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Desde o inicio da atual série da Alicerces, em 2007, que diversas dreas de formacao
do IPL tém vindo a integrar as suas paginas, a proposito de eventos diversos com elas
relacionados. No primeiro nimero, a drea da comunicacdo é abordada através do olhar
atento ao congresso da European Public Relations Education & Research Association, e vem
a ser retomada no quarto ndimero, a propésito da conferéncia internacional, organizada no
ambito das comemoragoes dos 50 Anos da RTP. O segundo nimero da Alicerces integra
temas nas dreas da contabilidade, gestao e engenharia. O terceiro é dedicado a temas
da saide, nomeadamente, as Il Jornadas de Ciéncias Sociais e Humanas em Sadde da
ESTeSL. O quinto nlmero reline varios textos sobre os processos de mudanga em curso
nas sociedades contemporaneas e respetivas implicacdes para os direitos humanos e,
mais especificamente, da crianga, temas abordados em seminarios da ESELx e Amnistia
Internacional.

Este sexto nimero da Alicerces constitui uma edigdo tematica no dominio das artes
performativas, tdo distintivas no panorama da oferta formativa do IPL, e integra textos de
docentes das trés escolas com atividade neste dominio, nomeadamente, da Escola Superior
de Danca (ESD), da Escola Superior de Musica de Lisboa (ESML) e da Escola Superior de
Teatro e Cinema (ESTC). A Professora Eugénia Vasques acedeu ao papel de coordenar os
esforcos necessarios a concretizagao do projeto, tendo desenvolvido um trabalho meritério,
almejando motivar e mobilizar os colegas das varias escolas que, por sua vez envolveram
outros especialistas, exteriores ao Universo IPL. O resultado é um conjunto de textos de
grande diversidade e riqueza, seja ao nivel das tematicas, abarcando todas as areas de for-
macao artistica do IPL, seja ao nivel da perspetiva, refletindo ndo sé sobre a pratica artistica
mas também sobre o seu ensino. Muito obrigada a Professora Eugénia Vasques, pelo seu
esforco e dedicagao, bem como a todos os que generosamente partilham connosco, nas
pdaginas que se seguem, as suas reflexdes.
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Resumo

Embora no senso comum e nos circuitos institucionais prevaleca a nogdo de que a
danca so preenche a sua natureza como ‘arte viva’ varios profissionais tém empreendido
experiéncias criativas notdveis que desafiam esse entendimento. Além disso, técnicas de
animagao, processamento de dados e captura de movimento permitem expandir a coreo-
grafia para além do corpo humano, pondo em causa o argumento de que a danga é sempre
uma manifestagdo corporal. Embora teoricamente a danca seja definida como sistema
articulado de varios elementos, também é comum enfatizar-se o papel do bailarino para
representar a disciplina. Este artigo propde rever como tém os coredgrafos resolvido desa-
fios da migracao para diferentes media, mantendo o papel central do corpo para pronunciar
identidade e conhecimento artistico; iremos observar experiéncias pioneiras que transfe-
riram a danca teatral para o cinema e criaram dangas com novos media que estimulam
interaccOes sensuais entre humanos e computadores.

Palavras chave: corpo, danga, digital, filme, interactividade, media, tecnologia

Abstract

Although in public common sense and institutional circuits a notion prevails that
dance only fulfils its nature as a live art form, several practitioners have explored remark-
able and creative endeavours that defy that understanding. Furthermore, stop animation,
data processing and motion capture technologies enable choreography to expand beyond
the human body, challenging the reasoning that dance must have a corporeal manifestation.
While theoretical discussions define dance as a system that combines various elements,
they also emphasize the role of performer to represent the discipline. Looking at early expe-
riences that have transferred theatre performance to the cinema and new media dances that
encourage sensual human-computer interactions, this article reviews how choreographers
resolve the challenges of migration and keep the body as a central medium to articulate
artistic knowledge and identity.
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Introducao

Este artigo faz parte de uma investigacao mais alargada sobre o que acontece a carac-
teristicas essenciais da danca quando os trabalhos artisticos performativos sdo concebidos
para apresentacao no cyberespaco' - em que medida se transferem? Como se transformam?
Neste projecto de andlise sobre manifestagdes artisticas, que agora é focado na discussao
do corpo e do performer® de danga, utilizo metodologicamente a migragdo como metafora
para conceptualizar um fenémeno novo. Os novos media introduzem possibilidades de
mobilidade para as artes que acarretam, para além da transferéncia de convencgdes estabe-
lecidas, transformagdes nos componentes, estrutura, narrativa e modo de fazer, que afectam
inevitavelmente a identidade dos trabalhos e das préprias disciplinas. E um processo de
migracdo diferente da forma como ele é concebido nas ciéncias das computagao - onde
se espera uma transferéncia incorrupta de dados, sem alteragdes — e que considero estar
mais préximo das migragdes humanas e territoriais que originam alteragdes na identidade
cultural.

A literatura proveniente de Estudos sobre Media providencia fontes chave para analisar
processos através dos quais o que é fisico se torna digital e para compreender como tém
evoluido os media com sistemas electronicos que respondem a acgao humana’. Com o
termo “remediacdo”, Bolter and Grusin (1999) examinaram como os velhos media se actua-
lizaram para novos media‘ e a sua abordagem analisa historicamente a evolugao destes
modos de mediacao na representacdo. Por seu lado, o escrutinio realizado por Manovich
sobre os principios dos novos media — que ele identifica como representagdo numérica,
modularidade, automatizagao, variabilidade e transcodificacdo cultural (2001) — permite-
nos ligar processos computacionais digitais a formas culturais que tém valor estético e
aspiram a transacgdes® poéticas com publicos potenciais.

1. Utlizo aqui o termo cyberespaco — cunhado na literatura como cyberspace por William Gibson (1994) - para
contemplar o espago navegavel que ¢ concretizado e acedido por dispositivos de computador, seja em instalagdes com
contetdos 2D e 3D interactivos ou seja na configuragao de paginas web com hyperligagoes.

2. Mantenho neste artigo a utilizacio do termo performer em inglés para enfatizar a ideia de uma ac¢io temporal
especializada e destinada a um publico, que é comum as artes performativas, mesmo quando representadas num suporte
televisivo ou cinematografico. Da mesma forma irei recorrer ao termo Performance para poder assimilar a ideia de um
evento criado pelos performers que pode ou nio ser um especticulo, ao vivo, no teatro. A utilizacdo destes termos
contribui ainda para manter um projecto conceptual, que desenvolvi em outros textos (Varanda, 2012, ou 2013), de que
as praticas performativas integradas em meios materializados ou digitais de apresentacio devem ser consideradas no
campo dos Estudos de Performance.

3. Em inglés sio conhecidos como responsive systems porque sao programados para dar resposta a determinadas ac¢oes
dos utilizadores.

4. Bolter and Grusin apropriam-se do termo remediation para discutir este processo ¢ a sua teoria tem sido aplicada
a estudos sobre tipos de performance digital como o teatro virtual (Giannachi, 2004) e danca em paginas web ou
hyperdance (Bench, 2006). Utilizo media como termo plural de meio (do latim medium) e aplicavel a quaisquer materiais
de mediagiao como o fazem Bolter and Grusin, permitindo com ele identificar media pré-computador e pré-ecra.

5. Adopto aqui a expressdo transaction que Preston-Dunlop (2002) defende como adequada para descrever a relagio
obra-espectador, enfatizando a ideia inerente de troca entre os dois, em detrimento da ideia de espectador passivo e obra
fechada.
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Para as artes que vém de uma tradicdo de performance — concebida como uma
actuagao em tempo real e ao vivo - os novos media sdo um enorme desafio pois apresentam
condicionantes tecnoldgicas que alteram consideravelmente a forma como os trabalhos
sdo feitos e apresentados. Esta equacdo é bastante complexa para a danca e tem inibido as
exploragbes neste campo, como explica deLahunta: “As tecnologias de computador nao
conseguiram, no campo da danga, um nivel de integragdo como se viu em outras formas de
arte pela razdo 6bvia de que enquanto material o corpo em movimento ndo se da natural-
mente a digitalizagdo” (deLahunta, 2002, p. 66)°.

A migracdo para tecnologias digitais destabiliza campos disciplinares e convengoes
que orientam o desenvolvimento e avaliagdo das préticas bem como a produgdo tedrica
decorrente. Neste artigo vou rever a assuncao de que o corpo humano é tanto uma fonte
como um meio de exposicdo para a danca, com o intuito de verificar se, e como, esta
relacdo se mantém axiomatica para a identidade da danca. Numa cultura em que, como
apontou Hayles, “a informagdo perdeu o seu corpo” (1999, p. 4), continua o corpo a ser
um meio essencial da danca? Podera uma pratica de danga digital contrariar a afirmagao
de Hayles? Proponho examinar variagdes na forma como corpos dangantes migram através
dos media e irei sublinhar a importancia da antropomorfia para a representacao, iden-
tificagdo e interaccao na obra de danca. Esta tarefa implica relacionar-me com praticas
especializadas inovadoras e rever como o discurso académico tem implicado e relacionado
o0s termos corpo, danca e meio.

Variagoes do meio

Meio (do latim medium), é uma palavra frequentemente utilizada para referir uma
substancia material como o papel, a tinta, o ecrd, ou o instrumento. O termo também
remete a formas diferentes de fazer: podemos aprender algo através do movimento ou
através da linguagem verbal; e a coreografia, por exemplo, pode ser entendida como um
arranjo de passos de danca ou como um desenho espacial de movimento. Outra nogao é
a de que um meio corresponde a um territério que compreende convencgdes especificas
sobre processo, referéncias disciplinares e modos de exposi¢ao; neste sentido uma novela
pode ser articulada na forma de um livro, uma série de TV, um ballet, uma peca de teatro
ou um videojogo.

Se o corpo é tanto fonte como lugar de exposicao de contetido na danga, como é que
as palavras “meio” e “media” encaixam na forma como a conceptualizamos? Na discussdo
filosofica sobre danga desenvolvida por Sparshott considerar o corpo como meio é redutor e
enganador; pois na danga, ele aponta, “Uma pessoa ndo se usa a si prépria, e se realmente
uma pessoa usasse 0 seu corpo ndo o faria como um ser incorporado mas sim como uma
entidade espiritual ou cerebral para quem o corpo seria algo externo” (Sparshott, 1995, p. 5).

Este sentido material do termo meio - como substancia intermediaria - manifesta-se na
afirmacdo de Langer de que o corpo humano é animado para dancar pela forca motriz de

6. Todas as citacoes foram traduzidas para o presente artigo pela sua autora.
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“poderes virtuais” (Langer, 1983). O entendimento de Langer aproxima-se da famosa nogao
de McLuhan dos “media como extensdes” (1994) - tal como o corpo é para Langer um meio
para o contetdo da danca, o contetido da fala é, para McLuhan “um processo de actualiza-
¢ao do pensamento, que é em si ndo-verbal” (1994, p. 8). O corpo é assim visto como um
veiculo para exteriorizar informacao pré-existente a sua manifestagdo fisica, e que, segundo
McLuhan, se pode expressar de diferentes maneiras, como por exemplo na escrita.

O movimento e a coreografia sdo elementos constituintes no meio da danga que subli-
nham o aspecto determinante da acgao de quem a pratica para exprimirmos especificidade
disciplinar e estilistica. Esbocando uma definicdo de danca digital, Rubidge afirmou que
conceitos coreograficos deveriam ser os principios de organizagdo dominantes nestes tra-
balhos, e que estes ndo requeriam necessariamente “imagens ou representagdes de um
corpo humano ou antropomérfico” (Rubidge, 1999, p. 43). Ao mesmo tempo que tenciona
enfatizar a nogao de danga como uma accao especializada, Rubidge alberga aqui também
a possibilidade de desincorporacao’ que esta implicita na percepcao de Hayles sobre a
cybercultura e na conceptualizagdo de McLuhan sobre os media.

Outras defini¢cdes sobre a natureza da danga sublinham a importancia de articular
componentes, considerando este meio como ramificado e multifacetado (Preston-Dunlop &
Sanchez-Colberg, 2002)*, ou como um sistema (Melrose, 2009; Thomas, 1995), que integra
outros elementos teatrais, visuais ou auditivos (Copeland & Cohen, 1983). Nestes discursos
estd implicita uma nocao territorial de meio; de acordo com McFee (1992) o que caracte-
riza o meio da danca é um grupo de elementos, convencdes e procedimentos que melhor
servem a sua natureza e que sdo integrais a sua compreensao.

Do teatro ao cinema

Gerar danca a partir de materiais inanimados e apresentar danca em ecrds nio sao
procedimentos novos; mas as técnicas usadas em pesquisas mais antigas para media mais
antigos tém uma importancia renovada porque ajudam a compreender o que é realmente
novo nos esforgos de criagdo com danca e computadores. Além disso, o debate académico
sobre os impactos da mediagao através de maquinas e materiais evoluiu exponencialmente
com o uso de tecnologia video e informatica na danga contemporédnea (ou Dixon, 2007;
como vemos em Dodds, 2001). Estas perspectivas recentes estao mais bem equipadas para
percebermos hoje o que foi alcangado antes, com media mais antigos.

Os ballets de marionetes de Alexander Shiryaev (1906-1909)," sdo uma ilustra-
¢ao exemplar de como diferentes componentes podem ser articulados quando a danga

7. Utilizo aqui desincorporagio como traducio de disembodiment — uma palavra chave nos Estudos de Novos Media
q . ¢

para as praticas e teorias que preconizam ou a criticam a desvalorizagao e desmaterializacio do corpo humano com as

tecnologias de informacao.

8. Preston-Dunlop e Sanchez-Colberg referem-se a multistranded medium, para caracterizar um meio de componentes
interligados e interdependentes que interferem na definicio uns dos outros (2002 p.39).

9. Os filmes de Shiryaev foram re-descobertos em 1995 e compilados por Bocharov no documentario A Belated Premiére
(2003), que vi no festival Monstra em 2009 na Fundagio Calouste Gulbenkian.
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migra da experiéncia de um teatro, ao vivo, para o cinema. Nos seus filmes os elementos
constituintes da danga sao todos envolvidos numa producao que se assemelha ao espec-
taculo num palco convencional com proscénio. Shiryaev replica literalmente a moldura
do teatro com o enquadramento da camara (figura 1), e reproduz as narrativas da danga
classica russa; ele distribui papeis do elenco por bonecos animados e respeita o desenho de
figurinos, frases coreograficas ao ritmo da musica e espacializacdo em cena, tal como eram
usadas nas produgdes para palco quando ele era bailarino principal no Ballet Maryinsky.

Fig. 1. Alexander Shiryaev danga de marionetas (circa 19006)

Ao utilizar o cinema e o ecrda como um meio novo para criacdo e apresentacao,
Shiryaev operou uma “remediagdo” inédita do espectaculo de danga em relacdo ao palco.
A sua pratica inovadora dd assim forma ao conceito de Bolter and Grusin, introduzido
um século mais tarde, para explicar a conversdo de media mais antigos em novos media.
A “remediacao” é bem conseguida porque o processo foi desenvolvido considerando
especificidades do meio; para por um ballet em cena, Shiryaev utilizou a técnica de stop
motion™ para animar varios bonecos que sdo, provavelmente, os primeiros casos da nossa
histéria de bailarinos virtuais no ecra. Nao obstante interrupgdes na fluidez do movimento,
consequéncias da técnica utilizada, estes bonecos materializam, devido a sua antropomor-
fia, uma partitura coreografica complexa, conseguindo assim uma migracdo exemplar do
corpo dangante para o ecra.

10. Técnica de animacio que consiste em filmar por fotogramas, com evolucio da posicao de um objecto, que sucedidos
na reproducio criam a ilusio do objecto animado em movimento.
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As dancas de bonecos de Shiryaev tém uma posicao disciplinar inequivoca, conse-
guida por um processo que transfere literalmente para o cinema as convencdes teatrais
da dancga do seu tempo, permitindo assim que esta forma de arte seja representada fora
do que era entdo o canone institucional". Um século mais tarde, coredgrafos com outras
tecnologias, linguagens estilisticas e preocupagdes temdticas confrontaram-se com desafios
semelhantes.

Do video a pagina web

A Cie. Mulleras foi um grupo pioneiro que fez composi¢des de danga para o cyberes-
paco ligado em rede. Com mini@tures (1998/2001) estes artistas exploraram os limites da
edigdo video, compressao de filmes, tamanho de ecra de computador e do sinal de trans-
missdo na internet, para criarem trabalhos com acesso e exposicdo de alcance mundial.
As tecnologias disponiveis conduziram esta investigagao pratica para uma ideia de minia-
turas em danga; na altura a velocidade das conexdes era muito baixa e os filmes tinham que
ser curtos e leves, para poderem viajar com resolucao suficiente, sem comprometer a flui-
dez e qualidade do movimento com constrangimentos técnicos. A vontade dos artistas em
transmitirem a especificidade de uma arte temporal e corporal influenciou, adicionalmente,
a escolha do corpo como tema central no trabalho; aqui ele é representado em diferentes
escalas que diferenciam os bailarinos virtuais entre si (figura 2). Durante os trés anos em
que se desenvolveu o projecto mini@tures as micro-performances dos bailarinos foram gra-
dualmente transferindo, de espagos de interior neutros (do estidio), para paisagens naturais
e arquitectonicas que conferiam contexto e significado a accao dos corpos.

],
bs o | PP

Fig. 2. Cie. Mulleras, Mini@tures (1998)

11. Shiryaev queria filmar os ballets e as dancas de caricter com os bailarinos profissionais no teatro mas os entio
directores do Maryinsky nao financiaram o projecto, nem o autotizaram a fazé-lo pelos seus proprios meios pois, segundo
o documentirio de Bocharov, consideravam a danga incompativel com o cinema.
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Didier Mulleras considera muito importante manter a imagem do corpo para assegu-
rar raizes no seu campo profissional. Este aspecto é ainda mais relevante porque muitos
dos utilizadores da Internet, que se tornaram seu publico, nunca antes tinham visto danga
contemporanea; para o seu trabalho ser visto e definido como danga na World Wide Web
foi crucial incluir um performer que articula movimento coreografado num plano estético.
Desafiando a nocao acima defendida de que a danca digital pode dispensar representa¢oes
antropomorficas, a Cie. Mulleras migrou a dancga para o cyberespaco mantendo o corpo
humano como um agente principal, que distingue o trabalho de outras dangas, de outras artes
e de outras actividades humanas. Esta posicdo é consonante com entendimentos tedricos
sobre a natureza da danca, construidos a partir dela como arte performativa ao vivo, onde o
corpo em movimento € indispensavel para algo ser danca, algo acontecer como danga.

Helen Thomas, por exemplo, justifica uma vertente sociolégica nos Estudos de Danga
porque considera que € através do “meio do corpo” que a danga reflecte sobre o contexto
sécio-cultural a que pertence; nestes termos, a obra de danga ndo pode ser vista sem o
bailarino, uma vez que “o corpo € o instrumento e meio de expressdo e representacao
primdrio na danga” (Thomas, 1995, p. 6). Num estudo exaustivo sobre a danga e o filme,
Sherril Dodds compara as caracteristicas e limites do “corpo-do-ecrd” e do “corpo-ao-vivo”
(2001, p. 30)?, para explicar diferencas entre os territorios do palco e da TV; no ecra o corpo
pode aparecer fragmentado e multiplicado, a escala da figura e a velocidade de movimento
alterados, e a variacao de ponto de vista, com a cadmara, chama a atengdo para a presenga
do olhar e do corpo do espectador. Embora eu tenha citado McFee anteriormente como um
filésofo que compreende o meio da danca como um territério, na sua argumentacao ele
reconhece que “o meio, o corpo em movimento, € envolvido assim que qualquer coisa reco-
nhecivel como danca existe” (McFee, 1992, p. 222). Preston-Dunlop and Sanchez-Colberg
especificam nesta logica a relagdo do corpo com a pessoa; na perspectiva coreolégica,
que ambas defendem, uma arte corporal performativa requer sempre “um performer como
mediador” que interpreta e personaliza a partitura coreografica (2002, p. 61).

Da danca & animacao

Exemplos que dispensam o corpo humano e enfatizam a importancia do tipo de ac¢ao
para definir o meio ndo sdo, no entanto, dificeis de encontrar. Esses trabalhos podem ainda
ser vistos como danca, pois 0 movimento da camara e o ritmo da edigdo sao norteados pelo
que Rubidge chamou de “sensibilidade coreografica” (1999, p.43); nestes casos a musica
tem, normalmente, um papel central para assegurar a percepgao de uma organizagao inten-
cional de movimento. Sentimos isto claramente no filme Blinkity Blank (1955), uma curta
animagao experimental de Norman McLaren, onde a sequéncia de desenhos e sons parece
coreograficamente organizada.

A coreografia também disputa claramente a lideranga com o corpo, enquanto meio
primordial da danca, no filme Birds de David Hinton (2000), onde ndo ha humanos

12. Em inglés Dodds define estes dois corpos como o Screen Body e o Live Body
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no trabalho - todos os performers sao péssaros verdadeiros. Aclamagdo internacional e
prémios prestigiantes legitimaram o estatuto deste trabalho como uma cinedanca (que tem
a colaboracdo da coredgrafa Yolande Snaith) e, tal reconhecimento, sustenta os argumentos
mais especulativos de que a danca pode exprimir-se sem o corpo humano. Porém, também
é certo que o enquadramento institucional foi essencial para este filme ser tratado como
uma obra artistica de danga; e o mesmo acontece com a animacao de McLaren.

Os casos referidos acima provam que a afirmagao teérica de Rubidge tem sentido na
pratica: técnicas de animagao e montagem permitem estender acgao coreografica a dese-
nhos abstractos, a objectos e a corpos ndo-humanos. Esta possibilidade aumenta quando
sdo usadas tecnologias digitais; é isso que podemos observar nos desenhos em movimento
(figura 3) de uma fracgdo do projecto Synchronous Objects for One Flat Thing, reproduced,
de William Forsythe (2009), publicado numa pagina web. Estes filmes ndo se assumem
como trabalhos de arte em si mesmos; Forsythe quis utilizar a informdtica e o acesso em
rede para demonstrar a complexidade do “raciocinio coreografico” que estd latente num
espectaculo de danga em palco e ao vivo (Forsythe, 2009).

Fig. 3. William Forsythe, Synchronons Objects for One Flat Thing, reproduced (2009)

Tal como em Birds e Blinkiti Blank o espectador ndo informado dificilmente identi-
ficaria esta reproducdo electronica de Synchronous Objects..., como o resultado de uma
performance de danga, devido ao seu elevado nivel de abstrac¢do. Porém, e apesar de
divergir das perspectivas tedricas que identifiquei anteriormente, neste caso o corpo retém
uma posicao generativa essencial. Estes graficos animados indicam notavelmente um outro
tipo de movimento migratério de corpos dancantes, que difere das experiéncias realizadas
por Shiryaev ou pelos Mulleras. Embora com a sua forma invisivel o corpo vivo e humano
é a fonte original da acgao, deliberada e especializada, que produz visualizagdes da danga
impossiveis de obter de outro modo. Estes dados de informagdo coreografica, podemos
argumentar, anunciam um lugar para a danga na estética emergente da arte de novos media.
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Da performance ao vivo para multiplos media

Em 2011, enquanto investigava as implicagdes semanticas das maneiras diferentes
de usar o termo “meio”, vi um espectaculo em Lisboa chamado O Corpo é o midia da
dancga (& outras partes) do coredgrafo Brasileiro Vanilton Lakka (2007)". A peca tinha varias
versdes independentes a que podiamos aceder separadamente: a performance ao vivo no
palco, uma descricdo vocal ao telefone, um flipbook", e um puzzle de fotografias numa
pagina web”. Na sua pagina web Lakka explicava que a realidade digital, cada vez mais
presente, o inspirou a explorar a coreografia em vdrios media, para permitir ao publico
experiéncias diferentes de um mesmo trabalho de danga. Este projecto é por isso apela-
tivo para o propdsito que aqui prossigo de aferir maneiras do corpo dangante migrar para
multiplos media.

O espectaculo era surpreendente e possante pela sua dinamica e por uma composigao
coreogréfica eloquente, de danca urbana e improvisacao, onde a energia corporal tinha um
impacto protagonista. As experiéncias interactivas também eram uma forma inteligente de
recrear, numa versao ao vivo, o funcionamento das redes de computadores e estruturas de
hyperligagdes: pontualmente alguns espectadores eram convidados a participar em cena,
ora para instruir verbalmente os bailarinos, ora movendo-se ligados entre si por uma rede
de fios.

A proposicdo de Lakka do corpo enquanto meio foi contudo particularmente eficaz,
na minha perspectiva, com o flipbook que ele entregou ao publico no inicio do espectaculo
(figura 4). Com animagdo manual uma frase de movimento actualizava-se a partir do correr
rapido de um conjunto de imagens: um pequeno bailarino, representado com desenhos de
carvao, realizava uma danga poética e estilizada que unia corpo, movimento e coreografia
e acontecia na palma da minha mao. Se substituissemos a imagem do corpo pela de um
cubo entdo a forma, o significado e o contexto mudariam totalmente; outro tipo de expe-
riéncia seria percepcionada, outra experiéncia, que ndo a de uma transacgao de danga,
seria criada.

Enquanto demonstrativo da importancia da representacao do corpo para a identidade
disciplinar, o flipbook de Lakka transporta também a questdo do papel activo do piblico
-utilizador. Embora baseada numa técnica elementar de animag¢do manual esta construcao
artistica esta latente e requer, como a maior parte da arte em novos média, um envolvi-
mento fisico externo para uma performance de dancga passar de virtual a actual’.

A nogdo da danga como arte performativa que é maioritariamente apresentada no
teatro esta convencionalmente associada a uma posicdo contemplativa dos espectadores.

13. No ambito do Programa O Estado do Mundo, Fundacao Calouste Gulbenkian.

14. Uma coleccio de imagens organizadas sequencialmente no formato de um pequeno livro manusedvel que ao ser
folheado depressa da-nos uma percep¢io de movimento.

15. O utilizador pode sequenciar as fotografias para montar uma danca individualizada.

16. Escrevi antes sobre a possibilidade de usarmos o termo performance para trabalhos artisticos de danga que acontecem
em media exteriores ao corpo fisico (Varanda, 2012).
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As praticas interactivas que aparecem com a arte novos media'” esperam, por outro lado,
agéncia por parte do destinatario anénimo das obras. Além de alterarem a relagdo-tipo com
o espectador do teatro, para Dixon este tipo de aplicagdes em performance quebram deci-
sivamente “com a entrega hegemonica e uni-discursiva dos mass media, particularmente
a televisao, que estabelecem uma forma uni-direccional de transmissao-recepgao” (2007,
p. 561). Manovich defende que é preciso, no entanto, especificar o que queremos dizer ou
fazer com a interactividade porque “assim que um objecto é representado num computador
torna-se automaticamente interactivo”(2001, p. 55).

Fig. 4. Vanilton Lakka, fljpbook (2007)

Da bailarina a utilizadora

n+n corsino é uma companhia francesa que tem explorado as possibilidades da tecno-
logia de motion capture desde finais dos anos 1990. Para o coredgrafo Norbert Corsino o
corpo e a coreografia sdo sinais essenciais de autoria, que clarificam a identificagao da sua
prética profissional como danca e como arte’. Assim, para fazerem filmes e instala¢des, os
Corsino especializaram-se na criagdo de performers virtuais, que sao bailarinos 3D, anima-
dos com coreografia real digitalizada e organizados espacialmente em ambientes virtuais.

Esta companhia concilia todos os objectivos e processos de “remediagao” identifica-
dos com os autores anteriores e resolve os problemas de digitalizacao, acima apontados por
deLahunta, proporcionando uma migragao de sucesso ao corpo dangante. Embora total-
mente digitais, as pegas dos Corsino envolvem os componentes que formam o meio da
danga na sua natureza ramificada e sistémica que os académicos teorizaram; performer,

17. Do inglés — new media art

18. As posicoes de Mulleras e de Corsino foram recolhidas em entrevistas em Julho 2010.
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coreografia, espaco, tempo, figurinos, som e dramaturgia sdo articulados numa afirmacao
coerente que pré-existe 0 momento de transacgdo com o publico.

Acresce que os artistas investigaram as possibilidades de uma interactividade inclusiva
do corpo” e assim encorajam, em alguns trabalhos, relacdes ao nivel do sensual entre publi-
cos e maquinas e os ‘mundos’ que elas representam, estimulando dessa forma a navegacao
dentro do espago digital. Recentemente, inspirados pelas tecnologias de ecras sensiveis ao
toque, os Corsino fizeram uma pega que leva o corpo estilizado e dancante até aos uten-
silios do quotidiano.

Soi Moi (2009) é uma instalagao portatil, para I-phone G3, que explora as modalidades
permitidas pelo dispositivo expondo diversas sequéncias pequenas de danca a manipula-
¢do tactil; essa manipulagdo permite mudar sons, efeitos visuais e os espagos que rodeiam
a bailarina virtual (figura 5). Para os coredgrafos este corpo dangante expande a ferramenta
e infere poesia ao dispositivo Gtil; por outro lado, enquanto utilizadora, essa experiéncia
aumenta a percepc¢ao do meu préprio corpo e da minha pessoa. Embora com um processo
muito mais complexo, em Soi Moi o movimento produzido pela bailarina estimula uma
experiéncia somdtica na intimidade da palma da minha mao, tal como acontecia com o
flipbook de Lakka.

Fig. 5. n+n corsino Soi Moi (2009)

O contributo de disciplinas com uma tradi¢cdo de pratica corporal - como as téc-
nicas da prépria somadtica e a danga contemporanea — para estudos sobre a interac¢do

19. Utlizo esta expressio para me referir 4 nocao de embodied interactivity desenvolvida por vérios autores,
nomeadamente Shciphostt, a pattir do trabalho de Paul Dourish (2001).

20. Do inglés touch-screen technologies
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humano-computador”, tém constituido um interesse central para Schiphorst, que inves-
tigou design interactivo focado na qualidade da experiéncia humana (Schiphorst, 2008).
Com a sua prdtica artistica Schiphorst investiga a importancia do movimento do corpo e
do toque para integrar, na relagdo com estas tecnologias, experiéncias na primeira pessoa®.
No discurso tedrico que consequentemente desenvolveu Schiphorst seguiu a proposicao
de Shusterman sobre a necessidade de uma “volta somdatica” na pratica e concepgao das
relagdes entre humanos e maquinas. Shusterman prop6s encontrar no corpo a defesa con-
tra uma sociedade de informacdo em mudanca acelerada e uma publicidade agressiva dos
media; uma solucdo para criticar construgdes do corpo uniformes e formatadas, diz ele,
“seria privilegiar as formas experienciais da Somaestética”* (Shusterman, 2000, p. 151)
porque estas podem melhorar o prazer da experiéncia corporal na relagdo com o mundo
envolvente.

Conclusao

As praticas discutidas neste artigo demonstram que as tecnologias e materiais de
mediagdo — antigos ou novos — podem de facto destabilizar relagdes entre o corpo humano
e a obra de danga que se apresenta ao publico; por isso pode ser incorrecto dizer que o
corpo é o meio da danca, como assumiu Lakka, uma vez que reconhecemos a influéncia
de outros componentes e a possibilidade de coreografar sem um corpo ou volume antro-
pomorfico. Contudo, também foi evidenciado aqui, ndo podemos subestimar o estatuto do
corpo em movimento como um elemento primordial da danca e a sua fungao para facilitar
migragoes entre diferentes media que transportam a arte para outros contextos referenciais
e relagdes espacio-temporais. Conseguimos ainda defender que, embora seja naturalmente
um objecto de interrogagdes disciplinares especificas, o corpo dangante levanta (e pode
resolver), problemas que interessam ao estudo mais abrangente da cultura onde a tecnolo-
gia é ubiqua*.

O corpo é um tema critico para a existéncia humana penetrada pelas TIC* porque elas
podem perpetuar a ruptura corpo-mente instaurada, no século XVII, com o racionalismo
Cartesiano; a acentuar-se esta tendéncia torna o corpo redundante, como alertava Hayles
teorizando sobre o pds-humanismo (1999). Por outro lado os esteredtipos de represen-
tagdo do corpo, massivamente disseminados numa sociedade de consumo, tém o efeito
de neutralizar a identidade do individuo e a sua participagido no colectivo, como denun-
ciava Shusterman ao teorizar a Somaestética (2000). Vejo a presenga do corpo dangante,

21. Do inglés human-computer interaction (HCI) que se refere a uma disciplina propria.
22. Como acontece nas instalagoes de Schiphort BodyMaps, artifacts of Touch (1996) ou Soft(n) (2007).

23. Do inglés Somaesthetics. Esta é uma corrente filoséfica que valoriza a consciéncia corporal na percep¢ao do sujeito
sobre si, sobre o outro e sobre o mundo; ‘soma’ refere-se a vida a partir de um corpo perceptivo e ‘estética’ refere-se a
qualidade da experiéncia corporal que indica como nos relacionamos com a sociedade e o ambiente, agora populado por
novos media.

24. Da expressio em inglés ubiquitous technology para designar uma sociedade onde a tecnologia esta sempre presente.

25. TIC — Tecnologias de Informagio e Comunicagao
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enquanto manifestacdo artistica de representagdo diferenciada e minoritaria, como uma
alternativa possivel para envolver a pessoa no mundo actual. Foi também por isso que se
mostrou relevante analisar e valorizar as potenciais migragdes do corpo que danga através
dos media que estdo hoje a nossa disposicao.
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