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Resumo: Este artigo exple aspectos conceituais da pesquisa pratico-tedrica #DigitalSelfPresence-
Lab, no desenvolvimento do projeto interdisciplinar de performance em realidade aumentada Corpo
ARtificio. Explicita o processo de desenvolvimento da pesquisa sobre corporalidade e movimento
para a obra concebida com tecnologia de realidade aumentada, a partir de protétipo de experiéncia
imersiva. Trata-se de uma reflexdo sobre corporalidade e a presenca expressiva para imagem-sintese.
E uma anélise que compde investigacdo sobre o paradoxo da presenca, que submerge das relacdes
contemporaneas entre corpo e tecnologia.

Palavras-Chave: corporalidade, realidade aumentada, presenca, realidade estendida, new media
arts.

Abstract: This article exposes conceptual aspects of the practice based research project #DigitalSelfPre-
senceLab in the development of the interdisciplinary performance projectin augmented reality Corpo ARti-
fico. It’s a reflexive approach on the process of developing embodiment and movement research for a work
conceived with augmented reality technology based on the immersive experience prototype. The article
brings up some notes on embodiment and expressive presence for synthetic images. and it is an analysis of
the presence paradox that submerges from the research on body and technology.
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Corpo ARtificio surge de um convite do artis-
ta visual e pesquisador Paulo Costa, com quem
desenvolvo projetos de performance em reali-
dade aumentada no LabArteMidia: laboratério
de Poéticas em arte, tecnologia e midias digi-
taist, da ECA/USP.

A proposta inicial do artista era criar ima-
gens do corpo em realidade aumentada para
sua pesquisa em captura volumétrica, a qual
me uno para executar uma investigacdo sobre
técnicas e poéticas da corporalidade para rea-
lidade aumentada. Foco, entao, minha investi-
gacdo criativa na relagdo entre figura, fluéncia e
simbologia dos movimentos para a produgdo de
presenga em imagem-sintese.

Ambas pesquisas se conectam a partir de
uma premissa em comum: a exploracdo de po-
éticas para novos dispositivos imersivos com-
putacionais de realidade mista, chamados de
XReality, XR ou Cross Reality.

O processo de criacdao de Corpo ARtificio” ini-
cia com um protétipo de experiéncia de corpo-
tecnologia imersiva como performance em rea-
lidade aumentada, apresentado no evento USP
X-Reality, em 2019. A primeira versdao de Corpo
ARtificio foi desenvolvida junto ao LabArteMidia
-ECA-USP? onde artistas pesquisadores de arte
e novas midias executam projetos de pesquisa
pratico-tedricos.

A pesquisa tem continuidade em curso prati-
co-tedrico* sobre performatividade em realida-
de aumentada. Também segue com a amplia-

1 As descri¢Oes de pesquisas em desenvolvimento no
LabArteMidia est&o disiponveis em https://sites.usp.br/
labartemidia/

2 Informag0es e imagens do trabalho em: https://sites.usp.
br/labartemidia/corpo-artificio/ e http://carolinaberger.
com.br/corpo_artificio/. Documentag&o USP XReality dispo-
nivel em https://vimeo.com/346233237

3 https://sites.usp.br/labartemidia/

4 Poéticas Performativas em Realidade Aumentada, reali-
zado no SESC AV Paulista - ETA, em outubro e Novembro
de 2019.

¢do do projeto para experiéncias imersivas de
danca interativa, nas quais a corporalidade é o
eixo central e a presenca é o principio das po-
éticas e do desenho das interfaces interativas.

Corpo e tecnologia: a corporalidade como
eixo, a presenca como principio

A pesquisa de movimento corporal da perfor-
mer e de aspectos relacionados a interacdo do
publico, desenvolvida em Corpo ARtificio, com-
p&e o processo de exploracdo da recuperagdo
da corporalidades e da presenca no escopo da
pesquisa #DigitalSelfPresencelab: Laboratério
de pesquisa em performance intermidia e em
danca interativa.

O laboratério propde questionamentos éticos
e “antidotos” praticos as circunstancias tecnolo-
gicas e informacionais atuais, ligadas ao univer-
so dasimagens técnicas e da virtualidade.

A partir de modos de producgdo que fundem
poéticas do audiovisual, das artes do corpo, da
realidade mista e de new media arts, o projeto
tem a presenga como fendmeno-eixo-central
de estimulo a sensibilidade, ao comportamento
altruista, ao Cuidado de Si (FOUCAULT, 2006) e a
atencdo concentrada (STANISLAVSKI, 1982).

E um laboratério de investigacdo e producdo
de «antidotos», a partir de experiéncias de
recuperagdo da presenca pela expressao corporal,
baseada no conceito de body awareness®. Uma al-
quimia intermidiatica, de fusdo de linguagens, é
investigada para ser aplicada em diferentes expe-
riéncias de presencga com a tecnologia.

A partir do estudo das potencialidades das
novas midias como Tecnologias do EFu (FOUL-

5 O conceito body awareness ndo tem traducdo exata para
o portugués. A tradugdo mais proxima seria consciéncia cor-
poral. Body awareness é a consciéncia que temos de nosso
préprio corpo em relagdo ao espago e o reconhecimento

da corporalidade como nosso espaco de sensibilidade e
percepcio. E a atencdo aos nossos movimentos, a partir

de aspectos como equilibrio, ritmo, estrutura corporal e a
forma como nos adaptamos as mudancas de nosso corpo.



CAULT, 2006) que trata de aparatos e praticas
subjetivas de Cuidado de Si, o projeto questio-
na como o desenho da interface e as formas de
sociabilidade das novas tecnologias afetam o
equilibrio entre presenca, consciéncia corporal
e subjetividade. O que se observa, neste contex-
to, é uma diminuicdo da consciéncia de Sie uma
divisdo da atencdo, visiveis nos comportamen-
tos individuais, em meio a tantos novos apara-
tos, linguagens, e redes de fluxos ininterruptos
de dados digitais.

Com o contexto atual de isolamento fisico e so-
cial, a obsolescéncia do corpo e o overload cogniti-
vo tornam-se recorrentes e as telas ganham lentes
de aumento para as realidades cotidianas. Os usos
das telas tornam-se ainda mais intensos e atrelados
a sobrevivéncia, afetando a consciéncia humana
em um raio global. Atecnologia é, para muitos, tan-
to uma solugdo quanto uma realidade de transfor-
macao digital veloz demais para ser assimilada.

Vivemos um momento crucial na aceleracdo e
nas consequéncias cognitivas advindas das relagdes
entre corporalidade e subjetividade com as tecnolo-
gias. F uma nova fase da cognicdo de nossa espécie,
agora ainda mais afetada e moldada pela dinémica
entre enunciar autorrepresentacdes e acoplar as méa-
quinas de enunciagdo a nossa corporalidade. Somos
individuos interagindo, enquadrados e sendo reco-
nhecidos pelas interfaces que manejamos.

Paradoxalmente, quando nos estamos pre-
sentes em contextos sociais, de corpo inteiro,
é quando precisamos estar mascarados e de-
vemos manter distancia. A corporalidade é co-
locada em um lugar que nunca esteve, em uma
espécie de dualidade entre o rosto que estéd em
rede, enquadrado pelas telas e o rosto que esta
mascarado, protegido e afastado.

Neste cenéario, uma antiga questdo das artes pode
ser ampliada a um escopo social e coletivo. Por um

lado, em cena, as méascaras sdo Duplos® que dilatam
NOSSO Corpo. Ja as mascaras usadas no contexto
pandémico e agora cotidiano, as mascaras nos prote-
gem e nos sufocam. Sufocam, pois, pouco podemos
respirar e também pouco podemos ver do outro. Os
rostos estdo divididos entre a parte com a mascara e
o que sobra. Dependendo do rosto de cada um, o que
vemos sao olhares pouco expressivos pois nédo ficam
inteiramente expostos. Ha sombra das mascaras nos
olhoseha preocupagao demais portrasdasméascaras.

Ao mesmo tempo, estamos online, inventa-
mos novos cenéarios e enquadramentos para
seguir dialogando com autoconfianca e confia-
bilidade para a tela. Depois que o didlogo ter-
mina, vem a exaustdo cognitiva e a volta para o
espacodo intimo, do pessoal, da casa esvaziada
e do cotidiano de poucas possibilidades de ex-
periéncia com o Outro.

Com adrésticamudanca na realidade, éinevi-
tavel observar e viver o salto cognitivo de nossa
espécie que estd em curso, ainda que de forma
muito desigual. A partir de um overload informa-
cional e tecnoldgico, nossas emogdes, sensibili-
dades e nosso corpo sdo afetados, se tornando
ainda mais vulneréaveis.

Neste contexto, as premissas e experiéncias
de #DigitalSelfPresenceLab tornam-se ainda
mais evidentes e interagdes como a engendra-
da em Corpo ARtificio mostram-se ainda mais
necessarias.

6 Trato aqui de do conceito de Duplo no Teatro, formulada
por Antonin Artaud, para quem o préprio teatro e suas
“virtualidades” sdo compostas a partir de mascaras, objetos
e outros elementos simbélicos utilizados em cena pelo ator.
Os Duplos sdo elementos que dilatam o corpo em diregdo
aos imaginarios (virtualidades) que buscamos “encarnar”
em cena.” O conceito de DigitalSelf tem fundamentos deste
conceito. Disserto sobre o tema no artigo Adaptagdes sobre
asvirtualidades do duplo no teatro: do Duplo Digital ao Di-
gital Self. Revista do Programa de Pés-Graduagdo em Artes
Cénicas da Universidade Federal de Ouro Preto - Ephemera,
vol. 2, no 3, dez. 2019.
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#DigitalSelf: o paradoxo da presenca

#DigitalSelfPresenceLab é uma investigagdo
interdisciplinar com procedimentos metodolé-
gicos pratico-tedricos.

A partir de referéncias de pesquisa em danca
eartes do corpo’, ainvestigacdo da corporalida-
de com novas tecnologias parte de um parado-
xo cuja complexidade exige um transbordamen-
to de conhecimentos e técnicas dos campos
das artes do corpo, do audiovisual®, e da inter-
disciplinaridade inerente as pesquisas em arte
e tecnologia®.

O paradoxo da presenca é a questdo fenome-
noldgica central a pesquisa. Como a presenca é
um principio do embodiment (da mente corpori-

7 A metodologia pratico-tedrica de #DigitalSelfPresence-
Lab é pensada como procedimento ativo de investigacdo
de poéticas intermidiaticas. Reconhego a Poética como
processo (ECO, 2005) e a intermidialidade como fus&o entre
linguagens. Ja os performance studies sdo fundamentais na
pesquisa sobre recuperagdo de presenga, tanto no processo
criativo quanto no contato direto com o publico. Os proce-
dimentos metodolégicos sdo: registro e documentagdo de
ensaios, com subsequente gravagao de reflexdes sobre cada
técnica estudada; registro e documentagdo de aplicagdo
técnicas em mentorias individuais e processos coletivos de
ensino; ensaios e apresentacdo de performances. No caso
da realidade aumentada, trago a pesquisa procedimen-

tos de composi¢do de imagem-sintese a partir de teorias
sobre fatores do movimento e Kinesfera, de Rudolf Laban.
Também utilizo registro e reflexdo sobre a apresentacédo das
obras para o publico. As rea¢des do publico a todos os tra-
balhos de investigacéo pratica (performances) sdo sempre
fundamentais no processo de investigacdo e na poética de
cada obra.

8 O fio condutor é o processo de criagdo de obras de
performance intermidia, e investiga¢do de audiovisual ao
vivo. Parte de pesquisa de mestrado, quando estudo a
autorreferencialidade no cinema e no video. Esta etapa da
pesquisa foi desenvolvida durante mestrado em Documen-
tario Cinematografico, na Universidad del Cine (Argentina).
Adissertacdo pode ser acessada pelo link http://carolina-
berger.com.br/biografia/ - no final da pagina, em “Pesquisa:
dissertagdo de mestrado”.

9 Os principais autores referentes deste campo compu-
seram a tese das modalidades de presenca na etapa do
doutorado. Sdo eles Roy Ascott (2009), Steve Dixon (2007) e
Chris Salter (2010).

ficada ou da nossa capacidade de incorporar a
cognicdo para uma dada situagdo) é paradoxal
pensar a tecnologia que tanto nos afasta do cor-
PO COMO UM meio para incorporarmos expres-
sOes criativas com presenca. E é paradoxal que
a tecnologia, que deveria nos tornar mais cons-
cientes e com mais conhecimento para o Cuida-
do de Si (FOUCAULT, 1990), também nos afaste
da consciéncia da corporalidade e divida nossa
atencdo ininterruptamente.

Araiz do paradoxo da presenca parte de pes-
quisa sobre poéticas do audiovisual autorrefe-
rencial. Nesta primeira etapa, comeco a enten-
der as midias e os aparatos de imagens técnicas
como Tecnologias do Eu, a partir do uso que os
artistas ddo a estes aparatos.

Como lidar com a corporalidade e a presen-
ca se as interfaces de sentido e a materialida-
de das tecnologias, das novas midias, tem na
base de suas préticas o excessivo e veloz fluxo
de informacdo? Criar presenca com tecnologias
digitais € um paradoxo pois os objetos técni-
cos sdo repositorios de virtualidades e de uma
gestualidade ainda escassa, sobrecarregando o
pensamento de objetos mentais e afastando a
cognicdo daraiz da corporalidade e da presenca
que é o aqui-agora.

O paradoxo da presenga vem de uma disso-
ciagdo entre fluxo de pensamento e agdo no
espaco-tempo do aqui-agora. Esta dissociacdo
¢, pois, potencializada pela forma como os con-
teldos virtuais sdo apresentados. As telas séo
o formato padrdo e muitas vezes o desenho de
interface ndo considera fatores do movimento
dos usuarios.

O paradoxo radica justamente no processo
de aceleracdo que, por sua vez, implica em ex-
cessos pois todos nds estamos em um territorio
virtual onde temos que expressar o que sSomos.
Mas nés s6 temos como assimilar tantos for-
matos e ferramentas, alinhando pensamento e



acdo (presenca), se tivermos condigdes cogniti-
vas para tanto.

Como solugdes para este paradoxo, come-
¢o a ter resultados ao trabalhar com realidade
aumentada e com o uso de biosensores para
produgdo de presenca. As duas técnicas foram
investigadas na criacao de experiéncias de dan-
ca-performance e experiéncias performativas.
Do processo para observar, recuperar e lapidar
minha propria presenca, descobri como poéti-
cas centradas na corporalidade podem contri-
buir na producdo de presenca para o publico e
com o publico.

Corpo ARtificio: artefatos de producdo de vir-
tualidades na recuperagao da presenca

Ha dois aspectos fundamentais de recupera-
¢do da presencga a partir do uso dos artefatos:
a consciéncia dos tempos, da mecanica e da
gestualidade do corpo, por um lado; e a relagao
entre processos de assimilacdo consciente do
Self em relagdo a produgdo digital.

O corpo ndo computa, o corpo sente. E é pe-
los estados sensiveis que o corpo acumula me-
morias e assimila formas de agir! Os hardwares,
os desenhos de software e os algoritmos devem
serdesenhados para o corpo e ndo o corpo mol-
dado pelos algoritmos.

Se as velocidades de processamento e os de-
senhos do algoritmo adaptam-se aos tempos
e a organicidade do corpo, ai entdo é possivel
construir imaginarios subjetivos pela geracdo
de presenca. E assim é possivel solucionar o pa-
radoxo da presenca, com a corporalidade como
base e ponto vital de transformacao integral da
tecnologia. A subjetividade consciente do cole-
tivo vem como consequéncia da recuperagdo
da presenca, e a sua expressdo torna-se artificio
auténtico de conexdo altrufsta.

Corpo ARtificio testa uma solucdo para este
paradoxo. Primeiro, ao partir de pesquisa das

agoes fisicas e da gestualidade do corpo para
producdo de movimento na imagem-sintética.
Segundo por fundir a expressividade da imagem
técnica a interacdo do publico. E nesta intera-
¢do de construcdo da imagem-sintese no espa-
¢o que a performance une objeto virtual e publi-
co. O movimento corporal do publico torna-se
movimento da obra. E é por seu movimento de
construgdo da imagem-sintese que cada indivi-
duo performa um aspecto préprio a linguagem
da realidade aumentada: a surpresa e o “des-
vendar” necesséarios para a realidade sintética
coexistir como objeto estético no espaco real.

Corpo ARtificio é, portanto, mais que um obje-
to virtual corporificado pela acdo da performer,
éaconsciéncia e a presenca do publico naobra,
em um espaco dtico-ilusionista de realidade
mista. Ao descobrir a forma do objeto-sintese
do movimento corporal, cada um é imerso na
arte como um lugar de descoberta e de adivi-
nhacdo, criando um fluxo de seu préprio movi-
mento com a obra.

Logo, qual seriam as imagens do corpo que
poderiam significar presenca e colocar em cena
uso das tecnologias? A necessidade de contar
uma historia coerente com a técnica e com am-
bas premissas das pesquisas envolvidas, me
levou a optar por um aprofundamento na tema-
tica do #DigitalSelfPresencelab, relacionando
Historia da relagdo do corpo com as tecnologias
aos movimentos produzidos por esta interacao.

O inicio? A caverna. O final (ou o tempo em
curso)? O uso de celulares. A forma da imersdo:
uma espiral. O que queremos dizer com estas
extremidades temporais da espiral?

A mensagem a passar é: cada artefato que
usamos em nossas a¢des sdo objetos técnicos
com significado, mecanica e regras de uso que
mudam nosso estado de presenca. Traduzir pe-
riodos histéricos de revolugdes tecnoldgicas ao
estudo do movimento e do gesto forma a linha
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Figura 01: Estudo de
narrativa e corporali- CORPO_ARTIFICIO

dade. Para performar Desenvolvimento de pesquisa corpo-tecnologia

di itivod Movimento , narrativa e cenografia
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da pesquisa de
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narrativa da experiéncia desta performance em
realidade aumentada. O uso da realidade au-
mentada ajuda-nos a entender como 0s N0ssos
movimentos e nossa cognigdo é determinada
pelo uso das tecnologias.

O estudo das figuras e de seus gestos passa
entdo por um amplo processo de investigagao
estético e técnico. A primeira questdo é pen-
sar a visualizacdo em realidade aumentada, ou
seja, 0s usuarios terdo a experiéncia de ver na
tela-camera de seus celulares as imagens sinté-
ticas. O que acontece é uma fusdo de imagens
do mundo real como tela e imagens sintéticas
como objetos virtuais que nela surgem. A me-
diacdo 6tica do movimento corporal; a captu-
ra volumétrica; o ilusionismo entre movimento
e malha-sintese da figura em escala préxima a
de uma corporalidade real; séo os elementos da
poética que o publico experiencia.

Para solucionar e encontrar as varidveis destas
complexidades de Corpo ARtificio®, conceitos do
campo da danca e do teatro foram colocadas em
prética em vérios aspectos de criacdo de movi-
mento. Os principais referentes das artes do cor-
po foram Rudolf Laban (Kinesfera e fator tempo),
Constantin Stanislavski (plasticidade do movi-
mento e agdes fisicas) e Eugénio Barba (energia
como qualidade e direcdo da forca).

O didlogo entre acdo fisica e gestualidade do
corpo-organico e corporalidade-sintética foram
centrais para ter como resultado uma figura ex-
pressiva com presenga, volume e escala mais
proxima do real.

O conceito de energia também foi levado
em conta na producdo de movimentos eficien-
tes e vigorosos para a expressdo sintética do

10 A documentago do trabalho estéa disponivel nos links:
https://vimeo.com/346233237

Teaser: https://vimeo.com/345964829. Website: http://caro-
linaberger.com.br/corpo_artificio/

corpo fisico. A energia é um fator estrutural de
composicao da presenca enquanto qualidade
e direcdo da forca na acdo. Sdo forcas internas
e externas que determinam o movimento hu-
mano. Ambas, ao serem combinadas, formam
a expressividade da figura. E para executa-las
devem ser pensadas medidas quantitativas da
forca como quantidades escalares, velocidade,
massa e volume.

Na prética, como performer-intérprete, eu
deveria equilibrar o desenho, a plasticidade das
poses com o tempo e o dinamismo necessarios
para a captura do movimento. Radica af a dire-
¢do da forca como questdo principal de relacao
com aimagem-sintese, com a expressividade da
virtualidade corporal. O objeto virtual criado é
como um simbolo que devera gerar um objeto
mental, uma virtualidade no pensamento e no
movimento do publico, gerando um efeito de
presenca que o coloca em agao.

A realidade aumentada amplia um pouco
este sentido simbdlico, pois vocé se coloca na
criacdo do préprio efeito e a tela (o dispositivo
otico). Vocé tem as duas questbes da relacdo
de presenca expressiva _ tanto ver o objeto,
compreender o que ele faz, entendé-lo como
um simbolo, como algo que é parte de uma
histéria. O corpo-sintese é uma virtualidade,
mas vocé deve encontrar e formar esta virtuali-
dade, vocé pode altera-la e molda-la ao se mo-
ver no espago em sua volta, onde duas realida-
des estdo conectadas: a do corpo-obra-sintese
e ado corpo-publico-acado.

Ja a experiéncia enquanto performer-pesqui-
sadora na criacdo desta imagem-sintese pre-
cisa incorporar a compreensdo da simbologia
de cada movimento executado. O sentido que
ha nesta imagem deve ser compreensivel para
quem adescobrird ao interagir com ela. E duran-
te todo o processo € necessario ter em conta de
que na interacdo, seu volume, sua escala, suas
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Figura 02: Estudo a
partir de gravagoes
em estudio de Corpo
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e eixo corporal. Foto
por Kit Menezes/
Divulgagdo.

dimensdes, e as malhas de sua forma sdo dese-
nhados por propriedades da imagem computa-
das na espacialidade mista.

Por isso, para o desenho do espaco de cap-
tura, a principal referéncia de sistema sobre ex-
pressividade do movimento é o sistema Laban,
baseado na observacdo das fases e fatores do
movimento. Conceitos como Kinesfera e sua lei-
tura dos fatores do movimento funcionam para
as dinamicas de criagdo de movimento corporal
para realidade aumentada.

Neste estudo, a geometria hexagonal foi uti-
lizada para manter o corpo da performer nos
limites de captura volumétrica da imagem que
é vertical e delimitada pelas propor¢Ses do es-
paco identificado no raio de leitura do sensor.

Quanto a expressividade da corporalidade-
sintética e do espaco de interagdo do publico,
a fluéncia das simbologias corporais levou em
conta movimentos em espiral e os ritmos pen-
sados para cada objeto virtual. Cada imagem

amplitude (abertura de mavimento)
e nivel baixo

tem um tempo delimitado para a exposi¢do de
todo o movimento.

O que ganha forca na producdo de presenga
é a fluéncia do movimento, composta por vari-
aveis que fui descobrindo e aplicando ao longo
do processo: a quantidade de quadros por se-
gundo da captura da imagem (30 fps) em rela-
¢do com nossa percepcdo nao mediada do mo-
vimento; a fluéncia do movimento da “danca”
em relacdo a esta captura, ou seja, deveria criar
o ritmo, a fluidez expressiva e narrativa de meus
movimentos em apenas 12 segundos;

Outro aspecto importante foi a busca da
plasticidade do movimento, a partir da figura
serpentinata, um estilo representativo da figura
humana nas artes visuais que tornaria aimagem
sintética mais clara. Todos os movimentos de
corpo basearam-se em vetorizagdo para am-
pliar angulos entre partes do corpo como bra-
¢os e pernas, e naforma de uma letra S da figura
serpentinata para criar uma ondulacdo dinami-



ca. Levei em conta a variabilidade mutével e as-

simétrica da figura serpentinata, a partir da qual
é ha um jogo de oposicGes entre extremidades
corporais, ampliando a corporalidade fixada
pelo eixo central da cinesfera.

Acaptacgdo volumétricacom Kinect 2 criauma
imagem com profundidade e volume dos con-
tornos dafigura. Volume e forma sdo dois aspec-
tostrabalhados pelo reconhecimento e articula-
¢do dos vetores corporais, criando de oposi¢cdes
na figura que organizam a tridimensionalidade
e evitam a sobreposicdo que poderia distorcer a
forma corporal. Assim, ampliamos a preciséo da
tridimensionalidade e evitamos sobreposicdes
proprias da captura.

Ainda em desenvolvimento, relacionando o
universo da corporalidade com as tecnologias,
a cenografia em espiral foi o elemento central
para a exposicdo da relagdo com a temporali-
dade historica inerente a gestualidade humana.
O ambiente imersivo é consolidado a partir de

projecoes audiovisuais e na interagdo do publi-
co com tablets ou celulares onde visualizam as
figuras de realidade aumentada.

Neste trabalho, a relacdo com o meio/tec-
nologia surgiu antes da poética mas a partir do
momento em que pensamos a Kinesfera, traba-
lhando a base de apoio, o eixo e a geometria, o
processo performativo de relacionar, explorar,
experimentar, movimentar ou sentir a relagdo
entre espaco sintético e real foi ampliando as
possibilidades expressivas. A transformacédo da
sintese da relacdo entre o movimento do corpo
e aprodugdo de movimento do publico é poten-
cializada pela linguagem digital minimalista e
centrada em mudanca de escala, programada e
criada pelo artista visual Paulo Costa.

0 movimento humano em realidade aumen-
tada

O principal aspecto da experiéncia e da uni-
dade da obra relaciona-se com a sensibilida-

Figura 03: Imagem
de Corpo Artificio
-visualizagdo em
Tablet - USP X-Reality
na EBAC - de junho

2019




de produzida pela presenca criativa de um
corpo organico que cria e performa uma figu-
ra-simbolo de interpretacdo do movimento
humano a ser traduzida em imagem-sintese.
Asolugdo do paradoxo da presenca surge a par-
tir da prética, com métodos que contemplam a
poética da corporalidade que move as maqui-
nas como forma de recuperar a presenca e ex-
pandir estes resultados para outros formatos ao
alcance do publico.

Traduzir esta composicdo corpo-virtualidade
exigiu interdisciplinaridade na pesquisa pois é
a partir da experiéncia que percebemos a com-
plexa combinatéria de aspectos da corporalida-
de como fluidez, espaco, peso transferido entre
vetores corporais, qualidade e direcao da forca,
etc, para a criagdo de uma imagem com escala
e forma mais proximas de aspectos cognitivos
reais da percep¢do do movimento corporal.

Neste sentido, a performatividade de Corpo
ARtificio comp8e mais uma camada de com-
preensdo do Digital Self que ndo é um lugar ja
estabelecido nas virtualidades corpo-maquina.
N&o falamos de imaginarios do cyborg, nem de
teorias de transhumanismo. O que recorre a cor-
poralidade como espaco do sensivel ndo é nem
categorizavel e passa por transformagdes.

DigitalSelf é um acimulo de préticas de corpo
e linguagem computacional que pode chegar a
um lugar mais organico e intuitivo que um ima-
ginario condicionado por desenhos da tecno-
logia, tanto de hardware quanto nos aspectos
padronizaveis e cddigos de programacao.

Pensar o paradoxo da presenca a partir do re-
conhecimento do DigitalSelf é um ato analitico e
l6gico de encarar a virtualidade comoinerente a
corporalidade. E também é uma forma de apro-
ximar a concepgdo e a invengdo da tecnologia a
uma atitude de compreensdo do corpo e seus
movimentos, para torna-la um objeto mental a
partir do qual o corpo transformar-se com base

no sensivel e na percepcdo, que sdo bases de
sua presenga.

A histéria dos corpos do Self Digital é, pois,
cada descoberta que fazemos de nosso corpo
com os novos artefatos da linguagem da cultura
digital. E Corpo ARtificio € uma metaperformance
sobre esta corporalidade ainda em busca de so-
lucGes para o paradoxo da presenca.
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