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A DIGITALIZACAO DO MOUIMENTO CORPORAL PELD USO DE NOURS MiDIAS
INTERATIURS NA ARTE

Milena de Oliveira’

Resumo

O estudo tem como objetivo falar sobre midias contemporaneas e interativas na arte,
tomando como base a historia da representacdo do movimento corporal por meio de alguns
aspectos interativos vindos de técnicas tradicionais nas artes visuais. Para isso, foi
realizada uma revisdo bibliografica de autores influentes no tema e o estudo ¢ tedrico-
critico, pois também analisa producdes de artistas contemporaneos como, por exemplo,
Jeff Koons, Celina Portella, Christin Marczinzik e Thi Binh Minh Nguyen. O intuito ¢
tentar entender como atualmente os movimentos corporais reais dos participantes sao
reconhecidos virtualmente ao ponto de conectar, através das sensagdes, o ambiente real
com o virtual. Por meio disso, percebe-se uma aproximacao cada vez mais intima entre o
participante e as obras elaboradas em ambientes virtuais que alteram a percep¢do do

entorno e lidam com exigéncias corporais diferentes das usuais.

Palauras-chaue: Tecnologia; Midias digitais; Artes visuais.

INTRODUCAD

Se levarmos em consideragdo o estudo da representacdo do movimento corporal na
historia da arte, retomamos ao surgimento da fotografia que foi, sem duvida, um marco
revolucionario para os conceitos artisticos da época. Falar dessa tecnologia nos faz refletir
sobre a mudanca de olhar dos artistas, por possibilitar a captura de instantes fugazes. Essa

influéncia ¢ visivel na linha de pensamento de artistas da vanguarda futurista, por exemplo,

I Aluna do curso de licenciatura em Artes Visuais da Faculdade de Administracio de Artes de Limeira.
Inserida no Programa de Iniciagdo Cientifica pelo Pic-FAAL, de maio de 2017 a maio de 2018; sob
orientacao do Prof. Me. Lucas Ribeiro de Melo Costa.

Reuista Anagrama: Reuista Cientifica Interdisciplinar da Graduagdo
Ano 12 Uolume 2 Julho-Dezembro de 2018
Auenida Professor Locio Martins Rodrigues, 443, Cidade Uniuersitaria, So Paulo, CEP: 05508-300
anagrama @usp.br



REUISTA ANAGRAMA JULHO-DEZEMBRO DE 2018 2

que tinham em suas pinturas representagdes das dinamicas dos corpos em plena revolugdo
industrial e que tiveram a disposi¢do o auxilio da camera fotografica para o
amadurecimento da no¢ao de representacao visual de movimentos rapidos.

Além da pintura e da fotografia, temos a animagdo tradicional como uma forma
artistica de representar o movimento corporal, que ¢ uma linguagem que tem em sua
esséncia um aspecto particular que mexe com os sentidos humanos: “a Persisténcia
Retiniana”. Com esse fendmeno, acreditava-se que o olho humano tinha a capacidade de
reter as imagens registradas na retina por alguns instantes enquanto as proximas estavam
sendo percebidas. Dessa forma, quando as imagens eram passadas sequencialmente em um
ritmo superior a 16 “quadros” por segundo, tinha-se a impressdo de continuidade. Hoje ¢
sabido que esse evento ¢ mais complexo e envolve a atuagdo do cérebro, mas o termo
continua sendo usado por muitos teoricos que procuram explicar aspectos cinematograficos
(VERAS, 2011, p. 70).

As imagens postas em movimento, tanto na construcdo de uma animagdo
tradicional quanto, posteriormente, no video e na animagao grafica, carregam consigo a
interatividade com 6rgdos importantes para o ser humano. Com isto, percebemos ao longo
do tempo o desenvolvimento de novas midias interativas como a animagdo, que
confundem a percepcdo humana e se concretizam como interativas por meio da
persisténcia retiniana, além de fazerem parte de propostas artisticas influentes na historia
da arte.

Utilizar tecnologias como suporte na arte ¢ recorrente e hoje o uso de midias
interativas no circuito artistico tem se tornado cada vez mais comum, como pode ser visto
no Festival Internacional de Linguagem Eletronica (FILE) e no Acute Art que relacionam
arte e tecnologia em eventos de grande escala e com artistas renomados.

Eventos como esses abrem espago para reflexdo e andlise de produgdes
contemporaneas que utilizam tecnologias imersivas como linguagem. Essas propostas
relativamente novas, ao serem trazidas para ambientes artisticos ajudam a introduzir este
tipo de tecnologia diante do pensamento critico na arte. Com isso, podemos refletir sobre a
fronteira entre o espago virtual e o real que tem se diluido cada dia mais por ser parte
integrante do cotidiano de muitos jovens. Esse uso das novas realidades virtuais propdem
distor¢des em nossa percepcdo que buscam aproximar esses dois espacos ao ponto de

tornar imperceptivel esta conexdao entre ambientes distintos. Isso acontece para que o
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participante se sinta como personagem integrante de novos cenarios propostos por quem os
programa.

Sendo assim, a pesquisa tem o intuito de discutir sobre o uso de midias
contemporaneas € interativas na arte, tomando como base a historia da representagao do
movimento corporal por meio de alguns aspectos interativos vindos de técnicas
tradicionais nas artes visuais.

Dessa forma, procura-se entender a relacdo dos corpos perante propostas virtuais e
multissensoriais, assim como as implicagdes que essa unido entre real e virtual sugerem,
como a gradual mudanca na percep¢do da realidade. Serd discutida a importancia em
analisar e perceber essa fusdo entre duas “dimensdes”, isto €, exemplificando com jogos,
instalacdes artisticas e as posi¢cdes que o propositor toma perante o uso de novas midias

nos processos de criagdo de obras que carregam consigo essa caracteristica.

0 UIRTUAL, INTERATIUIDADE E MIDIAS IMERSIUAS

Atualmente, jovens ja crescem imersos na tecnologia da era digital, inaugurada
apos a Revolugdo Industrial, e essa ¢ uma realidade que oferece um espago totalmente
novo (virtual) e com inimeras possibilidades de experimentacdo. Também ¢ uma geracao
caracterizada pela ansiedade, ja que as relagdes sociais sdo habitualmente instantaneas e as
respostas sao rapidamente encontradas no Google. Portanto, se estes sao os adjetivos para
essa geracdo, ¢ mais que natural ter a impressdo de que sem atualizacdo em sua area de
atuacdo, novas tecnologias podem soterrar cada vez mais frequentemente os métodos
tradicionais de realizagdes artisticas, por exemplo.

Esse ritmo mais acelerado —comparado as épocas anteriores —junto com uma
cultura capitalista e com o bombardeamento de informagdes, caracteristico da
globalizacdo, torna a interatividade fator cada vez mais recorrente em produgdes pensadas
para a cultura do entretenimento e até mesmo no circuito artistico — que € a preocupagao
central na pesquisa. E pouco provéavel que se tenha éxito em negar que essa Era Eletronica
tem influéncia significativa em todas as areas da atividade humana como a informacdo ao
publico, a educagdo, a area empresarial, o entretenimento e o lazer. Na arte ja € visivel que
ndo s existem novas experimentagdes, como também pessoas que pesquisam sobre essas

caracteristicas atuais.
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Pensando nisto e no universo de um artista, a elaboragdo da poética permite
liberdade de escolha dos métodos, materiais e suportes. A linguagem pode ser das mais
diversas e ¢ fato que hoje temos artistas multimidia que trazem em seus trabalhos o reflexo
desta era tecnologica e globalizada. Exemplo disto ¢ a artista Carla Chaim, que em uma
entrevista para o video “Perfil de artista” da Funda¢do Marcos Amaro em 2017, diz que
“Eu ndo vou me enquadrar em certas gavetas. O trabalho vai pedindo a midia e eu vou
resolvendo ela, o trabalho resolvendo essa ideia ou o processo de acordo com o que me €
dado” (CHAIM apud FUNDACAO MARCOS AMARO, 2017, informacdo online).

Diante dessa opinido e sabendo que “multimédia ¢ wuma experiéncia
simultaneamente — multissensorial e participativa, com um impacto emocional que
advém de informacdo auditiva, imagens e video, e€ que ocorre num ambiente
interactivo de computador” (RIBEIRO; GOUVEIA, 2014, p. 112). Passamos a pensar
sobre os proprios termos “tecnologia ou artista multimidia” que nos ajudam a entender
melhor as caracteristicas de uma Era Contemporanea, hibrida e tecnolégica.

Vemos o exemplo de uma artista que usufrui das tecnologias ao redor e propde
reflexdes a respeito desses usos. Quando um artista se dispde a experimentagdo, €
importante que ndo existam barreiras e a arte contemporanea nos permite explorar diversos
recursos sem a necessidade de enquadrar o proprio trabalho em estilos ou distinguindo as
produgdes por técnicas.

Esses termos fazem referéncia a uma importante questdo: quando analisamos as
diversidades de aparatos técnicos, aplicativos ou programas graficos que podemos
encontrar em produgdes artistica que se utilizam de tecnologias como apoio para novas
propostas, vemos disponivel um universo de op¢des que, apesar de, sem duvida, serem
meios acessiveis no cotidiano, talvez ndo sejam tdo impactantes quanto foi a fotografia,
que trouxe consigo uma revolugdo na arte e outras areas de estudo.

Mas, assumindo esse novo cendrio mais dindmico e de uma maior acessibilidade as
tecnologias que auxiliam nossa integragdo com o ambiente digital, Levy diz que para se
tornar virtual € importante que exista a digitalizagdo de materiais, ou seja, algo concreto
deve passar pela transformacdao em codigos binarios que ¢ a linguagem do computador
(LEVY, 1999, p. 52). Levando isso para uma discussdo menos técnica e mais artistica,
usaremos o desenho para servir de exemplo: existem diferentes formas de se digitalizar um

desenho feito a mao, como a fotografia e o scanner, segundo Rush:
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As fotografias sdo traduzidas para a linguagem do computador por meio de um
scanner, que realiza um processo novo e simples no qual uma imagem
bidimensional ¢ transformada em linguagem binaria matematica (ou digital) do
computador. O material primario (a fotografia) torna-se maledvel porque agora
consiste apenas em digitos distintos (RUSH, 2006, p. 178).

Porém, mais ambiciosamente, ja temos hoje a possibilidade de produzir algo
virtualmente ou mapear o movimento do braco ou do corpo do artista com a mesa
digitalizadora (modelo bidimensional) ou a realidade virtual (modelo tridimensional), por
exemplo. Essa possibilidade de digitalizar o que ¢ fisico e trabalhar virtualmente com um
aparelho capaz de potencializar a produgdo artistica (¢ em muitas outras areas) somada ao
fato de poder produzir diretamente no digital fez do método tradicional da producao de
animacao, por exemplo, uma opg¢ao estética.

Isso faz com que, a produgdo de animacao, — que ¢ uma linguagem que lida com a
representacdo do movimento e que costuma apresentar forte conexao com o tradicional
modo de animar — bem como as técnicas relacionadas ao processo de desenvolvimento de
tais projetos, tenha a possibilidade de ndo ser mais tradicional, além da desenvoltura
produtiva e criativa do artista.

Para exemplificar isto e pensando na representagdo do movimento corporal, ao se
construir uma animacao digital 3D, temos a etapa nomeada de RIGG (Figura 1), que
consiste em criar uma malha baseada em algoritmos onde se estabelecem pontos fixos nela.
Estas areas escolhidas servem como as articulagdes do corpo humano, ou seja, possibilitam
que o personagem animado seja articulado e movimentado sem mais serem necessarias
varias camadas de papel com desenhos para cada movimento do personagem.

O software de autoria de animagd@o tem melhorado progressivamente no tipo de
assisténcia que fornece ao autor para criagdo de animag¢des. Em alguns casos, ¢
possivel programar o comportamento de certos objetos na sua totalidade. Por
exemplo, ¢ possivel programar a explosdo de um objeto para que provoque o
estilhago de outro objeto existente na mesma cena. Este tipo de programagao
simplifica em grande escala o trabalho do animador [...] permite mesmo realizar
a geracdo automatica de efeitos complexos, como as ondas do mar e a ondulagéo

mais suave provocada, por exemplo, por uma brisa matinal (RIBEIRO, 2007, p.
221).
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Figura 1. Personagem na etapa RIGG de animagao digital 3D. Fonte:
http://pixelsepoligonos.blogspot.com.br/2013/05/setagem-de-personagem-para-animacao.html

Neste ponto, estd claro que a animagdo sofreu mudangas em seu processo de
producdo: a rapidez por meio de softwares de animacdo por computagdo grafica, a
qualidade ampliada devido a técnicas de captura do movimento ja bastante aprofundadas e
o fato de existirem novas opg¢des tecnologicas que permeiam um novo ambiente capaz de
proporcionar novas experiéncias para quem assiste: o virtual. Isso acontece ndo s6 na
animacao, essas melhorias na produgdo também aparecem na producdo de videos e outras
midias interativas. A partir disso, a relacdo dessas novas tecnologias com o corpo € o

multissensorial passa a ser objeto desta pesquisa.

0 CORPO E NOUAS TECNOLOGIAS MULTISSENSORIAIS

Para introduzir, a Cinesfera ¢ um conceito influente para esta linha de raciocinio,
criado por Laban (1879-1958) para discutir suas teorias sobre os elementos estruturantes da
danga e a movimentagdo do corpo, que era sua area de estudo. Este conceito representa o
espago mais imediato ao redor dos nossos corpos que nos acompanha em toda variagao de

movimento. Ao estudar e entender que o corpo ocupa fisicamente uma porcentagem do
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espaco que nos circunda, isso nos ajuda a refletir sobre o movimento corporal no espago
tridimensional (LABAN, 1971). Juntando essa no¢do dada pela cinesfera com uma
discussdo levada ao campo do desenho expandido®, podemos falar entio do movimento
corporal como uma forma de desenhar no espaco tridimensional.

Vamos imaginar um artista desenhando com um l4pis em uma folha de papel: nesta
folha teremos um registro material bidimensional das linhas que o artista seguiu movendo
o lapis, mas também temos o desenho feito pelos gestos de seu brago no espaco
tridimensional que ndo pode ser registrado no ar. Este conceito antigo foi pensado por
artistas do expressionismo abstrato. Também conhecido como Action Painting, esse
movimento tinha influéncia do surrealismo e do misticismo oriental e, tinha por intuito,
tornar visiveis a energia € o movimento do artista no ato de criagdo. Assim como a
caligrafia no extremo oriente, que pensava menos na beleza dos simbolos e mais no
sentimento e inspira¢do em cada pincelada, este estilo alcancou uma reflexdo sobre arte
gestual.

Engrenando a esse conceito do expressionismo abstrato, hoje temos tecnologias que
muito se aproximam de conseguir representar tridimensionalmente ou usufruir do
movimento de artistas. Ao falar da realidade virtual Glen Keane, conclui que:

Aquela porta para a imaginag@o esta aberta um pouco mais. As bordas do papel
ndo estdo mais ali. Esse ndo é um desenho achatado; este ¢ um desenho
escultural. Fazer arte em um espago tridimensional € uma maneira
completamente nova de pensar para qualquer artista. A alma de qualquer tipo de

forma criativa é a liberdade (KEANE apud RODHOLM, 2015, informag¢do
online).

Refletindo sobre toda sua experiéncia em animacao, Glen Keane abre espacgo para
pensarmos sobre a aproximacao entre 0 movimento real do corpo e os desenhos formados
em realidade virtual. Mas podemos dizer que a representacdo do movimento vai além, ela
passa a ser também a sensagao do movimento. Nessa linha, na qual seguimos pensando no
espago que o corpo ocupa, Levy também fala da interatividade que o Cyberespaco propde
e levanta discussdes sobre o papel do telespectador em uma obra interativa. Com essa
questdo, agora 0 movimento ndo s6 € representado como tornou-se essencial para as obras

existirem (LEVY, 1999).

2 No campo do desenho expandido os suportes, materiais € métodos para se fazer um desenho sdo vistos de
forma mais ampla e ultrapassam a ideia de que desenhos sdo s6 bidimensionais. Neste conceito € discutida a
interdisciplinaridade do ato de desenhar que envolve muito mais do que lapis e papel (ELIAS;
VASCONCELOS, 2009).
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Exemplificando essa necessidade colocada pelo autor, hoje temos também a
industria do videogame que tem como produto o entretenimento, além de outras qualidades
cognitivas arraigadas na linguagem. E sabido que a produgio de animagdo tomou um rumo
mercadologico (OLIVEIRA; LUCAS, 2017) ao melhorar suas técnicas graficas da captura
do movimento, mas outra vertente que surgiu dessa comercializagdo de animagdo em prol
do entretenimento foi o desenvolvimento da industria de games. Portanto, ¢ normal quando
vemos videogames em realidade virtual tdo excepcionais € bem trabalhados. Os jogos sdo
pensados nos minimos detalhes para entreter o publico, mas, assim como no cinema de
animac¢ao, em que logo os artistas trataram de achar formas de inserir as novas tecnologias
no processo criativo e no trabalho, temos na realidade virtual, videos, games e programas
graficos, uma nova geragdo avida por conquistar um novo espago (virtual) suprindo suas
necessidades e descobrindo coisas novas — o estabelecimento de uma outra realidade.

Novas realidades interativas proporcionam a impressdo de imersdo no mundo
virtual, dentre elas, a realidade virtual e a aumentada. A primeira faz os envolvidos
sentirem que fazem parte de uma nova realidade por meio de canais multissensoriais que
os conectam com o computador. Ja a realidade aumentada tem a mesma capacidade de
fazer o telespectador se sentir imerso em um ambiente virtual, mas além disso, integra o
mundo real com esta nova realidade, entdo o interlocutor tem a sensacao de nao s estar
imerso, como também sente que o espaco ao seu redor esta sujeito a modificacdes.

Muitos jogos incluem essas realidades em suas dindmicas, mais que isso, 0S
videogames ndo tém suas historias reveladas se o jogador nao descobrir e interagir com a
obra grafica. Entdo, a realidade virtual sugere que o corpo do espectador deve ver, ouvir e
se movimentar para alcangar o auge de uma interatividade possivel. Esse movimento real
sugere que os dois mundos (virtual e fisico) estejam juntos. A industria do entretenimento
sem duvida estuda e usufrui disso para producdes cada vez melhores e que deslumbram o
publico, mas a realidade aumentada “pode igualmente ajudar a criar pegas de arte em
tempo real através da Integracdo de pecas fisicas reais, tais como pinturas, desenhos ou
esculturas” (RIBEIRO, 2007, p. 89). A realidade virtual e/ou aumentada podem, por meio
da interatividade, tornar o acesso a informagao e o pensamento artistico mais interessantes
e atrativos, uma caracteristica necessaria para nossa sociedade construida com base na
cultura do entretenimento e das massas. Assim hd um circuito artistico que também alia

arte e tecnologia com base na interagao.
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NOUAS MIDIAS NA ARTE

Algumas proposicoes artisticas feitas em realidade virtual como “Phryne” do artista
Jeff Koons exibida em Estocolmo no evento Brilliant Minds- Numanity (2017) apresenta
uma bailarina metalizada com o dever de nos guiar por um jardim. Essas proposi¢cdes
refletem sobre o papel do usudrio - que ja ndo pode mais ser chamado de telespectador -
para que a obra se concretize. E este artista ainda leva esse pensamento ao extremo, pois ao
apresentar uma personagem com a pele que proporciona reflexo, permite que o participante
se reconheca dentro do espaco virtual e sinta-se cada vez mais parte disto, o que torna a
imersdo ainda mais complexa. Somado a isso, o processo de producdo dessa obra que
contou com a digitalizacdo dos gestos de uma bailarina de verdade a partir de sensores
tridimensionais ja diz muito sobre o carater mimético dos movimentos presentes nesta

plataforma.

| R\
Figura 2. Phryne. Fonte: Acute Art. Jeff Koons, 2017.
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Podemos ver a energia corporal do participante em um ambiente palpavel como um
fator importante para que a obra se concretize no meio virtual. Para ilustrar isso com mais
exemplos, o Festival Internacional de Linguagem Eletronica (FILE) ¢ modelo quando o
assunto alia arte, tecnologia e interatividade, mais especificamente a exposi¢ao Disruptiva
— A arte eletrénica na época disruptiva, da 19* edig¢ao do festival feita em 2018.

Nessa edigdo do festival, a curadoria (Ricardo Barreto e Paula Perissinotto)
enfatizou a propria relagdo entre publico e obra a partir de proposi¢des que indicam uma
interatividade intrincada nos trabalhos apresentados, pois os projetos preveem a
experiéncia simultdnea entre movimento real e virtual através da imersdo em ambientes de
realidade virtual.

O projeto se utiliza de um conceito chamado de inovagdo disruptiva (criado por
Clayton Christensen). Essa no¢do de “era disruptiva” ¢ definida e inspirada pelo conceito
de “destruicdo criativa”, de Joseph Schumpeter. Advindo da area econdmica, esse conceito
central busca explicar “a ruptura no mercado quando uma nova empresa, utilizando-se de
uma nova tecnologia, consegue inovar a tal ponto que obtém sucesso avassalador, capaz de
transformar os produtos de seus concorrentes em pura obsolescéncia” (BARRETO;
PERISSINOTTO, 2018, informag¢do online). A indicacdo de nomear essa edi¢do do
festival como pertencente a uma “época disruptiva” endossa o carater desses trabalhos em
introduzir os novos comportamentos da sociedade.

A instalagdo Video-Boleba, da artista Celina Portella ¢ um exemplo de instalacao
que admiti em sua linguagem um aprofundamento das relagdes entre corpo e video,

realidade e virtualidade.

A instalagdo “Video-Boleba” ¢ composta por uma TV e um mecanismo que atira
bolas de gude. No video, dois meninos se revezam jogando as bolinhas que, ao
sumirem do quadro, aparecem pela lateral da tela, espalhando-se no espago
proximo ao publico e dando continuidade & cena no plano material.
Enquanto o video busca uma representagao fiel da realidade, seu desdobramento
fora da tela busca reproduzir a imagem. O dispositivo criado pela artista burla o
olhar do espectador, confundindo sua percepcao, criando interfaces com “novos
espacos” e articulando realidade material e o mundo da virtualidade (FILE, 2017,
informagado online).

Essa produgcdo mexe com nossos sentidos e literalmente funde o movimento do
personagem filmado e a bolinha virtual com a bolinha que ¢ fisicamente lancada pelo
dispositivo. Projetos como este mostram essa fusdo de forma interessante e nos levam a
refletir sobre a existéncia da fronteira dos espacos envolvidos (mundo real e virtual). Ao

analisarmos propostas do tipo, vemos entdo a forma desse grande projeto de mostrar que as
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tecnologias ndo s6 nos auxiliam no dia a dia como também modificam muito da nossa

realidade e consequentemente nossa percep¢ao da realidade.

T

—

Figura 2. Video-Boleba. Fonte: Festival Internacional de Linguagem Eletronica. Celina Portella, 2017.

Além de Portella, as artistas Christin Marczinzik & Thi Binh Minh Nguyen
relacionam na obra Swing o movimento real de um balangco com o que ¢ visto nos dculos

de Realidade Virtual:

“Swing” traz de volta essas sensagdes ¢ transforma um sonho em realidade: o
sonho de voar. Assim, o balango se torna um componente fisico para uma
instalagdo interativa. A utilizagdo de um 6culos 3D intensifica a experiéncia de
balancar com realidade virtual, criando uma aventura imersiva Unica que nos
leva a um mundo feito de aquarela (FILE, 2017, informagdo online).

Neste caso, a instalagdo lida com um simples e tradicional balango e os 6culos de
Realidade Virtual. Assim, o participante interage com o objeto real, mas tem a visdo
confundida pelo cenario que enxerga. Entdo a relagcdo aqui estd entre a sensacdo vinda de
um objeto material e uma sensacdo cinética que lida com espago e tempo reais, a
tecnologia como ponte para conectar o participante com o virtual (6culos e realidade

virtual) e o corpo de quem se movimenta e recebe essas multiplas sensacdes.
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Figura 3. Swing. Fonte: FILE, Christin Marczinzik & Thi Binh Minh Nguyen, 2017.

A realidade virtual leva as sensacdes do participante para outra dimensao, entdo o
corpo dela estd respondendo a estimulos vindos de outro plano. E € isso que a maioria
dessas propostas apresentadas trazem consigo, pois, o plano virtual estd cada vez mais
proximo da nossa realidade; sendo assim, reflexdes que fundem essas “dimensdes” sdo
dignas de atencdo, Principalmente quando percebemos que essa fusdo lida com nossas
percepgdes e propoem interatividade com nossos corpos.

O que podemos observar nessas sugestdes artisticas ¢ que nossos movimentos sao
decorrentes de estimulos de um cenério programado virtualmente e a sensagdo de estarmos
imersos tornam nossa movimentagao fruto de incentivos de tecnologias que enganam
nossos sentidos. A interatividade presente em obras do tipo traz certa ilusdo de que o
participante tem controle da situacdo oferecida em realidade virtual, mas toda a
circunstancia € antecipadamente pensada por programadores. Entdo o que o participante
tem disponivel sdo opgdes de caminhos a seguir diante de uma realidade previamente
programada e, dessa forma, a reciprocidade acontece por estimulo direto da tecnologia
sobre o corpo ou o pensamento do participante.

Para desenvolver melhor isso, alguns conceitos de Laban podem ajudar a
entendermos sobre a contrapartida que surge entre os movimentos cheios de intuito e
expressao vistos na danca (até podemos fazer um paralelo com movimentos do cotidiano)
com os movimentos vindos de um corpo estimulado de forma totalmente diferente e que

experimenta a imersao na realidade virtual.
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O dancarino apresenta uma atividade que parte de muitos ensaios € um preparo
fisico que torna seu corpo ativo para trabalhar de forma expressiva o tempo, ritmo e espago
dispostos no entorno, mas quando o que temos como realidade ¢ programado em codigos
binarios e, assim, nos ¢ proposta uma imersao no ambiente virtual, nosso corpo precisa
aprender a lidar com informagdes diferentes do que de costume. O ponto € que os
movimentos presentes em uma coreografia de danca surgem de estimulos do espaco e
tempo dispostos na realidade de quem se mexe, mas quando o estimulo parte de um
universo programado virtualmente, temos desreguladas essas caracteristicas dos intuitos da
danga.

Trazendo isso para um exemplo mais simples e ja introduzido, o ato de balangar
visto na obra “Swing” nos mostra como esse movimento cinético considerado simples
pode assumir caracteristicas totalmente diferentes e muito mais artisticas quando acoplado
com a tecnologia da realidade virtual que altera o tempo e o espago que circundam essa
instalacao.

Dessa forma, ¢ como Nunes também coloca, existem artistas que utilizam a
tecnologia para problematizar a prdpria tecnologia, “Em todos os casos, a tomada dos
meios tecnoldgicos por artistas ¢ uma opgao claramente politica, j4 que a tecnologia ¢
pensada como significativa parte de um contexto social, a gerar ou intermediar relagdes”
(NUNES, 2016, p. 62). Portanto o foco do artista ¢ se utilizar da tecnologia para propor
novas discussdes € nao como assunto predominante. Além de possuir um deslumbre
interativo, esses exemplos de propostas artisticas levam consigo “algo a mais” que ¢ a
reflexdo critica perante esse ecossistema onde a tecnologia ja estd tdo integrada a ponto de
confundir nossos sentidos € nos imergir em outras realidades.

Pensando nisso, vemos que aproximar arte, ciéncia e tecnologia se torna uma
constante ambiguidade e se ainda relacionarmos com as obras discutidas que t€ém carater
imersivo — e talvez até alienante quando comparado com o corpo ativo que Laban estuda —
¢ realmente nadar contra a corrente querer que exista reflexdo (mesmo indiretamente) em
obras interativas em plena Era Disruptiva, onde tudo ¢ constantemente superado por
novidades. Porém, no campo da arte, vemos isso como algo possivel de ser feito, pois
quando colocamos a tecnologia em ambientes de reflexdo artistica como museus, galerias e
outros; temos espago para tornar validas discussdes do tipo. Portanto o papel do artista ¢
importante para mediar produ¢des que envolvem novas tecnologias e arte. Pois, como foi

visto em todas as obras apresentadas, temos projetos que se mostraram independentes com
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relacdo as ideias e ao pensamento artistico, mas estdo integradas e talvez até sofisticadas
pelo uso de aparatos tecnoldgicos. Entdo, além de avaliar o ponto sobre o espacgo envolvido
entre as “duas dimensdes”, também temos como ponto importante o papel do artista que
deve mediar em suas proposi¢des o uso das tecnologias para que elas nao sobressaiam ao
intuito do pensamento artistico, pois esta discussdo deve sempre estar presente em
contetdos e ambientes de arte.

Por isso, esse Festival propde que a arte também pode adentrar o mundo virtual
visando que ¢ importante estudar a relagdo do homem com os espagos e as novas
tecnologias. Ser um artista multimidia ¢ estar aberto as novas possibilidades que a
tecnologia oferece, inclusive midias interativas e, além disso, saber que a interatividade ¢
um fator que envolve o publico com mais facilidade em novas propostas artisticas.

E interessante refletir sobre o fato de termos nosso movimento corporal digitalizado
para o ambiente virtual por meio de tecnologias que causam impressdo de imersdo do
participante em ambientes programados, pois desse modo entendemos melhor nossa
relagcdo fisica com tecnologias imersivas e como isso pode ser usufruido pela arte. Entao
essa nova forma de comunicagdo (a interatividade) ¢ um novo paradigma de troca de
experiéncias e relagdes humanas; cabe a arte entender e usufruir dessa nova forma de

expressao.
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