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Resumo Este artigo aborda conceitos relacionados a danga contemporanea e
a fusdo de linguagem com o design generativo. Faz um breve relato sobre a
danca contemporanea, enfocando o modo como os profissionais experimen-
tara tecnologias e outras linguagens integradas a seus projetos coreograficos.
Aborda o uso do design generativo e de algoritmos, como parte do processo
de criagdo no espetaculo Glow, no qual o designer manipula e explora o uso
de formas gréficas, obtendo resultados inesperados e complexos por meio
de uma estrutura flexivel que se adapta a projegdo de video e a captura de
movimentos. A abordagem metodolégica é qualitativa com viés cultural e
histdrico, complementada pela observagio e estudo do processo criativo e
técnico, em materiais graficos, textos, videos exclusivos e imagens. Por fim,
é realizada uma descrigdo do espetaculo, atentando-se ao uso dos elementos
graficos como extensdes do movimento coreografico.

Palavras chave Design generativo, Danga contemporinea, Tecnologia, Algoritmos.
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Generative Design Integrated with the Show of Contemporary Dance Glow

Abstract This article addresses concepts related to contemporary dance and the fu-
sion of language with generative design. He gives a brief account of contemporary

dance, focusing on the way professionals have experimented with technologies and

other languages integrated into their choreographic projects. It addresses the use

of generative design and algorithms, as part of the creation process in the show

Glow, in which the designer manipulates and explores the use of graphic forms,
obtaining unexpected and complex results through a flexible structure that adapts

to the video projection and motion capture. The methodological approach is quali-
tative with a cultural and historical bias, complemented by observation and study

of the creative and technical process, in graphic materials, texts, exclusive videos

and images. Finally, a description of the show is made, paying attention to the use

of graphic elements as extensions of the choreographic movement.

Keywords Generative design, Contemporary dance, Technology, Algoritms.

Diseiio Generativo Integrado con el Show de Danza Contemporanea Glow

Resumen Este articulo aborda conceptos relacionados con la danza contempord-
nea y la fusion del lenguaje con el disefio generativo. Hace un breve relato de la
danza contempordnea, centrdndose en la forma en que los profesionales han ex-
perimentado con tecnologias y otros lenguajes integrados en sus proyectos coreo-
grdficos. Aborda el uso de disefio generativo y algoritmos, como parte del proceso
de creacién en el espectdculo Glow, en el que el disefiador manipula y explora el
uso de formas grdficas, obteniendo resultados inesperados y complejos a través
de una estructura flexible que se adapta a la proyeccién de video y captura de
movimiento. El enfoque metodoldgico es cualitativo con sesgo cultural e histdri-
co, complementado con la observacion y estudio del proceso creativo y técnico,
en materiales grdficos, textos, videos exclusivos e imdgenes. Finalmente, se hace
una descripcién del espectdculo, prestando atencion al uso de elementos grdficos
como extensiones del movimiento coreogrdfico.

Palabras clave Disefio generativo, Danza contempordnea, Tecnologia, Algoritmos.
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Introdugao

Este artigo desdobra-se a partir de uma dissertagdo de mestrado
que discorre sobre o uso de elementos graficos em espeticulos de danca
contemporanea. Trata, especificamente, da integracdo de uma linguagem
grafico-visual que ocorre simultaneamente ao desenvolvimento coreogra-
fico, trazida aos palcos pelos bailarinos, diante do espectador. Dangarinos,
coredgrafos e designers levam ao palco, em tempo real, coreografias nas
quais gestos e movimentos executados pelos bailarinos, ora parecam con-
duzidos, ora parecam conduzir, elementos grafico-visuais.

Deste encontro ou acontecimento resultam formas, linhas, tracos e
cores, que se adequam ao contexto coreografico, interferem diretamente na
cena, acompanhando a fluéncia dos movimentos, sincronizados a trilha sono-
ra e a iluminag3o. Estes elementos contribuem para que o espeticulo acon-
teca de forma crivel e consistente dentro do que é proposto na encenagio.

A fusdo entre danga contemporinea e linguagem gréfico-visual,
nio é exclusiva do século XXI, por esta razdo o artigo traz um breve relato
elencando alguns exemplos desta parceria no século XX.

O espetaculo Glow, de 2006, em foco neste artigo, usa a interativi-
dade para a criagdo do projeto visual, que é desenvolvido com o auxilio
de um software e cédigos (algoritmos). A partir deste cédigo é criada uma
forma que, na sequéncia, com uma nova programacio, se torna flexivel e
adaptavel ao corpo de uma bailarina, enquanto a mesma se desloca pelo
espaco cenografico.

A abordagem metodoldgica escolhida é qualitativa, com viés cul-
tural e histérico apoiando-se em Santaella (2010) e Bauer (2002). Com base
nessa metodologia, foram coletadas informagdes sobre o processo de cons-
trugdo do projeto, por meio de expografia, releases, entrevistas em video,
fotografias e outros registros digitais, muitos dos quais, disponibilizados
pelos criadores do espetaculo Glow. As referéncias bibliograficas auxilia-
ram na fundamentacdo e descriges detalhadas do objeto de estudo. O con-
texto histérico da danga contemporanea apoia-se nos tedricos Portinari
(1989), Sdo José (2011) e Xavier (2011). Os conceitos relacionados ao design
generativo tém como fundamentagio tedrica, textos de Boza (2015), Boh-
nacker (2012) e Reas et al (2014). Dixon (2015), auxilia, por meio de um ex-
tenso estudo de aspectos contemporaneos dentro da performance digital,
ao discorrer sobre o modo como ela dialoga com as manifestacdes artisticas.

0 espetaculo Glow, é descrito apoiando-se na observagido do espetd-
culo na integra (YouTube)' em entrevistas nos sites da Companhia Chunky
Move e do designer grafico Frieder Weiss e nas fotografias disponibilizadas
gentilmente pelo fotégrafo Rom Anthonis, as quais registram a sequéncia
de movimentos utilizados durante o espetaculo.

DATJournal v.6 n.1 2021



0 Design Generativo Integrado ao Espetaculo de Danga Contemporanea Glow 94

Experimentagoes visuais na danga contemporanea

A vertente da danga contemporinea que interessa a este artigo,
traz coreografias que denotam novas possibilidades de movimentos, com
menos técnica e precisdo se comparados a vertente cldssica, porém, mais
intensos na expressio de sentimentos. Como aponta Xavier (2011) os corpos
contemporaneos no espago tendem a explorar pluralidades e subjetivida-
des, de modo a experienciar coreografias que abordam ou a imobilidade ou
o0 excesso do gesto, bailarinos que beiram a exaustio, sons que ressoam e
reverberam pelos corpos, entre outros recursos. Em Glow, a bailarina tam-
bém tem a oportunidade de atuar, improvisar e até interagir com a plateia
ou com o elemento grafico projetado no palco. Os espacos sdo manipuldveis
e navegaveis, o “fluir” é o que orienta corpo em movimento e elementos em
uma jornada que estd em permanente construgio.

De acordo com Xavier (2011), o importante na danga contemporé—
nea ndo é a experiéncia em si, mas sim o processo de criativo. Para a auto-
ra, a obra coreografica se modifica no decorrer do tempo, como critica ou
como linguagem visual.

Tamanha for¢a se impde na a¢do do contemporineo, em seu modo de
acontecimento e experiéncia, que ele sobrevive e permanece como pro-
vocagdo ao pensamento mesmo quando se trata de uma ocorréncia histé-
rica passada. Ou seja, ainda que ja tenha decorrido no tempo, reacontece
agora, torna-se presente aqui, interrompe a cronologia e provoca descon-
tinuidades. Um encontro imprevisto ocorre entre passado e futuro num

testemunho que remete a transformagio e comogao. (XAVIER, 2011, p.39)

Pela perspectiva de Xavier (2011), na danga contemporanea, nio
ocorre uma ruptura definitiva com o balé cldssico, mas sim um processo
evolutivo de bailarinos e coredgrafos que optam por experimentar outras
abordagens por meio de intercAmbios com diversos profissionais atrela-
dos a arte, ao design e a tecnologia, compreendendo o projeto colaborativo
como algo continuo.

Estes experimentos que abordam design e danca de uma forma mais
integrada, ocorrem a partir de movimentos performaticos que surgem nos
Estados Unidos na década de 1960. Profissionais com formacio cléssica e
moderna, como o coredgrafo Merce Cunningham (1919-2009), ousaram criar
experiéncias imersivas com artistas visuais, musicos e videomakers, como
Robert Rauschenberg (1925-2008) e John Cage (1912-1992). Concomitante
a essas vivéncias, havia um interesse em experimentagdes e discussdes em
torno de tecnologias, ou emergentes como o video, ou ja consolidadas como
o cinema e a televisdo. Destaca-se a parceria entre Cage e Cunningham que,
juntos, desenvolveram diversas pesquisas e projetos coreograficos. A obra
Variagdes V (1966), consistiu em um experimento em video, danca e musica,
televisionado com duragdo de 49 minutos.
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Em 1999, Cunningham desenvolveu o projeto Biped, junto aos de-
signers graficos Paul Kaiser e Shelley Eshkar. A obra apresentava uma inte-
ragdo entre danga, grafismos e formas dentro de uma encenagio interativa
entre bailarinos virtuais e bailarinos humanos. Este cendrio utilizava o sof-
tware Character Studio e técnicas com captura de movimento. Eram acopla-
dos aos corpos dos bailarinos sensores que detectavam seus movimentos e
combinavam suas coordenadas dentro de um angulo de 360°, onde a ima-
gem projetada no palco era renderizada ao vivo em um software 3D.

A companbhia brasileira Deborah Colker realiza um trabalho conci-
so em parceria com o designer grafico e cendgrafo Gringo Cardia. Em seus
espetdculos, a coredgrafa e o designer desafiam os bailarinos com proje-
tos ousados que envolvem estruturas méveis que vio desde uma roda gi-
gante a uma parede de escalada no palco. Uma caracteristica marcante de
seus projetos é exatamente o trabalho conjunto, que une, mais uma vez, a
danca e o design.

Dentre estes, destaca-se o espetaculo baseado na adaptacdo do po-
ema Eugénio Oneguin (1833) do escritor russo Alexander Pushkin (1789-
1837), Tatyana (2012). A obra traz um conceito de cenografia que se articula
a uma narrativa, em dois atos, da histéria de amor entre a protagonista
Tatyana e Oneguin.

No primeiro ato, uma arvore de madeira com ramificagdes irregu-
lares ambienta a simulagdo de um cendrio rural. Os bailarinos presentes
neste ato tém o desafio de desenhar seus movimentos sobre as estruturas
pré-definidas pelo designer.

No segundo ato, o cendrio é composto por uma tela translicida
onde sdo projetadas linhas retas, diagonais e formas geométricas, sobre um
fundo escuro, sugerindo um ambiente urbano. Segundo Sorima e Campos
(2013), os bailarinos interagem com essas projecdes que servem de referén-
cia para seus movimentos.

E possivel afirmar que, no decorrer dos tltimos anos, houve diver-
sas trocas de experiéncias entre as areas do design grafico e da danga con-
temporanea. Na concepgdo de projetos visuais e coreograficos, os sistemas
computacionais foram aliados, ajudando criadores a executar suas ideias
(Boza, 2015). Entende-se que, a partir da criatividade de designers, bailari-
nos e coredgrafos ha a possibilidade de um fluxo de ideias e o uso de tecno-
logias como ferramentas para que surjam novas visualidades.

O computador se tornou uma ferramenta significante e agente de agdo
performatica e criagdo, o que levou a uma pequena confusio ao que for-
malmente definimos, por exemplo, como comunicagio, roteiro, atuagio,
artes visuais, ciéncia, design, teatro, video e arte performativa (DIXON,
2015, p.3).?
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A “troca” entre diferentes dreas e os recursos tecnoldgicos trou-
xeram, e continuam trazendo, resultados inéditos para a danga. Sdo José
(2011) discute o conceito da pluralidade, ecletismo e reapropriagdo na dan-
¢a contemporanea na qual, segunda ela, hd um espaco de possibilidades
infinitas para os artistas explorarem ideias e conceitos ndo-convencionais.

O projeto Glow, articula recursos de interatividade com danga con-
temporanea e design generativo. Os elementos graficos projetados na en-
cenagido, compdem o espaco junto a iluminagio, a trilha sonora e a coreo-
grafia, promovendo o didlogo entre essas linguagens. Cada gesto executado
permite que surjam “elementos-surpresa” diante dos olhos do espectador.
Este artigo busca compreender como acontece essa fusdo de linguagens e
como elas se complementam, a partir do projeto no design generativo, para
construir uma linguagem visual “inesperada” do espetaculo.

A danga contemporanea nio traz em si uma terminologia definitiva,
mas define-se dindmica, “multipla e plural” permitindo que os artistas tran-
sitem com liberdade entre as diversas linguagens e em constante mudanca.

Design generativo: uma programagao em movimento

A partir da década de 1930 surge o termo ‘algoritmo’, que podemos
entender como,

“[...] um conjunto de instrugdes para agir, composto em um ndmero fi-
nito de regras, uma sequéncia finita de instrucdes elementares explici-
tamente definidas que descrevem de forma exata e completa os passos

a tomar para solucionar um problema especifico”. (Weibel, 2002, p.92).

A programacio como linguagem visual, é um recurso cada vez mais
usual nas praticas do design gréfico, fazendo com que profissionais repen-
sem diferentes formulagdes e possibilidades para seus projetos.

A ldgica deste tipo de programacgio consiste em traduzir a partir de
c6digos - os algoritmos (procedimental) e, neste processo de desenvolvi-
mento realizado pelo programador, tém-se um resultado visual composto
por um projeto de linguagem grafica dentro do design, que, entre outras
vertentes, leva esta tecnologia para campos da arquitetura, das artes plas-
ticas, da danga e da cenografia.

0 processo de criagdo baseado no design generativo, no contexto com-
putacional, tem seu inicio na ideia do designer. Essa ideia é abstraida e
traduzida em termos de légica de programacio, criando um algoritmo
capaz de ser interpretado e executado pelo computador, gerando como
resultado uma imagem, um som, uma animagdo, um modelo ou outras
possibilidades. (GRACIANO, 2016, p.70)
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Segundo Graciano (2016), o conceito e o projeto continuam sendo
incumbéncias do design e a programagdo com algoritmos “traduz” esse
trabalho em linguagem visual, em um processo que envolve um raciocinio
matematico e tecnoldgico, no qual o sistema constréi uma rede onde hé o
didlogo entre pardmetros e essas combinagdes resultam no projeto visual.
De acordo com Boza (2015), cria-se possibilidades para que novas solugdes
emerjam para auxiliar em problemas especificos do design.

Essas combinagdes de elementos distintos podem transitar entre va-
riagdes de texturas, repeticdes de formas geométricas, linhas que formam
teias e se multiplicam em rotagdes complexas, formas amorfas que surgem e
se dissipam em segundos, tudo “orquestrado” pelo cédigo dentro de um pro-
cesso continuo (looping). Esse resultado visual inusitado, ocorre exatamente
pelo fato de a linguagem do cédigo trabalhar dentro de estruturas com varia-
¢Oes numéricas que, de certo modo, fogem do controle do designer, pois estdo
em constante movimento. Sob o olhar do design grafico, as autoras Lupton
e Phillips (2008, p. 196) analisam que “o principio nio é diferente daquele
utilizado em muitos desenhos ornamentais tradicionais, mas o processo foi
automatizado, o que resultou num tipo diverso de densidade”.

Ao trazermos esta discussdo para o design generativo aplicado aos
palcos, especificamente aquele que conduz os movimentos do bailarino e
dos elementos graficos, vemos a construgio de uma narrativa visual na qual
ha a unido de duas linguagens que se estabelecem como tnica nesta fusao.
Essa anatomia da mensagem visual ndo é uma representacio da realidade
simbdlica. Coaduna-se ao conceito de abstragdo, que segundo Dondis (1973,
p.51), define-se como: “a qualidade cinestésica de um fato visual reduzido a
seus componentes visuais basicos e elementares, enfatizando os meios mais
diretos, emocionais e mesmo primitivos da criacio de mensagens”. Este
conceito faz com que entendamos com maior clareza como estes elementos
graficos interagem com o movimento coreografico. Podemos pensar que os
resultados continuos e extensos transpassam o espetaculo devido as cons-
tantes transicdes, que envolvem técnicas e experimentagdes entre lingua-
gens, caracteristicas de processos contemporaneos.

A natureza da abstragdo libera o visualizador das exigéncias de representar
a solugdo final e consumada, permitindo assim que aflorem a superficie as
forgas estruturais e subjacentes dos problemas compositivos, que apare-
¢am os elementos visuais puros e que as técnicas sejam aplicadas através
da experimentacio direta. E um processo dindmico, cheio de comecos e fal-
sos comegos, mas livre e facil por natureza. Ndo é de estranhar que muitos

artistas se interessem pela pureza desse nivel. (DONDIS, 1973, p.5)

Essa dindmica a qual a autora se refere é claramente apresentada
em Glow, pois o ponto de partida surge deste didlogo de forma interdisci-
plinar, com o envolvimento entre coredgrafo e designer grafico. A comple-
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xidade emerge do estudo de como a linguagem de programacio sera desdo-
brada no contexto que envolve outros elementos e objetos de cena, como
a trilha sonora, a marcagio do espago cénico, a captura do movimento, o
tempo e ritmo sincronizado, a execugio e projecdo do design. A pratica e o
planejamento, podem convergir em um processo muito complexo, que ird
envolver questionamentos que s6 serdo respondidos na execugdo do movi-
mento, assim sdo realizados testes para visualizar se o elemento visual ird
acompanhar o tempo correto do bailarino, da iluminag¢io e da trilha sonora,
por exemplo.

No objeto em questao, os profissionais precisam trabalhar dentro de
todas as possibilidades de erros e acertos e, tdo importante quanto, desen-
volver uma narrativa que dialogue com o espectador. Para que seja crivel, o
processo precisa transmitir uma mensagem em que haja o questionamento
de “quem estd no controle, o bailarino ou o grafico?”. Neste contexto pode-
mos evocar Flusser (2015), quando aborda as imagens em superficies, pois
em Glow, a danga ird conduzir o grafico e projeta-los dentro do imaginario.

Primeiramente recuamos do mundo para poder imagina-lo. E entdo nos
afastamos da imaginagdo para poder descrevé-lo. Depois nos afastamos
da critica escrita e linear para poder analisa-lo. E, finalmente, projetamos
imagens sintetizadas a partir da anélise, gracas a uma nova imaginagio.
(FLUSSER, 2015, p. 176)

Em sua esséncia, a integragdo entre a danga contemporanea, ceno-
grafia e projeto visual, ird combinar elementos que trabalham com o encan-
tamento e essa imaginagdo sobre a qual o autor discorre. Esse jogo visual
possibilita que haja uma experiéncia ampla, que permeia o abstrato e o real
dentro dessa narrativa que ird conduzir cada espectador. A interpretacio
dessa imagem, que envolve a danca e o design fusionados é a prépria men-
sagem do espetaculo.

Os conhecimentos, até aqui apresentados, sobre os campos de pes-
quisa da danca contemporanea e do design generativo, se encontra, atual-
mente, em processos mais intuitivos. O designer migra do grafico impresso
para o digital e encontra nessa nova légica a possibilidade de explorar di-
ferentes frentes de pesquisa e experimentagdes, assim como o bailarino e o
coredgrafo contemporaneo.

A manipulagio visual e 16gica, a qual as autoras se referem, sdo pos-
siveis pois ocorreu essa fusdo de linguagens que originou o design genera-
tivo. Assim, temos complexos resultados criados a partir de regras e para-
metros, mas que em sua légica encontra a flexibilidade necesséria para se
adequar ao que é proposto dentro da linguagem da danga.

DATJournal v.6 n.1 2021



0 Design Generativo Integrado ao Espetaculo de Danga Contemporanea Glow 99

Glow

A Companhia australiana Chunky Move, em parceria com o coreé-
grafo Gideon Obarzanek e o designer grafico Frieder Weiss, levaram aos
palcos a obra Glow em 2006. O espetaculo solo de 27 minutos de duragio,
propde um duelo entre a bailarina e um espago povoado de formas, cores e
luzes. Todos os elementos projetados no chao do palco foram desenvolvidos
especificamente para cada ato sequéncia.

O projeto visual surgiu a partir da criagdo do software Kalypso, de-
senvolvido pelo préprio designer Frieder Weiss. Em sua execugdo, o sistema
captura o quadro (frame grabber), a partir de um sistema que rastreia o mo-
vimento com uma cimera infravermelha, que podemos identificd-la pelo
uso de sensores e visores que projetam imagens dentro de um campo com
espectro eletromagnético. Essas imagens surgem simultaneamente com o
que a bailarina propde no palco.

Para o designer Weiss (2006), isso ocorre gragas a um empenho da
equipe em construir uma ‘morfologia do tempo’ atrelada a performance.

O software combina os algoritmos com as informagdes capturadas
pelo sensor e as projeta no palco em tempo real. A transi¢do entre as formas
graficas ird acompanhar a movimentagio da bailarina no palco.

Para que pudéssemos entender melhor as capacidades do sistema, suas
futuras aplica¢bes e demais potencialidades, as bailarinas e eu nos aten-
tamos ao movimento para criar um tipo de “ficcdo de biotecnologia”,
levando o corpo para um imagindrio sensual e o estado de criaturas gro-
tescas. A relacdo entre ambiente do pixel digital para o performer varia
entre uma extensdo ilustrativa de seus movimentos, uma expressao visu-
al de seu estado interno e também um ambiente animado independente.
(OBARZANEK, 2006, on-line)?

0 inicio do espetdculo é marcado pela figura da bailarina contornada
por linhas sobrepostas as suas silhuetas. O corpo imerso no escuro é contras-
tado com a vibragio da iluminag3o. Pouco a pouco, seus movimentos come-
cam a se desprender das amarras graficas que a limitavam. Na sequéncia, ve-
mos emergir uma sombra luminosa abaixo do corpo da bailarina, ocupando
aquele espaco com uma brusca transi¢do tomada pelo branco. A partir deste
espago vasto, observamos que dentro deste vazio, - em uma possivel analogia
a uma folha de papel em branco -, a bailarina passa a ‘cocriar’ os elementos
graficos dentro de um processo imaginativo junto a maquina.

0 corebgrafo Obarzanek (2006, on-line) vé a sua obra como “um de-
sejo de descartar ou escapar elementos de dentro de nés mesmos e isso
pode ser visto como uma metafora visual para nossa prépria luta constante
com nosso estado primitivo de dualidade”.*
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Os atos-sequéncia, transcorrem com os desdobra-
mentos de elementos gréficos, compostos em linhas e for-
mas hexagonais e dimensionais, a partir dos movimentos.
Ocorre uma proje¢do tridimensional, onde a composicdo
curva resulta no movimento em profundidade do desenho
projetado no palco (LUPTON e PHILLIPS, 2008). Assim, é
trabalhado o equilibrio e o ritmo entre o movimento do cor-
po e a expansdo desta forma grafica, dentro de um tempo
preciso e coordenado.

Em dado momento, apresenta-se uma ruptura desse
fluxo com a transi¢do de cenas, do espago branco para uma
imensidao negra, que ird envolver o corpo da bailarina.

Para Reas et al (2010, p.37), “(...) as projecdes ofere-
cem uma forma de emergir no imaginario do espectador ao
aumentar os espacos fisicos ou criar formas de exibigdo nio
padronizadas, como circulos”.’

Usando parametrizagdo por algoritmos para gerar
formas envolve um processo exploratério de busca
através de um campo no design para encontrar va-
riagdes interessantes. Como resultado desse processo,
cada variagdo é como se surgissem relacionadas, po-
rém sdo diferentes das outras possiveis versdes. (Reas

et al, 2010, p.109)°

A parametrizagdo do espetaculo cria entdo, uma es-
trutura retangular onde ha o cruzamento entre as formas
do ato anterior, resultando em linhas retas que isolam o
movimento da bailarina. Emerge em cena um novo padrio
visual listrado, que passa a ser projetado no corpo bailarina.
Em seguida, sdo deixados rastros neste espaco, como se fos-
sem extraidas aos poucos do corpo da bailarina, as amarras
que a limitavam. Cria-se entdo um ritmo mais lento na core-
ografia e a fragmentacio da forma projetada.

Figs 1, 2, 3 e 4. Linhas | Sombra | Espaco

Branco | Formas exagonais flexiveis
Fonte: www.youtube.com/watch?v=2A-

autwlOON8&t=44s
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Figs 5 e 6. Choque | Ruptura

Fonte: www.youtube.com/watch?v=2A-

autwlOON8&t=44s
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0 espetaculo se encerra com uma sequéncia de duelo
entre a bailarina e o elemento gréfico. Percebemos que ha
um jogo onde a bailarina passa a se libertar da mancha gra-
fica que toma o espago do palco, acompanhada da transigio
luminosa negra para a silhueta clara do corpo.

Para Lupton e Phillips (2008, p. 216): “Estas formas,
bem como as configuragdes explosivas, sugerem mudancga
e movimento”. Com base nesta afirmagio, identificamos no
espetaculo o rompimento com a forma linear e um processo
progressivo de construgdo e desconstrugdo dos elementos
visuais apresentados na obra coreografica.

O desintegrar da forma, abaixo do corpo, remete a
uma sombra extraida da bailarina, assim a forma se trans-
forma em uma carga elétrica que toma o corpo como um
choque (Figura 6), seguida de uma explosdo luminosa que
reveste esta pele humana com a pele digital.

Encerra-se o espetdculo com o desvencilhar da bai-
larina diante do elemento grafico, uma ruptura do elemen-
to dual que a guiou durante toda a apresentagio.

Consideragoes finais

Trouxemos, neste artigo, um breve relato sobre a danga contem-
pordnea em produgdes realizadas por artistas como Merce Cunningham e
Deborah Colker, nas quais se fundem danga, design e tecnologias tais como,
captura de movimento, uso de cAmera com sensores infravermelhos e ma-
nipulacdo digital, enfatizando a parceria entre profissionais de diversas
areas. Mais recentemente, o design generativo, possibilitou que houvesse
uma integracdo mais concisa entre danga e design grafico, com a parceria
entre coredgrafos, programadores e designers graficos, em busca de resul-
tados mais dindmicos e imprevisiveis.

As imagens criadas dentro destes sistemas promovem uma mudan-
¢a do olhar e exige do imagindrio uma percep¢do mais atenta as formas
contemporaneas. A transformagio pode ocorrer em segundos diante dos
olhos, resignificadas a todo instante, em movimentos quase ininterruptos.

Na obra Glow, o encontro do design grafico com a danga é solidifica-
do, o que desafia o entendimento de quem esta no controle dessa experién-
cia, sendo, ora a bailarina, ora o elemento grafico, ou o designer por tras de
todo este processo. A dualidade que os profissionais envolvidos se dispuse-
ram a explorar nesta obra, encontra uma dindmica de jogo, onde apenas o
digital pdde resistir, projetado e reconfigurado no palco ao ser desprendido
do corpo humano.
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1 Contemporary Dance: Chunky Move | GLOW (Official, Full, HD). Dispo-
nivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=2Aautw|O0N8&t=474s >.
Acesso em: 06/05/2019.

2 Do texto original: “The computer has become a significant tool and
agent of performative action and creation, which has led to distinct blur-
ring of what we formerly termed, for example, communication, scriptwri-
ting, acting, visual art, science, design, theater, video, and performance
art”. Tradugdo nossa.

3 Do texto original: “With a better understanding of the system's capa-
bilities, it's possible applications and further potential, the dancers and
I have attempted in the movement to create a type of "biotech fiction’,
shifting the body into other imaginary sensual and grotesque creature
states. The relationship of the digital pixel environment to the performer
varies from being an illustrative extended motion of their movement, a
visual expression of internal states, and also a self-contained animated
habitat". Tradugdo nossa. Disponivel em: <https://www.frieder-weiss.
de/works/all/Glow.php>. Acesso em: 13/09/2020.

4 Do texto original: “The work expresses a desire to discard or escape
elements from within ourselves and this can be seen as a visual meta-
phor for our own constant struggle with our primitive state of duality”.
Tradug&o nossa. Disponivel em: https://www.frieder-weiss.de/works/all/
Glow.php. Acesso em 8/11/2020.

5 Do texto original: “(...) projectors offer a way to immerse the viewer in
imagery, augment a physical space, or create nonstandard display sha-
pes such as circles”. Tradugdo nossa.

6 Do texto original: “Using parameterized algorithms to generate form
involves an exploratory process of searching through a field of designs
to find interesting variations. As a result of this process, each variation
is likely to appear related to but different from other possible versions”.
Tradugdo nossa.
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