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TECNOLOGIAS VESTIVEIS EM CENA: POETICAS, POTENCIAS E TENSOES

Wearable technologies on stage. poetics, potentials and tensions

Marcato, Luiza; Mestranda; Universidade de Sdo Paulo, luiza.marcato@hotmail.com’

Resumo: Esta pesquisa investiga o uso de tecnologias vestiveis no traje de cena, analisando se atuam como
agentes dramatirgicos ou apenas como tendéncias visuais. Foram analisadas trés performances: Phosphere,
Eingeweide e Inferno, que exploram diferentes interagdes entre corpo e maquina. A ideia ¢ discutir como os
dispositivos vestiveis podem transformar percepgdo e acdo em cena, tornando o traje tecnolégico um espago de
reinvencao poética da presenca cénica.
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Abstract: This research investigates the use of wearable technologies in performance costumes, analyzing
whether they function as dramaturgical agents or merely as visual trends. Three performances were analyzed:
Phosphere, Eingeweide, and Inferno, which explore different interactions between body and machine. The idea
is to discuss how wearable devices can transform perception and action on stage, making the technological
costume a space for the poetic reinvention of stage presence.
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Introduciao

Esse ensaio se propde a investigar a incorporagdo de tecnologias vestiveis no traje de cena, com o
objetivo de compreender se tais dispositivos operam como agentes dramatirgicos capazes de gerar novas
discussdes poéticas, ou se sua ado¢cdo em cena se restringe a estratégias de visibilidade ou a uma tendéncia
superficial de inovagdo tecnologica. Tecnologias vestiveis, entendidas como dispositivos integrados ao corpo
capazes de captar, processar e ampliar informagdes e agoes, t€ém se consolidado como instrumentos que mediam
a relacdo entre performer, espago e publico, promovendo efeitos sensoriais € cénicos inéditos.

Para examinar essas questdes, a pesquisa recorre a trés estudos de caso que ilustram distintas formas de
interagdo entre corpo e tecnologia em contextos performativos contemporaneos. Phosphere, colaboragdo entre
Rhizomatiks ¢ ELEVENPLAY, apresentada na 24 edigdo do Festival Sonar, em Barcelona, em 2017, utiliza
pulseiras de captura de movimento em tempo real que conectam diretamente os gestos corporais das bailarinas a
um ambiente digital tridimensional projetado. O dispositivo ndo apenas ativa elementos visuais no espago, mas
permite que a movimentacao das performers seja traduzida em imagens e formas geométricas que reagem e se
transformam junto ao corpo, expandindo a corporeidade para além do espaco fisico da cena.

Em FEingeweide, de Marco Donnarumma, a fusdo entre corpo e tecnologia assume carater visceral. O
performer interage com proteses robotizadas guiadas por inteligéncia artificial, capazes de aprender e reagir aos
movimentos em tempo real. A obra transforma o corpo em um campo de tensdo entre organicidade e controle
algoritmico, questionando limites de autonomia, identidade e experiéncia sensorial, € propondo uma
hibridizag¢ao entre humano, maquina e nao-humano. I/nferno, de Bill Vorn, estreada no Exit Festival, na Franga,
em 2015, oferece uma abordagem contrastante, em que o espectador se torna performer involuntario ao vestir
exoesqueletos roboticos que controlam seus movimentos. A obra instaura uma situagdo de ambiguidade entre
sujeito e objeto, problematizando a agéncia corporal e explorando dimensdes politicas e éticas da mediacao
tecnologica em cena.

Ao reunir essas trés obras, esta pesquisa busca evidenciar que a tecnologia vestivel, quando integrada a
linguagem da cena, atua como meio poético e sensivel, criando formas de presenca compartilhada entre

performer e maquina. Ao interagir em tempo real com o corpo, esses dispositivos nao substituem o humano,
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mas reorganizam a logica da acdo e da percepcdo em cena, introduzindo novas camadas sensoriais e
dramaturgicas. A investigacdo proposta problematiza, portanto, os efeitos dos vestiveis nas artes da cena,
interrogando seus limites, potenciais e contradi¢cdes, e defendendo que o traje tecnoldgico possa se constituir
cOmo um espago critico para a reinvengao poética da presenca performativa.

O que sao Tecnologias vestiveis?

Tecnologias vestiveis (wearable technologies, somente wearable ou vestiveis) sdo dispositivos
integrados ao corpo capazes de captar, processar e¢/ou ampliar informacdes e agdes. Podem assumir a forma de
roupas, proteses, sensores, exoesqueletos ou acessorios. Além de registrar dados sobre rotina, localizagdo, sinais
vitais e outros aspectos do usuario, esses aparelhos também os armazenam, possibilitando usos diversos, desde
monitoramento de saude e otimizagdo do desempenho fisico até praticas de seguranca ou estratégias de
consumo. Esse carater de acompanhamento continuo e personalizagdo faz com que sejam considerados
extremamente pessoais.

Ainda que um smartphone também opere com altos niveis de personalizacdo e armazenamento de
informacdes de seu usudrio, ele ndo ¢ classificado como dispositivo vestivel, mas sim como gadget, termo que
designa dispositivos tecnoldgicos portateis e multifuncionais, porém nao integrados de forma intima e constante
ao corpo. Os dispositivos vestiveis diferenciam-se de outras tecnologias digitais e gadgets por sua proximidade
constitutiva com o corpo, funcionando como interfaces que ndo se limitam a supervisao ou registro externo das
acOes, mas interagem diretamente com a corporeidade do usudrio. Essa proximidade cria uma experiéncia
distinta daquela proporcionada por telas, computadores ou smartphones: no vestivel, a tecnologia nao ¢ mediada
por um objeto externo, mas adere ao corpo como extensdo e, muitas vezes, como protese indispensavel.

A origem e a expansdo das tecnologias vestiveis se consolidam fora do campo artistico, especialmente
em areas voltadas a satde, esporte, industria e vigilancia. A promessa de otimizacdo do corpo ¢ um trago
recorrente nesses contextos. Roupas inteligentes sdo capazes de monitorar sinais vitais e prevenir riscos
médicos; relogios digitais armazenam informacdes sobre ritmo cardiaco, sono e gasto caldrico; exoesqueletos
aplicados a reabilitacdo permitem que pacientes adquirem fung¢des motoras ou que trabalhadores industriais

sustentem grandes cargas com menos esforgo fisico.
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Nas artes da cena, o interesse contemporaneo pelos dispositivos decorre de sua capacidade de
transformar a corporeidade do performer em um ponto de interface entre agdo e tecnologia. Diferentemente de
dispositivos digitais convencionais, que operam de forma externa e mediada, os vestiveis interagem diretamente
com o corpo, modulando gestos, movimentos e relagcdes espaciais, e, consequentemente, a propria percepg¢ao do
espectador. Nessa perspectiva, tais dispositivos ndo sdo meros aderecos, mas instrumentos ativos na construgao
da dramaturgia. Birringer ¢ Danjoux (2009) escreveram o capitulo Tecnologia vestivel para as artes cénicas’
para o livro Roupas inteligentes e tecnologia vestivel® de 2009, O texto analisa como os vestiveis podem atuar
tanto como ferramentas técnicas de coleta e processamento de dados quanto como elementos composicionais

que potencializam ou transformam a expressividade do corpo em cena.

Em contextos artisticos, espera-se que tais dispositivos vestiveis integrados desempenhem a fun¢@o dupla
de instrumentos de interface (por exemplo, aquisi¢do e troca de dados de sensores), usados para propositos
especificos, seja para comunicagdo com o ambiente ou para diversas expressdes estéticas e
composicionais (BIRRINGER; DANJOUX, 2009, p. 388, tradugdo nossa)

O trecho evidencia que os vestiveis assumem um duplo papel: por um lado, como mecanismos de
coleta e processamento de dados sensoriais; por outro, como agentes composicionais capazes de ampliar ou
redefinir a expressividade do corpo em cena. Esse carater duplo torna os vestiveis particularmente relevantes
para o estudo da performance contemporanea, pois eles nao apenas acompanham o performer, mas participam
ativamente da configuragdo do espago, do tempo e da dramaturgia cénica.

Essa caracteristica estabelece uma relacdo de co-dependéncia entre sujeito e dispositivo, na qual o
gesto e a presenga em cena sdo parcialmente mediados, modulados e potencializados pelo traje. Do ponto de
vista das artes cénicas, tal configuracdo permite um campo hibrido em que a corporeidade humana e o
dispositivo técnico se articulam, produzindo uma presenca que ndo se limita a materialidade do corpo, mas se
estende a mediacao tecnoldgica e ao espago sensorial por ele criado. Nesse contexto, a presenca performativa
pode ser compreendida como uma experiéncia distribuida entre corpo, tecnologia e ambiente, em que o gesto

humano ¢ simultaneamente ampliado e reinterpretado por camadas digitais, alinhando-se a nog¢do de

2 Titulo original em inglés: Wearable Technology for the Performing Arts.

3 Titulo original em inglés: Smart Clothes and Wearable Technology.
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telepresenga proposta por Paulsen (2017), que entende a presenga como um efeito emergente da interface e da
sensorialidade mediada. Ao mesmo tempo, a andlise deleuziana, inspirada em Mil Platds: Capitalismo e
Esquizofrenia (DELEUZE; GUATTARI, 1980), permite conceber o corpo em cena como um corpo a0 mesmo
tempo virtual, bioldgico e rizomadtico, cuja a¢do se desdobra em multiplicidades de relagdes e efeitos,
atravessando a materialidade fisica e incorporando os fluxos digitais como extensdo de sua agéncia, isso ocorre
quando a luz e a geometria digital se vincula aos corpos. Em Phosphere, essas reflexdes tedricas se
materializam na coreografia expandida, na qual a interacdo entre corpo e tecnologia redefine tanto o espago
cénico quanto a percep¢do do espectador, colocando em evidéncia a presenga como um fendmeno hibrido,
sensivel e relacional.

Essa configuracao hibrida, em que corpo e tecnologia se articulam de maneira co-dependente, levanta
questdes centrais sobre o impacto dos vestiveis nas artes da cena. Sabe-se que o traje de cena exerce papel
fundamental tanto na narrativa quanto na constituicdo estética do espetdculo; contudo, a incorporagdo de
tecnologia vestivel modifica essas fungdes ao transformar o traje em uma interface ativa, capaz de processar,
modular e expandir a acdo do performer? Assim como outros elementos de cena, os vestiveis tecnologicos nao
apenas acompanham o corpo, mas introduzem varidveis técnicas e sensoriais que alteram a propria logica da
presenca em cena. Tal caracteristica implica repensar conceitos tradicionais da performance, como
corporeidade, agéncia e relagdo com o espaco, colocando em evidéncia a mediagdo tecnoldgica como elemento
constitutivo do gesto performativo.

O presente artigo propde discutir essas questdes a partir da presenca dos vestiveis em cena, analisando
como esses dispositivos participam da definicdo da presenca do performer, da organizacdo de gestos e ritmos,
da configuracdo espacial e da relagdo com o publico. Phosphere (2017), ¢ uma das trés obras escolhidas para
analise, nela, a captura de movimentos das bailarinas ¢ traduzida em imagens digitais projetadas em tempo real,
criando um dialogo dinamico entre corpo e espaco; Eingeweide (2018), em que a interacdao entre performer e
protese robotizada, controlada por inteligéncia artificial, problematiza a autonomia do corpo e a nogdo de
agéncia; e Inferno (2015), que desloca o espectador para o interior da performance por meio de exoesqueletos

que modulam seus movimentos, transformando-o simultaneamente em agente e objeto cénico.
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Phosphere

A performance Phosphere resulta da colaboragdo entre Rhizomatiks, coletivo japonés reconhecido por
suas experimentacdes com arte, som, tecnologias digitais, robdtica e interagdo audiovisual, e ELEVENPLAY,
companhia japonesa feminina de danca contemporanea que investiga a integrag¢do entre corpo, tecnologia e
coreografia. Rhizomatiks atua principalmente no desenvolvimento de sistemas interativos que conectam gesto
humano, luz, plasticidade, projecdo e dados digitais, produzindo trabalhos que transitam entre instalagcdes
interativas, performances ao vivo e projetos experimentais de midia. O coletivo € conhecido por colaborar com
musicos, artistas visuais e companhias de danga, desenvolvendo desde algoritmos de controle de luz até
sistemas complexos de captura de movimento que transformam a acdo do corpo em efeitos visuais e SOnoros em
tempo real. Entre suas producdes destacam-se colaboragdes com artistas internacionais e projetos para festivais
de grande repercussao, sempre explorando a interse¢ao entre tecnologia, estética e experiéncia sensorial.

ELEVENPLAY, por sua vez, tem uma trajetdria marcada pela experimentagdo com a relacdo entre
movimento humano e sistemas tecnologicos. A companhia investiga como dispositivos interativos, sensores e
softwares podem expandir a percep¢do do gesto e a expressividade do corpo, criando performances que
questionam a fronteira entre o fisico e o digital. Suas produgdes frequentemente combinam danga, instalagao,
luz e projecdo, explorando tanto a precisdo técnica quanto o efeito poético do corpo em interagdo com
tecnologias complexas. A parceria com Rhizomatiks evidencia um modelo de produ¢do performativa em que o
trabalho de coreografia e o desenvolvimento técnico caminham de forma integrada, mostrando que a tecnologia
ndo atua apenas como suporte ou adereco, mas como coautora do gesto cénico e do espago performativo.

Phosphere estreou na 24* edicao do Festival Sonar, em Barcelona, em 2017, e se caracteriza pelo uso
de vestiveis como interfaces de captura de movimento em tempo real para manipular elementos de luz. Foi
concebida como um hibrido entre instalagdo (devido aos equipamentos e possibilidade de interacdo com o
publico em um momento expositivo) e performance. Espelhos sincronizados, maquinas de fumaga, feixes de luz
e projetores de video criam o espago cénico tridimensional. A performance contou com trés bailarinas, Saya,

Erisa e Kaori. A obra possui inspira¢gdo no Ballet Triddico de Oskar Schlemmer.
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As bailarinas vestem dispositivos nos pulsos, figura 1, que registram precisamente a posi¢do, a
velocidade e a dinamica de seus gestos, transmitindo essas informagdes para um sistema digital que projeta
formas geométricas e imagens abstratas sincronizadas com a movimentagdo do corpo. Esteticamente, a obra
apresenta um dialogo continuo entre o corpo humano e o espaco digital, com luzes e proje¢des que, por meio da
captura de movimento dos vestiveis, respondem diretamente aos gestos, criando uma coreografia expandida,

que inclui ndo apenas o movimento das bailarinas, mas também a transformacdo visual do ambiente cénico.

Figura 1: Phosphere (2017).

Fonte: Rhizomatiks*
Birringer e Danjoux (2009) distinguem duas categorias principais de vestiveis performaticos: “(1)

Trajes inteligentes ... com efeitos eletronicos, quimicos ou mecanicos que ocorrem dentro dos proprios
materiais vestiveis. (2) Trajes interfaciados, que percebem e ‘atuam’ sobre o ambiente virtual por meio da
corporificagao sensorial...” (BIRRINGER; DANJOUX, 2009, p. 393, tradu¢ao nossa). No caso de Phosphere,
os dispositivos utilizados podem ser compreendidos como “trajes interfaciados”, pois ndo produzem efeitos
internos em seus materiais, como uma mudanca de cor em contato com calor e luz, por exemplo, mas atuam

como mediadores entre o gesto humano e um ambiente digital projetado. Assim, as pulseiras com sensores de

* Disponivel em: https://rhizomatiks.com/en/work/phosphere-sonar-barcelona/ Acesso em 15 ago. 2025.
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o

movimento usadas pelas bailarinas estabelecem uma interface que amplia e transforma a presenca cénica,
projetando sua fisicalidade em formas visuais que reconfiguram o espago ao redor. Essa nogdo de vestivel como
interface reforca o carater geométrico e visual da performance, aproximando Phosphere de experimentacdes
histéricas que também buscaram deslocar o corpo de um lugar puramente expressivo para um papel estrutural
dentro da cena.

A performance possui inspiracdo no Triadisches Ballett (Ballet Triadico), concebido por Oskar
Schlemmer na Bauhaus em 1922, esse ballet ¢ conhecido por sua experimentagdo com corpo, geometria €
espaco cénico. Schlemmer propos uma reinterpretagdo da danga como disciplina formal, deslocando o foco do
gesto expressivo tradicional para a exploragdo das relagdes entre corpo, forma e cor. O balé era estruturado em
trés seg¢des, cada uma correspondente a uma forma geométrica: tridngulo, circulo e quadrado, e utilizava apenas
trés bailarinos, cujos corpos eram transformados por trajes esculturais que enfatizavam proporgdes, volumes e
movimentos espaciais.

Os trajes de Schlemmer nao apenas vestiam os performers, mas configuravam a coreografia, definindo
limites e possibilidades de movimento. Materiais rigidos e formas abstratas provocavam um distanciamento
entre o corpo natural e a forma cénica, evidenciando o corpo como elemento plastico dentro de uma composi¢ao
visual mais ampla. Essa abordagem inaugurou um conceito de corpo como interface visual e espacial, em que a
danca se torna uma constru¢do de relagdes geométricas e de movimentos controlados, quase mecanicos,
articulados com ritmo, luz e espaco.

No contexto de Phosphere, o Triadisches Ballett ¢ relevante porque fornece um modelo histérico de
experimentacdo com o corpo e elemento digital direciondvel como elemento configurador do espago cénico.
Camadas de mediagdo tecnologica com projecdes, luzes e interfaces digitais expandem a geometria do gesto
para dimensdes visuais e sensoriais, mantendo a relacdo entre forma e movimento como eixo central da

composi¢do, como podemos observar na figura 2.

Figura 2: Colagem de cenas de Phosphere.
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Fonte: Rhizomatiks®
Do ponto de vista técnico, nessa obra, os vestiveis funcionam como interfaces que ampliam a

expressao coreografica: eles capturam dados de movimento e os traduzem em efeitos visuais € sonoros que nao
apenas tém valor estético, mas prolongam e intensificam a percep¢do do gesto das performers. A fisicalidade do
corpo ¢ reconfigurada em func¢do da interacdo com o ambiente digital, j4 que os movimentos das luzes e
projecdes, guiados pela captura de movimento, transformam a experiéncia sensorial tanto para as intérpretes
quanto para o publico. A tecnologia, portanto, atua como extensdo da acao performativa, estabelecendo um elo
entre corpo e proje¢ao, sem fundir o performer a maquina. Diferentemente de trabalhos em que o corpo se torna
hibrido ou ciborgue, em Phosphere o performer mantém sua autonomia, enquanto a tecnologia amplia e
reorganiza a corporeidade e a presenga em cena.

Essa configuracao permite refletir sobre o papel do vestivel: ele cria novas camadas de significagdo e
percepgao, tornando visivel o gesto e sua relacao com o espago digital, sem despersonalizar a presenga humana.
A obra evidencia como a tecnologia pode atuar como amplificadora da agdo performativa, explorando
possibilidades estéticas e sensoriais que seriam impossiveis apenas com o corpo € o espago fisico, a0 mesmo
tempo em que preserva a integridade do movimento e da agéncia do performer.

Eingeweide

Eingeweide, figura 3, ¢ uma performance do artista italiano Marco Donnarumma, conhecido por sua
producdo na intersecdo entre bioarte (arte que utiliza processos bioldgicos e sinais corporais como meio
expressivo), performance eletronica e musica experimental. Donnarumma desenvolve pesquisas sobre a relagao

entre corpo, tecnologia e som, explorando como sinais fisiologicos, como batimentos cardiacos, fluxo

® Disponivel em: https://rhizomatiks.com/en/work/phosphere-sonar-barcelona/ Acesso em 15 ago. 2025.
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sanguineo, atividade muscular e respiragdo, podem ser capturados e traduzidos em ambientes sonoros € visuais
em tempo real.

Figura 3: Cena de Eingeweide

Fonte: Marco Donnarumma?®

Em FEingeweide, essas tecnologias sdo integradas ao corpo do performer por meio de proteses
robotizadas e sensores corporais, permitindo uma leitura continua da atividade biolodgica. A obra propde uma

investigacdo da vulnerabilidade e da fisicalidade do corpo humano, confrontando a experiéncia do performer e

® Disponivel em: https://marcodonnarumma.com/works/eingeweide/#jp-carousel-6077. Acesso em: 15 ago.
2025
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do espectador com a transformagdo do corpo em um organismo amplificado e tecnologicamente mediado. Ao
mesmo tempo, a performance questiona os limites entre o organico e o tecnoldgico, problematizando categorias
tradicionais de agéncia, autonomia e identidade na cena contemporanea e estabelecendo o corpo como um
campo experimental sensivel a fatores internos e externos que mediam a expressao performativa.

Na obra, o performer veste proteses robotizadas e sensores corporais que captam e monitoram
continuamente dados fisioldgicos, como batimentos cardiacos, tensdo muscular, respiragao e pequenos gestos
involuntarios. Esses sinais sdao integrados a sistemas de inteligéncia artificial capazes de aprender os padrdes
corporais do performer e reagir a eles em tempo real, modulando sons, movimentos mecanicos e efeitos visuais.
Dessa forma, o corpo atua simultaneamente como emissor e receptor, tornando-se um elemento ativo e
responsivo dentro de uma rede de mediagdo tecnologica. Esteticamente, a obra desenvolve uma linguagem
visceral, em que cada gesto, respiracdo e micro-movimento produz uma resposta sonora ou mecanica, criando
uma experiéncia sensorial intensificada.

Nesse contexto, os dispositivos usados pelo performer em Eingeweide configuram-se como vestiveis
tecnologicos, integrando corpo, sensores e sistemas de inteligéncia artificial em uma unidade performativa.
Esses vestiveis atuam como extensdes funcionais do corpo, mediando a expressdo ¢ ampliando a presenga
cénica por meio da transformacao de sinais fisioldgicos em efeitos sonoros e mecanicos. Ao incorporar fungdes
ativas de percepg¢do, processamento e atuacdo, o traje cumpre um papel dramatirgico central, reorganizando a
acdo do performer e modulando a percepcao do espectador. Essa articulagdo aproxima a obra do conceito de
traje inteligente, conforme definido por Birringer ¢ Danjoux (2009), em que o vestivel tornar-se elemento
coautor da performance, a0 mesmo tempo em que mantém a corporeidade humana como nucleo da experiéncia
cénica.

Essa relagdo transforma o corpo em um espago de experimentagdo performativa, ampliando a percepgao
de sua fisicalidade e ao mesmo tempo problematizando os limites entre organismo e tecnologia, presenca e
mediacdo, agéncia e resposta automatica. Essa abordagem ressoa com a concepgdo de ator ciborgue proposta
por autores como Donna Haraway, que em seu manifesto "Manifesto Ciborgue" (1985) sugere a dissolucdo das

fronteiras entre humano ¢ maquina, propondo uma nova ontologia que reconhece a hibridizagdo como condig¢ao
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contemporanea. Donnarumma, ao incorporar tecnologias que amplificam e modificam a fisiologia humana,
materializa essa hibridizag¢dao no palco, criando um corpo que ¢ simultaneamente biologico e tecnolédgico.

Além disso, a performance questiona as implicagdes éticas e filosoficas dessa fusdo, explorando temas
como autonomia, identidade e controle. Ao permitir que a A (inteligéncia artificial) aprenda e reaja aos padrdes
corporais do performer, Eingeweide coloca em debate a agéncia do corpo humano frente a inteligéncia artificial,
propondo uma reflexdo sobre os limites da autonomia e a coevolucao entre seres humanos e maquinas.

Inferno

Para abordar Inferno, figura 4, de Bill Vorn, podemos comecar contextualizando o artista e sua
producdo. Bill Vorn é um artista canadense que trabalha com robdética, performance e arte interativa, explorando
as fronteiras entre corpo, maquina e comportamento humano. Sua pesquisa concentra-se na criacao de sistemas
roboticos que desafiam as nocgdes tradicionais de agéncia, presenca e interagdo em contextos performativos,

frequentemente deslocando o controle do performer para o dispositivo tecnologico.

Figura 4: Cena de Inferno

© Eill\".\;:;'r‘r'r& LP I;!er_.n_ér:s'_'it!ﬂ 5,-ph regory Bohnenblust
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Fonte: Bill Vorn’

A obra Inferno (2015) consiste em exoesqueletos roboticos que sdo colocados nos membros dos
espectadores, permitindo que os movimentos destes sejam parcialmente ou totalmente controlados pelo sistema.
O dispositivo converte o corpo do espectador em um ator involuntario, transformando a experiéncia de assistir
em uma experiéncia performativa, onde os limites entre autor, intérprete e publico se tornam ambiguos.
Esteticamente, a obra explora uma sensacdo de desorientacdo e perda de controle, a ambientagdo com
inspiragdes em distopias tecnoldgicas contribui para a narrativa, gerando tensdo entre a expectativa de agéncia
corporal e a submissdao a mediacao tecnologica.

Do ponto de vista tedrico sobre vestiveis, os exoesqueletos de Inferno podem ser considerados vestiveis
tecnologicos com fungdo dramatica e politica: eles mediam a agdo e impdem uma relagdo de poder e controle,
deslocando a agéncia do corpo humano para o dispositivo. Esse deslocamento permite discutir a dimensao ética
e politica do vestivel em cena, mostrando como tais tecnologias podem ser usadas para explorar a sujeicdo, a
resisténcia e a negociacdo de autonomia corporal dentro da performance. Nesse momento, podemos
problematizar a funcdo do traje tecnoldgico como extensdao ou amplificacdo do corpo, mostrando que o vestivel
também pode operar como mecanismo de controle e questionamento da liberdade do performer, ampliando o
debate sobre a presencga e a agéncia em contextos cénicos mediados por tecnologia.

O debate mencionado refere-se a reconfiguragdo da presenga, da agéncia e da autonomia corporal em
contextos cénicos mediados por tecnologia. Tradicionalmente, a a¢do performativa depende do controle pleno
do performer sobre seus gestos € movimentos; entretanto, a introdugdo de vestiveis que podem modular ou
controlar a agdo, como os exoesqueletos de Inferno, desloca essa agéncia, tornando o corpo parcialmente
mediado pelo dispositivo. Nesse cenario, a presenca em cena deixa de ser exclusivamente determinada pela
intencdo e pelo controle do performer, tornando-se hibrida, e a propria no¢do de performer se expande para
incluir o vestivel como co-agente na producgdo de sentido dramaturgico. Além disso, surgem implicagdes éticas
e politicas, uma vez que o vestivel pode funcionar ndo apenas como extensao ou amplificagdo do corpo, mas

também como mecanismo de sujeicdo, explorando relagdes de poder e controle. Dessa maneira, a obra

" Disponivel em: https:/billvorn.concordia.ca/robography/inferno.html. Acesso em 18 de ago. 2025.
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evidencia como a tecnologia vestivel pode problematizar a centralidade do corpo humano na cena e provocar
reflexdes sobre as condi¢des de agéncia, liberdade e mediacao estética em performances contemporaneas.

Enquanto em Phosphere os vestiveis funcionam como extensdes sensiveis do corpo, traduzindo os
gestos das bailarinas em projecdes digitais que ampliam e reorganizam a geometria do espago cénico, em
Inferno ocorre um movimento inverso: o corpo do espectador-performer é controlado por exoesqueletos
robdticos que determinam seus movimentos, subordinando a acdo humana a programacgao tecnologica. Essa
oposi¢ao evidencia como a mesma categoria de dispositivos vestiveis pode operar de maneiras radicalmente
distintas na cena, ora ampliando a expressividade e a autonomia do corpo, ora impondo limites ¢ mediando o
gesto de forma coercitiva.

Consideracoes Finais

Com base na analise das obras Phosphere, Eingeweide e Inferno, ¢ possivel identificar diferentes modos
de articulagdo entre corpo e tecnologia no contexto da performance contemporanea, evidenciando o papel
central dos vestiveis na configuracdo da presenga cénica e na mediagdo da a¢do performativa. Em Phosphere, os
vestiveis funcionam como interfaces que amplificam e reorganizam a corporeidade do performer, traduzindo
gestos em projegoes digitais e luzes que expandem o espaco coreografico € a percepg¢ao do espectador,
mantendo a autonomia do corpo enquanto exploram sua expressividade. Em FEingeweide, a integragdo de
proteses robotizadas e sensores fisioldgicos introduz uma dimensao de hibridizagdo organico-tecnoldgica, na
qual o corpo se torna tanto emissor quanto receptor, € a inteligéncia artificial atua como coautora do gesto,
problematizando os limites entre agéncia humana e resposta automatica. Ja em Inferno, os vestiveis assumem
uma fungdo inversa, controlando parcialmente os movimentos do espectador e deslocando sua agéncia para o
dispositivo tecnoldgico, evidenciando as implicagdes politicas e éticas da mediagdo tecnoldgica na performance.

Esses casos demonstram que tecnologias vestiveis podem operar em diferentes eixos: como extensdes
sensiveis do corpo, como dispositivos de amplificacdo da presenca ou como mecanismos de controle que
deslocam a autonomia performativa. Essa multiplicidade de fung¢des ajuda a ampliar a discusso sobre
corporeidade, agéncia e relacdo com o espago, sugerindo que a presenca em cena contemporanea deve ser

entendida como fendmeno hibrido, distribuido entre corpo, tecnologia ¢ ambiente. Além disso, as obras
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analisadas revelam que a tecnologia vestivel ndo se limita a ser um adereco ou suporte estético, mas constitui
um elemento composicional ativo, capaz de reorganizar a dramaturgia, criar novas experiéncias sensoriais €
provocar reflexdes sobre a relagdo entre humano e maquina. Assim, o estudo dos vestiveis nas artes cénicas nao
apenas amplia o entendimento sobre o papel do traje na cena, mas também contribui para debates mais amplos

sobre agéncia, ética e hibridiza¢do no contexto contemporaneo.
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