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Resumo Abstract

Este artigo se propde a investigar as relagfes enfféis article proposes to investigate the relations
corpo e tecnologia: a danca como texto hibridobetween body and technology: the dance like cross-
Também serdo abordados os conceitos de interfadered text. Also will be accosted the concepts of
hipertexto e interatividade deste corpo pds-humainterface, hipertext and interactivity in this post-
no-moderno como superficie de uma nova escritquman-modern body as surface of a new writing, a
de uma provavel ressemantizacao da linguagenprobable re-semantic of the dance language mediated
danca mediada pelo advento das novas tecnologifr advent of new digital technologies.

digitais.
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O Corpo (I)MATERIAL ciberespacial, um corpmediumapto a assumir

novas experiéncias e propostas coreogréficas
Estereaction papepossui como principal objetivo dentro do espago simulado da realidade virtual.
investigar as relacdes entre o corpo humano,l4m corpo que se especializa e dialoga cada vez
movimento-danga e as mediagdes propostas panais com a maquifa
este corpo, aqui denominado pés-humano, No século XX, a arte ja se apropriara do
propiciadas pelo advento das novas tecnologiasnema, depois do video, da informética e, hoje
Considerando-se que o corpo humano sempre fn dia, através da realidade digital e virtual, passou
objeto do olhar e da criacdo em arte a empregar tais interfaces em suas construgdes
especificamente da danca - observa-se quegstéticas como uma nova escritura, como uma
partir do final do século XX e inicio do XXI, estenova sintaxe. Assim, o que afirmava McLuhan
corpo atinge um patamar em que a dissolugédo (IE964) - “o meio € a mensagem” - passa a ser re-
suas fronteiras fisicas, sensiveis e cognitivagsitado pelos tedricos da comunicacao e também
permite, assim, um contato, uma permanente tropalos artistas como uma proposta de andlise em
de informagfes mediante a interface entre doggie a informética, o hipertexto e a interatividade
sistemas: o sistema corpo de carbono e o sisteaplicados a danca podem ser vistos como a
corpo de silicio, que passamos a denominar ge@ssibilidade de re-introduzir e sintetizar
“corpo hibrido”. Em consequéncia disto, gorobleméticas estéticas anteriores, como a questéo
existéncia de uma dancga em interacdo com da reprodutibilidade técnica debatida por Walter
tecnologias da era digital deixa de ser uma noBenjamim, abordar e discutir novas questdes
estética de arte para tornar-se o reflexo estétioopostas por esta interface, como por exemplo, a
da prépria evolucéo deste corpo. Esta hibridac@ia autoria e projeta-las em obras que atualmente
deu origem a um novo sistema, que ndo é apers® intituladasgdigital dance, posicionando-se
corpo, tampouco se restringe a tecnologia. Estamo verdadeiros atos de comunicacdo. Através
nova possibilidade da danca existir, transpondbeste novo formato da danca (imagem em
fronteiras e “intercambiando” um transitomovimento + tecnologia digital), o espectador,
permeado pela mudanca e a diversidade paressgora denominado “usuario”, pode usufruir um
propor ou talvez exigir um corpo fugaz,maior contato com as obras, uma maior
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interatividade, consolidando a idéia de “obrd.ouis Weissberg, entre outros, que afirmam ser o
aberta” ou mais participativa, tdo defendida povirtual “uma fungéo da imaginag&o criadora, frutos
Umberto Eco (1969). Mas e o corpo? Em queée agenciamentos os mais variados entre a arte, a
momento ocorre esta passagem do material paiecnologia e a ciéncia, capazes de criar novas
o virtual? Em seus mudltiplos sentidos a palavraondicdes de modelagem do sujeito e do mundo”
CORPO carrega consigo ja& uma semantica {RPARENTE, 1999, p.14). Neste sentido, 0o mundo
materialidade. Aquilo que se apresenta a principitas interfaces digitais € o lugar privilegiado das
como imaterial pode tomar a forma de um corpartes e em especifico da danca, pois constitui-se
Mas o inverso seria possivel? O corpo invélucrapum ambiente de pesquisa por exceléncia e também
territério definido e sélido simplesmente poderiaepresenta, segundo Derrick de Kerckhove, uma
se “desmanchar no ar"? metéfora tecnoldgica dos sentidos. “Com nossas
Se ousarmos afirmar que estamos muitmdos, nossos ouvidos, nossos olhos, e outros
provavelmente em algum ponto do movimento deanais de a¢édo e sensacdo, n6s entramos em
um salto antropolégico que Pierre Lévy denominanteragdo com o mundo, e estas sdo as rela¢des as
“revolucéo noolitica” (2003, p.29), numa metaforagquais os artistas prestaram mais atencéo desde o
a pedra do paleolitico, silex, mas agora sob o sigsargimento da arte” (KERCKHOVE, 1999, p.59).
do silicio, dos microprocessadores e das fibras
Oticas. Entdo, podemos concluir que:

[..] a reconfigurac&o do corpo humano na  ASSim, com o advento propiciado
sua fusdo tecnol6gica e extensbes  pa|aqnoyas tecnologias digitais, com
blomaqumlcas esta criando a natureza o
hibrida de um organismo protético ciber 0 advento propiciado pelas novas

gue estd instaurando uma nova forma de . C el e
relacdo ou continuidade eletromagnética tecnomglas dlgltaIS, 0 corpo que

entre 0 ser humano e o espago através das sempre tomou parte do espetéculo se
maquinas [...{SANTAELLA, 2003, p.272). , .
torna o espetéculo em si (...)

Ndo se trata apenas de uma
desmaterializagdo, mas de uma desterritorializag&o.
A imagem-virtual do corpo que danca na
contemporaneidade é formada por um transito Entretanto, o filésofo Jean Baudrillard
fluido, por uma permeabilidade generalizada, pgvarece discordar radicalmente de Lévy ao se referir
um sistema de interagdo movimento-espa¢@ questdo da interatividade. Enquanto Lévy
tempo: signos de passagem, nem passado, nelefende a idéia de que a imagem (consideremos
presente ou como afirma Décio Pignatari em suagjui a imagem-corpo) perde a sua exterioridade
aulas-palestras: nada sendo 0 e 1 — informacée espetaculo para abrir-se infinitamente a imersao,
gue se sucede emovimento! Comomedium convidando a platéia (usuéario) a interatividade, a
capaz de desintegrar e desestruturar o movimentm-autoria da obra, Jean Baudrillard ira chegar ao
a tela do computador € o local por exceléncia dextremo de afirmar que “ndo existe interatividade
interseccdo, da hibridacdo, da INTERACAO. com as maquinas (tampouco entre os homens, de

resto, e nisso consiste a ilusdo da comunicagéo).

A interface ndo existe. “Sempre ha por tras da
INTERACAO ou NAo INTERACAO: Eis A quEsTAO...  aparente inocéncia da técnica, um interesse de

rivalidade e domina¢éo” (BAUDRILLARD, 2002,
Segundo Lévy (2003), compreender o corpo e@.117). Também no mesmo referencial de
danca no século XXI é compreender o imaginaridominacéo e controle da rede, podemos observar
da cibercultura: ndo s6 a desmaterializagdo, mas alusdes de Erick Felinto, que numa releitura de
também as possibilidades textuais, a interatividadérilio e Ken Hillis ira afirmar: “O discurso
e a circulagéo (virotica) de informages por redeecnocientifico, ao se manifestar como
interplanetarias. E aqui adentramos na questao deligiosidade [refere-se a Lévy e outros “arautos”
virtual. Este artigo defende as idéias e teorias dia cibercultura] de uma época desencantada ou
Pierre Lévy, Gilles Deleuze, Félix Guattari, Jeanreedicdo tecnoldgica de credos gnésticos, faz
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desaparecer do horizonte do pensamento a
materialidade e a corporalidade necessarias ao seu
ancoramento no real” (FELINTO, 2003, p.60-61).
Afirma ainda que “por tras das utopias acriticas e
dos desejos de imaterialidade esconde-se a
possibilidade de uma tirania digital, que suprimindo
de seus discursos o corpo, encontra assim, novos
e sutis modos de controla-lo”. Se para os filésofos
tecnologicos positivistas a arte digital na rede ou
em aplicativos de CD-Rom procura levar ao
extremo o potencial comunicativo e interativo da
estrutura rizomatica e hibrida do ciberespaco, para
Baudrillard e Virilio esta interacao e transito fluido
entre autor e receptor, esta imersao interativa do
espectador anuncia ndo o apogeu da arte, mas a
sua morte. “Quando todos se convertem em atores
[pode-se por analogia considerar os coredgrafos
— no caso da dang¢a], nao h& mais ac¢édo. Fim da
representacao. Morte do espectador. Fim da ilusdo
estética” (BAUDRILLARD, 2002, p.130).
Previsdes catastroficas a parte, ndo ha
como negar que a cibercultura criou e continua a
desenvolver uma arte hibrida, rizomatica e
interativa em que autor e publico se misturam. E,

transporte da mente pelos espacos
multidimensionais da ciber-realidade. Entre
esta dimensionalidade dilatada e o espaco
real em 3D, o0 corpo torna-se uma superficie
intermidiatica, torna-se um meio e uma
mediacdo entre o presencial e o virtual,
adquirindo ele mesmo uma nova dimenséao
multiplicada”(SANTAELLA, 2004, p.74).

O corpo, neste artigo, visto como uma “rede

neste contexto, é preciso salientar a importancipie tudo atravessa e que por tudo é atravessada”
da interface como zona de contato entre homepsopde a evolugdo cultural do ser humano, seu
e maquinas. A funcao da interface é a de traduzautro-devir, sediada no seu instrumento primeiro
articular espacgos, colocar em comunicacédo duda arte: o proprio corpo. Considerando-se uma
realidades diferentes. Parte-se do principio aquglacdo estreita e amigavel (ndo catastrofica) entre
contrariando Baudrillard, “o profeta doe corpo e atecnologia digital, pode-se afirmar que
apocalipse”, que existe sim, a interface e que egiar simbiose (hibridismo) um surge e evolui no
se traduz na interatividade e na virtualidade... outro. Por isto é tdo pertinente a idéia de um corpo
Para Lévy (1999), a virtualizacao néo seriaibrido ou como define Santaella “pds-humano”
a morte do mundo, mas o devir-outro do humana,partir da relacéo entre danga e novas tecnologias;

propiciado pelas suas extensfes maquinicadas partem do mesmo lugar: o corpo.

Contra o negativismo exacerbado de Baudrillard,
Diana Domingues (2003, p.25) defende a tese de
gue a histéria nos mostra que as civilizagdes nunca
voltaram para tras. Logo, “querer impedir 0 uso
das tecnologias é despender inutiimente nossas
energias”. Segundo Santaella (2004, p.58),
McLuhan foi sem davida o primeiro a se dar conta
da extensao funcional dos 6rgdos sensorios por
meio de aparatos técnicos ou préteses, embora
tenha recebido inumeras criticas. Assim das
maquinas sensdrias, passamos, hoje, para as
magquinas cerebrais que de acordo com Lévy
(1999), conectam nossas mentes em redes, na
constituicdo de uma inteligéncia coletiva.

Com a entrada na era digital e virtual, o
espaco real em 3D no qual o corpo se
movimenta, dilata-se sob efeito do

A arte da rede é a arte sem suporte e sem
matéria. A arte da rede é uma transparéncia
presente, um véu diafano sem profundidade;
logo, sem limite. A arte da rede € como o
vento, inatingivel e, no entanto,
inegavelmente presente. Ela é a navegacao
ndo geogréfica, mas identitaria. A arte da
rede é uma arte metafisica no sentido
proprio e metaférico do termo, ja que esta
arte existe além do corpo e para além do
corpo, pois que ela nos interpela em nossas
sensibilidades. A arte da rede ndo é nem um
objeto nem um artefato. Nao tem nenhuma
fisicalidade. Ela € um ambiente. E, como
todo o ambiente, ela é inatingivel. Um todo
multiplo, multidimensional e multissensorial”
(DYENS, 2003, p.265).
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A danca digital permite interacdo. Segundem crise mediante a virtualizacdo, a
Parente, existem dois tipos de interatividade: “Aesreferencialidade, a desmaterializagéo e a
primeira depende das diversas formas de relacdesterritorializacdo deste corpo hibrido, cujo
hipertextual, que podem ser explicitas, implicitasénsito entre o carbono e o silicio abre fronteiras
ou arbitrarias. A segunda se faz em funcéo dascontaveis...
possibilidades que o sistema oferece ao usuario Frente ao panorama das acoes reflexas e
para interferir e transformar o texto” (1999, p.95)ondicionadas pela acdo da cibercultura, a
E neste segundo caso que o0 usuério se torna ciberdanca desmonta os mecanismos ritualizados,
autor do texto (obra de danca). ao mesmo tempo (paradoxalmente?) que o0s

aproveita, enriguecendo-os, tornando-os
infinitamente mais dindmicos e participativos pelo
INTERATIVIDADE ou ReAGAO? processo da interatividade.

Em seu artigo “Hipermidia: o labirinto como
metéafora”, Arlindo Machado afirma que “desde } '? -r

0s anos 70, a maioria das tecnologias vendidas
difundidas como ‘interativas’, eram na verdade
‘reativas’, pois diante delas o usuério ndo fazial
sendo escolher uma alternativa dentro de um lequ
de opcdes definido” (1997, p.144-14B)pinido
partilhada também por Baudrillard ao concluir que
toda pergunta no ciberespaco encontra-se atrelade -
a uma resposta pré-estabelecida. Baudrillard -
entretanto, vai além: “O sistema gira, desse modo
sem fim e sem finalidade. Resta-lhe a reproducag¢
e a involugdo ao infinito” (2002, p.132). Arlindo
Machado observa que a discusséo sobre r '_j
interatividade (longe de se esgotar) nado foi, —
entretanto, colocada pela informética. As
performances oshappenings manifestac6es PoR UMA NOVA DANCA = POR UMA NOVA
artisticas e criacbes daop art americana ja TECNOLOGIA: O PALCO SE FAZ TELA...
propunham experimentagdes interativas ao vivo,
nos anos 60-70, inovando o panorama da linguageks novas tecnologias se constituem na “passagem”
artistica. Segundo Pignatari fappeningé um das tecnologias analégicas as digitais. Esta grande
acontecimento semantico-experimental, isto €, gmssagem tecnoldgica consiste na mudanca da idéia
experimentacao de novos significados (bem comie representacao iconogréafica para a idéia de
a destruicao de significados ja codificados)” (2004imulacdo. As novas tecnologias digitais ja vém
p.239). Asperformancepermitem, gracas a um sendo utilizadas por diversos coredgrafos,
trabalho de liberacéo de esteredétipos, aumentarsesgundo Rubidge (1988), tanto para viabilizar
possibilidades de agdo num percurso desalienastgudos mais aprofundados e simulados de todas
e progressivamente abrangente. Para Glusberg® etapas da producdo cénica, quanto para a
happening e a performanctexigem uma nova criacdo de movimentos, estudo de cenérios,
postura do receptor, menos preconceituosa e figurinos, como também para conectar artistas
mesmo tempo atenta, no que vem a ser undas mais variadas partes do planeta visando a
inversdo no processo de recepcdo passiva d@acao coletiva. Neste sentido, cabe lembrar mais
imagens ou sequéncias de programas gestuaisa vez as teorias de Pierre Lévy que ja alertara
conhecidos” (2003, p. 92). para o fato que tendo nos expandido fisicamente
Assim, com o advento propiciado pelasobre a Terra, estamos agora em via de tecer uma
novas tecnologias digitais, o corpo que sempenorme rede sobre ele, uma rede digital que aos
tomou parte do espetéculo se torna o espetacgloucos conecta tudo a todos, coletivizando o
em si, porém um espetaculo no qual a dialétimspaco geografico planetéario.
entre os padrBes de conduta, estética e valores Qual seria entdo, o caminho ndo (pré)-
humanos e as estruturas nas quais se apdia entrasio no qual a nova danca (restringindo-se neste

[¢0)
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artigo apenas aquela que utiliza as tecnologidsa nao linearidade de seu discursdigial dance
digitais) se instaura na contemporaneidade? Assitoyna-se uma arte da comunicagédo. Se 0 novo
como afirma Oliveira se “a arte € uma manifestacgmaradigma digital e a circulacao de informacéo em
discursiva” (1997, p.216-17), entdo podemosede constituem-se como alicerces da
afirmar por analogia que a danca enquantmontemporaneidade, entdo a danca devera ser
manifestagdo discursiva, organiza-se em texteepensada neste contexto, pois a partir dai, ela
texto ndo-verbal. Para ganhar sua (I)materialidadai aceitar a desmaterializac&o por qual passa e se

(ou deveriamos aqui denominar virtualidade) fundamenta a arte virtual.

danca estrutura-se no ciberespaco como um

hipertexto.
Sob o0 nome genérico de hipertexto,

segundo Parente “podemos agrupar uma A mensagem da ciberdanca enquanto

diversidade de conceitos, de métodos, de sistemas
e programas muito diferentes. O neologismo
formado por Ted Nelson em 1965, sofre hoje de
uma grande polissemia” (1999, p. 80-81). Esse
termo foi utilizado para descrever um sistema de
escrita ndo sequencial, permitindo
desmembramentos, caminhos e escolhas ao leitor-
usuario. Mais tarde, houve uma expansao da nogao
deste termo para a hipermidia ao se referir a uma
nova forma de midia que utiliza o computador
para arquivar, recuperar e distribuir informacodes
sob a forma de figuras graficas, texto, animagéo,
audio, video e até mesmo mundos virtuais
dindmicos. Segundo Santaella, “no inicio, os
sistemas hipermidia dependiam do suporte em CD-
Ront , mas quando os sistemas multimidia em
rede comecaram a se desenvolver, comawa,
a internet adquiriu a capacidade de fornecer
interatividade hipermidia” (2003, p.93-94). Na
realidade, a hipermidia é uma nova linguagem em
busca de si mesma, assim como a danca na era
digital, busca sua nova gramética, sua nova sintaxe
e neste contexto, ambas se descobrem hoje, re-
tecendo-se numa mesma malha multidimensional.
Encontrando outras formas (redes) para
se voltar ao sujeito, chamar a sua ateng&o de um
modo diferente do contato palco/platéia, emissor/
receptor, a danca digital (interfaceada pelo
computador) propde modos de participacdo ao
espectador/usuario. Seria este o caminho nao
(pré)-visto? Seria talvez o fim das obras acabadas

MEIO é a mensagem da transi¢ao
de um corpo organico para um corpo
sintético, do real para o virtual ou
simulado.

Alguns trabalhos de danca digital séo feitos
para serem vistos diretamente na tela do
computador, através do sistema world wide
web (www) ou CD-Rom. Outros estilos
se constituem em performances ao vivo
utilizando-se das novas tecnologias com
variados graus de sofisticacdo. Alguns
trabalhos de danca digital sdo verdadeiras
instalacdes artisticas que podem ou nao
incluir performances ao vivo. Também
podem ser observadas algumas obras em
gue ndo sao incorporadas imagens que
poderiam ser reconhecidas como ‘corpos
em movimento’, levando as pessoas a se
guestionarem: como um trabalho que néo
inclui imagens convencionais de corpos
dancantes (em movimento) pode se
constituir num trabalho de digital dance?
(RUBIDGE, 1988, p.41).

(com autoria definida) dando origem as obrasGonsiperacées FiNals — DANCAR PARA NAO
processo-acdo? E como abordar o conceito $eaNGAR’...

autoria? O usuério se torna co-autor em suas
trajetorias interativas mediante o uso de um CD-
Rom de danca por exemplo? Oliveira (1997, p.218)
parece concordar com a hipotese de que o0s
“actantes-coletivos” assumem na época digital os
papéis de co-criadores da obra.
A danca no ciberespdateai usar e abusar

da interatividade, das possibilidades hipertextuais,

O inexoravel crescimento dos signos, que
teve inicio nos rituais, nos desenhos das
grutas e que hoje se avoluma nos bancos
de dados e nas redes de hipermidia, além
de obedecer ao designio de nossa evolucao
biol6gica, obedece também a uma fungéo
psiquica visceral: a de compensar a espécie
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pela dor da mortalidade [...]" (SANTAELLA, entre o corpo de carbono e de silicio traz para a
2002, P. 205). danca uma pluralidade de caminhos e criacoes, de
novos meios e de infinitas possibilidades de
Pelo percurso tratado neste artigo podemasensagens pela hibridacdo entre o universo
perceber que a danca, hoje, pode explorar seimbdlico dos modelos, feito de linguagem e de
“territ6rio” desterritorializando-se corporalmente nimeros e o universo instrumental das técnicas.
reutilizando antigas relacdes, mas agora dentro 8egundo Edmond Couchot, “a ordem numérica
um novo contexto: o da tecno-ciber-cultura. Isttornapossivelma hibrida¢éo quase orgénica das
nao significa, obviamente, que todas as formdermas visuais e sonoras, do texto e da imagem,
de danca necessitem reformular suas basesl&s artes [danga] das linguagens, dos saberes
conceitos estéticos. Entretanto, para a dangsstrumentais, dos modos de pensamento e de
contemporanea, forma de arte com a qual venipercepcao” (1999, p. 47).
trabalhando ha vinte anos, a coexisténcia entre os Assim, o corpo, hoje, pode percorrer o
sistemas danca e tecnologia ganha adaptagfesramdo, desencarnado e desterritorializado como
meio exigidas pela evolucéo, ou como afirma Helem@gquerem os pressupostos desta nova era,
Katz: “A dancga passa a ser o pensamento datnamica, inteligente, autbnoma e fractal.
corpo”. E o pensamento deste corpo que evolui e
co-existe com as maquinas. Quando o computador
reformulou conceitos e relacionamentos, permitiNo-rAs
(ou exigiu) que também o meio e o individuc ——
realizassem trocas de matéria e informac&o. IStQesire pelo Programa de Pés-Graduag&o em Comunica-
apenas significa, citando as palavras de McLuhg#io e Linguagens da Universidade Tuiuti do Parana onde é
que “as conseqiiéncias sociais e pessoais RRsquisadora da linha Cibermidia e Meios Digitais; docen-

i ; e pesquisadora da Faculdade de Artes do Parana; pesqui-
qualquer meio — ou seja, de qualquer uma d‘Ijlesdora e coredgrafa da Universidade Federal do Parana

extensdes de nGs mesmos — constituem o resultqsagidade Danca); bolsista da CAPES (2005).
do novo estaldo introduzido em nossas vidas por
uma nova tecnologia ou extensdo de nds mesmds3egundo Santaella (2004, p.65-75), nos ultimos vinte
anos nao apenas Nosso corpo, mas também tudo aquilo que
(1964, p.21). L : ,
constitui o humano foi sendo colocado sob um tal nivel de
interrogagao que acabou por culminar na denominaiso
humano, meio de expressédo encontrado para sinalizar as
mudancas fisicas e psiquicas, mentais, perceptivas,
cognitivas e sensorias que estdo em processo, decorrentes
da re-configurag¢&o do corpo humano na sua fuséo tecnoldgica
e extensOes biomaquinicas. Esta se instaurando a natureza
hibrida de um organismo protéticiber, que propde uma
nova forma de relagéo ou continuidade eletromagnética en-
tre o ser humano e o espago através da maquina. Neste
contexto € o que similarmente ocorre com a captacdo de
movimentos e decodificacdo posterior dos mesmos nos
programa softwaresle animagéo a fim de serem manipu-
lados de forma infinitas com o adventooilzerdanca

2 Podemos explorar um novo humanismo no ciberespago?
O ciberespaco e as varias modalidades de ambientes virtu-
ais interativos colaboram para um mundo mais humano? A
resposta é afirmativa, como afirma Domingues (2003, p.44),
se considerarmos que nas realidades “Umidas” pela mistura
da vida & base de carbono com a vida a base de silicio, da
mistura do orgénico com o inorgénico, o real e o virtual,
oferecem ao homem, o alargamento da memodria e a expan-

A mensagem da ciberdanca enquant%f?‘o dos sentidos atravéssoftwaree hardwareeficientes o

p o ue mudam a nogdo de corpo e alteram as relagdes sociais.
MEIAO_ € a mensagem da _trapglgao de um cor sim, & danga possibilita-se a extensdo dos movimentos e
organico para um corpo sintético, do real para ®memoria de um corpo em “seqiiéncias dancantes” que
virtual ou simulado. Mas ainda assim, um corpaoderéo ser re-mapeadas e re-combinadas, possibilitando
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MENSAGEM anunciada pela cibercultura. ACOMO PO exemplo, Nos ap icativos de CD-Rom.

dissolucgéo de fronteiras entre a arte e a tecnologi@ensar em rede é também afirmar um sistema aberto,
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