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Transcranial: reconfiguracdes do corpo na performance
intermidiatica

Transcranial: body reconfigurations in the intermedia
performance

Matheus da Rocha Montanari' / Gilbertto Prado?

Resumo

Este artigo apresenta a analise da performance Transcranial (2014-
), procurando classificd-la como intermidia e entender as reconfi-
guragdes e relacdes entre corpo e tecnologia propostas pela obra.
Para isso, ¢ feita uma delimitacao dos conceitos de performance e
intermidia, em seguida a obra é apresentada e analisada em trés
atos, quando também sdo apresentadas as visdes pds-humanis-
tas da relacdo corpo-tecnologia. Por fim, conclui-se sugerindo
o p6s-humanismo como uma alternativa a critica pés-moderna
da arte, sobretudo das obras que exploram as relagdes entre arte,
ciéncia e tecnologia.

Palavras-Chave: Intermidia; Performance; Corpo; Péds-humanismo.

Abstract

This article presents the analysis of the Transcranial (2014-) perfor-
mance, seeking to classify it as intermedia and to understand the re-
configurations and relations between body and technology proposed
by the work. For this, a delimitation of the concepts of performance
and intermedia is made, then the work is presented and analyzed in
three acts, when the post-humanist visions of the body-technology
relationship are also presented. Finally, we conclude by suggesting
post-humanism as an alternative to the postmodern critique of art,
especially in works that explore the relationship between art, sci-
ence and technology.

Keywords: Intermedia; Performance; Body; Post-humanism.
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Introducao

Este artigo propde uma andlise e discussao dos temas de intermi-
dia e o corpo a partir obra Transcranial (2014 - ), criada por Klaus
Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe. De modo mais am-
plo, o projeto Transcranial esta preocupado em explorar o modo
com que as tecnologias digitais contemporéaneas e as ferramentas
de computacao influenciam a cria¢ao, o design, o desenvolvimen-
to de projetos e a performance. A obra é um projeto colaborativo
de performance em progresso em que cientistas utilizam pulsos
eletromagnéticos para criar glitches na atividade cerebral. Dessa
forma, a performance trabalha o desmanche do corpo, sua recon-
figuracdo e a corporificagdo da mente, trazendo uma imagem
performatica que é gerada, em parte, pela prépria falha cerebral
induzida no performer.

Para tanto, comegaremos delimitando alguns pontos, primeiro
buscando uma aproximac¢ao do conceito de performance, e do
que sdo os estudos em performance a partir da experiéncia de
Richard Schechner na criacdo do departamento de estudos em
performance na Tish School of Arts. Em seguida, trataremos do
conceito de intermidia, buscando defini¢cdes iniciais do uso do
termo na arte em Dick Higgins, depois passando para a defini¢ao
intermidia nas imagens eletronicas e no cinema por Yvone Spiel-
mann, e finalizando as discussdes sobre intermidia com um dos
artistas criadores da performance que analisaremos, Klaus Ober-
maier, que traz suas colocacoes e definicdoes de forma pratica.

Feita esta delimitagdo conceitual, partimos para a analise da obra.
Dividida em trés atos, explicaremos os mecanismos e a organi-
zagdo de cada um deles, relacionando os conceitos previamente
estabelecidos. Além disso, serdo abordadas questoes a respeito da
aproximacao e reconfiguragdes entre o corpo e a tecnologia, num
viés pos-humanista e da cibercultura. Concluiremos apontando
a visdo pds-humanistas como uma alternativa a critica pds-mo-
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derna para analise de obras contemporaneas, sobretudo daquelas
que exploram a relagdo entre arte, ciéncia e tecnologia.

Do que falamos quando falamos de performance?

No texto de 1998 “What is Performance Studies Anyway?™?, Ri-
chard Schechner, um dos fundadores do departamento de Per-
formance Studies na Tish School of Arts, da Universidade de Nova
York, ensaia sobre as dificuldades de definir o que é o estudo em
performance. Ele comeca o texto ja perguntando se seria um cam-
po de estudo, uma area ou uma disciplina, inconclusivamente ele
explica: “Para onde seja que essa cascavel aponte, nao é para la
que ela estd indo. Esta (in)direcao é caracteristica dos estudos
em performance”™ (1998, p. 357). Essa caracteristica, Schechner
aponta, é o que assusta alguns enquanto encanta outros.

Para dar uma direcdo, o autor narra o desenvolvimento dos de-
partamentos de estudo em performance, que até entdo eram so-
mente dois nos Estados Unidos da América, o da Tish School of
Arts, o qual ele compunha, e o da Northwestern University. Em
1965, Schechner publicou na Tulane Drama Review, um ensaio
intitulado “Approaches” em que ele coloca a performance como
uma categoria inclusiva de pegas, jogos, esportes, performance
no dia-a-dia, e ritual (SCHECHNER, 1998). Dois anos mais tar-
de, ele foi convidado para o departamento de teatro da New York
University School of Arts, e em 1979 ele comega uma série de cur-
sos chamada “Teoria da Performance’, que foi o cerne do que se
desenvolveria como Performance Studies mais tarde. Este curso
era descrito como:

As principais figuras americanas e mundiais das artes cé-
nicas e ciéncias sociais discutirdo a relacao entre antropo-
logia social, psicologia, semidtica e artes cénicas. O cur-
so examina teatro e danca em culturas ocidentais e ndo
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ocidentais, variando de vanguarda a formas tradicionais,
rituais e formas populares. (SCHECHNER, 1998, p. 358)°

Logo, eles perceberam que nao estavam ensinando teatro na for-
ma tradicional e em 1980 trocaram o nome do departamento
para Performance Studies.

Essa breve narrativa da formacao do departamento de estudos
em performance, nos permite ter uma nogao da abrangéncia de
diferentes areas que sdo convocadas para tratar do assunto. Ela é
multidirecionada na sua formacao, e para estuda-la é possivel, até
mesmo necessario, percorrer diferentes dreas pré-estabelecidas
para se aproximar do que a performance de fato é¢. Como vimos,
ela engloba o teatro, a danga, a antropologia, a semidtica, o jogo,
o esporte, os rituais, mas ela ndo é nenhuma dessas coisas e nem
somente a soma delas. Neste sentindo, como também aponta
Schechner, os estudos em performance sio “inter’, intergéneros,
interdisciplinares, interculturais e instaveis.

Neste sentindo, abriremos agora as discussdes para questdes da
Intermidia, que também se coloca como o algo entre, convocando
as defini¢coes exploradas por Yvonne Spielmann, Dick Higgins e
Klaus Obermaier. Procurar-se-4, assim, aproximar as discussoes
da performance intermidiatica, separando intermidia de multi-
midia, para em seguida analisar o projeto Transcranial de Klaus
Obermaier, Daito Manabe e Kyle MacDonald sob esta chave, bus-
cando a intermedialidade nas diferentes formas de apresentacao
e presenca do corpo em relagdo as tecnologias utilizadas na per-
formance.

Intermidia, além de soma

Dick Higgins (1938-1998) ¢ creditado como cunhador do termo
intermidia, apesar de ele proprio escrever que a palavra apare-
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ce em textos de Samuel Taylor Coleridge, em 1812, no mesmo
sentido: de trabalhos que estao, conceitualmente, entre midias ja
conhecidas (HIGGINS, 2001). De qualquer forma, foi a partir do
seu ensaio de 1965 e sua pratica artistica que muitas das discus-
soes sobre intermidia emergiram.

Em um artigo comunicando seu falecimento em 1998 do New
York Times®, é ressaltado na sua breve biografia o perfil multifa-
cetado de Higgins: editor, artista, compositor, poeta, pintor, pro-
fessor; figura essencial dos happenings, co-fundador do Fluxos,
e fundador da editora Something Else Press, que apesar de sua
curta duragao (1964-1975) foi responsavel pela publicacao de
grandes escritores e artistas da época, entre eles: Gertrude Stein,
Richard Hulsenbeck, Merce Cunningham, John Cage, Emmett
Williams, Claes Oldenburg. Higgins teve uma formacgao plural,
bacharel em Lingua Inglesa pela Yale University, também fre-
quentou a Manhattan School of Printing, estudou composi¢do
com John Cage na New School, e com o compositor Henry Co-
well. Com esse contexto de estudos, nao é surpreendente que
ele escreva no seu ensaio “Intermedia” de 1965 que “boa parte
do que estd sendo produzido de melhor, hoje, estd entre midias.”
(HIGGINS, 2001, p. 49).

Ele reconhece o crescimento da separagdo entre os meios na Re-
nascenga, periodo em que ¢ caracteristico do pensamento social
da época a divisdo e categorizagdo da sociedade (nobreza, arte-
sdos, servos e agricultores). Em contrapartida, Higgins aponta
para o surgimento de uma sociedade sem classe, em que a separa-
¢do entre categorias rigidas ¢ irrelevante (HIGGINS, 2001). Ape-
sar do tom otimista e utopico, que se provou contrastante com
a realidade socioecondémica atual, Higgins coloca bem ao dizer
que, a0 menos nos meios artisticos e tedricos, e aqueles que tem
acesso e produzem nestes contextos, a categorizagdo e separagao
vém perdendo sua forga.
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Em chave critica, Higgins aponta a pintura como “objetos caros,
pensados para ornamentar a parede de ricos”, “para ser compar-
tilhado com um grande niimero de pessoas e demonstrar a sua
grandeza’, e ressalta que elas ndo permitem “nenhum senso de
didlogo”. Ele acrescenta ainda que a Pop arte e Op Arte estdo am-
bas mortas, pois elas se confinam aos meios que elas mesmas cri-
ticam, e ainda pontua que:

Parte da razao pela qual os objetos de Duchamp sao fas-
cinantes enquanto a voz de Picasso esta esvanecendo é
porque as obras de Duchamp sdo verdadeiramente entre
midias, entre a escultura e algo a mais, enquanto Picasso
¢ prontamente classificado como um ornamento pintado

(HIGGINS, 2001, p.49)

Como saidas artisticas, ele apresenta os trabalhos de Rauschen-
berg, os combines, em que o artista utiliza os mais diferentes ma-
teriais, até mesmo uma ovelha de pelucia. Como trabalhos mais
filosoficos, ele aponta Kaprow que, na época, comegava suas ex-
perimentacdes com os happenings.

Com estas exemplificacdes e outras, Higgins estabelece que sdo
outros tempos e precisamos de outras formas de expressao, em
suas palavras:

Precisamos de mais portabilidade e flexibilidade, e isso o
teatro tradicional ndo pode oferecer. Foi feito para Ver-
salhes e para os Milordes sedentdrios, ndo para os de-
monios da vida motorizados que viajam 600 milhas por
semana. Versailles ja ndo fala muito alto para nds, ja que
pensamos a 85 milhas por hora. (HIGGINS, 2001, p. 50).

E, por isso, o happening parece como uma alternativa, ja que ele
¢ um intermeio em que as regras dos meios que o estabelecem
(colagem, musica, teatro etc.) ndo o governam, cada trabalho
determina seus meios e intera¢des de acordo com seus propdsi-
tos e necessidades.



Transcranial 153

Ja em 1981, num tom mais comedido sobre o mesmo assunto,
Higgins coloca que na excitagdo do momento, ele pode ter exal-
tado a intermidialidade dando mais valor do que deveria, no
entanto, ele diz que ndo quer cometer um segundo erro a subes-
timando. A intermidialidade nao é mais vista como valor de jui-
zo, “a intermidialidade era apenas parte de como um trabalho
era e é reconhecido” (HIGGINS, 2001, p.53), podendo facilitar
sua classificagdo e significancias. Concluindo que, para avaliar
um trabalho artisticos, ndo devemos olhar apenas para as suas
origens formais, e sim para todos os seus aspectos, afinal, depois
de um tempo, o artista acaba criando, ou estabelecendo, a sua
propria midia.

Intermidia e imagens eletronicas: transformacgdes

Apresentado um dos incitadores das discussdes sobre intermi-
dia na arte, partimos agora para o foco em imagens eletronicas/
digitais. A partir do artigo “Intermedia in Electronic Images” de
Yvonne Spielmann (2001), pretendemos ressaltar alguns aspectos
das interrelacdes do analdgico e digital, e, como resultado, a mu-
danca ocasionada em toda no¢do da imagem a partir disso, ain-
da, trazer para didlogo as colocac¢des do artista Klaus Obermaier
sobre sua pratica, definida por ele mesmo como intermidiatica.

Para Spielmann (2001) no cinema, o surgimento de uma imagem
em estado intermidia estd, por exemplo:

nos processos filmicos de imagem baseados no intervalo
usados em combinagdo com ferramentas digitais (como a
caixa de pintura grafica) e elementos de intermidia (mul-
tidimensional e omnidirecional, ou seja, multicamadas)
(2001, p.55).

Importante notar que neste exemplo, Spielmann esta falando de
ferramentas digitais que alteram a imagem de origem analogica,



arte_design_tecnologia 154

a simples inclusao dos elementos (analogico e digital) nao carac-
teriza uma intermidia, afinal a intermidia é responsavel por uma
transformacdo e ndo somente uma adi¢do de diferentes meios.
Nesse sentido, como também aponta Spielmann, a intermidia vai
além da mistura de diferentes midias, como a adi¢do de fotogra-
fia em uma pintura. Sendo assim, a intermidia também se difere
da multimidia, que é caracterizada como “a ocorréncia sincrona
de diferentes formas de arte dentro do quadro de um meio inte-
gral, como teatro, dpera, performance de filmes” (SPIELMANN,
2001, p.56). Afinal, a pratica intermidia resulta ndo s6 da jungao
de meios artisticos desenvolvidos historicamente separados que
se encontram, mas, e essencialmente, da transformagdo que este
encontro proporciona. Como exemplo da dpera, citado por Spiel-
mann (2001) de uma colocagdo de Higgins (2001), onde temos
uma multimidia que podemos claramente distinguir e saber o
que € o texto, a musica e o mise-em-scene.

Ainda, a intermidia ndo ¢ a respeito do apagamento das midias
formadoras, pelo contrdrio, o confronto entre elas é essencial.
Spielmann (2001, p. 58) coloca: “a distingdo entre midias é um
problema essencial na intermidia. S6 o que é separado e distinto
pode se fundir™®. E como exemplo, ela traz o filme Prosperos book
de Greenway:

Ele usa o dispositivo formal de uma estrutura de quadro
dentro de um quadro para expressar e desdobrar visual-
mente as dindmicas e dire¢des contraditdrias de uma for-
ma de imagem paradoxal. Esses paradoxos na imagem
em movimento s6 podem ser mostrados na simulacdo
eletronica de imagens fotograficas (estaticas) e cinemato-
graficas (dinamicas) (SPIELMANN, 2001, p.56).’
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Intermidia na pratica artistica:

colocag¢des pds-modernas e péds-humanas

Continuando a discussdo de Intermidia, Klaus Obermaier é um
artista que trabalha ha mais de 20 anos com artemidia'®, muitas
vezes chamado de coredgrafo, cendgrafo, diretor e compositor,
dependendo de como e onde seu trabalho esta sendo apresenta-
do. Assim como Higgins, Obermaier vem de um contexto plural
de formacodes: estudou pintura, artes visuais, musica, também
trabalhou como designer grafico. Quando questionado sobre o
que ¢é seu trabalho, ele explica:

Meu trabalho é muito amplo, abrange desde musica, vi-
deo, material gerado em tempo-real, artes performaticas,
instalacdo, entdo € um campo muito amplo que nao é facil
explicar porque existem muitas coisas entre. E por isso
que eu normalmente chamo o que eu fago de “intermidia”
(MOCAN, 2013, p.250)."

Nesta colocacdo, é importante destacar que Obermaier fala que
além da abrangéncia de diferentes midias (musica, video, mate-
rial em tempo-real, performance e instalagdo) é ressaltado que
existem muitas coisas entre estas midias. Como vimos nas defi-
ni¢des de Spielmann, intermidia, diferentemente da multimida,
ndo é so a presenca de diversos meios em um mesmo espago e
tempo, claramente definidos e separados, a intermidia é o algo
entre que Obermaier traz na sua fala. Além disso, ele coloca que
intermidia significa “usar as diversas possibilidades e ainda ex-
plorar mais’, ou seja, é utilizar-se das possibilidades ja delineadas
no percurso historico dos meios estabelecidos (a musica, a danga,
o texto, o video etc) e “defini-las, cria-las, desenvolvé-las, e usa-las
em um contexto mais amplo” (MOCAN, 2013, p.250).

Por isso, o artista é enfatico ao dizer que seu trabalho nao é ape-
nas visualizacao, e se distancia do que é realizado pelos VJs. Nes-
te sentido, poderiamos classificar como multimidia a pratica de
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adicionar visuais a pecas musicais, na medida em que nao existe
uma interatividade entre as duas, ou seja, a musica ndo interfere
na imagem e a imagem nao interfere na musica. Com uma posi-
¢do bastante critica, Obermaier, se posiciona dizendo que os Vjs
criam visualiza¢des para musica, e que boa musica ndo precisa de
visualizacao. Continuando, ele define a prética Vj-ing como:

Na maioria das vezes o VJ-ing tipo club é como a MTV
nos anos 90: é muito rapido, estd acontecendo o tempo
todo, e vocé esta nesse ambiente imersivo de bobagens,
para dizer a verdade. Vocé sabe que a MTV também foi
chamada de EmptyV? Porque era apenas visuais, visuais,
visuais; foi fascinante, mas nao tem nada para transmitir.
Isto é o que acontece no VJ-ing. As pessoas ndo sabem
como fazé-lo inteligentemente, embora alguns VJs ja este-
jam la e fagam coisas boas. Por que isso ¢é diferente do que
estou fazendo? Bem, eu nio estou muito interessado em
ver alguém atrds de uma mesa e mover alguns slides em
um console de mixagem, ou empurra-los em um com-
putador e dizer aos outros que realmente estou fazendo
algo 14. Isso ¢ algo em que eu pessoalmente ndo acredito,
porque para um V] tudo ja estd rodando 14, entdo nao é
nada para criar (MOCAN, 2013, p.261)."

No estudo da produgdo pds-moderna, no artigo “Estética e trans-
gressdo: da arte radical a arte radicante” (2016), Fabrinni faz uma
leitura da aproximagao de Bourriaud do deejaying com o artista
contemporaneo: ambos estariam na cultura do sampleador, ou do
internauta. Navegando pelos bancos de dados de signos, sejam
eles imagens, sons ou formas, e os recombinando para o “consu-
midor cultural. Assim sendo, Fabbrini (2016) traz o questiona-
mento, se no “mundo da apropriacdo em que as fronteiras entre
consumo e producao teriam sido eliminadas”, a arte nao seria re-
duzida a uma forma corriqueira de comunicagdo. Um questiona-
mento muito levantado na critica pds-moderna.
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Para contornar isso, Obermaier coloca que ele “mostra o processo
real, como as coisas estdo funcionando, como as interagdes sao”
(MOCAN, 2013, p.261). Suas obras, como veremos em andlise
em seguida, trabalham com niveis de interatividade entre o som,
a imagem, os dancgarinos e publico, em que um altera o outro e
vice-versa, ndo em uma interacdo de mao-tinica como acontece
em alguns casos de Vj, em que a musica altera a imagem, mas ndo
o0 contrario.

No entanto, é importante falar também que Obermaier reco-
nhece que existem, hoje, Vj fazendo coisas mais “inteligentes”
e importantes: “eles reduziram o exagero de imagens simples e
estupidas, para criar algo mais claro, algo mais preciso e mais
simples, o que significa fazé-lo melhor e de forma muito mais
inteligente.”” (MOCAN, 2013, p.262).

Podemos sair, assim, das aproximag¢des do sampleador pos-mo-
derno, e observar estes tipos de obras por uma corrente de pen-
samento que é comumente chamada de pds-humanismo. Como
coloca Santaella (2003):

desde 1995, a expressdo p6s humano se tornou uma cor-
rente em multiplas publicagdes e exposi¢des de arte, de
modo tdo proeminiente que se pode afirmar que, sob essa
expressao, encontra guarida o modelo mais recente de
imaginariza¢do do corpo humano. (2003, p.192)

O pds-humano, é, assim, uma revisdo da cultura ocidental em
relagdo ao homem, rompendo com algumas questdes do antro-
pocentrismo, e do dualismo cartesiano através de um enfraqueci-
mento das fronteiras entre o humano, o natural, o animal e o tec-
nologico (BOLTER, 2016). Neste sentindo, apresentaremos uma
analise da performance Transcranial (2014 - ) pelo ponto de vista
po6s-humanista, procurando salientar o préprio sistema compu-
tacional como um dos performers. Ainda, ressaltando a diferenca
entre uma ldogica pos-modernista de oposi¢ao “real” e “virtual’,
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para a pos-humanista, analisando as relagdes e interagdes entre
todas as partes atuantes no sistema.

Transcranial: apresentacgio e analise da performance

Desenvolvido desde 2014, Transcranial ¢ um projeto colabora-
tivo entre Klaus Obermaier, Daito Manabe e Kyle McDonald.
Daito Manabe é um artista, designer de interacao, programador
e Dj, vivendo em Toquio. Ja colaborou com artistas como Bjork,
e trabalhou no centro de astrofisica Jodrell Bank e na organiza-
¢do europeia de pesquisa nuclear, que ¢, atualmente, o maior la-
boratério de particulas fisicas do mundo. Kyle McDonald é um
pesquisador professor na Tisch School of the Arts, e programador,
colaborando com ferramentas como o openFrameworks.

O projeto investiga como tecnologias digitais contemporaneas
influenciam a produgao, design, criagdo e a performance. Visnjic
(2014, s.p.) escreve:

Ele pergunta como vocé integra novas pontuagdes digi-
tais on-line / off-line e recursos coreograficos relaciona-
dos produzidos por artistas em programas académicos?
Quais sao os métodos para estimular novas formas de
pesquisa colaborativa envolvendo danca e pratica de per-
formance?

Desde meados do século XX, artistas comegaram a explorar a
juncdo de tecnologias midiaticas a pratica ao-vivo. Como inspi-
ragao para o projeto, Obermaier cita o cendgrafo tcheco Josef So-
voboda, e o coredgrafo estadunidense Alwin Nikolais.

O titulo do projeto, Transcranial, faz referéncia ao uso de pulsos
eletromagnéticos utilizados durante a performance. A estimula-
¢do transcranial com impulsos eletromagnéticos é um processo
nao-invasivo que pode estimular ou diminuir os niveis de ativi-
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dade em areas especificas do cérebro. Como tratamento, ele vem
sendo utilizado para tratar casos resistentes de depressao'* e en-
xaqueca®. Ainda ndo existe um consenso entre os cientistas de
como a técnica funciona, mas algumas aplica¢des ja foram com-
provadas. Em um curto video disponivel no canal do Youtube da
British Broadcasting Company (BBC), podemos ver os efeitos e
as aplicagdes dos impulsos eletromagnéticos (Figura 1). Na de-
monstracdo sao desativadas algumas areas do cérebro responsa-
veis pelas habilidades de fala, contagem e movimentagao. Os efei-
tos sdo imediatos e de curta duracdo, é interessante notar a perda
de controle corporal consciente momentanea do paciente, como
se 0 corpo passasse a performar o proprio pulso eletromagnético
ao qual é submetido.'®

SUBSCRIBE
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Figura 1. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe,
Transcranial, 2014-. Aplicacdo de impulsos eletromagnéticos.
Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=FMR TOmM7Pc>.
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Obermaier descreve o software, além dos pulsos, como um per-
former no palco. Sendo a consciéncia mutua dos dangarinos e
do software a responsavel pela criagdo dinamica que ocorre como
um didlogo entre eles. A performance esta dividida em 3 atos: ros-
to, corpo, e a jun¢ao com a plateia.

Ato I: o rosto

No palco temos o dangarino sentado, com cabos ligados ao seu
rosto por onde os pulsos eletromagnéticos serdo transmitidos, o
equipamento, e uma pré-gravacdo do rosto de outro dangarino
que faz movimentos faciais (Figura 2).

Parformer 1

I Pré-gravagio dangarino 1 I ﬁ/

Performer 3

| Computader (MaxMSP) ‘7> I Som

4

| Pulsos eletromagnéticos

Performer 2

Dangarino 2 com fios
condutores

4

‘ Camera I

4

| Projeciic no palco |

Figura 2. Configuragao do Ato I em Transcranial, 2014-. Fonte: do autor.

O performer 1 é gravado previamente realizando movimentos fa-
ciais, durante a performance essa gravagdo ¢ exibida e processada
em tempo real por um computador que utiliza um software cria-
do especialmente para a performance através da programacao em
MaxMSP, uma linguagem de programacgdo visual desenvolvido
especialmente para as necessidades de artistas, educadores e pes-
quisadores que utilizam e trabalham com 4udio, imagem e com-
puta¢do fisica. Os movimentos faciais do video sdo reconhecidos
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pelo programa que faz um mapeamento do rosto do performer
1, reconhece as regides em movimento, entdo mapeia o rosto
do performer 2 e, através dos impulsos eletromagnéticos, causa
contracao/relaxamento na mesma regido do rosto do performer
2 (Figura.3).

Figura 3. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe, Transcranial,
2014-. Mapeando o rosto do performer. Fonte: Vladimir Miloradovic
<https://www.creativeapplications.net/environment/transcranial/.>

Dessa forma, o rosto do performer 2 mimetiza as agdes do
performer 1 por intermédio do performer 3 que € o sistema com-
putacional ligado ao equipamento de impulsos eletromagnéticos
(Figura 4). As expressodes faciais mapeadas também sdo respon-
saveis por gerar, em tempo real, o som. Neste sistema complexo
de interatividade, e aqui utilizamos o termo interatividade para
classificar o tipo de interacdo que ocorre entre os diferentes per-
formers em que um sistema modifica o outro, em oposi¢do a uma
interacdo simples do tipo “apertar um botdo e causar um efeito’,
como seria o caso, por exemplo, de ligar/ desligar uma televisao
com o controle remoto, ou como critica Obermaier mais cedo no
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texto, o disparo de imagens pré-selecionadas por Vjs. Lembrando
que diferentes niveis de interacdo nao fazem juizo de qualidade
em uma obra de arte, eles servem para analisar as relacdes estabe-
lecidas entre os diferentes elementos e os seus produtos.

Entre a interatividade proporcionada nesta performance, tam-
bém temos a questdo generativa de som e da expressdo facial
do performer 2 que ¢, em parte, gerada pelo sistema eletronico.
A arte generativa ndo ¢ exclusividade de tecnologias digitais,
na verdade, ela é qualquer forma de arte que utilize algum tipo
de sistema autonomo para criagdo. Philip Galanter define a arte
generativa como:

Qualquer pratica artistica em que o artista use um siste-
ma, como um conjunto de regras naturais da linguagem,
um programa de computador, uma maquina, ou outra
invencdo procedural que ¢ colocada em agdo com algum
nivel de autonomia, contribuindo ou resultando em um
trabalho completo de arte. (2003, p.4)

Este ¢ um conceito importante para apresentarmos a perfor-
mance Transcranial como uma obra intermidia. Afinal, em pri-
meiro lugar, classificd-la como multimidia seria facil, temos va-
rios meios explicitos e faceis de apontar: o video, o som, o corpo
ao-vivo do performer. No entanto, apenas apontar os elementos,
mantendo seu distanciamento, ndo permite uma analise, nem
mesmo uma compreensao do que a performance se propde. No
momento em que come¢amos a analisar a interatividade entre
as partes e o seu teor generativo de conteudo dentro da per-
formance, percebemos que existe algo de importante na analise
das relacdes. Como consequéncia, mesmo ela sendo apresenta-
da em um contexto tradicional de palco/plateia, vale observar
a transformacdo do todo na obra e em como ela sera percebida
enquanto performance pela audiéncia.
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Figura 4. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe, Transcranial,
2014-. Performer 2 recebendo os impulsos eletromagnéticos. Fonte: Vla-
dimir Miloradovic

<https://www.creativeapplications.net/environment/transcranial>

Pode parecer um pouco confuso a proposi¢cio de uma perfor-
mance intermidia neste sentido quando pensamos nas defini¢coes
e exemplos trazidos por Dick Higgins e Yvonne Spielmann, o que
eles nos apresentam geralmente tem uma forma de saida (output)
bem definido, como o happening e o cinema, respectivamente.
Em transcranial, e aqui focando no primeiro ato, nao ¢ a proje¢ao
no palco (Figura 2) que revela o maior conteudo transmidiatico
do trabalho, apesar de ja existir nele elementos generativos re-
sultantes da interatividade de outros meios (video, movimento,
pulsos eletromagnéticos, som) que por si so, ja integrariam uma
complexa trama de conexdes e transformagdes entre os meios,
mas 0 que propomos aqui € a andlise do corpo como intermidia
nesta performance. Afinal, quando consideramos os trés perfor-
mers como diferentes corpos da performance, temos que levar em
consideragdo que apesar de cada um possuir sua autonomia, eles
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estdo interconectados e fazem parte de um mesmo sistema cor-
poreo que une o homem e a maquina. Tanto que, nessa configu-
ragdo, podemos atribuir mais atividades ditas humanas ao perfor-
mer 3 do que ao performer 2, pois o computador é quem realiza a
analise das expressoes faciais do performer 1, mapeia os rostos e
decide as intensidades necessarias de impulsos eletromagnéticos
necessdrias para causar uma rea¢do semelhante no performer 2,
que, por sua vez, permanece sentado, recebendo os estimulos a
medida que seu corpo se move independentemente da sua vonta-
de. Portanto, o performer 2, nesse momento, atua quase que como
um vaso, uma superficie, ou a encarnagao do impulso eletromag-
nético que performa através do seu corpo, sendo o corpo o meio
de manifestacao da presenca da atividade cerebral induzida por
essa complexa rede interativa coreografada através de corpos, vi-
deo, impulsos eletromagnéticos e todo o sistema eletronico que
controla essas acdes apresentadas sob a forma de performance em
um palco.

Ato II: o corpo

O segundo ato, em que o destaque vai para o corpo, possui ou-
tra configuragdo. Nesse caso, um sistema de visdo computacional
desenvolvido a partir de openFrameworks capta os movimentos
realizados pelo performer no palco. Cada parte do corpo é sepa-
rada através do sistema para que diferentes tipos de dados pos-
sam ser analisados e diferentes tipos de comportamento possam
ser desenvolvidos para cada parte. O sistema divide o corpo em
rosto, membros superiores esquerdos, membros superiores direi-
tos, membros inferiores esquerdos, membros inferiores direitos
(Figura 5).
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Figura 5. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe, Transcranial,
2014-. Visdao computacional. Fonte: Vladimir Miloradovic
<https://www.creativeapplications.net/environment/transcranial/.>

Assim, o sistema verifica a variacdo e o tipo de movimento de
cada uma das partes, e a partir destes dados gera o som que ¢
tocado durante a performance, de modo que o corpo atua como
instrumento musical, a0 mesmo tempo que a coreografia é a ge-
radora do som ao qual o corpo danca. Esse sistema que atua em
tempo real, possibilita novamente a interatividade entre o corpo e
a fisicalidade do movimento do dancarino, com a captura, andlise
e produgdo de som e imagem do computador. Além da produgao
de som, existe a produgdo de imagem que ¢ projetada no palco,
em que o computador explora as possibilidades de multiplicacao
e movimento das partes separadas do corpo, criando combina-
¢Oes e estruturas corporais com base na captura da visao compu-
tacional (Figura 6).
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Figura 6. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe, Transcranial,
2014-. Dangarino e projecdo gerada em tempo real. Fonte: Vladimir Milo-
radovic <https://www.creativeapplications.net/environment/transcranial/>

Continuando com nossa analise do corpo enquanto intermidia,
neste ato da performance, entendemos ser importante destacar os
seguintes pontos:

« O corpo no palco: danga e coreografia
O corpo e o movimento enquanto instrumento musical

O corpo e o movimento enquanto produgdo de imagem
eletronica

« O desmembramento e a reconfigura¢io do corpo através
da visdo computacional

O corpo é um tema que estd presente ao longo da historia da in-
vestigacdo e constru¢do do conhecimento humano. Apesar de ser
interessante fazer uma reconstrucao das diferentes visdes sobre o
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corpo, isso foge do escopo deste artigo. No entanto, traremos ao
debate questdes de simbiose entre o corpo humano e as tecnolo-
gias digitais. Em Digital Performance: A History of New Media
in Theater, Dance, Performance Art, and Installation (2007),
Steve Dixon escreve no sétimo capitulo sobre o pds-modernis-
mo e o pés-humanismo, colocando que a performance digital e a
cibercultura em geral sdo muito analisadas pelo viés pos-moder-
nista e desconstrutivista. Trazendo Richard Schechner para a dis-
cussao, em seu livro de 2000 Post-poststructuralism, Dixon es-
creve que Schechner coloca a aceitagao cega do pés-modernismo
nas teorias e discursos da performance como a causadora de uma
atrofia e esterilidade nesta area de estudo. Dixon concorda com
essa colocacdo, estendendo-a para a performance digital, falan-
do que apesar das teorias pés-modernas e desconstrutivas terem
impactado a recepgdo e o entendimento da performance digital,
talvez o p6s-humanismo seja um ponto de vista filosofico mais
apropriado ja que ele ndo estd preocupado em manter dicotomias
entre o real e o virtual, o analdgico e o digital. (DIXON, 2007)

No Pos-humanismo e na cibercultura, o distanciamento hierar-
quico entre o corpo de performer e os outros elementos que estao
atuando, ndo faz sentido. Como ¢ o caso da performance Trans-
cranial, se analisarmos somente as partes separadas, ndo teremos
nog¢ao ou o entendimento do que a obra se propde:

Supostamente, o corpo do performer e o pedago de mu-
sica ou video sdo diferentes entidades ou objetos, mas no
entendimento da cibernética, eles ndo estdo mais separa-
dos; eles estio intimamente conectados em um sistema
de controle e comunicagdo. (DIXON, 2007, p.147)

Niao quer dizer que ndo possamos mais diferenciar o que é cada
elemento, afinal, como ja apresentado, na obra intermidia, nao se
busca a ocultacdo dos diferentes meios. No entanto, ndo é nesta
diferencia¢do ou no contraste com uma estética digital tecnocen-
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trista, que se foca em estabelecer os limites que cada meio esta-
belece na obra, que encontraremos a for¢a de um trabalho como
este. Podemos, todavia, a nivel didatico e de andlise, entender
como cada sistema atua e quais sdo as suas implicagdes. Quando
destacados os quatro pontos anteriormente no texto, pretende-
mos justamente ressaltar algumas interagdes entre os sistemas
que produzem diferentes efeitos durante a performance.

O primeiro ponto, do corpo do dangarino no palco, realizando
uma coreografia, por exemplo, ndo caracteriza uma obra inter-
midia, por si s6. No entanto, a partir do momento em que passa a
fazer parte de um complexo sistema de interatividade, em que os
movimentos realizados por ele sdo capturados e analisados pelo
computador, gerando respostas sonoras, que por sua vez serao
levadas em consideracao na execucao dos préximos movimentos,
que também serdo capturados para gerar novos sons, enquanto
que durante todo esse processo, sao geradas imagens projetadas
que a partir da fragmentacao dos membros realizada pelo sistema
de visao computacional, e da intensidade e direcionamento dos
movimentos, gera e reconfigura posi¢des corporais e movimen-
tos impossiveis de serem executados sozinhos pelo corpo huma-
no, temos, sim, a presenca de uma obra intermidiatica. O mes-
mo estimulo de movimento responsavel por erguer o braco do
dancarino foi responsavel, também, pela geracdo de um som e a
recolocagdo deste membro na imagem projetada do corpo cons-
truido pelo sistema, o que afetou toda a obra e gerou, a partir das
interatividades destes meios, algo maior do que a simultaneidade
de todos eles.

Ato III: fusao com os rostos da plateia

No terceiro e ultimo ato da performance, os artistas, de certo
modo, rompem com a separagao palco/plateia. Utilizando foto-
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grafias feitas no inicio da performance, o rosto do dancgarino é
trocado com o rosto de alguém na plateia. O dangarino comega
um discurso, entdo seu rosto ¢ substituido aleatoriamente, através
da projecao, por alguém assistindo, a partir deste momento, sua
voz também ¢ alterada pelo sistema de computador, e, ao lon-
go da performance, este rosto surgido da fusdo entre o rosto do
dangarino e o da plateia, é duplicado, espelhado e atrasado em
alguns segundos (Figura 7). Tudo isso é processado, realizado e
projetado em tempo real.

Figura 7. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe, Transcranial,
2014-. Fusao dos rosto do performer com os da plateia. Fonte: Vladimir Mi-
loradovic <https://www.creativeapplications.net/environment/transcranial/.>

Desta forma, podemos observar uma busca da unido dos corpos,
ndo sé do dancarino com a plateia, mas também com o sistema
eletronico que estd ativamente permitindo essas aproximacdes.
Novamente, ndo negando as diferentes qualidades da materiali-
dade ou até mesmo ontoldgicas expressas, mas como coloca Di-
xon (2007), ressaltando que apesar de ser frequente a associacao
com modelos poés-modernos de fragmentagao, subjetividade di-
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vidida, rejeicdo de meta-narrativas e significados, o que é pratica-
do por artistas digitais/pds-humanos, é justamente o oposto: uma
busca de unificagio, de coesdo, de significado, conexdes ciberné-
ticas entre o organico e o tecnologico. Para o autor, relacionar as
teorias pds-modernas de fragmentacao e divisao de subjetividade
com corpos virtuais é facil demais, muito literal, e perde o ponto.

No terceiro ato, o corpo do dangarino se torna, como no primeiro,
um meio para a manifestagdo e criagdo da imagem e do som da
performance. Nao de forma passiva, ja que seu corpo atua como
uma superficie emissora de movimentos- expressdes faciais, vi-
bracao das pregas vocais- que serdo analisadas, processadas e re-
configuradas pelo computador. O discurso que reverbera em di-
ferentes tonalidades vocais e diferentes faces que, como camadas,
fundem-se efémera e alternadamente com o rosto do dangarino,
nos revela que este discurso nao é mais somente dele, mas sim de
toda a performance e as trocas realizadas entre os diversos perfor-
mers que se apresentam aqui: o dancarino, a plateia, os artistas, o
sistema computacional.

Consideragdes finais

Quando Richard Schechner relata as dificuldades da defini¢ao de
um campo de estudos em performance, classificando-a como algo
entre, trazendo para discussao diferentes areas do conhecimento,
ou quando Higgins vé a potencialidade dos trabalhos intermidia
como resultados de uma nova época, ou ainda quando Spielmann
reforca que a intermidia nao € a simples juncdo de midias, nem
o apagamento das midias formadoras, mas o surgimento de ou-
tra coisa, inteira, percebemos que obras como Transcranial nao
buscam o apagamento do corpo humano, ou uma guerra entre
o homem e a maquina, mas sim a reconfigura¢do da estrutura e
da propria definicao de corpo nesse sentido. Procuramos, desta
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forma, através do conceito de intermidia, aliado ao pensamento
pos-humano, uma alternativa a recorrente critica pés-moderna
da obra de arte, que, muitas vezes se preocupa com “o real” e “o
simulado”, com o esvaziamento das imagens, a desconstru¢do dos
meios, a compara¢do com vanguardas modernistas e estilos eu-
ropeus de producao.

Ao invés disso, salientamos as relacoes estabelecidas entre os di-
ferentes elementos atuantes durante a performance, mostrando
que, ao contrdrio de um esvaziamento, temos uma complexa rede
de interacdes que possibilita a geracdo de algo maior, e ndo a sim-
ples aglomeragdo de meios e signos desconexos. A intermidia, os
sistemas e a interatividade sdo temas recorrentes na arte digital.
Entre os desafios que ela nos proporciona, esta também o de esta-
belecer formas de analise e critica propria, que nao se percam em
discursos distopicos ou se resumam a um mero encantamento
com a tecnologia utilizada.
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