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Dangar conforme a musica, musicar conforme a danca: sobre ‘maquina-eu

maquina-mundo’ (2025) para danca, celulares e audio interativo

Dancing to the music, musicking to the dance: on ‘mdquina-eu mdquina-mundo’

(2025) for dance, smartphones and interactive audio

Arthur Xavier!

Resumo

A era da hiperconectividade e da economia da atencao funda novas formas de se relacionar
com o mundo, com o outro, ¢ consigo mesmo; cria “novas formas de ser e de construir
0 sujeito, mas também novas formas de ser construido enquanto sujeito pelo que é externo,
novas formas de ser configurado, representado e governado enquanto sujeito por sistemas
sociotécnicos” (Brubaker, 2020). Enquanto interface por vezes obrigatéria para a vida
contemporanea, o telefone celular funciona em momentos quase como 6rgao do humano-
ciborgue sempre conectado, modificando capacidades sensoriais e cognitivas e inscrevendo
outras corporeidades ao estabelecer novas formas de se relacionar com o espago ¢ o tempo,
com a informag@o ¢ o conhecimento, fragmentando o aqui e agora, a experiéncia, o discurso
e as relagdes interpessoais. Dialogando com teorias contemporineas sobre os impactos da
mediacdo tecnologica onipresente, este trabalho aborda os processos de criagdo da
performance de danca mdquina-eu maquina-mundo (2025), para celulares, danga e dudio
interativo. S3o discutidos aspectos poéticos, conceituais e técnicos do processo criativo, bem
como as investigagdes e reflexdes trazidas na performance sobre as relagdes dialéticas entre
humano e maquina nos processos de criacdo e expressdo artistica, de construg@o de si e de
interagdo com o corpo, o tempo, 0 espago ¢ o outro.

Palavras-chave: performance, composigdo, smartphone, multimidia, live electronics

Abstract

The age of hyperconnectivity and attention economy establishes new ways of relating to the
world, to the other, and to the self; it creates “new ways of being and constructing a self, but
also new ways of being constructed as a self from the outside, new ways of being configured,
represented, and governed as a self by sociotechnical systems” (Brubaker, 2020). As a
sometimes mandatory interface for the contemporary life, the mobile phone may work almost
as a body organ of the always-on human-cyborg, modifying our semsory and cognitive
capacities and inscribing new corporealities by setting new ways of relating to space and
time, to information and knowledge, fragmenting the here and now, the experience, discourse
and interpersonal relationships. In dialogue with contemporary theories on the impacts of
the omnipresent technological mediation, this work approaches the creation processes of the
dance performance maquina-eu maquina-mundo (2025) for mobile phones, dance and
interactive audio. We discuss poetic, conceptual and technical aspects of the creative
process, as well as investigations and reflections brought up in the performance on the
dialectical relationships between human and machine in the processes of artistic creation
and expression, of construction of self and of interaction with body, time, space, and the
other.

Keywords: performance, composition, smartphone, multimedia, live electronics

1 Arthur Xavier é artista transdisciplinar, compositor e programador residente em
Belo Horizonte e Brasilia. Ex-engenheiro de software e bacharel em Ciéncia da Computacao
pela UFMG, hoje cursa o Bacharelado em Miusica/Composi¢ao também na UFMG. Investiga
através de linguagens sonoras e multimidia as relagdes subjetivas com o trabalho, a
tecnologia, o tempo e a memoria.
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A contemporaneidade esta profundamente marcada pela hiperconectividade digital:
um cenario em que a presenca ubiqua e constante de dispositivos interativos aliada a
uma economia da atencdo reconfigura reconfigura as dindmicas sociais ¢ a
constituicdo da subjetividade. Segundo Brubaker (2020), nesse contexto os sistemas
sociotécnicos deixam de ser meras ferramentas externas para atuar ativamente na
mediagdo de novas formas de ser, governar e construir o sujeito. O telefone celular
emerge hoje ndo apenas como um dispositivo ubiquo de comunicagdo, interagdo e
entrada de dados (Ballagas et al., 2006), mas como uma interface quase mandatoria
para a vida cotidiana. Longe de ser um objeto isolado, o smartphone passa a integrar
um acoplamento complexo com o proprio individuo, diluindo as fronteiras
tradicionais entre o organico e o tecnoldgico, e sugerindo a consolidacdo de uma
(inter)corporeidade hibrida na qual a técnica atua como protese existencial e

sensorial na nossa relacao cotidiana com o mundo (Marchant & O’Donohoe, 2019)

Essa simbiose corpo-maquina vai de encontro ao ciborgue de Donna Haraway,
colapsando as barreiras rigidas entre o humano e o aparato tecnoloégico, onde as
maquinas podem ser “dispositivos protéticos, componentes intimos, selfs
amigaveis”? (Haraway, 2013, traducdo propria). Ao funcionar de maneira quase
organica, essa interface movel transforma substancialmente a experiéncia do espago
encarnado (Farman, 2020), ao mesmo tempo em que funciona como “ecossistema de
tecnologias de interrup¢ao” (Doctorow, 2009, citado em Carr, 2011), organizando
regimes de controle da atencao que interferem constante e cronicamente nas relagdes
com o tempo, o mundo e o outro (McDaniel & Coyne, 2016). Cria-se, assim, uma
tensdo dialética em que a fragmentacao da experiéncia convive com o alargamento

das capacidades do sujeito, tensdo esta que é objeto de investigacdo deste trabalho.

’

E precisamente nesse tensionamento que se localizam os fundamentos poéticos,
conceituais e técnicos da performance de danca interativa mdquina-eu mdquina-
mundo (2025)3. Concebida como uma performance para duas pessoas performers
portando celulares e um compositor-regente no controle dos /ive electronics, a obra
utiliza os sensores de movimento embutidos desses dispositivos moveis para
capturar e enviar dados de orientacdo, rotagdo e aceleragdo para um computador

principal — o qual processa esses dados para a geracao de som, que afeta de volta a

2 “prosthetic devices, intimate components, friendly selves” (Haraway, 2013)

3 Uma gravagao de ensaio da performance esta disponivel em https://youtu.be/Bm3al71J3VQ
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performance, fechando assim um ciclo de feedback. Deste modo, a performance usa
o smartphone tanto como vetor de controle técnico quanto como disparador poético

de reflexdes sobre mediacdo e dependéncia tecnologica.

Ao investigar, durante a performance em si e durante ensaios e todo o processo
criativo, as interagdes e o didlogo entre o corpo das pessoas performers, as respostas
sonoras em tempo real ¢ a recepg¢do do publico, este trabalho propde-se a mapear
como a criagdo em danca e musica pode explorar e ressignificar as dinamicas de
subjetivacdo ¢ alienacdo da era hiperconectada, tomando o processo criativo € o

palco como laboratorios das relagdes mediadas entre o eu, a maquina e o outro.
Trabalhos relacionados

A investigacdo do didlogo em tempo real entre corpo e som através da mediacao
tecnoldgica insere este trabalho em uma longa cronologia de praticas na arte digital.
Historicamente, as discussdes em torno da autonomia expressiva do performer
ganham relevancia a partir de marcos como a instalagdo pioneira Very Nervous
System (1986-1990), de David Rokeby, que utilizava uma camera feita pelo préprio
artista para traduzir movimentos do corpo em sonoridades eletronicas complexas
(Winkler, 1997). O trabalho de Rokeby se conecta diretamente com este também em
sua intencdo poética de explorar os dialogos entre o eu e o outro mediados pela
maquina (Wodak, 2025). Para além de Very Nervous System, destaco aqui também as
performances interativas Seine hohle Form (2000), de Butch Rovan, Robert
Wechsler e Frieder Weiss (Rovan, Wenchsler & Weiss, 2001) e Light Music (2004)
de Thierry De Mey (Héon-Morissette, 2012; Moore, 2022), que fazem uso de
sistemas de captura e interpretacdo de movimento a partir da imagem, ambas
estudadas durante o processo de criagao desta obra. A partir das provocagdes abertas
por Very Nervous System, essas obras exploram a resposta do ambiente ao gesto ao
utilizarem sistemas de captura e interpretacdo de movimento baseados na imagem
(j& mais avancados que aqueles utilizados por Rokeby), convertendo a visualidade
do performer em matriz geradora de som e luz. As discussdes em torno de Light
Music se adentram também no campo da lutheria digital ao passo que se lhe

considera primariamente uma performance musical (Geslin, 2016).

Além de sistemas de captura de imagem, sdo também muito utilizados para a criagdo

de performances de danca e musica interativa as chamadas Unidades de Medigdo
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Inercial (do inglés Inertial Measurement Unit, ou IMU), também chamados
simplesmente de sensores de movimento. Esses sistemas tipicamente utilizam
acelerometros e giroscopios para medir a aceleracdo do sensor e sua velocidade
angular, e combinam estes dados através dos chamados algoritmos de fusdo de
sensores para obter dados de orientacdo absoluta no espago. Alguns sensores
também utilizam magnetometros/bussolas para melhorar a detec¢do da orientagdo.
Essl & Rohs (2009) provém uma classificagdo dos varios tipos de sensores

encontrados em unidades de medigdo inercial e suas capacidades.

Diversas performances e sistemas para performances interativas fazem uso destes
sensores de movimento, dentre as quais destaco os trabalhos estudados durante
nosso processo criativo: Schwelle (Baalman et. al, 2007), Gira (Tragtenberg &
Calegario, 2019), SKIN (Fdili Alaoui, 2019), Elemental (Brizolara, 2020), AirSticks
2.0 (Trolland et al., 2022) e Conduit Bodies (Trolland et al., 2026); esta ultima
particularmente relevante dadas as discussdes sobre criagdo colaborativa. Foi
priorizada aqui a investigagdo de performances que fossem além do paradigma de
controle instrumental, “o classico modelo NIME [Novas Interfaces para Expressao
Musical], em que um performer de danca ou de musica portando sensores utiliza sua
expressao corporal para ‘compor’ ou influenciar uma sequéncia musical ou visual
(no caso de iluminagdo ou video) acompanhante™* (Baalman et. al, 2007, tradugdo
propria). Isto €, busquei inspiragdo em obras que trabalhassem a interacdo de forma
dialégica, onde o performer pudesse atuar para além de apenas controlador de um
instrumento, e fosse também influenciado de volta pelo ambiente durante o processo

interativo.

A democratizagdo da tecnologia de sensores em dispositivos de consumo ampliou os
contextos culturais da interatividade corporal, principalmente a partir da introducao
e popularizagdo dos sensores de movimento embutidos em telefones celulares e
outros dispositivos moéveis (Tanaka, 2010). Ballagas et. al (2006) exploram as
diversas capacidades de um telefone celular como dispositivo de entrada interativo.
Essl & Rohs (2007) transformam um telefone Nokia 5500 em instrumento musical,

que pode ser tocado através de gestos especificos como impacto e tremor; ¢ Essl &

4 “the classic NIME model in which a sensor augmented dancer or musi- cal performer uses
body-based expression to ‘compose’ or influence an accompanying musical or visual (in the
case of lighting or video) score” (Baalman et. al, 2007)
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Rohs (2009) discutem outras possibilidades de uso musical do telefone celular a

partir de uma taxonomia de seus sensores embutidos.

Fundamental para o desenvolvimento do presente trabalho s@o as consideragdes de
Siegel e Jacobsen (1998) e Tanaka (2010), que abordam a necessidade de criar
mapeamentos significativos em danga interativa, mapeamentos estes que possam
fugir da mera ativacdo de sons pré-gravados, buscando uma verdadeira relacdo
dialética e expressiva entre o intérprete € o sistema computacional, e ressaltam que o
sucesso da danga interativa reside no equilibrio entre a liberdade coreografica ¢ a
previsibilidade técnica do sistema. Siegel e Jacobsen (1998) notam também a
necessidade de uma criagdo hibrida onde a musica e a dan¢a nascam do mesmo fio

condutor técnico-poético.
Processo criativo

E neste contexto bibliografico que nasce a performance interativa de danca e som
maquina-eu maquina-mundo (2025), desenvolvida no segundo semestre de 2025 na
disciplina de graduacdo Atelié de pesquisa/criagcdo em musica/arte interativa da
Escola de Musica da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), em parceria
com as performers Nina Nunes e Triz Tristdo, e estreada em 19 de dezembro de
2025 no Conservatério UFMG, em Belo Horizonte. A obra surge no contexto de
uma pesquisa pessoal que busca “investigar a relacdo dialética entre humano e
maquina nos processos de criacdo e expressao artistica e explorar o dialogo entre

corpos e sujeitos mediado pela maquina”.

A partir da pergunta de pesquisa acima, o projeto foi idealizado como uma
performance interativa para duas pessoas, dois celulares e um sistema de audio
interativo, de forma que as maquinas pudesse de algum modo estabelecer uma
relacdo dialética com os dois sujeitos, reagindo a suas interacdes e respondendo de
forma a construir um ciclo de retroalimentacdo que seria interrompido em alguns
momentos para simular as interrupgdes e trocas de contexto tipicas das interacdes

com dispositivos moveis.

As restrigdes de prazo para o desenvolvimento da performance, de cerca de 4 meses,
contribuiram para alguns aspectos do processo criativo, como a escolha da sintese

granular como principal método de geragdo de som e o uso de celulares como
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ferramenta de interacdo, ja que virtualmente todo smartphone comercializado
atualmente tem embutidos sensores de movimento precisos o suficiente, ¢ que
podem ser facilmente acessados através de APIs para navegadores web. Estas e
outras consideragdes técnicas e composicionais sdo discutidas em mais detalhes nas

proximas segoes.

O processo de criagdo da performance se desenvolveu a partir de continuas trocas ¢
negociagdes entre o compositor, as performers e a tecnologia (tanto os celulares
quanto o sistema de processamento de movimentos e geragdo de som), de forma que,
ora limitacdes técnicas informavam decisdes de composi¢do e coreografia, ora
vontades performaticas e musicais demandavam ajustes e adapta¢des na captagdo e
sonorizagdo dos movimentos, ora experimentacdes corporais sugeriam certas
reconfiguracdes do sistema. A cada ciclo de ensaios e experimentagdo com o
sistema, a pratica especificava a tecnologia, e, em troca, a tecnologia reformulava a
pratica, afim de melhor integrar as intengdes expressivas das performers a ldgica dos
dispositivos técnicos, e vice-versa. Considero aqui esta pratica — muito bem
descrita e explicada em Trolland et al. (2026) — como expressdo bem sucedida da
intencdo inicial de investigar as relagdes dialéticas entre humano e maquina nos

processos de criagao.

A partir dos referenciais teoricos deste trabalho e das reflexdes surgidas no processo
de criagdo, a pergunta de pesquisa mais geral foi entdo modificada para incluir
outras especificidades: “investigar a relacdo dialética entre humano e maquina nos
processos de criacdo e expressao artistica e explorar o didlogo entre corpos e sujeitos
mediado pela maquina, trazendo o smartphone enquanto interface gestual e
metdfora do humano-ciborgue contemporaneo, aléem de explorar os limites entre

gesto performdtico e gesto musical.”
Consideragdes poéticas

A escolha do celular como dispositivo interativo para a performance, orientada em
parte pelas restrigdes de prazo e pela facilidade técnica, possibilitou também um
produtivo didlogo com a literatura critica da hiperconectividade. Seu uso como
mediador entre o eu, o outro ¢ o ambiente na performance serviu como metafora
para os sistemas sociotécnicos de controle da hiperconectividade digital (Brubaker,

2020). Além disso, a0 mesmo tempo em que revela contradi¢des, a subversdo do uso

ISSN 2358-0488 — Anais do XIII Simpodsio Internacional de Inovacdo em Midias Interativas. Paradigmas. ROCHA,
Cleomar (Org). Goiania: Media Lab / Iberoamérica, PPG ACT, 2026.



/PARADIGM3S

SIIM1/2026

XIll simpésio internacional de
inovacdo em midias interativas

XIll simposio internacional de
innovacion en medios interactivos
XlIl international symposium on
innovation in interactive media

MAI
06-09
GYN/BR

cotidiano do celular e sua apresentagdo como objeto cénico interativo no centro da
performance, permitiu o estabelecimento de uma relago estética e poética profunda
com esse objeto, ecoando o pensamento de Simondon (1958) na defesa da
integragdo cultural e estética dos objetos técnicos, como também defende Fdili

Alaoui (2019) no relato de processo criativo da performance SKIN.

A experimentagdo com o celular enquanto objeto cé€nico trouxe naturalmente para a
cena os diversos signos ¢ afetos associados ao dispositivo no mundo contemporaneo,
0s quais se tornaram disparadores para a criagdo musical ¢ coreografica. Elementos
como o brilho hipnético da tela, a dire¢do do olhar capturado pelo display, a
urgéncia da notificagdo e a fragmentacdo gerada pela interrupgdo constante
deixaram de ser meros comportamentos sociais para se tornarem elementos
estruturantes da composi¢do. Da mesma forma, toda a corporalidade e a gestualidade
automatizada do uso cotidiano do aparelho — a rigidez postural do pescogo e dos
bracos, o olhar para a tela, o levar o aparelho a orelha, o movimento da selfie —
foram incorporadas e estilizadas na danga. Essa transposi¢ao poética permitiu que o
movimento biomecanico e o habito digital fossem ressignificados: ao serem
mapeados pelos sistemas interativos, os gestos cotidianos de alienacdo e conexdo
tornaram-se a matriz geradora dos gestos sonoros e coreograficos da performance,
tensionando, assim, as fronteiras entre o automatismo técnico, a expressividade

artistica e a experiéncia estética.

A interacdo entre musica e danga, entre som e corpo nesta performance invoca a
nog¢ao de “dancar a musica” (dance the music) — em oposicao a “dangar conforme a
musica” (dance to the music) — de Siegel de Jacobsen (1998), que converge nesse
sentido com o conceito de musicking de Small (1998), que descontrdi a musica
como objeto estatico e a redefine como uma agdo de engajamento corporal e
relacional. Para Small, a musica ndo é substantivo, mas verbo, um processo que
engloba atividades que afetam a performance e a experiéncia musical, fundindo
execugdo, escuta e movimento em um evento inerentemente social. Esse
entendimento dialoga diretamente com a proposta de danga interativa de Siegel e
Jacobsen (1998), na qual o performer deixa de ser somento um intérprete visual de
uma sequéncia pré-existente para se tornar também o gerador do som. Ao “dangar a
musica” (ou “musicar a danga”), o corpo do performer manipula variaveis sonoras

em tempo real, borrando as fronteiras entre o fazer musical e o mover-se, entre o
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gesto musical e o gesto performatico. Assim, ambas as perspectivas convergem entre
si e com a proposta deste trabalho, ao situar o corpo e o sujeito no centro da
experiéncia estética, transformando o ato de produzir som e o ato de mover-se em

um unico acontecimento simbidtico, processual e indissociavel.
Consideracdes técnicas

Como ja descrito anteriormente, o celular enquanto instrumento de captura de
movimentos foi escolhido em parte pelo curto tempo disponivel para o
desenvolvimento da performance, cerca de 4 meses. O uso do dispositivo movel
permitiria tirar proveito de seus sensores de movimento embutidos, que, nos
modelos utilizados (bem como na maior parte dos modelos de smartphones
comerciais disponiveis) contam com unidade de medi¢do inercial de 9 eixos,
permitindo a leitura de aceleragdo relativa, velocidade angular relativa e orientacao
absoluta, cada uma em 3 eixos. Além disso, os navegadores web mais utilizados
contam com interfaces de programa¢do para os sensores de movimento, o que
permitiu a rapida prototipacdo e desenvolvimento de uma aplicagdo web para

captura e transmissdo dos dados de movimento.

Foi desenvolvido um servidor web escrito em Python, responsavel por servir a
aplicacdo web escrita em JavaScript para os navegadores via HTTPS através de uma
rede local Wi-Fi. A aplica¢do utiliza as APIs de sensores do navegador Chrome para
reagir aos movimentos e transmiti-los em formato bindrio via protocolo WebRTC
para o servidor Python, que, por sua vez, transfere os dados em formato OSC via
protocolo UDP para modulos escritos em Max4Live — executados no Ableton Live
no mesmo computador em que o servidor Python — responsaveis por analisar os
dados dos sensores de movimento e utilizd-los para a geragdo de som com

instrumentos virtuais no Ableton Live, controlado pelo compositor-regente.

Na criagdo da performance foram desenvolvidos quatro modos de interacdo a partir
das possibilidades técnicas dos sensores de movimento, atingindo por acaso (pois o
trabalho em questdo ainda ndo havia sido lido) uma gestualidade similar & descrita
em Trolland et al. (2022). Classifico aqui os gestos enquanto gestos de controle
discreto e de controle continuo. O unico gesto de controle discreto utilizado foi o
gesto chamado de ‘impacto’, ativado quando o celular sofre uma forte e repentina

desaceleragdo, como se atingisse uma superficie, como quando se usa uma baqueta
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para bater em um tambor. Dentre os gestos de controle continuo utilizados, tem-se a
orientacdo absoluta e velocidade angular relativa — como descrito em Essl & Rohs
(2009) — e o gesto chamado por nos de energia acumulada, uma métrica que
quantifica a quantidade de movimento do dispositivo em uma janela de tempo a
partir da magnitude do vetor de aceleragdo linear, como descrito em Trolland et. al
(2022). Cada gesto especifico foi, em cada cena, mapeado para controlar um
parametro especifico do som. Buscou-se aplicar mapeamentos continuos e
suficientemente complexos, que seriam, segundo Hunt & Wanderley (2002), mais
efetivos para performances mais intuitivas, no intuito de provocar uma melhor

incorporagdo da interface gestual.

Fotografia de ensaio da performance, por Barbara Moreira.

Além da captura de movimento, o uso do celular possibilitou também uma outra
forma de interagdo fundamental para a construcdo da performance: a iluminagao
através do uso da tela. A aplicacdo web escrita em JavaScript recebe dados vindos
dos moédulos Max4Live para exibir uma tela escura ou branca. O efeito da
iluminagdo ¢ particularmente efetivo quando utilizados celulares com tela OLED,
que ndo emitem luz de fundo na exibi¢do da cor preta (como no caso dos celulares
Samsung Galaxy S23 usados na performance). Além da composicdo estética, a
iluminagdo da tela dos celulares possui também a funcdo de comunicar modalidades

de interagdo as performers em cenas especificas, como discutido na préxima se¢ao.
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Composicio musical e coreografia

A busca por uma estética da hiperconectividade e do maximalismo digital ndo ¢ algo
novo. Nobuto (n.d.) traz os exemplos do compositor Andrew Norman, do artista
visual e sonoro Ryoji Ikeda e da artista pop SOPHIE, e essas influéncias se refletem
em sua propria pratica composicional. Ja no século passado o compositor Salvatore
Sciarrino também explorava metaforas dos modos de interacdo das tecnologias
digitais em suas obras, a partir do desenvolvimento de sua ‘forma em janelas’,
inspirada nas janelas das interfaces visuais dos sistemas operacionais de

computadores pessoais (Sciarrino, 1998).

Em mdquina-eu mdaquina-mundo (2025) buscou-se uma ‘estética da maquina’ a
partir de elementos sonoros, formais/narrativos, corporais/coreograficos e visuais
(com o uso da tela do celular para iluminagdo). A inser¢do do celular no espago
cénico como instrumento visual, musical e de captura de movimentos transforma-o
em um objeto extraordinario, deslocando-o de sua fungéo utilitaria para transforma-
lo em um agente construtor da cena, onde o corpo e o aparato técnico operam em
regime de simbiose. Nessa perspectiva, a maquina deixa de ser um objeto cotidiano
ou mero suporte e passa a configurar a propria visualidade e sonoridade da

performance.

Fotografia de ensaio da performance, por Barbara Moreira.
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A performance ¢ estruturada em cinco cenas distintas, de forma que cada uma prové
uma nova paisagem sonora de fundo, um modo de interagdo especifica e respostas
sonoras e visuais diferentes, o que implicou, naturalmente, no desenvolvimento a
partir da improvisdo de coreografias e gestualiades especificas para cada cena. A
primeira cena comega com uma leve textura de fundo e as performers agachadas ao
chado por cima dos celulares com as telas viradas para cima. O compositor-regente
controla a iluminagdo das telas, que piscam em intervalos irregulares a medida que
as intérpretes se esforgam para levantar. Ao final desta sequéncia, a tela permanece
iluminada em branco, o que indica para as performers que o sistema de geracdo de
som esta ativo e reagindo aos movimentos dos celulares; momento a partir do qual
pegam o celular do chdo e comecam a improvisar com gestos rapidos que remetem a
poses comumente associadas com o uso do smartphone. O sistema de 4udio
interativo responde a estes gestos na primeira cena com sons de texturas naturais
(tempestade, adgua e vento) para um dos celulares e com sons de texturas de

materiais artificiais (papel e metal) para o outro, ambos gerados por sintese granular.

As transi¢cdes entre cenas se ddo de forma abrupta com uma sequéncia de
‘notificacdes’: uma interrup¢do do fluxo sonoro e coreografico, em que curtos e
fortes pulsos sonoros sdo disparados em sequéncia por alguns segundos enquanto a
tela dos celulares pisca rapidamente. Apos a quebra da sequéncia, inicia-se (ou nao)
uma nova cena, a depender da escolha do compositor-regente, como se as
performers e o publico tivessem sido transportados instantaneamente para outro
tempo e espaco. Parte do elemento improvisacional da performance consiste na
imprevisibilidade destas transi¢cdes, onde a troca para uma cena nova pode ser
reconhecida pelas intérpretes a partir da mudanga da textura sonora de fundo e da
iluminacao dos celulares, o que requer o direcionamento aten¢ao ao som, ao proprio

celular e ao outro.

A segunda cena ndo possui paisagem sonora de fundo, mas faz também uso de
sintese granular para compor uma atmosfera a partir da orientagdo absoluta de um
dos celulares — cuja tela permanece iluminada —, enquanto o outro controla o
volume de sons de flautas e cordas a partir do gesto de energia acumulada, com a
tela alternando lentamente entre iluminada e apagada. A terceira cena consiste de um
solo com textura de fundo, onde uma das performers tem o celular apagado e a outra

controla através do gesto de impacto um instrumento virtual de piano. A forga do
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gesto controla a dindmica do som, e a orientagdo no plano horizontal controla a
escolha da nota tocada dentro de uma escala controlada pelo compositor-regente. A
quarta cena comeg¢a com um beat techno ao fundo, que & gradativa e lentamente
substituido por ruido. As performers andam no palco com passo apressado e
executam gestos de impacto que ativam curtos samples pré-gravados. Ja a quinta e
ultima cena ndo possui interagdo gestual: as performers andam lentamente no palco
enquanto olham para a tela iluminada do celular e enquanto um som de ruido
preenche o plano sonoro. O ruido ¢ interrompido algumas vezes pelo compositor-
regente, momento no qual a tela dos celulares é desligada e as performers param seu
caminhar, que ¢ retomado quando o ruido retorna, cada vez mais intenso. A
performance termina com um ruido maximo e a tela dos celulares piscando

rapidamente.
Consideracoes finais

A estreia da performance mdquina-eu mdquina-mundo (2025) no dia 19 de
dezembro de 2025, apds cerca de 4 meses de desenvolvimento técnico, musical e
coreografico foi bem recebida pelo publico. Considero que a intengdo de subverter o
uso cotidiano do celular e inseri-lo em um contexto cénico de forma critica adequa-
se as consideracdes tedricas mencionadas na introducdo deste trabalho e contribui
para despertar atengdo e reflexdo sensivel sobre esses temas. Além disso, essa fusao
humano-maquina expde poeticamente a automacdo dos corpos no cotidiano,
transformando a dependéncia técnica e a conectividade em matéria-prima para uma

nova sensibilidade estética e coreografica.

O carater experimental do processo criativo e a pratica improvisacional permitiu as
performers uma integracao intuitiva com o sistema de controle e geracdo de som e
uma boa incorporacdo da interface, o que, inserido num contexto de aproximagao
danga-musica, corpo-som foi, segundo as mesmas, prazeroso. Além disso, a criagdo
transdisciplinar e colaborativa enriqueceu o processo, facilitando o didlogo e os

desenvolvimentos musicais, coreograficos e cénicos.

O uso do celular enquanto instrumento e sensor de movimentos permitiu uma
prototipagdo rapida e robusta — fator essencial para o cumprimento do prazo de 4
meses para a criacdo da performance. Isso se deu devido a facilidade de uso dos

sensores embutidos a partir de interfaces de programagdo disponiveis para
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navegadores web, e a criacdo de uma aplicagdo web permitiu iteragdes rapidas no
processo de desenvolvimento. Ademais, o uso do smartphone enquanto objeto
cénico criou um caminho poético-estético interessante, que subverte as expectativas
comuns de uso desse objeto técnico, integrando-o no plano corporal e sonoro da
obra; além de possibilitar uma comunicacdo de mao-dupla na performance, entre as
performers e a maquina através do movimento e o contrario através da iluminagao.
O processo dialético de criagdo com esse dispositivo técnico ecoa a experiéncia

relatada por Fdili Alaoui (2019) no desenvolvimento da peca SKIN:

O processo de criagdo foi uma sucessdo de negociagdes implicitas entre os
artistas e a tecnologia. Essas negociagdes resultaram em escolhas de design
que surgiram tanto de limitacdes tecnoldgicas e ideias criativas quanto de

restrigdes de producdo da vida real.5 (p. 1203, traducdo propria).

Para trabalhos futuros e outras versdes desta performance, pretende-se buscar uma
maior integragdo entre as performers e a tecnologia envolvida, explorando a
incorporagdo do celular enquanto instrumento e parte do corpo estendido/
aumentado, bem como mapeamentos mais intuitivos e interessantes (Hunt &
Wanderley, 2002), através do uso de técnicas de processamento de sinal mais
avancadas, como as descritas em Aylward & Paradiso (2006), ou através do uso de
aprendizado de maquina para a deriva¢do de mapeamentos continuos com Wekinator
(Fiebrink & Cook, 2010). Outras possibilidades para uma maior integracdo entre
corpo e técnica sdo o desenvolvimento de gestos e modos de interagdo, como a
captura de qualidades de movimento de Laban (Fdili Alaoui et. al, 2017), e o uso dos

microfones e alto-falantes dos celulares para a criacdo de ciclos de feedback sonoro.
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5 “The making process was a succession of implicit negotiations between the artists and the
technology. These negotiations resulted in design choices that came from both technological
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