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Resumo: Este artigo busca apresentar e discutir os dados produzidos pela pesquisa de
doutorado intitulada Choreobox: objetos e materialidades hipercoreograficas ou particulas
do tempo em Danga (2022), defendida junto ao Programa de Pds-graduacao em Artes
Cénicas, na Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Brasil. A pesquisa, interdisciplinar
e de metodologia A/r/tografica, registrou dancas com sistema de captura de movimento
Notch A, realizou animacao 3D dos dados cinematicos e construiu esculturas digitais, pos-
teriormente impressas em trés dimensdes. Chamou-se este processo de objetos hiper-
coreograficos, constituindo esculturas interativas com QR Codes que demonstraram as
camadas compositivas das esculturas.

Palavras-chave: Dancga. Impressao 3D. Esculturas interativas. Motion capture.

Abstract: This paper aims to present and discuss the data produced by the doctoral rese-
arch entitled Choreobox: hyper-choreographic objects and materialities or time particles in
Dance (2022), presented at the Postgraduate Program in Performing Arts, at the Federal
University of Rio Grande do Sul, Brazil. The research, interdisciplinary and using A/r/togra-
phic methodology, recorded dances with a Notch A motion capture system, performed 3D
animation of kinematic data and built digital sculptures, later printed in 3 dimensions. This
process was called hyper-choreographic objects, constituting interactive sculptures with QR
Codes that demonstrated the compositional layers of the sculptures.

Keywords: 3D printing. Dance. Interactive sculptures. Motion capture.

Introducgao

O interesse do presente estudo se localiza nas relagdes entre danca, tecnologias
digitais e novas midias para o movimento dangado. Ao longo da escrita se revelam os
procedimentos criativos de Choreobox: objetos hipercoreograficos ou particulas do tempo
em Dancga, pesquisa de doutorado, de metodologia A/R/Togréfica (Dias; Irwin, 2013), de-
fendida no Programa de Pos-graduagao em Artes Cénicas da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (PPGAC-UFRGS), Brasil, em 2022. Junto da elaborag¢ao dos procedimentos,
abrem-se discussdes sobre materialidades de arquivos de dancga a partir do desejo poético
em investigar rastros de movimento. Tais discussbes giram em torno do tempo (Didi-
Huberman, 2015a; 2015b; 2018), das imagens do corpo dangante, do conceito de efeito-
arquivo (Costa, 2009; 2012; 2013; 2014; 2015; Oliveira, 2017; Baron, 2020), e dos objetos
coreograficos de Forsythe (Leach, 2014; deLahunta, 2017) para a construgdo da nogéo de
objetos hipercoreograficos.

Os dados cinematicos utilizados na pesquisa sao oriundos das dancgas de dois co-
reégrafos brasileiros: Eva Schul (1948 - ), artista e mestra de danga contemporanea de
notdrio saber, diretora da Anima Cia. de Danca, com trabalho poético e pedagdgico de
projecdo ha mais de seis décadas e reconhecimento internacional; e Daniel Aires (1989 —
), com atuagdo no campo da Dancga ha vinte e cinco anos, professor do curso de Danca
Bacharelado da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), Brasil, e diretor da Khaos Cia.
de Danca e do Grupo de Pesquisa/Laboratério Khaos: dangas, encruzilhadas e tecnologias
(CNPq), onde desenvolve sua poética em danca contemporanea e audiovisualidades da
dancga, em perspectiva decolonial.

Ao todo foram produzidos quatro conjuntos de dados cinematicos, sendo trés deles
da primeira coredgrafa, e um deles do segundo coredgrafo, em sessdo de captura de mo-
vimento — motion capture (MoCap) realizada em 2019 com o sistema Notch A, e execugao
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dos movimentos realizada pelo bailarine e também artista brasileiro do campo da Danca:
Fellipe Santos Resende.

Além do procedimento de captura de movimento (motion capture, ou MoCap), re-
alizou-se a animacéao tridimensional (3D) dos dados cinematicos com o uso do programa
3DSMax para a construcédo de avatares dancantes, bem como o empilhamento de frames
para revelar o acumulo de rastros de movimento com o Snapshot, e a atribuicao de nova
aparéncia aos avatares com o software Adobe After Effects. Posteriormente a estas eta-
pas, realizadas por um profissional de animag¢do 3D, aqui lido também como ensaiador
digital, a impresséo 3D dos objetos hipercoreograficos foi realizada com uma impressora
modelo Anycubic i3.

Imprimir rastros de Danca em trés dimensdes

O interesse pelos borrdes ou rastros do movimento sao inicialmente um devaneio
estético e que se transforma em um interesse poético para uma compreensao sensivel
sobre o0 movimento de Danca. Em um levantamento sobre praticas artisticas existentes
envolvendo visualidades de rastros de movimento, chegamos a exemplos como: a série
fotografica Nude (2012), de Shinichi Maruyama; as esculturas (2019) de Analivia Cordeiro
e as esculturas (2012) de Dan Collins, sendo todos eles trabalhos que, em diferentes su-
portes, se interessaram por tornar visiveis rastros de movimento em diferentes situagdes,
recursos e tecnologias, criando um emaranhado tecnoldgico e documental que supera as
préprias fungdes de registro.

Em Choreobox (2022) fez-se uso de tecnologias de MoCap para registrar dangas
em trés dimensdes e com isso operar animacgdes 3D que tornassem visiveis os rastros do
movimento em danga. Essas tecnologias de captura sdo utilizadas e desenvolvidas para
compreender o movimento humano, sendo instrumento de producido de dados em pesqui-
sas de analises cinematicas de interesse biomecanico e médico, engenharias, aplicacdes
industriais, educacgédo, entre outros. Na esteira das midias e do entretenimento, por sua
vez, os sistemas de MoCap vém sendo amplamente utilizados nas industrias das Artes
(Cinema, Games, performances, transmissdes e shows ao vivo), gerando demanda de
aprimoramento continuo em aparelhos, programas e sistemas para fins estéticos-artisticos.

Dentro da segunda metade do século XX, do artista Stelarc tendo seu corpo co-
nectado a sensores que enviavam estimulos ao seu corpo, filmado e enviado a pessoas
conectadas em seu site, em qualquer ponto do planeta, &8 Merce Cunningham com o uso
coreografico do programa DancefForms no final dos anos noventa, cujo sistema de pro-
gramacao era capaz de simular os movimentos de um bailarino em trés dimensdes, muito
tem se caminhado nas ultimas décadas — em dire¢des distintas — no emaranhado danca e
tecnologia.

Em Choreobox, apds as experimentagcdes com o sistema de MoCap, em 2019, ini-
ciou-se o processo de pos-producgao, etapa crucial para a animacao dos dados cinematicos
capturados. Esse estagio subsequente ao da sessao de captura de movimento é o que Me-
nache (2011, apud Pimentel, 2013) nos indica como Performance Animation e ndo apenas
MoCap. Nessa perspectiva, o personagem recebe inputs (entradas e dados inseridos para
gerar uma resposta: o output), e estes fazem gerar uma performance de animag¢ao em seus
corpos construidos digitalmente. Este tratamento das informacgdes diferencia a fase de cap-
tura e armazenamento de dados, da fase de transferéncia dos dados ao corpo digital dos
personagens (Pimentel, 2013), momento em que se estaria elaborando um avatar.

A formulacao de um avatar, diz respeito, pois, a criagdo, modelagem ou importacao
de uma representacao corporal de uma base de dados. Essa visualidade diz respeito a
um modo de tornar um sujeito representado por uma figura, que pode ou ndo ser humana,
em contextos de jogos digitais e interfaces que necessitem da criagdo de um personagem
alegérico de alguém que o manipula (Lopes, 2015). Além dos jogos de simulagéo de ex-
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periéncias MMORPG?*, os avatares tém sido muito usados em jogos de danga, criando
personificagdes, tanto fenotipicas quanto comportamentais.

O conceito de avatar vem sendo desenvolvido pela perspectiva dos estudos da ci-
bercultura, operacionalizando discursos sobre essa personificagdo, e incorporando mo-
dos sobre como os “humanos de carne e osso interagem em um ambiente digital” (Silva,
2010, p.123). Em Choreobox a criagao de avatares dangantes vai na direcao de retomar
a imagem humana, que se desfaz na exportacdo dos dados cinematicos produzidos nas
sessdes de MoCap®, em um processo que se encarrega de recriar tal imagem que executa
as coreografias capturadas.

No processo de animacgao e concepgao de um avatar é possivel agregar aos dados
cinematicos uma infinidade de aparéncias determinadas em um projeto, materializando
o desafio narrado pelo pesquisador Scott deLahunta “[...] de representar o conhecimento
incorporado do movimento dentro de modelos computacionais” (deLahunta, 2017, p. 6-7).
Nesse processo, mesmo que o termo avatar e as possibilidades de representacdo dos
usuarios nao tenham “obstaculos para ter avatares ndo-humanos” o “campo da informatica
admite que os avatares antropomorficos sdo mais bem aproveitados pelo usuario leigo,
visto que suas capacidades ja sdo conhecidas por analogia” (Silva, 2010, p.125).

No caso de Choreobox os objetos artisticos ndo se encerram na documentacéo, mas
a possuem como parte do processo criativo (deLahunta, 2017), buscando um outro modo
de conceber arquivos de danga que explicitem uma camada do fazer coreografico, do fazer
dancgado, dando a ver rastros em uma forma escultérica que, por sua conectividade, evoca
a presenga do sujeito interator® diante da obra e de seus arquivos digitais, permitindo que
por analogia 0 mesmo se relacione com esses movimentos.

Apresenta-se a seguir alguns dos avatares dangantes (figura 1) resultantes da coleta
de dados para Chorebox, que utilizou o sistema de captura de movimento Notch A e o pri-
meiro processo de animagao 3D, realizados em colaboragao com a empresa eFrame Films
and Art, da cidade de Porto Alegre — RS (Brasil).

Figura 1 — Processo de animagéo de dados cinematicos em ChoreoBox (2022).
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Fonte: Aires (2022).

4 Massive Multiplayer Online Role Playing Game é um tipo de videogame no qual o jogador
participa como um personagem.
5 Este processo ndo produz uma imagem humana, mas sim um tipo de arquivo numeérico

(.c3d; .bvh; etc.) compreendido pelo sistema como pontos ligados entre si, nas dimensdes/eixos X,
y e z (altura, largura, profundidade).

6 Em Choreobox compreendemos o interator como um individuo ativamente posicionado e
participante diante da obra artistica, sendo “beneficiario de uma transacao de informacgéo” (Lévy,
2010, p. 81-82).
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De maneira geral, a construgdo de avatares dancantes opera a fungdo de ofere-
cer recursos de identificagdo de um corpo humano, ndo objetivando necessariamente se
parecer com o bailarino que doa seu movimento a captura 3D, mas antes, permitindo a
incorporacédo de movimentos para que estes (avatares) visibilizem seus rastros no espaco.
Nesta etapa do processo de animag¢ao encontra-se o artista 3D, que como mencionado
anteriormente chamamos aqui de ensaiador digital, como uma proposta de trama entre o
artista 3D e a figura do ensaiador de danca.

Afigura do ensaiador de danga é aquela que media as diretrizes entre um coredgrafo
e um bailarino. Neste processo ele opera ajustando o conjunto de materiais corporais do
bailarino em relacao aquilo que o coredgrafo vislumbra em seu imaginario propositivo. Em
Choreobox, o profissional 3D que trabalha com a animacgao dos dados digitais € concebido
como um ensaiador digital, responsavel pela mediacao entre aquilo que foi dangado pelo
corpo do bailarino durante a captura de movimentos 3D e os dados cinematicos resultantes
de tal captura.

Para realizar tal atividade no processo de Choreobox, o ensaiador digital precisou
ter acesso aos videos (2D) que registraram as coreografias, para consultar como de fato
foi tal danca. Isso foi necessario porque o artista envolvido no processo — neste caso, o
profissional de animagao 3D Lucas Argenta — ndo possuia contato algum com dangas, ou
ainda, com aquelas dangas que os dados cinematicos apresentavam (as coreografadas
por Eva Schul e Daniel Aires).

Além disso, os dados de movimento capturados costumam normalmente apresentar
pequenos erros ou gaps digitais, demandando ajustes posteriores, conforme as necessi-
dades do projeto em questao. A partir da apreciacao direta dos registros 2D em video, com
os bailarinos dancando os movimentos que foram capturados, este processo pode ficar
facilitado, uma vez que passa a haver mais referenciais para as informacgdes cinematicas-
-numéricas serem corrigidas no processo da animagao 3D.

O destaque que o ensaiador digital tomou nesta etapa se deu pelas especificidades
que o projeto demandou. Assim, ele ndo apenas operou e agenciou dados digitais como
costuma fazer em seu trabalho, mas lidou com elementos que sao especificos dos saberes
de dancga, sobre 0 movimento em si no corpo que danga.

A necessidade de criar avatares a semelhangca de um corpo genérico em Choreo-
box se deu pela qualidade desejada para os rastros de movimento, seguindo o volume
do proéprio corpo, de modo que seu acumulo resultasse em uma massa sélida, e ndo num
emaranhado de linhas, por exemplo. A figura 2 apresenta uma das esculturas digitais com
os rastros acumulados, pronta para ser impressa.
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Figura 2 — Escultura digital resultante de processo de animagdo 3D, com empilhamento de
frames formando rastros de movimentos dangados.
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Fonte: Aires (2022).

O processo de agrupamento de frames utilizando o recurso Snapshot foi o que permi-
tiu que os rastros do movimento aparecessem na escultura digital 3D. Utilizando esta técni-
ca e devido a velocidade do movimento, é possivel ver que os extremos do corpo acabam
gerando repeti¢cdes que, de acordo com o aumento da frequéncia dos frames, geram um
rastro mais ou menos continuo.

Nas etapas de animacao dos dados e criagdo de avatares dancantes descritas até
aqui, fica evidente a metamorfose dos arquivos. Para além do marcador documental dos
registros MoCap, que por si so ja altera e revive o momento acontecido da agao de danca
registrada, a agéncia do ensaiador digital interferiu nesses arquivos, transitando entre o
acontecimento de danga e qualidades coerentes com os interesses estéticos do projeto.

Do acontecimento antecedente, sobre o qual as poéticas arquivais se debrugam, o
desejo artistico ndo recai sobre uma pretensao de resgata-lo de sua finitude, de seu status
de efemeridade, mas antes, de retomar a memoaria do fato ocorrido e arquivado para que
seu novo agrupamento o atualize sob o status da fragmentagcdo e condensacao (Costa,
2009).

Outro ponto que se abre no contexto das poéticas arquivais e sobretudo na poética
arquival de Choreobox, vai de encontro ao que denunciou Derrida, abordado por Verissimo
e Endo (2020):

[...] o arquivo ndo mais podera ser tomado como objeto congelado, bloco unitario e
homogéneo de mera estocagem do passado. Ao contrario, devera ser visto como
construgcao dindmica e viva, aberta ao futuro, parcial e portadora de inconsisténcias,
ambiguidades e heterogeneidades. Nao corresponde mais aquela imagem do objeto
referente ao tempo passado, engavetado e restrito aquilo que fez parte de um tempo
circunscrito. (Verissimo; Endo, 2020, p. 772).

Em Choreobox, suas etapas documentais e de arquivamento, de criagao de avatares
e transcriagcado de arquivos, nascem com um propdsito de reinvencgao de si mesmas, bus-
cando valorizar seu aspecto generativo. Se observarmos de forma bastante abrangente,
todo arquivo pode ser visto em nosso tempo pela criagdo que ele mesmo &, como ato do-
cumental criado a partir do ato em presenga. No entanto o que ha de especifico aqui, desde
uma perspectiva conceitual, esta no fato de Choreobox ser uma obra multimidia de Danga,
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que pode operar o efeito arquivo, de onde se evocam aspectos documentais e arquivisticos
no objeto artistico.

Sobre o nome multimidia, este € outro termo genérico que indica um acontecimento
(aqui sobre danga) ou uma comunicagdo em varias midias, ou varios meios. A jungao
desses meios de expressdo, dos quais Choreobox faz uso para se constituir, ganha sua
especificidade quando designado nesta pesquisa como hipercoreografico. Em linhas ge-
rais, a performatividade do arquivamento — nos processos de digitalizagdo do corpo e de
criacdo de avatares dancantes — acaba por entrelagar poética e arquivamento em uma
trama tecnoldgica e intencional, que também para Verissimo e Endo (2020) corresponde as
técnicas de produgao do arquivo, aspecto lembrado como definitivo em Derrida:

[...] a técnica arquivistica se sobrepde ao conteudo arquivado e sera determinante na
constituicdo desse conteudo. Ou seja, dird que o modo como arquivamos, N0sSsos meios
de arquivamento dardo lugar a conteudos distintos, formar&o arquivos dependentes de
suas técnicas de produgdo. Em suma, dira que nao se vive da mesma maneira aquilo
que nado se arquiva da mesma maneira. (Verissimo; Endo, 2020, p. 772).

A partir dos processos de digitalizagdo do corpo, de animagao de dados e de criacao
de avatares dancantes, as operacgodes realizadas pelo ensaiador digital oferecem recursos
para pensar esta criagao dentro do escopo das poéticas arquivais. Este escopo tem indica-
do uma série de autores que vém sendo cotejados neste pensamento de ordem pratica so-
bre modos arquivais em danga, nos arquivos digitais, no acesso e produ¢des de memarias
em danga, e nas visualidades criadas dentro desta intencionalidade arquival.

Dito isso, Choreobox participa e constréi uma poética arquival, “com arquivos que
[...] ndo representam um mero estoque do passado, mas uma dimenséao viva e pulsante,
aberta ao futuro” (Verissimo; Endo, 2020, p. 773). Se os modos, sujeitos, métodos, técnicas
e tecnologias adotadas alteram significativamente a materialidade dos arquivos, podemos
atribuir ainda maior importancia as operacdes realizadas pelo ensaiador digital de Cho-
reobox, sobretudo na animagao dos dados e na criagdo de avatares dancantes, como nos
indica Myers:

Modelos e animagdes ndo séo, portanto, apenas objetos que substituem conhecimentos
ou fendmenos. Eles fazem mais do que representar coisas. Eles também os promulgam
€, no processo, produzem novas formas de conhecimento para o modelador e novas
instanciagées materiais. [...] Um modelo ou animagao nao é, portanto, apenas uma
representacdo, mas também uma forma performativa de conhecimento. [...] uma
renderizagdo n&o € apenas um objeto que pode substituir outra coisa; "Renderizagao"
como um verbo também é a atividade de produzir essas representacgdes. [...] se refere
nao apenas para o objeto que é renderizado, mas também para o sujeito, aquele quem
renderiza e a atividade de renderizacao. (Myers, 2012, p. 172, tradugéo nossa).

Das esculturas digitais finalizadas (renderizadas) no computador, até o procedimento
de impressao 3D, foi realizada também uma etapa de ajuste nos arquivos, uma vez que
foram identificados problemas com quantidade excessiva de poligonos e interpolagao da
malha, momento em que um modelo 3D passa por dentro do outro, por exemplo. Para re-
solugdo destes aspectos, foram remodeladas as faces visiveis do objeto. Depois de feitos
os ajustes, a impressao 3D pdde entdo ser realizada, gerando o que pode ser observado
na figura 3.
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Figura 3 — Vistas de quatro objetos hipercoreograficos.

Fonte: Aires (2022).

Na base de cada escultura foi inserido um QR code (quick response code’) que,
ao ser escaneado, leva o interator a um conjunto de quatro videos: um com o bailarino
executando os movimentos de danca que compdem aquela escultura; um segundo com
seu respectivo avatar dangante; um terceiro com sua escultura digital renderizada; e por
fim um ultimo video, com o avatar numa nova animacao, tendo a atribuicdo de uma nova
visualidade para si. Estes QR codes efetivam a interatividade do objeto escultérico, de
forma que somente o conjunto em si (QR codes + esculturas) pode ser tratado como os
objetos hipercoreograficos propriamente ditos.

Embora a conducao deste pensamento nos proponha visualizar os QR codes neste
estudo, optamos por n&o adiciona-los ao manuscrito, pois esta acao operaria contrafluxo
ao que estamos aqui elaborando. A escultura exige a presenca fisica do interator diante da
mesma, de modo que sua auséncia, acessando apenas o codigo, desmancharia a relagao
de tempo presente inerente a sua presencialidade. Assim, a figura do interator diante do
objeto escultdérico, em contato direto com os rastros tridimensionais empilhados, na leitura
dos codigos QR e acesso aos materiais documentais, € o que materializa a dimenséo hi-
percoreografica dessa relagao.

Objetos hipercoreograficos e particulas do tempo em Danga

A imagem do tempo esta materializada em Choreobox como um deslocamento, e
esta € uma grandeza distinta daquela linear, dos relégios e da propria histdria tradicional.
Em outras palavras, a materialidade do tempo em si mesmo ainda é desconhecida por nds,
de modo que observamos apenas seus efeitos, sua passagem, constante, e sobre os quais
a percepgao se altera de acordo com nossos humores, panoramas culturais, e até nossos
hormdnios de felicidade ou estresse.

Essa ideia de linearidade como lugar seguro de uma hierarquia secular ndo esta
em debate aqui, nao ¢é a isto que este estudo se dedica, mas tomamos emprestados os

7 Em portugués, cédigo QR: cédigo de resposta rapida.
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ensinamentos de alguns pensadores que desfiguram uma linha positivista sobre o tempo,
aquela que "apresentava os fatos histéricos no ambito de um passado receptaculo abstrato,
homogéneo e, em suma, eterno: um tempo sem movimento" (Didi-Huberman, 2015b, p.
116).

Algumas elaboragbes aparecem agora para dizer da imagem do tempo em Cho-
reobox. A partir delas, propde-se um impeto: o de segurar uma particula do tempo, pois é
assim que a pratica se mostra.

Didi-Huberman, autor citado recorrentemente quando o assunto é a analise da
relacéo entre a historia da arte e as imagens da arte, recorre a Benjamin para fazer romper
o continuo da histéria a partir de seu modelo dialético, indo em direcdo a "sequéncias
onidirecionais, rizomas de bifurcagbes em que, para cada objeto do passado, entram em
colisdo o que Benjamin chama de sua historia anterior e sua historia ulterior” (Didi-Huber-
man, 2015b, p.115-116).

Benjamin, estudado por Didi-Huberman, a seu tempo, n&o recusou 0s novos pensa-
mentos da memoria a partir de Freud, Bergson, Proust e dos surrealistas para elaborar as
suas “remontagens do tempo” (2015b, p. 117), indicando o inconsciente do tempo como
umas das dificuldades essenciais da ciéncia histérica. O inconsciente do tempo é "um
principio dindmico da memoria da qual o historiador deve se tornar, ao mesmo tempo, o
receptor - o sonhador - e o intérprete” (2015b, p. 117).

O Inconsciente do tempo vem até nds por meio de seus rastros e de seu trabalho.
Os rastros sdo materiais: vestigios, restos da historia, contrapontos e contrarritmos,
"quedas" ou "irrupgbes", sintomas ou mal-estares, sincopes e anacronismos na
continuidade dos fatos do passado. Diante disso o historiador deve renunciar a algumas
hierarquias seculares - fatos importantes contra fatos insignificantes - e adotar o olhar
meticuloso do antropdélogo atento aos detalhes, e sobretudo, aos pequenos detalhes.
Benjamin exige, primeiro, a humildade de uma arqueologia material: o historiador deve
se tornar trapeiro da memoria das coisas. Simetricamente, Benjamin exige a audacia
de uma arqueologia psiquica: pois € com o ritmo dos sonhos, dos sintomas e dos
fantasmas, € com o ritmo dos recalcamentos e dos retornos do recalcado, das laténcias
e das crises, que o trabalho da memodria se afina, antes de tudo. (Didi-Huberman,
2015b, p. 117).

O desejo do rastro de movimento em Choreobox tem se mostrado mais do que um
desejo estético, e vai para um devaneio sobre o tempo dangado, do tempo corporificado.
O rastro de movimento € um vestigio do tempo, algo que se busca conscientemente, mas
que antes passa por uma imagem imaginada, uma imagem virtual que se tem do corpo e
que em presencga, so se vé uma parte, um prenuncio. Vejamos ainda como Benjamin, como
historiador materialista, concebe o historiador como um colecionador de trapos:

[...] ele reivindica a “tentativa de fixar a imagem da histéria nas cristalizagbes as mais
modestas da existéncia, em seus dejetos, por assim dizer. Significa reivindicar-se co-
lecionador de todas as coisas e, mais precisamente, colecionador de trapos do mundo.
Este seria, portanto, o historiador, segundo Benjamin: um trapeiro. Mas também uma
crianga que, como bem se sabe, utiliza qualquer desejo para construir uma nova cole-
¢éo. [...] O historiador, segundo Benjamin, vive sobre um monte de trapos: é o erudito
das impurezas, dos restos da histéria. E o arquedlogo do inconsciente da histéria. Ele
salta de um objeto de angustia a outro, mas seu proprio salto € o de uma crianga. O
historiador, segundo Benjamin, € uma crianga que brinca com os farrapos do tempo.
(Didi-Huberman, 2015b, p. 119 — 124).

Por que operar com a indicacao do historiador? Pensemos na materializacdo de um
ato vivido e registrado no passado e oferecido novamente com a materialidade escultori-
ca, e dessa escultura como imagem a semelhanca do tempo dangado. Uma particula, um
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rastro, um trapo. E o tempo que age sobre este corpo e que produz esta imagem em sua
duracdo. Aproximamos a particula do tempo, através da materialidade hipercoreografica,
do objeto histérico de Benjamin, discutido por Didi-Huberman:

[...] n&o se faz histéria imaginando-se voltar ao passado para recolher os fatos e domi-
nar o seu saber. O movimento & bem mais complexo, mais dialético: ele ¢é feito de sal-
tos, deve incessantemente responder a uma tensao essencial as coisas, nos tempos
e na propria psyqué. Uma vez que essa fenomenologia diz respeito a meméria - a me-
madria como processo e hdo como resultado, como debate da lembranca e ndo como
fato lembrado, ou seja, obtido -, ndo é de se admirar ver a prépria historicidade se
constituir, em Benjamin, numa dialética do sono e do sonho, do sonho e do despertar.
[...] Cada época histérica - e mesmo cada objeto histérico - constitui-se ao mesmo
tempo, dialeticamente, como um espacgo de tempo e como um sonho de tempo. Nao
ha, portanto, histéria possivel sem uma metapsicologia do tempo. (Didi-Huberman,
2015b, p. 124).

Observe como a definicao de historicidade do ato e a evocacgéo do conceito de ima-
gem para Didi-Huberman a partir de Benjamin, coadunam com a perspectiva de conceber
0s objetos escultéricos — hipercoreograficos — de Choreobox como imagens-tempo, o
rastro em Choreobox como imagem em particula, em trapos do tempo. Pondera-se que,
obviamente, nem Benjamin, nem Didi-Huberman falam de contextos sequer semelhantes
aos percorridos em Choreobox, mas evidencia-se com a mesma forga, o que pode ser uma
aproximacao desses contextos:

[...] Os objetos do conhecimento histérico sdo objetos passados; sdo também e pela
mesma razdo, objetos que passam. [...] A imagem auténtica do passado aparece
somente num reldmpago. Imagem que surge apenas para eclipsar para sempre, no
instante seguinte. A verdade mével que estd apenas a espera do pesquisador nao
corresponde em nada a esse conceito de verdade em matéria de histéria. Ele se
apoia, ao contrario, no verso de Dante, que diz: € uma imagem Unica, insubstituivel
do passado que se esvanece a cada presente que nao se sinta visado por ela. (Didi-
Huberman, 2015b, p. 128).

Lendo Benjamin pelos 6culos de Didi-Huberman, fica evidente que a imagem da qual
os autores falam é a imagem da arte, sobretudo estética, essa que se representa como um
relampago de cisdo entre o agora (instante, reldmpago) e o outrora (laténcia, devir, féssil)
€ que passa a nao dar conta do tipo de imagem que se propde em Choreobox. Nisso que
mora um né da imagem do tempo em Choreobox: estes s&o objetos escultéricos, hiperco-
reograficos, imoveis e atuais como o relampago, mas sdo imagens do tempo porque nao
correspondem a uma lamina do tempo, mas uma imagem da durag&o do tempo no corpo.

Alimagem que as esculturas produzem ndo comeca e nao termina, e quem manifesta
esta representagcédo do tempo no corpo é o volume de seus rastros. Volume dos rastros do
acontecimento no corpo, do tempo incorporado por aquele que danga.

Um exercicio: se vocé fechar os olhos e sua mente for capaz de imaginar um corpo
dancante, deixando seus rastros impressos no espaco, seguindo a propria volumetria desse
corpo, a linearidade do tempo aparecera como um dos agentes que formula a danga, que
concebe os movimentos que iniciam, que desenvolve sua danga imaginada. O que Cho-
reobox faz € imaginar este mesmo rastro, mas o materializa sem esta linearidade, por isso
também uma particula do tempo, uma representacdo do tempo em ato, desvinculado de
sua linearidade sucessiva e mais uma vez: ndo comega, nao termina, é nunca, € sempre.

Em Choreobox podemos acessar os movimentos ndo como uma entrada Unica, mas
como um rizoma?, desordenado como um tempo desvinculado de sua linearidade. Talvez

8 Como nos lembrariam Gilles Deleuze e Félix Guattari, fildsofos que propbe a nogéo de
rizoma, termo que iria tratar-se de “[...] um sistema de conexdes, sem inicio e nem fim, permeado
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o olho esbarre no corpo que se insinua em meio as curvas da massa escultérica, ali onde
alguma silhueta se evidencia. O qué, em Choreobox é o atual, o presente, o passado, o
porvir, o0 devir?

Consideragoes

Ao discorrer sobre o processo de criagcdo de Choreobox, em seus procedimentos
de captura de movimento, animagao 3D e impressao 3D, até a observacao dos QR Co-
des na base dos objetos e sua interatividade que o mostra como hipercoreografico, péde
ser observado que os arquivos que alimentam a obra e que revelam algumas camadas
do acontecido, operam na constru¢cao ndo de um retorno da coisa dangada, sobre tal
coreografia ou movimento registrado, mas, que na selecdo de quais imagens deseja se
relacionar, pode efetuar a constru¢ao de sua propria experiéncia imagética, atuando como
um novo acontecimento, com uma tessitura de fatos diferente do original.

Aqui ha um indicio de que a memdria, sempre em construgao, sé pode se dar como
um complexo jogo de interesses e de identificacdo com aquele que deseja se colocar em
experiéncia com tal acontecimento. Com as palavras de Costa (2014) temos pistas para
pensar que no contexto de Choreobox, os arquivos ndo sao a memoria da danga em si,
mas imagens e vestigios da coisa coreografica, que atuam para a experiéncia de quem se
coloca no jogo da obra, e que s6 nesses corpos pode construir algo relacionado a memoéria:

O vestigio ndo é mera evidéncia ou prova. Ele n&o figura o passado sendo como
imagem, pois € a imagem que retorna, € ndo o acontecimento. Enquanto imagem, o
passado so6 retorna em sua insuficiéncia, figurando a falta e a perda que insistem em
todo acontecimento no presente. O vestigio é justamente o que resta quando algo
se ausenta, é aquilo que se produz do fundo desse desaparecimento. Um filme que
registra um trabalho efémero ndo deixa para o futuro o que se passou, sendo uma
imagem, um vestigio, do passado que produz esquecimentos, perdas e condensagdes.
(Costa, 2014, p. 52).

O caminho que Choreobox percorreu, desde seu processo documental e de registro
com as capturas de movimento, a agdo do ensaiador digital que avatariza um conjun-
to de dados cinematicos e que elabora a visualidade dos rastros de movimento danca-
do, perpassando pela impressao 3D da escultura digital e pela elaboracédo de sua hiper-
conectividade, que se inspira nas criagdes pratico-tedricas desdobradas do coredgrafo
estadunidense William Forsythe, permite enfim que Choreobox seja concebido como obje-
tos hipercoreograficos.

Choreobox é uma obra hipercoreografica e interativa, portanto, composta de uma
ligacdo com os dados que a engendram, dispostos na internet. Ao escanear o QR code
disposto em sua base, o interator acessa os dados que |he atrairem, sendo esses a me-
moria arquival dos movimentos de danga que compdem a estrutura. Sdo todos esses os
elementos que tornam o objeto hipercoreografico um hipertexto, uma hipercoreografia. Para
tanto participar do arquivamento de dados digitais na rede de internet, quanto se distanciar
a ponto de impedir ou mesmo dificultar a descontextualizagéo de tais dados, Choreobox
nao mostra e nao disponibiliza seus arquivos sem a presenca do interator. Esta memoria
arquival que compde a obra so fica acessivel ao interator em sua presenca fisica, diante da
materialidade também fisica do objeto hipercoreogréfico. E neste ponto que Choreobox é

por linhas, estratos, intensidades e segmentaridades”, uma forma de se processar o pensamento e
produzi-lo, remetendo as problematiza¢gdes em torno da “[...] incapacidade do modelo de pensamento
pautado na imagem da arvore (caule central do qual partem ramificacdes) de dar conta da realidade
contemporanea, que é multipla, ndo binaria e permeada por rupturas e incertezas.” (Barreto; Carrie-
ri; Romagnoli, 2020, p. 50).
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considerado também uma estratégia de existéncia e sobrevivéncia direcionada para dados
e arquivos digitais que convocam um ponto de presenca.

Por este motivo, um objeto hipercoreografico ndo deve ser confundido com uma
biblioteca digital de dancas, ou mesmo como um repositorio digital coreografico de livre
acesso, porque nao é possivel acessa-lo de forma remota. Choreobox e seus arquivos
foram projetados para serem vividos em presenca.

Mesmo participando de toda uma incursdo digital e tecnoldgica, seu aspecto de
materialidade e de presentidade € uma estratégia fundamental que devolve algum corpo
(corpo do objeto, da resina, do plastico) aos arquivos digitais de dan¢a. Ao mesmo tempo,
produz/intima um estado de acontecimento que rememora uma natureza de dancga, essa
mesma da presenga, mediante alguém que a constitua como um deslocamento do tempo,
que se completa em ato.
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