetadas nas lentes do instrumento se mesclaram ao ambiente
fisico através da ilusdo optica. Em 1992, Tom Caudell e David Mizell alavancaram o
ramo das pesquisas dessa tecnologia enquanto buscavam solugdes para o trabalho dos
mecanicos dos avides da empresa Boing, tentando facilitar a identificagdo de cabos do
maquinario das aeronaves sem precisarem desvendar os manuais complexos da época. E a
partir de entdo que o termo Realidade Aumentada passa a ser utilizado, contemplando a

designagdo da ciéncia da computagdo, e definida por Claudio Kirner como:

A insercdo de objetos virtuais no ambiente fisico, mostrada ao
usuario, em tempo real, com o apoio de algum dispositivo
tecnoldgico, usando a interface do ambiente real, adaptada
para visualizar e manipular os objetos reais e virtuais.
(KIRNER, 2004: 14)

Segundo Lemos (2007), o conceito de realidade aumentada se distingue da
realidade virtual no sentido de ndo ter a intencdo de imergir o usudrio em um mundo
virtual, a exemplo da CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) de realidade virtual
em que o individuo perde a visdo do espaco real e apenas interage com um ambiente
artificialmente modelado. Ao contrario, a realidade aumentada tem por caracteristica
deixar o usudrio consciente do proprio corpo € do local em que se encontra. Nao ¢
portanto imersiva integralmente, mas capaz de aumentar os aspectos da realidade
contextual com informagdes numéricas, permitindo a mobilidade através dos locais e

podendo realcar alguns de seus aspectos.

Em 1997, Ronald Azuma langou o primeiro livro dedicado exclusivamente a
tematica e descobertas atualizadas da tecnologia de realidade aumentada, difundindo
alguns métodos e compreensdes sobre o assunto para além dos laboratorios cientificos.

Em de 1999, responsavel pela maior popularizagdo e acesso aos codigos e programagdes
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da tecnologia de Realidade Aumentada, Hirokazu Kato e Mark Billinghurst
desenvolveram o ARToolKit, uma biblioteca de cddigos abertos que permitia que novos
desenvolvedores encontrassem informacdes de rastreio de coordenadas geograficas para

a experimentagdo da realidade aumentada movel.

Para Andrea Fischer (2016), embora a Realidade Aumentada, aos moldes
definidos pela ciéncia da computagdo, ndo seja uma inovagao alusiva ao século XXI, ela
foi apurada a partir das mudancas mais profundas da revolucdo digital, as quais
facilitaram o processamento de dados por meio de computadores, assim como o
barateamento de dispositivos de visualizagdo, principalmente os celulares. Na atualidade,
tornou-se viavel a analise ao vivo de informagdes captadas de objetos reais e a criagdo de

graficos computacionais em tempo-real com base aparelhos basicos e acessiveis.

De acordo com Kirner (2009), o processo de formacao de imagem virtual passa,
essencialmente, por um mesma processo de construcdo: 1- O objeto é posicionado em
frente a cadmera ou dispositivo de visualizagdo, tomando-o como uma referéncia fisica. 2-
As informagdes captadas sdo enviadas em tempo-real para o software que gerara o objeto
virtual. 3- O software ja estard programado para retornar determinado objeto virtual,
dependendo do movimento ou imagem que for mostrado a camera. 4- O dispositivo de
saida exibe o objeto virtual em sobreposicao ao objeto fisico, de modo a coexistirem em

um mesmo lugar.

Nessa concepgao, e partindo da definicdo cunhada por Ezequiel Zorzal (2011), as
realidades aumentadas evoluiram em trés sistemas de visualizagdo: sistema de visao dtica
direta; sistema de visdo direta baseado em monitor (tela); e sistema de visdo Otica por
projecdo. O sistema de visdo Otica direta utiliza-se de um capacete ou oOculos de
visualizagdo que possibilita ver através dos dados projetados, como mostra a imagem

abaixo (fig. 6):
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Fig 6. Oculos de visualizagdo de RA Google Glass Enterprise Edition 2. (Imagem divulgacio)

No ambito da danga, um experimento criado nesse sistema ¢ o Dance with
FIARmingos (fig. 7), realizado pela artista multimidia americana Kristin Lucas, em 2017,
como parte de uma residéncia de pesquisa em realidade virtual e aumentada coordenada
pela Oregon StoryBoard. Trata-se de uma interag@o entre humanos e flamingos através de
discursos de realismo magico, inovagado tecnoldgica e ciéncia da conservagao de espécies.
Os participantes que se envolvem com experiéncia da RA sdo instigados a criar uma
coreografia coletiva. Em sua ultima versdo, também era possivel ter acesso a dados extras

sobre as performances através de um quadro (na imagem, aparece a esquerda).

Fig. 7 - Dance with fLARmingos, realizado pela artista Kristin Lucas em 2018.
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O segundo tipo de sistema de visualizagdo em RA utiliza uma camera digital de
webcam ou dispositivo movel para capturar a cena e introduzir o elemento virtual
previamente codificado. Depois de capturada, a cena € misturada com os objetos virtuais e

apresentada no monitor, como demonstrado na figura 8.

Fig. 8 - Esquema de funcionamento de RA movel criado pela CleverBooks: RA for Education.

Em 2016, a Apple desenvolveu a plataforma ARkit para desenvolvedores de
Realidade Aumentada integrarem experiéncias compartilhadas dessa tecnologia dentro do
sistema 10S (sistema operacional movel da Apple). Em 2017, os coredgrafos americanos
Andy Albani ¢ Bee Mattox langaram entdo o aplicativo Dance Reality (fig. 9), com o
objetivo de facilitar ensaios de passos de danga para alunos de diferentes niveis e
modalidades. Através da tela dos dispositivos mdveis, os dancarinos podem ver pegadas

virtuais sobre o chdo, indicando a direcdo do movimento de danca que deve ser seguido.

Fig. 9 - Aplicativo Dance Reality desenvolvido pela Apple ARkit em 2017. Foto divulgagdo
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O ultimo caso ¢ o sistema de visualizagdo por projecao (fig. 10), o qual utiliza
superficies do ambiente fisico nas quais sdo projetadas as imagens dos objetos virtuais.
Esse sistema ¢ restrito as condigdes do ambiente, principalmente em relagdo a topografia e
iluminacdo, uma vez que nao recorre a utilizacdo de nenhum outro tipo de dispositivo.
Para alguns autores como Adriana Souza e Silva (2006) e Paul Milgram (2002), este caso
seria mais proximo da criagdo de uma realidade mista, em que ndo ha uma distingado clara
se 0 ambiente original € ‘fisico’ ou ‘virtual’, ou quando nao ha predominancia de qualquer

um desses elementos no ambiente (SOUZA E SILVA, 2006: 29).

Fig. 10 -. Diagrama adaptado de sistema de visualizagdo por proje¢do (FISCHER, 2016)

No inicio de 2014, o grupo francés de artistas multimidia AM&CB passa a criar
espetaculos de danca com esse tipo de visualizagdo. Um exemplo de performance foi o
experimento de Hakanai (fig. 11), termo oriundo do japonés que define o que ¢
impermanente, fragil, evanescente, algo que permeia sonho e realidade. Realizada em
2015, o espetaculo busca essa colagem simbolica de uma bailarina encontrando com
imagens que designam sonhos, criando um espago a margem do imaginario e do real. Na

apresentacdo, uma dancarina € cercada por um cubo com paredes transparentes onde
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graficos projetados interagem em tempo-real de acordo com o movimento desencadeado

pelo corpo.

Fig. 11 - Espetaculo Hakanai, criado e realizado por Adrien Mondot e Claire Bardainne em 2015.

A partir da breve perspectiva sobre a delimitacdo da tecnologia de realidade
aumentada, e a fim direcionar nossas observagdes a mais instrumentos que permitam
melhor reflexdo sobre as espacialidade em danca e realidade aumentada, faz-se
proeminente neste momento destacar como esses dispositivos tornam-se ampliadores da
percepcao e pressupdem modos de mediacdo entre diferentes agentes, como corpos,

lugares e objetos virtuais.

3.3 - Ampliacio da percepc¢ao pela mediagao tecnologica

Ao longo do desenvolvimento desta pesquisa, reconheceu-se a importancia do
corpo como um arquiteto das formas de compreensao do mundo pela sua agdo cognitiva.
Entretanto, como apresentado inicialmente no capitulo um, esquivando-nos de uma
abordagem de causa e efeito para as construcdes de danca, pretendeu-se compreender as

transformagdes e emergéncia de fenomenos como uma ac¢do em rede que ocorre por
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multiplos agentes. Este argumento deve ser realcado quando trata-se de uma cultura
digital, pois ndo nos interessa a submissdo dos suportes que permitem uma outra
experiéncia perceptiva da realidade a uma categoria de meros instrumentos. Em
alinhamento a constru¢do de um corpomidia, pressupde-se aqui que as tecnologias digitais
forjam relagdes com a experiéncia corporal somatica do individuo, e assim possibilitam
um novo arranjo de informacgdes de corpo que comunicam relagdes de uma cultura digital,
como pontua Andrea Davidson (2017). Nesse sentido, deve-se entender os dispositivos
tecnologicos também como agentes enunciadores dessas novas vivéncias e desses novos
corpos, pelos modos de mediagdo que propdem, colocando em conexdo (e em rede)
diferentes atores a0 mesmo tempo, como por exemplo, dispositivos, softwares, corpos

humanos, lugares, objetos reais, objetos virtuais, etc.

O termo mediagdo, entretanto, ndo se refere a algo que passou a existir pelo uso de
tecnologias digitais no cotidiano. A linguagem ¢ um mediador artificial, por exemplo. A
mediacdo mais antiga que o corpo adere para criar vinculos relacionais com o mundo.
Para Andy Clark (2003), a linguagem ¢ uma tecnologia uma vez que promove um elo
entre o individuo e o ambiente, possibilitando que seus usudrios ampliem ou conhecam
empiricamente habilidades inéditas, como por exemplo, percep¢io e memoéria. E por tal
razdo que atribui-se a linguagem um papel de destaque, pois ao considerd-las como a
primeira tecnologia de cognicdo tornou-se responsavel pela plasticidade mental humana,

sendo uma proeminente e essencial ferramenta de conhecimento.

De acordo com Clark, existimos “como coisas pensantes que somos, gragas a uma
complexa danga de cérebros, corpos e muletas culturais e tecnoloégicas” (CLARK, 2003:
11). Nessa perspectiva, pressupde-se que ao longo da vida o individuo incorpora outras
tecnologias a fim de projetar-se na realidade, ampliando as possibilidades de criacdo de
novas tecnologias e, na mesma propor¢do, sua capacidade cognitiva. Assim, em
aproximacao as ideias trazidas ao longo desse percurso, ao discorrermos sobre a

impossibilidade da cultura estar desassociada de corpo, pressupde-se que o computador
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digital?® ndo ¢ uma maquina transformadora do mundo, mas sim um pensamento
evolutivo que carrega nele encorporado®. O corpo em agdo passa a adicionar o suporte ao
seu esquema mental, fazendo com que sejam um sistema em constante negociacdo, onde
as informagdes externas sdo apropriadas pelo instrumento, que acrescentam e
potencializam a percepgdo e sensorialidade do individuo. Dessa maneira, partimos da
consideracdo da formacdo de seres simbiontes, que juntos estdo em constante troca de

informacoes.

Esta abordagem permite refletir as tecnologias digitais ndo considerando-as como
um sistema autonomo ou uma simples ferramenta, mas sim como agentes capazes de
estimular a consciéncia sensorial expandida a partir do momento que sdo projetadas a¢des
e fungdes com sua mediagdo. Como lembra a artista-pesquisadora Maira Spanghero
(2011), ¢ a partir de suas habilidades cognitivas, o corpo aprende algo novo como
resultante da acdo que ocorre entre corpo + protese/ferramenta. De tanto utiliza-la,
aprende-se a variacdo como um repertorio de agdo, como uma forma de ver o mundo que
ndo ¢ possivel de regressar a um ponto anterior, ainda que se possa escolher sobre a
continuidade do uso dessas ferramentas. A cada incremento do arranjo desse sistema,
novas percepcdes também nos impulsionardo a continuar explorando e refletindo sobre
noés mesmos num sentido diacronico. Pode-se pressupor que o pensamento, as acdes, as
necessidades e os desejos humanos, em interagdo, inventaram novos conhecimentos €
novas tecnologias, que por sua vez geram novas agdes, necessidades, desejos e
pensamentos. Trata-se do mecanismo evolutivo na formacdo de interesses do préprio

corpo.

Ao ressaltar a tendéncia de um modo de interagdo com o mundo que utiliza-se do

ciberespaco, por exemplo, como suporte de comunicagao e trocas, enfatiza-se que a

21 O sentido de computador utilizado por Santaella e Noth é de amplo sentido, isto ¢, o computador tanto como
o proprio equipamento, quanto uma logica de transformar ou processar qualquer informag@o que se encontre
em dados, capaz de obedecer a instru¢des para alcangar um fim determinado.

22 O termo é baseado na interpretacio de Ivani Santana (2006), que trabalha com a traducio de embodiment, do
inglés: incorporagdo, personificagdo. Entretanto, como em portugués o termo incorporagdo carrega o
entendimento de algo que ndo pertence ao corpo, do agrupamento de algo que estava localizado externamente a
ele, a autora sugere a escrita com a vogal “e” ao invés de “i”, para tratarmos de uma nog¢ao de algo que ¢ corpo,
porque trata-se de informacdo (SANTANA, 2006: 27).

[7310)
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fisicalidade das interfaces digitais de fato transformam nossa percep¢ao da informagao e
reconfiguram a interagdo tanto com o espaco fisico quanto com o universo dos dados
digitais, evidenciando a existéncia perceptiva de um espaco hibrido (SOUZA E SILVA,
2006:30). Os computadores e a logica do processamento digital, em seus hardwares,
softwares, e a Internet modificaram as agdes no ambiente; ampliando ou intensificando
competéncias humanas, e por vezes, alterando-as de forma dramética. Tais suportes sdo
atalhos para a solucdo de problemas, investigagdes intencionadas por corpos em acao,
como por exemplo, permitiram a minimizagdo dos esfor¢os para interagdo humana,
“reduzindo” distancias. Permitiu que todos os continentes se comunicassem
instantaneamente, mesclando tendéncias, anseios e informagdes de maneira veloz. Mas,
ao mesmo tempo, criaram outros dominios de impasses € questionamentos, como 0S
limites de privacidade ou as questdes de autoria, por exemplo. Questdes essas que
atravessam a a¢do do corpo diante dessas linhas de fuga sobre condutas e normas sociais,
como ¢ valido reiterar. Dessa maneira, supde-se que as tecnologias criadas tornam-se
parte de um esquema mental humano, e por isso ¢ tdo importante reconhecer a cultura
digital como pertencente a uma configuragdo de corpo, como temos insistido no ambito

desta pesquisa, € ndo como algo fronteirico a ele.

Os individuos se adaptam ao seu ambiente, investigando e criando novas
tecnologias, estabelecendo um didlogo continuo entre corpo, ambiente e instrumento
tecnologico. Podemos transportar essa discussdo a dang¢a quando constatado que ela
acontece enquanto um texto escrito pelo corpo, € no que tange o encontro da danca com a
tecnologia, ndo hd como caracterizar esse cendrio pela subordinagdo ingénua da
tecnologia a condi¢do de potencial de inovagdo estética - ou decorativa - ante a producao
artistica contemporanea. Como proposto pela pesquisadora Ivani Santana (2006):

“A danga com mediagdo tecnoldgica ndo deve ser
considerada como uma inovagdo estilistica de uma danga
que utiliza as novas midias de forma indiscriminada e
ingénua, na forma de ferramentas facilitadoras ou
decorativas. A danca com mediacdo tecnoldgica ¢ uma
manifestacdo artistica que emergiu de um mundo

“irremediavelmente aleatério” como o descrito por Ilya
Prigogine, que nos permite compreender a relacdo
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ambiente-individuo como de implicagdo mutua. Uma
implicacdo que consolida a presenca do computador no
cotidiano e, portanto, modifica o corpo que lida com ele ao
longo do tempo desse convivio. Portanto, ndo se deve
perder a especificidade conectiva nele implicada, sob o
risco de banalizar o que o distingue”. (SANTANA, 2006:
33)

Nesse sentido, se levarmos em conta que o individuo estd implicado em um
sistema, podera transformar sua propria realidade investigativa, como por exemplo no que
tange a compreensdo de processos criativos possiveis a partir da mediacdo. Quando ¢é
estabelecido o convite a interacdo, ao deslocamento, ao acesso de informacdes de uma
obra, essas dancas mediadas tornam-se dispositivos de ver-sentir, desorganizando um
modo de relacdo anterior com os lugares, e reorganizando a experiéncia com o mundo de
outro modo. Assim, pressupde-se que ao estabelecer as condi¢des para experiéncias
corporais, os trabalhos em danga digital também desenvolvem e acentuam suas estratégias

dramaturgica e visuais.

Quando um corpo realiza uma danca com um dispositivo de realidade aumentada
movel, por exemplo, ele amplia a acdo do movimento e percepgao para além de sua pele e
de seus olhos, de maneira que as informagdes e imagens ativam determinadas agdes que
articulam um sentido outro a cena. Sdo imagens, videos ¢ dados que “acontecem” nos
lugares, mas como recortes engendrados por uma perspectiva muito particular do
individuo, pelo movimento das suas maos e olhos que procuram esmiucar as informagdes
daquela paisagem. Deste modo, os lugares também s@o ativos nesse processo, pois nao se
trata de um fundo para que as agdes ocorram, mas como um elemento que tanto conduz a
interacdo como ¢ conduzido por ela. Tornam-se inteligentes ao serem visto como
possibilitadores de um acesso, componentes das interagdes provocadas tanto no processo
criativo, como no acontecimento da cena, que pressupde descobrir e acessar partes

desconhecidas deles.

Pode-se assim dizer que ao utilizarem a aplicagdo de realidade aumentada os

participantes buscam estabelecer diferentes formas de dialogos com seu entorno € com
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seus lugares a partir dos suportes, de modo que reconfiguram seu quadro de agdes
corporais com o objetivo de se projetarem na proposta de cada cena, buscando caminhos
que possibilitem solucionar questdes criadas na performance. Esta ¢, possivelmente, a
proposta da danga com mediagdo de realidade aumentada; gerar implicagdes mutuas entre
corpo e ambiente, alimentando as experiéncias perceptivas do corpo. Como discorrido ao
longo da Teoria Corpomidia, a danga estabelece possibilidades de arranjos de corpo que
dao forma ao processo de conhecer de cada individuo, algo levado aos seus limites em

experimentos com alto potencial interativo.

Nesse sentido, para pensar na tecnologia de realidade aumentada como mediadora
da experiéncia de danga, compreenderemos que ndo hd uma separagdo entre
sujeito-objeto, de modo que atribui-se funcdo ao dispositivo partir da agdo, mas o proprio
sistema projeta o individuo na acdo. Evita-se, nesse sentido, sugerir uma intencionalidade
do sujeito para observar as alteragdes da realidade como simples causalidade de sua acao
sobre o uso de um suporte tecnoldgico. Pela via oposta, conjectura-se que esses objetos
ndo sio passivos, pois ha uma espécie de causalidades inscritas em rede. E a partir disso
que pensaremos o conceito de mediacdo como um elo, como proposto por André Lemos,
algo que coloca agentes em relacdo e possibilitam modos de vivenciar o espaco, isto &,

criar espacialidades (LEMOS, 2010).

Tendo em vista que a construgdo de espacialidades estéd interligada ao aspecto da
visualidade (paisagem) e de sua comunicabilidade (modos de criagdo de significado),
imagina-se que se hd novos elementos sendo atribuidos a essa paisagem percebida e novas
temporalidades inscritas a ela, surge como uma questdo de que modo essa rede de atores
alteram o processo comunicacional baseado em contexto local. Como propde André
Lemos (2010), se as experiéncias consumadas a partir da criagdo de um lugar hibrido
carregam significados de um processo de conformacdo, os modos de agenciamento entre
agentes sdo as proprias formas que se ddao a producdo de espacialidade. Pressupde-se

entdo, que para criar situacdes de espacialidade em agdes com realidade aumentada
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deve-se necessariamente dar atengdo ao “como” esse sistema pode ser um operador de

visualidade e comunicabilidade.

De acordo com Johannes Birringer (2011), dentro de cada tipo de visualizacao de
RA existem extensas especificacdes que pretendem-se programaveis para uma constru¢ao
coreografica dentro de sua estrutura pré-concebida pelo artista. Nesse sentido, as imagens
digitais criadas nessas dangas sdo, antes de tudo, estruturas projetadas como arquiteturas,
de modo que o pensamento coreografico estd presente tanto nos dangarinos, quanto no
ambiente que se apresenta, ¢ também nas relagdes possibilitadas pela interagao. Assim,
pode-se dizer que a acdo que ocorre através da media¢do torna-se determinante para a
compreensdo do sentido atribuido a configuragdo da danca, pois refere-se a propria troca,
o consumo infocomunicacional local entre o participante, o lugar, o software, o
dispositivo, etc. Com a realidade aumentada, importa observar como a danga ¢ construida
a partir dos servigos oferecidos, por exemplo, se o participante ¢ instigado a deixar
registros e inscrigdes no espacgo, se ele tem acesso a alguma narrativa oculta, se precisa
interagir em grupo, ou atingir algum objetivo como em um jogo, se pode acessar mapas
mundiais e locais e se incluir neles através da sua localizagdo, etc. Em outras palavras, se
refere ao modo que os atores se articulam para atingir essas proposi¢des de uma danga e

assim produzir espacialidade.

Nesse sentido, pode-se sugerir que o modo de mediagao refere-se ao proprio
projeto que d& origem ao experimento, isto €, as proposi¢des que ele trama, e que
permitird que vivencie o espaco de determinado modo, pela agdo perceptiva do corpo.
Refletir sobre o modo de mediacio de uma configuragdo de danca ¢é explorar
analiticamente o que ¢ visivel e entre o que ¢ visivel, isto ¢, a agdo ligeiramente anterior
que permite compreender a danga como um processo. Entretanto, ainda que existam
modos propositivos de mediacdo, isto nao significa que a danga em RA tem resultados
pré-definidos. Como precisa do investimento fisico de um interveniente para ocorrer,
pode-se dizer que elas sempre serdo caracterizadas pela imprevisibilidade, pois dependem

das condi¢des do ambiente para se configurarem. Desta maneira, pressupde-se grande
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plasticidade dessas configuragdes de danca, que podem produzir alternativamente novas
formas de narrativas e movimentos de conteudo expandido dentro da construgdo

minuciosa desses ambientes interativos.

No capitulo que segue, partiremos para a andlise de trés casos de danca em
realidade aumentada que se utilizam de distintos modos de media¢do, propondo
perspectivas particulares no que tange as discussdes tracadas sobre uma cultura digital, e
quando colocadas dentro dos parametro de andlise de espacialidades podem apresentar

indicios de um espaco multifacetado, movente e construido por interagdes.
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CAPITULO 4 - OBSERVACOES SOBRE ESPACIALIDADES EM
CONFIGURACOES DE DANCA COM MEDIACAO DE REALIDADE
AUMENTADA MOVEL

A partir do pensamento exposto previamente, o quarto capitulo destina-se as
analises das obras de dancas selecionadas. Destacando a interpolacdo do vértice
corpo-danga-espago, as configuragdes de espago na danga em Realidade Aumentada
serdo abordadas pela perspectiva de espacialidades, descritas por Ferrara (2007) e
apresentadas no capitulo segundo. Assim, ressalta-se primeiramente, algumas
constatagdes sobre o uso da RA movel na construcdo visual dessas configuragdes de
danga, estabelecendo possibilidades de andlise de espacialidades como variagdes
perceptivas que implicam estes trabalhos no panorama contemporaneo de criagdo
artistica. O objetivo ¢ apontar como as dangas em RA movel utilizam-se de circunstancias

contextuais e individuais como elementos compositivos da experiéncia do espaco.

A iniciar, destaca-se como o uso da tecnologia de RA na danga torna seus
resultados abertos as indeterminagdes inseridas na natureza de um sistema; o que inclui o
contexto do espectador, os limites da paisagem, as especificacdes do software ou
atribuicdes do dispositivo moével, a confiabilidade das imagens digitais criadas, etc.
Portanto, hd de se conjecturar que tais dangas se expandem como duvidas, isto €, sdo
dependentes de multiplos fatores para sua execucdo, pois fundamentam-se na ideia de
constru¢do de uma forma coreografica ndo-linear e imprevisivel, como no que tange, por
exemplo, ao lugar onde os participantes ativam sua visualiza¢do, em que sentido do local
se deslocam, ou quando ‘“finalizam” sua participagdo. Assim, a experiéncia do
publico-participante ocorre como possibilidade, que por sua vez, pressupdem diferentes
modos de configuragdo para a danga ja proposta. Deste modo, pode-se dizer que a danca

instiga a resolu¢do de imprevistos que surgem ao participante, de modo que o corpo, em
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um estado de prontidao, se disponibiliza a interagir com um espago hibrido e a receber e

reagir a estimulos de carater virtual.

Pela experiéncia destas dangas em realidade aumentada incluirem a necessidade
do uso de celulares, os padrdoes de movimentos dos participantes sdo criados para e
através da interacdo com a imagem visualizada na tela do dispositivo, de maneira que o
olhar e o foco ganham uma importincia fundamental, proporcionando ao espectador
multiplas atengdes e possibilidades perceptivas dependendo de sua escolha, a citar os
movimentos de afastamento ou aproximacao, esmiucando os detalhes e também criando

uma danga pelos proprios questionamentos inquietantes que levanta.

Assim, conjectura-se como ponto de destaque que as dangas em realidade
aumentada sdo, de forma geral, pouco centralizadas em posicionamentos especificos,
mesmo quando o objeto virtual ¢ estdtico em uma parede ou superficie. Isto ocorre,
principalmente, porque entrega-se ao participante a possibilidade contribuir a danga e
realizd-la a partir de multiplos pontos de vista ou trajetos realizados pelo seu proprio
corpo. Em muitos casos, o modo de instalagdo também aparece como um recurso, isto €,
distribuindo elementos virtuais pelo ambiente para também retirar a ideia de coreografia
de um ponto central, ou, novamente, como modo de ampliar a ideia de danca que se

espalha por todos os cantos e corpos do local.

Observa-se que o foco no movimento ou técnica deixa de ser o principal, mas a
forma como as informagdes se apresentam perceptivamente torna-se mais singular a
experiéncia, uma vez que indubitavelmente transforma o estado corporal do individuo e
exige dele participagdo, podendo inclusive a imobilidade ser uma escolha de agdo.
Destaca-se, portanto, o deslocamento perceptivo como apice dessas dangas participativas,
que ndo exigem necessariamente a passagem de um ponto ao outro, mas a possibilidade

de organizar relagdes com o ambiente, lidando com a informagdo que chega ao corpo.

Nesse sentido, ¢ importante ressaltar que se a danga estabelece proposicdes para

que os participantes acionem condutas, atitudes e comportamentos, ha de se conjecturar
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que eles tornam-se co-autores. A experiéncia da danca remete a disposi¢ao de perceber o
corpo coletando informacdes do ambiente em uma espécie de sistema aberto, de modo
que haverd uma proposicao, mas nao um resultado objetivo, apenas uma configuragao do
que foi atingido por cada corpo. Dessa forma, o exercicio de organizar vinculos em
dancas em RA pressupde a coexisténcia de diferentes processo cognitivos e
comunicacionais que também contextualizam as informacgdes da configuragcdo. Remete-se,
dessa forma, a uma constru¢do de mundo que se faz constantemente modificado, em
funcdo da continuidade das transformagdes do corpomidia a todo momento. Isto implica
em espacialidades singulares, que compreende uma qualidade de cada corpo de vivenciar

as experiéncias de danca em RA.

Pressupde-se que caracteristicas como a ndo-linearidade e imprevisibilidade da
leitura da coreografia e a participacdo do outro para a ativacao desses lugares latentes sao
possiveis caracteristicas da danca em Realidade Aumentada, que se inscrevem dentro de
um panorama de dangas contemporaneas. Nesse sentido, evidencia-se que tais obras
possibilitam a criacdo de espacialidades a partir do modo como agentes se relacionam
entre si, sendo de certa forma, resultados que tangem a aleatoriedade, e que aqui

observamos como uma caracteristica de espacialidade.

Dentro da pesquisa realizada, veremos como trés artistas se apropriam da
tecnologia de realidade aumentada para sua pratica artistica, tencionando as discussoes
anteriormente abordadas. Reitera-se que os exercicios de observacdo se deram,
principalmente, através de videos, fotografias, materiais de imprensa, sites oficiais e
produgdes textuais dos artistas que foram depositadas na internet. De forma geral, a

proposta ¢ um exercicio de observagdo de indicativos.

Como apresentado na tabela ao final do capitulo dois, utilizaremos os pardmetros
de analise das espacialidades, visualidades e comunicabilidades, propostas por Lucrécia
Ferrara, transpondo sua observagdo a danga, como também realizado pelo pesquisador
Thulio Guzman (2015). Em primeiro lugar identificamos descritivamente do que se trata o

trabalho, seus atores, a estrutura onde foi apresentada (se ocorre mais de mais de uma vez,
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em paises distintos, ambientes abertos e fechados). Em seguida propde-se compreender o
contexto de criacdo da obra, do artista, do modo de mediacdo que a tecnologia de RA
possibilitou (escrita, mapeamento, jogo, ludico, sociabilidade, acesso), do didlogo com a
historia do lugar onde ocorre, e entdo investigd-los e ver como os atores agem em

interagdo, a corporalidade prévia e construida a partir da relacdo de espacialidade.

I. Dance.AR - Global choreography (2012-2014)

De Sander Veenhof e Marjolein Vogels

Criado pelo artista multimidia holandés Sander Veenhof*, e com coreografia de
Marjolein Vogels, o projeto Dance.RA - Global choreography foi uma performance de
construcdo coletiva de danga que se deu a partir de uma interface de RA para dispositivos
moveis. Trata-se de uma aplicagdo que fornece as instru¢des de danca na tela do telefone,
e a partir de um cubo orientado por coordenadas geograficas (fig. 12), diversas pessoas
localizadas em pontos ao redor do mundo recebiam em tempo-real a instrugdo virtual com

os movimentos que deveriam seguir.

Fig. 12 - Cubo virtual com orientagdo de corcografia de Dance.AR. Imagem retirada do site do
artista.

2 Sander Veenhof é um artista holandés que, por meio de novas midias, explora as relagdes entre Ciéncia da
Computagdo e Arte. Veenhof é um dos membros fundadores da Manifest. AR, um coletivo de artistas que cria
suas obras de cunho politico em Realidade Aumentada.
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A coreografia consiste em 33 movimentos e, embora pare¢a uma acdo individual,
¢ uma experiéncia coletiva, uma vez que todas as pessoas que estiverem participando de
uma mesma sessdo do Dance.RA, em qualquer parte do mundo, dancardo de maneira
sincronizada, além de entrarem para um mapeamento online que pode ser acessado por
outros espectadores pelo aplicativo e pelo site do artista. Em entrevista feita pelo canal
online Stadi.TV, o artista pontuou que a concep¢do de danga surgiu de sua observagao de
pessoas comuns em interagdo com seus dispositivos méveis nos lugares do cotidiano, por
vezes procurando objetos de realidade aumentada que ele espalhava pela cidade de
Amsterdam, onde vive, ou simplesmente movimentando seus corpos a procura de
registros fotograficos, sinais de internet, ou ambientes silenciosos para atender uma
ligagdo. Assim, através de movimentos banais do cotidiano, realiza-se um roteiro de
trajetorias e estados corporais em mudanga de intensidade constante, construindo uma
coreografia de danca com o digital, conectando pessoas com o espaco urbano novamente
para além de sua importancia enquanto trajeto, isto ¢, de um lugar que une um ponto

inicial ao destino final.

Iniciando sua trajetéria de experimentagdes por Bruxelas, em outubro de 2013, em
um evento com objetivo de conectar cidades através da arte interativa, realizado pelo
iIMAL~, Sander propds dois dias de atividades com dura¢do de uma hora cada danca. Na
praca central da cidade, e proxima a uma das estagdoes de metrd mais movimentadas, os
participantes tinham acesso a um ponto de wi-fi para fazerem o download do aplicativo e
um DJ conduzia o ritmo da musica, enquanto o cubo virtual exibia as coordenadas da
danga na tela do celular. Nesse primeiro experimento, ao que encontramos disponivel na
internet, outras cidades estavam conectadas: Dessau (Alemanha), Nova York (EUA) e

Helsink (Finlandia). Em 2014, com apoio de uma organizag¢ao sem fins lucrativos sediada

24 iMAL (Interactive Media Art Laboratory), é uma associagio sem fins lucrativos criada em Bruxelas em

1999, com o objetivo de apoiar formas artisticas e praticas criativas usando tecnologias digitais e redes de
comunicag¢dao como meio.

86



em Helsink, a m-Cult®, o artista reapresentou sua proposi¢io de danga colaborativa, desta
vez adicionando um mapa virtual com a localiza¢ao dos participantes que estavam online
e performando ao redor do globo. Em Riga, na Letonia, os participantes foram conduzidos
a dangar dentro de um espaco fechado, onde era exibido outra mostra de realidade

aumentada.

Pode-se sugerir que os primeiros modos de mediagdo constatado sdo: o jogo e a
sociabilidade. Os movimentos da danga sao orientados em percursos € desenhos que se
realizam coletivamente, se agregando e desagregando frequentemente, em uma espécie de
jogo coletivo, de personagens online € no espagco urbano. Percebe-se nas imagens
registradas em video pelo artista que a danga se formava de formas distintas a partir do
carater de interacdo e sociabilidade entre os participantes, que inicialmente realizam suas
acdes amontoados e em embaracados movimentos, e posteriormente comegam a conduzir
a formacdo de linhas, enquanto copiavam os gestos uns dos outros. Nesse sentido, a
visualidade esta atrelada as interacdes multiplas: do participante com seu dispositivo, do
participante e seus dispositivos com os lugares, dos participantes com outros

participantes, etc.

Deste modo, quando essas interagdes sao bem estabelecidas, os individuos formam
desenhos ordenados, remetendo ndo apenas a um sentimento de identidade e engajamento
Nno espago por uma causa comum, mas a tentativa de expor a organizagdo dessa mensagem
(fazer danca) para os outros grupos de maneira clara (fig. 13 a 15). Assim, ainda que tal
organizacdo tenha sido manipulada pelos organizadores para conduzir um carater
explicativo do experimento (fig 15), observa-se ainda uma tendéncia a organizacio

geométrica das informagdes como forma de comunicar algo ao corpo.

% A m-Cult é uma agéncia fundada em 2000, sediada em Helsink, na Finlandia, ¢ tem como objetivo

desenvolver e promover novas formas de arte mididtica e cultura digital, com foco nos aspectos culturais e
sociais da midia e da tecnologia.
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Fig. 14 - Durante a performance realizada na cidade de Helsink, em 2014
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Fig. 15 - Terceiro momento da performance realizada em Helsink, 2014.

’

E importante reiterar, entretanto, que os registros feitos por participantes e
ndo-participantes (e dispostos na rede) permitem vislumbrar que a visualidade da cena ¢
movente e se transforma bruscamente ao longo da danca, e por isso a compreensdo de
processo ¢ tdo necessdria para a observacdo dessas dancas. Essa abertura a variabilidade
de visualidades ¢ o que norteia a estética do fluxo e especificamente nesta pesquisa, a
aparéncia signica do espaco contemporaneco. Os objetos que caracterizam a paisagem
aparecem ora mais estaticos, ora fluidos, e o foco passa a ser o movimento de interagdo de
sujeito e ambiente e a multiplicidade de estados possiveis. Pela forma de sociabilidade
que promove, a danga como jogo visual possibilita um sentimento de outro engajamento
com a paisagem, com os sons que sdo disponibilizados e que ditam a temporalidade dos
gestos, ainda que a movimentacao dos corpos dangantes possam, a qualquer momento, ser
interrompida ao esbarrar nos transeuntes da praca ou em outro dangarino que segue as

instrucoes da tela.

J4

Em uma observacdo ampliada, isto é, pensando na visualidade causada fora da
dancga - haja vista a compreensao sistémica das relacdes - pode-se dizer também que essas
dangas trazem outras possibilidades de visibilidade para essa paisagem urbana ao qual se

inserem, uma vez que quebra com um fluxo de imagens comuns que se tem sobre a
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constru¢do da paisagem para os outros personagens da cidade. Atribui-se a essa paisagem
urbana uma cenografia transitdria a partir dessa movimentagdo que se apresenta como
uma onda, iniciada por habitantes comuns com seus dispositivos & uma organizagao
desses habitantes em nucleos que se movimentam de modo parecido, e que atraem a
aten¢do pela modificagdo que causam. A dinamicidade imagética de diferentes tipos de
corpos, pelo modo como se dispdem, converte-se em uma visualidade efémera aos olhos
dos transeuntes. Ha, nesse sentido, producdes de espacialidades que se projetam nessa
cena inusitada, imprevisivel, que ¢ surpreendida pelo pedestre, pela atencao tomada desse
individuo curioso para o qual o cotidiano precisa ser eterna novidade, tendo como base

suas multiplas interagdes com o mundo a partir do ciberespaco.

De volta a observagdo do experimento de dancga, a descentraliza¢do da cena ndo se
evidencia apenas pela realizagdo das performances coletivas em lugares ndo
convencionais a danca, como pragas, entre exposicoes, corredores, ruas, mas também na
formacao ramificada da dan¢a pelo mundo, no qual cria-se um rastro (visual e virtual) das
relacdes coletivas firmadas pela experiéncia. Além do aspecto recreativo (jogo), a
tecnologia de realidade aumentada - e seus atores envolvidos (o dispositivo mével, a
camera, o software processador), servem, nesse caso, como mediadores para uma escrita
de dang¢a em uma rede global, alimentando os mapas interativos disponibilizados pelo
artista em tempo-real de acontecimento da danga, e produzindo conteido com
etiquetagem geografica de informagdes sobre o espaco urbano ou institucional onde

ocorria a danga, como mostra a figura 16.
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Fig. 16 - Quadro de mapeamento em tempo-real de performers disponibilizado em uma praga central em
Hilsink, 2014.

A organizacdo desse grupo de dangarinos aleatorios e desconhecidos entre si
revela a perda de fronteiras espaciais fixas, de modo que seus integrantes fundaram um
grupo e produzem em cooperagdo mesmo estando em paises diferentes. Nao precisam de
um espago fisico para se reunirem e produzir, mas estabelecem redes de cooperagdo e
coautoria de um projeto comum. Nesse sentido, os intervenientes locais possuem um
universo de formas que podem atingir ao se agruparem ou desagruparem em linhas,
circulos ou diagonais, mas também uma problematica e uma trajetéria que lhes sao
préprias visto que ndo hd um estilo que os une, apenas uma agdo. O que esses
dancarinos-participantes compartilham ¢ o fato de operar num mesmo horizonte pratico e
teorico dentro da esfera das relagdes humanas. Pode-se dizer que ha um funcionamento
por identificagdo e empatia narrativa, pois o participante se coloca nesse jogo da vivéncia
do espago em uma elaboragdo conjunta de significados, ainda que suas agdes sejam

individuais.

A troca de posigoes, a gestualidade ampliada e circulagdo através de dispositivos

moveis acontecem o tempo todo, € como coloca na observacao inicial do artista, estavam
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se tornando cada vez mais controlada e estreitadas por esse habito de andar olhando para
o celular. Nesse sentido, a produ¢ao de espacialidade também estd evidenciada sobre a
interagdo do corpo do interveniente dentro da experiéncia estética proposta, dos modos de
intercAmbio que a comunicagdo por dispositivos podem ir enquanto instrumentos
concretos para interligar pessoas € grupos no espago comum. Ao se aproximar de uma
elaboracdo de suas tramas narrativas com a cidade, sintomadticas e de sentido, ¢ possivel
clarear, repensar, repassar suas agdes, como um processo de entendimento do sujeito na
elaboracdo de narrativas multiplas. O que emerge ¢ a transformacao do lugar de passagem
para um lugar que passa a ser construido e praticado pela identificagdo de seus pontos,
pela tentativa de esmiugar seus detalhes, como um alerta transformador pela a¢do coletiva

na realidade de uma cultura digital.

II. P(AR)ticipate: body of experience, body of work, body as arquive

De Jeannette Ginslov (2014 - 2016)

O projeto de P(AR)ticipate: corpo de experiéncia / corpo de trabalho / corpo
como arquivo foi criado por Jeannette Ginslov* na ocasido de sua participacdo da
residéncia artistica AR-dance, em 2014, no Lake Studios Berlin, Alemanha. Seu objetivo
era criar uma instalacdo imersiva no qual os participantes pudessem “descobrir”, ou
acessar as memorias de seus 25 anos de vivéncia no Apartheid e na Africa do Sul
Democratica. Usando o aplicativo de RA de dominio aberto para a decodificacao de tags
simples (Aurasma), os intervenientes poderiam acessar através de seus dispositivos
moéveis, videos e arquivos sobrepostos as imagens-rasura distribuidos nas paredes, no
chdo e no corpo em movimento improvisado de Ginslov. Esses desenhos disformes

representavam sinteses das memorias da artista, que foram criados em momentos

% Jeannette Ginslov é dancarina e coredgrafa sul africana especialista em danca digital. Seus trabalhos
envolvem o uso de Realidade Aumentada, dispositivos modveis ¢ biosensores. Ela é diretora e curadora da
Screendance Africa, evento de danca em midias digitais que ocorre anualmente na Cidade do Cabo.
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distintos. Enquanto rememorava os acontecimento politicos, culturais e pessoais pelos
quais tinha passado, a artista se deitava sobre uma superficie de papel e criava esses
simbolos a partir da emog¢ao que cada situacdo lhe causava. Para cada rasura digitalizada
foi criada uma narrativa visual em realidade aumentada, que aparecia a tela dos
participantes com um filtro visual de radiografia, além de conterem efeitos de
slow-motion, video acelerado, recortado ou pulsante (fig. 17). Essas alteragdes das
imagens foram consideradas pela possibilidade de se trabalhar com a capacidade
tecnoldgica para indicar a duragdo de formas, temporizagdes, ritmos, dobras e contornos

da experiéncia de danca digital.

O que podia ser visualizado eram breves coreografias, sequéncias editadas de
ensaios, seus trabalhos anteriores, livros e pessoas que a influenciaram e outros
fragmentos que carregavam uma extensa narrativa por detras das imagens: feminismo e
mutilagdo feminina, direitos ao uso dos espacos publicos, repressao policial, anglstia e

invisibilidade, entre outros temas que a artista destacou como marcantes em sua trajetoria.

i

Fig.17 - Participante utilizando a aplicagao de realidade aumentada diante da imagem-rasura. Imagem
retirada do video de divulgagdo publicado no site da artista.

Pressupde-se que o video ¢ utilizada com o intuito de narrativizar uma historia

pessoal, isto ¢, uma memoria. Entretanto, pelo modo ndo-linear como que se dispdem,
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pelos diferentes trajetos e possibilidades de acionar essas imagens como a RA movel,
pode-se dizer que trata-se de uma modalidade de imagem que incide em recolocar as
experiéncias do corpo sob novas interpretagdes mediante ao contexto individual. Como
propde Bittencourt, “o ato de rememorar negocia com a cole¢do de informacdes em que o
corpo se encontra no exato momento em que se inicia o processo de rememoragdo, de
modo que pode-se entendé-lo como uma acdo que atualiza algo da potencialidade
existente das representagdes” (BITTENCOURT, 2012:24). Nesse sentido, Jeannete
Ginslov ¢ também interlocutora de uma experiéncia, falando sobre ela mesma,
colocando-se como autora e participante, afetada pela sua existéncia naquele momento,
para conversar sobre a criagdo de contetidos que estao sendo produzidos por outros corpos
e podem encaminhar ou rearranjar um fluxo de informag¢des-memoria. Nao se trata de
uma transferéncia de um sentimento ou experiéncia, mas a possibilidade de se posicionar
dentro de um jogo narrativo, expondo o que a propria artista construiu sobre ela para gerar

cadeias de significado e dialogo na sua re-elaboragdo com o outro sujeito que esta ali.

Enquanto ela conta histdrias, o outro também produz e conta historias. H4 uma
vibragdo afetiva, uma interlocu¢do direta que ndo distingue uma coisa e outra. Nesse
sentido, a experiéncia ¢ mutua, tanto para os participantes que se afetam diante das
memorias, quanto para a artista que se reoganiza internamente na constante repeticio e

ativacdo daquelas memorias.

Fig.18 - Jeannette Ginslov realiza sua danga com tags dispostas sobre o corpo.
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Ha distintos caminhos a serem percorridos a partir das imagens-rasuras que geram
leituras, € que nao substituem o corpo da bailarina, mas produzem alternativas de
deslocamento que ndo se prendem ao corpo que danga ao vivo, € por isso pode-se
observar uma coreografia que se configura como instalagdo®’ (fig. 18). Nesse sentido,
tal configuracdo baseia-se no exercicio de percepcao do fluxo de informagdes, de modo
que permanecer € provisorio e se flagram acgdes transitorias no corpo que vai apreendendo
novas informagdes ao longo do deslocamento. O lugar se coloca mais que um suporte,
pois abriga as dinadmicas constituintes na experimentacao, de modo que o exercicio da
pratica coreografica aparece como reflexividade que caminha junto do fazer artistico da
artista durante sua vida. A coreografia estd contida no ambiente de deslocamento e
também no publico que participa, alterando e ditando o ritmo e velocidade dos

acontecimentos.

De acordo com os relatos registrados em video e no site da artista, a instalacdo foi
projetada para acionar a memoria somatica dos corpos, buscando relacionar a acao de
apontar o dispositivo movel como um movimento de ampliagdo da percep¢dao humana e
da ativa¢do dos neurdnios-espelhos®®, propondo aos espectadores que vissem além do que
se conforma na superficie, e pudessem se conectar afetivamente com aquele corpo como
arquivo vivo, como um organizador que comporta informagdes, mas também pode
transborda-las em sinteses extracorporais: imagens, textos, videos no espacgo. Trata-se,

neste caso, da constru¢do de uma experiéncia a partir do modo de mediacao de acesso.

Para Susan Kozel (2014), coreografa e filésofa que acompanhou o trabalho

conceitual de criacdo de Jeannette Ginslov, o afeto do qual se trata aqui ndo remete a algo

27 A definiciio de instalacdo ¢ entendida como termo vindo das artes plasticas, que remete a obras artisticas no
qual o espectador pode participar se deslocando por sua construgéo.

28 Nas ultimas duas décadas, pesquisas da neurociéncia apresentaram resultados sobre o estudo dos l6bulos
frontais de macacos e mostraram que os neurdnios-espelho seriam disparados no momento em que se realiza
uma ago ou quando se observa outra pessoa realizando essa agdo. Deste modo, constatou-se que, 0 modo
como o cérebro reage igualmente a essas agdes poderia explicar a aprendizagem por imitagdo e também por
empatia, uma vez que associar-se com a a¢do do outro com afeto seria uma forma de compreendé-la. Ginslov
relatou em sua vinda ao Brasil que seus experimentos permeiam essa investigagao.
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sublime ou precioso que surgiria com a relacdo com a obra, mas trata-se de uma passagem
de forgas ou intensidades entre corpos que podem ser organicos, digitais ou ficticios. Em
outras palavras, ndo pretende-se transitar pelo conceito de afeto simplesmente como
emoc¢do ou sentimento, mas pensar o afeto como uma vibragdo que pode nos levar ao
movimento, ao pensamento e a extensao. Assim, Kozel (2014) completa que este projeto
abre margem para uma evidente constatagdo: projetar afetivamente (basear um processo
artistico em relagdes de construcdo de memdrias pessoais e afetivas) e projetar para afetar
(ou melhor; conectar-se com o outro) sdo duas situacdes diferentes. E possivel criar uma
performance sem que tenha havido um processo afetivo de feitura da danga, assim como
também ¢ possivel usar um processo de projeto afetivo para objetos ou experiéncias que
ndo despertaram ou sugiram conexdao com o participante. Nesse caso, em especifico, a
artista trabalha em sua composi¢do a articulagdo dos dois conceitos. Desse modo, como
um ator performatico dentro da instalagdo P(AR)ticipate, a realidade aumentada ¢
utilizada como o mediador de um corpo que existe em um estado de potencial, que ainda
esta sendo esbogado. A recuperagdo e o compartilhamento de memorias em uma narragao
ndo-linear se misturam com os aspectos social, historico e cultural de cada participante,
criando trocas desordenadas entre corpos dindmicos e objetos tecnoldgicos, isto &,

produzindo afeto (KOZEL, 2014).

Em 2015 a instalagdo foi refeita na Escocia, parte da exposicdo Decoding space,
que ocorreu no Hannah Maclure Centre Dundee, e também na Dance Base Edinburgh
Scotland, em uma performance ao vivo. Em 2016, a artista trouxe ao Brasil em duas
apresentacdes simplificadas seguidas de didlogos, a primeira na Universidade Federal da
Bahia e depois no Danca em Foco: Festival Internacional de video e danga, no Rio de

Janeiro. Em 2017 a instalagdo foi levada a Litudnia para o Summer Media Studio.

Na evento ocorrido no Rio de Janeiro, a artista redimensiona sua pesquisa a uma
breve apresentacdo chamada Openness, porosity and audience reception of personal
somatic and haptic memory found in P(AR)ticipate, em uma sintese do que ocorreu

durante sua residéncia artistica em Berlim. De forma descritiva, ela apresentou sua
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pesquisa, relatando sua preocupacdo e questionamentos sociais enquanto uma mulher
branca e artista durante um periodo de violéncia e opressdao do regime de segregagao
racial (Apartheid) sul africano, que perdurou oficialmente até 1994. Sua pesquisa gira em
torno de sua reflexdo sobre como se constituiu seu corpo de artista e sua técnica a partir
dessas vivéncias. Se todas as informagdes atravessam os corpos, onde estariam as suas?

Onde estdo as marcas de uma conjuntura? Como tornd-las notaveis?

P(AR)ticipate propde a capacidade de afetar e ser afetado, € com isso constroi-se
com os proprios padroes de velocidade e lentiddao advindos de cada participante, de modo
que a performance emerge também a partir das fissuras do habito, na construcido de
relacdes entre pessoas, virtualidade e dispositivos, como um modo outro de conhecer o
espaco, 0s corpos, as historias dos corpos e dos espagos. Ha, nesse sentido, uma atencao
maior sobre a investigacdo desse jogo de intensidades de relagdes que irradiam de e
através de pessoas com seus dispositivos, do que de fato com um deslocamento que
conduzia a formacdo de uma mensagem. Possibilitou-se a escrita de uma linguagem
coreografica ndo pela sua forma, mas pelo seu processo de resposta as mudancas de
estimulos possibilitadas pelo deslocamento perceptivo com o suporte da realidade

aumentada.

Na breve experiéncia no Dan¢a em Foco®, em 2016 - uma vez que a artista apenas
apresentou alguns de seus desenhos fageados, os participantes tiveram que escolher um
trajeto apertado, que como relatado na propria conversa final registrada em video pela
organizagdo do evento, gerou uma estranha sensacdo de ter de fazer escolhas pontuais do
que se tornaria visivel daquela realidade, ou mesmo nao torna-las evidente, como uma
possibilidade de moldar a experiéncia-obra da maneira que fosse desejavel. A
responsabilidade de ouvir seus relatos anteriormente e escolher uma imagem-rasura
também acaba por aumentar (e se mistura com) o desejo de encontrar uma relacao com o

objeto coreografico, algo que talvez ndo ocorreria se ndo conhecessem seu processo

2 Danga em Foco é um festival de danca e video que nasceu no Rio de Janeiro em 2003 e hoje estende-se 38
edigdes realizadas em 13 cidades no mundo. O projeto visa abordar discussdes ao redor da videodanga, unindo
perspectivas sobre a tecnologia e cinema em obras criadas para telas.
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artistico e os conceitos pelo qual transitou. Além disso, fez-se evidente a partir dos
comentarios de participantes no facebook do evento, que o contexto social do Rio de
Janeiro trouxe certa afinidade para as questdes que a artista trazia, como por exemplo; os
espacos segregados de zona sul e favelas, as questdes de identidade do sujeito carioca, o
machismos exacerbado pelas letras de funk, a violéncia policial contra as periferias de
maioria negra, etc. Nesse sentido, a construcdo de espacialidades naquele momento foi
enaltecida ndo so pela forma aleatoria que as tags sdo dispostas no chdo, no ambito da
visualidade, trazendo uma liberdade de trajeto e at¢ um desinteresse em que a narrativa se
construisse de forma linear, mas também pela comunicabilidade que tal contexto permitia
explorar, uma transformacdo ndo apenas dada pela mudanca de posi¢do, mas em uma
ondulag@o no contetdo afetivo, evidenciando que na medida em que se muda o cenario de

conexdes estabelecidas, também sdo transformadas as relagdes de espacialidade.

Apo6s o ato generoso de desvendar o outro ao modo que se aproxima dele, a sala
pequena do centro cultural que abrigava cerca de 20 pessoas nao mais incomodava por
suas dimensdes ou pela contato proximo com o outro (fig. 19). Essas ndo sdo
simplesmente qualidades que comegam ou terminam com um intérprete solitario ou
receptor de midia, sdo relagdes extensas que se estabelecem em um dominio

compartilhado.

Fig. 19 - Realizag@o de P(AR)ticipate no Rio de Janeiro, 2016. Imagens retiradas da pagina do
Centro Cultural Municipal Castelinho do Flamengo
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A espacialidade da obra se da nesse sentido, no momento de emergéncia afetiva
que existe entre movimentos e decisdes minuciosas escolhidas pelo participante, na tensao
e na oscilagdo da agdo, no embarago de ter que observar ao por uma fresta, pois se divide
um espago com tantos outros olhos curiosos sobre 0 mesmo objeto. Pode-se dizer, que a
configuracdo de danga caracteriza uma experiéncia de deslocamento, relacionado a
visualidade que se compreende em um caminho percorrido, e que se define por diferentes
ritmos e velocidades, também impressas nas edi¢cdes dos videos sob as imagens-rasura. O
deslocamento, nesse casos, envolve mais do que a distancia a ser percorrida, uma vez que
ao se deslocar o participante estd organizando relagdes com o ambiente, com essa
narrativa a ser contada e vivenciada. Trata-se também de um deslocamento de ideias que
vao sendo incorporadas e trabalhadas na instalagdo e que potencializam espacialidades

reinventadas com percepcdes em continuo movimento.

O objeto coreografico depende do publico que vive e transforma-se ao
deslocarem-se sobre o espaco e estabelecerem afeto, tornando visiveis as agdes que

emergem desse Processo.

Fig. 20 - Jeannette Ginslov em performance na Bélgica. Foto retirada do site da artista.

99



II1. The Reacession of Ted Shawn (2014 - 2017)

De Boris Charmatz e Adam H.Weiner

The Reacession of Ted Shawn ¢ um experimento de dan¢a em realidade aumentada
que visa trazer de volta ao Museum of Modern Art (MoMA), em Nova York, a memoria
dos solos e materiais artisticos deixados pelo coredgrafo modernista Ted Shawn
(1891-1972), re-situando suas coreografias que ocorreram em meados do século XX a
partir da mediagao tecnoldgica. A ideia do trabalho nasceu em 2013, quando o dangarino
e coreografo Adam H. Weinert foi convidado a reconstruir os primeiros solos do
coreografo dentro do MoMA como parte da exposi¢ao “20 Dangarinos do século XX,
com curadoria de Boris Charmatz (fig. 21). Durante sua busca por material visual do
consagrado coredgrafo, Adam constatou que Ted Shawn havia feito uma doacdo de suas
obras, videos, e artigos pessoais de suas coreografias para o MoMA na década de 1950,
no entanto, alguns anos mais tarde, o museu entregou esses materiais para a New York
Performing Arts Library e outros para o arquivo do Jacob's Pillow, em Massachusetts. A
questdo mais polémica dessa movimentagdo ¢ que o museu contradisse sua propria
politica de ndo vender ou doar obras de artistas vivos, sugerindo que, como materiais de
danga, o museu se desinteressava por manter esses arquivos de danca como objeto

museal.

Por essa razao, o titulo Re-acession ¢ um jogo de sentido com os termos em inglés:
acession e deacession, que significam respectivamente, ter um item adicionado a uma
colecdo existente de um museu, e remover oficialmente (um item) das propriedades
listadas desse museu. Assim, mesmo que de forma subversiva e ilegitima como ocorreu,
Reacession seria uma forma de “aderir” novamente a obra do artista a este

espago/institui¢ao que o proprio artista confiou a preservagao de sua historia.
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Fig. 21 - Registro de Adam Weinert em performance ao vivo. Retirada do site do projeto de danga.

Na década de 1950, Ted Shawn ja era amplamente reconhecido como uma das
principais for¢as da danga moderna americana, tendo como alunos as notaveis dancarinas
Martha Graham e Doris Humphrey. O artista apreciava temadticas politicas, tradi¢cdes
folcloricas americanas e, por isso, foi reconhecido pela sua escolha coreografica de
utilizar movimentos que eram mais comuns aos trabalhadores agrarios e artesdos. Estas
escolhas eram também uma forma de rejei¢ao as tradi¢des burguesas e eurocéntricas que
permeavam e rigidamente continham a experiéncia expressiva do balé. Assim, o artista
esforcou-se para que a danca se comunicasse com pessoas comuns, utilizando o
movimento cotidiano de trabalho no campo para engajar as classes trabalhadoras, como
visto nas performances de danca: Labor Symphony (1934), Kinetic Molpai (1935) e
Dance of the Idades (1938) (WEINERT,2016).

Ainda que buscasse essa conexdo com a natureza, a simplicidade e o analdgico da
realidade, Ted Shawn ndo negou a investigacdo de tecnologias mais avancgadas
disponiveis para a documentagao filmica de suas coreografias, e que foram posteriormente

doadas ao Museum of Modern Art, em Nova York.

Mais de um século depois de suas primeiras colaboragdes, a atualidade dos
Estados Unidos ¢ muito distinta daquele cenario que o artista comegou a desenvolver seu

método. Ha mais pessoas vivendo em grandes centros urbanos com rotinas sedentarias,
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atravessados pela evolugdo das tecnologias em diversos setores, inclusive da
comunicagdo, o que caracterizou outros modos de investigacdes no campo da danca. A
mediagdo sempre presente na experiéncia na era digital abriu questdes adicionais e
desafios para pensar sobre a especificidade do tempo e do local, mudando a forma como
performance ¢ localizada, experimentada e documentada. Isso foi constatado também por
Boris Charmatz ¢ Adam Weinert na primeira performance ao vivo que realizaram nas
dependéncias do MoMA ao final de 2013. Coredgrafo e curador entdo observaram que a
maioria das pessoas tendiam a acompanhar a danca através de seus smartphones enquanto
gravavam, compartilhavam, twitavam ou documentavam o trabalho. Foi a partir disso que
surgiu a ideia de rememorar a danga de Ted Shawn encontrando paralelos na historia da

danca, espago de museus e cultura digital.

Esse trabalho, de alguma maneira, conversa com questdes acerca do modo de
mediacdo que a obra de Jeannette Ginslav se utiliza para estabelecer vinculos com a
memoria. No entanto, ¢ valido ressaltar que, neste caso, o acesso se da a partir do contexto
de uma memodria coletiva, do que se torna material cultural dentro do espaco de uma
institui¢do, e também de como a historia da danga foi (des)valorizada na historia desses

lugares.

A utilizagao da realidade aumentada movel insere esta performance em um limiar
entre reconstrucao e constru¢do de um novo material coreografico. Percebe-se, nesse
sentido, uma danga modernista em seus moldes temporais, ao vivo, mas com abordagens
contemporaneas, habilitadas por tecnologia para a experiéncia do publico. O
questionamento de Adam e Boris permeiam a prépria curadoria de obras em museus: se o
museu pretende apresentar (ou rememorar) a danga como arte, ela deve ser capaz de
tornar suas agdes ¢ ramificagdes significativas para o publico e os discursos
contemporaneos. Como colocar em dialogo a historia da danga com uma cultura digital?
Como esta obra deve ser em relagdo ao tempo? Como atrair o olhar de espectadores

contemporaneos para artistas modernos?
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No experimento de Adam, o objetivo foi de perpetuar a historia da danga através
do uso de novas midias. Entretanto, ha algumas ressalvas importantes a serem feitas, entre
elas € que a efemeridade da danca ndo se opde a uma estabilidade da midia. Em vez disso,
a fungdo multiplicativa de efemeridades sem sincronia também pode ser usada para
prolongar a resisténcia de um trabalho de danca. Isso pode ser notavel pelo proprio
percurso de Reacession. Apds os trabalhos em RA terem sido efetivamente instalados,
comecaram um processo de divulgacdo on-line do que estava ocorrendo, informando as
pessoas a irem no museu, baixar o aplicativo para seu smartphone e visualizar a mais nova
exposicao permanente no MoMA. Os artistas ndo pretendiam retira-la, mas na ultima

atualizacdo do sistema operacional iOS 2017, ja ndo era possivel acessar as performances.

Nesse sentido, recorremos a discussdo sobre a degradagdo da propria atualizagdo.
Isto ¢, da qualidade das imagens ou dos sistemas que as suportam. Reproduzidas em midia
digital e corporea, essas dangas perduram enquanto cdpias, desaparecem de memorias
computacionais e corporais em ritmos diferentes e, por isso deveriam ser atualizadas em
momentos diferentes. Assim, a realidade aumentada aqui aplicada ndo ¢ usada
simplesmente para alcancar a preservagdo da memoria de Shawn em seus aspectos
iniciais, mas trata-se de estender a longevidade dessa histéria da danga através de sua
proliferacdo, pelo potencial de expansdo que a cultura digital em suas redes propiciam. Ha
nesse sentido, uma espécie de efémero duradouro, vinculada a repeticdo, também

caracteristica desse espago reprodutivel que tentamos esbogar no capitulo anterior.

Assim, The Reaccession of Ted Shawn utiliza da mediacao da tecnologia de RA
como acesso, ¢ promove uma distensdo do tempo e espaco, onde passado e presente se
encontram. O percurso de criagdo da obra se aproxima de uma proposi¢do de narrativizar
e reativar a temporalidade da performance de Ted Shawn ao longo do tempo, isto &,
criando esses intervalos em que ha a emergéncia de um espago atemporal onde a
exposicao e a filmagem da reapresentagdao co-residem, e podem ser re-visualizaveis no
local. Na ambiguidade da relagdo estabelecida com a performance, pode-se reconhecer

um esgarcamento do espago e tempo, ¢ que coloca o participante em uma situagao de
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comprometimento com a memoria de danga, uma vez que as transformagdes geradas em

seu corpo sao levadas adiante junto a historia da danga de Ted Shawn.

A espacialidade ¢ construida a partir dos discursos ¢ condigdes em que ambos 0s
tempos historicos se encontram, passado e presente (tanto do artista, do museu, das
possibilidades criativas em danga) e termina sendo construida junto dessa paisagem obtida
pelo olhar movente do espectador. No que tange a visualidade dessa espacialidade,
pode-se citar inicialmente a criacdo artistica dos videos de Adam, que refez exatamente a
movimentagdo original de Ted Shawn: intencionada para um ponto de vista, de modo a
parecer frontalizar-se em relagdo as paredes do museu e ao olhar do publico, que também
esta relacionado as relagdes de palco e plateia que constituiam as dangas até o século XIX.
Na ativacdo da realidade aumentada pode-se ver o que ocorria naquele ano, ainda que as
imagens sejam ativadas em pisos superiores. A construcdo ¢ feita pelo acompanhamento
do olhar do espectador que participa como coautor da obra, uma vez que habilita a
possibilidade da danga ocorrer naquele local, de unir os espacos-tempos distintos e
observar a efemeridade (da danga e do digital) recorrendo e se repetindo de uma maneira

continua e indeterminada.

A comunicabilidade acompanha esse discurso anterior, que trata do lugar do
dangarino enquanto artista no museu, da preservacdo da memoria de danca nessas
institui¢des, atualizando-a para as condi¢cdes de uma cultura digital nas quais se
contextualiza essa reperformance. Assim, essa intervengao em RA dentro do espago do
MoMA possibilita um arranjo de espacialidade que dialoga tanto com a possibilidades
radicais do uso de um espaco do museu (pelos modos como o participante tem acesso a
arte), quanto ao acesso a um lugar ampliado em suas possibilidades, que vincula
temporalidades distintas pela mediacdo. A memodria ¢ resgatada por meio dessas
espacialidades, uma vez que o passado mantém-se vivo enquanto virtualidade no

corpomidia.
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CONSIDERACOES TRANSITORIAS

As experiéncias cotidianas e circunstanciais, as observagdes de obras artisticas em realidade

aumentada, o amadurecimento de leitura e escrita académica, as dimensdes geopoliticas e
sociais as quais essa pesquisa se insere - o qual destaco o proprio distanciamento fisico dos
objetos de estudo, as poucas pesquisas que tratam do espaco da danca com mediagao
tecnologica no Brasil e os entraves estruturais para o desenvolvimento de espetdculos com
tecnologias que exigem certo rigor e especificidade técnica para funcionar -, tudo foi
considerado como elemento que corroborou a escolha do procedimento teérico da pesquisa,
e também da configuracdo de ideias expostas nessas consideragdes finais, que foram
pontuadas como transitérias pois trata-se de uma sintese de um processo continuo de

descobertas.

Na tentativa de propor uma trajetoria de estudo que ndo encerrasse a danga e o
espago no campo das teorias e dos conceitos especificos, conduzimos esta dissertagdo a
partir de um processo de investigagdo interdisciplinar. A danga-espaco foi discutida e
tramada a partir de um dominio heterogéneo, tendo o corpo como vértice central dessa
inscricdo. Nesse sentido, e seguindo uma trilha tedrica existente, expandiu-se o campo de
estudos da danga quando aplicamos-na dentro de um processo comunicativo de corpo e
ambiente, tratando-a como uma organizagao de informagdes que sao tornadas perceptiveis
enquanto textos culturais. Com a intencao de refletir como sua configuragdo da danca em
realidade aumentada poderia engendrar leituras de representacdes espaciais
contemporaneas, a compreensdo de um sistema corpo ¢ ambiente de relagdo mutua e

continua foi essencial para direcionar nossas investigagdes.

O espaco da danga em realidade aumentada, nesse sentido, ndo foi trazido como
analise descritiva de um lugar fixo, ou da discriminagdo de seus elementos e tecnologias.
Surgeriu-se que observassemos o espaco enquanto um ambiente contextual, € o
lugar/paisagem em que a danca ocorre enquanto um agente ativo das configuracdes. A

hipdtese era que o estudo da espacialidade nessas configuragdes de danga possibilitariam
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discussoes intrinsecas a uma constituicdo de corpo-mundo - que pertence a uma cultura
digital, de modo que conectar a percepcao multifacetada da paisagem com os discursos
individuais e coletivos que ele carrega, comunicariam pistas e textos referentes as
manifestagdes espaciais contemporaneas. A proposta da espacialidade, deste modo,
proporciona a experiéncia enquanto corpomidia engendrada em danga, que buscam
comunicar processos de vivéncias do corpo para uma possibilidade de criagdo do espaco

enquanto um conceito que também estd em constante movimento.

Examinando e distinguindo alguns conceitos importantes como lugar, ambiente e
espaco, percebeu-se que as transformagdes no ambito das tecnologias digitais, a criagdo
de um ciberespago, a emergéncia de midias locativas e também da realidade aumentada,
mais especificamente, deram-nos instrumentos para compreender as mudangas nos
vinculos que criamos com os lugares. A tecnologia de RA torna-se extensora do aparato
perceptivo, que possibilitam uma nova apreensdo cognitiva do lugar, adicionando
possibilidades de esmiucar ou escancarar os conteudos deles através do movimento, do
foco, do afastamento ou aproximagdo. Deste modo, se a visualidade ¢ essencial a
construcao de espacialidade, h4 de se pressupor que a espacialidade em danga e realidade
aumentada leva aos limites a constru¢do de um espaco que se da de forma descontinua,
movente e por perspectivas Unicas dadas pela percepc¢ao da paisagem de cada participante

junto ao seu dispositivo.

Pode-se pressupor que essas danga apresentadas evidenciam multiplas
experiéncias narrativas, pois nido pretendem chegar a um ponto conclusivo, mas em
formas de interpretacdes e re-interpretagdes. Nesse sentido, conjectura-se que cada corpo,
enquanto aparelho de constru¢do de narrativa, olhando uma determinada situacao
pressupOe sua interpretagdo sobre ela, criando intimidade e familiaridade com a maneira
de interpretar e de perceber os objetos nessa construcao de realidade. Pode-se dizer que
essas dancas em RA aproximam o sujeito dessa propria experiéncia de cadeia de
interpretacdo, pelo viés de um “hiper-exercicio” da escolha, evidenciando como operam a

construcdo de estruturas narrativas sobre o corpo-mundo.

106



Nesse sentido, para além de tentar uma justificacdo fina de uma nova categoria de
inscri¢do de espago, apurando e comprovando argumentos, as discussdes sobre os eventos
e configuracdes de espacialidades em danca serviram de baliza para a constru¢do de um
processo, que tornou-se mais relevante pelas questdes que apresenta na sua construcao.
Como j4 defendido por alguns autores e apresentado no capitulo terceiro, notou-se que
essa organizagao espacial que se configura dentro de um contexto contemporaneo-digital
escancara um fluxo de relagdes entre atores quando registra, expde e instiga as
possibilidades de trocas pela participacdo do interveniente. Assim, ao longo dos arranjos e
rearranjos do estudo, notou-se como o espago ¢ complexo de ser delineado, ndo apenas
por estarmos passando e vivenciando sua constru¢do em sintese historica, mas também

por ser constituido de fragmentos, desconexdes, deslocamentos perceptivos multiplos.

Nos casos de danca aqui escolhidos para observagdo, as espacialidades sao
evidenciadas na participacdo ativa do publico no processo, no modo como a realidade
aumentada media a relagdo entre atores, sendo ela mesma um agente que constroi essa
experiéncia, como visto por exemplo na formagao de um corpo coletivo em Dance.AR, na
producdo de afeto com a tecnologia, em P(4AR)ticipate, na convivéncia de temporalidades
distintas em um mesmo lugar, em The Reacession of Ted Shawn. Deste modo, pode-se
dizer que constroi-se como espacialidades o que tensiona cada experiéncia de corpo no

convivio com o dispositivo digital.

Nesse momento, faz-se interessante reiterar que as (in)conclusdes chegadas aqui
remetem a uma observagdo da espacialidade através de registros, buscando informagdes
contextuais dos trabalhos, das falas dos artistas e suas respectivas narrativas que
pretendiam com a experiéncia, que fez com que chegdssemos a percepgdes de
espacialidade outras, talvez privilegiadas pelos comentarios e discussdes encontradas na
rede, talvez menos favorecida pelo arrebatamento propiciado na experiéncia com esses
eventos. E provavel que um outro modo de envolvimento com a poténcia da tecnologia de

realidade aumentada nos traria questdes diferentes, assim como nos trouxe durante os
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rascunhos que permearam um projeto pratico, que mesmo ndo tenha sido completado ¢

importante destaca-lo enquanto propulsor de reflexdes.

Ao longo da trajetoria, a partir das indicagdes recebidas na qualificagdo, as
proprias atividades académicas nos fizeram estabelecer contatos, visitar exposicdes de
RA, consultar profissionais. Em visita ao coletivo hacker feminista MariaLab, em Sao
Paulo, que ¢ um espago feminino de trocas que se organiza a partir de um fazer
tecnoldgico, algumas questdes puderam ser rascunhadas para iniciarmos um projeto
experimental. Quais modos de mediagdo seriam utilizadas para promover uma boa relagao
entre danga e espectador? Quais as limitagdes técnicas de se trabalhar com dispositivos
moveis? O local da danga seria aberto ou fechado? Controlado por especificidades de
iluminagdo e cor, como num estudio, ou “desprotegido” das alteragdes locais? Se em um
estudio, como ndo limitar o deslocamento do participante? Ou melhor, como ndo
reproduzir uma logica compositiva no qual publico tem um lugar especifico para fruir a

danca?

A primeira proposta era trabalhar com uma dang¢a improvisada por um bailarino e
observar algum elemento virtual (como uma bola ou um rastro) sendo manipulado
continuamente pelos seus membros, isto ¢, sem desaparecer da tela do dispositivo
participante. Fariamos duas experimentagdes, usando como parametro de andlise a
plasticidade da danca na sua reconfiguracdo em diferentes perspectivas, a primeira em
estadio e depois em um ambiente aberto. Assim, seria possivel buscar o contato direto
com o participante, através de entrevistas ou na aplicagdo de questionarios que pudessem
descrever sua experiéncia e nos indicar alteragdes significativas ou reincidéncias na

execu¢do da danca em paisagens distintas.

No evento do Seminario de Artes Digitais de 2018, outros olhares e possibilidades
técnicas foram trazidas pelos integrantes do grupo de pesquisa Lab.Front, Frolld e
Augusto Lara. Nesse momento, dentro do dominio técnico das ferramentas trabalhadas
por ambos artistas multimidia, dois caminhos foram levantados: o primeiro, em ambiente

fechado, propds-se a utilizagdo de sensores kinetics para rastreamento do corpo do
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dangarino, e ao invés de projetar as informagdes virtuais no palco, a visualizagdo se daria
apenas nos dispositivos conectados em rede pelo computador processador das imagens
(fig. 22). De certa forma, utiliza-se o modo de visualizacdo por projecdo, mas com
visualizagdo movel, restringindo a visualizagdo aos dispositivos que participariam do
experimento. Nesse caso, os sensores kinetics dos quais teriamos acesso ndo seriam tao
eficazes para a captacdo de movimento de um Unico corpo em meio a movimentacao de

um ambiente externo e ndo-controlado.

Funcionamento do softweare

Simulagdo do funcionamento do dispositivo

Palco

# O espectador assita 0 movimanto da interagso —
I Aesoolha de posicionamenio, passa a ser fvre para
o espaciadaor
2. Dalerminado movimanis do dancarna dispara alguma
informacao visual no dispositivo
As EFIBDENE sio pradefinides & disparadas com delerminado movimento.

A escolha do observador & sobra o desbheamanta Ao palco, PoScona-
manio do dispositiva sobre a cana

4 O objeio ndo sumiria da lela, mas conduzido pelo
Mvimanio o Corpo.

Tela do expectador

Objeto vidual sera manipulado pela coreogralia, para o que danga
saria como um jogo.

Fig. 22 - Esquema criado por Froiid para compreensdo do modelo para ambientes controlados.

A segunda possibilidade seria trabalhar com tags previamente codificadas. Nesse
sentido, para os ambiente controlados, poderia-se posicionar a tag no cenario e recortar o
corpo do dangarino, como num negativo, ou posicionar pequenas tags no corpo do
dancarino para ambientes abertos, como ocorre no experimento de Jeannette Ginslov. No

primeiro caso a dificuldade seria de criar uma tag muito grande, que tem um
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comportamento imprevisivel quando o dispositivo perde a visualizacdo completa dessa
referéncia, de modo que a mobilidade seria afetada. Outra questao levantada em relacao
as pequenas tags ¢ que mesmo que posicionassemos varias tags pelo corpo do dancarino,
0s movimentos precisariam ser amplos, vagarosos, a ponto de ndo desconfigurarem a todo
momento a visualizacdo do espectador, a menos que esta “perda de conexao” fosse uma
parte do experimento, pois como aponta Katz (2004:38) “o corpo também se burila

através da transformacao via erro”, o que também passou a ser discutido no grupo.

Em fun¢do das dificuldades financeiras em adquirir alguns equipamentos
necessarios e no propria limitacdo de reunides presenciais entre grupos que se encontram
distantes, a saber: Sdo Paulo, Juiz de Fora e Belo Horizonte, a pratica experimental da
danca em RA ainda limita-se a um projeto. Entretanto, o esbogo tedrico e suas questdes
alimentaram e provocaram atencdo a detalhes que pertencem ao proprio processo de
feitura de uma danca. Concluida esta parte da pesquisa, o processo investigativo

continuara a ocorrer visto que nunca ¢ conclusivo, apenas uma configuragao transitoria.
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