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RESUMO Esta tese toma como objeto as relagbes entre a tecnologia
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e o corpo, sendo a danga que este corpo realiza aqui compreendida
como uma forma de comunicagéo e o corpo, como a midia onde ela
ocorre. Tanto o corpo como o ambiente no qual ele habita serdo
tratados como resultados temporéarios de processos inestancaveis de
fluxos de informagé&o. Este transito ininterrupto promove uma
contaminac&o mitua: do corpomidia e do ambiente. Através do
entendimento de que o vivo resuita de processos de comunicacéo, a
‘elacéo entre o corpo biolégico e o tecnolégico serd apresentada com a
perspectiva de propor uma revisdo para os modos de entender os dois
:0rpos, agora nao mais separados e distintos. Os meios bio e tecno séo
mutuamente transformadores e transformados.

A danga-tecnologia seré localizada somente como um constructo
ascido nos tempos da relagdo homem-computador, embora pudesse ser
trabailhada também em outros momentos histéricos. As dicotomias
mente/corpo, natureza/cultura, natural/artificial, real/virtual, que ainda
teimam em construir tantos discursos, néo serdo consideradas. Elas
desaparecem para dar lugar 4 compreensdo do corpomidia

(midia da evolugéo, resultado histérico dos acordos

entre informagéo e ambientes).

Vale salientar que se trata de uma pesquisa tedrico-préatica, também
inspirada na existéncia de uma metafora que conduz ao entendimento
equivocado da tecnologia no contexto contemporéneo e & sua
fetichizacdo. Tal metafora — a Metafora de Frankenstein —

leva a consequéncias enganosas.

A imagem desse monstro servira para apresentar as duas faces

gque conduzem , cada uma a seu modo, a entendimentos imprecisos
sobre a tecnologia. Por um lado, ser uma vila, responsavel pela
deterioracéo da sociedade; e, de outro, constituir-se como a solugéo
para desvendar os mistérios da humanidade. Se forem rompidas as
barreiras definidoras de natureza versus cultura e se o homem e sua
cogni¢éo forem vistos como pertencentes e entrelagados, a tecnologia
ganharéa um outro sentido e facilitard a compreenséo de buscas
artisticas como a da danga-tecnologia.



ABSTRACT The relationship between technology and the body is
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the subject of this thesis. Dance here is understood as a form of
communication and the body as the medium where this occurs. Both
the body and the environment it inhabits are treated as the temporary
irrepressible results of flows of information. This uninterrupted transit
promotes mutual exchange: of the body/medium and the environment.
Understood as the living result of communication processes, the
relationship between the biological body and technological body will
be presented from the perspective of proposing a revision of the ways
of understanding the two bodies, now no longer separate and distinct.
The bio and techno media are mutually transforming and transformed.
Dance-technology will be located only as a construct born of the

era of the human-computer relationship, even though it could be
developed worked on at other historical moments. The dichotomies of
mind/body, nature/culture, natural/artificial, real/virtual, that
stubbornly persist the construction of so much discourse, are not
considered. They give way to an understanding of the body/media (the
medium of evolution, the historical result of the contracts between
information and environment).

it is worth stressing that we are dealing with theoretical-practical
research, also inspired in the existence of the metaphor that lead to
an equivocal understanding of technology in the present day context
and its fetishization. Such metaphor - The Metaphor of Frankenstein —
takes us down a misleading road.

The image of this monster serves to present the two faces that lead,
each in its way, to imprecise understandings of technology. On the
one hand, as a villain, responsible for society’s deterioration; and, on
the other, presenting itself as the revealer of humanity’'s mysteries. If
the barriers to defining nature versus culture were to be broken and
man and his cognition were viewed as intertwined and belonging to
each other, technology would take on another meaning would be
gained and that would facilitate a comprehension of artistic searches

such as dance-technology
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Introdug¢do- O retorno

As ilustragtes
distribuidas pelo
texto fazem parte
dos rascunhos do

processo criativo da
obra Pele, parte
artlstica desta tese.

de Frankenstein

Engquanto ciborg, o humano perdeu sua virgindade biolagica.
(Kempf.1998:221)

Esta tese parte da hipdtese da existéncia
de uma metafora gue conduz ao entendimento
eguivocado da tecnologia no contexto
contemporaneo, gue colabora para a sua
fetichizagdo. Tal metafora, mal formulada, leva a
conseguéncias enganosas.

A tecnologia sera analisada dentro do
dominio da aqgui denominada Metafora de
Frankenstein. Por semelhang¢a, o mito do monstro
servira para apresentar as duas faces que
conduzem, cada uma a seu modo, a
entendimentos imprecisos sobre a tecnologia.
Por um lado, a da acusagéo de deteriorar a
sociedade; e, pelo outro, a da solugao para
desvendar os mistérios da humanidade. Se forem
rompidas as barreiras definidoras de natureza
versus cuitura e se o homem e sua cognigao
forem vistos como pertencentes e entrelagados, a
tecnologia ganhara um outro sentido, que
facilitara a compreensao de buscas artisticas

como a da danga-tecnologia.



A escolha do mito de Frankenstein' deve-se a dois fatores. Primeiro, como
estratégia para escapar de aforismos como “revolugdo digital" ou "revolugdo da
informagéo”. A reflexdo sobre tecnologia aqui desenvolvida se da em um viés
semiotico?, gue considera a comunicagdo como um fluxo de informagdo continuo e
ininterrupto. Dai nasce um entendimento de “revolugio” diferenciado daquele do
senso comum, de mudanga com rompimento. O segundo fator complementa e
justificativa o primeiro, pois fortalecera a nogéo de fluxo ao deslocar o foco de
atengdo do computador para situagdes anteriores a de seu aparecimento como, por
exemplo, os projetos conceituais de Charles Babbage, David Hiibert e Alan Turing3.
No recorte proposto por esta tese, a tecnologia € as mudangas que trouxe para a
sociedade sdo entendidas como momentos de designs evolutivos que antecedem a
sua concretizagdo em aparatos eletrénicos-digitais. Considera, por exempio, a
eletricidade como uma das invengbes mais desestabilizadoras do processo evolutivo
da humanidade, pela qual a era digital foi possibilitada.

! A utilizagio do mito de Frankenstein para a andlise aqui proposta fundamenta-se nos pensamentos do professor
fan Hunter, da Faculdade de Humanidades da Griffith University, Austrdlia; de James Donald, professor de
Estudos sobre Midia, Universidade de Sussex, Inglaterra; de Jeffrey ). Cohen, diretor do programa de Ciéncias
Humana da George Washington University, EUA e do filésofo José Gil, da Universidade Nova de Lisboa. Seus
artigos sobre o tema podem ser encontrados no livio Pedagogia dos Monstros. Os prazeres e os perigos da
confusdo de fronteiras, com edigio de Tomas T. Silva. Belo Horizonte: Auténtica, 2000.

? Esta pesquisa utiliza-se da semi6tica desenvolvida pelo filésofo norte-aiericano Charles Sanders Peirce (1839-
1914) reconhecido como "fundador da moderna teoria dos signos" (Noth, 1990,39). Tal teoria apresenta o axioma
quc cognigio, pensamento ¢ o homem sdo semidticos por principio. Um pensamento, como um signo e, portanto,
referindo-se & outros pensamentos e objetos do mundo, que “fudo o que é refletido tem fumj passado" ("all which
is reflected upon has [a] past”) (Peirce apud Noth, 1990:41). A arquitetura filosdfica de Peirce, apresenta uma
semidtica dirigida a universalidade epstemoldgica ¢ mesmo a metaf{isica. Pode-se elencar quatro pilares da
filosofia peirceana: pragmaticisino, o critério pragmdtico do significado; semeiética, ou comumente chamada
semidtica, ou seja, a teorta geral dos signos; fenomenologia ou fancroscopia, a expenéncia, aspecto fundamental
para a construgHo da sua teoria das categorias; e, por fim, sinequismo, a teoria da continuidade. Para Peirce, o
processo signico acontece em vma relago triddica: signo-objeto-interpretante,

fAs tradugdes das citagbes encontradas nesla pesquisa foram feitas pela prépria autora. Para uma melhor
compreensio, 0s textos originais estardio colocados em nota de rodapé.]

* Sobre Charles Babbage, David Hilbert ¢ Alan Turing ver capftulo 2.
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Como argumenta Mark Dery, "o mito de Frankenstein nos recorda que a eletricidade
que sustenta a tecnologia modema é uma forca elementar” (1998:196)*. Uma andlise
mais esclarecedora é encontrada nas palavras de Carolin Marvin, em seu estudo

sobre a comunicacgao elétrica no final do século XIX:

Novas tecnologias é um termo historicamente relativo. Nos nfo somos a primeira geragdo a
surpreender-se com as rapidas e extraordindrias mudancgas na dimensédo do mundo e ©
refacionamento humano que isso contém como um resuftado de novas formas de comunicacgéo, ou ser
surpresos pelas transformagbes que essas mudangas ocasionam no padrdo regufar de nossas vidas.
{...) Isto inicia com a inveng8o do telégrafo, a primeira das méquinas elétricas de comunicagdo, como
uma significante quebra com o passado como a prensa [de Gutenberg®] fora antes. Em um sentido
histérico, o computador ndo é mais do gue um telégrafo instantdneo com uma memcdria prodigiosa, e
todas as invengles de comunicagéo neste interim tém sido simplesmente elaborag&es do trabalho
original do telégrafo (Marvin, 1988:3). A nova midia elétrica [que foi instaurada aquela época] foi fonte
de fasclinio infinifo e medo, e forneceu constante alimento para a expenmentagéo social. Todo debate
sobre midia eletrénica no século vinte inicia-se 14, de fato. (ibdem, 4)6

Entretanto, o retorno a este mito ndo implica no abandono das reflexdes
realizadas sobre os ciborgues e tampouco cerra os othos para as diferengas trazidas
pela tecnologia digital. O termo “ciborg” foi cunhado pelo cientista Manfred Clynes, em
1960, ao perceber gue a impermeabilidade entre organismo e maquina estava sendo
rompida, escoando os inventos trazidos pelo avango da engenharia genética, com
Seus marcapassos recarregaveis, suas articulagdes artificiais e os demais dispositivos

e artefatos tecnoldgicos que passavam a fazer parte do corpo humano.

4 El mito de Frankestein, nos recuerda que la electricidad que sostine la tecnologia moderna es una fuerza
elemental. Liberada de sua jaula artificial, se vuelve de novo un espirito caprichosi, ina llama potente, (Dery,
1998:196)

% Johann Guienberg (1398-1468) Inventor alemfo. O processo de impress@io com tipos méveis € atribufdo a ele.
Acredita-se que o primeiro livio impresso tenha sido uma biblia em latin, a qual recebeu o nome de Biblia de
Gutenberg.

& New technologies is a historically relative term. We are not the first generation fo wonder at the rapid and
exiraordinary shifts in the dimension of the world and the human relationships it contains as a resudt of new forims
of communication, or 1o be surprised by changes those shifis occasion in the regular pattern of our lives. (...} It
stars with the invention of the telegraph, the first of electrical communications machines, as significant a break
with the past as printing before. In a historical sense, the computer is no more than as instantaneous telegrapit
with a prodigious emory, and all the communications inventions in between have simply been elaborations on the
telegraph's original work. (Marvin, 1988:3). New electric media were sources of endless fascination and fear, and
provided constant fodder for social experimentation. All debates about electronic media in the twentieth century
begin here, in fact. (ibdem, 4)
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Como explica Katherine Hayles’, este cruzamento da "Cib"ernética® com os
“org"anismos biolégicos redimensiona a polaridade homem-maquina. A Cibernética
apresentou os humanos como sistemas de processamento de informagéo cujas
margens sdo determinadas pelo fluxo de informagéo. A separagfo dos termos por
hifen reconfigura-se em uma relagdo de circuitos que “implica uma unido mais
reflexiva e transformadora. Quando o corpo € integrado em um circuito cibernético, a
modificagdo do circuito ird necessariamente modificar também a consciéncia.”
(Hayles, 1997)°

Como Donna Haraway'® prega, "nés somos os ciborgs" (Haraway, 2000:292).
A conformagédo deste ser néo vincula-se a partes de um todo acoplada a outra, mas
de uma troca de informagéo gue modifica ambas as partes.

Pelo final do século vinte, nosso tempo, um tempo mitico, nés somos todos quimera,
teorizados e fabricados de hibridos de méaquinas e organismos. Em resumo, nés somos ciborgues. O
ciborgue ¢ nossa onfologia; ele nos da nossa polftica. O ciborgue & uma imagem condensada de
ambos imaginacdo e realfidade maferial, os dois centfros unidos estruturando qualquer possibilidade de
transformaco histérica. Nas tradigdes da ciéneia e politica do “Ocidente” - a tradigdo do capitafisimo
racista de dominancia masculina; a fradigdo do progresso; a tradicdo da apropriagdo da nalureza cormo
recurso para as producbes da cultura; a tradicdo da reproducéo do self dos reflexos do outro - a
refagdo entre organismo e maquina tem sido uma guerra de margens. (ibdem)’’!

? Katherine Hayles ¢ professora de inglés na Universidade de Rochester, Calilomnia.

® Concebida pelo matemdlico norte-americano Norbert Wiener (1894-1965) em 1948, a cibernética é o estudo do
controle e da comunicagiio nos animais ¢ nas mdquinas. Estuda assuntos aparentemente diversos como:
mecanismo do sistema nervoso dos animais, programagfio nas maquinas cletronicas, sistemas automdticos de
controle ¢ produgio, auto-regulagem das mdquinas, processamento de dados e teoria da informagéio. O termo
cibernélica € de origem grega e significa pilolagem.

® the circuit implies a more reflexive and transformative union, When the body is integrated into a cybernetic
circuit, modification of the circuit will necessarily modify consciousness as well, (Hayles, 1997). {on line]

9 Donna Haraway € professora de Histéria da Consciéneia na Universidade da Calif6rnia, Santa Cruz.

! By the late twentieth century, our time, a mythic time, we are all chimeras, theorized and fabricated hiybrids of
machine and organism. In short, we are cyborgs. The cyborg is our ontology; it gives us our politics. The cyborg
is a condensed image of borh imagination and material reality, the iwo joined cenires structuring any possibility
of historical transformation. In the traditions of ‘Western' science and politics - the tradition of racist, male-
dominant capitalism; the tradition of progress; the Iradition of the appropriation of nature as resource for the
productions of culture; the tradition of reproduction of the self from the reflections of the other - the relation
between organism and machine has been a border war.” (Haraway, 2000:292)
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O ciborgue esta fisicamente encorporado nos
portadores de todas as formas de préteses
eletrOnicas, de eletrodos de estimulo muscular, em
usuarios de drogas sintéticas, etc. Mas este ser
hibrido esta também nos olhos distendidos (n&o se

trata de uma extensdo '? pois o olho distendido se
torna funcionalmente outro olho) dos cirurgibes que realizam operagdes através de
microscépios de fibras Oticas, na clonagem humana, na reprodugédo in vitro, nos
jogadores de videogame, nos usuarios de computador, e mesmo naqueles gue
apenas utilizam os servicos tecnoloégicos para acessar a sua conta bancaria. Estas
informaces modificam ambos, ¢ usuario e o0 aparato. Como veremos no decorrer
desta investigacdo, este transito modificara fisicamente os dois corpos, o da
tecnologia e o do ser humano.

Tendo em vista o interesse em se voltar para 0 momento anterior ac da
concretizacdo matérica do computador em, por isso, assumindo a importancia da
eletricidade para o0s acontecimentos posteriores, que culminaram com O
desenvolvimento das maguinas digitais, o mito de Frankenstein se oferece como
pertinente.

O ponto de contato entre Frankenstein e ciborgues esta na confirmacgéo de
uma necessidade humana em criar estas criaturas. Em cada época, um ser
construido para confrontar-se com o homem. Criaturas que parecem carregar uma
dupla face por natureza. Seres mitos ou das ficgbes cientificas. Do Polyphemos de
Homero ao ciborgue assassino de Terminator, ou aos seres de Matrix, passando por
ciclopes, gargulas, lobisomens, vampiros, chegando ac National Kid, ac Ultraseven,
aos andréides de Blade Runner, e aos herdis virtuais do videogame.

2 De acordo com Marshall McLuhan, os aparatos fecnolGgicos configuram extensdes do corpo humano, um
dispositivo exterior ao corpo. Exemplo: o catro é a extensdo dos pés; o telescdpio a extensdo dos olhos etc. &t
autor do livro Qs meios de comunicagio como extensdies do homen, uin marco entre as refiexdes sobre
comunicagfo. Sua primeira edigio foi publicada em 1964, em Nova York, pela McGraw-Hill Book Company.
Como serd apresentado nesta pesquisa as tecnologias tEm se transformado em capacidades adaptativas
conquistadas no processo evolutivo do ser humano, portanto, mesmeo os aparatos que néo estfo inseridos
fisicamente no corpo, fazem parte deste organismo, estédo "encarnados” ("embodied" como apresentado no
capliulo 1).
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Em qualquer época, a humanidade se espelha através do reflexo do monstro
para confrontar o "eu" do outro, colocando em cheque sua prépria identidade. Estes
seres estrangeiros, ao mesmo tempo que duplos do eu, posicionam o conflito da
alteridade. Eles impelem-nos a reavaliar nossos conceitos de raga, credo, género,
sexualidade, politica, cultura e sociedade. Acima de tudo, perguntam-nos porque os
criamos (Cohen in Silva, 2000:55).

Ora nos exigimos mais dos monstros, pedimo-thes, justamente, que
nos inquietem, que nos provoquem vertigens, que abalem permanentemente as
nossas mais sélidas certezas; porque necessifamos de cerfezas sobre a nossa
identidade humana ameacada de indefinigdo. Os monstros, felizmente, existem
n&o para nos mostrar o que ndo somos, mas o que puderiamos ser. Entre estes
dois pblos, enfre uma possibilidade negativa e um acaso possfvel, tenfamos
situar a nossa humanidade de homens. (Gil apud Silva, 2000:168} {...) Pomos a
prova os limites da nossa *naturalidade”, procuramos ponfos de referéncia por
toda parte e é por isso que acolhemos todas as espécies de monstros: 0s
fabulosos e os teratélogos. (ibdem, 169)

O re-conhecimento deste homem atualizado trafega nas L
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criagbes de trabalhos artisticos de Stelarc, com seu "corpo
obsoleto"™, em Orlan, com seu "corpo escultura’; na obras
transgénicas de Eduardo Kac; nos corpos digitalizados pelo mofion
capture como em Biped, de Merce Cunnigham; nos corpos
miniaturizados de Magali e Didier Mulleras e no relacionamento
entre corpos e maquinas digitais encontrados nos experimentos e

espetaculos da danga-tecnologia.
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Para discutir tais trabalhos, portanto, sera
necessario, em primeiro lugar, buscar remover
equivocos sobre o entendimento de tecnologia.
Verificar a face oculta deste mito e refletir sobre sua
eXisténcia real, elucidando o pensamento que opera
em suas entranhas. Feito isto, emergira uma outra
abordagem, que espera-se estar despida de
preconceitos. Entender-se-a que natureza e cultura
estdo entrelagadas e fronteiras como mente-corpo,
natural-artificial, ou real-virtual, entre outras, nao
mais devem legislar sobre o mundo em que

vivemos hoje.

Depois que a ciéncia tornou indizfvel a fronteira com
o animal, depois que ela tornou determinante a questdo do
momento de sua emergéncia na formacgéo do individuo, ela se
prepara a dissolver a diviséria que nos separa da maquina.
Observa-se mais jonge a questido da autonomia dela, mas a
figura intermediaria ndo sera esta negligenciada: enquanto
ciborgue, o humano perde sua virgindade bioldgica.
(Kempf;1998:221)"

B Aprés que la science a rendu indicible la frontiére avec l'animal, alors qu'elle rend déterminante la question du
moment de son émergence dans la formation de l'individu, elle se prépare & dissoudre la cloison qui nous sépare
de la machine. On examinera plus loin intermédiaire ne saurait éire négligée: en tant gue cyborg, 'humain perd

sa virginité biologique. (Kempl: 1998:221)
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Relacdo orpc} o ambiente g te'cnologia




Capitulo 1 - Relacdo corpo-ambiente-tecnologia

1.1. Olhar agora para o mundo e, de dentro dele, ver(-se)

A hipotese de que a danca-tecnologia € um constructo do pensamento n&o se
utiiza das dicotomias mente/corpo, natureza/cultura, natural/artificial, realfvirtual, que
ainda teimam em existir. Elas desaparecem para dar lugar a compreensao de que os

corpos sdo midias comunicacionais em constante troca com o ambiente.

Encontramo-nos num mundo irremediavelimente aleatdrio, num mundo
em que a reversibilidade e o determinismo figuram como casos particulares, e que
a irreversibilidade e a indeterminagdo microscopicas séo regras. (Prigogine &
Stengers, 1997:8)

Einstein, ao postular a Teoria da Relatividade, levou em
consideragcéo que cada observador fisico pode estar em apenas um

local de cada vez, o que

fez desta disciplina uma fisica hurmana, {...) uma fisica submetida a
coacgles intrinsecas que nos identificam como pertencendo ao mundo fsico que

descrevemos. E ¢ essa fisica, que supfie um observador situado no mundo, e ndo

a outra feoricamente conceblvel, a fisica do absoluto, que a experimentagdo nédo

cessa de confirmar. O nosso didlogo com a natureza é bem conduzido do inferior
dela, e aqui efa ndo responde positivamente sendo aos que, explicitamente,

reconhecem que Ihe pertencem. (ibdem, 167)

4 Albert Finstein (1879 - 1955). Fisico alemiio. Famoso pela postulagfio da teoria da relatividade, a qual se
baseava em dois princfpios simples e empiricamente bem confinnados: o intrigante comportamento dos corpos ao
se moverem em velocidades proximas 2 da tuz, da qual o equagio "E= mc? | € a teoria que Usa o espago-tempo
curvo para descrever a gravidade, ou seja, que o espago(-tempo) ¢, na realidade, curvo (nfio exatamente

euclidiano) na presenga de um campo gravitacional.
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Salvos do pensamento dicotomizado que separa natureza e cultura, podemos
nos dedicar a reconhecer que a inser¢do da tecnologia nos processos culturais ainda
aguarda uma descrigdo mais precisa. A visdo amplificada sugerida nesta investigagéo
ird mostrar que, justamente pela cultura permear todo 0 macrosistema, ndo sera mais
possivel acreditar nela como sendo algo que o individuo produz e coloca em um
mundo pronto antes dela, ou a sua espera. Deve-se considerar que:

1) o individuo esté implicado no seu ambiente;

2) tal implicag&o ocorre porque o equipamento perceptivo do individuo opera
de acordo com as informagdes com as quais lida, condicionando, assim, 0 mundo que
ele pode descrever,

3) as informagdes estdo no corpo e também no mundo e conformam-se como
instancias interligadas;

4) dentro e fora do corpo podem se comunicar. O homem e sua cognigio
podem passar a ser tratados também como processos culturais. A tecnologia,
portanto, deve ser contextualizada na cultura a qual pertence.

E urgente que a ciéncia [e qualquer ouiro campo] se reconhega como parte integrante da
cultura no seio da qual se desenvolve” (ibdem, 11).

A partir dessa compreensio, o termo tecnocultura, ainda muito difundido,
torna-se um pleonasmo semelhante a "ver com meus proprios olhos". Tecno faz parte
da cultura tanto quanto mente faz parte do corpo.

A tecnologia computacional carrega ¢ pensamento, os sistemas conceituais
metaforicos e inconscientes’® do seu inicio histérico e, por isso, a relagdo do que
parecia oposto - natureza e cultura - fica escancaradamente exposta. Torna-se
inevitavel, entdo, o surgimento de uma ciéncia/arte como a do Dr. Van Hagens, com

suas esculturas de cadaveres “plastinados"®.

¥ Inconsciente no sentido atribuido por Lakoff e Johnson (inconscicnte cognitivo) utilizados nesta tese.

6 0y médico Dr. Gunther Von Hagens desenvolveu uma técnica de preservagiio de material organico, nomcada
"plastinagio” (do grego plasein: formar, tornar pldstico). O processo ocorre pela substituigdo dos tecidos
molhados por materiais pkdsticos. Uma exposicéo foi realizada em 2000 na Alemanha com esculturas de pegas
humanas e érgdos submetidos ao processo de plastinagio.
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O mais instigante do computador ndo estd em seu potencial técnico, mas na
sua ousadia em mostrar abertamente ¢ carater organico e co-evolutivo entre cultura e
natureza, tal como um cardume gque morre pela poiuigao dos rios ou os arrecifes que
se desgastam pelo contato com as ondas do mar. O que muda nos processos citados
é o tempo de ag8o tipico de cada um.

O corpo da danga e a tecnologia trafegam nesse caldo complexo da cultura
em permanente desequilibrio e transformag&o. Assim, a danga-tecnologia n&o deve
ser considerada como uma inovac8o estilistica de uma danga que utiliza dispositivos
tecnoldgicos de forma indiscriminada e ingénua, na forma de ferramentas facilitadoras
ou decorativas. Deve-se estar sobretudo atento para a compreensio de que néo se
trata da jungdo de dois elementos vindos de dois reinos distintos, o natural (da danga)
e o artificial (da tecnologia). Tudo isso desemboca na Metafora de Frankenstein.

A danga-tecnologia é uma manifestagéo artistica que emergiu de um mundo
“rremediavelmente aleatério” como o descrito por llya Prigogine'’, que nos permite
compreender a relagdo ambiente-individuo como de implicagdo mutua. Uma
implicagdo que consolida a presenga do computador no cotidiano e, portanto,
modifica o corpo que lida com ele ao longo do tempo desse convivio. Ha quem
proponha o computador como um eletrodoméstico. Todavia, ndo se deve perder a
especificidade conectiva nele implicada, sob o risco de banalizar o que o distingue.
Para colaborar nessa direcdo, serdo aqui considerados alguns acontecimentos
prévios da cadeia semidsica fomentadora deste contexto singular, mas nao como
uma colegéo de fatos causais. Esta tese trabaiha com o conceito de semiose como
seu guia para o trato dos processos de comunicagio. E entende que as recentes
teorias evolutivas somente confirmam, através da formulagdo da proposta co-

evolutiva, as questdes nele apresentadas.

O homem, seja ele o que for, & produto de processos fisico-quimicos extremamente
complexos e, indissociavelmente, produto de uma historia, a do seu proprio desenvolvimento, mas
iqualmente a da sua espécie, e de suas sociedades entre as oufras sociedades naturais, animais e
vegefais. {ibdem, 61)

"7 Ilya Prigogine {1917 - } Cientista russo. Recebeu o Prémio Nobel de Quitnica, 1977) pela sua contribuigio com
a tennodinfimica de nac-equilfbrio.
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1.2. Metdafora da tecnologia

Uma mente perdida no ciberespago,
navegando sem sau corpo,
angustiada,

pensou

— N&o posso recordar o que se senfe ao ter um corpo...

Quis gritar sua frustrag&o,
mas ndo tinha nada com que gritar'®

Com as afirmagdes abaixo, o filosofo Mark
Johnson'® inicia seu livio (1987) Como ele mesmo
adverte, parecem frases contraditérias aos olhos das
teorias tradicionais sobre racionalidade e significagéo.

Sem imaginagdo, nada no mundo poderia ser
significativo. Sem imaginagdo, nés nunca poderiamos fazer
sentido da nossa experiéncia. Sem imaginagéo, nés nunca

poderfamos raciocinar para o conhecimento da realidade.
(Jonhson, 1987; ix)™

18 Mark Dery cita no seu livro Velocidad de Escape, sobre a ficgdo cientflica Synners.(Dery,1998:349)

12 Mark Johnson é professor e coordenador do Departamento de Filosofia da Universidade de Oregon. Autor dos
livios Metaphors We Live By (1980) e Philosophy in the Flesh (1999) - referéncia completa na bibliografia -,
ambos em parceria com o linguista Geroge Lakoff. Estes estudos serviram de ferramenta téorica fundamental para
a pesquisa aqui realizada,

® Without imagination, nothing in the world could be meaningful. Without imagination, we conld never make
sense of our experience. Without iinagination, we could never reason toward knowledge of reality.(Johnson,
1987:1x)
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A imaginagéo, apenas na bibliografia mais recente, transformou-se em tema
de interesse para os estudiosos da comunicacdo humana. A imaginagido e a
importancia da experiéncia humana no processo de conhecimento passaram a ser
ponderadas de outra forma, divergindo da que da base conceitual para a metafora de
Frankenstein. Essa outra forma ndo & cega a atua¢do do homem no mundo e suas
implicagbes e, ao mesmo tempo, ndo participa da proposta que considera a
apreenséo das informagdes como uma acio totalmente privada de cada individuo?'.

Prigogine alertou para a necessidade de procurar olhar para o objeto em seu
proprio meio pois, em isolamento, o objeto perde algo de suas caracteristicas
relacionais. Observe a sua explicagdo sobre a importancia da Teoria da Relatividade

Especial de Albert Einstein na histéria da ciéncia:

Q fato de a relatividade fundar-se numa coagédo que ndo é vélida senéo para observadores
fisicos, para seres que néo podem estar sendo em um unico fugar de cada vez e ndo em todo fado ao
mesmo tempo, faz desta disciplina uma flsica humana - 0 que ndo quer dizer uma fisica subjetiva,
produto de nossas preferéncias e convicgfes, mas uma fisica submetida as coagdes infrinsecas que
nos identificam comao pertencendo ao mundo ffsico gue descrevemos. E é essa fisica que supde um

observador situado no mundo, e ndo a outra teoricamente concebivel, a fisica do absoluto, que a

experimentacdo ndo cessa de confirmar,_Q nosso didlogo com a natureza é bem conduzido do interior
delfa, e aqui efa ndo responde positivamente sendo aos que, explicitamente, reconhecem que lhe
pertencem (Prigogine & Stengers, 1997167 ).{grifos da autora}

Sobre o discurso cientifico pautado na procura pela verdade, que pressupée
a existéncia de uma raz&o desencorporada, Johnson e seu colaborador George
Lakoff?, advertem gue seria melhor construir teorias que ndo clamassem por esses
aspectos absolutos e incondicionais do conhecimento, pois isto poderia tanto realgar

como esconder certos aspectos do fenémeno.

* Estas polaridades observadas referem-se 2s correntes de pensamento do Racionalismo e do Subjetivismo,
respeclivamente. O primeiro trata-se de wna doutrina filosélica que encontra na razio o elemento [undamental
para a resolugéio das muiltiplas indagagdes do espfrito humano, O [undador do Racionalismo moderno € René
Descartes. O Subjetivismo & um procedimentio {1loséfico que consisle em negar o aspecto objetive da experiéncia,
dando énlase exclusiva s representagdes individuais da consciéncia. Sua veriente mais extremada recebe a
designagao de solipsismo.

2 George LakolT ¢ professor de Linguistica da Universidade da Calilémia, Berkley, EUA.
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A teoria que véem desenvolvendo apresenta o sistema conceitual humano
como metaférico e inconsciente em quase sua totalidade — o que, de imediato, tanto
contraria como pde em cheque todo um conhecimento acumulado em 26 séculos de
filosofia. O inconsciente adotado na investigacio de Lakoff e Johnson, denominado
tecnicamente como inconsciente cognitivo, n&o se refere ao inconsciente psicoldgico.

muito do nosso pensamento & inconsciente, ndo no senfido freudiano de ser reprimido, mas
no sentido que efe opera em beneffcio do nivel de ateng8o cognitiva, inacessivel a consciéncia e
operando tdo rapidamente para ser percebido. (Lakoff & Johnson, 1999:10)*

Temas como a imaginag¢ao ou o inconsciente, portanto, deixaram de ser
exclusivos da psicologia e psicanalise para fazer parte de investigagdes a respeito
dos processos de conhecimento. Um movimento que desobedece antigas murathas
que separavam o corpo enguanto objeto da ciéncia e o corpo enquanto objeto das
humanidades. E gque chama a atengéo para uma guestao central: somos aquilo que
nossas metaforas nos permitem ser pois a metafora interfere na percepcgéo, no
entendimento e na agdo do homem. Desta forma, se a metéfora estiver equivocada,

consequentemente, sua interferéncia também o sera.

Nossos conceitos estruturam o que nds percebemos, como nés nos situamos no mundo e
como nos nos refacionamos com as outras pessoas. Nosso sistema conceitual, entdo, atua com uma
fungdo central na definigdo de nossas realidades colidianas. Se nds estivermos certos em sugerir que
nosso sistema conceitual é largamente melaforico, entdo, a maneira pela qual nés pensamos, o que
nés experienciamos, e o que nds fazemos todos os dias é principalimente uma questéo de metéfora.
{Lakoff & Johnson, 1980:3)**

B that most of our thought is unconscious, ot in Freudian sense of being repressed, but in the sense that it
operats beneath the level of cognitive awareness, inaccessible to consciousness and operating too quickly to be
Sfocused on. (Lakofl & Johnson, 1999;10)

¥ "Our concepts strictire what we perceive, how we gel around in the world, and how relate 1o other people, Our
conceptual system thus plays a central role in defining our everyday realities. If we are right is suggesting that
our conceptual system is largely metaphorical, then the way we think, what we experience, and what we do every
day is very much a matter of metaphor.” (Lakoll & Johnson, 1980:3)
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A Teoria Evolutiva de Darwin® pode ser colocada como um exemplo. A
descoberta de que a sobrevivéncia das espécies se vincula a sua capacidade de
adaptacdo ao meio acabou resuitando, em certas sociedades®®, no entendimento da
adaptabilidade como sendo a vitéria do melhor competidor — o que se consfitui num
equivoco grave de interpretacéo do texto publicado no Sobre a Origem das Espécies
(1859).

A adaplac8o darwiniana foi desencaminhadamente metaforizada por outros em termos de
‘competicdo”, uma fula competitiva por fontes escassas na qual somente o forte e o astuto saem
vitoriosos, coletando o necessario para a vida e para a felicidade. O “sucesso” evolutivo do ser humano
nessa “competicdo” foi entdo atnbuido, no darwinismo social, & racionalidade humana: aqueles que
melhor maximizam seu aulo-interesse, ganham a futa competitiva. (Lakoff & Johnson, 1999:558)2’r

Com relagéo as midias digitais, ndo ocorreu de forma muito diferente. Elas
promoveram um enorme impacto com a inflagdo de signos que produziram no
sistema. As metaforas dai advindas continuam a promover o velho entendimento de
qgue a humanidade coire o risco de ser dominada pelas maquinas, e exatamente por
isso, favorece a hipotese de que continuamos assombrados pelo mito de
Frankenstein. Este monstro metaférico carrega duas faces: uma delas coloca-o
revoltando-se confra seu criador; e a outra, 0 elege como o "tecno-salvador”,
desvelamento Ultimo a solucionar os maiores desafios do homem. Disfargado entre a
coibigdo dos tecnoclastas® e o entusiasmo dos tecnomaniacos, o equivoco do othar
de cada um deles deixa de ser percebido para focar apenas suas oposi¢des.

% Charles Robert Darwin (1809-1912), naturalista inglés, apresenta o Darwinismo, ou Teoria Evolucionista, ou
ainda, Teoria Evolutiva, em seu livro Sobre a Origem das Espécies (The Origin of Species.(1a. ed. 1859) prope a
idéia do processo evolutivo da espéeie através da adaptabilidade ao meio, ou seja, através do mecanismo da
sclegiio natural,

% Vale lembrar que o estudo da Teoria da Evolugfo ¢ qualquer referéncia 2 Charles Darwin continua proibido por
lei em 12 dos 50 estados norte-americanos.

¥ Darwinian adaptation was misleadingly metaphorized by others in terms of Ycompetition", a compefitive
struggle for scarce resources in which only the strong and cunning emerge victorious, garnering the goods
necessary for life and happiness. The evolutionary "success® of human beings in this "competition" was when then
attributed in social Darwinism to human rationality: Those who maximize their self-interest best win the
competitive struggle. (Lakoff & Johnson, 1999:558)

%8 Tecnoclasta, O sufixo acrescentado a raiz da palavra tecnologia refere-se a "klasmo", ou seja, a¢io de quebrar,
trazendo para o significado do termo os que Lhe sio contrdrios, (que quebram) a idéia de tecnologia.
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Os Frankensteins de cada época surgem pelas préprias metaforas utilizadas
indiscriminadamente (ou propositadamente) e, muitas vezes, nem ao menos séo
notadas.

Por sua limiaridade onfolbgica, 0 monstro aparece, de forma notavel, em épocas de crise,

como uma espécie de terceiro termo que problematiza o choque entre extremos - como “aquifo que

n29

questiona ¢ pensamento bindrio e introduz wma crise” <. (...} 0 monstro sempre escapou para refornar

8 sua habitagdo as margens do mundo (que, mais do que um locus geogréfico, € um locus puramente
conceitual). {...) Uma calegoria mista, 0 monstro resiste a qualquer classificagdo construfda com base
em uma hierarquia bindria, exigindo, em vez disso, um “sistema"” que permita a polifonia, a reagdo
mista {diferenga na mesmidade, repulsdo na atragdo} e a resisténcia a infegracdo {...). O horizonte no
qual os monstros moram pode muito bem ser imaginado como a margem visivel do préprio circulo
hermenéutico: o monstruoso oferece uma fuga de seu hermético caminho, um convite a explorar novas
espirais, novos e interconectados méfodos de perceber 0 mundo. {Cohen, in Silva, 2000:30)

Este Frankenstein do mundo contemporaneo é visto "atacando” a dang¢a, para
enorme desgosto e alarme daqueles que ainda véem esta arte como a do corpo
"etéreo” que expbe a sua "esséncia”, seu “espirito”, através de uma "expressado
corporal” a mais “auténtica’ e “verdadeira” possivel.

Quem compreende a tecnologia como uma das faces do monstro e identifica
a maquina digital como a grande vild que modifica 0 ambiente, real¢a a falsa antitese
de que |

"a mente € uma maquina" — contraposta a — "a mente é efémera, fragil, intangivel”

Para os entusiastas da tecnologia, a maquina tem (ou tera) possibilidade de
efetuar cognigéo - se n&o hoje, algum dia no futuro, trata-se somente de uma questao
de tempo. Para esses, "a mente & uma maquina®. Os tecnoclastas, por efeito inverso,
ndo acreditam que a maquina possa algum dia se igualar aoc humano porque ndo
possuird jamais aquela intangibilidade que nos distingue de todos os outros seres,
aquele algo a mais exclusivo que s6 ao homem pertence. Novamente, as duas faces

da metafora do Frankenstein se mostram.

 Entre aspas estd uma citagfo do livro de Marjorie Garber utilizada por Cohen. Ver: Garber, Marjorie.(1988).
Shakespeare's ghost wrifers: literature as uncanny caunsafity. Nova York: Routledge, Chapman & Hall, p. 11
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Metaforas onlolégicas como essas 580 [do nafurais e {80 pervasivas no nosso pensamento
gue sdo, geralmente, fomadas como auto-evidentes, descri¢bes diretas do fendmeno mental. O fafo
que elas sdo metaféricas nunca ocorre para a maiona de nés. {Lakoff & Johnson, 1980;28) *

Partindo da primeira metafora - "a mente é uma ' S
maquina" - chega-se a conclusdo de que a danga-
tecnologia surgiu da simples existéncia das proprias
maquinas, estes artefatos de todos os séculos, sempre
passiveis de utilizagdo. Ha que se tomar cuidado com a
aparente facilidade com que se aceita tal argumento. Vale

se deter na analise do que ha de errado nesta proposta,

aparentemente tdo clara. Em primeiro lugar, se a mente é

uma maquina, ndo pode haver nenhuma fobia em relagdo

as maquinas que fazem parte do cotidiano - afirmagéo, de fato, coerente. Todavia, o
gue n2o se mostra imediatamente explicito é que por existirem em um mesmo mundo
e de forma co-evolutiva — sendo esta a parte necessaria e indispensavel a ser trazida
ao primeiro plano -, as maquinas vao se tornando de facil acesso. E esse fendmeno
de proliferac@o, absolutamente natural, é esquecido ou pouco entendido e passa a
ser utilizado para enaltecer ou criticar a tecnologia. Assim, a danga-tecnologia ndo
existe porque as maguinas existem, mas sim, como um fendmeno co-evolutivo da
proliferagdo das maquinas na sociedade. Deveria ser tratada como mais um dos
sintomas das transformag®es do nosso corpo & do corpo das maquinas. Quem se
interessar por esse tipo especifico de relacionamento pode atentar para, por exemplo,
os diferentes tipos de mouse e comandos disponiveis ao longo do tempo e perceber

como a anatomia da méo e dos dedos passou a ser ai integrada.

N Ontological metaphors like these are so natural and so pervasive in our thought that they are usually iaken as
self evident, direct descriptions of mental phenomena. The fact that they are metaphorical never occurs to most of
us. (Lakolf & Johnson, 1980:28)
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A utifizac&o da fecnologia em
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v o Scott de Lahunta™ tem

desenvolvido trabalhos artisticos
em performances e novas midias e ensinado em varias instituigdes sobre o campo da
danca-tecnologia. No texto da citagdo acima, argumenta sobre o telégrafo em
compara¢do com o e-mail, concluindo que a “novidade” deste Ultimo em relagdo ao
primeiro é o aspecto qualitativo da informac&o digital constante na mensagem via
Internet. O aparato conceitual utilizado nesta pesquisa — as Ciéncias Cognitivas® e a
Teoria Evolutiva (Lakoff & Johnson, Dawkins, Damasio, Clancey) e a Semiética
(Peirce) — procurara elucidar os argumentos de Lahunta por um outro viés. Concorda-
se aqui que cada tempo se utiliza dos aparatos que produz e produz tais artefatos
porque deles precisa para sobreviver. A relevancia estd em notar gque estas
condi¢des momentaneas nao referem-se apenas aos artefatos tecnoldgicos mas,

tambem, e principalmente, ao ambiente conceitual.

3 Using technology in connection with performaice is not ‘new’ either. As Western theater has developed it
always made use of the latest technology available during the period. (LaHunta, 1996)

¥ Seott de LaHunta & bailarino e coredgrafo e professor da School for New Dance Development, em Amsterdam,
Holanda.

3 As Ciéncias Cognitivas sc descnharam a partir de uma investigagfio transdisciplinar sobre a cognigfio, que conta
com os estudos de biologia, matemdtica, psicologia, lingufstica, inteligéneia antificial (IA), filosofia, ciéncia da
comptitagiio, neurociéncia ¢ antropologia. Existem vdrias linhas de estudo dentro das Ciéncias Cognitivas.
Resumidamente, pode ser dividida entre a computacional, que explica o processo cognitivo como sendo um
processamento de informagio simitar ao de un computador, com dois padres compulacionais: cldssico ou
simbélico, e o conexionista {(que compreende o pensamen(o como um processo de conex@o entre nés em uma rede

de informagfio, diagramada como uma rede neural).
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Aceitando tal argumento, pode-se formular da seguinte maneira a relagdo
entre o coredgrafo norte-americano Merce Cunningham e o computador:
Cunningham® ndo comegou a utilizar 0 computador porque a maquina lhe foi
oferecida® ou porque seus problemas de salde estavam se intensificando, mas
porque o pensamento que vigorava — e vigora — em sua arte carrega os conceitos que
fazem do computador um dispositivo pertinente ao seu trabalho®®. Ou seja, ©
computador enquanto formulagdo conceitual, ou algo muito semelhante, ja existia na
arte de Cunningham antes do computador, a maquina propriamente dita, nela
adentrar. Seguindo este mesmo principio, percebe-se que a informagdo digital existe
pelo mesmo processo, isto &, por se constituir como um tipo de organizag8o das
informagdes disponiveis no mundo. A base da tecnologia ndo é o computador, mas

todo um arcabougo conceitual produzido pela ciéncia dos Ultimos tempos®'.

* Merce Cunningham (1919 -} —~Mercier Philip Cunningham - nascido na pequena cidade de Centralia, no estado
de Washington, EUA, € considerado o pioneiro no uso da tecnologia na danga. Na década de 40, época em que
iniciara sua parceria com o compasitor John Cage, foi famb€m o conego de uma transformagio na forma de
pensar ¢ conceber danga estimulada pelos posiulados estabelecidos pelo coredgralo. Tais mudangas podem ser
elencadas pelo seu principio de autonomia entre danga e musica, as duas passaram a ser compreendidas como
artes que co-existem no mesmo empo € espago, nio cstando subordinadas uma a outra. Tal principio se estenderia
para cenogralia, iluminagfo ¢ figurino. Na organizagfio da estrutura da danga néo haveria hierarquia de nenhuma
espécic. Todos os pontos do espago t&m igual valor, assim como néo existe um intérprete principal. Da mesma
forma ndo h4 um grau de imporifncia entre as cenas, ndo cxistindo a lincaridade de comego, meio ¢ fim. A danga
n#o estaria mais subordinada a uma narrativa, uma histdria ou um mito e qualquer movimento poderia ser
dangado. Na década de 50 introduziu o processo do acaso no processo criativo de suas obras, Em 60 iniciou seus
trabaihos com vidco, surgindo entdo a videodanga. Em 1989 comega a utilizar o software Life Forms ¢, no final da
década de 90, utiliza o processo de motion capture em colaboragio com o Riverbed Group. Considero estes
postulados como as modificagdes que pavimentaram o pensamento da danga na nietade do século passado
favorecendo o infcio de sua relagiio com a tecnologia. Sobre este aspecto ver Santana, [. (2002) Corpo Aberto:
Cunningham, danga e novas tecnologias. Sao Paulo: EDUC. Outras informagdes podem ser obtidas nos sites:
www.merce.org, www.riverbed.com e ww.credo-interactive.com (distributdor do software Lile Forms)

3 A experiéncia de Cunningham na danga com o computador iniciou com o convite da Simon Fraser University,
em nome do Dr. Thomas Calvert, para testar o projeto demo do software Life Forins em uma estagao Silicon
Graphics disponibilizado ao coredgralo em Westbeth, scu estidio.

3 O livro Corpo Aberto: Cunningham, danga e as novas tecnologias (Santana, 2000) - referéncia completa na
bibliografia, aborda o conjunto das obras de Merce Cunningham apresentando a pertinéncia do pensamento do
coreégrafo com a nova leitura de mundo trazida pelas ciéncias, tornando adequado ¢ compreensivel seu uso das
novas tecnologias.

37 O conceito de “mdquina abstrata” de Deleuze (A Ldgica do Sentido) trata de pontos de vislas correlatos aos
argumentos aqui desenvolvidos. Como as tcorias escothidas para a anélisc desta pesquisa seguem por caminhos
contrdrios aos de Deleuze, seus conceitos ndo foram atilizados.
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A ciéncia da descoberta do DNA, assim como a do projeto Genoma Humano. A
ciéncia da Nova Alianga de Prigogine, na qual o observador esta envolvido no objeto
observado, em um mundo de indeterminismo, incertezas e irreversibilidade.

Apenas a disponibilidade de um invento ndo basta para fazer emergir um
campo de atuagfo, pois para tal, a reciprocidade de agdes entre um evento e o0 seu
ambiente é sempre condigéo basica. Isso significa que o invento nac rompe com o
que lhe antecede, mas que, sim, funciona como uma conexdc com o0s conceitos
trazidos pelo rio digital de informagdo no qual vivemos (1996) Observe
acontecimentos pontuais ocorridos em experimentos entre corpo e tecnologia. Por
volta da década de 30 — época em que 0 computador ainda ndo existia enquanto
objeto, mas apenas como conceito, o cientista Leon Theremin®® concebeu uma
plataforma - Terpistone -, na qual o movimento da bailarina acionava variados sons
de acordo com sua relagéo com tal espago em virtude de um campo eletromagnético.
Este acontecimento ndo replicou-se no campo da danga ou da arte em geral. Apesar
de conter os principios basicos do que hoje se denomina danga-tecnologia, tal fato
ndo é historicamente apontado como sendo o seu ponto de partida, mas apenas
como uma referéncia ao passado. Aquela época, as metaforas que impregnavam a
danca clamavam a sua renovagéo através, por exemplo, do modernismo de Martha
Graham, pregando seus temas miticos e seus psicologismos, e de Doris Humprey.

O experimento com o Terpistone de Leon
Theremin confirma que os pressupostos da arte-
tecnologia deviam-se aos novos conhecimentos
trazidos pela ciéncia, possibilitadores de uma
outra leitura de mundo, € ndo a existéncia
matérica do computador. A necessidade de
trabalhar com uma metafora frankensteiniana se

revela mais favoravel do que uma possivel

contrapartida, atualizada como ciborguiana.

3% Mais sobre Theremin no Capftulo 3. Ver também: hitp://thcremin.info/theremin-terpistone.html
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Entendida a primeira metafora — “a mente é uma maquina” -, segue-se para a
segunda - "a mente é efémera" - aquela que estrutura as dangas no entendimento
dualista/determinista de mundo. O corpo, nessa compreensio, & o detentor do seff,
de um algo de natureza distinta, privilégio do ser humano. Dividido entre a alma e a
carne, este corpo danga para dar forma aqueles sentimentos e emogles que
vagueariam sem corpo. Por ndo se incluir nessa perspectiva, a danga-tecnologia se
torna passivel de repldio, sendo rotuiada como nao-danga ou ma danga.

Alguns consideram que os artistas que utilizam a tecnologia o fazem para
poder ludibriar a falta de virtuosismo, de habilidade técnica na danga, seja motora ou
expressiva, substituindo-a pelos efeitos visuais porque eles estdo na moda. Vale
lembrar que muitos dos opositores da danga contemporidnea também acusam seus
artistas de a escolherem na falta de competéncia para o desempenho no balé.

O que vale atentar, em ambas consideragdes, € o fato de cada uma delas se
apoiar sobre um mesmo entendimento restritivo do que seja competéncia do corpo
para dangar, reduzindo-a, exclusivamente a habilidade com passos do balé.
Entendimento que se apoia na certeza de que a danga existe para dar materialidade
ao que ndo tem materialidade, aqueles sentimentos e emogdes em busca da sua
“verdadeira expressao”.

Vale lembrar aqui dos corpos inventados por Philippe Decouflé, coreégrafo
francés que utiliza uma narrativa non-sense, repleta de corpos insélitos em algumas
outras midias, tais como o cinema. Dele, a critica francesa de danga Laurence

Louppe (2000), em seu artigo Corpo Hibrido, trata da seguinte maneira:

A hibridagdo funciona muifo mais do lado da perda, age na nucleag&o dos genes, ao
subverté-los e deslocé-los. Ela pode criar uma relag&o nbo entre ragas, mas enfre “espécies”

incompatlveis, dando origem a criaturas aberrantes, destacadas as margens de comunidades vivas. A

hibridag&o evoca as figuras polimorfas imaginadas por Fhilippe Decoufié que participam, ac mesmo
fempo, do mundo mineral, vegefal, animal e maquinal. (Louppe, 2000:31) [grifo da autora]
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A concepgdo de Decouflé, apoiada em suas experiéncias de cineasta e em
filmes de propaganda, utiliza-se da cenografia — principalmente videocenografias - e
dos figurinos como suportes para compor a estética inusitada dos movimentos dos
bailarinos que, por exemplo, dangam com um pé fixado em uma circunferéncia de
(grande) peso, servindo como um mecanismo de contrapeso no espetaculo Decodex
(1996). Em outra cena, um enorme cenario de engrenagens e roldanas suporta 0s
corpos de bailarinos dependurados iateraimente ao chdo. Outro momento conta com
um dueto realizado entre um bailarino dan¢ando no chdo e o outro estando em cima
de uma engenhoca, também com sistema de contrapeso semelhante a uma biga.
Todos 0s mecanismos utilizados funcionavam como provocadores e possibilitadores
de diferentes movimentagoes, que ora contrapunham-se a gravidade e aos limites do
fisico humano. |

Apds Decodex, o coredgrafo e cineasta foi convidado a dirigir a cerimdnia do
cinquentenario do Festival de Cannes. Inspirado nos assuntos do cinema como
enquadramento, foco, campo de visdo e imagem, um outro espetaculo foi produzido
pela Compagnie DCA — Decouflié & Complices Associés — chamado Shazam!. Esta
obra expiora ¢ uso de espelhos em uma cena que brinca com um jogo de
transparéncia fazendo os bailarinos aparecerem e desaparecerem como magica. Na
videocenografia de abertura, o uso de cameras e anguios de filmagem mostra uma
busca por pontos de vistas surpreendentes. Os corpos viram molduras e um corpo
passa por dentro do outro, deixando a duvida até onde é um jogo de imagem, até
onde foi um feito fisico acontecido por agéo de um corpo no outro no palico. Tais
inquietagdes sdo respondidas quando uma espécie de making of do video é reaiizado
em cena, desvendando os mistérios da imagem. Tal atitude didatica para a
compreenséo do intricado jogo de imagens e corpos mostrados no video acabou por
tirar um pouco da magia do espetaculo, como se o importante fosse mostrar a
habilidade de construir aquilo, de expor a “maquina” que estava por traz. As avessas
do conceito de interface, a qual deve ser a mais transparente para um bom
funcionamento, alguns artistas sentem a necessidade de deixar em primeiro plano a

tecnologia, e ndo a poética tecnoldgica, a qual deveria ter a importancia final®.

¥ Qutro exemplo seria o Palindrome Inter-media Performance Group, Alemanha, abordado no préximo capfiulo 3.
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Ja no seu espetaculo Abracadabra, recursos tecnoldgicos mais sofisticados
como o motion capture séo utilizados na criagdo das imagens.

Philippe Decouflé é um exemplo da implacavel troca de informagdo entre os
sistemas e sua mutua contaminagéo. Seu frabalho, independentemente de um juizo
de valor estético, confirma a co-evolugdo entre os sistemas. Nao fosse ele alguém
que transita e pesquisa em diferentes areas, suas criagdes ndo sofreriam tais
contagios. Posicionamentos como o de Laurence Louppe, que abundam entre nés,
parecem estar intimamente ligados a heranga cartesiana®®, e a manutengdo de
separagio entre os campos de conhecimento. Sendo assim, a arte, vinda do espirito -
res cogitans -, ndo pode ser ligada a ramos como a tecnologia, que & a da matéria -
res extensa (Johnson, 2001). Respingos dessa compreensdo sustentam preconceitos
ainda hoje entre os praticantes da segunda metafora, "a mente é efémera”.

O especialista em robdtica e inteligéncia artificial, Hans Moravec*', acredita
que a concretizagdo de uma maquina inteligente, com a mesma competéncia
humana, ocorrera no ano de 2010. O pensamento mais difundido deste cientista é a
transferéncia completa das redes neurais idiossincraticas da mente humana para a
meméria de um computador, abandonando assim, o corpo supérfluo (Moravec, 1988).
Como comenta Mark Dery, Moravec ‘cré, como Marvin Minsky, que a mente € uma
maquina de came: a equivaléncia homem-maquina é somente uma questdo de
velocidade de calculo” (1998:329) 42O cartesianismo de Moravec propde um habitat
melhorado para a res cogifans — a mente, pois sua complexidade atual, como ele
prega, pede por uma res extensa mais duravel — a carcaga tecnoldgica em padréo
high-tech cibernético.

# Renné Descartes (1596-1650), filésolo ¢ matemdtico francés, formulador da geometria analitica, foi um dos
iniciadores da filosofia modema. Sua afirmagio mais famosa, “Penso, logo existo”, que permeia a base de seus
pensamentos, apareceu pela prineira vez na sua publicagio O Discurso do Método (1637). “Essa afirmagdo
celebra a separagio da mente, a “coisa pensanie” (ves cogitans), do corpo ndo pensante, o qual tem extensdo e
partes mecdnicas (res extensa).” (Damdsio, 1596:279)

4 Hans Moravec ¢ diretor do Laboratério de Robds Méveis do Centro de Robética de Carnegie-Melion., EUA.

2 Cree como Marvin Minsky que la mente és una mdquina de carne: la equivalencia hombre-mdquina es sélo una
cuestion de velocidad de cdiculo. (Dery, 1998:329),
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Contréaria a esta viso de Moravec, a pesquisa aqui proposta faz-se a luz de
outras vertentes tedricas. Os recentes estudos de Lakoff e Johnson sobre a aspecto
encarnado (embodied) das informagdes no transito individuo-ambiente e a
compreenséo do sistema conceitual humano como metaférico, sdo aqui propostos
para elucidar a reflexdo homem-maquina.

De acordo com o experiencialismo®™, vertente a qual pertencem estes dois
pensadores, o corpo humano sera observado como um sistema integrado, destituido
da visdo cartesiana notada nos preceitos de Moravec e no mito do Frankenstein. Esta
tese reafirma, portanto, que

Conceitos [s&0] encarnados: Nosso sistema conceitual é baseado, neuralmente faz uso e é
crucialmente formado por nosso sistema mofor e perceptivo. (...) Mente [6] Incorporada: Porque os
conceitos e a razdo derivam e fazem uso do sistema sensorniomotor, a mente ndo é separada ou
independente do corpo (Lakoff & Johnson, 1989:555). 44

Portanto, o corpo passa a ser compreendido como um sistema aberto que
troca informagdo com o ambiente que habita. De forma mutua, os dois sistemas,
corpo e meio, contaminam-se. O conhecimento emerge desta relagcdo, desta
constante negociagéo individuo-ambiente. A natureza dos corpos do individuo e do
seu meio fisico-cultural impdem uma estrutura sobre sua experiéncia. Tal contagio
significa a ocorréncia encarnada da informagéo — ela configura-se como embodied,
para utilizar o termo técnico atribuido por Lakoff € Johnson. E nada tem a ver com a
visdo holistica da psicologia ou com 0s modos de entender essa relagdo como sendo
a de um agente influenciando um agido — detathes que carregam toda a diferenga
entre essa proposta e todas as anteriormente disponiveis.

** O Experiencialismo € uma filosofia originada na segunda geragio da ciéncia cognitiva ocorrida no final dos
anos 70. Este assunto € abordado em “Mundo Metafdrico”, ainda neste capftuio.

* Embodied Concepts: Qur concepiual system is grounded in, neurally makes use of, and is crucially shaped by
onr perceptual and motor systemis. (...)Embodied Mind: Because concepts and reason both derive from, and make
use of, the sensorimoltor system, the mind is not separata from or independent of the body. (Lakoff & Johnson,
1999:555).
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O que nés entendemos que sefa o mundo é deferminado por muitas coisas: nossos érgéos
sensornais, nossa habilidade para mover e manipular objetos, a estrutura detathada do nosso cérebro,
nossa cultura e nossas interagdes em nossc meio ambiente, no minimo. Q que nos fomamos como
verdade em uma situagso depende do nossc entendimento corporificado da situago, que, por sua
vez, é formado por todos estes fatores. Portanto, para nés, qualquer verdade que podemos ter acesso
depende de tal entendimento encarnado. (Lakoff & Johnson, 1999:102)*

A proposta apresentada por Moravec, entdo, ndo encontra ressonancia com
os argumentos apresentados nesta investiga¢do. Ao confrario, os conceitos do
cientista reforcam a existéncia da face superestimada do monstro que compartilha

com a viséo dualista de um corpo segregado em duas partes.

Dado robés completamente inteligentes, a cultura se tornaré completamente independente da
biologia. Maquinas infeligentes, as quais irfio crescer de nés, aprender nossas habilidades, e
compartilhar inicialmente nossas metas e valores, serfo as criangas de nossas mentes. (Moravec,
1999:126)*

As obras e o aforismo sobre “0 corpo obsoleto” do artista australiano Stelarc*’
refletem 0 pensamento de Hans Moravec. Seguidor dos preceitos de MclLuhan, o
artista também considera a tecnologia uma extensdo do corpo humano, uma parte
distinta do corpo mas que o amplifica em suas competéncias. A proposta aqui é
entender que essas partes tornam-se corpo, distensbes e nao extensbes a ele
apostas. O homem estimula a criagdo destas suas extensdes para dar conta de
novas demandas do seu equipamento perceptivo, da sua pele, de se corpo todo. Tais
distensbes, em contrapartida, modificam o corpo e 0 ambiente, propondo novas

necessidades.

5 What we understand the world 1o be like is determined by many things: our sensory organs, our ability to move
and to manipuiate objects, the detailed structure of our brain, our culture, and our interactions in our
environment, af very least. What we take to be true in a situation depends on our embodied understanding of the
situation, which is in turn shaped by all these factors. Thus for us, any truth that we can have access o, depends
on such embodied understanding. (Lakoff & Johnson, 1899:102)

6 Given fully intelligent robots, culture becomes completely independent of biology. Intelligent machines, which
will grow from us, learn our skills, and initially share our goals and values, will be the children of our minds.
{(Moravec, 1999;126})

# Seu nome verdadeiro é Stelios Arcadiou. Ver site: http://stelarc.va.com.au
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Fisiolégicamente, no uso normal da tecnologia (ou seja, de seu corpo em exfensédo véna), o
homem é perpetuamente modificado por ela, mas em compensagdo sempre encontra novos meios de
modificé-la. E como se o homem se tornasse o 6rgdo sexual do mundo da méquina, como a abelha do
mundo das plantas, fecundando-o e permitindo o evolver de novas formas sempre novas. (McLuhan,
1996:65)

Entretanto, Stelarc intensifica o0 conceito mcluhiano na sua proposta de
protese. Se algum sentido € alterado pelo acoplamento de alguma protese
tecnoldgica, a percepgéo também serd modificada. O artista vai aiém de seu mestre e
considera “nossa fase bioldgica decadente” (Stelarc apud Domingues, 1997:53), na
qual carecemos de informagcédo para compensar “nossas inadequacbes genéticas”
(ibdem). Enfatiza tais afirmagdes escrevendo em letras maitsculas “A INFORMACAO
E A PROTESE QUE SUSTENTA O CORPO OBSOLETO” (ibdem).

E hora de se perguntar se um corpo bipede, que respira, com viséo binocular e um cérebro
de 1.400 cm’ é uma forma bioldgica adequada. Ele nfio pode dar conta da quantidade, complexidade e
qualidade de informacgées que acumufou; é intimidado pefa preciséo, velocidade e poder da tecnologia
e estd biologicamente mal-equipado para se defrontar com setr novo ambiente extraterrestre. {...)
Considerar o corpo obsoleto em forma e fungdo pode ser o auge da tofice tecnofdgica, mas mesmo
assim ele pode ser a maior das realizages humanas. Pois € s6 quando o corpo se torna consciente de
sua posigéo atual que ele pode planejar suas estratégias pds-evolutivas. Ndo se trata mais de
perpetuar a espécie humana por meio da REPRODUGAO, mas de intensificar a refago masculino-
feminino através da interface homem-méquina. O CORPO E OBSOLETO. Estamos no fim da filosofia
e fisiologia humana. (ibdem, 54)

Entre 1968 e 1970, Stelarc construiu seus “Compartimentos Sensoriais” nos
quais o usudrio era exposto a estimulos de luz, movimentos e sons. Durante as
décadas de 70 e 80, foram concebidas as “Suspensdes”, uma série de performances
em que o artista era icado por ganchos de ago inoxidavel presos a pele e suspenso
do solo. Um trabalho dessa série &€ o Sentado/balan¢ando-se. performance para
pedras suspendidas (Sitting/Swaying: Event for Rock Suspension), de 1980,
realizada em Toquio, Japéo. O corpo do artista, sentado com as pernas cruzadas,

ficava flutuando no ar tendo como contrapeso uma coroa de pedras.
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Outras “suspensdes” seguiram-se como a Suspensdo sobre o0 mar: performance para
ondas e vento (Seaside Suspension: Event for Wind and Waves, 1981), Suspenséo
sobre rua (Street Suspension, 1984) e Suspenséo sobre cidade (City Suspension,
1985).

Com o uso de tecnologia mais avangada, o artista passou a conceber uma
espécie de “body-art cibernética” (Dery, 1998), acoplando préteses robéticas ou, até
mesmo, inserindo dispositivos tecnoldégicos em seu corpo. Entre 1976 e 1981,
desenvolveu seu projeto da Terceira M&o, um brago robético adicionado ao seu
membro direito — ndo como seu substituto - que pode ser acionado mediante os sinais
dos musculos abdominais e da perna e realizar movimentos independentes, os quais
incluem abrir e fechar a mao, rotacionar ¢ punho a 290° nos dois sentidos e utifizar
um sentido rudimentar de tato através de um sistema de feedback tatil. A
performance da Terceira M&o é descrita da seguinte forma por Stelarc:

O corpo se move numa instafagéo luminosa estruturada e interativa que pisca e britha,
respondendo e reagindo as descargas elétricas do corpo — as vezes sincronizadas, 4s vezes se
contrapondo. A luz ndo é tratada como uma ifuminag&o externa do corpo, mas como uma manifestagio
dos ritmos do corpo. A performance € uma coreografia de movimentos controlados, restrifos e
involuntérios — de ritmos internos e gestos externos. £ uma interagdo do controle fisiolégico com a
modulagdo elelrénica. Das fungbes humanas com a ampliagéo da méaquina. {ibdem, 56)

A Stomach Sculpture &€ uma das tradugdes que o artista realiza de suas idéias
de simbiose, mutagéo e incorporagdo. Uma estrutura feita com metais de implante
(titnio, aco inoxidavel, prata e ouro) - a obra de arte — é comprimida e alojada em
uma capsula de 50 mm x 14 mm, a qual é engolida pelo artista. Através de um
endoscopio, o estdmago de Stelarc é inflado com ar e a estrutura é aberta e
estendida (até a dimenséo de 80 mm x 50 mm) através da caixa de controle gue esta
conectada a estrutura. A Stomach Sculipture emite sons e é auto-iluminada por uma
tampada que pisca em sincronia com a campainha sonora. O corpo do artista
transforma-se ndo na obra de arte, mas na galeria que a suporta. A obra transfere-se
portanto, para o proprio interior do artista. Para ele, as fronteiras entre publico,
privado e fisioldgico perdem suas margens neste “corpo oco”, que se transforma-se

em “espacgo hospedeiro” (ibdem, 57). Sobre sua propria estética, Stelarc afirma:
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O artista [} um guia evolutivo, extrapolando novas trajetérias ... um esculftor genético, re-
estruturando e hipersensibilizando o corpo humano, um arquiteto do espaco interno do corpo; um
cirurgiéo primitivo, implantando sonhos, transplantando desejos; um alquimista evolutivo, disparando
mutacéo, transformando a paisagem humana. (Stelarc apud Dery, 2000:57’8).48

Em um outro experimento/performance, um “estimulador muscutar mdltipio”,
de interface computacional, poderia fazer o brago da pessoa ser “conectado” ao de
outra (o acontecimento poderia ser no local ou on-line), a qual realizaria movimentos
independente da sua vontade, mas de acordo com os estimulos provocados pela
primeira. Via on fine, os comandos podem ser feitos através de uma interface sensivel
ao toque, pela qual o usuario escolthe os musculos que deseja acionar manipulando o
modelo virtual do brago.

CORPOS CONECTADOS E ACOPLADOS eletronicamente podem extrusar a agdo, sem qgue
a consciéncia do corpo esteja nem “fotalmente aqui” nem “totalmente 18”. (...) O CORPO TORNA-SE
UM LUGAR TANTO DE INPUT COMO DE OUTPUT. {Stelarc apud Domingues, 1997:59) [grafia de

acordo com a citagéo]

Os seres modificados propostos por Stelarc, os que s&o adicionados como a
Terceira Médo, comandados on line, 0s que s&o introduzidos como a Stomach
Sculpure, 0s que sdo manipulados por proteses e implementos como a jungdo Corpo
Amplificado, Olhos de Laser e Terceira Mdo, que compreendem a utilizac&o de ondas
do cérebro (ECG), dos musculos (EMG), da puisagdo (Plethysmogram) e do fluxo
sanguineo (doppler flow meter), € mesmo o corpo igado e rasgado da seérie
“Suspensdes”, tratam da relagdo homem-maquina como um confronto entre
elementos discordantes. Por mais que Stelarc introduza fisicamente os dispositivos
em seu corpo, o relacionamento é de submissdo de um corpo orgénico débil e
subjugado por uma maquina hiper-potencializada — e, de acordo com ele, e em
ressondncia com Moravec, uma ciberméaquina salvadora.

® The artist fis] an evolutionary guide, extrapolating new trajectories ... a genelic sculptor, restructuring and
hipersensitizing the human body; an architect of internal body spaces; a primal surgeon, implanting dreams,
transplanting desires; an evolutionary alchemist, triggering mutation, fransforming the human landscape. (Stelarc
apud Dery, 2000:578).
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dois - nisso muitas teorias concordam. Mas o ponto
diferenciador estd na apresentagdo do corpo como
sendo a midia de si mesmo, isto €, ndo ha corpo por
onde atravessam outras informagdes porque todas as informagdes se tornam corpo.

Assim, o corpo deixa de ser uma carcaga de carne possuidora de um “algo a
mais” — a mente, o espirito, a alma — que pode vir a ser descarregada em um
computador como garante Moravec. Se este “algo a mais” passar a ser entendido
como propriedade material indissociavel do que se nomeia como corpéreo, deixa de
ser possivel propor 0 corpo oco € obsoleto de Stelarc.

Dentre os pensadores incrédulos na existéncia desse "algo a mais" destaca-
se o fildsofo Daniel Dennett®®, que afirma que tudo esta no corpo, mesmo que néo
seja ainda possivel determinar. Na polarizagdo “tecnomaniacos” e “tecnoclastas”,
Dennett perfila do lado dos entusiastas da tecnologia, mas sem ingenuidade de
espécie alguma e colaborando muito para evitar os mal-entendidos que pipocam
nesse assunto. Para ele, ndo importa se a ciéncia computacional tera condi¢gdes ou
ndo de construir um dispositivo capaz de apresentar consciéncia.
Independentemente dessa realizagdo vir ou n&o vi a ocorrer, o que importa é néo
perder de vista o quanto as divergéncias sdo Uteis para o aprendizado sobre o

processo cognitivo.

* Daniel Dennett € professor e diretor do Centro de Estudos Cognitivos da Universidade de Tufis, nos Estados
Unidos.
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Dennett desmascara o Frankenstein mostrando que a tecnologia ndo ¢ "o
mocinho" e, tampouco, "o bandido" da atualidade, pois apenas estd no mundo para
co-existir com os homens. Para este pensador, as pesquisas em Inteligéncia Artificial
poderéo colaborar no entendimento da cognigdo humana por comparagéo de
impossibilidades e por simulagdo, pois “a dnica forma de ter uma mente como a
nossa é fer um cérebro como 0 nosso, composto de alguns maleriais organicos,
organizados severamente da mesma forma” (Dennett in Pagels, 1984:268)°.

Para ele, o cérebro é tridimensiona!l por possuir uma capacidade de dobrar-
se e poder comunicar-se consigo proprio. E acredita que é esta uma das
caracteristicas que possibilita seu funcionamento acurado, detalhado e complexo. A
velocidade de operagéo de um computador serve como um bom exemplo: ela se
vincula a possibilidade dele voitar-se sobre si préprio, de tridimensionalizar-se, assim
como ocorre com o cérebro humano. Mas Dennett coloca a necessidade de co-
existéncia dos dois padrdes de processamento - estruturas rigidas devem
compartilhar com arquiteturas mais flexiveis - para que as atividades cerebrais

possam ocorrer.

Nossos cérebros necessitam ser ndo somenfe fridimensionais, mas tambgem organizados
para processamento paralelo. Para muitas tarefas cognitivas - especialmente as tarefas de percepgdo
de padrfes de deteccéo, e algumas tarefas de busca de memoria - a "arquitetura da maquina“ de um
padréo digital de computador, uma "méquina de von Neumann" que ¢ organizada para operar
sequencialmente, fazendo apenas uma coisa no tempo, mas fazendo cada coisa muito rapidamente,
simplesmente néo permite que as computagdes certas possam para ser executadas no tempo
disponivel. Entéo, um ser inteligente (um ser como nés) tem que ter um cérebro organizado para um
processamento paralelo muito rico - talvez mithdes de extensdes de canais. Ainda parece que nos
poderlamos construir um dispositivo assim a partir de chips de silfcio com pouca chance de qualquer
vantagem maior em tecnologia. (Dennett in Pagels, 1984:268)>

% The only way to have a mind like ours is to have a brain like ours, composed of the same organic maferials,
organized in roughly the same way.(Dennett in Pagels, 1984:269)

Y Our brains need to be not just three-dimeusional, but also organized for parallel processing. For many cognitive
tasks - especially the pattern-detecting tasks of perception, ad some memory-searching lasks - "the machine
architecture® of a standard digital computer, a "von Neumann machine" that is organized to operate sequentially,
doing just one thing at a time, but doing each thing very fast, sinply does not permit the right computations to be
executed in the time available. So an intelligent being (a being like us) must have a brain organized for very rich
parallel processing - perhaps millions of channels wide, Still, it seems we could build such a device out of silicon
chips with scarcely any major advance in techiology. (Dennett in Pagels, 1984:268)
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Portanto, esta tese propde olhar para este corpo a luz destes conceitos, para
que se possa compreendé-lo em suas relagdes com a tecnologia, desmistificando e
esclarecendo campos como o da danga-tecnologia.

A mente é corporificada ( embodied) e ndo um fendmeno ou faculdade de
outra natureza, de uma outra espécie de substancia. A cognigcdo e a percepgao sdo
compreendidas n&o apenas como o resultado de uma representagdo, mas como um
fendmeno dependente das capacidades corporificadas para resultar em uma ago, ou
seja, de uma idéia de “bodymind” ou “"embedded mind*®*. O contexto social, fisico e
ambiental da cognigdo ganha relevancia maior nesta proposi¢éo, batizada por Lucy
Suchman (Seifert, 1999:767), em 1987, como “situatedness” (qualidade de situado,
localizavel) ou "embeddedness” (qualidade de embutido ou de encaixado).

William Clancey, formulador de uma proposta tedrica que batizou de Situated
Cognition (cognicao localizada) 5 afirma que as informagdes ocorrem no corpo, em
tempo real, ou seja, no momento em que chegam ao individuo. Para ele, o
conhecimento se faz por um acordo do desenvolvimento conjunto entre perceber,

conceber e fazer.

52 "hodymind" ou "embedded mind" sio termos técnicos das Ciéncias Cognitivas. A tradugfo seria, literalmente,
corpomente e mente embulida (ou encaixada), respectivamente. Deve-se compreender o significado dos termos
como a mente pertencendo e estando situada no corpo, ou seja, uma mente encarnada. O prefixo "en" conduz ao
entendimento de algo que nio estava e passou a estar no fugar referido, como no caso de "encamagfio”, (a alma,
que estd fora ¢ ¢ de outra natureza, abriga-se na "came”, no corpo de alguém). Semioticamente, entende-se que
todos os fendmenos do mundo se apresentam como signos, portanto, possuindo um corpo, um corpo signico. Nao
& possfvel existir algo fora de um corpo, seja ¢le qual for. A quesido ndo ¢ de uma mente "en” carnada, mas de
uma mente corpdrea, que ¢ ¢ estd (e sempre esteve) no corpo. Porque o uso da metdfora do encarnar, na verdade,
pode sugerir a um leitor menos atento que algo existia antes, de outra forma e, depois, tomou a forma de carne, do
corpo. Nesta pesquisa, todas as vezes em que o termo € empregado, 0 € no sentido de mente corpérea.

# Collcen M. Seifert, define Situated Cognition como "o esfudo da cognigdo no seu contexto natural. Essa
perspectiva enfatiza que a mente individual geralmente opera no ambiente que estrutura, dirige e suslenta os
processos cognitivos. "Contexto" pode ser definido cono fisico oit baseado em tarefas (incluindo artefatos ¢
representagdes externas de informagdo), ambiental ou ecoldgico (tfais como local de trabalho e local de venda), e
social ou interacional (como na instrugdo educacional ou dreas clinicas.” [the study of cognition within its
natural context. This perspective emphasizes that individual minds usually operate within environments that
structure, direct, and support cognitive process. "Context® can be defined as physical or lask-based (including
artifacts ans external representations of information), environmental or ecological (such as workplace and
marketplace), and social or interactional (as in educational instruction or clinical settings.] (Seifert, in Wilson &
Keil, 1999:767)
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A teoria de cognicéio situada, como eu a apresento aqui, argumenta que cada pensamento e
agdo humanos séo adaptagbes ao ambients, isto &, localizados, porque o que as pessoas percebem,
como elas concebem a partir das suas atividades, e o que elas fisicamente fazem, desenvolve-se
junto. (Clancey, 1997:1)*

Com conceitos assim para fundamentar o entendimento de corpo e de sua
relagdo com o meio e, portanto, com a tecnologia, pode-se olhar para a metafora do
Frankenstein refletindo sobre o poder das suas amarras ao passado e para perceber
a extens&o da sua infiltrag@o nas artes e ciéncia.

O que importa aqui € compreender a necessidade de tratar a tecnologia fora
da metafora de Frankenstein e sem considera-la como uma espécie de vila das “mas”
transformagdes cuiturais. Quando ela é compreendida no sentido ampliado proposto
por esta pesquisa, necessariamente se contextualiza em termos cientificos,
econdmicos, sociais e artisticos. Se a aquisigdo de conhecimento ocorre dependendo
do contexto e das varidveis encontradas no meio, néo cabe responsabilizar somente
uma de suas partes. Compreendendo ainda que a contaminagdo € provocada €
sofrida por todos os sub-sistemas do e no contexto, fica claro que todas as areas
estdo impregnadas umas pelas outras. A tecnologia digital, de certo, impactou
drasticamente o sistema, mas trata-se de um processo de méo dupla, onde ela
também sofre 0 contagio do ambiente.

Nesta reflexdo sobre o corpo nas barreiras borradas entre arte, ciéncia e
tecnologia, o trabalho de Eduardo Kac™ se mostra como uma das chaves possiveis
para 0 seu entendimento. “Pioneiro na aplicagdo artistica de um amplo leque de
novas tecnologias, ele tem se dedicado & exploragéo das Ultimas dimensGes da
criatividade abertas pelo novo fronte biolégico” (Machado, 2001:71). Suas obras
trafegam nos limiares da biologia, da vida artificial e da ecologia na biotecnosfera.

% The theory of situated cognition, as I present it here, claims that every human thought and action is adapted to
the environment, that is, situated, because what people perceive, how they conceive of their activity, and what
they physically do develop together. (Clancey:1997:1)

58 Ver site www.ekac.org
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Em 1997, Kac realizou uma performance, Time Capsule® (Cépsula do
Tempo), na qual introduzia em seu tornozelo um microship de material biocompativel
(transponder) com um nimero de identificacdo de nove caracteres, utilizado para o
cadastramento de animais. Metafora esta que remonta a era da escraviddo no Brasil,
guando os negros eram marcados a ferro nesta parte do corpo. O artista, em sua
“nova identidade”, teve seu numero incluido em um banco de dados nos Estados
Unidos. Tal digito, quando recuperado por um {tracker, retornava com em sua
numeragao Unica e inalteravel.

A cenografia da performance ambientava
um quarto de hospital, decorado com fotos da
familia do artista, dizimada na Poldnia durante a
Segunda Guerra Mundial. No espago, um
computador era disponibilizado para aqueles que
desejassem procurar o artista em sua nova
identidade na Internet, assim como transmitia para

espectadores remotos as  imagens do
acontecimento.
As implicagbes desta desfronteirizagdo

entre arte, ciéncia e tecnologia, busca incessante

e inovadora trazida por Kac, chama a atencéo
para aspectos diferentes das intrusées do corpo
obsoleto de Stelarc. E divergem também da cirurgias-esculiuras de Orlan*’. Esta
artista francesa apresenta seu corpo como sua obra de arte. Tendo realizado mais de
vinte cirurgias plasticas, das quais algumas procuravam reconstruir seu corpo a partir
de reconhecidas obras de arte da humanidade, como a {ransformagéo de seu rosto
na face da Monalisa, ou ainda de Diana, Psyche, Europa e Vénus. Em intervengbes
mais recentes, protuberancias de silicone foram implantadas nas suas témporas.

Durante as cirurgias-performances, Orlan |é textos tais como:

* Esta performance [oi realizada na Casa da Rosas, em Sfo Paulo, no dia 11 de Novembro de 1997. O evento foi
transmitido pelo Canal 21 de televiséo.
5T Ver site: www.cicv.fr/creation_artistique/online/ortan/manifeste/carnal.html
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A pele é ifuséria, nunca se € o que se &/ vocé pode fer a pele de crocodilo e/ realmente ser
um cachorro pequeno/ vocé pode ler a pele de um anjo e na realidade ser um chacal. (Orlan apud
Wilson, 2002:171)%®

O corpo tem sido redimensionado e re-questionado no mundo
contemporaneo. Novos campos de conhecimento rediscutem perguntas antigas e
deparam-se com outras, inéditas. O corpo que agora pode ser coabitado por
dispositivos biocompativeis como ossos e 6rgéos artificiais e sangue sintético; corpo
que “cede” sua pele para cultivo externo, suas células embrionarias para clonagem; o
corpo que é gerido por inseminagdo artificial ou fora do (tero materno. Estes
rompimentos - quase completos - de fronteiras dao proeminéncia confrontagbes entre
natureza/cultura e naturalfartificial. Conforme Arlindo Machado, comunicélogo,
semioticista e pensador da poética tecnolégica, “A partir de agora, torna-se
impossivel distinguir com sequranga o vivo do ndo-vivo.” (Machado, 2001:73)

A complexidade do mundo e dos corpos exigiu condigdes adaptativas além
do reino da exclusividade bioldgica, pois a acessibilidade e manipulagdo de
informacgéo ja ocorre em mao mdltipia. A qualidade informacional de ser corpo e de
“ser mundo” — meio ambiente, entorno - & o possibilitador destas intrusdes
autorizadas, assim como das adaptagbes ocorridas fora do corpo. Como distensdes e
ndo extensdes maciuhianas, artefatos como a camera de fibra otica que adentra o
corpo do paciente pode ser tratada como o olho estendido do médico, um trago
adaptativo impelido pela complexidade do mundo contemporéneo.

A reflexfo intensifica-se com experimentos fransgénicos promovidos pelos
arte-cientistas da atualidade. Kac novamente € um excelente representante dessa
esfera.

8 [T]he skin is deceptive, one is never what one isfyou can have the skin of a crocodiles andfactually be a smalf
dog/ you can have the skin of an angel and actually be a jackal. (Orlan apud Wiiscn, 2002:171)
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Arte frangénica, eu proponho, é uma nova forma de arfe baseada no uso de técnicas de
engenharia gendlica para transferir genes sinféticos para um organismo ou para fransferir material
genético natural de uma espécie para outra, para criar seres vivos tnicos. A genética molecular
permite o artista a projefar 0 genoma da planfa e animal para criar novas formas de vida. (Kac apud
Wilson, 2002:91)*

A inevitabilidade de seguir este caminho de fronteiras borradas ou rompidas
parece, portanto, implacavel. Nao se trata mais de acoplagem ou préteses para a
criagdo do ser hibrido. Ele passa a ser hibrido em sua natureza. O corpo vivo feito em
obra de arte revela-se agora como a arte viva em seu (proprio) corpo. A relagéo
configurada com hifen homem-maquina — sendo a maquina aqui entendida como o
pensamento trazido pela ciéncia contem poranea — rompe-se definitivamente.

A obra transgénica que parece ter desestabilizado em grande escala a
sociedade atual, apresenta-se sob 0 nome de Alba, a coelhinha transgénica “parida”
por Kac. Este projeto, intitulado GFP Bunny - sigla referente a green fluorescent
protein (proteina verde fluorescente) -, foi realizado na Franga, em parceria com 0s
cientistas Louis Bec, Louis-Marie Houdebine e Patrick Prunnet, tendo sido finalizado
em fevereiro de 2000. A coelha, de familia albina, recebeu, através de técnicas de
engenharia genética, a aplicagdo de uma verséo incrementada do gene fluorescente
encontrado na medusa Aequorea victoria, tornando-a sensivel a qualquer emissdo de
luz azul, respondendo com coloragdo verde. Alba deveria ter sido apresentada ao
publico no Festival Avignon Numérique, no programa Artransgénique, mas sua
exibicdo foi proibida pelo instituto de pesquisa onde foi realizada a modificagéo
genética. Como Machado explica, esta interdi¢do autoritaria trouxe & tona indagagdes
sobre

¥ Transgenic art, 1 propose, is a new art form based on the use of genelic engineering techniques to transfer
synthelic genes to an organisin or to transfer natural genetic malterial from one species into another, fo create
unique living beings. Molecular genetics allows the artist to engineer the plant and animal genome to create new
life forms. (Kac apud Wilson, 2002:91)
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as consequéncias culturais e éticas da engenharia genéfica, a complexidade de questbes
relacionadas com a evolugéo, a biodiversidade, a normalidade ou pureza racial, a heterogeneidade, 0
hibrictismo e a alteridade, bem como a comunicacéo enlre as espécies e a interagéo gregaria ou social
das espécies modificadas. (Machado, 2001.88)

Eduardo Kac entrou com uma ag#o legal para libertar Alba e devolvé-la a
vida destituida da mécula, entdo imposta a este ser experimental de laboratério. A
juta do artista € mais do que uma guerra judicial. Trata-se de uma batalha intelectual
sobre a apropriagdo de instituicdes econdmicas e politicas da vida como uma
propriedade privada, utilizando-se de mecanismos legais através de patentes. Discute
a vida manipulada em laboratérios cientificos e
comercializada pelos interesses do capitalismo
cego e de projetos racionalistas que néo
consideram aspectos éticos, sociais e
histdricos envolvidos no contexto. Esta vidas
s80 produtos de consumo enquadrados na
velha sociedade extrativista. Alba, enquanto
arte viva, ndo configura-se como um bem de
consumo que pode ser apreendido. Para Kagc,
a "tarefa da arte passou a ser criar nhéo

artefatos, pecas maleriais ou conceituais

inanimadas, mas sim criaturas vivas, dotadas

da capacidade de se reproduzir e de preservar
a nova forma nas préximas geragbes.” (Kac,
1998)

Libertem Alba! Proclama Kac.
E a arte-vida, surgida na sopa de carne, 0ssos e silicio.

43



1.3. Mundo metaférico

Lakoff e Johnson (1999) mostram que ¢ conhecimento ocorre por um
processo metaférico, pois o sistema conceitual humano é formado metaforicamente.

Para eles, a questdo da ciéncia como produtora de verdade obedece a seguinte
l6gica metaférica:

"a ciéncia exerce controle sobre a natureza®;
“ter controle ou forga é up®™;
"felicidade é up";
"Up & bom".
E ainda esta relacionado com:
"conhecimento & poder”;
"noder & up;"
"Up é bom.”
Sendo ainda que:
"Up & bom,"
"melhor ou mais é up".

O que quer dizer tudo isto? Que nossos conceitos orientam nossos
pensamentos e agbes. Que os atos de perceber, pensar e fazer se estruturam a partir
de estruturas conceituais assim.

O conceito utilizado em cada uma daquelas situagdes é (parcialmente)
metaférico. A metafora é uma realidade imaginativa. Ao contrario do consensual, que
entende metafora somente como uma das figuras da linguagem, metaforas e figuras
finguisticas existem porque a estrutura de pensamento é metaférica. Ela carrega o

sentido de parcialidade, pois sendo ela seria a coisa, € n4o como a coisa.

 Prefere-se utilizar o termo "up® por ter nm forte uso na lingua inglesa e, apesar de nossa cultura também
incorporar esta metdfora, a tradugéo direta "em/para (a) cima, clevar, subir, ctc.", ndo € utilizada popularmente em
portugués, embora o sentido ocorra nas expressdes correntes da lingua.
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A metédfora é centraimente uma questdo do pensamento, néo somente das palavras. A
)6‘[

linguagem metaférica é uma reflexfo do pensamento metaférico. (Lakoff & Johnson, 1999:123

A metafora é o ato de entender e experienciar um tipo de coisa em termos de
outra (Lakoff e Johnson, 1980:5). Por isso, a estrutura metafdrica & parcial, sendo
uma coisa seria a outra. Tome come exemplo "tempo & dinheiro". Tempo ndo é

dinheiro literalmente, mas, na nossa cultura, € como se fosse.

O conceito é metaforicamente estruturado, a atividade é metaforicamente estrufurada, e,
consequentemente, a linguagem é metaforicamente estruturada. (ibdem, 5). Entdo, quando nos

dizemos que um conceito é estruturado por uma metéfora, nés entendemos que ele é parcialmente
).%

estruturado e que ele pode ser estendido de alguns modos mas ndo de outros " (ibdem, 13

Existem tanto metaforas figurativas como literais, estas, mais dificeis de
serem percebidas. Frases como "a teoria tem sido construida com grande esforgo” ou
“a relagdo entre ser humano e seu ambiente é a viga e o pilar de sustentagéo desta
teoria" revelam como o pensamento cientifico € visto como uma edificagéo feita de
tijolo sob tijolo e a soma de todos eles formara a estrutura, a edificagdo. A metafora
utilizada estabelece um conceito de aciimulo e ndo de transformagéo.

Todavia, quando uma informacdo (um tijolo) entra no sistema, ela ndo se
soma aos anteriores (os outros tijolos) formando uma pilha de informagdes (a parede)
até alcancar a meta (a edificagdo). O que ocorre & uma modificagdo de todo o
ambiente pela chegada do dado novo ao sistema. Logo, utilizar a metafora dos tijolos
ndo representa uma boa escolha. Seria mais indicado trabathar com uma outra, que
trouxesse a nogéo de processo, assemelhando-se mais a uma reagéo quimica. O
habito de tratar da ciéncia, ou melhor, da aquisi¢do de conhecimento desta forma
esta tdo arraigado na cultura ocidental que dificulta a percepgéo de todas as formas

de manifestac@o deste fendmeno.

 "Metaphor is centrally a matter of thought, not just words. Metaphorical language is a reflection of
metaphorical thougit." {Lakolf & Johnson, 1999:123)

2 The concept is metaphorically siructured, the activity is metaphorically structured, and, consequently, the
language is metaphorically structured" (ibdem, 5). "So when we say that a concept is structured by a metaphor,
we mean that it is partially structured and that it can be extended in some ways but not others." (ibdem, 13).
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E dificil distinguir a base fisica de uma metéfora da base cultural, desde que a escolha de
uma base ffsica, entre muitas possiveis, tem a ver com a coeréncia cultural. (Lakoff & Johnson,
1980:19)>

Aceita-se a existéncia de informagbes "absolutas". A matematica, por
exemplo, compreende um universo objetivista com entidades claramente definidas e
distintas (ex.: nimeros), com propriedades inerentes (4 € um namero par) e existem
relacionamentos fixados entre elas (V4= 2). O problema do modelo defensor da razéo
e da verdade é buscar conformar 0 mundo inteiro a ele, forcando uma realidade
padréo, incondicional e objetiva. A diferenca se da quando se entende que mesmo
esse tipo de informagdo, aparentemente apenas objetiva, também ocorre vinculada
ao homem e suas experiéncia no mundo. Porque o corpo estd no mundo e teve
experiéncias com objetos e formas e superficies e quantidades, etc., torna-se
possivel formular conceitualmente cada qual. E o ato de pensar a matematica, por
mais objetiva que ela seja, acontece no cérebro, quer dizer, no corpo.

Outra possibilidade de um entendimento direto sdo as nogdes espaciais:
acima, abaixo, frente, tras, dentro, fora, perto, longe etc. E importante destacar
novamente que 'direto" aqui n&o significa fora da experiéncia, pois sdo as
propriedades de funcionamento do corpo humano no espago-tempo, no seu meio
fisico, que possibilitam o nascimento de um tipo de referéncia e ndo outro. Frente,
para um individuo, é ¢ que ele vé quando olha adiante porque 0s humanos possuem
visdo frontal, diferentemente de alguns insetos, que tém visdo de quase 360=. A terra
possui gravidade, e esse dado estrutura a percepgéo de uma forma e nédo de outra.
Some-se a isto ainda a cultura. Em uma sociedade andina chilena, o futuro é indicado
para tras das costas e ndo na dirego a frente do corpo, pois o futuro é oculto, néo se
vé, enquanto o passado estd as vistas de qualquer um. O sistema conceitual surge

desta continua e inestancavel relagéo do individuo com o meio.

83 It is hard to distinguish the physical from the cultural basis of a metaphor, since the choice of one physical
basis from among many possible one has to do with cultural colierence. (Lakoff & Johnson, 1980:19)
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Em outras palavras, o que nés chamamos "experiéncia flsica direta” nunca é meramente o
fato de se ter um corpo de um certo tipo; ao contréaro, cada experiéncia ocorre em um meio a uma
vasta colegdo de experiéncias culturais. ... Serta mais correto dizer que toda expenéncia é totalmente
cuftural, que nés experienciamos o nosso "mundo” de tal forma que nossa cultura ja esta presente na
prépria experiéncia. (Lakoff & Johnson, 1980:57)™

Na metafora "hoje estou no céu" pode-se perceber uma correlagéo
sistematica entre emogao (felicidade) e experiéncia sensoério-motora (coluna ereta) no
seu carater de espacializago, ou seja, up € bom.

Nés podemos somente formar conceitos através do
corpo. Além do mais, cada entendimento que nés podemos
ter do mundo, nés mesmos, e os outros podem somente ser
moldados em termos de conceifos formados por n0ssos
corpos {...) Esses conceitos usam nosso sistema perceptivo,
imagético e motor para caraclerizar nosso otimo
funcionamento no cofidiano. Esse & o nivel no qual nds

dohiries oliia,

S L s i, estamos em contato maximo com a realidade de nosso
Frosdists o pro e gy

Gt n e b Wtus rarimeaii, 2 e Wieaes ambiente. (Lakoff & Johnson, 1999:555).%
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puramente racional ou sé emocional. Racional e
emocional estdo completamente interrelacionados
com o funcionamento sensério motor, como
comprovaram os estudos do neurologista Antonio
Damésio que, em 1994, langou o livro "O erro de
Descartes”, reformulando a maneira como se

apresentava o funcionamento do corpo até entdo.

& In other words, what we call "direct physical experience" is never merely a matter of having a body of a certain
sort; rather, every experience takes places within a vast background of cultural presuppositions. ... It would be
more correct to say that all experience is cultural through and through, that we experience our "world" in such a
way that our culture is already present in the very experience itself." (Lakoff & Johnson, 1980:57).

% We can only form concepts through the body. Therefore, every understanding that we can have of the world,
ourselves, and others can only be framed in terms of concepis shaped by our bodies. {...) These coucepls use our
perceplual, imaging, and motor systems 1o characterize our optimal functioning in everyday life. This level at
whiclh we are maximally in touch with the reality of onr environments (Lakoff & Johnson, 1999:555).
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Como corpo e mente ndo sdo separados, fica dificil continuar separando
emocao de razdo. Apoiando-se nos conceitos do linguista George Lakoff e do fildsofo
Mark Johnson - ambos utilizados nesta tese - e de pensadores como Ronald De
Souza, o qual afirma que as emogdes séo inerentemente racionais, e Johnson-Laird e
Keith Qatley, que consideram as emogdes basicas como auxiliares no controle das

6
I6

acbes de forma racional®, Damasio explica:

A agdo dos impulsos biolégicos, dos estados do corpo e das emogdes pode ser uma base
indispensével para a racionalidade. Os niveis inferiores do edificio neural da razdo sdo os mesmos que
regulam os processamentos das emogdes e sentimentos, juntamente com o das fungBes globais do
corpo, de modo que 0 organismo consiga sobreviver. Esses nlveis inferiores mantém relagSes direfas e
mituas com o corpo propriamente dito, integrando-o desse modo na cadeia de operagbes que permite
os mais alfos véos em termos da razo e da criatividade. Muito provavelmente, a racionalidade é
configurada e modulada por sinais do corpo, mesmo quando executa as distingbes mais sublimes e
age em conformidade com elas. (Damésio, 1996.233)

Portanto, na acéo "estritamente" intelectiva, todo o aparato sensério-motor,
com todo seu sistema conceitual formado pela sua interagdo com © mundo, esta em
jogo. O nome da disciplina escolar Educacéo Fisica, por exemplo, € um atentado ao
bom senso, ja que estamos constantemente realizando uma educagdo de nosso
fisico, mesmo na hora de estudar matematica. Atente para a impossibilidade do
reverso, uma vez que qualquer atividade fisica, tal como convencionada, seja um
desporto ou uma arte do corpo, ndo acontece de forma "acerebrada®, pois o tal
intelecto, 2 mente, continua ali em constante e ininterrupta atividade, possibilitando
que a atividade acontecga.

Porém, nem tudo & assim tdo simples, pois na estruturagio das metaforas, ha

nuances e conflitos. Veja este exemplo:

mais é up — inflagéo/violéncia estdo em alto crescimento — é up mas ndo é bom

% R. De Souza (1991), The rationality of emotion, Cambridge, Massachusetts, MIT Press.
P.N.Johnson-Laird e K.Oatley {1992), "Basic emotions, rationality, and {olk theory", in; Cognition and Emotion,
6:201-23.
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O mundo néo pode ser tratado como um conjunto de manifestagdes fixadas
por verdades absolutas ou encarceradas pela subjetividade do individuo. A cultura é
processual e, além disso, diferentes prioridades sdo dadas aos valores e metaforas
existentes de acordo com cada sub-grupo desse ambiente. Como o processo nio é
deterministico, os fenédmenos ndo acontecem ao mesmo tempo gerando as mesmas
consequéncias. Se o contexto interfere nos sistemas conceituais, cada micro-
ambiente terda um contexto especifico provocando metaforas especificas, com apenas
parte delas coerente ou relacionada ao macro-ambiente.

No exemplo da inflagdo ou da violéncia, a metafora "mais é up" e comum ao
macro-sistema, mas "bom & up" serve apenas a grupos especificos. Ou seja, para
especuladores financeiros este "up" da inflagdo é mais (metafora do macro-sistema) e
é bom (metéafora especifica deste sub-grupo). Ja para o sub-grupo da populagéo,
esse "up", significara ruim. Dentro de cada sub-grupo que mantém um conjunto de
sistemas conceituais especificos sempre havera um aspecto interno coerente. Desta
forma, quanto maior a quantidade ou a for¢a das diferentes metaforas entre um sub-
grupo e outro, ou entre ele 0 macro-sistema, maior seréd 0 nimero de conflitos nos
sistemas conceituais do mundo.

Perceber cultura-individuo como integrados e pertencentes a um sistema
processual inter-relacionado, co-existente, promove um alerta para cada
atitude/agao/pensamento colocado no mundo, pois metaforas seréo criadas e cadeias
signicas serdo desenvolvidas. Sendo assim, realmente qualquer piscar de olhos
podera causar um furacdo. Nao ha atitude sem contexto. A-politico & um termo que
nasceu morto. Negar a politica ja se configura uma posi¢ao politica. Todos os memes

colocados no mundo

sdo visBes disseminadas que tém influenciado cada aspecto da nossa vida da moralidade a
politica, & refigido, medicina, economia, educagdo etc., Efas sdo tdo consensuais que nds raramente
notamos como elas influenciam nossas vidas. {Lakoff & Johnson, 1999:552).67

 They are widespread views that have influenced every aspect of our lives from morality to politics, to religion,
medicine, economics, education, and on and on, They are so conimon-place that we barely notice how they
influence our lives. (Lakolf & Johnson, 1999:552).
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Desta forma, as informa¢des do ambiente cultural sdo absorvidas pelos
individuos e participam da construgéo do seu sistema conceitual e, portanto, do seu
processo cognitivo. Para 0s experiencialistas®, a cognicdo ndo depende apenas do
conhecimento racional, pois as experiéncias relinem valores, sentimentos e insights.

Conceitos encarnados: Nosso sistema conceitual é baseado, neuralmente faz uso e é
crucialmente formado por nosso sistema motor e perceptivo. (...) Mente Incorporada: Porque 0s
conceitos ¢ a razdo derivam e fazem uso do sisterna sensoriomotor, a mente ndo é separada ou
independente do corpo (ibdem, 555).%

O significado, o entendimento, ou © pensamento ndo representam fatores
fixos, absolutos, incondicionais. Estéo imbricados na imaginacdo e formam um
constructo coerente para o individuo. As experiéncias serdo as formadoras do
sistema conceitual, o qual serd construido por todas essas metaforas, pelas de
espacializacdo, as especificas dos sub-grupos e as mais gerais da cultura. O
processo inconsciente de pensamento serd o outro fator a compor este quadro
formativo da cognigdo humana. Esse cruzamento entre as experiéncias verticais - a
cultura -, e horizontais - as metaforas de espacializagdo, por exempio, constréem
conjuntos multidimensionais de conceitos metaféricos que possibilitam uma estrutura
para o processo cognitivo. A comunicag@o ocorre atraves da sistematica do processo
conceitual metafdrico e isso & possivel pela estrutura natural da prépria experiéncia

que todo ser humano possui.

“ A proposta dos cxperiencialistas rejeita a idéia de uma verdade absoluta e incondicional como colocada pelos
objetivistas, pela qual o mundo é o da verdade cientifica, da racionalidade, da precisio, da proporcionalidade ¢ da
imparcialidade, e também discorda da eompreensao do imaginativo como completamente constrangido, restrito,
privado ao individuo. Para os expericncialistas o sistema conceitual ¢ encamado, o pensamento € metaldrico e
basicamenie inconsciente.

% Embodied Concepts: Our concepiual systein is grounded in, neurally makes use of, and is crucially shaped by
our perceptual and motor systems. (... )Fonbodied Mind: Because concepts and reason both derive from, and make
use of, the sensorimofor system, the mind is not separate from or independent of the body, (ibdem, 555}.
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Pode-se dizer, entdo, que

(a) muitos dos conceitos fundamentais sdo organizados em termos de uma
ou mais metéforas de espacializagéo;

(b) existe uma sistematicidade para cada uma delas; e

(c) também uma coeréncia entre as metaforas do individuo com ¢ meio;

(d) as metaforas sdo enraizadas na experiéncia fisica e cuitural; portanto,

(e) sdo encorporadas (embodied),

(f) mesmo os ditos conceitos "puramente” intelectuais, também sao
estruturados em metéaforas.

Um exemplo: particulas de alta-energia = mais é up.

Uma leitura de mundo apoiada na cognig&o como um processo metaférico
(Lakoff & Johnson) deve-se ao fato de entendé-la como possibilitadora de uma
fundamentagdo mais adequada ao estudo da danga-tecnologia.

A danga acontece no corpo o qual, por sua vez, é visto como uma midia, uma
forma de organizagio de informagéo em constante processo. Este corpo midiatico se
da no mundo de acordo com esta idéia do “embodied”. O corpo é processual e
midiatico. Ele é construido continuamente pela negociagio individuo-ambiente. O
mundo em gque vivemos impde uma forma de pensamento, de sistema conceitual, no
qual uma determinada tecnologia se destaca. O corpo nédo esta sob a orientacéao
cartesiana dicotomizada de res extensa e res cogitans, da cisdo razdo/emog¢éo ou
cognigdo/acdo motora. Além disto, o assunto estudado aqui no é apenas a danga e
o corpo, mas a relagdo que possuem com a tecnologia.

Confrontando a colocagio anterior com 0 objeto de estudo desta pesquisa,
teremos: (d, f) se os conceitos que temos sobre 0 mundo sdo construidos através das
experiéncias com o meio fisico e cultural, (a) as quais sdo estruturadas
metaforicamente e (b) desembocardo no sistema conceitual que (e) orientara o
individuo em sua forma de percepcgéo, entendimento e agao, (c) sendo impregnado e
agente contaminador deste ambiente, 10go, um corpo que se estabelece neste mundo
- também das incertezas - e que tem a tecnologia como um dos seus dispositivos,
elaborard, entdo, uma manifestagdo de danga diferente de uma outra, ndo vinculada

ao mesmo dominio.
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Varios pontos deste Uitimo paragrafo devem ser
minuciados para um esclarecimento do que estd sendo
apresentado aqui como danga-tecnologia. Como observado na
introdugéo, esta troca estabelecida com o ambiente produziu
tanto uma danga que n&o utiliza os aparatos tecnoidgicos em
suas atuagdes quanto criadores interessados em utilizar a
tecnologia despontada nas (ltimas décadas em relacdo com a
danga.

De acordo com a légica aqui proposta, ambos
desembocardo em dangas diferentes. As dangas n&o estio
apenas contaminadas pelo mundo tecnoldgico, mas por todo um
contexto socio-econdmico, que apresenta um ambiente de
violéncia, com alto grau de competitividade, um universo no qual
os valores passaram da necessidade de ser para a busca do ter,
um mundo de desigualdades em todos os sentidos. O que esta
sendo enfatizado aqui é que corpos trocam informag¢éo com o

ambiente como um todo e ndo apenas com a tecnologia.
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Capitulo 2 - Reacdo sigho-meme = semiose

2.1. A idéia replicada através do signo-meme

O bidlogo Richard Dawkins criou o termo meme para
explicar a transmisséo das informag¢des culturais. Assim como
existe o gene, responsavel pela transmisséo hereditaria, o meme
conforma-se como sua contrapartida para questdes da cultura, ou
seja, € uma unidade de replicag&o pela qual ocorre a transmisséo
cuitural. A palavra € uma abreviatura do termo de raiz grega
"mimeme", que foi reduzido para assemelhar-se foneticamente ao
termo gene, podendo também assemelhar-se a palavra francesa
meme, a qual significa memoria.

O meme pode auxiliar na compreensdo das modificagdes
sofridas por um sistema. No conceito de meme esta implicita a sua

incompletude, tal qual a nogéo de signo peirceano expde. Uma

vez que ndo se trata de copia mas de replicagéo, fica claro que o
meme ndo descreve um processo de substituicdo. O meme/signo carrega a
imprecisdo como caracteristica, nao como defeito.

Logo adiante, no decorrer deste capitulo, quando forem abordados varios
inventos tecnolégicos, tanto fisicos como conceituais, sera possivel perceber que algo
foi sendo replicado de geragdo em geragéo, e este algo pode ser compreendido

através do conceito desta unidade de replicagéo: 0 meme.

Da mesma forma como 0S genes se propagam no "fundo” pulando de corpo para corpo
através dos espermatozdides ou dos évulos, da mesma maneira os memes propagam-se no "fundo”
de memes pulando de cérebro para cérebro, por meio de um processo que pode ser chamado, no
sentido amplo, de imitag8o. Se um cientista ouve ou 1€ uma idéia boa ele a fransmite a seus colegas e
alunos. Ele a menciona em seus artigos e conferéncias. Se a idéia pegar, pode-se dizer que ela se
propaga a si prépria, espathando-se de cérebro para cérebro. (Dawkins, 1979:214)
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O meme é o signo cultural que trafega na cadeia semiosica, conforme pode ser
proposto & luz da semiética peirceana. De acordo com Peirce, do mundo s6 podemos
perceber signos, pois aos seus fendmenos néo temos acesso direto, somente atraves
da mediagdo do signo. Se assim ndo fosse, se a apreenséo do objeto ocorresse
diretamente, a comunicagio ndo sofreria ruidos, ndo haveriam fissuras, todos fariam
as mesmas interpretagbes de cada fendmeno. Todavia, diante de qualquer objeto a
consciéncia produz um signo, tendendo ao desenvolvimento de uma cadeia signica.

Um signo, ou representamen, & aquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa algo para
alquém. Dirige-se a alguém, isfo &, cria, na mente dessa pessoa, um signo equivalente, ou talvez, um
signo mais desenvolvido. (Peirce, 2000:46). (...) Para que algo possa ser um Signo, esse algo deve
"representar”, como costumamos dizer, alguma outra coisa, chamada seu Objelo (ibdem, 47).

O signo se realiza como uma ag¢éo inteligente e por meio de um processo de
continuidade que compreende a triade signo-objeto-interpretante, nomeada semiose,

ou seja,

Qualquer coisa que conduz alguma outra coisa {seu interpretante} a referir-se a um objeto ao
qual ela mesma se refere (seu objeto), de modo idéntico, transformando-se o interpretante, por sua
vez, em signo, e assim sucessivamente ad infinitum. (ibdem, 2000:74).

Como as cadeias signicas ndo s8o lineares e enramam-se com 0S signos
colaterais, o signo cultural, ou seja, © meme, n&o percorre um caminho de causa e
efeito, mas desenvolve-se em uma rede comunicacional que tende ao infinito.
Embora possa contar com interrupgdes, perturbagdes, crises, bifurcagbes e, até

mesmo, com seu término, durante todo este processo a mudanga esta ocorrendo.

Os caminhos da natureza ndo podem ser previstos com seguranca; a parfe de acidente e
neles irredutivel @ bem mais decisiva do que o proprio Anstdfeles julgava: a natureza bifurcante é
aquela em que pequenas diferengas, flutuagSes insignificantes, podem, se se produzirem em
circunsténcias oportunas, invadir fodo o sistema, engendrar um regime de funcionamento novo.
(Prigogyne & Stengers, 1997:207)



A parte estavel do processo € o que possibilita 0 seu funcionamento, o0 que
primeiro garante sua jornada na cadeia evolutiva, pois a sua formagéo € dinamica e
transitéria. Quando se olha para um cadeira, ndo se duvida que se trate de uma
cadeira porque nesse processo de reconhecimento de cadeira ha algo que preserva a
cadeira, mesmo que ela possa aparecer sob formas muito variadas e distintas. Cada
um podera fixar-se em um aspecto diferente: a cadeira como um objeto de arte (para
um designer de moveis ou um decorador), sua confecgéo (para um artes&o), suas
dimensBes e propor¢des (para um matematico), suas linhas orgéanicas (para um
desenhista), e assim por diante.

Para que o signo possa representar alguma coisa, o fendémeno, aqui
denominado como objeto dinamico, que esté fora dele, deve ter algo desse objeto
dentro dele (objeto imediato). O signo € um sistema aberto, ou methor, aberto em
algum nivel, pois ele manifesta somente parte do objeto, ndo o objeto na integra,
assim como expde apenas parte do interpretante’. Por ser sempre incompleto, o
signo tende ao um desdobramento na cadeia semidsica. Por exemplo, o objeto
imediato de uma fotografia pode ser o que esta sendo fotografado, a luz do ambiente,
o angulo da cdmera, o foco, etc.

O objeto dindmico & sempre parcial, pois ndo & possivel apreendé-lo em sua
completude. Caso isso ocorresse, ndo haveria mais como desenvolvé-lo e cessaria a
sua cadeia semidsica. O objeto imediato € o modo como objeto dindmico sera
representado no signo e poderd indicar em que ponto a semiose se encontra.
Justamente por isso, pela temporalidade que caracteriza a semiose, néo ha condigéo
de produgéo de interpretagbes idénticas.

O interpretante também reproduz essa mesma estrutura de dentro/fora. Assim,
um interpretante imediato se forma antes mesmo que © signo encontre um
interpretante dindmico e constitui-se como a propriedade objetiva deste signo. O
interpretante imediato é aquilo que indica que o objeto sempre tende a ser
interpretado pois carrega um grau de interpretabilidade. O interpretante dinamico sera
o efeito real dessa tendéncia a ser interpretado que ocorrerd em uma mente

interpretadora.

™ Interpretante ndo & intérprete, portanto, nio se refere apenas a0 ser humano. Este se constitui num dos pontos
mais interessantes da seiidtica peirceana, pois faz dela uma ferramenta capaz de explicar as coisas do mundo e
ndo apenas as coisas do mundo dos homens.
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Portanto, o signo é constituido de 3 elementos: o fundamento, que é a légica
de funcionamento do signo; o objeto imediato, que é a emanagéo do objeto dindmico
no fundamento; e o interpretante imediato, que é o grau de interpretabilidade da
manifestagdo signica.

Quando ja estéd automatizado pela recorréncia, pela repeticdo que conduz ao
habito, o processo signico produz um interpretante l6gico. Quando nao se tem as
regras para deduzir, é necessario abduzir’' para fazer uma nova conjectura,
definicdes e leis. E através da mudanga de habito que a semiose cresce.

O signo é um sistema aberto, passivel de trocas de informagéo com 6 meio,
que carrega parte do fendmeno, e que é levado a mente interpretadora que, por sua
vez, o devoivera ao mundo, como um signo modificado que estard carregando-a
também. Portanto, um signo podera ter vérios objetos, os quais, através do
interpretante, poderéo desencadear um novo signo, e assim por diante. Considere-se
a frase "Cunningham coreografou para Baryshnikov". Tanto o coredgrafo americano
como o famoso bailarino sdo, cada um, um signo, assim como a coreografia
propriamente dita é um terceiro signo. Destas trés possibilidades signicas, varias
outras podem surgir. Por exemplo: "Cunningham concebeu diferentes postulados
para a danga que transformaram a histéria dessa arte para sempre"; ou “"Baryshnkov
& um bailarino de formag&o tradicional da escola russa de balé"; ou "A antiga Uni&o
Soviética é seu pais de origem, mas ele é radicado nos Estados Unidos”, ou ainda,
"Uma coreografia de técnica cuninghaniana é dangada por um virtuose classico’; e
assim por diante. Cada um dos signos, somado ainda com seus entrelagamentos,
permite um imenso rio de signos. O fluxo de pensamento é inestancavel e a formagao
de varias cadeias semibsicas é implacavel. Grande parte desse processo cognitivo
dar-se-a de forma inconsciente e metaforica, sendo que as semioses criadas diante

de cada fendmeno construirdo o sistema conceitual do individuo.

" "Deve-se lembrar que a adbugdo, embora se veja bem pouco embaragada pelas normas da ldgica, que afirma
sua conclusiio de wm modo apenas problemdtico ou conjectural, € verdade, mas que, mesmo assim possui uma
forma ldgica perfeitamente definida. Muito antes de ex ter classificado a adbugdo como wma inferéncia, os
ldgicos reconlieceram gue a operagdo de adotar wma hipdlese explicativa - que & exatamente aquilo emn que
consiste a abducdo - estava sujeita a certas condigdes.” (Peirce, 2000: 229)
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Esta tese entende a construgdo e proliferagdo de signos/memes como sendo
de natureza metaférica. O processo pelo qual o sistema conceitual torna-se
metaférico e inconsciente pode ser explicado através da ag8o inteligente do signo,
neste caso, do meme. Ele é o condutor da semiose cultural desenvolvida neste
transito de informagdes entre o individuo e 0 mundo. O signo/meme € o que permite o
sistema conceitual metaférico ocorrer e interferir no ambiente cultural. Nesse
processo, o individuo passa a ser visto como uma midia comunicacional, que resulta
de arranjo que responde ao estado da comunicag&o com o ambiente.

Caminharemos com este modo de compreender o processo signico porque
prioriza 0 contexto e as metéaforas para alinhavar o sistema conceitual com o qual a
tecnologia podera ser tratada em um sentido dilatado. A semiose que gera tecnologia
ndo se dissocia do processo geral que mostra o ser humano como integralizado, com
corpo e mente ndo compartimentados. Trata-se da mesma cadeia signica do mundo
visto fora do equilibrio, do tempo irreversivel e do indeterminismo. Ela pratica um
alargamento na forma de entender o que se passa no mundo, pois absorve que as
contaminagbes estdo em todas as esferas - na economia, na sociologia, nas artes, na
ciénecia. Nessa Ultima, um bom exemplo encontra-se no nascimento de uma nova
area de investigacdo, hoje consolidada como sob o termo ciéncias cognitivas, que
nasceu justamente da necessidade de “empréstimo" coletivo de saberes para dar
conta de explicar como o corpo conhece. A compreens&o da tecnologia quando parte
da nogéo de semiose e cadeia signica, propde um outro rumo para a sua relagdo com
o ser humano, a vida, o mundo, a cuitura. Pela taxa de complexidade deste
entendimento, apenas teorias nascidas deste mesmo trago transdisciplinar mostram-
se adequadas para pesquisar a tecnologia.

Sabe-se que é necessario alguma familiaridade, alguma conectividade com o
que o sistema ja traz para que uma nova informagéo seja selecionada e passe a fazer
parte do sistema conceitual estabelecido. Grudar um fendmeno a um outro parece,

entdo, ser o método necessario ao ser humano dedicado a se manter vivo.
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Cada época lida com a tecnologia mais recente recorrendo as representa¢bes mentais de
coisas mais antigas e mais famifiares. Em geral, isso assume a forma de uma analogia entre maquinas
e organismos. Dickens viu as fdbricas de Manchester como selvas mecénicas, povoadas por
"serpentes de fumaga", e uma mdquina a vapor the parecia ter uma "cabega igual a de um slefante”.
Thoreau especulou sombriamente sobre "aquele diabdfico Cavalo de Ferro" que cruzava a paisagem
dos Estados Unidos, enquanto Thackeray imaginava o sistema ferrovidno bnténico como arténas que
percorriam o corpo politico. O préprio termo computador deriva de ralzes low tech: computadores eram
calcufadores humanos que precederam o cédigo digital, trabathadores especializados no uso da régua
de célculo e na ultrapassada divisdo de grandes niimeros. (Johnson, 2001:18})

Todo signo forga sua presenca efetiva para poder conquistar permanéncia. O
processo dessa conquista da-se entre desequilibrios e mudangas, mesmo que
infimas. Mesmo depois de selecionado, 0 processo de modificagdo por contagio de

qualquer signo continuara.

2.2. Uma semiose da tecnologia™

A danga-tecnologia trafega por um relacionamento delicado enter duas partes
ricas em pré-conceitos e mistificagdes e que, a principio, parecem ser antagdnicas.
Estas sdo as duas faces de Frankenstein apresentadas no capitulo 1, em que uma
refere-se ao culto a tecnologia e, portanto, sustenta-se pelos que a superestimam, a
outra & forjada pelos tecnoclastas, os gque a subestimam. De acordo com as
argumentagdes desta tese, a qual propde um corpo em relagéo de troca e contagio
mutuo com seu ambiente e com a tecnologia tratada em um sentido expandido,

podera ser percebido que ndo ha antagonismo entre essas duas faces.

2 O intuito deste capftulo nio € um kevantamento histérico e, tampouco, a consideragiio de sequéncias causais. O
objetivo é proporcionar ao leitor um entendimento de rede de pensamentos, de semioses, que através de suas
interagBes no ¢ cotn o ambiente durante o processo evolutivo, galgaram para o momento atual que vivemos. Outro
aspecto importante estd na constatagio do publico de maior interesse nesta pesquisa, o da danga. Considerando
que a grande maioria (senfo todos) dos Departamentos de Danga das Universidades ainda ndo possuem diseiptinas
que déem conta de tratar da interagfio com as novas mfdias, supdem-se que esta exploragio histérica serd wtil para
os alunos que tenham interesse na danga-tecnologia ou, simplesmente, no conhecimento em geral.
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As duas carregam um entendimento dualista que as fazem olhar para o mesmo
ponto, a tecnologia, mas sob uma condigdo separatéria em que natureza se ople a
cultura. Assim como a danga que ainda escorrega para o entendimento cartesiano do
corpo, a idéia geraimente difundida de tecnologia sofre com o mito de Frankenstein,
temido por alguns e defendido por outros. Superestimada por um {ado e subestimada
por outro.

A maneira mais apropriada, entdo, para abordar a danga-tecnologia €
compreender de que corpo e de que tecnologia se trata. Feito isto, e sé entéo, sera
possivel entender como estas duas partes se relacionam dentro da moldura montada
nesta pesquisa. Ou seja, ndo se trata da colagem ou justaposi¢do de duas (ou mais)
partes, mas da relacdo entre estas partes.

O capitulo 1 apresentou a relagdo corpo-mente e corpo-
ambiente de acordo com os conceitos desenvolvidos por George
Lakoff e Mark Johnson, os quais afirmam gue o sistema conceitual
humano é metaforico e formado por um inconsciente cognitivo. As
faces do mito de Frankenstein também foram expostas. Resta

agora elucidar a visdo ampliada proposta nesta tese para a
tecnologia, due descarta uma definicdo de tecnologia apoiada em
computadores, pois estes serdo observados apenas como
dispositivos fisicos de um tipo de pensamento.

Tanto a face que estima quanto a que repudia a tecnologia
tendem a convergir seus entendimentos do que é a tecnologia para
a existéncia dos computadores. Entretanto, ao invés de maquina, ou
de um amontoado de dispositivos eletrdnicos-digitais (lembrando
que também ha muito de analégico neles), o computador deveria ser
entendido muito mais como um "prestador de servicos", cuja
capacidade vai além dos processos mecanicos realizados pelas
maduinas tradicionais. O gue o singulariza é a relagéo, ao mesmo
tempo aberta e complexa, que se estabelece entre os ambitos do
software e hardware com o ambiente, incluindo af o usuario. Isso é o
que potencializa a configuragdo do computador de forma téo
poderosa hoje em dia.
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E preciso compreender que a tecnologia, seja
ela de qualquer natureza, ndo pode ser reduzida
aos seus componentes fisicos. Um computador ndo
é simplesmente um chip dentro de uma caixa-preta,
conectado a outros tantos componentes e
dispositivos. O que torna esses elementos uma
tecnologia, € um conjunto de relagdes, de conceitos,
uma légica que rege o seu funcionamento e sua
interagdo com o ambiente. Como diz Mark Brader
(1994),

o computador, como nds agora entendemos a palavra
[no sentido ampliado}, foi muitc mais [e ainda é] um
desenvolvimento evolutivo do que uma simples invengéo.™

Quando se entende que ndo foram os dispositivos eletrénicos-digitais que
deram existéncia fisica ao computador como o conhecemos hoje, mas que a idéia de
computa¢io ja existia enquanto um pensamento ldgico, possivel e coerente, fica mais
facil e, talvez, mais confortavel, escapar de um entendimento de tecnologia moidado
pelos temores do mito de Frankenstein e que corpo € maquina nédo sdo elementos
antagdnicos, pois trocam informag¢&o e contaminam-se mutuamente.

O interesse aqui estd em abordar as transformagbes que ocorrem no mundo
como um processo evolutivo continuamente em agdo. Ao olhar um fossil, um
paleontélogo estard se deparando com as mudangas que ocorreram num grande
intervalo de tempo, através de muitas geragdes. Como o objeto de estudo aqui €, em
primeira instancia, o corpo humano em relagéo aos seus inventos, faz-se necessario
veriﬁcar' as alteragdes em seu fluxo continuo de troca de informagéo, deve-se olhar
para os instantes de tempo e ndo somente para as eras, como fazem os

paleontélogos.

™ The computer, as we now nnderstand the word, was very much an evolutionary development rather than a
simple invention, (Brader, 1954)
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A papel que a tecnologia exerce hoje em um contexto voltado ao
tecnocentrismo e rodeado por dispositivos eletronicos e digitais, faz com que ela seja,
frequentemente, tomada como a responsavel por toda a transformagé@o que vem
ocorrendo na sociedade e com os homens. Embora ndo se possa negar a relevancia
de seu papel nesse processo, sua real importéncia € compreendida de forma mais
acurada se for considerada dentro do sentido ampliado proposto nesta investigagéo.
Equivocos originam-se diante das faces do monstro, metaforas que tomam de assalto

o entendimento sobre a tecnologia e leva a caminhos engonosos.

As subculturas [...] refletem as questdes cenfrais que alravessam a cibercultura, como a
intersecqdo literal @ metaférica da biologia com a tecnologia ou a minguante relevancia dos sentidos
corporais ao ser substituido pefa simulagdo digital. Cada uma delas intenta encontrar um significado,
ou um sem senlido, da dialética que enfrenta os tecnéfilos da New Age, exemplificados pelo diretor da
Wired, Kevin Kelly, que pensa que a tecnologia & "absolutamente, cem porcento, positiva’, e os
tecnofobos do juizo final como John Zerzan, ¢ tebrico do anarquismo que sustenta que a tecnologia
que estd "no coragdo do mal cronico da sociedade". Cada subcultura segue uma trajetoria enlre ©
escapismo e a implicagdo, entre o tecnolranscendentalismo e as politicas realistas denitro da
cibercultura de cada dia. (Dery, 1998:24)™

Tais suposigbes, enganosamente polarizadas, assumem as mudancas da
contemporaneidade por um prisma impreciso e, as vezes, inexistente. O sistema
conceitual acaba, entdo, sendo construido por metéforas incorretas e, portanto, néo
fazendo juz ao seu contexto e n&o encontrando coeréncia interna. A danga-tecnologia
sofre abordagens neste viés por parte de muitos daqueles que a produzem e,
igualmente, por muitos que acompanham as suas produgdes. Para admitir tais
afirmacdes, faz-se necessario voltar um pouco na histéria e recuperar aiguns elos

perdidos.

™ [ as subculturas ... refrectando las cuestiones que la atraviesan la cibercuitura, como la inferseccion literal de
la biologfa con la tecnologia o la menguante relevancia de los sentidos corporales al ser reemplazados por la
simulacidn digital. Cada una de ellas intenta encontrar um significado, o un sinsentido, a la dialéctica que
enfrenta a los tecndfilos de la New Age, ejemplificados por el director de Wired, Kevin Kelly, que piensa que la
tecnologia es “absolutamente, al cien por cien, positiva”, y a los tecndfobos del juicio Sfinal comno John Zerzan, el
tedrico del anarquismo que sostiene que la tecnologia estd “en el corazdn del mal crénico que es la sociedad”.
Cada subcultura sigue una trayectoria enire el escapismo y la implicacion, entre el tecnotranscendentalismo y las
polfticas realistas dentro de la ciberculiura de cada dia. (Dery, 1998:24)
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As idéias que estiveram circulando nas mentes de individuo a individuo
durante toda a histéria da humanidade produziram seres evolutivamente preparados
para conceber o computador. O meme da 'divisdo de tarefas', dentre outros, de
Charles Babbage™, assim como o do 'método completamente mecénico' de David
Hilbert™, fermentaram a 'Maquina de Turing”’ e desembocaram no ENIAC, o primeiro
computador realmente digital, como veremos a seguir’®. Tais teorias e conceitos
servirdo para enfatizar a compreensdo da tecnologia como algo ndo apenas fisico,
mas também conceitual. Desta forma, Babbage, Hilbert e Turing, aqui considerados
como os trés pilares conceituais a estabelecer a semiose desencadeadora da
tecnologia computacional, serdo apresentados e priorizados em meio aos varios
inventos magquinicos. Entretanto, mesmo parecendo paradoxal, n&oc podemos
esquecer de realgar também o aspecto deterministico que estes mesmos pilares
conceituais carregam. As metaforas ocultas novamente s&o encontradas.

Ha um processo evolutivo que possibilita a emergéncia do computador. Este,
por sua vez, & um exponenciador da produgéo signica, uma "méaquina" da era digital
que retira os signos do mundo transformando-os em um namero imenso de outros
signos. Detalhe: o signo roubado do mundo pode ser devolvido com outras formas.
Entra texto, sai imagem. Entra mdsica, sai grafico. Entra filme, sai som. Ha uma
profiferacdo de novos signos, os quais, por sua vez, modificam o préprio homem, ele
mesmo produtor de novos signos que véo modificar o mundo. Estes signos, entéo,

adentram uma cadeia continua que, néo sendo interrompida, fluird ad infinitum.

75 Ver, ainda neste capftulo, Meme nimero N: Charles Babbage.

7 Yer, ainda neste capitulo, Meme ntimero N w1 David Hifbert.

T Ver, ainda neste capfiufo, Meme nidmero N =2 Alan Turing.

7 Existe uma certa discusso sobre qual teria sido realmente o que se pode considerar como o primeiro
computador. Como os parfimetros so diferentes para cada pensador, togo, nao hd um consenso. O ENIAC tem
sido mais normalmente aceito como sendo o primeiro computador construfdo. Para a reflexdo aqui levantada isto ¢
irrelevante pois concretizado cfetivamente ou n@o todos estes inventos conceituais ou pragmaticos foram
importantes na cadeia evolutiva que conduziu a histdria para a atualidade da forma que ela é.
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As resumidas histérias’ descritas abaixo fazem parte da cadeia semiésica que
pavimentou a highway onde todos somos infonautas. Essa trajetoria histérica, aqui
apresentada somente como sobrevdo, tanto quer alertar para o significado da
configuragdo da tecnologia - divergente do mito de Frankenstein - , como também,
chamar a atencdo para os fendmenos como sendo processuais e dependentes de
seus contextos. Tudo estd em continua transformacdo todo o tempo. A assim
identificada Revolugdo Tecnolégica da era digital ndo passa de mais uma revolugéo
dentre tantas, quando vista pela abordagem signica e evolutiva aqui empregadas. Isto
néo despreza nenhuma marca temporal, nem quaiquer outro momento importante da
histdria da humanidade, apenas enfatiza o fluxo continuo e inevitavel fluxo evolutivo.
E, como dito anteriormente, a danga, portanto ¢ corpo, e a tecnologia incitam um
othar para este fluxo evolutivo.

Para Brian Wiston (1998), a Revolugéo da

Informagdo ndo passa de um termo hiperbdlico
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™ Para uma cronologia mais completa sobre as mdquinas de computagfo digital verificar em: Augarten Stan.
1984. Bit by Bit: an Iliustrated History of Computers. Ticknor and Fields: New York; Williams, Michacl R. 1985,
A History of Computing Technology. Prentice-Hall: Englewood; Palferman, Jon e Swade, Doron. 1991, The
Dream Machine: Explonng the Computer Age. BBC Books: London; Slater, Robert. 1987. Portraits in Silicon,
MIT Press: Cambridge; Moreau, R. 1984, The Computer Comes of Age. MIT Press, Cambridge; Ralston,
Anthony (ed.). 1983, Van Nostrand Reinhold: New Youk e Brader Mark (verificar pagina da internet).

8 Such an historical consciousness reveals the ‘Information Revolution® to be largely an illusion, a rhetorical
gambit and an expression of technological ignorance.” (Winston, 1998:2)
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Quando David Hilbert afirmou ser necessaria a idealizagdo de um modelo
completamente mecanico para fugir dos perigosos paradoxos que apavoravam 0s
matematicos desde o inicio dos tempos, colocou no mundo um signo que Alan Turing
desenvolveu na famosa maquina conceitual que, por sua vez, continuou a sua agéo
inteligente chegando & primeira maquina nomeada hoje como (ou quase)
computador.

Em junho de 1945, o EDVAC (Eletronic Discrete Variable Automatic Computer)
foi concebido por John von Neumann (1903 - 1957), notdrio pela sua habilidade em
calculo mental. Esta & a primeira descricdo de um projeto de computador com
programa de estocagem. Até hoje, os computadores utilizam a famosa arquitetura
idealizada por von Neumann. Em novembro do mesmo ano, o ENIAC (Electronic
Numerator, Integrator, Analyzer, and Computer) foi criado como parte de um projeto
secreto para o Laboratério de Pesquisa de Balistica do Exército dos EUA. O ENIAC
foi concebido por John W. Mauchly (1907 - 1980) e Presper Eckert (1919 - ) e sua
equipe da Moore Schooi of Electrical Engineering, da Universidade da Pensilvania
(Filadélfia, EUA). Foi o primeiro computador totalmente eletronico e digital. Com ele,
surgia a primeira maquina de propositos gerais. Pesava 30 toneladas, ocupava uma
area de 93 m2 , possuia 17.468 valvulas, consumia 130 ou 140 quilowatts de
eletricidade e necessitava de um enorme sistema de refrigeragdo. O projeto inicial
permitia manipular nimeros com até 10 digitos utilizando 10 bits para representar
cada digito. Uma unidade do ENIAC poderia realizar uma muitiplicagdo em
aproximadamente 3 milisegundos enquanto outras partes poderiam fazer diviséo e
raiz quadrada. A maquina também dispunha de um sistema de registros atualizados
constantemente.

A programacgdo era feita diretamente no hardware, ndo havendo outra
intermediagdo entre a maquina e o usuério. As conexdes internas necessarias era
realizadas nos préprios dispositivos do aparelho {cabos, conectores), modificando
suas configuragbes de acordo com a fungdo pretendida. Naquela epoca, caso a
palavra "usuario" fosse empregada, identificaria apenas os especialistas da
computa¢do - ou melhor, daquele computador especifico. A possibilidade de
manipula¢io por parte de um cidadéo comum era, na ocasido, ainda inimaginavel. De

fato, o termo usuério popularizou-se somente com a chegada do computador pessoal.



Em 1947, o transistor é implementado, permitindo uma maior agilidade e
estabilidade. Apenas em 1950 a manipulagdo passa a ser realizada por carides: o
input, ou seja, a entrada de dados torna-se possivel por um cartéo de leitura, e a
saida, o output, acontece por cartées perfurados. Isso garantiu que diferentes tarefas
pudessem ocorrer sendo necessério apenas entrar com um programa especifico
através do cartéo de leitura na memdria do computador. O ENIAC foi apresentado ao
pUblico apenas em 1946, com direito a luzes acopladas em sua estrutura para auxiliar
o registro do batalhfo de fotografos maravilhados com a velocidade que a maquina
realizava as tarefas.

E possivel ver neste projeto a evolugdo dos signos/memes disseminados pelos
antecessores da computacdo, como a idéia de divisdo de tarefas idealizada por
Charles Babbage, ou o processo de perceber e manipular dados fixos da Maquina de
Turing.

A acdo inteligente do signo prossegue e muitos outros vieram ap6s o ENIAC.
As tecnologias atuais, incluindo-se ai os computadores, s&o o resultado de uma
semiose que se da de um modo complexo e ndo-linear, sujeito ao acaso e a
imprevisibilidade. Os memes circulam por uma rede de idéias que acabam
contaminando-se umas as outras. Eles séo ingredientes que auxiliam na fomentagéo
do novo.

Por exemplo, as realizagbes que conferiram a Charles Babbage o
reconhecimento como pai da computagéo moderna, s6 podem ser compreendidas se
confrontadas com um grande nlmero de formulagbes, descobertas e invengbes
anteriores. Uma delas, ja colocada como de grande importancia na introdugdo e no
capitulo 1, é a eletricidade. E justamente da emergéncia dessas novas configuragdes
do sistema que surgem novos tipos de organizagdo e possibilitam a ocorréncia de
fendmeno até entao inusitados.

Em 1820, o francés Charles Xavier Thomas de Colmar (1785 - 1870) construiu
seu Arithmometer, o qual fazia multiplicagéo usando a mesma abordagem geral da
calculadora de Gottfried Wilheim von Leibniz (1646 - 1716). E mais, pois com a

assisténcia do usuario, poderia também realizar divisdes.
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Leibniz tinha sido o co-inventor do calculo e projetou seu Sfepped Reckoner
(Calculador Escalonado) que podia multiplicar traduzindo os digitos inseridos atraves
de processos de adigdo. O usuario tinha que puxar uma manivela uma vez para cada
unidade, em cada digito no multiplicador. O protétipo, infelizmente, ndo funcionava
perfeitamente.

Entre Leibniz e Colmar muitos inventos ocorreram. Anterior a Colmar,
J.H.Mueller, em 1786, fez sua "maquina de diferenga" e ¢ inglés Charles Earl
Stanhope, em 1775, teve sucesso com uma maquina de multiplicar similar a de
Leibniz.

Talvez o ramo principal desta cadeia evolutiva tenha sido o do astrénomo
alemd@o Willelm Schickard (1592-1635), que inventou a primeira calculadora
automatica digital em 1623. Este amigo do astrbnomo Kepler inventou sua Calculfating
Clock, um dispositivo com 6 digitos que poderia somar e subtrair. Logo apods, o
filbsofo  Blaise Pascal (1623-1662)
concebeu em 1644/5, na Franga, uma

calculadora de 5 digitos chamada
Pascaline. Mas & Charles Babbage o©
primeiro a receber um titulo de cientista
da computagéo.

N&o héa contradigao aqui em eleger

um fato como uma espécie de ignigdo. Se

considerarmos um certo parametro para ¢ grau

de parentesco com o computador como, por exemplo,

0s mecanismos que realmente realizam aritmeética,

deveremos considerar também os que a fazem digitalmente,

assim como foi aqui elencado. A cadeia semidsica segue seu

fluxo para frente, para trds e para os lados Além desta rede de
relagbes dos inventos praticos e conceituais, o sistema também se
articutava com outros campos como a economia, a politica, as artes e com a

prépria sociedade.

66



Meme numero N: Charles Babbage

Século XIX, Londres, Inglaterra. Era o ano de 1823. A grande maioria da
populagdo londrina ndo sabia ler e a aritmética ainda era acessivel para poucos. Foi
neste contexto que o matematico Charles Babbage teve a idéia de construir uma
calculadora de propositos gerais, ou seja, uma maquina para calcular
automaticamente tabelas numéricas. Babbage pensou, aqueia época, que poderia ser
um dispositivo mais barato, mais rdpido e mais confiavel do que o0s préprios
matematicos para auxiliar em varias tarefas do cotidiano e de especialistas.

O tempo era de guerra e de exploragdo maritima. Sendo assim, uma maquina
que auxiliasse nos calculos para as cartas de navegagdo seria muito util para
minimizar o custo de tantos navios perdidos pela falta de dados para orientagéo. O
governo britanico, especificamente as Forgas Armadas, investiu no projeto por quase
duas décadas.

Babbage trabalhou nele por 9 anos em sua idéia inicial, mas acabou por
desistir. Apenas mais tarde, em 1834%" um novo projeto surge em sua mente. Era
uma época em que a escraviddo acabara de ser abolida, no Reino Unido, mas ainda
persistia nas Américas, e Babbage concebeu o que pode hoje ser considerado um
primeiroc computador.

No final do seus projetos, as partes fisicas principais de um computador
moderno ja tinham sido previstas, a saber, a forma de manipular os dados, como ler e
escrever estas informagdes e uma forma de relembréa-las. Por isto, Charles Babbage
& considerado hoje o pai da computagdo moderna. O sistema conceitual desta
segunda maquina de Babbage, a Analytical Engine, encontrou na diviséo de tarefas
um ponto de partida, uma idéia tirada da Ciéncia Econdmica, ja que ¢ matematico
trabalhava meio periodo como economista politico (Rawlins, 1997). Se essa idéia nao

existisse, muito provavelmente o projeto néo teria se desenvolvido.

# Consta que em 1932 Joseph Clement colaborou na produgiio de um protétipo de um segmento da maquina de
diferenca mas, por vérias dificuldades, ndo mais do que esle pequeno protStipo foi construido.

67



A idéia era que a maquina tivesse: 1) a possibilidade de realizar qualquer tipo
de aritmética: 2) uma forma de armazenar os nimeros - uma memébria; 3) um
processador para fazer a aritmética; 4) um processamento apenas dos nimeros
proéximos ao processador e néo todos da memodria e, por fim; 5) um dispositivo que
poderia copiar nimeros da memoria e envia-los ao processador e deste, de volta para
a memoria.

O matematico foi ainda mais longe. A principio, o processador seria dividido
em uma parte da méaquina, sendo cada uma para cada tipo de aritmética, o que era
complicado demais. O grande insight de Babbage foi atentar ao fato que a
multiplicago nada mais é do que a repeticdo da adigdo, e a diviséo é a subtragéo
repetida. Logo, concluiu que bastava converter fodas as operagdes numéricas em
sequéncias de adi¢c&o e subtragio, podendo ainda reduzir a subtragéo da adiggo. A
guestdo estava resolvida.

Qutros dois pontos foram pensados por ele como, por exemplo, a necessidade
de testar, por comparagio, a grandeza de um nimero e de repetir instrugées.

Nés podemos recofocar qualquer computador, ndo importa qudo complexo, por oufro que
segue sequéncias longas de somente (rés instrucBes simples: adicionar, testar e repetir.
Contrariamente, qualquer coisa que pode seguir essas dire¢bes simples é um computador justamente
tdo poderoso como qualquer outro, embora talvez ndo tdo rapido. (Rawlins, 1997:8)%

A idéia de uma maquina programavel também vem deste visionario. A sua
méaquina teria a possibilidade de ler e executar informagdes através de cartes
perfurados. Como ele mesmo gostava de expressar, "a maquina comeria seu proprio
rabo". Era o mito da serpente com o rabo na boca. Ela se come para se reproduzir.
Apesar das idéias de Babbage terem ficado adormecidas por muito tempo, elas foram
levadas por uma cadeia semidsica que levou a construgdo do computador como o

conhecemos hoje.

8 We can replace any computer, no matter how complex, by another that follow long sequences of just three
simple instructions: add, test, and repeat. Conversely, anything that can follow these simple directions is a
computer just as powerful as any other, although perhaps not as fast. (Rawlins, 1997:8)
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E interessante notar que a estrutura em que se baseia o computador
convencional &, por principio, totaimente determinista. A informagéo € codificada e
processada de maneira precisa e ndo ambigua. Cada procedimento leva a uma Unica
solugéio. E um processo de sintaxe e néo de semantica. E justamente nesse modo de
funcionamento que esbarram as tentativas de produzir comportamentos n&o-
deterministas que coincidem com o surgimento da disciplina conhecida como
Inteligéncia Artificial.

Demorou um bom tempo para que fosse possivel implementar dentro da
arquitetura do computador tradicional os agentes inteligentes, ou seja, programas em
alguma medida adaptaveis ao meio. Sua forma de processamento ndo mais
completamente fixada permite que eles "aprendam com o ambiente no qual
interagem". Desde o editor de texto, que "aprende" uma palavra muito utilizada,
bastando o usuério inicia-la para que seja automaticamente finalizada, ou programas
utilizados na navegagdo pela Internet que agem como fitros que ressaltam as
informacdes que sdo "percebidas” como de interesse para o seu "dono", até
programas mais sofisticados de reconhecimento de formas e padrbes de forma néo
deterministica, esses aplicativos implementam processos que se aproximam, em
alguma medida, daquilo que chamamos de aprendizado, inteligéncia ou tomada de
decisdes.

Mesmo que suas acdes seja simples, estas maquinas comportam-se como se
reconhecessem o nome de seu usuario, 0 gosto pessoal de individuos cadastrados
nos comércios online, passando a oferecer-thes artigos de seu interesse especifico,

ou filtrando e-mails indesejados em sua caixa-postal.

Apesar de ludo, até as mais sublimes evocagBes da Ascensdo Pos-humana parecem
obscurecidas pelas duvidas. O sonho do software sem o hardware, da mente sem o corpo, encalha na
nossa profunda ignorancia & respeifo da natureza, da consciéncia e sua relagdo com o corpo. {Dery,
1998: 347)%

© Apesar de todo, hasta las mds sublimes evocaciones de la Ascension Post Humana parecen oscurecidas por las
dudas. El sueiiho del software sin el hardware en nuestra profunda ignorancia respecto a la naturaleza de la
conciencia y su relacion con el cuerpa, (Dery, 1998:347)
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De qualquer forma, a inven¢éo de Babbage, mesmo deixando uma heranga
deterministica em um modelo centrado no racionalismo, ja apresentava prenincios de
uma outra possibilidade de organizagéo e interagdo com o mundo. Tal possibilidade
intrinseca contribuiria para modificar a forma de relacionamento entre as coisas, os
seres e seus ambientes.

LA ndo estava apenas a "maquina computadora”, mas um sistema conceitual
que memetica e semioticamente impregnou o mundo. O computador n&o é a carcaga
recheada de componentes, mas o processo de organizagio de informagéo.

Charles Babbage foi mais um visionario incompreendido. Entre 1847 e 1849, o
brilhante matematico methorou e simplificou sua maquina de diferen¢a, a Difference
Engine 2, mas n&o conseguiu respaldo e nem credibilidade de nunhuma parte. O
projeto da maquina de diferenga de 7a. ordem e com numeros de 31 digitos acabou
nos caixotes do seu sotdo por muitos € muitos anos.

Alguns suspiros foram dados em v&o®. Em 1871, ele construiu uma pequena
parte da CPU e da impressora da Analytical Engine. Em 1879, entusiasmou-se com
uma expectativa positiva da analise de uma comiss&o. Mas, para eles, era inviavel
terminar a construgdo da maquina. O resuitado foi negativo. Desacreditado pelo seu
pais, Charles Babbage morreu em 1871, triste, recluso e com suas idéias enterradas
em seus escritos. '

Entretanto, em 29 de novembro de 1891, sua maquina Difference Engine n.2
foi construida pelo London Science Museum, utilizando os mesmos métodos que
seriam possiveis na Inglaterra vitoriana. O projeto foi iniciado em 1899. A conclus&o
foi um pesado maquinario de 3 toneladas, que gastou uma verba de $500.000 mil

délares, confirmando a existéncia do meme langado por Babbage.

# Henry Babbage, filho de Charles, termina de construir o que seria a CPU, chamado por eles de "mifl", da outra
mdquina projetada por Babbage, Analytical Engine, em 1906, com incentivo financeiro da empresa R.W. Munto,
e mostra que o dispositivo funciona. A mdquina completa jamais foi construfda.
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Meme ntmero N'x1: David Hilbert

Apds o cancelamento oficial das verbas destinadas aos projetos de Babbage,
em 1843, George e seu fitho Edvard Scheutz produziram uma maquina de diferenga
de 3a. ordem, com impressora, e receberam ajuda financeira do governo sueco para
continuar com a pesquisa. Em 1853, eles conseguem concretizar sua maquina de
diferenga batizando-a de Tabulating Machine. Uma outra foi reproduzida pela Brian
Donkin, de Londres, e as duas foram vendidas para os Estados Unidos.

Em 1878, Ramon Verea inventou uma calculadora com uma tabela de
multiplicagéo interna. Residindo em Nova York, Verea ndo estava interessado em
comercializar sua idéia, mas apenas em mostrar que um espanhol podia conceber um
invento tanto quanto um americano. Como dito antes, nada estd separado, os
sistemas se bifurcam e se misturam. E esse & um dos muitos exemplos possiveis.

Praticamente de forma simultanea e independente, em 1885, comega a
producéio em massa da calculadora de multiplicagdo do americano Fank S. Baldwin e
do sueco radicado na Russia, T. Oldner. No ano seguinte, Dorr E. Felt, outro
americano de Chicago, constréi o Comptometer, a primeira calcuradora de botdes de
pressdo. Apdés 3 anos, ele mesmo produz a primeira calculadora de mesa com
impressao.

Em 1890, o censo americano é totalmente realizado por ajuda mecéanica, ou
seja, por meio dos tabuladores de cartdes perfurados que eram lidos eletricamente.
[sto permitiu uma enorme economia de tempo para o calculo. O responsavel é
Herman Hollerith, do Massachusetts Institute of Tecnology - MIT. Seu nome ficou
imortalizado pelo sua relagéo com o termo 'salario’.

Além da construgdo da CPU da Analytical Engine, realizada pelo filho de
Babbage, inicia-se em 1892 a produgdo industrial das calculadoras de escritorio,
tendo como modelo a magquina de William s. Burroughs. Mais um signo jogado na
semiosfera.

Um importante personagem a contribuir com novos e importantes signos nesta
cadeia evolutiva da computagdo foi o alem&o David Hilbert nos anos de 1900. O
grande matematico daquela época desafiou a racionalidade, ou melhor, a filosofia e a

existéncia incontrolavel dos paradoxos.
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Para compreender as agonias e temores de Hilbert, € necessario saber
primeiro sobre os paradoxos da matemaética, a maior vild para estes pensadores. Esta
ciéncia, através do seu pensamento abstrato, busca e conduz & verdade objetiva.
Nesse percurso, todavia, ha uma pedra no sapato: os paradoxos do grego Zen&o. Um
deles propde, em termos gerais, que se para sair de casa deve-se percorrer certa
distancia, deve-se, primeiro, percorrer metade da distdncia que separa o sujeito da
porta e, para fazer exatamente isto, deveria-se cobrir a metade desta metade, ou
seja, um quarto de distancia entre o individuo e a porta, e assim sucessivamente.
Logo, ndo se poderia sair de casa ja que haveriam infinitas metades para caminhar.
Um outro exemplo seria a maquina do tempo construida para assassinar o tataravd.
Entretanto, se fosse cometido tal homicidio, nunca nasceria o tataraneto para

executar tal acéo. Quem, entéo, teria matado o tataravo?

O coragdo do problema do paradoxo é que alguma coisa
necessariamente ndo existe apenas porque nés podemos falar sobre efa

em sentencas bem formadas. Boa gramélica ndo garante bom sentido.
(Rawlins, 1997: 85)%

A maneira como o computador

foi construido lembra um pouco tudo
iss0, pois seu funcionamento

deterministico acabou se tornando um

de seus limites. A tecnologia vem
buscando outros rumeos que nao
apenas o das regras de trajeto
controlado e introduzindo aquelas que
se constroem processuaimente e sob

o risco do acaso.

5 "The heart of the problem of paradox is that something doesn't necessarily exist just because we can talk about
it in well-formed sentences. Good grammiar doesn't guarantee good sense”. (Rawlins, 1997:85)
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O paradoxo impde duvidas sobre o reinado da objetividade e da precisdo
matematica. Foi por temer o fantasma inventado por Zen&o que Hilbert procurou um
método puramente mecanico e completamente infalivel pelo qual seria possivel livrar-
se do infortinio dos paradoxos. Este seu invento se ofereceria como uma das partes
mais fundamentais da matematica dedutiva, adormecida por milénios apés Tales e
Pitagoras. Os simbolos matematicos utilizados neste método passariam a néo ter
uma significagdo. Os simbolos seriam definidos de acordo com as combinagbes de
regras e hipoteses utilizadas, as quais deveriam ser testadas por varios caminhos ate
encontrar o resultado. Para Hilbert, apenas através desta "designificagio” seria
possivel escapar do paradoxo.

Modelos que consideram apenas os simbolos como parte de um sistema
matematico formal, esquivando-se de tratar também dos seus significados, fazem
parte do ponto de vista matematico denominado formalismo, que leva a um processo
de computagdo algoritmica fechada. A quase totalidade da computag&o, ainda hoje,
esta apoiada neste modelo.

A forma como os computadores foram construidos baseia-se no “método
completamente mecénico” requerido por Hilbert. A codificagio em nimeros binarios
para a manipulagéo das informagdes atua no viés deste modelo. Os Os e 1s
convencionalmente utilizados, neles mesmos, ndo possuem significado algum (de
fato, poderiam ser utilizados quaisquer outros simbolos nessa representagao). E essa
representacdo implementada na forma de arquivos e programas que atualiza e

potencializa o computador.

A idéia de Hilbert era fazer todas as coisas seguirem somenfe poucas regras fixadas e
suposigBes, o que & exatamente a forma de funcionamento dos computadores de hoje. (Rawlins, 1997:
86)%

% Hilbert's idea was to make everything follow only from a few fixed rules and assumptions, which is exactly the
way today's computers work. {Rawlins, 1997:806)
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A preocupagdo de Hilbert foi a de buscar um método completamente
mecanico, que permitisse chegar a uma estrutura capaz de traduzir qualquer evento
formalizavel na sintaxe do computador. O meme de Hilbert entéo, era o de uma
maquina de propdsitos gerais. Nas palavras do matematico Roger Penrose, o

questionamento de Hilbert era:

Haverd algum procedimento mecénico para a solugéo de todos os problemas
matemdticos pertencenfes a uma classe ampla, mas bem definida? (Penrose,
1993:62)

A primeira concepgdo do problema de Hilbert foi apresentada, em grande
parte, no Congresso Intemacional de Matematicos de Paris, em 1900 e, em formato
revisado, no Congresso Internacional de Bolonha, em 1928. O problema proposto por
Hilbert, que questionava se um tal método completamente mecénico poderia existir -
um procedimento algoritmico geral para equagdes matematicas - recebe a resposta
apenas 3 décadas depois. O problema, conclui-se, ndo tem solugo®. Mas isto ndio
tem relevancia para o que aqui se discute. O importante & como essa questéo ajudou
a produzir uma transformagéo no modo de processar informagao. Assim, enquanto
aparato fisico, o computador &, primeiramente, uma maneira de se "ler" e "agir* no
mundo.

Entre Babbage e Hibert, muitos dispositivos computacionais foram
construidos. Estas tecnologias contribuiram muito para fomentar um conhecimento
pratico que permitiria, algum dia, a construgéo de "algo” mais complexo. Mas, 0 mais
interessante é perceber na inquietagéo de David Hilbert e em seu projeto estritamente
conceitual, uma das pegas fundamentais para levar o homem, trés décadas depois, a
vislumbrar o que viria a ser o computador atual. Este homem era Alan Turing e seu

insight se deu pela inquietagéo deixada por Hilbert.

8 £m 1931, o matematico austriaco Kurl Godel, aos 25 anos, elaborou um teorema mostrando que tal método
matemético ndo seria possivel pois nenhum enunciado poderia provar ou refutar pelos meios permitidos nesse
modelo, tratando-se de uma proposigao indecidivel.

74



Meme nidmero N'x2: Alan Turing

Em 1937, foi publicado o artigo académico "Numeros Computaveis”, que
apresentava o computador teorético simplificado conhecido como Maquina de Turing
- uma espécie de "maquina” matematica. (Brader, 1994)

Para entender Alan Turing e a importancia da sua contribuicdo teérica para a
Ciéncia da Computagdo & necessério primeiro uma pequena explicagdo sobre
algoritmos, pois a "magquina de Turing" nada mais & do que uma das primeiras, senéo
a primeira ou, ao menos, a mais conhecida, persuasiva e importante formulagéo do
conceito de um algoritmo geral.

Muitas descrigbes conceituais de algoritmos especificos existiram na historia.
O termo vem do nome do matematico persa do sécuio IX, Abu Ja'far Mohammned ibn
Misa al-Khowérizm. De qualquer forma, a idéia de algoritmo existe desde séculos
antes de Cristo, como se atesta no exemplo do "Algoritmo de Euclides”, da Grécia
antiga. O algoritmo é um procedimento sistematico que, neste caso, objetiva
encontrar 0 maximo divisor comum - ¢ maior namero inteiro isolado - que divide
exatamente dois nimeros. O procedimento consiste em dividir o nUmero maior pelo
outro. Havendo alguma sobra, ela devera ser dividida pelo segundo nimero, 0 menor,
e, caso exista ainda um excedente, repete-se esta opera¢do. Quando o resultado for
igual a zero, significa que este Ultimo numero pelo qual foi feita a divisdo é o maximo

divisor comum®®,

O algoritmo de Euclides ¢ apenas um enftre numerosos processos algoritmicos, muifos deles
cldssicos, que encontramos na matemética. Mas talvez seja notével o fato de que, apesar das origens
histéricas de algoritmos especificos, a formulagdo precisa do conceito de um algontmo geral data
apenas deste século [quer dizer, século XX, pois o livio desta referéncia foi publicade em 1991}. De
fato, houve vérias descricBes affernativas desse conceilo, todas na década de 1930. A mais direta e
persuasiva, e também historicamente a mais importante, foi feita em termos do conceito conhecido
como méquina de Turing (...} Uma coisa que devemos ter em mente sobre a “méquina” de Turing &

que se frata de um exemplo de "matemdtica abstrata” e ndo de um objefo. (Penrose, 1991: 35) [grifo
da autora}

# \eja grafico do maximo divisor comum na préxmima pagina.
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Na propria histéria cientifica portanto, percebemos que o termo maquina ja
adquirira novas faces. Alan Turing batizou seu projeto conceitual, o de uma
formulagéo logica, como sendo uma méquina. Este matematico e brilhante decifrador
de cédigos inventou sua maquina abstrata por estar intrigado com o problema
colocado por David Hilbert no inicio do século e, até entéo, n&o resolvido. O desejo
de encontrar um método completamente mecénico deve ser avaliado no contexto do
significado de propor um "procedimento mecanico” - idéia incomum aquela época.

O raciocinio ndo-ortodoxo do jovem de 23 anos levou a construgdo da maquina
abstrata que daria origem aos computadores de hoje. Esta idéia espetacular pode ser
ilustrada como uma fita infinita na qual uma quantidade finita (mas imensa) de
simbolos fixados séo escritos e apagados, ou seja, trata-se de um meio no qual as

informagdes podem ser percebidas e manipuladas.

Meme ntmero N'+3: manipuladores de informagdo

Entendendo-se a tecnologia como algo para além do artefato onde ela se
implementa, resta concluir algumas observagbes sobre o computador. Deve-se
pensar o computador como um produto da evolugdo, mas também como uma
ferramenta distinta de seus predecessores. Por carregar os conceitos apontados
nesta visdo de tecnologia que ndo se reduz a um aparato fisico, a maquina
computacional coloca-se como um sistema aberto e de propoésitos gerais, um artefato
sem fungéo especifica, constituindo-se como Unico neste aspecto. Entretanto, como
salientado anteriormente, o computador, pelo menos em sua concepgéo atual, esta
estruturado de forma deterministica. Este "algo" com propédsitos gerais, que serve
para uma grande gama de agdes no campo da ciéncia, do ensino, da vida cotidiana &
do entretenimento, que manipula e modifica as informagdes do meio, sem levar em
conta contelidos semanticos nem sensagdes, que se mostra surpreendente em
operacdes matematicas ou logicas complexas, acaba por absorver os aspectos
negativos que lhe confere o rétulo de maquina, carregado por todas as metaforas que

tal titulo pode agregar.
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Na heranca metaférica do mundo dualista ndo havia necessidade de se fazer
distingfio entre humanos e maquinas pois seus limites, pensava-se, ja estavam bem
definidos. Para nés, entretanto, seria adequado referir-se ao computador como
sugere o professor Gregory J. E. Rawlins: como "manipulador de informacgo"®.

A discussdo aqui ndo propora se o computador tem ou ndo
pensamento/consciéncia. Seu foco estd em desmistificar o entendimento “robético”
que se associa aos manipuladores de informag&o. Como ja alertado em paginas
anteriores, a0 mesmo tempo em que é visto como a maquina, o computador também
é tratado como se fosse um ser vivo por alguns. Estes "manipuladores de informag&o™
conquistam nome proprio, recebem elogios e também desagravos do seus usuarios.
Nos laboratérios profissionais, costuma-se batizar-los com o nome de personalidades,
de personagens da literatura, cinema ou desenho animado, ou ainda, de bichinhos
domésticos. Nos laboratérios do Departamento de Danga da Ohio State University,
estes manipuladores de informagéo eram nomeados com o nome de coredgrafos e
bailarinos famosos como Merce Cunningham, Ann Halpern, Trisha Brown, Pina
Bausch e Barishnikov. No Advanced Computing Center for the Arts and Designer
(ACCAD), um antigo iMac "atendia" por Dino - o dinassauro de estimagio de Fred
Flinstone que agia como um cachorro desajeitado. Em contrapartida, um Macintosh
G4 de tela plana foi batizado de Astor, o cachorro da familia Jetsons, versdo futurista
dos Flinstones.

No laboratério do Departamento de Danga em Ohio, uma outra metafora de
"humanizagao" do manipulador de informagéo era praticada cada vez que a
mensagem de erro quebrava o siléncio dos alunos compenetrados em seus
trabalhos. A frase avisava que a “culpa” n&o era do computador. A prépria frase ja
trazia esta conotagéo de que se considera, sim, o computador um ser que realiza
muitas coisas como nds, humanos, e até mesmo pede "desculpas pela sua falha".
Apelos comerciais a parte, pois eles sfo os maiores interessados nesta pseudo-
humanizagio, percebe-se que tal metafora segue mundo afora. De qualquer forma, a
proposta desta tese é a de chamar a ateng8o para a falta de sentido em reiterar a
associagéo entre computagéo e a habilidade Unica de fazer calculos com eficiéncia.

# Professor Associado do Departamento de Ciéncia da Compulag@o da Indiana University.
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Depois de cinquenta anos de experiéncia com computadores, chegamos num ponto de notar
que eles ndo tém nada a ver com computagéo, excelo que nos os utilizamos primeiro para manipular
numeros. Eles podem também pintar, prosar, declamar, ou conversar por telefone. (Rawiins,
1997:16).%°

Embora qualquer dessas atividades das artes esteja sendo realizada por
manipulagdo de nimeros, de digitos 0 ou 1, a afirmagdo de Rawlins enfatiza o
resultado final da codificacdo. A estas atividades pode-se acrescentar a da danga.
Danga enquanto sistema interativo, relacionando ambiente e bailarinos, danga no
corpo virtual de movimentos digitalizados ou como danga nos avatares de aplicativos
coreograficos como o Life Forms.

O meme que paira nos cérebros da atualidade passou por varios feitos apés
Babbage, Hilbert e a Maquina de Turing. Este contexto histérico mostra a
transformacdo de um signo/meme que se desenvolve em varias semioses, de um
meme que pula de corpo para corpo até transformar-se e ganhar uma nova forga,
como um novo e modificado signo. As transformagdes foram tantas que o grau de
complexidade superou o proprio signo, transformando-o0 em um outro.

Vale lembrar a relagdo entre o disco vinil e 0 ¢d de mdsica. Ambos tém o
mesmo propdsito de armazenar informagéo e possibilitar a sua leitura, no caso a
escuta da informacgdo neles armazenada. O que muda é a forma de fazer isso. As
possibilidades de um e do outro séo totalmente diferentes por um ser analogico e o
outro, digital.

Neste sentido, um paralelo pode ser feito com o computador. A maquina de
propésito geral, que nasceu para computar e resolver quaisquer problemas
aritméticos, computa hoje através dos seus codigos binarios, ndo apenas as questbes

da matematica, mas qualquer coisa que puder ser codificada em 0 e 1.

% After fifty years of experience with conputers, we've finally gotien around 1o noticing that they have nothing 1o
do with computation, except that we first used them lo manipulate munbers. They can also paintings, prose,
poems, or telephone conversations. (Rawlins, 1957.16).
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Com a ampliagéo das possibilidades de digitalizagdo de dados atraves de scanner,
cameras e dispositivos especiais, praticamente tudo pode ser transformado em
codigos binarios. Uma vez codificada a informagdo, a sua manipulagdo tem uma
gama quase infinita de possibilidades. Trabalha-se, hoje, ndo mais um “computador”,
mas um manipulador de informagdo. Nenhum outro aparato tecnolégico ja
desenvolvido ofereceu estas condi¢gdes. Levando-se em conta a co-evolugdo, apenas
esse mesmo homem, com a ajuda do préprio manipulador de informagéo que criou e
vem desenvolvendo, podera transformar a realidade de ambos. Metaforas corretas,
despidas de supra e de sub valoragdo contribuem para tal. Na época de Babbage,
seu dispositivo estava propondo algo para uma sociedade ainda néo preparada
conceitual e emocionalmente.

Talvez seja sempre preciso mais tempo para que as sociedades situem os
manipuladores de informagdo como seus parceiros co-evolutivos. Homem e
computador estdo e sempre estiveram contaminando-se mutuamente, co-variando e
co-evoluindo, o que inviabiliza a existéncia de barreiras entre natural e artificial como
fronteiras fixas. A informagdo que entra também sai, e vice-versa. Ndo séo dois
mundos constituidos de entidades diferentes.

Todo signo carrega parte do objeto e parte do interpretante, e ele se altera a
cada passo que da na cadeia semidsica. Assim, enunciagbes com hifen como a de
homem-maquina ja ndo fazem mais sentido. A plasticidade deve transparecer a
transformagéo. O intuito de apresentar este breve contexto historico, de mostrar estes
varios signos que ficaram contaminando meio e individuo, individuo e meio - seja ele
humano ou maquinico -, aponta para a idéia de que ndo € a maquina a grande
transformadora do mundo mas sim o pensamento que ela carrega, nela encorporado.
S30 os signos/memes que vém sendo despejados no sistema, ganhando forga e

tutando por sua permanéncia.

20



O computador da nascimento as idéias que nele se materializam - seja
em atomos ou em bits - e contribuiu para a
rapida aceleragdo do aumento da taxa de
complexidade no macro-sistema ao qual
pertence. O computador, portanto, faz parte de
um processo; ele néo é o processo. Por essa
razao, a tecnologia ndo deve ser compreendida
como a maguina - uma carcaga recheada de
pequenos componentes, dentre eles, um chip.
Ao contrario, ela deve ser compreendida como
um processo continuo de manipular informagao.
As transformagdes a ela associadas ndo devem
ser creditadas simplesmente a uma maquina,
mas sim as cadeias semidsicas, aos memes que
possibilitaram a emergéncia de uma outra forma
do mundo se organizar, forma essa, agora de

maior complexidade.
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Capitulo 3 - Acdo danca-tecnologia

O corpo é o o0 locus mais acessivel e mais salienfe para a
pesquisa bioldgica. InvestigagBes estdo encabegando a corrida.
Alguns artistas querem entender o que estad acontecendo. Alguns
querem impurrar as intensificacbes quanto mais eles desejam ir.
Alguns querem escutar alguma garantia. A ligagdo da pesquisa
para o corpo completa um cfrculo, ligando a mais ancestral das
formas de arfe {(performance) com os experimentos mais Novos.
(Wilson, 2002: 198)°'

As transformagdes ocorridas em virtude da suavizag&o
das fronteiras entre arte, ciéncia e tecnologia, mostradas nos
capitulos anteriores, culminaram, por fim, na contaminagdo da
danca. Paradoxalmente, enquanto o corpo tem sido o objeto de
inquietacdes e investigagdes nos outros campos, tanto artisticos
como cientifico e tecnoldgico, & danga, propriedade do corpo
(Katz, 1994) fez-se cega, muda e fechada para tais intrusOes.
Talvez porque junto com a tecnologia viesse a desordenagéo do
corpo cartesiano, mesmo a danga contemporénea, que discute
as relagbes corpo/mente, resistiu a iniciar as suas
experimentacdes com as novas tecnologias. Mas como os

signos persistem em seu fluxo semidsico btscando a

permanéncia, as fronteiras entre a danga e as outras midias, até

entdo bem delimitadas, acabaram sendo borradas.

% The body is the most accessible and the most saliente locus for biological research. Investigations are racing

ahead. Some artists want to understand what is happening. Some want to push the enhancements as far as they

will go. Some want to sound a warning, The linkage of research 1o the body completes a circle, linking the most
ancient of art forms (performance) with the newest experiments. (Wilson, 2002:198)
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Por um lado, o contagio manifestou-se independentemente do prdprio uso dos
aparatos tecnolc')gicosgz.. Conforme os conceitos argumentados nesta tese, o corpo,
como um sistema aberto, esta exposto a esta relagdo de modificagdo mitua com o
ambiente. De acordo com os conceitos aqui utilizados (Lakoff e Johnson, 1980, 1999)
as informagdes sdo corpbreas (embodied) por acdo metafdrica e pelo inconsciente
cognitivo. As contaminagdes, entdo, se mostraram na propria diversidade em que a
danga contemporanea se estabelece.

Em cada uma das diversas vertentes da arte do corpo, as suas produgdes
passaram a revelar preocupac¢des semelhantes ao que estava sendo discutido em
outro sistema, que se complexificava velozmente: o das rela¢gbes comunicacao-arte-
tecnologia.

Em Braindance™ (2000), do coredgrafo Gilies Jobin, corpos passam a ser
(simplesmente) diagramados no espago, um reflexo estético apenas possivel pds

contaminagao tecnoldgica.

A obra inicia com corpos sendo manipulados por oufros corpos, séo reforcidos, despidos,
carregados, numerados e diagramados no espago. Transformam-se em suas proprias profeses. Uma
bailarina nua tem seu corpo esticado, dobrado, arliculado pelos oulfros bailarinos no mais alto limite de
sua possibilidade corpérea. Um corpo que depois se ilumina no espago vazio e negro. A nudez
declarada choca e maravilha a visdo. (Santana, 2001:122)

Obras como essa, que trabalha com corpos manipulados - assunto em
circulagdo em todas as outras midias - ndo precisa ter um computador em cena para
demonstrar a sua figagdo com os temas trazidos pela tecnologia digital. A estrutura
dessa danga e do corpo que a realiza mostram-se através de um outro
entendimento. Como Cunningham afirmou, hoje dangamos idéias (apud Vaughan,
1997). E as idéias bafejadas por temas diretamente vinculados as novas tecnologias
estdo em varios criadores contemporaneos, tais como Xavier Le Roy, Jerome Bell,
Benoit Lachambre, Lynda Gaudreau, Thomas Lehmen, Meg Stuart, etc.

? No artigo “Corpo de sempre: novo corpo sempre. Corpoftecnologia: simbioticamente outra danga.”, Santana
(2001) apresenta a contaminagiio com a tecnologia nestas duas vertentes, em determinados criadores da danga
contemporineas e no grupo de artistas-pesquisadores da danga-tecnologia. Referéncia completa na bibliogralia.
? Braindance foi apresentado no Brasil, em junho de 2000 em Sic Paulo e em Belo Horizente, no Festival
Intemacional de Danga (FID).
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Todavia, esta tese volta-se para a reflexdo sobre os artistas-pesquisadores,
espalhados no mundo, que trafegam na investigacdo especifica do relacionamento
entre o corpo (do bailarino/performer ou participante) e as midias digitais (o
computador em suas varias configuragées). Neste sentido, eventos pontuais
ocorreram no passado e bem poderiam ser trazidos para a rubrica da danga-
tecnologia. Entretanto, por se constituirem como acontecimentos esporadicos, nao
configuraram um movimento artistico e ficaram adormecidos no fluxo da histéria.

Muitos s&o praticamente desconhecidos dentro da prépria area, seja do lado
da danga ou do lado da tecnologia, como o engenheiro Leon Theremin % mencionado
no capitulo I. Sua plataforma Terpistone foi construida em Nova York por volta de
1930. Este é o primeiro relato conhecido sobre uma bailarina em ambiente interativo

eletrénico, um ambiente "vivo" que "respondia” aos movimentos humanos.

A inferacéo entre o performer, o ambiente e a musica, refagdo muito explorada atualmente
através das possibilidades do computador, ndo € uma experiéncia exclusiva da era digital. Em 1919, o
engenheiro russo Leon Theremin (1896 -1993) inventou o primeiro instrumento eletrbnico musical que
produzia som sem ser tocado. Baseado nesse principio, ele criou o Terpistone, uma plataforma que
captava 0s movimentos da bailarina transformando-os em musica. No instrumento Theremin, o misico
tinha a liberdade de mover os bragos;, com o Terpistone, todo o corpo ficava livre para criar som.
(Santana, 2002:32) %

Outro exemplo, icado do meio do século passado, & Variations V (1965), do
coredgrafo Merce Cunningham. Nesta obra, os bailarinos dangavam entre antenas
com células foto-elétricas, que disparavam sinais para o console dos musicos (John
Cage e David Tudor), por onde os sons eram gerados. O espetaculo contava ainda

com imagens de Stan VanDerBeek, distorcidas por Nam June Paik.

> Em 1927, um jovem cientista russo de nome Lev Sergeivitch Termen (anglicizado para LEON THEREMIN)
despertou citriosidade ao chegar aos Estados Unidos e demonstrar seu invencdo, um instrumento chamado
aetherphon, ou thereminvox, que mais tarde ficou conhecide como THEREMIN. O instrumento do senfior
Theremin funcionava como mdgica: o intérprete simplesmente movia as mdo proximas a win par de anlenas para
controlar a altura e intensidade das notas musicais. Clara Rockmore, amiga de Theremin & ainda hoje
considerada a principal thereminista de todos os tempos. Também foi ela quem apresentou ao pitblico em 1932
outra invengdo visiondria do professor russo: o terpistone, uma plataforma equipada com antenas semefhanies as
do theremin onde um dangarino poderia tocar uma melodia com os niovimentos do corpo enquanto dangava.
(lazzeita, 1996:39)

5 Para pesquisa ver: http://theremin.info/theremin-terpistone.shtmi

84



Em outra obra de Cunningham, TV Rerun (1972), o som era gerado pelos musicos a

partir dos sinais enviados pelos sensores presos ao cinto do bailarino. Enguanto em
Variantions V o sensor era ativado quando o bailarino entrava no campo de agio das
antenas, em TV Rerun era a localizagéo do corpo no espago que determinava o tipo
de sinal a ser enviado para produzir o som.

Em um contexto mais proximo aos buscados atualmente nas criagdes de
danga-tecnologia, exemplos ainda anteriores aos citados acima pedem ser colocados.
Na primeira década do século XX, Edward Gordon Craig®® vislumbrou na marionete
“uma figura artificial que poderia ser superior a um ser humano no palco” (Evert, in
Dinkla & Leeker, 2002:34).

Craig geralmente observou o corpo humano como inadequado para gerar arte — ele recusou
ser um mero instrumento mesmo para o ‘bailarino mais ideal’ — e, por essa razdo, veio com a idéia de
recolocar o corpo humano falivel com um Uber-Marionette [super-marionete}. (ibdemy”’

O “super-corpo-marionete” de Craig encontrou abrigo no pensamento de Oskar
Schlemmer®®. O figurino do seu Triadic Ballet (1922) deve ser lembrado,
especialmente acompanhado da seguinte referéncia: para Schlemmer, ele
incrementava o potencial de movimento do bailarino libertando-o de suas limitagdes.

Esses figurinos, como uma forma negativa do movimento congelado, pontuava para um
conceito de corpo abstrafo, mateméfico e estereométrico™, refletindo a mecanizagdo do movimento
corporal para ajustar o processo (funcionamento) técnico. (ibdem)'®

% O francés Edward Gordon Craig (1872 — 1966) foi ator, cenégrafo, diretor ¢ tedrico de teatro. Ele escreveu, em
1911, Sobre a Arte do Teatro.

N Craig generally viwed the human body as inadequate for generating arf — he refused to be a mere instrument
for even the most ‘ideal dancer’ — and therefore came up with the idea of replacing the falfible human body with a
mechanical Uber-Marionette, (Evert, ir Dinkla & Leeker, 2002:34).

% Oskar Schlemmer (1888 — 1943), este artista alemao, professor da Bauhaus, atuou em diversos campos sendo
considerado pintor, escultor, coredgrafo, bailarino c design gréfico.

% Estereometria: cdlculo do volume dos sélidos. (Bueno, F.Silveira. (1996) Diciondrio da [{ngua Portuguesa. Sao
Paulo: FTD: LISA)

10 These costumes, as negative forms of frozen movement, pointed toward an absiract, mathematical and
stereomelric concept of the body, reflecting the mechanisation of bodily movement to fit technical (working)
process. (ibdem)
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Por meio do entendimento de tecnologia ampliado a um extremo, poderiam ser
citados 0s mecanismos de suspensdo utilizado em Les Sylphides'”,, as “maquinas

t'2 nos balés

de voar® primeiramente introduzidas pelo coreégrafo Charles Didelo
romanticos no final do século XVII. No século seguinte, Loie Fuller fez da iluminagéo
um atributo de suas obras utilizando a tecnologia cénica, de palco e de luz, mais
avancada que existia em sua época. Seu figurino - longas tunicas as quais flutuavam
no espago por meio de movimentos sinuosos - fazia parte dos efeitos gerados com a
iluminac&o. Filtros de luz e substéncias fluorescentes produziam um jogo de cores
iluminadas que fazia a bailarina aparecer e desaparecer do palco. Ndo € uma
novidade o uso da tecnologia pela danga, principalmente no sentido de uma
ferramenta cenografica. No teatro grego, por exemplo, grandes painéis com
mecanismos giratérios diferenciavam as varias cenas. Na Renascenga, surgiram 0s
cenarios moveis. No século XIX, surgiram engenharias especiais para palco,
maquinarias hidraulicas que possibilitavam a elevagdo e modificagéo de plataformas,
e técnicas diferenciadas de iluminac&o. Gordon Craig e Adolphe Appia'®, atribuiram
a invengdo da luz um fator de grande importancia cénica, que permitiu criar as
atmosferas envolventes para o ator exigida a cada cena, enriquecendo, assim, a
qualidade de “imersdo” do publico durante a pega. O aspecto inédito trazido pela
tecnologia digital esta na sua potencialidade de ser configurada para além do sentido
convencional de ferramenta. Nao tendo uma fungéo definida e sendo um manipulador
de informagdes com propdsitos gerais, o computador passou a ser utilizado de uma
outra forma pelos artistas. O relacionamento bailarino/coreégrafo e aparatos
tecnolégicos estabeleceria um outro tipo de relagéo. Assumiria uma postura de troca,
ndo mais de submisséo ou indiferenga. As tecnologias como ferramentas, de modo
geral, ndo faziam parte das preocupagdes especificas do criador ou do intérprete -
embora aqui e ali existissem excegbes. Enquanto dispositivos mecéanicos, a

responsabilidade de sua criagéo e operago era do cenografo.

0 1 ps Sylohides (1909) balé roméntico criado pelo coredgralo Michel Fokine (1880 ~ 1942).

192 Charles Didelot (1767 - 1836). Sua obra mais (amosa € Flore et Zéphire (1796).

18 Adolphe Appia (1862 — 1928). Cendgrafo sufgo. Iniciou seus estudos em arte por meio da musica & aos 26 anos
comegou a estudar teatro. Appia desenvolveu vérias pesquisas sobre a iluminagiio teatral. Escreveu La Mise en
scéne du dramne Wagndrien (1895)
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Enquanto ferramenta, tinha fung8o Gnica e especifica de existir como de pano de
fundo, sem propor um tipo de relagdo especifica com o corpo em cena. Ambos
simplesmente compartilhavam o mesmo espago. A cenografia se caracterizava como
moldura da obra e ndo como parte dela enquanto estrutura narrativa.

Todavia, a relag8o que se foca aqui entre o corpo e 0s aparatos tecnologicos
digitais busca estabelecer um outro tipo de acordo. Os dispositivos podem até ser
submissos aos comandos do bailarino, mas, mesmo para tal hierarquia, ha
necessidade de um dialogo, no qual um comanda e o outro executa. O que manipula
ndo é um técnico de coxia mas o proprio corpo que danga. As partes que compde o
espetaculo — corpo, musica, iluminagdo, figurino, cenografia — ganharam sua
autonomia com os postulados de Cunningham e hoje, na danga-tecnologia, assumem
uma relagéo de dialogo.

No passado, o espetaculo era voltado para fora, como a posigéo en dehors’®
das bailarinas classicas e sua disposicdo espacial estruturada na perspectiva
renascentista. A obra configurava-se em uma dimens&o plana e era contemplada
como um quadro na parede. Nas artes contemporaneas, o plano dobra-se voltando
para dentro — e carregando o seu exterior para o lado interno. Sua dimenséao é
tridimensionalizada. Transforma-se de quadro para meio-de-cultura, no sentido de um
micro-sistema criado em laboratério. O puablico ndo se contempla, ele se observa
reconhecendo-se como implicado nesta observagéo.

O computador, mesmo quando empregado como ferramenta pelos software de
criagdo coreografica, passam a operar em um sistema de dialogo permanente com o
criador e com os corpos dos bailarinos. Quando o criador realiza um movimento no
avatar humano e descobre outras possibilidades de execugio, ao levar estas agbes
aos corpos dos bailarinos no palco encontra novas informagdes que podem ser
reutilizadas no corpos digitais. E isso encaminha para a descoberta constante de
outras questdes. Este processo torna-se uma cadeia de signos que se contamina e

se multiplica entre 0 meio organico e o meio digital.

™ Posi¢iio na qual as pernas ¢ pés da bailarina ¢ rotacionada para o lado externo do corpo, para fora.
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> em 1992, e nela utiliza os

Wayne McGregor fundou a Random Dance'®
software Life Forms'® e Poser'” na criagdo de suas coreografias. Seu interesse no
uso dos programas é atingir novas abordagens para a danga. Fazendo parte da
geragdo que cresceu tendo como brinquedo o computador, ele acredita que utiliza-lo
& uma caracteristica natural em suas criagbes. De forma Macluhiana, o coredgrafo

afirma trabalhar com um conceito de “corpo estendido”.

Minha expenéncia em computador fez-me convencido que essa midia poderia dar-me 0
potencial de estender nossos conceitos do que & o corpo humano. O computador me permite visualizar
e conceitualizar o corpo em novas dimensdes. Entdo, hoje eu trabalho com o conceito de corpo
estendido. (McGregor apud Dinkla & Leeker, 2002: 306)'®

O coredgrafo afirma que seu interesse estd em estender o potencial fisico do
corpo nd30 em seu virtuosismo corporal técnico, mas, de acordo com ele, nas
habilidades cognitivas e emocionais dos bailarinos. Em sua trilogia The Millennarium
(1998), Suiphur 16 (1999) e Aeon (2000), o objetivo foi abordar 0s elementos agua,
fogo e ar, respectivamente. O coredgrafo desenvoiveu trabalhos a partir da
construcéo de programas computacionais € apresentou um espetaculo onde o corpo
humano co-habitava o mesmo universo de seus avatares digitais.

Em Sulphur 16, sdo utilizadas imagens feitas por cAmeras térmicas, as guais
gravam o calor do corpo. Essas impressionantes imagens (pré-gravadas) séo
exibidas durante o espetaculo mostrando os corpos dos bailarinos em coloragbes que
variam entre o amarelo e o vermelho vibrante, de acordo com a temperatura corporal.

105 Ver site hitp://www.randomdance.org

1% ver Capftulo 1

197 O Poser difere do Life Forms no grau de simulagéo do processo de trabalhio coreogrdfico. Enquanto o Life
Forms foi designado explicilamente para coreografia, apesar de ser utilizado hoje também por outras dreas como
publicidade, video, animagdo gréfica e cinema, o Poser &, acima de tudo, usado para trabalhar com simulago de
movimento animade por computador, tanto de objetos como de figuras. Ver site hitp://www.curious-labs.com

W My computer experience made me convinced that this medium would give me the polencial o extend our
concepts of what the human body is. The computer allowed me to visualise and conceptualise the body in fresh
dimensions. So today I work with the concept af an extended body. (McGregor apud Dinkla & Lecker, 2002:306)
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Lutando contra metéaforas equivocadas que podem levar ao entendimento de
que movimentos criados no computador sejam somente geométricos e mecanicos,
Merce Cunningham continua produzindo e provando a falta de verdade desse
preconceito. E had muitos outros nessa mesma perspectiva, mesmo empregando
estratégias distintas. A movimentag¢éo dos corpos criados por McGregor no Poser e
no Life Forms, por exemplo, sédo sinuosas e complexas. Diferente do coredgrafo
americano, ele utiliza as imagens concebidas no computador durante o processo
criativo, junto com os seus bailarinos. Os movimentos digitais, somados ao uso de
cameras e de filmagens vistas de tras para frente, s&o o que estimula todo o grupo a
iniciar a composigéo, utilizando-se da técnica de improvisagao.

Aeon proporciona igualmente uma mistura de movimentos com imagens de
corpos modificados sendo projetadas durante o espetaculo. Entrevistado por Jennifer
Rodger, do The Independent, Inglaterra, McGregor revela:

Eu comecei a usar 0 programa Foser porque ele revela possibilidades brithanfes para o corpo.
Porque ele ndo trabalha de acordo com as regras de analtomia — vocé pode fazer a cabega virtual girar
360 graus — isso forca-me a pensar sobre a coreografia além da sua linguagem fisica. Em nossa dltima
peca [Aeon], nos replicamos um movimento no Poser no qual dois bailarinos seguravam um oulro,
criando um fascinante o voando com a fisicalidade da imagem do computador. (McGregor apud
Rodger, 2000)'®

A metafora escondida em seu entendimento de tecnologia, por mais que sua
tentativa esteja em descobrir novos rumos além das regras anatdmicas, indica que
seus trabathos permanecem presos aos corpos imagéticos dangando como seres
metamorfosiados, mas que obedecem — desnecessariamente — as leis da gravidade.
Se s#o corpos digitais, por que obedecem a referéncias espaciais humanas (frente,
lado, trds, em cima, embaixo etc.)? Quanto a construgdo do corpo orgénico e da
organizagdo coreografica, estas ainda permanecem submissas a estrutura
convencionais. Basta atentar para o fato da obra ser composta por solos, duos e o

grupo em unissono ou em canone.

1%  started to use the Poser programme because it shows up brilliant possibilities for the body. Because it doesn’t
work according fo rules of anatomy — you can nake the virtual head move 360 degrees — if forces me to think
about choreography beyond its physical language. In our last piece, we replicate a movement in Poser in which
two dancers supporting another, creating an amazing flying irio with the physicality of the computer image. '
(McGrepor apud Rodger, 2000)
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Nestas trés obras de McGregor, apreciadas aqui, todas utilizam uma relagfo
de justaposicdo com a imagem. A projecdo nada mais significa do que uma
videocenografia. O interesse do coredgrafo parece residir nesta relagdo de camadas
de significados, na qual o bailarino, (sempre) em movimento no paico, € somado tanto
as projecOes de animacao gréafica e videos como aos efeitos de luz.

Em The Millenarium, trés estruturas retangulares alternam entre proje¢ao de
imagem e luz colorida, geralmente em azul, dando a impressdo de que o palco se
transformou em um aquério que ora esta cheio, ora esvazia-se. Os bailarinos,
vestidos de negro, quando em frente as estruturas, parecem estar dentro desta agua
imaginaria. As proje¢des sdo, na grande maioria, formada por linhas coloridas e
texturas que dao a impress&o de liquido. )

Em Sulphur 16, sdo utilizadas duas telas para proje¢do. Uma, transparente, é

10 & a outra funciona como uma rotunda. Na

colocada no proscénio, na boca de cena
metade do espetaculo, a cortina da frente é erguida e a imagem de uma raia &
projetada. Este & o inicio do solo do préprio McGregor, que veste um macaco preto
de mangas fongas. Neste momento, o paico fica totalmente claro e a rotunda e o chdo
transformam-se em uma imensiddo branca contendo um elemento negro em
movimento.

Entretanto, mais recentemente, o coredgrafo tem procurado oufros caminhos
para trabalhar com seu “corpo estendido” para além das descobertas permitidas pelo
software coreografico. Sua Gltima investida estad sendo com “animatrénica”, utilizagdo

de membros robéticos artificiais na busca do corpo hibrido por ele aimejado.

Em minha opinido, ndo existe um corpo real. Existe apenas um corpo que tem crescido
acostumado a ser [real], o qual fem sempre sido um hibrido. Mas normalmente ignoramos este fato no
cotidiano. (McGregor apud Dinkla & Leeker, 2002:312)""

1 Cortina com a dimenséo do proscénio, tanto em altura e como na largura, fechando assim toda a entrada do
palco. No caso deste espetdculo foi utilizada uma cortina de {ilé da rosco que permite a transparéncia de acordo
com a iluminagdo.

1 In my opinion, there is no one real body. There is only a body one has grown accostomed to, which itself has
always been a hibrid. But we often ignore this fact in everyday life. (McGregor apud Dinkla & Lecker, 2002:312)
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Wayne McGregor tem desenvolvido trabalhos também com o sistema de
digitalizagdo do movimento humano denominado motion capture, e trabalhos em
telematica, ou seja, performances realizadas por bailarinos situados em diferentes
jocalidades, via satélite ou internet. O processo de motion capture pode ser descrito
como um sistema que, com a ajuda de cémeras e sensores, transfere a
movimentagdo real para um caractere virtual. As cameras s&o posicionadas ao redor
do espaco de atuagio para permitir o registro do maior nimero de angulos possivel.
O namero de cameras varia, sendo 24 unidades suficientes para uma étima captura.
No corpo a ser digitalizado, qualquer corpo {(um ser humano, um animal ou um
objeto), s&o fixados sensores (pequenas circunferéncias) nas articulagdes''. Seus
movimentos s&o captados pelas cameras e transferidos para a figura virtual.

Estas informagdes sdo transmitidas ao computador e aplicadas no poly-
skefefon. Um série de etapas s&0 necessarias para transforma-lo num corpo
tridimensional. Entretanto, a movimentagéo é convertida diretamente em informagéo
digital, o que permite ver na tela do computador os pequenos pontos iluminados dos
sensores movendo-se no espago. Esta tradugéo direta possibilita uma descricdo mais
realistica do movimento, diferente das animag¢des convencionais. Apds esta primeira
fase de captura, é necessario nomear cada sensor e re-estabelecer ligagdes entre
segmentos que tenham alguma falha. Depois de todo este processo, a informagéo
podera ser utiizada em outros programas de animag&o como o Life Forms, Maia,
Character Studio, dentre outros. As indastrias cinematografica e de videogames sao
as que mais investem neste campo. O motion-capture é uma tecnologia
extremamente cara e praticamente inacessivel a grande parte de artistas que
trabalham nesta area. Os custos devem ser apontados como um dos fatores que
transforma a produgéo de danga-tecnologia em um fendmeno de &mbito académico
ou laboratorial. O acesso a esta e outras tecnologias s2o possiveis aos criadores com
vinculos em universidades ou em laboratérios de arte-tecnologia.

112 (3 5 sensores podem ser colocados em qualquer parte do corpo, disto dependerd o tipo de registro a ser captado.
No capitulo 4 sio descritas algumas experiéncias da autora no Motion Capture Lab, Ohio State University, EUA,
utilizando os sensores em locais ¢ estruturas diferenciadas.
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Tal fato impde uma certa distancia entre a produgdo artistica dos profissionais da
danca-tecnologia e o circuito comercial da danca contempordnea, o que dificulta a
troca de idéias e o consequente enriguecimento mutuo. Em muitos trabalhos de
danga-tecnologia pode-se perceber a pesquisa arrojada e sofisticada no uso da
tecnologia mas, muitas vezes, a nova visdo de danga discutida no mundo
contemporéneo parece néo encontrar abrigo. Trabalhos como da Companhia Troika
Ranch'®, do Palindrome Inter-media Performance Group'™, de Lisa Naugle'"® dentre
outros, mantém suas estruturas coreograficas e seus entendimentos de corpo ainda
presos a tratamentos tipicos do modernismo.

O motion capture popularizou-se, no circuito da danga, através do projeto Hand
Drawn Spaces, concebido por Paul Kaiser e Shelley Eshkar, fundadores do Riverbed

Group''®. Kaiser foi o primeiro a idealizar o projeto, no periodo em que lecionava

artes para criangas com deficiéncia mental. @ﬂ? tu;ca;r /ﬂf& ";
Ly Lff‘i’"”“:z
N&o somenle essas criangas me ensinaram o @L&, ""ﬁ' {»ff‘;‘
poder resulfante de uma colaboragdo inusual, mas e,,r . ?}“gw “i.m LA
também ajudaram-me a descobrir duas idéias — ato de : .(1?;:‘

desenhar como performance e espago mental. Essas ~TPs

iddias continuam a guiar meu lrabatho com oufros
[cotaboradores]. (Kaiser, 1999:21)""

3 Trojka Ranch (EUA) foi [undado por Mark Coniglio ¢ Dawn Stoppiello. Ver http://www.troikaranch.org.

M Palindrome Inter-Media Perfonnance Group (Alemanha) foi fundado por Robert Wechsler e Frieder Weiss.
Ver http//www.palindrome.de

15 jsa Naugle & coreégrafa e professora do Departamento de Danga, da Universidade da CalifGémia (Irvine).
Realizou uma pesquisa sobre a criagfio coreogrifica através da intemet utilizando o software Lile Forms. Ver
http:/fwww.arts.uci.edw/inaugle.

18 Ver hitp:/fiwww.riverbed.com

W Not only did these children teach me the power arising from unusual collaborations, bui they also helped me
discover two ideas — drawing as performance and mental space. These ideas continue to guide my work with
others. (Kaiser, 1999:4)
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Observando seus alunos construirem suas histérias desenhando-as quadro-a-
guadro, e manifestando suas sensagdes a cada passo no desenrolar da narrativa,
Kaiser considerou esse processo como uma performance individual. O desenho final
ndo tinha importancia, pois o processo mostrava-se como o principal, ndo apenas
como uma agdo (no tempo e no espago), mas também como algo muito particular do
pensamento de cada individuo. Esta performance assemelhava-se ao storyboard '*°
de um filme, cada cena sendo pensada e criada (neste caso, no papel).

Apds estas primeiras intuigbes, Kaiser procurou encontrar uma forma de
colocar este “estado mental” para fora, dar-lhe uma dimensao de tempo, anima-lo,
para o entendimento de outras pessoas. Nesta época, meados dos anos 80, nos
Estados Unidos, o uso do computador permitiu scannear os desenhos, gravar as

vozes e coloca-los para funcionar simultaneamente.

O que emergiu aqui foi alguma coisa como uma gravagdo cinemética da mente de cada

crianca em acdo. {...) Isso deu para uma intensa série de colaboragbes multimidia que pesquisavam a

idéia de espago mental.(ibdem, 23)'"

Susan Amkraut e Michael Girard, programadores computacionais,
pesquisavam a criagdo de algoritmos para gerar espago tridimensional com figuras
em movimento, e foram os primeiros colaboradores no projeto Hand Drawn Spaces.
Auxiliaram na concepgdo de um protdtipo e outras contribuicdes foram feitas por
outros pesquisadores da computagdo. Primeiro, por um designer convidado da
Cooper Union, Nam Szeto, e, em seguida, como Shelley Eshkar. Dai, se chegou a

uma resolugéo final. Amkraut e Girard so fundadores da Unreal Pictures.

U8 Storyboard: uma série de desenhos ¢ instruges que descrevem uma apresentagio audiovisual de uma proposta
para animagfo, filine, sequéncia de hiperm(dia ou video.

9 What emerged here was something like a cinematic record of each child’s mind in action. (...)This gave 1o an
intense series of multimedia collaborations that delved inlto ihe idea of mental space (ibdem, 23)
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Em 1996, desenvolveram o software Character Studio'®®, o primeiro programa
de animac&o orientado pelas posi¢des dos pés com a modelagem fundamentada no
corpo humano. Qu seja, 0 primeiro sistema viavel para a edigdo e
captura da movimentagdo. A dupla também criou o famoso
Dancing Baby, uma animagdo de um bebé dangando com uma
movimentagao de um corpo aduito.

O Hand Drawn Spaces distendeu-se em varios projetos e
parcerias. Alguns exemplos podem ser encontrados em William
Forsythe (Improvisation Technologies, 1994), Robert Wilson -
(Robert Wilson: A Visionary of Theater, 1996), Bill T. Jones
(Ghostcatching, 1998) e Merce Cunningham (Biped, 1999, e Loop,
2000). Trabalhos propostos em parcerias como a da Riverbed com
coredgrafos como Jones, Forsythe e Cunnigham, mostram a
possibilidade de existir danga em um corpo ndo bioldgico, e sim,
computacional. Este corpo virtual, tanto o da animagéo criada
através do motion capture, como também o produzido em software
como Life Forms ou Poser, carrega as informag¢des do corpo
humano. A danc¢a agora pode ocorrer nesta organizagdo corporea
de oufra natureza. Real e virtual ndo podem mais continuar a

serem colocados como opostos, pois a virtualidade apenas
significa uma oufra possibilidade de existéncia. Trata-se de uma
forma de existéncia real.. Os olhos humanos ndo podem ser os
Unicos legisladores do que seja o real. Quando projetos de
nanotecnologia se espalham pelo cotidiano, ndo mais cabe sequer

a antiga concepgao do ato de ver.

120 O Character Studio ganhou vérios prémios incluindo o Inrovative Product of the Year da Computing Graphics
World.
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Variadas s&o as buscas dos artistas da danca deste corpo hibrido,
apresentado em capitulos anteriores. A Compagnie Mulleras'®', fundada por Magali
Viguier-Mulieras e Didier Mulleras, realiza uma interessante proposta com danga no
universo da web. Desenvolvendo uma linguagem de videoclip e especificando a
resolugdo das imagens para o ambiente de rede, o usuario pode assistir a uma série
de pequenos arquivos de movimento (em formato mov), leves e com boa qualidade,
que fazem parte da obra mini@tures. Como aponta o titulo da obra, um corpo
miniaturizado danga com uma contrapartida agigantada, imensamente maior. As
situacdes sd0 as mais variadas possiveis: um corpinho que caminha pelo enorme
braco do seu partner infinitamente maior do que ele, uma enorme méo que manipula
0 pequeno bailarino segurando-0 € puxando-o pelos pés ou pelos bragos, apenas
para citar alguns de seus muitos clips. -

O frabalho dos Mulleras parece abordar a busca da tecnologia pela
miniaturizagéo - proposta que reverbera a transformagéo do primeiro ENIAC'#, que
ocupava uma sala inteira, no computador pessoal, ou ainda nos projetos ainda
menores que os portateis hoje ja banalizados. O mundo segue na direcido das
dimensées quanticas.

A edigdo de imagem de mini@tures possui uma detalhada pesquisa e uma boa
aplicagdo, fazendo com que os clips ganhem em qualidade, mesmo com baixa
resolucdo para um rapido acesso pela web. A criagdo contou com uma elaboragéo
mais refinada para a construgdo das imagens do que para a movimentagéo corporal,
tendo preocupacdes como enquadramento, justaposicdo de um corpo grande com o
outro infinitamente menor, necessitando, para isso, de certos tipos de tomadas de
flmagem especificas; etc. O movimento do corpo nao traz nenhuma marca
especifica, apenas brinca com o ludico pelos estimulos provocados pelo roteiro das
imagens. A criacdo corporal necessitou de uma atengdo para com a construgéo
imagética, prevendo as situagdes e interpretando-as conforme o roteiro pré-
estabelecido. Se o corpo esta caindo do brago do ser de maior dimenséo, ele deve

agir como se estivesse caindo de algum lugar.

21 Compagnie Mulleras [of criada em 1986, na Franga, e trabalha com criagBes que unein danga e tecnologia. Seus
fundadores tém [ormagao em danga, musica € teatro. Em 2002, apresentaram a obra mini @tures no Brasil, no
evento Interatividades, produzido pelo Itad Cultural. O site da companhia ¢ www.mulleras.com.

12 ENIA C (Electronic Numerator, Integrator, Analyzer, and Computer), ver descrigfio no capftulo 2.
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Na Compagnie Mulleras, a vers&o para palco
do mini@tures é a transposi¢cdo direta dos clips

para uma tela localizada no centro do palco, com a

qual os bailarinos dangam ao vivo com as imagens
das miniaturas do préprio elenco projetadas. Ou
seja, 0s gigantes passam a ser os bailarinos do
paico e as pequenas figuras sdo as imagens
projetadas na tela. O contrario também poderia ter
sido criado.

Por exemplo, um enorme pé projetado que

pisaria, ou subiria em cima daquele corpo biologico
do bailarino no palco®.. A miniaturizacéo seria
entdo do orgéanico e ndo do digital. De qualquer forma, esta idéia ndo consta nesse
espetaculo.

Qual seria a metafora oculta em mini@tures? Estaria escondida uma
consideragéo do homem como um ser supremo que manipula as coisas do mundo?
Carregaria uma visdo antropocéntrica? Em mini@tures, um outro aspecto marcante
pode ser observado: houve uma tentativa de forgar uma viséo bidimensional em um
meio tridimensional. [sto fragilizou alguns dos efeitos, que s6 podiam ser
completamente apreciados por quem estivesse localizado no centro da platéia.
Enquanto espetaculo teatral, mini@tures resume-se ao achatamento de um evento
produzido para a internet em inser¢do em ambiente cénico, utilizando-se de um
sucessivo desempenho de efeitos imagéticos. A obra cénica que dai resulta,
infelizmente, nao faz juz a sofisticagdo conquistada no ambiente virtual da rede.

O palco italiano foi, provavelmente, o primeiro obstaculo ndo vencido por
mini@tures. Concebido a luz do mundo dual, o teatro italiano conceitua o palco como
lugar da ilusdo, do efémero, do etéreo, destacado da platéia, espago exterior ao

sujeito que o contempla de fora e sem deter os comandos da cena.

12t Em 1994, desenvolvi uma idéia similar em Modus, mas utilizando uma tecnologia extremamente rudimentar,
tanto para os dias de hoje como para os daquela época. Os corpos das bailarinas eram “manipulados™ pela imagem
da sombra de uma mao em wm retroprojetor. No inicio, a méo-sombra desenha em cima dos corpos, despidos da
cintura para cima. Com o desenrolar da eena, 2 mio tenfava pegar, puxar e socar os eorpos de 4 bailarinas que
reagiam as agles.
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No jargéo teatral, estas duas instancias, palco e platéia, estdo separadas pela quarta
parede. ldealizada como uma “caixa-preta” para permitir uma maior liberdade na
montagem cénica, sua arquitetura impde seu conceito. Por essa razéo, deve merecer
um tratamento especifico por aqueles que pretendem apagar esta barreira imaginaria
e transformar o ato artistico em uma outra relagio entre os dois fazeres: de quem
danga e de quem olha'®,

A concepgéo do palco italiano carrega o pensamento metaférico da sua época.
N&o se trata, portanto, de focar somente a forma das salas de espetacuios, mas do
porqué delas serem como s&o0. A perspectiva co-evolutiva propde um mundo visto de
dentro, onde o observador estd inserido e nele interfere com a sua observagéo.
Mundo como um local de indeterminismo e do tempo irreversivel.

Considerando todas as coisas do universo (até onde as conhecemos) como
signos e que, como tal, carregam (parte das) informa¢des do ambiente que a
impregnou, monta-se a moldura para a diversidade de relagdes que podem ser
estabelecidas entre a danga e a tecnologia. Os dois exemplos que se seguem
confirmam a hip6tese de que n&o de trata de tecnologia entendida apenas como a do
computador, a responsavel pelas abordagens conceituais e estéticas em circulagéo
na danca contemporanea, mesmo naquelas que se utilizam dos artefatos digitais em
suas criagdes.

Quando La Ribot concebeu “Piezas Distinguidas”, pequenos esquetes que
apresentam uma Unica idéia, tendo entre 30 segundos e um maximo de 7 minutos, o
que ali esta implicado é o uso fragmentado do tempo, a informagéo fornecida de
forma rapida e sucinta, a ndo-linearidade, 0 conceito de produto/obra artistica, sua
relagdo com o publico/usuario, entre outras propostas que ndo se referem

exclusivamente as que circulam em torno da tecnologia digital.

125 ¥ importante nofar a existéncia, no passado, de trabalhos que promoviam uma outra forma de observagio da
plaiéia, ndo mais como contempladores passivos. Um exemplo € o coredgrafo americano Merce Cunningham que,
na metade do século passado, j4 propunha o uso do palco de fonna liberta da centralizagfio espacial. Vdrios
eventos, ou seja, duos, trios, solos de movimento, ocorriam simultaneamente pois, para ele, qualquer ponto do
espaco tinha a mesma importincia. Ndo havia uma hierarquia, nem espacial e tampouco do elenco. Sendo assim, o
piiblico assistia A obra de acordo com sua prépria vontade. Os artistas daqueta época jd buscavam locais
alternativos e inusitados para suas criagdes. Mas o que estd sendo enfatizado aqui € a busca de uma relagio mais
efetiva do piblico por meio dos aparatos tecnolégicos.

98



A televisdo utiliza-se dos comerciais, fimes de 30 segundos, desde antes do advento
do computador, que deve ter popularizado o formato. Mesmo quando ela utiliza-se do
video, como na sua instalagdo "Despliegue”, os assuntos em questdo ndo s&o
oriundos da tecnologia mas de um sistema conceitual maior, do qual a tecnologia faz
parte.

O outro exemplo procurard mostrar uma certa pertinéncia entre alguns dos
conceitos por trés da obra de Merce Cunningham e os pressupostos do matematico
Alan Turing. Quando o coredgrafo norte-americano, em parceria com o compositor
John Cage'®® comecou a reestruturar o espago, destituindo-o das hierarquias
provenientes da perspectiva renascentista, dominante na danga até entdo, ecoava a
fisica de Einstein, que propde que todos os pontos do espago tém igual valor. A
nogio espacial compreendida desta forma se relaciona aos conceitos empregados na
concepcéo da Maquina de Turing'®.

Ao fazer tal reestruturag@o do espago cénico, Cunningham passou a “digitaliza-
lo” - atribuindo um digito a cada ponto especifico. O coredgrafo numerava os varios
pontos espaciais, distribuindo através do processo do acaso, frases de movimento
para cada localizaggo numerada. Comparando esta atitude com o projeto conceitual
do matematico pode-se, por analogia, considerar a construgdo da estrutura
coreografica como similar & da fita da Maquina de Turing. Para cada nimero ~ ponto
no espago - Turing atribuia um dado, um elemento discreto — € Cunningham, uma
frase de movimento. Na concepgdo de Turing, a fita movimentaria-se tanto para a
direita como para a esquerda, e os dados poderiam ser recolocados ou apagados e,
apesar de infinitamente longa, haveria um nimero finito de marcas neste suporte.

126 John Cage (1912 — 1992), nascido cm Los Angeles, EUA, foi um dos maiores compositores do século XX.
Além de inovar a muisica, Cage foi um pensador, poeta, filésofo e pintor, influenciando uma gama enorme de
artistas das mais variadas dreas com seus postulados sobre filosofia oriental, o uso do acaso ¢ uma série de outros
pensamentos que contribufram para uma profunda mudanga nas artes ocidentais.(Santana, 2002:65)

127 A Méquina de Turing, um projeto conceifual concebido peto matemdtico inglés Alan Turing, em 1935-36, foi a
primeira formulagdo precisa de um algoritmo geral. Ver capftulo 2., 2.2. Uma semiose da tecnologia, cm Meme
wifmerp N'*7 : Alan Turing.
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Considerando que, nas obras de Cunningham, h&d autonomia entre as frases de
movimento, pois uma ndo existe em decorréncia da outra, uma vez que se encadeiam
pelo processo do acaso, assume-se, portanto, que cada uma dessas frases pode ser
entendida como sendo um elemento discreto distribuido no espago. Se a
possibilidade de movimento da maquina para os dois lados & considerada uma seta
temporal, o aspecto nao linear nas obras do coredgrafo, nas quais ndo existe
comego, meio e fim, também manifesta sintonias com esta atemporalidade. E

justamente esta possibilidade que permite a criagio dos Events'?®

. A possibilidade de
combinacdo infinita pode ser assumida como trago caracteristico da obra do
coredgrafo. Apreciando seu trabalho de forma mais global, cada espetaculo poderia,
por sua vez, ser tratado como um elemento discreto a preencher uma fita de maquina

muito muito extensa.

Cadla coreografia de Cunningham deveria ser othada ndo como uma obra acabada mas como
um pedaco do fluxo de seu pensamento, como se fosse possivel observé-la em um dnico momento de
foda a sua trafeténa. Todas as suas obras estariam encadeadas em uma mesma rede de informagéo.
Assistir a um espeltdculo seria como olhar essa enorme cadeia de coreografias, o fluxo de seu
pensamento, através de um microscopio imaginano. O que estad sendo visto representa uma pequena
parte ampliada que estana carregando as informagdes do passado, reescritas pela sua histdria, e as
informac&es que propicianiam um futuro. (Santana, 2002:85)

A arte, como uma antena, capta e emite 0 seu tempo, contamina e é
contaminada por ele. Um mundo com a complexidade do nosso, que rediscute o que
é corpo e o que é mundo, pede por uma danga que trate da sua complexidade. A
obra de Cunningham reconfigurou o universo das artes em geral e, para a danga,
propds conceitos que se replicaram numa cadeia de fluxos suficientemente aberta
para confluir até a realocagdo das fronteiras entre danga e tecnologia. A danga-
tecnologia se oferece como uma das vertentes possiveis da complexificagéo
crescente. E ela, por perfencer a este mesmo sistema, traz também a diversidade

como marca de suas produgdes.

128 Events (eventos) é o termo atribuido por Cunninghain para seus trabalhos que consistem de sessdes de
coreografias prévias (ou ainda em processo de ensaio) ordenadas de forma a constituir um iodo, ou seja, uma nova
obra. Os figurinos e cendrios dos fragmentos utilizados ndio precisam, necessariamente, serem mantidos,
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O Palindrome Inter-Media Performance Group, fundado em 1994 por Robert
Wechsler, norte-americano radicado na Alemanha, em colaborag&o com o engenheiro
Frieder Weiss, a coredgrafa Helena Zwiauer e o compositor Erling Wold, € um dos
grupos que, como o Troika Ranch, sentiu a necessidade de criar seus proprios
sistemas computacionais para dar conta de suas concep¢des artisticas.

Um dos programas bem sucedidos do Palindrome é o Eyecon'®. O sistema,
especifico para a plataforma PC, capta a informa¢@o do corpo através de uma
camera (de qualquer tipo) enviando-a ao computador. Tanto a informagéo que entra
(inpuf) como a que sai (oufpuf) possui uma gama de possibilidade de sintetizagdo. O
sistema pode responder a posigdes absolutas do corpo — sua localizago no palco,
por exemplo -, ou posigdes relativas, como a disténcia entre um corpo e outro.

Talvez o maior potencial artistico do computador recaia nem em seu USO como uma
ferramenta, nem como uma nova media, mas, ao contrario, em sua habilidade dnica para figar formas

de expressdo, as quais ém fongamente estado separadas; na verdade, por sua habilidade para

conectar pessoas em novos caminhos. (Wechsler, 1‘3-98:4)uio

As artistas do Palindrome tém a preocupagdo n&o apenas em produzir suas
criagbes, mas também em mostrar ao seu publico a forma de funcionamento de sua
estrutura tecnoldgica. Eles realizam demonstragées dos sensores utilizados no
espetaculo com sua platéia. Trata-se de um recurso didatico pelo qual acreditam
colaborar para a conscientizacdo das pessoas sobre este universo da danga-
tecnologia, de forma que elas possam apreciar o trabalho de forma mais confortavel.

A necessidade de expor a “interface” tecnolédgica, no caso do Palindrome, ou
técnica, no caso de Philippe Decouflé, como citado no capitulo 1, sugere uma viséo
oposta a idéia da propria concepgéo de interface. Ela mesma, a interface, configura-
se como uma metafora e com essa qualidade, faz uma mediagéo entre a maquina e o

individuo.

1% para exemplos de trabathos do Palindrome Inter-Media Performanee Group utilizando o sistema Eyecon ver
http:/fwww.palindrome.de/video,him

130 perhaps the computer’s greatest artistic potencial lies neither in ils use as a tool, nor as a new medium, but

rather, in its unique ability to link forms of expression which have long been separeted; indeed, for its ability to
connect people together in new ways. (Wechsler, 1998:4)
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A necessidade de uma comunicagdo com o computador gue fosse intuitiva, melaférica e
sensoriomotora, em vez de abstrata, rigidamente codificada e desprovida de sentido para o usuério,
contribuiu para "humanizar a maéquina”. Ou seja, essas interfaces, essas camadas écnicas
suplementares tornaram os complexos agenciamentos de tecnologias intelectuais e midias de
comunicacdo, também chamados de sistemas informaticos, mais améveis e mais imbricados ao
sistema cognitivo humano. (Engelbart apud Lévy, 1993:52)

A necessidade de mostrar o funcionamento da obra, no caso dos exemplos
acima citados, talvez ndo se mostre a estratégia mais adequada para corroborar o
entendimento do publico. Afinal, a poética tecnoldgica ndo se da nas fungdes isoladas
dos sistemas computacionais, mas em sua aplicabilidade na obra. A danga-tecnologia
ocorre ndo pelos efeitos isolados que o computador pode executar mas na relagéo
corpo-maquina no momento especifico do espetaculo. Uma atitude como esta, do
Palindrome, talvez exponha que o mito de Frankenstein permanece oculto em sua
concepgio artistica, quando ddo proeminéncia a presen¢a dos artefatos na danga-
tecnologia. Quando compreende-se que néo & possivel isolar 0 fenémeno do seu
meio para conhecé-lo (Prigogine & Stangers), 1996, (1997)) propostas como esta
tornam-se equivocadas.

A danga-tecnologia n&o ocorre no software ou sistema
integrado que realiza a mediagéo corpo-maquina, e também no se
da na composigéo coreogréfica, pois sua existéncia depende da co-
variagdo entre todos estes elementos somados a mdsica, a
iluminagéo, ao figurino, a condi¢éo de realizagéo dos corpos naquele
momento especifico, etc. Esta Ultima colocagdo merece uma
atengéo: a relagdo corpo-maguina ocorre em tempo real, a0 menos
na maior parte dos software utilizados em danga tecnologia. Tal fato
justifica a necessidade de se olhar para um espetaculo nesta area
como um sistema integrado, uma vez que as suas ocorréncias s&o

possiveis apenas no momento de sua atuagéo. Na sua condigo
sistémica, carne, osso e silicio modificam-se, contaminam-se,
tornam-se encarnados, tanto no corpo do homem como no corpo da

magquina.
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Consideracdes

As metaforas formam grande parte do sistema conceitual e afetam a maneira
como se d& o pensamento, interferem na forma como o ser humano percebe as
coisas no mundo e como age diante disto. O pensamento forma a base de novas
combinagbes metaféricas tanto para a questéo poética como para a a¢gédo comum do
cotidiano. Desta forma, é necessario que se perceba a responsabilidade de cada

signo colocado no mundo.

Porque muito do nosso entendimento moral vem, via metéfora, de uma extensa série de outros
dominios da experiénecia, e porque nds aplicamos essas metaforas para um ntmero diferente de
domlnios da experiéncia, nds devemos ser cuidadosos de tentar compartimentalizar a ética. Os
mapeamentos de dominios-cruzados das metéforas sugerem uma inlricada rede de conexdes que
imp8em nossas idéias morais em oultros aspectos de nossas vidas, incluindo consideracdes que s&o

técnicas, cientificas, politicas, estéticas e social. (Lakoff & Johnson, 1999; 333)™

Isto porque n#o existe nem raciocinio € nem conceito moral "puros”,
entendidos "neles mesmos" ou relacionado apenas a algum conceito ético "puro”, O
entendimento moral é metaférico e interferira nos valores e propésitos do ser

humano.

T&o importante como estar apto a noticiar a funcdo que a moralidade metaforica atua nas
evidentes decisfes morais que vocé e que oulfros fazem, é igualmente importante reconhecer quando
nosso sistema moral entra por uma forma escondida nas édreas vitais da nossa cultura: polftica e
refigido e mesmo teoria educacional e o entendimento de fais assunfos cientificos como biologia
evolutiva. Julgamentos morais estéo implicitos virfualmente em cada aspecto da nossa cultura, e € vital
ficar conscientemente atento deles. (ibdem, 334)'%

BU Since most of our moral understanding comes, via metaphor, from a broad range of other domains of
experience, and since we apply those metaphors to a number of different experiential domains, we should be wary
of trying to compartmentalize ethics, The cross-domain mappings of the metaphors suggest the intricate web of
comnections that impose onr moral ideas on other aspects of our lives, including considerations that are technical,
scientific, political, aesthetic, religious, and social, (Lakofl & Johnson, 1999:333)

32 As important as it is fo be able to notice the role metaphorical morality plays in the overt moral decisions you
and others make, it is equally important 1o recognize when our woral system enters in a hidden way into vital
areas of our culture: politics and religion and even educational theory and the understanding of such scientific
marters as evolutionary biology. Moral judgments are implicit in virtally every aspect of our culinre, and it is
vital to become consciously aware of them. (ibdem, 334)
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Se as trocas sé&o feitas com o ambiente, os aspectos fisico-sdcio-econdmico-
politicos e culturais ndo podem ser ignorados. E neste viés (co-evolutivo), por
exemplo, que deve ser entendido o0 aumento das verbas destinadas aocs campos
relacionados a midia digital. Quando se pde no mundo um meme poderoso e ele
contamina velozmente, 0 ambiente se transforma rapidamente também, como explica

Dawkins ao citar Nicholas Humphrey.

Os memes devem ser considerados como esiruturas vivas, ndo apenas melaférica mas
tecnicamente. Quando vocé planta um meme fértil em minha mente, vocé literalmente parasita meu
cérebro, transformando-o num veiculo para a propagacgéo do meme, exatamente como um virus pode
parasitar o mecanismo genélico de uma célula hospedeira. E isto ndo & apenas uma maneira de falar -
0 meme, por exemplo, para “crenga huma vida apos a morte" &, de fato, realizado fisicamente, milhGes
de vezes, como uma estrutura nos sistemas nervosos dos homens, individualmente, por todo o mundo.
(Dawkins, 1879:214)

Muitos trabalhos em dang¢a-tecnologia podem ainda estar em estagio
embrionario, mas o que conta é a existéncia de uma coeréncia na investigagido da
relacdo entre midia bioldgica - midia digital. Existem produtos que ndo s&o mais
danga, e ainda ndo sdo arte exclusivamente da tecnologia, como Web-Art ou a
Realidade Virtual. Dai a necessidade do cuidado em nao difundir no mercado que
basta colocar um video em cena efou estar contaminado pelo pensamento atual
(lembrando que n&o é apenas o tecnoldgico mas todo o meio cultural) para poder
compartihar o mesmo espago daqueles que passam décadas testando e
experimentando software, sensores, sistemas interativos, interessados em distender
a relagéo corpo-tecnologia.

Se a troca de informagdo € inestancavel, a informagdo equivocada
contaminara de forma equivocada e nublara a compreensao da danga-tecnologia. Se
artistas estrangeiros a este campo de pesquisa sdo erroneamente citados como nele
participantes, acabam por difundir ainda mais a "metafora da tecnologia” como a das
maquinas sendo os Frankensteins do nosso tempo. E preciso notar que os
fenbmenos ocorrem na relagdo que tém com o mundo, e que isto também acontece
no corpo. Isto significa que diferentes experiéncias entre individuo-ambiente
proporcionardo diferentes contaminagdes (embodiments) que, entdo, produzirdo

corpos diferentes.
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Telescépios, microscépios, cameras, e delicados instrumentos de investigacdo de todos os
tipos estendem nossas capacidades de percepgéo de nivel basico, imaginagdo e intervengdo. Tais
instrumentos permitem-nos estender em grande escala a ordem de nossas categorias para a mente
adaptar distingdes importantes do mundo. (Lakoff & Johnson, 1999:29)'®

Além do mais, como a danga-tecnologia atua em suas fronteiras de relagéo,
este corpo contaminado nem sempre seré (unicamente) biolégico, possibilidade que
ainda parece n&o ser devidamente considerada, pois a metafora de Frankenstein
continua elegendo apenas o corpo organico como o da vitima da tecnologia. Assim,
dangas feitas por corpos digitalizados pelo motion capture acabam sendo rejeitadas
por ndo pertencerem ao reino exclusivo do bioldgico. Esquece-se que este corpo
virtual carrega as informagdes do seu similar humano, sendo, portanto, a realizagao
do ciborgue, no sentido empregado por Donna Haraway.

A modificagdo ocorre n&o apenas no corpo do bailarino, mas em toda a
estrutura da obra, ou seja, na propria danga e na tecnologia, igualmente
contaminadas na sua negociagdo corpo-meio. As informac¢des produzidas e
apresentadas na forma de danga-tecnologia sdo devolvidas ao ambiente,
modificando-0. Tal ambiente modificado, pede novas conexdes, possibilitando, entao,

novidades que, continuam o mesmo processo aqui descrito.

Justamente como as experiéneias basicas da orientagdo espacial humana da origem a
metdforas orfentacionais, ent§o nossas experiéncias com 0s objetos fisicos (especialmente nossos
préprios corpos) provéem bases para uma extraordindria extenséo de variedades de metaforas
onfoldgicas, isto 8, formas de observagdo, eventos, afividades, emogdes, idéias, etc., como entidades
e substancias. (Lakoff & Johnson, 1980:25)"*

132 Telescopes, microscopes, cameras, and delicate probing instruments of all soris extend our capacity Jor basic-
level perception, imaging, and intervention. Such instruments allow us lo greatly extend the range of our
categories to mind fit important distinctions in the world, (Lakoff & Johnson, 1999:26)

340 fust as the basic experiences of unan spatial orientation give rise fo orientational metaphors, so our
experiences with physical objects (especially our own bodies) pravide the basis for an extraordinary wide variety
of entological metaphors, that is, ways of viewing, events, activities, emotions, ideas, eic., as enfities and
substances.” (Lakoff & Johnson, 1980:25)
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Se a interagdo com o mundo nos
permitiu evoluir como evoluimos, e se a arte
estd no mundo e participa deste processo,
entdo, a arte embodied também colabora na
forma como evoluimos. Ela deve ser
percebida como todas as outras coisas que
participam  deste  processoc  evolutivo,
colaborando, co-variando e co-evoluindo.

Se todos 0s conceitos ou sistemas
conceituais, toda a categorizagado chega ao
corpo e inicia um novo acordo neuronial,
entdo a arte também resulta em novas
categorizagbes neuroniais que ficaréo
embodied e funcionardo neste fiuxo

inestancavel de transformagdes.
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Capitulo 4 - Sopa de carne, osso e silicio =

caldo de experimentos pessoais

™ carrega em sua concepgdo as

O espetaculo Pele
reflexdes apresentadas nesta pesquisa - questbes como a
dualidade reallvirtual, 0 uso de camadas de significados, a
discussao sobre como e em que corpo a danga pode ocorrer, € a
investigagdo sobre as possibilidades de relagéo entre corpo e
tecnologia. Tais indagagbes podem ser verificadas em todas as
obras apresentadas neste capitulo, confirmando assim a busca
que tenho feito no contexto das criagbes em danga-tecnologia.
Uma preocupagéo que procura caminhar para além da

descoberta e exploragao das novidades em software e hardware

desenvolvidos para este campo, e dque volta-se para a
construgéo de um pensamento que estimula o debate sobre uma outra forma de
compreender o corpo, seja o corpo que danga, seja o corpo da danga.

Este capitulo tratard da investigag&o pratica desta pesquisa - a obra Pele. A
andlise desta obra cénica de danga-tecnologia favorecera a compreensio dos
postulados afirmados nesta tese. Outros espetaculos e alguns experimentos
realizados em telematica e em motion capture servirdo para colaborar com esta
reflexdo aqui promovida.

O arcabougo conceitual apresentado nos trés primeiros capitulos balizou as
concepgdes destas obras. Na condigdo de pesquisadora e também artista, néo
apenas a teoria serviu de pilar conceitual, como também as descobertas no campo
pratico estabeleceram-se como material de reflexdc no confronto com as teorias
utilizadas durante o percurso de desenvolvimento desta tese. Tal observagio
endossa a negociagdo existente entre o pensar e o fazer, entre o racional e o

emocional e entre o individuo e seu meio.

135 0 espetdculo Pele foi concebido especialmente para o Atelié de Coredgrafos Brasileiro, Salvador. O evento foi
promovido pela Secretaria Estadual da Bahia e apresentado no Teatro Castro Alves, nos dias 26 e 27 de setembro
de 2002. A obm foi criada a partir de uma residéncia de 2 meses com elenco e equipe téenica de Salvador, com
excegio do musico paulistano Fernando Jazzetta, colaborador na pega.
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inspiracdo inicial ...

O principio da concepg¢éo de Pele foi originado
durante o estagio realizado no Environments Lab,
quando desenvolvi a video-instalagdo DRYWET e a
performance Pele, study n.1 drywet. O Environments

Lab é um laboratério de danga-tecnologia vinculado ao
Departamento de Danga, da Ohio State University
(EUA) e coordenado pelo professor Johannes Birringer. Durante os quatro meses de
minha permanéncia, além dos alunos do departamento houve a participagéo artista
holandesa Mirjam Schouten.

1*® com foco em “telemética —

Durante este médulo do Environments Vi
interatividade em espago imersivo”, foram realizadas atividades envolvendo a questéo
espacial e o conceito de imersdo. O estudo sobre o espago e as possibilidades de
relag&o com o ambiente foi abordado a partir das obras e do pensamento dos artistas
brasileiros Lygia Clark e Hélio Oiticica'®. A é&nfase dos trabalhos destes artistas
estava no (corpo) individuo e ndo mais no objeto. O ato contemplativo era modificado
para o aspecto experiencial do observador que tornava-se um participante. A obra
deixava de ser observada para ser literalmente manuseada ou penetrada, como nos
Penetraveis concebidos por Oiticica.

O grupo foi estimulado a criar vérios tipos de ambientes, primeiro utilizando
apenas fothas plésticas transparentes. Depois, 0os espagos eram construidos por meio
dos aparatos tecnoldgicos. Uma série de varios experimentos em telematica -
performance com bailarinos remotos — foi realizada. O projeto foi conduzido como um
estudo da experiéncia corpo/movimento inserindo-o em variados tipos de ambiente
como os criados através de circuito-fechado de camera (close-circuif) ou da internet -

tele-presenca ou tele-performance.

136 O site do Environments Labs possui um registro de todas as atividades desenvolvidas neste médulo e nos
demais realizados no laboratério. Ver hitp://www.dance.ohio-state.edu/Dance_and_Technology.html

B7 ) artista pldstico brasileiro Hélio Qiticica (1937 — 1980), juntamente com a artista Lygia Clark, liveram grande
importincia no movimento de arte neoconcreto. Seus trabalhos se tornaram incrivelmente interativos conforme
eles mudaram o foco da concepgo do objeto para o corpo humano.
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Esta série de experimentos recebeu o nome de “Caminhando” (escrito em
portugués), o qual seria também adotado para o titulo da mostra**® dos resultados
artisticos desenvolvidos no Environments Lab durante este modulo. O evento ocorreu
em 11 de Janeiro de 2002, no Sullivant Theater, onde foram apresentas as
performances, e no Studio V, com a instalagéo de Mirjam Schouten.

As experiéncias com o uso do close-circuit ou da telematica, exploraram as
condigdes de transmissdo em “tempo-real” e em “delay’ (atraso) existente pelo sinal
via rede. O fator “delay” poderia ser potencializado através de configuragdes no

programa de difusdo de imagem (broadcasting), ou seja, aumentar seu tempo de

retardamento.

A exploracdo do delay foi um dos fatores

mais enriquecedores para a pesquisa. Como a
imagem gravada era enviada para o computador
configurado para o atraso, com a razéo variando
entre 5 a 10 segundos, a projecdo langada em
cima do proprio performer fazia com que este

dangasse com um eco do seu proprio movimento.
O mesmo processo foi repetido utilizando como
suporte para a projegdo um espelho. O resultado
era, além do eco, uma multiplicacao infinita da
imagem. A repeticdo da frase de movimento

provocou uma outra variavel, que foi testada. O
eco se tornava duplo ja que tanto imagem como
corpo voltavam a mesma acgéo. Em determinados momentos, a execucéo das agbes
do corpo organico se igualava ao do imagético, mas logo era modificada pelo defay.
No caso do close-circuit, principalmente, o operador da camera tornava-se um partner
na cena, pois a possibilidade de relacionamento entre os corpos remotos

dependeriam das imagens geradas.

138 A mostra Caminhando teve a seguinte programagio: Lost i Translation/ Alien Songs, de Marlon Barnos
Solano, The Perenial Wave Project, de Eric Kamper; Embers, de Johannes Biminger; Faceless, de Tiffany
Cunningham e Pele, study n.1 drywe!, na parte de perfarmances apresentadas no Sullivant Theater, e a instalag@io
Two Memories, de Mirjam Schouten, realizada no Studio V
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corpo remoto . tele-performance

Durante o periodo do médulo VI, ocorreram 3 fransmissdes de telematica da
Association of Dance Performance Telematics — ADaPT, formada por cinco
universidades dos Estados Unidos: Arizona State University, University of Utah,
University of California —Irvine, University of Wisconsin e Ohio State University. As
primeiras transmissoes, realizadas via internet, tinham como proposta um tema tnico
para todas as localidades e nenhum outro tipo de relagéo. Cada universidade
apresentava-se por 10 minutos, enquanto as demais assistiam. Ao final, todas
atuavam ao mesmo tempo, ndo havendo, nessas primeiras experiéncias que tive,
nenhum outro tipo de relagdo além do tema e a realizagdo das performances no
mesmo tempo e espago viriuais. Na Ultima sesséo telematica de que participei,
ocorreu a mesma organizagéo entre as instituigdes, entretanto, uma delas ficando
incumbida de gerenciar a mixagem das imagens criadas na parte final, quando todas
executam a cena ao mesmo tempo.

Uma questio surge sobre estes experimentos: o tipo de relagéo proposto
naquelas sessdes poderia ser assumido como uma forma de comunicagdo? Se
nenhum tipo de estimulo ocorre entre um corpo remoto e outro, talvez a troca de
informac@o se estabelegca em um nivel puramente metaférico ou numa relagéo de

justaposigdo, mas ndo de diélogo.

A finalidade fundamental de um sistema de telepresenga & estender as possibilidades
sensorio-motoras de um operador e habilidades de resolugéo de problemas para um meio remofo. A
telepresenca foi definida por Sheridan (1992) como um sistema homem/mdquina no qual o operador
humano recebe “informagéo suficiente sobre o tefe-operador e a tarefa do meio, apresentado de um
modo suficientemente natural, que o operador sente-se fisicamente presente no local remolo”.
(Rosenberg™ apud Wilson, 2002: 527)"%

137 |_ars Rosenberg. “Definitions of Telepresence”. Ver
hitp://cdr.standford.edu:80/tmiftelepresence/definition.htinl.

Y0 The fundamental purpose of a telepresence system is to extend an operator’s sensory-motor facilities and
problem-solving abilities 1o a remote environment. Telepresence has been defined by Sheridan (1992) as a
human/machine system in which the humian operator receives “sufficient information about the tele-operator and
the task environment, displayed in a sufficiently natural way, that the operator feels physically present at a remote
location. (Rosenberg apud Wilson, 2002:527)
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A dancga direcionada para 0 ambiente digital deveria ser repensada. Quando
Cunningham e Charles Atlas descobriram juntos que a camera poderia funcionar n&o
apenas para registrar o espetaculo, mas que possuia uma gramatica propria na
relagdo com a arte do corpo, surgiu a videodanga. Da mesma forma, a tele-
performance carece de uma reflexdo para descobrir qual seria sua propria gramatica.
Neste caso, questdes como o tamanho da imagem, geralmente entre 320 x 240 pixels
ou 640 x 480 pixels, devem ser levadas em consideragdo. Deve-se indagar qual tipo
de movimento pode ser interessante para este suporte pequeno de apresentagao. A
fragmentagio parecera necessaria, pois fal dimenséo exige um enquadramento
fechado da camera. Tal fragmentag8o, levando em consideragdo a relagdo
corpo/camera, provocara também uma mudanga no uso do espago e do tempo.
Sendo assim, a danga para o ambiente da rede deve descobrir qual € a gramatica
corporal nestas outras condigdes espago-temporais.

Estes experimentos com close-circuit e telemética serviram de inspiraggo para
a concepgdo da video-instalaggo DRYWET. A partir dela dois outros estudos para
ambiente cénico se seguiram, Pele, study n.1 drywet e Pele, estudo n.2, organismo.
Estes trés estudos originaram a obra final Pele.

carbonbody, siliconbody .. drywet

A video-instalagdo DRYWET foi ambientada em duas
telas colocadas lado-a-lado e em diagonal. A imagem era

dividida em duas metades, uma representava o corpo de

carbono e, a outra, o corpo de silicio. No chdo, duas linhas
em diagonal eram posicionadas de forma a cruzar o espago, partindo de um dos
lados e invadindo a érea do outro. Um linha era preenchida com varios sacos de agua
e a outra com folhas secas. Ao final do video a fronteira entre os dois lados da
imagem era borrada e um avatar comegava a dancar sobrepondo os dois lados. Esta
figura humana foi criada através do processo de motion capture da minha propria
movimentagéo, a qual foi utilizada posteriormente na performance do primeiro e

segundo estudos.

111



digital body/movement

As frases de movimento foram desenvolvidas no Motion Capture Lab, do
Advanced Computing Center for the Arts and Design (ACCAD), sob a coordenagéo de
Barb Helfer e Suba Varadarajan. Foram realizados experimentos de digitalizag&o do
movimento utilizando-se os sensores tanto nas articulagdes, na configuragio padréo,
como também em pontos diferentes do corpo. Em uma das frases de movimento, os
dispositivos 6ticos foram colocados em varios pontos da perna esquerda e do brago
direito. No tronco, alguns sensores ligavam as duas linhas formadas pelo brago e pela
perna. A mé&o direita segurava um bastdo que também portava sensores. Desta
forma, a imagem digitalizada produziu uma linha diagonal através dos pontos
luminosos - os sensores Gticos - gravados pelo computador por meio das cameras
espalhadas pelo local. A figura humana desaparecia dando lugar para um ser que se
movimentava de forma organica. Um outro teste foi feito utilizando extensdes no
corpo, mas o resultado nédo foi satisfatério.

E surpreendente olhar para a figura constituida de pequenos -
pontos e poder identificar as movimentagdes. Ha uma singularidade na
imagem que faz com que aqueles movimentos sejam unicos, diferentes
entre um corpo e outro. O grupo que estava trabaihando no Motion
Capture Lab conseguia perceber a idiossincrasia de cada corpo

digitalizado, identificando-o com o bailarino que o produziu. Tal fato era

possivel por sermos um grupo pequeno, entretanto, néo é a identificagio
que importa aqui, mas a confirmacéo de que o avatar digital carrega
informagdes singulares da sua contrapartida humana.

O coredgrafo e bailarino americano Bill T. Jones, durante o processo de
digitalizagéo dos movimentos no projeto Hand Drawn Spaces, disse para Paul Kaiser
e Shelley Eshkar que eles eram “cagadores de espirito” (ghostcatching). "Para 0s
puristas, registro era uma blasfémia - [da mesma forma] como algumas pessoas nao
querem seus refratos tirados com medo de perderem suas almas” (Kaiser,
1999:41)**!. A obra produzida acabou sendo batizada de Ghostcatching (1998).

W1 To the purist, recording was a blasphemy — like some people not wanting their picture taken for fear of loosing
their soul. (Kaiser, 1999:41).
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estudo cénico

A primeira performance da frilogia - Pele, o
study n.1, drywet - manteve a mesma estrutura da
video-instalagao, transformando-a em sua cenografia.
O video foi condensado e utilizado na integra no inicio
do trabalho enquanto a bailarina permanecia parada

em cena, sendo vista por contra-luz. Quando a

coreografia iniciava um sistema em close-circuit, 0s

TR VIR ""‘r':::;:-‘(-ﬂ

movimentos do corpo eram transmitidos na tela do lado
esquerdo. A videocenografia (imagem da instalag&o)

continuava e era sobreposta pelo close-circuit. Esta

imagem em background (pano-de-fundo) foi criada em
sincronia com o tempo da coreografia. Por exemplo, na
primeira parte, quando comeg¢a a agéo corporal, o
videomaker grava a bailarina lavando o rosto em cena,
tendo como foco a sua face, enguanto na imagem em
background, ela esta se maquiando (essa imagem era
apresentada em negativo). Em momentos que a
camera gravava com plano mais aberto a imagem de
fundo virava uma textura, como por exemplo,
ondulagbes das aguas de um lago ou um chéo de
cimento gravado em movimento répido.

A fung&o da camera é totalmente importante
para a composicdo do trabalho. Seus movimentos, de
certa forma, necessitam ser coreografados também.
Isto foi nitidamente percebido durante este estagio no
Environments Lab e aplicado em Pele e em Continuo
Ser Discreto (2002)'*, este Gitimo estruturado

completamente em close-circuit.

Y2 contfruo ser Discrelo ¢ uma instatagiio coreoprdfica concebida especiaimente para a abertura da mostra
internacional de artes do Sesc, Ares & Pensares, realizada em 29 de outubro de 2002.
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transformagdo dos  ambientes,

desde o fato do espetaculo néo

comegar dentro da sala de
apresentagdo propriamente dita, e ocorrer simultaneamente dentro e fora desse
ambiente, até a maneira como parte da obra é colocada ao lado da platéia:
justamente a parte de “iluséo" “senta-se” na cadeira ao lado. “llusd@o” antes
enclausurada atras da quarta parede, uma das marcas do teatro convencional.
Concebido para tratar das "peles" que separam e, a0 mesmo tempo, unem os varios
sistemas em um mesmo ambiente, as varias interfaces com as quais vivemos, 0
desafio desse trabalho estava em modificar 0 espago do Teatro Castro Alves em
relagdo aos conceitos tratados na obra.

No capitulo 3, o uso do teatro — geraimente, de estilo italiano — nas criagbes de
danga-tecnologia foi tratado como um aspecto incoerente, pois espago e obra
comungam pressupostos distintos. Mas, as vezes, é possivel borrar fronteiras como a
da quarta parede, mesmo que metaforicamente, ou, ac menos, transformar esta
arquitetura separatéria dando-lhe uma outra conformagéo, diferente da usual.

Em Pele, o teatro foi tomado como um sistema procurando, desta forma,
promover inusitadas relagdes entre seus ambientes e elementos. Nao apenas palco e
platéia foram transformados em suas formas de comunicagdo, como tambem, a

relacdo entre sala de apresentacéo e foyer sofreu 0 mesmo tipo de mudanga.

43 () Teatro Castro Alves (Salvador, Bahia), tem capacidade para 1600 pessoas na platéia e fosso retrdtil para 80
miisicos. Ver htip://www.tca.ba.gov.br
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O publico era recepcionado na
entrada do teatro por uma imensa
estrutura construida por faixas de elasticos
colocadas em paralelo que formavam uma
tela de projecgio (Fig. 1)'*%. Nela era

exibido um clip mostrando algumas
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localidades da cidade, com e sem a
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apresentados ora contaminados por eles,

ou seja, com a presenca dos intérpretes, ora desprovido das interferéncias deles.
Apbs um periodo de exibicdo do clip, dois bailarinos surgiam através da tela de
elastico e desenvolviam algumas cenas no foyer.

Além dessa projegdo, o espago era iluminado por slides fotografados nos
mesmos locais utilizados no clip. Foram escolhidos trés ambientes com
caracteristicas diferentes, a saber: uma passarela de pedestres que liga um shopping
center a uma estacgéo rodoviaria, uma ruina de um forte desativado e o urdimento do
Teatro Castro Alves, onde estdo colocadas as engrenagens mecanicas das estruturas
de cenario e de iluminagio. No processo criativo, estes espagos foram nomeados
respectivamente de '"sistema de pessoas’, "sistema-meméria” ou "ndo-lugar’ e
"sistema-maquina".

A performance realizada no foyer acontecia em varios pontos do espago, o que
fazia com que muitos se deslocassem para acompanhar a evolugéo da obra. Isto ndo
foi pré-determinado ou estimulado pelo trabalho. Tanto poderiam os bailarinos-atores
transitar pelo publico, como também, conforme ocorreu, promover o deslocamento
dos espectadores. O conceito da obra consistia justamente em verificar qual resposta
era dada pelo sistema diante de uma interferéncia sofrida, ou seja, face a presenga
de uma informac&o nova. Assim, os bailarinos eram as informagdes perturbadoras,
tanto naquele espago de entrada do teatro, como nos trés ambientes escothidos para
as imagens do clip. Mesmo o "sistema-meméria"“, o "ndo-lugar”, abandonado em meio
as suas ruinas e ao mato que crescia tomando espago, ele também era modificado

com a presen¢a dos bailarinos.

14 Veja as figuras indicadas no Caderno de Imagens, Apéndice 1.
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Em cada local tivemos um tipo de reagdo do ambiente. Na passarela
ocorreram as mais diversas situagdes. Por ser um local de grande circulagéo de
pessoas, um espago de passagem e ndo de permanéncia, tanto foi registrado
incomodo dos transeuntes, como também sua indiferenga. Em uma das
movimentacdes realizadas nesse local, os bailarinos andavam em grupo, muito
préximos uns aos outros. Como havia liberdade na movimentagéo, ndo existindo uma
estrutura pré-combinada, ocorreu de colocarem a mé&o sobre o ombro do
companheiro & frente e ralentarem o caminhar quase ao extremo. Aqueles que
vinham atras do grupo de bailarinos logo se incomodaram com a lentiddo, mas
acalmaram-se ao ser declarado, por algum cidaddo, que tratava-se de um grupo de
cegos. O impressionante era que eles ndo tinham como ver a face dos intérpretes,
mas, em questdo de segundos, todo um debate sobre como conduzir um cego foi
apregoado na passarela sem que ninguém verificasse se se tratavam de pessoas
cegas ou nao.

O fendbmeno da perturbagdo no sistema foi
utilizado durante toda a obra. A audiéncia, para
entrar na sala de apresentagdo, teve que
atravessar a cortina de elastico, a exemplo de que
os bailarinos-atores fizeram. O pUblico precisou
"entrar" ou “transpor" o ambiente imaginario, para
“chegar” em Pele, lembrando 0s Penetraveis de

Hélio Oiticica Do mesmo modo que 0s bailarinos
ora contaminavam, ora ndo, as proje¢des, ocorria o
mesmo com o préprio pdblico nesta sua travessia i & keh\*m%‘k ,

. i ﬁwzﬁﬂﬁbnﬁkwﬂﬁ(ﬂﬁ“” v
pelo imaginrio. Dentro da sala de apresentagao, 0 | a4 G tasef 3{3«\ o Sogdo

| SN ’
mesmo clip de imagens era visto enquanto as
pessoas dirigiam-se as suas poltronas.
Na imensa area da platéia foram dispostos 14 monitores de televisdo de 30

polegadas; parte deles transmitia imagens, em tempo real, da Praga Castro Alves,
localizada & frente do teatro. O outro grupo de televisores seria utilizado para a

segunda cena que sera descrita mais adiante (Fig. 6, 7 e 8).
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A imagem dos monitores mostravam que os acontecimentos do mundo externo
j& ndo eram mais tdo externos assim. O que se assistia ndo podia ser tratado como
ilusdo, pois o que ali estava sendo transmitido fazia parte do vivido por todas as
pessoas presentes na praga durante o desenrolar do espetéculo. Uma realidade do
proprio espaco - leia-se, da praga Castro Alves, da cidade Salvador, etc. - e do
préprio tempo - a linha de dnibus daquele horario, o relogio eletronico da praga que
marcava as horas irreversivelmente e todos os outros acontecimentos espago-
temporais envolvidos na ocasido. Por outro lado, aquela néo poderia mais ser tomada
como a realidade daquela praca, pois foi retirada de seu ambiente natural para ser
realocada em outro. A realidade agora pertencia ao espago da ilusdo, uma vez que
ndo se tratava de uma telereportagem mostrando aqueles eventos de forma
jornalistica. Os monitores de imagem estariam, entdo, mais para um ready-made’®, a
realidade desconstruida e reconstruida em forma de arte, uma aproximagéo (com
diferentes fronteiras) entre arte e vida. De qualquer forma, tentava-se, assim, misturar
os sistemas - realidadefficgdo - rompendo com a idéia de quarta parede - a obra
estaria tanto de um lado como de outro.

A proposta estava na transformagdo do ambiente, normaimente passivo aos
espectadores. N&o apenas procurou-se romper os limite espaciais, mas também
transpor aquele local - o vazio do teatro - para um contexto urbano. Nas grandes
metrépoles, artefatos tecnoldgicos ajudaram a fazer proliferar os signos. As grandes
avenidas sofrem um bombardeio visual com os painéis eletrénicos de propaganda
nelas espalhados, além dos ja habituais letreiros Juminosos, e as informagdes
sonoras. Uma multiplicagio de signos a qual nenhum cidad&o esta imune.

H5 O artista Marcel Duchamp foi o inventor do ready-made. De acordo com Jacques Leenhardt, o invento deste
“objeto produzido industrialinente, proposto por um artista 'como' objeto de arte ... enfrou desde entdo na nossa
cultura como wm dos gestos mais significativos desle século" (1994:340). Em 1917, Duchamp inscreveu um
mictério na exposi¢io da Sociedade dos Artistas Independentes, intitutando sua obra como Fonte e assinando pelo
codinome Robert Mutt. Este foi o primeiro ready-made criado pelo artista, Com este ato Duchamp lazia uina
critica 2 obra puramente retinica, e ao "fazedor" de arte, pois “suas obras ndo sdo feituras inas atos™ (Paz,
1977:23). A preccupagio nao é apenas com a interferéncia de sua personalidade na obra, mas o questionamento
do préprio {azer do artesdo.
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A primeira coreografia [Pele, apresentada na estréia da mostra promovida pelo Atelié de
Corebgrafos Brasileiros], muito aplaudida pelo publico que encheu o TCA, combinou danga, pintura,
mdsica ao vivo (Fernando lazzetta) e teatro, numa profusdo de linguagens que fez o publico
desdobrar-se enfre o que aconfecia nos monifores espathados na platéia, feldes e o palco em si.
(Castro, 2002:8)
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revela possivel em espagos nNAO CENICOS, wmers ¥ nawiraniriEny
especialmente por conta de seus altos custos. A
relacdo do corpo com o0s aparatos tecnolégicos
exige um tipo de estrutura minima necesséria que
invalida a possibilidade de utilizagdo de qualquer
tipo de espago. As caracteristicas técnicas de
todos os envolvidos sdo fundamentais nesse caso.
As tecnologias mais utilizadas na danga cénica sdo
as de contrapartida imagética e as sonoras, €
ambas necessitam de um suporte para permitir sua existéncia. No primeiro caso, a
projecéo tem sido imensamente utilizada. Esta é uma das implicagbes técnicas que,
as vezes, um local alternativo ndo atende, pois exige-se desde escuriddo do ambiente
até condigbes minimas para disposigéo de cabos, telas e projetores. Este € apenas

um exemplo das varias implicagbes que possivelmente podem ocorrer.
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a qual corpo vocé se refere?

A primeira cena do espetaculo apresentava uma proje¢éo na tela de boca de
cena que, apenas com seu desenvolvimento, percebia-se ocorrer em tempo real. A
bailarina vista na imagem, repentinamente, salta do fosso ficando visivel a platéia,
néo apenas de forma imagética, mas, também, em carne-e-osso. O fosso, concebido
tradicionalmente para uso da orquestra nos grandes balés e operas, transformou-se
em uma ponte entre os dois lados: palco e platéia. Numa critica a questao do real e
do virtual, a mesma pessoa & vista dicotomizada. Em um determinado instante, por
exemplo, o tronco da prépria bailarina — a de carne-e-0sso - aparece em cima da

148 Quem

mureta do fosso, e suas pernas sao observadas apenas através da imagem
& a bailarina "real" entre aquelas duas representagdes? Sim, representagdes, pois
mesmo o corpo fisico visto "a olho nu", o corpo de carne-e-0sso, também & percebido
como uma representagao signica.

No inicio desta cena, quando a imagem é registrada dentro do fosso, a cdmera
se detém por alguns segundos no pé da bailarina. Em seu solado foi colocada a
formula do conjunto de Mandelbrot (Z .1 = Z.2 + C) mostrando uma outra forma de
representagio de um corpo, no caso de um fractal.

Parte da primeira cena ocorria também do lado de fora, além dos monitores
laterais que transmitiam a praga Castro Alves. Um dos videomakers'’, Danilo
Scaldaferri, gravava as imagens do palco estando posicionado em uma das galerias
no urdimento do teatro, conseguindo um foco de aproximadamente 90 graus com 0
solo. Suas imagens eram transmitidas por um projetor central que abrangia toda a
area das duas telas (Fig. 2, 3 e 4 ). Enquanto isso, Ana Rosa Marques, a outra
videomaker, localizava-se na escadaria da entrada principal do teatro gravando os
dois bailarinos que haviam comegado o espetaculo no foyer, Adelena Rios e Jorge
Alencar. Esta imagem era projetada em apenas uma das telas (Fig. 3).

16 Na montagem do espetdculo Pele no Sesc Ipiranga, evento Ares & Pensares, o fosso foi substitufdo pela galeria
locadizada no fundo do palco, atras da rotunda. Por este molivo, a bailarina {oi vista através do jogo de luz para
dar transparéncia a tela. Esta mudanga provocou novas possibilidades imagéticas e corporais. Veja a imagem de
abertura do capftulo 2.

7 Prefere-se utilizar o tenno videomaker para designar estes profissionais em virtude de sua fungao ser superior
ao simples uso operacional da cdmera.
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0 espetaculo seguia seu curso acontecendo em dois espacos diferentes: na
sala de apresentacZo e nas escadarias do teatro. A
gravaggo focalizava ndo apenas 0s bailarinos, mas
publico que se formava na frente do Teatro Castro
Alves para assistir a perfomance. Assim como os

monitores laterais, esta imagem f{razia os

‘u?::“;;‘:“?"c.,;‘.ﬁe\:;:;‘”;t;ff“f“ . acontecimentos do mundo externo. A concepgéo

o

tratava de uma danca para dois ambientes.

corpos fragmentados convivem no mesmo espago (vivo)

A segunda cena inicia com as méos do muisico sendo projetada em metade da

tela ao fundo do palco (Fig. 5).

[Neste momento ele toca uma} membrana pldstica esticada que funciona como um tambor. Os
sons de baixa infensidade resulfantes sdo captados por um microfone de confato e processados no
ambiente MAX antes de serem amplificados. (lazzetta, 2003:5)

Do outro lado do palco, oposto ao posicionamento do masico, um bailarino
esta sentado em uma mesa com uma micro-camera suspensa fixada acima deste
espaco. A imagem é transmitida para o segundo grupo de televisores espalhados na
platéia. Ao som do tambor e das respiragdes do bailarino a cena se desenrola. Como
a pequena camera estd ajustada para focalizar apenas o tampo da mesa, os
monitores mostram o corpo do bailarino fragmentado (Fig. 6, 7 e 8).

No inicio do quadro, as méos do bailarino sdo a Unica coisa a ser vista. A
grande dimens&o da imagem da méo do musico executando movimentos leves,
porém com sonoridade amplificada, é confrontada com a exibicdo do corpo do
bailarino pelos monitores.

A segunda parte do quadro néo apresenta projecdo e, por meio de jogo de uz,
as pernas de uma bailarina podem ser vistas suspenas e girando atras da rotunda.
Neste momento, enquanto o bailarino costura sua méo, novamente chamando a
atencéo para as marcas impregnadas no corpo, uma outra musica € tocada.
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Desta vez o material sonoro foram dois discos de
embolada nordestina. Os procedimentos foram muito
semelhantes aos utilizados por DJs na cnagdo de musicas
baseadas na monfagem de pequenos loopings de matenal
refirado de outras gravagBes. O nitmo do pandeirc e as vozes
foram, mais uma vez, processados e frabalhados em diversos
programas, entre eles o MAX/MSP. (ibdem)

Além da cdmera suspensa, uma outra & fixada
no chdo. No final da cena, o bailarino passa a

movimentar-se neste local e outras partes do corpo

""«\a, pAg e,tf“'\l(*‘ 4

sdo exibidas -~ fragmentadas - nos monitores. cken it dudo o nitas

Quando esta cena termina, um brinquedo - um pequeno inseto'*® de plastico provido
de antenas com pequenas luzes que ficavam piscando, com rodas e mecanismo de
retorno ao encontro de obstaculo - permanecia em cima da mesa, movendo-se até o
final do espetaculo. Portanto, parte dos monitores exibiam a praga Castro Alves,
enquanto o outro grupo mostrava a agéo incessante do pequeno brinquedo. Varios
sistemas co-habitavam um mesmo espago destituido de hierarquia ou foco central de
atengao.

Pele ndo permitiu uma tecnologia de manipulagdo direta da obra peio publico,
mas procurou fornecer estimulos para uma observagéo diferente da usual. Desde o
pUblico ser instigado a utilizar sua capacidade motora para distender os elasticos da
tela e conseguir transpd-la’*®, até a necessidade de propor a observagéo dos
monitores nas laterais e ndo apenas através do olhar frontal, virados para o paico.
Além disso, a obra era descentralizada. Sua organiza¢g&o nao mantinha uma estrutura
espacial hierarquica. Varios eventos, de corpos flsicos & imagéticos, aconteciam
simultaneamente e, mesmo o musico fazia parte do ambiente cénico, considerado um

intérprete como qualquer um dos bailarinos.

18 No Pele, estudo niimero 2 — organismos foi utilizado um insetdrio com 100 grilos para representar a co-
existéncia entre os virios sistemas. A escolha por insetos deve-se a0 fato deles-se na espécie mais populosa do
mundo. Apss o evento, os insetos foram soltos em uma praga em S3o Pauto.

9 poderia ter sido escolhido qualquer tipo de material que permitisse a travessia do ptiblico, mas o eldstico foi
escolhido justamente por sua lensdo em relagio a0 manuseio.
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tecnologia .. uma mdquina conceitual

Cena 3:

Um casal de bailarinos,
interpretados por Norma Santana e Jorge Alencar,
entram em cena carregando uma cadeira e alguns objetos.
Param
e sentam nas laterais do palco

voltados para a platéida.

Um outro casal de bailarinos,
Adelena Rios e Paullo Fonseca,
entram,
caminham até o centro do palco
paran.

Ficam a olhar um ao outro.

Norma e Jorge come¢am a falar.
Eles iniciam como um didlogo,
mas logo passam a sobrepor seus textos,

falando um ao mesmo tempo que o0 outro:
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Yorge:~ Estou olfando para vocé.

~ Lev... lev... levo a méo direita sobre a minha

Jace.

— Acaricio a minha pele.

— Puzo a minka pele enquanto fago wma
hiper-extenséo da minha coluna vertebral

— Aos poucos, vou relomando a newtralidade
da nunha coluna.,

— Coloco a méo sobre a minfa boca.

~ Despencamos o brago.

— Andamos, rolamas, salramos.

- Fu te carrego em meus ombros e vOCé...
desliza pelas minhas costas lentamente. Ku tento te
envolver em meus bragos e vocé, de sitbiro...

— Deito sobre as suas costas enroscando meu
PESCOC0 NO Seu.

~ Vocé passa generosamente sua mdo pela
minha cabega. Caimos.

- L jd tirei 0 brago de vocé, sinpatia.
- Andamos. Hesito.

— Fstou de quatro. Olho para frente, olho
parda o lado.

—Sento no chido diaate de vocé.

- Dettamos.

~ Faco uma cambalhota sobre meu ombro
direrio, levantando.

— Finalmente...

Norma: — Eu também.

— Fago uma hiper-extensdo da coluna cervieal
olhando para o teto até a coxia.

— Levo minka mdo direta sob sua face
esquerda e deslizo lentamentze meu dedo mindenfio até
o seu nariz. Volio, prxo a sua bochecha

~Subo na meia-ponta aliissima, faco uma
rotagiio para o lado esquerdo da coluna vertebral.
Retomo. Desco da meta-ponta e

- Despencamos o brago.

~ Andamos, rolamos, saltanios.

~ Passo pelo seu pescogo feito cachecol

~ Deslizo lentamente até chegar ao chio.

- Escapo

~ Levanto meu tronco lentamente, coloco a
mdio no joetho ¢ dou aquela abairadinfa.

- O meu pescogo estd enroscado no seit.

- Passelo generosamente a minfia méo sobre
a sua careca. Despenco a minha mdo.

~ Querido, tire o sew brago do meu pescogo.

- Andlamos. Hesio.

— Te recebo. texiono os joellios ¢ sento nas
suas costas. Olho para frente |piiblico] ¢ olho para a
minha frente, estico as pernas ¢ faco nma super-fiper-
triper extens@o da coluna verrebral, na verdade um
cainbre. Otho para a frente

- L também.

- Fentio ...

Dettamos

— Fu eston de pé esperando vocé.
— Finalmente
- Sovaco direto no seu ombro esquerdo, ¢

~ Cartego vocé pelo meu ombro direito, pelo | batiement.
ombro esquerdo, pelo dircito e batementt. ~ Sovaco esquerdo no seu ombro direito, e
batrement..
- Pronto. - Sovaco diretto no sew ombro esquerdo, ¢
~Lim. battement.
—Jd deu. ~ Bauement, battement ...

123

Ailiotsca
it GQUVéa Kfouﬂ
Nadlt Sooise




Norma e Jorge permanecem sentados enquanto
realizam o didlogo. Narram a movimentagdo como
contadores de historia. Discursam em primeira pessoa
mas com o corpo inerte, tendendo para a imobilidade.
Tal atitude confronta-se com a dos outros dois bailarinos
colocados em pé&, o que demostra uma potencialidade
maior para a mobilidade, sugerindo que, a qualquer
momento, poderdo manifestar-se. O que ndo acontece
nesta primeira parte do quadro. Eles permanecem em
pé, olhando-se, até que a narragdo seja finalizada,
quando entdo deixam o palco, saindo pelas laterais
contrarias por onde entraram.

O texto narrado estimula o espectador a montar
mentalmente o quadro. Esta cena promove uma
“nerformance” e um espago mental semelhante as
concepgbes de Paul Kaiser descritas no capitulo
anterior. A situagdo apresentada nesta cena promove um
tipo de “agéo performatica” ndo apenas nos que falam ~
os narradores — mas também nagueles que escutam — o

plblico e o outro casal de bailarinos.
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Nesta primeira parte do quadro, denominado “cena da descrigéo”, o perfil do
rosto de Norma e de Jorge sdo projetados na rotunda'®®. Como a imagem é
transmitida por dois projetores diferentes, cada um ajustado para um lado da tela, as
imagens mostram os dois bailarinos de frente um para o outro'®!, apesar de estarem
de frente para o pablico. Forma-se um jogo de posi¢cdes e camadas de significados
entre o corpo orgéanico e o imagético.

Na passagem da primeira para a segunda parte deste quadro, Norma e Jorge
executam agdes cotidianas, embora realizadas fora de contexto (Fig. 11). Norma abre
a enorme caixa de ferramentas com a qual entrou em cena e retira uma xicara € uma
garrafa de agua. Verte o liquido para a xicara e bebe. Enquanto isto, Jorge retira um
cigarro e uma piteira da manga do boneco que carrega — um boneco-caixa-de-
muUsica. Ascende e fuma. Os dois movem-se e colocam-se de frente um para o outro.

Talvez em fungéo desta parte especifica da cena, acrescida das imagens
geradas de formas variadas durante todo o espetaculo, o professor da Escola de
Danca da Fundagéo Cultural da Bahia, Mestre King, tenha declarado em entrevista ao

jornal da cidade:

Esse Alelié é algo que pode alavancar a cena [da danga) porque permite a realizagdo de
espetédculos surrealistas como Pele. {King apud Castro, 2002:8). [grifo da autora]

N&o existiu nenhum intuito neste sentido na concepgéo do trabalho. Entretanto,
qualquer obra esta aberta para a interpretagéo do espectador e, como criadora, este
& 0 meu objetivo. Pele, por exemplo, néo foi concebida em subordinagéo a narrativas
de histoérias, mitos ou situagdes psicoidgicas, assim como nenhum dos meus outros
trabalhos. Mesmo neste seu terceiro quadro a narrag8o nada mais € do que a
descri¢éo dos passos da coreografia dessa cena.

190 Rotunda; cortina colocada ao fundo do palco servindo como parte da cenografia da pega. Neste caso foram
utilizadas duas cortinas de voal, cada uma com 6 metros de largura por quatyo de altura, disposlas em diagonais.
Estas rotundas serviram como suporle para as projegoes,

151 A Jocalizagio dos videomakers, Danilo Scaldaferri e Ana Rosa Marques, foi esirategicamente posicionada de
forma a focalizar o perfil dos dois bailarinos, um em primeiro plano ¢ outro ao fundo. Desta forma a imagem
projetada mostrava duas vezes o casal, sendo os dois perfis ao fundo invertidos, ou seja, do lado da bailanna
sentada no palco via-se ela mesma em primeiro plano e seu partner em segundo. De forma similar e oposta ocorria
a imagem do lado do bailarino.
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Na segunda parte do quadro, Norma e
Jorge viram-se de frente um para o outro € a
cena prossegue. O bailarino comega sua fala, a
mesma de antes, mas a contrapartida passa a
ser a imagem de Adelena projetada na rotunda
(Fig. 13) realizando as movimentagdes que foram
ditas antes por Norma na primeira parte do
quadro. Na metade do dialogo, ocorre ¢ inverso.
Norma narra a movimentagdo de Adelena
enquanto a imagem mostra Paullo executando a
parte narrada anteriormente por Jorge. Por fim,

os videomakers voltam a filmar o rosto dos
bailarinos, mas, agora, de frente. Inversamente
ao inicio, Norma e Jorge estéo de perfil para o publico e de frente para a cdmera (Fig.
9e 10).

Quando todos os elementos s&o colocados simultaneamente, ou seja, Norma e
Jorge falam o movimento enquanto Adelena e Paulio o executam, o fator improviso se
impde propositadamente. O texto ndo é rigido. Os bailarinos possuem o roteiro — que
é a sequéncia de movimentos -, mas s&o livres para incorporar a narragdo agdes que
surgem no ato da feitura: um desequitibrio, uma mio em posicdo inédita, uma
expressdo ou manifestagdo espontdnea ou provocada pelos bailarinos que realizam
0s movimentos, ou qualquer outra novidade percebida. Em contrapartida, os
bailarinos que executam devem acompanhar o roteiro da cena. Exemplo: quando
estdo no chdo, deitados, devem esperar que Norma e Jorge digam que “estio
levantando®. Como a proposta da cena é trabalhar com estimulos gerados em tempo
real, muitas vezes os narradores empolgavam-se e Adelena e Paullo precisaram ficar
de prontiddo para um acionamento motor a qualquer instante. Em um relato da
bailarina Adelena Rios'%, ela comenta que este era um dos momentos mais tensos,
pois a0 mesmo tempo que o corpo ficava repousado no chéo, deveria manter-se com

o ténus preparado para a agao.

152 Relato pessoal realizado durante as reunides de avaliagdio do trabatho entre o elenco, videomakers, musico e
corebgrala.
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Esta relacdo de troca de informag8o concedia aos bailarinos uma postura mais
atenta. Os fatos inusitados gerados por essa liberdade no processo interpretativo
serviam como novos estimulos, os quais, por sua vez, provocavam novas mudangas,

formando-se assim, um fluxo continuo de informacgéo.

Entre os elemenlos retéricos mais importantes da danga digital estd o de criar um campo
aberto de interpretagédo para os bailarinos. (Dinkla, in Dinkla & Leeker, 2002: 22)"

O quadro é encerrado sem proje¢cdes, permanecendo apenas com os dois
bailarinos dangando ao som da caixinha-de-mdsica carregada por Jorge. Esse
momento configurava-se como a concretizagéo daquele espago mentat anteriormente
estimulado pela danga feita de palavras.

O uso da tecnologia nesta cena é trivial, apesar de ter propiciado uma
sofisticagdo ao quadro, poderia ser subtraida e, ainda assim, o conceito ali
permaneceria. Este aspecto foi evidenciado durante uma apresentagdo realizada
internamente para os integrantes dos cinco trabalhos em producédo no Atelié de
Coredgrafos Brasileiros'®. Este acontecimento teve como objetivo compartithar o
processo criativo de cada trabalho com os demais integrantes do evento. G Unico
artefato imprescindive! requerido para a apresentaco dos fragmentos escolhidos
para esta apresentacio de Pelfe foram as microcameras utilizadas na segunda cena.
A cena da descricdo foi realizada sem recurso tecnolégico algum. Através dos relatos
de varios espectadores, foi possivel perceber que o quadro conseguia discutir sobre
as questdes propostas mesmo sem o uso dos artefatos tecnoldgicos.

Essa profuséo de imagens dos corpos organicos tem por objetivo refletir sobre
o virtual, independentemente da utilizagéo da tecnologia. No caso do gquadro da
descrigdo chama-se a atengdo para varias reflexdes. Os dois lados, daqueles que

apenas falavam, e daqueles que apenas moviam, estabeleciam uma inter-relago.

13 Among the most important rethoric elements of digital dance is to create an open fleld of interpretation for the
dancers. (Dinkla, in Dinkla & Leeker, 2002:22)

' Boram selecionados cinco coredgrafos entre as mais de 500 inscrigdes de todo o Brasil: Karen Girélo
(Fortaleza), Evelin Moreira ¢ Jodio Perene (Bahia), Jussara Miranda (Rio Grande do Sul) ¢ Ivani Santana (5o
Paula).
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O tempo das frases coreograficas dependia da relagdo em tempo real entre a
oralidade e a corporalidade. Questdes, entdo, surgem. O movimento falado seria a
danga virtual desta cena? Mas, estando encorporada na voz dos bailarinos, nao seria
essa oralidade a “dar corpo” e, portanto, existéncia a estes movimentos? Como
existente n&o seria, entdo, pertencente ac mundo da realidade? Ou qual seria o corpo
“real” da movimentag&o? A danga estaria no corpo que fala ou no corpo que executa?
Eia ocorre no corpo visto dangando em cima do palco ou na imagem projetada?

A descricdo minuciosa desta cena procurou dar ao leitor uma aproximagao
maior com muitas das inquietagdes existente nesta pesquisa. Mais do que a utilizagéo
de computadores em um espetaculo, a concepgéo destas obras em danga-tecnologia
busca promover uma discusséo sobre 0 mundo contemporéneo. A maquina que tem
desestabilizado os tempos de agora € a “maquina conceitual”, um outro pensamento

que se apresenta para ler o mundo.

co-existéncia, co-evolugdo

Na quarta cena do espetaculo, uma espécie de ultimo confronto entre as varias
possibilidades de existéncia do corpo, dois tipos de imagens s&o projetados, uma
transmitida diretamente da camera de um dos videomakers e a outra sendo
sintetizada pelo computador do musico (Fig. 14, 15, 16 e 17). O software Isadora,
citado no capitulo 3, é o responsavel por este processamento de imagem.
Desenvolvido por Mark Coniglio, fundador do Troika Ranch Company, este programa
é semelhante ao Image-ine (STEIM) quanto a suas fungdes. A maior diferenga esta
na configuragdo da interface - baseada em objetos graficos - ser mais acessivel,
apesar de razoavelmente complexa.

Este é o Gnico quadro do espetaculo envolvendo todos os cinco bailarinos do
elenco. As movimentacdes foram criadas durante os laboratorios de improvisagéo.
Fragmentagéo, manipulagéo, contaminagéo e miniaturizagéo foram os estimulos para
esses experimentos do processo criativo. A atuagdo dos videomakers e a relagéo
com o software Isadora também consistiam em fatores importantes e, muitas vezes,
decisorios, na construgio da cena. Desta forma, a composigéo foi realizada através
das relagBes encontradas entre bailarinos, imagem e sistema computacional.
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A parte da coreografia que apresenta o estimulo "fragmentagéo" ocorre de
forma mais intensa durante um unissono de movimentos realizado pelo grupo. Tais
acdes acontecem no nivel baixo (préximo ao chéo) e o corpo é desarticuiado em
movimentacdes entrecortadas e pontuais (staccato), utilizando varias e diferenciadas
articulacbes em uma sequéncia continua e rapida.

Os (corpos) bailarinos manipulavam outros corpos - tanto de bailarinos como
dos pequenos sacos plasticos cheios de agua, que demarcavam as margens do
palco. Ao final, o ambiente ndo possuia mais os seus limites, totaimente
transformados pelo deslocamento dos aderegos. Uma bailarina, a primeira a entrar e
a Gnica a permanecer durante toda a cena, tem seu corpo levado de um [ado para
outro por cada bailarino que surge no espago de atuag&o.

Apés diversas saidas e entradas, todos os bailarinos realizavam frases de
movimento com qualidade — no sentido empregado por Laban'®® — especifica. Um
movimenta-se com énfase no deslizar, outro no pontuar, outro no torcer, e assim
sucessivamente. Os movimentos s30 realizados primeiro em sua dimensdo normal,
ou seja, alturas de membros, angulos articulares, velocidade e amplitude, conforme a
concepgo original. Em tempos diferentes, cada um comegava a transformar a
mesma frase no que foi denominado “micro-movimento”, uma redugdo maxima
possivel destas dimensbes. Essa atitude buscava trabalhar com o sentido de
miniaturizacéo, como no caso da nanotecnologia desenvolvida no campo cientifico-
tecnolégico atual. Alternando entre o micro-movimento e sua dimensé&o original, os
bailarinos comegavam a encorporar qualidades dos outros companheiros. A
contaminacéo poderia ser completa, minima ou inexistente’®®. O ambiente palco
tornava-se um macro-sistema contendo sub-sistemas a trocar informag¢ao, uns mais,

outros menos.

¥5 Rudolf Von Laban (1879 — 1958). Pensador e coredgrafo hiingaro-inglés, Desenvolveu uma téenica de notagio
coreogrdlica denominada Labanotation com o auxflio de seu assistente Albert Knuts. Mais tarde este sistema foi
aperfeigoado pelo seu eolaborador Kurt Joos.

1% A representagio de um sistema sem nenhum grau de abertura para troca de informag#o foi colocado apenas
como wn conceito, Nenhum sistema totalmente fechado pode existir, a nfio ser icoricamente.
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A cena termina com um bailarino manipulando cada um dos demais corpos,
transformando-os em espécies de vestimentas, as quais utiliza e descarta. Por fim,
despido de todas essas “peles” e nu, acaba atravessando a sua propria imagem
projetada nas telas (Fig. 18 ). Neste momento, os outros bailarinos aparecem e
recuam para dentro das cortinas €, a cada apari¢do, um pega da vestimenta é

descartada, até ndo restar nenhuma além da sua propria pele.

fragmentar, contaminar, manipular e diminuir, diminuir, din.

O (ltimo quadro, mais especificamente, procurou colocar no corpo conceitos
trabalhados ao longo desta pesquisa, entre os quais a fragmentagdo, a
contaminagdo, a manipulagéo e a miniaturizagao.

A questdo da contaminagdo, por exemplo, foi expiorada durante toda o
espetaculo Pele. Em praticamente todas as cenas os bailarinos riscavam seu proprio
corpo, o do outro, ou ainda, deixavam marcas no chdo e nos locais por onde
passavam, como ocorre na primeira cena. Os figurinos ganhavam as marcas de uma
cena para outra e de um dia para outro. Caso o espetaculo fosse apresentado por
muito tempo, as vestimentas deveriam permanecer as mesmas, sofrendo ndo apenas
o desgaste do uso com o tempo, mas também as marcas deixadas durante sua
trajetoria. O ambiente acaba tornando-se um sistema bombardeado por informagéo,
contaminado tanto pelos corpos em cena, como pelas imagens. Tal profuséo de
informagdo era uma das propostas de Pefe ao mostrar um mundo impregnado pelos
manipuladores de signos, pela tecnologia no seu sentido ampliado advogado nesta
tese.

Todavia, a imersdo nesses espefaculos com uso intenso e continuado de
projegdes variadas, acrescidas de toda a manifestagéo da performance corporal e
mesmo musical — musica eletroaclstica, no caso — , ndo parece ser imediatamente
absorvida por quem assiste. Ndo se trata de apontar a dominancia de um repertorio
convencional no pdblico, mas sim chamar a atengéo para as proprias condigbes
fisicas dos corpos que assistem. Talvez seja preciso tempo para que o olho,
juntamente com todo o aparato perceptivo, esteja mais treinado para lidar com a
simultaneidade de informagdes presente em tal situagéo.
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Em campos da arte-tecnologia que trabalham com a imersdo, como a

Realidade Virtual, por exemplo, as sensagdes se espatham por todos os canais do

corpo, mas sua proveniéncia é exclusivamente do meio digital. Na danga-tecnologia,

ocorre uma abundancia de informacdes originadas de midias diferentes, ou seja, do

corpo, da musica, das imagens e da tecnologia.

A poética da danga-tecnologia acontece na
relagio - em tempo real - entre os varios
elementos envolvidos, orgénicos e ndo-nrganicos.
Quanto mais rigidamente pré-fixados forem os
movimentos, mais a relagdo torna-se de
sobreposigdo, diminuindo o  transito de
informagdes ente os dois sistemas. A abertura e
liberdade para as ocorréncias é um dos objetivos
e pressupostos nos trabalhos que tenho
concebido.

As obras artisticas realizadas nesta fase
pratica da pesquisa, buscavam uma liberdade de
agéo tanto do corpo como do dispositivo da
maquina. As coreografias nunca s&o totalmente
marcadas e a resposta aos estimulos provocados
durante o ato da apresentagdo sdo colocados
como uma meta. Este fator promoveu um
processo particular de desenvolvimento dos
trabalhos pois, até hoje, nenhum espetaculo foi
apresentado com a mesma configuragdo. Sabe-se
que nada acontece igualmente duas vezes, mas o
que estd sendo considerado aqui vai alem do

aspecto fenomenologico.
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pensamento (em) gedanken™

O espetaculo Gedanken, imagem, danga, tecnofogia (2000), criado como
resultado da pesquisa de mestrado, serve como um exemplo. Gedanken utilizou o

8 em sua construgdo coreografica. Criadas no software Life

processo do acaso'®
Forms, as frases de movimento foram sorteadas para a organizacdo sequencial - no
tempo — e para a trajetdria espacial. O percurso criado pelo encadeamento da
movimentacdo de acordo com as localidades determinadas nédo fazia a estrutura
permanecer rigida, pois pequenas variagdes de ritmos e mudangas de espacgo
continuavam podendo ocorrer. Uma liberdade permitida e buscada na propria
concepgdo da obra. Quando a bailarina Nirvana Marinho foi substituida por
Alessandra Fioravante na realizac8o desse espetaculo, a sequéncia construida para
a antecessora nao foi mantida. Um novo sorteio @ 0 mesmo processo foi feito com a
nova bailarina.

Em uma das cenas de Gedanken, séo projetadas imagens sintetizadas pelo
software Image-ine'®. Por meio de uma camera, a imagem das bailarinas no palco
era gravada e enviada para o computador do musico. Vinculada aos parametros
programados em relagdo ao som, esta informagéo era processada e transmitida
imediatamente aos projetores. Todo o processo ocorria em tempo real. A cena,

portanto, somente poderia acontecer na relagéo corpo-imagem.

17 palavra da lfngua alemd que significa pensamento, reflexfo, idéia, conceito ou fantasia. Tradugéo retirada do
Diciondrio de Lingua Portuguesa e Alemd, de Henriette Michaelis (1934). Nova York: Frederick Ungar
Publishing.

18 O processo do acaso no processo eriativo ficou conhecido na danga por sua introdugdo pelo coredgrafo
americano Merce Cunningham

1% O programa Image-ine foi desenvolvido pelo Studio for Electro-Instrumentat Music (Steim), Holanda. Ver
hitp:/fwww.steim.nl.
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todos os corpos (abertos) da obra

Esse espetaculo ganhou uma versdo solo, Corpo Aberto’™

, o qual o corpo
ganhava uma liberdade ainda maior. O software Image-ine foi trocado pelo Pixel
Toy'™, que gera e sintetiza imagens graficas a partir de um script. Isto possibilitou
uma interagéo maior e mais especifica com o ambiente sonoro da obra, parte
importante do espetaculo. O musico Fernando lazzetta, colaborador nestes trabalhos,

explica:

Diversos processamentos podem ter seus pardmetros modificados em tempo real de acordo
com a amplitude do sinal sonoro enviado para o computador, ou por dispositivos como o mouse ou o
Jjoystick que permitem o controle de diversos aspectos da imagem, inclusive seu deslocamento na tela.
Embora a interface do programa seja bastante simples e o mesmo oferega apenas uma intervengdo
limitada do usudrio, o uso criativo de seus scripts mosfrou-se bastante eficaz na produgdo de imagens
e de inferagdo entre os efementos da cena. (lazzetta, 2003:3)

No caso dos trabaihos aqui apresentados, todos os elementos tém igual valor.
Em todas as obras ocorre, por exemplo, uma cena apenas com solo do musico,
normalmente acompanhado pela manifestagdo imagética do som por meio de
programas especificos, como o Pixel Toy, mencionado anteriormente.

Em Corpo Aberfo, alguns momentos sdo especificos para a apresentagéo
apenas da imagem. Por exemplo, no final do primeiro quadro permanece apenas um
clip. A imagem mostra um encadeamento de fotos de partes do corpo muitas vezes
apresentados em fus&o, tornando o corpo irreconhecivel. Na dltima cena, em que s&o
projetadas imagens de avatares humanos criados no software Life Forms, ocorre um
solo realizado exclusivamente por um desses corpos virtuais.

Em Pele, pode-se verificar os varios momentos de exclusividade da imagem,
como o clip da entrada, tanto no foyer como na sala de apresentagéo. Além disso, os
monitores colocados na platéia fundamentavam-se no conceito de co-existéncia entre

0s sistemas.

180 Egses dois espetdculos, Gedanken e Corpo Aberlo, sio discutidos no livro Corpo Aberto: Cunningham, danga e
novas tecnologias. 1. Santana, (2002). Sio Paulo: EDUC.
18! Ver site; hitp://www.lairware.com/pixeltoy
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Portanto, o espectador entra em um ambiente - o teatro - normalmente
frequentado por ele para outro tipo apreciagdo e é exposto a esta gama de midias
que se desenvolvem ndo em sua individualidade, mas por sua relagdo. Embora seja
possivel olhar para cada midia separadamente, é em cada camada de significado que
a obra acontece. Relacgéo é a palavra-chave nas criagdes de danga-tecnologia.

Este campo [danga-tecnologia] € caracterizado por uma inerente vanabilidade tanto como a
impossibilidade de desembaragar as interdependéncias entre baifarinos, coredgrafos, misicos, espago
do palco e sistemas técnicos/digitais, os quais so interconectados e sujeitos & influéncia mitua.
(Dinkla, in Dinkla & Leeker, 2002:22)"%

Esta caracteristica da imagem integrada a movimentagdo, em que uma
complementa a outra, tem sido uma constante em minhas criagdes. Mesmo quando
convidada para produzir a videocenografia do espetaculo Olho do Gesto (2002)'*, de
Nirvana Marinho, o clip criado era inteiramente conectado ao andamento da pega. Em
um determinado momento, quando Marinho atravessa o palco dangando sobre um
banco com rodinhas, apenas pequenas imagens eram projetadas na parte do lindleo
que ultrapassava o palco, ficando dependurada no proscénio. As pequenas imagens
ondulam como se estivessem escorregando e caindo do palco. Desta forma, a
imagem videografica existiu pela relagdo possibilitada entre corpo organico e o
imagético. O/ho do Gesto ndo é um trabalho feito em danga-tecnologia, portanto,
Nirvana Marinho poderia danga-lo destituido da imagem, j& que a relagao entre as
midias n&o fazia parte de sua pesquisa. Entretanto, isso seria impossivel em meus
trabalhos, considerando até mesmo a videocenografia de Olho do Gesto, ja que

minha concepgéo de imagem prima pelo aspecto relacional.

192 This field is characterized by inherent changeability as well as the impossibility of disentangling the
interdependences between dancers, choreographers, musicians, stage space and technicat/digital systems, which
are interconnecited and subject to mutual influence. (Dinkla, in Dinkla & Leeker,2002:22)

13 Hgpetdculo referente & pesquisa de mestrado desenvolvida por Nirvana Marinho no Programa de Comunicagio
e Semidtica — PUC/SP. Olhe do Gesto foi apresentado nos dias 3 € 4 de julho de 2002 no Ceniro Cultural Sdo
Paulo.
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Tanto as obras que concebo como os trabalhos para 0s quais sou convidada a
desenvolver, tém na "relagéo" um estimulo e uma caracteristica de criagdo. A imagem
n&o se configura como um elemento independente, que pode ser assistido destituido
da sua contrapartida corporal. E esta a relagéo criada na trilogia Pefe, em Corpo
Aberfo, em Gedanken e em Continuo Ser Discreto. S&o estas relagbes de co-

variagdo e co-dependéncia que esta pesquisa tem buscado.

encontrando Frankenstein

A concepgio destes trabalhos tenta escapar da metafora do Frankenstein
procurando evitar a transformagéo do bailarino em uma tecla de comando, um
simples relé a ligar e desligar os elementos da cena ou os dispositivos do palco. Se
uma criacdo de danga contemporénea se propde a utilizar uma obra literaria, néo se
pode esperar assistir & historia tal qual contada no livro, mas sim transformada em um
pensamento de danga. O mesmo deve dar-se com a linguagem tecnologica. N&o ¢ a
engenharia técnica que deve aparecer, mas a poética tecnolbgica da obra.

Esta preocupacdo ficou mais forte apés o espetaculo OP_ERA™. A obra
contava com uma estrutura tecnoldgica complexa de sensores comandados por uma
caixa-preta (hardware) com saida para 3 projetores. O solo tornava-se uma malha
sensivel a captar e responder aos estimulos do meio. Os sensores eram dispostos no
chfo de maneira a formar uma matriz de linhas em um sistema de coordenadas
cartesianas e podiam ser acionados em um Unico ponto de interseccdo, no
cruzamento entre uma linha horizontal e vertical (x,y), ou na extenséo inteira de uma
determinada linha. Cada acionamento poderia detonar uma ag&o sonora ou

imagética.

4 O curador do festival Danga Brasil 2001, Leonel Brum, convidou-me para apresentar o espetdculo Corpo
Aberto e para conceber una nova obra contando com a co-produgio do evento. Para esta obra inédita, foram
convidados o miisico Fernando Iazzetta, parceiro de vdrios outros trabathos, ¢ as aritstas Daniela Kutschat e
Rejane Cantoni, autoras do projeto para rede no qual a obra foi estruturada. O Danga Brasil acontece no Centro
Cultural do Banco do Brasil (CCBB), patrocinador do evento, no Rio de Janeiro.
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Esse sistema integrado foi retirado de um projeto ja existente'®

- que deu
origem ao nome da pega -, o qual, iniciaimente, havia sido concebido para a internet.
Assim como ocorreu com a Compagnie Mulleras, a transposi¢éo tecnoldgica para o
ambiente cénico em OP_ERA, apesar de concluido como um sistema interessante - e
dispendioso -, ndo contou com uma aplicabilidade conceitual e, consequentemente,
ndo atingiu uma funcionalidade para possibilitar a poética da obra.

O sistema foi estruturado de uma forma tal que restringiu a liberdade de reacgéo
oferecida pela malha sensivel transformado-a em um roteiro rigidamente pré-definido
de pontos de acionamento. A coreografia teve que ser preparada de acordo com uma
sequéncia de pontos espaciais determinada por este scripft. Ou  seja,
independentemente da natureza do movimento, o comando, ja previamente
programado, acionava o roteiro de imagens, ou sons também pré-concebidos. A
“sensibilidade’, a capacidade de reacéo de todo o ambiente ficou reduzido ao uso
estrito de determinados pontos. Sendo assim, o corpo da bailarina serviu como um
botdo de comando determinador do estado ligado (on) ou desligado (off) do aparato
tecnolégico. Alguma parte do corpo deveria estar sempre em contato com o ponto ou
{inha a ser acionado. Como 0s sensores eram posicionados no ch&o e possuiam uma
area muito precisa de sensibilidade, os pontos de
acionamento acabaram tornando-se
determinadores do tipo de movimentacdo e de
organizagdo cénica, jA que o corpo ficava
subordinado a eles.

No primeiro dia de apresentagéo deste
espetacuio no festival Danga Brasil 2001, aiguns
sensores apresentaram defeito, 0 que acarretou o

congelamento do sistema. Isto impediu o técnico

de tomar qualquer atitude, pois a programagéo
havia seguido seu curso sem possibilidade de

retorno, justamente por sua rigidez implicita.

15 O sistema integrado OP_ERA € de concepgao de Daniela Kutschat ¢ de Rejane Cantoni. A ficha técnica deste e
dos demais trabalhos encontram-se no apéndice desla tese.
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Ciente de que algo dera errado em aiguma parte da tecnologia, mas sem
possibilidade, por estar no palco, de saber exatamente o qué, minha escolha foi
prosseguir com a coreografia procurando refazer os pontos anteriores para verificar
qual sensor poderia ter falhado. Apds insistir varias vezes no mesmo ponto,
improvisando sobre a frase de movimentos num determinado local, dei continuidade a
coreografia conseguindo, ac que parecia, reestabelecer contato com a programacio.
Infelizmente, o erro se sucedeu e, em cena, fui obrigada a escother, dentre todas as
variaveis, quais sequéncias deveria seguir e das quais escapar. Felizmente, as
escolhas foram acertadas e o sistema foi reestabelecido. No segundo dia, tudo
funcionou normalmente.

O imprevisto deixou muito claro como meu corpo estava muito mais presente
no primeiro dia, quando erros técnicos aconteceram, do que no segundo dia, guando
nada mais fiz do que ligar e desligar eventos previamente determinados através do
meu posicionamento espacial pré-ajustado.

OF_ERA significou uma oportunidade para testar as possibilidades de um
sistema integrado migrar de um meio para outro. Neste caso, migrando da internet
para o ambiente cénico. O uso conceitual do sistema mostrou ndo atingir um grau de
comunicabilidade interessante com o corpo e com o ambiente cénico. Esta € uma das
situagdes que imperam no uso da tecnologia, 0 modo como ela € utilizada. O sistema
descrito acima mostrava-se aberto como um meio completamente sensivel, mas o
seu uso o restringiu,

Ha uma necessidade de transito de conhecimento no processo criativo que
realize uma convergéncia nos caminhos tomados para o corpo bioldgico e para as
outras midias. Diferente das obras da década de 70, que nasceram da reunido de
artistas de outras linguagens com a danga, principalmente das artes plasticas, como

por exemplo, o movimento da Judson Church!®®

, 0 tipo de colaboragdo necessaria
para a danga-tecnologia parte de outros pressupostos, ndo mais simplesmente de

colagem ou justaposi¢ao.

1% O movimento da Judson Church surgiu durante os cursos com o midsico Robert Dunn no estidio do coreégrafo
Merce Cunningham. O coredgrafo americano foi o pioneiro na relagéo colaborafiva com artistas pldsticos. Suas
obras contavam com a participagio de Andy Warhol, Robert Rauschenberg, Jasper Johns, dentre outros, na
criagfio da cenografia e figurino, Outros artistas como Charles Atlas, Nam June Paik ¢ Elliot Kaplan, colaboraram
com o trabatho de video.
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Se 0 engenheiro ou artista responsavel pela tecnologia néo entende que corpo
é este, ou como é esta dancga, quais suas premissas, ndo conseguira realizar seu
trabatho a contento, pois compreenderd o corpo como mais um dispositivo a ser
rigidamente programado. Da mesma forma, o criador da danga € obrigado a entender
o sistema empregado e deve poder saber propor caminhos para o desenvolvimento
tecnoldgico. Isto ndo quer dizer, por exemplo, gue um criador ou intérprete desta area
deva saber programar. E nem que o responsavel pela tecnologia seja
necessariamente um bailarino. Mas, este trabalho colaborativo necessita muito além
do que colocar as "crias" lado-a-lado. Se nao ha um campo de conhecimento e
concepgéo em comum entre arte do corpo e arte da tecnologia, a relagéo colaborativa
ndo ocorre provocando uma condigdo de subordinagdo por algum deles. Em

OP_ERA, caimos totalmente nas garras do Frankenstein.

Consequentemente, ao contraric de fenfar fazer nossos
computadores adaptarem-se a nés, nés nos forcamos para adaptar-nos a
eles. N6s nos forgamos para transformar-nos em mdéquinas para ulifizar
nossas maquinas; nés - programadores e usuarios igualmente - femos nos
transformado em escravos da méquina. E isto € simpfesmente tolo. (Rawlins,
1997: 75)'¢

Existem varios software criados especificamente para a
danca-tecnologia. Nenhum deles foi utilizado com grande
maestria até hoje justamente porque eles exigem tempo,
dedicagio e necessidade de comunicagcdo entre os criadores
para se lapidar uma interface, pois deve haver um amplo
dominio do programa, assim como dele em relagdo com o

corpo bioldégico e com o tipo de arte que esta propondo.

57 Consequently, instead of rying to make our computers adapt to us, we force ourselves to adapt to them. We
force ourselves to become machines to use our machines; we - programmers and users alike - have become slaves
of the machine. And that's just silly. (Rawlins, 1997:75)
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evolugdo e repeticdo lado-a-lado.. misica e tecnologia

No universo da mdsica, por exemplo, o software MAX'®® vem ganhando
versdes novas e sendo extensamente utilizado. O grau de sofisticacdo e a
estabilidade conquistada por esse programa possibilita boas criagdes em musica'®.
Isto deve-se, justamente, ao fato de estar sendo constantemente experimentado. A
grande maioria dos software para a danga estéo sendo desenvolvidos de forma a
poder interagir com o0 MAX. No caso do espetaculo Pele, na quarta cena, o programa
Isadora utilizado para o processamento da imagem era conectado ao computador do
musico, ao qual era possivel entdo gerenciar os dois ambientes, o sonoro e o

imagético.

Esse processamento [no programa |sadora} pode ser controlado em tempo real,
inclusive via MIDI'™ ou pela informagéo sonora gerada pelo misico. Assim, o processamento
das imagens pode ser controlado pelo mesmo ambiente criado em MAX para gerar a musica.
A conex&o entre o computador em que se processa a musica e o computador em que se
processa o video é feita por uma interface MIDI e pelas entradas e saidas de audio. Desse
modo, informagGes geradas para o processamento de imagem podem ser utilizadas para
controlar eventos musicais (sincronizando o disparo de um arquivo sonoro com a mudanga
do tipo de processamento aplicado ao video, por exemplo) ou vice-versa. (lazzetta, 2003:6)

Todavia, mais uma vez vale a pena ressaltar que as caracteristicas
encontradas no mundo contemporédneo néo se devem exclusivamente ao
computador. Signos-memes como os “Cinco estudos de ruidos”, de Pierre Schaeffer,

em 1948, ja promoviam uma oufra possibilidade no processo musical.

18 MAX é um ambiente grilico de programacdo musical baseado no conceito de "programagio orientada por
objetos"; desenvolvida por Miller Puckette, no [inal dos anos 80, ¢, atualmente, por David Zicarelli. O nome do
programa ¢ uma homenagen: a Max Mathews, precursor da musica computacional.(Santana,2002)

162 Sendo um ambiente grdfico de computagio, o MAX tornou-se um parceiro constante nas produgdes de danga-
tecnologia como serd mostrado no Capitulo IiL

170 MIDL - Musical Instrument Digital Interface.
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Essas pequenas pegas musicais foram as primeiras a colocar o compositor
diretamente em contato com o ouvinte. Schaeffer apresentava com a tecnologia
daquela época uma musica que ndo necessitava da intermédiag:éo do intérprete.

Com a evolugéo da tecnologia modificando a forma de se perceber, de pensar
e de agir no mundo, diferentes idéias foram surgindo. A chegada do computador
apenas ampliou o leque de possibilidades para esses pensamentos. O lliac Suite for
String Quartet'™, em 1957, foi o primeiro experimento de uma musica criada com o
auxilio de um computador. Outro grande acontecimento se somaria no final dos anos
60, a plataforma computacional MUSIC lil, para sintese sonora, desenvolvida por
MAX. V. Mathews. Trinta anos depois, na década de 80, o aparato computacional
tornara-se uma ferramenta de propésito geral para a area musical e comegava a ser
utilizado da composigdo a performance e da andlise ao ensino. Naquele momento
surgia o MID! - Musical Instrument Digital Interface, um protocolo padrdo que
permitiria, de modo simples, barato e confidvel, a comunicag&o entre instrumentos
eletrdnicos, independente do tipo de aparelho e de sua marca (lazzetta, 1996),

Sistemas musicais interativos possibilitam que computadores e outros instrumentos efetronicos
interfiram na performance musical ao invés de apenas responderem de maneira totaimente previsivel
aos comandos dos intérpretes. (lazzetta, 1996:100)

lazzetta chama a atengdo sobre as consequéncias do surgimento da musica
eletrdnica, pois, a0 mesmo tempo que possibilitou ao compositor uma relagéo direta
com sua obra por ndo necessitar mais da intermediagdo de um intérprete, deixou
claro que o intérprete era um dos responsaveis pelo acabamento expressivo da
composicdo. Assim, foi preciso um aprimoramento entre a tecnologia musical, o
compositor e a relagdo de ambos para impulsionar o desenvolvimento da musica
eletrdnica. Foi e é através da repeticéo, da resolugdo de falhas surgidas nas diversas
experiéncias e, consequentemente, das atualizagdes do programa, que esta arte

musical se estabelece e ganha a permanéncia.

"L A peca liliac Suite for String Quartet foi criada por L.Hiller e J.Jaackson. O computador calculou as nolas
para compor a misica. A partitura, entdo, foi tecada por wm quartelo.
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A misica eletrdnica trouxe a possibilidade de testar o imprevisivel inimeras vezes, operar
modificages, para posteriormente aceitar ou rejeitar os resulftados obtidos. Ao mesmo tempo que se
elimina o improviso e o acasc como componentes da performance, incorporam-se esses elementos ao

x

processo de composicdo, é certo que de um modo muito menos arriscado, uma vez que 0s
"improvisos” do compositor podiam ser festados e refeitos diversas vezes antes que uma obra fosse
apresentada ao publico. (ibdem, 38)

Tanto o programa MAX como o protocolo MIDI tém grande importancia no
desenvolvimento da danca-tecnologia. Melhor seria colocar que a musica eletrdnica é
uma das responsaveis pela construgdo desta vertente da danga, principalmente no
gue se refere as performances e espetéculos cénicos. Apesar de haver indicios do
desenvolvimento e uso da tecnologia como auxiliar coreografico desde 1964'"2, foi
apenas por meio da colaborago com os musicos que comega a haver uma ebuligio
no sistema e a surgir o que ficou sendo denominado como danga-tecnologia. A
maioria dos software e sistemas interativos utilizados pelos coredgrafos em
espetaculos e performances é proveniente de algum laboratorio de musica. No Steim
- Studio for Electro-instrumental Music (Holanda) foram criados o LiSa, o image-ine e
o Big Eye, e o Isadora foi idealizado pelo musico Mark Coniglio, fundador do Troika
Ranch. O préprio software MAX é extensamente utilizado como captador e
manipulador de informagdes enviadas pelos sensores posicionados no palco. O MAX
pode ser ainda interligado a outros software, assim como ocorre com o Very Nervous
System (VNS) desenvolvido pelo artista canadense David Rokeby'™.

Entretanto, a grande maioria dos artistas dessa area ainda ndo possui
condigbes técnicas - salas especificas equipadas com hardware e software
necessarios — nem humanas - profissionais especializados no campo tecnoldgico,
mas com experiéncia no universo da danga, pois estes ainda estdo sendo formados
pelo mercado. Quanto mais o uso for constante, maior serd a repetigdo daquele
signo, daquela informacéo que estara impondo-se para ser selecionada nagquele

corpo.

172 Programa desenvalvido por Jeanne Beaman e Paul Le Vasser, considerado como a primeira pesquisa no
campo.
B Ver http://www.interlog.com/~drokeby/softVNS.html
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A énfase adui esta em considerar a importancia da repeticdo no processo co-
evolutivo entre o corpo bioldgico e a midia tecnoldgica. O conhecimento necessario
para esta relagéo nao se da no dominio das instru¢des liga-desliga para o bailarino,
bem como ndo estd no controle fixado do engenheiro na programagéo concebida,
pois tudo depende das variaveis do sistema. Isto quer dizer que o técnico deve estar
pronto para qualquer ocorréncia inédita em cena com o bailarino, a imagem, o som, a
iluminagdo, e assim por diante. Assim como também, o intérprete deve saber contar
com qualquer dado tecnolégico inusitado.

Posto isso, sera preciso que a danga-tecnologia experiencie tanto quanto os
musicos fizeram para que mudangas instigantes, de fato ocorram e seja impulsionado
o desenvolvimento da relagdo corpo/novas midias em novas diregbes. Assim como
compositor e sistema tecnoldgico ajustaram-se, a danga e a tecnologia deveréo fazer
um percurso semelhante, Se o dispositivo tecnolégico digital for extensamente
utlizado no processo criativo da danga-tecnologia, fatalmente promovera
modificagdes nagueles corpos tanto biolégicos como tecnoldgicos, pois € da natureza
da informag&o que circula entre os meios modifica-los. A questéo & tempo.

crias da mesma barriga

Trabalhos baseados em colaboragdes configuram-se como
possibilidades impares de grande importdncia para a reflexéo
sobre 0 processo de produgéo de espetaculos no campo da danga-
tecnologia. Diversas colabora¢des ocorreram desde o inicio dos
meus experimentos neste campo, em 1994. As parcerias mais
constantes até o momento, iniciada em 1996, tém sido com o
musico Fernando lazzetta, com a iluminadora Simone Donatelli e,

como menor frequéncia, com o compositor Silvio Ferraz. Apenas
agora, depois de sete anos de projetos em conjunto, comegamos a
perceber um amadurecimento no trabalho e a vislumbrar uma
estrutura conceitual (e tecnoldgica) mais sélida que compreenda a
natureza da area de atuagdo do outro.
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Considerando a necessidade da participagéo de outros profissionais, além dos
mencionados acima, na maior parte das cbras minha fungéo teve que ser desdob-rada
entre criadora, intérprete e diretora. Esta Gltima atribuicdo é uma das que considero
de maior relevancia para o rigor estético do trabalho, mas que ainda nao encontrou a
devida relevancia no mercado da danga para cria¢des nessa area. Um diretor para
espetaculos de danga-tecnologia deveria entender tanto da parte corporal como da
tecnoldgica, além de também compreender a relacdo estabelecida entre estes dois
sistemas. Infelizmente, além da debilidade financeira e estrutural, a caréncia de
profissionais especializados também deve ser considerada para refletir sobre a
organizagéo de equipes para trabalhos colaborativos em danga-tecnologia.

Desde 1996, ¢ espetaculo Pele foi o primeiro em que pude
concentrar meus esforgos exclusivamente na criagéo e dire¢ao da
obra. Tal fato, reforgou meu entendimento sobre a diferenga
existente entre 0 processo criativo de danga-tecnologia e as outras
vertentes das artes do corpo. Talvez porque, pela primeira vez, tive

possibilidade de ver a obra de fora. Minha fungfo estava em

construi-la por meio de um processo colaborativo que, aléem de
contar com o musico lazzetta, teve a participagdo de bailarinos e
videomakers, assim como do suporte de outros profissionais, tais como cendgrafo,
iluminador, técnicos eletrénicos e produtores. A experiéncia foi rica néo apenas pela
relag8o entre os varios profissionais, como também pelo aspecto mulitiplicador que
este processo desencadeou. Todos os envolvidos, com excegdo de lazzetta,
desconheciam esta vertente da danga. Sendo assim, a criag8o de Pele serviu para a
(imformagédo de novos profissionais neste campo. Multiplicagbes como estas podem
impulsionar a semiose do relacionamento entre as artes do corpo e a sua
contrapartida tecnolégica.

A danga-tecnologia € uma adaptacdo ao sistema para dar suporte as
necessidades impostas pelos corpos surgidos no mundo atual. Eia é um trago
adaptativo destes ciborgues que reconfiguram a relagdo homem/ambiente e que
promoveram a (plasticidade da) relagdo carbono/silicio. Partes transformadas peia
contaminagdo mutua.
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Apéndices




Consideragbes findais

Assumindo, portando, as
argumentagdes desta tese, em
torno do fenbmeno da danga
tecnologia como uma emergéncia,
e buscando dar conta de suas
varias possibilidades de relagao,
desde uma simples justaposi¢do ao
mais alto grau de coesdo entre os
elementos artisticos e 0S
tecnoldgicos, propbs-se aqui uma
visdo de tecnologia ampliada.
Tecnologia que nao se restringe a

descricdo do artefato, mas que

pertenga a leitura de mundo que
ndo trata da construcdo de
maquinas computacionais, mas sim de processadores singulares de informagéo. O
préprio termo computador tornou-se impreciso, pois conserva a nomina¢do do
atributo da sua origem, quando ele se prestava para trabalhar exclusivamente com
nimeros. Hoje, computador manipula codigos para criar imagens, sons, poesia,
filmes, etc. Trata-se, portanto, de um arcabougo processador de idéias e néo de
meros dispositivos eletrénicos e digitais.

Perceber qual metafora estd sendo utilizada em um determinado conceito
permite elaborar, de forma mais especifica, a sua estrutura, além de possibilitar a
&nfase nos pontos de interesse e o encontro de pontos escondidos. Chegar & melhor
metafora do objeto, portanto, transforma-se em uma questdo politica importante, de
consequéncias éticas e que, portanto, necessita ser exercitada. A necessidade da
repeticdo da informagdo, da recorréncia da metafora mais apropriada, € 0 que

permitira uma efetiva contaminagéo coerente no sistema.
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3

Os artistas que vém trabathando com uma proposta estética engajada na
leitura do mundo contemporéaneo, como 0s citados no capitulo 1, podem corporificar
(embody) tais pressupostos conceituais em um espago de tempo menor do que 0s
artistas da danga-tecnologia. Quando se trabalha na relagdo com as maquinas, o
tempo necessario para o embodiment &€ mais extenso considerando a grande
dificuldade existente em manter a experiéncia constante do artista com o meio
tecnoldgico, principalmente no Brasil. Por mais popularizada que as tecnologias
estejam se tornando, os artistas desta area ainda n&o possuem uma condigéo
financeira que permita uma estrutura fisica e técnica ideais para a constante
experimentagdo. A relagdo aoc mesmo tempo com todos os elementos, por exemplo,
da-se geralmente apenas durante as apresentagbes. Como sdo obras ainda
diferenciadas e, as vezes, ainda marginalizadas no mercado, o campo de atuagdo &
escasso e suas apresenta¢bes ndo sdo muitas.

O capitulo 2, mostrou que a transformagdo € um processo constante.
Dependendo do nivel de descrigéo utilizado, é possivel perceber este fluxo como algo
continuo e inestancavel e, justamente por esta razfo, a implementagdo do
computador ndo é vista aqui como uma revolugéo, mas como um trago do projeto
evolutivo de um mundo visto de dentro, em sua indeterminagéo, em seu tempo
irreversivel, em suas materialidades sub-atdmicas, no conhecimento que possibilitou
a Maquina de Turing, etc. Ou seja, antes mesmo da existéncia fisica dos
computadores, seu projeto conceitual jd modificara drasticamente a cadeia semiésica.

Se houver a compreensao sobre a for¢a dos signos
colocados no mundo por Babbage, Hilbert e Turing, e os signos do
contexto (cientifico, econémico, social, artistico, filoséfico, cultural,
etc.) de suas épocas, 0 computador, nele mesmo, sera visto como
parte desta transformagdo. E tal proposta n&o minimiza a
centralidade do computador nas mudangas que ajudou a produzir.

Se os fendmenos trocam informagé&o entre si, contaminando-se

mutuamente, logo, a tecnologia aitera 0 homem e vice-versa.
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Todos o0s exemplos dados nos capitulos 3 € 4 se deram no sentido de
consolidar que a tecnologia ndo significa a maquina, o computador, o aparato, o
dispositivo midiatico digital (ou mesmo os analdgicos). E, tampouco, € a responséavel,
a vila, das mas transformagtes do mundo. A tecnologia digital - e nela se insere o
computador - é diferente das suas antecessoras, e isso deve ser considerado.
Entretanto, é preciso reconhecé-la em seu sentido ampiiado - um dos focos que esta
tese procurou manter.

Antes mesmo de nds termos construfdo um computador, o
mero diagrama do seus circuitos, junto com as informag8es sobre seus
tempos, dissipagdo de calor, imunidade de rufdos, ja é quase um
compufador. N6s podemos simular a coisa completa - e durante o
projfeto nés geraimente o fazemos - em um computador simplificado e
vagaroso. Manufaturando-o somente o fara mais barato, répido e muito
mais extensamente vidvel, Entdo, um mero projeto de um computador

&, ele mesmo, guase um computador, o que faz 0 computador [em seu
sentido ampliado] vastamente diferente de oufras ferramentas.
(Rawlins, 1997:36)"*

Todavia, se a metafora de Frankenstein prevalece, vence o entendimento das
ciéncias que observam o mundo como espectadoras de ambientes previsiveis e
decifraveis. Quando a contamina¢do pela tecnologia é pensada numa relagéo causal
na produgio de artes que a utilizam, tanto como estrutura de pensamento estético ou
como o produto identificado como danga-tecnologia, reforca a metafora do
Frankenstein. Mascara-se tal equivoco tanto no entendimento de que a maquina
dominara o homem, como na afirmagao do cérebro como sendo uma maquina. E faz

com que se compreenda equivocadamente o corpo como um dispositivo de on-off.

17 Before we even build a computer, the mere diagram of its circuits, together with information about their
timings, heat dissipation, and noise inwmunity, almost is a computer. We can simulate the whole thing - and during
design we often do - on a slower, simpler computer. Manufacturing it only makes it cheaper, faster, and more
widely available. So a ere design of a computer is itself almost a computer, which makes computers vastly
different from other fools. (Rawlins, 1997:36).
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A metafora de Frankenstein pode estar presente tanto
no publico e nos criticos especializados de danga como,
também, nos proprios artistas da danga-tecnologia. Portanto,
nesta visdo equivocada nao ha espago para um corpo em
continua, ininterrupta e mitua troca de informagéao com o meio
que habita. Sendo assim, tal metafora ndo permite que um
fendmeno como o da danga-tecnologia seja coerentemente
produzido ou explicado. A forma como o individuo 1& 0 mundo
interferira em suas ac¢des e entendimentos.
Perceber a tecnologia inovadora e perturbadora nao
como maguina, mas como uma outra forma de ver,
compreender e agir no mundo possibilitarg abordar a
emergéncia de fendmenos (como a danga-tecnologia) enquanto
um trago evolutivo, um produto ainda n&o definido e nem
acabado. Seré possivel entendé-la ndo como um modismo,
uma muleta ou um oportunismo circunstancial.
Por isso, ndo se trata somente do uso dos artefatos
tecnoldgicos, mas sobretudo das dangas que nascem de um
outro viés, diferente dos que as antecederam. Trabalhar (ou
mesmo apenas viver) com a tecnologia de forma a negar a
metéfora do Frankenstein possibilitara a formac&o de um outro
sistema conceitual, mais coerente com o meio que habita,
minimizando os conflitos, e facilitando os ajustes adaptativos
tanto para a tecnologia como para o corpo. Evolutivamente, o
caminho sera outro.
A danga-tecnologia é a arte-vida surgida na sopa de
0ss0s, carne e silicio.
A mesa foi posta, ndo ha como retornar.

O mundo é irreversivel.
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Apéndice 1 - Caderno de Imagens

As imagens do espetdculo Pele foram produzidas nos seguintes eventos:

Atelié de Core6grafos Brasileiros

Teatro Castro Alves

Dias 26 e 27 de setembro de 2002

Fotografia: Andréa Viana
Figura 4
Imagens de abertura da introdugfo, capitulo 4 e apéndice
Capa principal

Ares & Pensares
Sesc Ipiranga
Dias 5 de novembro de 2002
Fotografia: Regina Agrella
Figural1a3e¢5418
Imagens de abertura dos capitulos 2 e 3

As demais imagens sio do arquivo pessoal de Ivani Santana
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Apéndice 2 - Repertoério

Repertério'”® das criagdes, trabalhos colaborativos e participagdes de lvani

Santana no campo da danga-tecnologia.

1994
Modus
Coreografia integrante do espetaculo Babélica
Coreografia (quadro Modus): lvani Santana
Diregéo Geral: Marina Herrero,
Supervisdo Coreografica: Edith White e Paulo Contier
Superviséo Teatral: Paulinho de Moraes
Projeto de figurino e maquiagem: Fabio Namatame
Fotégrafo: Sit Kong Sang
Mdusica: Mozart
Elenco: bailarinos do Projeto Danga, Master |
Estréia: Teatro Sérgio Cardoso (5/10)
1997
Dru
Concepcéo e interpretacio: Rachel Zuanon e lvani Santana
Direg@o: Sandra Meyer
Cenografia: Hilmar Diniz Paiva Filho
Trilha sonora: Fernando lazzetta
Produg&o Multimidia: Sciaris
Engenheiro eletrdnico responsavel: Luis Galhardo Filho
lluminagio: Simone Donatelli
Figurinista: Raquel Zuanon e ivani Santana
Contra-regra: Alexandre Geraldes
Estréia: Itad Cultural, evento Arte@tecnologia (23 a 26 /10)

175 As fichas técnicas foram colocadas de acordo com o programa do espetdculo de estréia da obra. Para os
trabalhos colaborativos ou com participagio, sio mencionados apenas o criador da obra, a [ungio de Ivani
Santana, a data ¢ local da estréia.
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1998

Wu (work in progress)

Concepg¢éo: lvani Santana

Coreografia e interpretac&o: Gicia Amorim e lvani Santana

Musicos: Fernando lazzetta e Silvio Ferraz

Equipe multimidia: Fernando Fogliano, Fernando lazzetta e Ivani Santana.
Apoio técnico: Hilmar Diniz Paiva Filho

Inflavel (cenario):Otavio Donasci

Estréia: evento / Sem. Avangado de Comunicagdo e Semiética, Itall Cuitural
(18/08) e

Xl Encontro Nacional da ANPON (Assoc. Nac. de Pesq. e Pds-Grad. em
Musica), Auditério da ADUnicamp (25/08), como parte da obra Cidades
invisiveis, do NAI(Nucleo de Arte Interativa) da PUC/SP

..entremeios...

Concepg¢éo e coreografia: lvani Santana
Interpretacio: Alexandre Paulain e ivani Santana
Musico: Fernando lazzetta

Equipe multimidia: Fernando lazzetta e lvani Santana.
Video: Samuel

Apoio técnico: Hilmar Diniz Paiva Fitho

Inflavel (cenario):Otavio Donasci

Estréia: evento Mundéo, inauguracio do Sesc Santo Amaro (2/12)

2000

Graffite

Concep¢do: Fernando lazzetta e lvani Santana
Interpretacdo: lvani Santana

Mdsica: Fernando lazzetta

Equipe: Nucleo de Musica Experimental e Intermidia
Estréia: Teatro Sérgio Porto, RJ (19/12).

155



2000

GEDANKEN — danga imagem tecnologia

Diregao geral, concepgéo e coreografia: Ivani Santana

Direcéo de Cena: Thelma Bonavita

Interpretagdo: Nirvana Marinho e lvani Santana

Cenografia: DB&P Arquitetura

Musica: Fernando lazzetta e Silvio Ferraz

lluminagdo: Simone Donatelli

Voz em off. Natalie Kenj e Jodo Queiroz

Texto: fragmentos da dissertagao

Corpo aberto: Midia de Silicio, Midia de Carbono

Fotografia: Carlos Fadon

Internet; Paulo Santos

Projeto multimidia: Ivani Santana

Técnico de som: Pedro Paufo Santos

imagens Life Forms: lvani

Imagens Image-ine: Fernando lazzetta e Ivani Santana

Estréia: evento defesa de mestrado de lvani Santana (Comunicagéo e
Semidtica -PUC/SP), Sesc Ipiranga (22 e 23/03),

Rumos Musicais. Perspectivas, misica Contemporénea, Itau Cultural (9/06) e
Sesc Sao Carios (05/10)
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2001

CORPO ABERTO

Diregdo geral, concepgéo, coreografia e interpretagio: lvani Santana
Dire¢Zo de Cena: Rejane Cantoni

Cenografia: DB&P Arquitetura

Musica: Femando lazzetta e Silvio Ferraz

lluminagédo: Simone Doanatelli

Voz em off: Natalie Kenj e Jodo Queiroz

Texto: fragmentos de Corpo aberto: Midia de Silicio, Midia de Carbono
Fotografia: Carlos Fadon e Orlando Maneschi

Projeto muitimidia e imagens Life Forms: Ivani Santana

imagens Image-ine: Fernando lazzetta e lvani Santana

Estréia: evento Rumos Danga - 2000/2001, ttad Cultural (11/02);

Sesc Campinas (19/04),

evento Danca Brasil 2001, CCBB/RJ (26 e 27/05) e

Brasil MOVE Berlim, Theater Halleschen Ufer, Alemanha (7 e 8/04/2003).

OP_ERA

Concepgéo e adaptagdo: Daniela Kutschat e Rejane Cantoni
Concepgéo corpo-maquina e interpretagdo: lvani Santana
Assistente corporal: Nirvana Marinho

Musica e Interpretagéo: Fernando lazzetta

Sensoriamento e suporte técnico: Pedro P. Machado
Programagao Computacional: Marcio Cabral — LS! Poli/USP
lluminag&o: Simone Donatelli

Projeto grafico: Eduardo Phillip

Figurino: Lena Kosnett

Produgéo executiva: Dora Leéo

Espetaculo realizado em co-produgdo com o Dancga Brasil
Estréia: evento Danga Brasil 2001, CCBB/RJ, (24 e 25/05)
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2001

L’Entre Deux/ Between the two
Coreografia e diregdo: Kelly Goltesman
Videostream: vani Santana

Estréia: Haskett Halt, Ohio, EUA (17/11).

MERCY

Concepcao, musica e dire¢do: Meredith Monk
Co-criagdo: Ann Hamilton

Interpretagdo: Ivani Santana e elenco

Estréia: Thurber Theater, Ohio, EUA (12/10).

DRYWET - video-instaiagdo
Concepgao e imagens: lvani Santana
Estréia: Department of Dance, Chio State University, EUA (Dezembro).

2002

Olho do Gesto

Concepgéo e interpretagdo. Nirvana Marinho

Videocenografia e cd-rom: lvani Santana

Estréia: defesa de mestrado de Nirvana Marinho (Comunicagéo e Semidtica -
PUC/SP), CCSP (3 e 4/07).

Pele ~study n.1 drywet

Concepcéo: lvani Santana

Interpretagédo: Marlon Barrios-Solano, Amita Nijhawan e Ivani Santana
Camera close-circuit: Kelly Gottesman

Céamera web: Eric Camper

Musica: Guy Klucevsek

imagem: fvani Santana

Estréia: Sullivant Theater, Ohio, EUA (12/01).
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Pele, estudo n.2 organismos
Diregdo geral, concep¢éo e interpretacdo: lvani Santana
Musica: Fernando lazzetta
lluminag&o: Simone Doanatelli
Céamera close-circuit: Marcelo Poveda
Projeto multimidia: Fernando lazzetta e Ivani Santana
Imagem: lvani Santana
Estréia; Festival Internacional de Linguagem Eletrénica (FILE),
Sesc Vila Mariana (17/08).
PELE
Diregéo geral e concepgéo: Ivani Santana
Colaboragéo e musica: Fernando lazzetta
Elenco: Adelena Rios, Joan Menezes, Jorge Alencar, Norma Santana
e Paullo Fonseca
Imagem video e camera: Ana Rosa Marques e Danilo Scaldaferri
Edicéo de imagem: Marcelo Rodrigues
Cenografia: Fritz Gutmann e lvani Santana
Huminagéo: Irma Vidal
Engenheiro eletrénico: Eusires Amalfi
Produgéo: Atelié de Coredgrafos Brasileiros
Espetaculo concebido para o Atelié de Coredgrafos Brasileiros
Estréia: Teatro Castro Alves, Salvador/BA (26 e 27/09),
(adaptado para instalagdo-coreografica) abertura da Bienal de Danga do Sesc
Santos (03/09) e evento Ares & Pensares, Sesc Ipiranga (05/09).

Continuo Ser Discreto

Diregao e concepgéo: lvani Santana

Interpretag@o: Jorge Alencar, Cristiane Marcondes e Ivani Santana
Camera close-circuit: Marcelo Poveda

Musica: Fernando lazzetta

Estréia: abertura do evento Ares & Pensares, Sesc Belenzinho (29/10).
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