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FIGURINOS HiBRIDOS: A INTERSECCAO DO DIGITAL E FiSICO EM MULTIPLEX (2021)
Hybrid costumes: the intersection of digital and physical in Multiplex (2021)

Sousa, Luiza Marcato Camargo de; Mestranda; Universidade de Sdo Paulo, luiza.marcato@hotmail.com®

Resumo: O projeto Multiplex (2021) realizado pelo coletivo Rhizomatiks e pela companhia Elevenplay combina
instalacdo, danca, performance e videoarte. Esse texto busca analisar as caracteristicas fisicas e digitais dos
figurinos utilizados no projeto, evidenciando a integracdo da camada digital (RA) e seus efeitos na percepgao
estética do espetaculo. A pesquisa utiliza registros visuais e textuais para explorar percepgdes a respeito de volume
¢ movimento nesta fusdo entre traje fisico e digital.

Palavras chave: Realidade aumentada (RA); Traje digital; Interatividade digital.

Abstract: The project "Multiplex" (2021) by Rhizomatiks collective and Elevenplay combines installation,
dance, performance, and video art. This paper analyzes the physical and virtual aspects of the costumes used in
the project, highlighting the integration of the digital layer (AR) and its effects on the aesthetic perception of the
performance. The research uses visual and textual records to explore perceptions of volume and movement in this
fusion between analogic and digital costumes.

Keywords: Augmented reality (AR); Digital wearables; Digital interactivity.

1 Mestranda em Artes Cénicas, na Universidade de Sao Paulo (ECA/USP). Pesquisa a tecnologia digital dentro do desenho da cena.
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Introducao

A obra Multiplex, de 2021, ¢ um hibrido entre instalagdo, performance, danca e videoarte. Trata-se de um dos
projetos colaborativos entre o coletivo interdisciplinar Rhizomatiks (liderado por Daito Manabe ¢ Motoi Ishibashi) e a
cia japonesa de danga Elevenplay (liderada por Mikiko Mizuno). A montagem se destaca por apresentar camadas
digitais e fisicas sobrepostas, trabalhando espagos diferentes e criando diversas perspectivas para o espectador. O
objetivo deste estudo ¢ analisar as caracteristicas fisicas e digitais do figurino das performers em Multiplex, discutindo
o papel da camada digital na trajetoria estética desses trajes no decorrer da montagem. Para isso, leva-se em
consideragao as caracteristicas de cor, textura, volume € movimento, além da interacao entre as pessoas agentes em cena
e 0s cubos auténomos que dividem o espacgo performatico. Para essa analise serdo considerados os registros em foto,
video e texto disponibilizados pelos coletivos e pela versao online, completa, da montagem.

Nesse processo de investigacdo buscamos responder perguntas como: De que forma a animacdo em RA gera
a sensacao de volume? Como o rastro do movimento ¢ evidenciado pelo efeito em RA? De que forma o traje fisico
recebeu dinamicidade através do efeito em RA? Qual € o elo criado entre fisico e virtual na roupa? Assim, buscamos
demonstrar que a animagao 3D e outros elementos digitais inseridos nas roupas dos performers sdo caracterizados como
parte do traje, tornando impossivel desassociar o fisico do digital ao analisa-lo. Ademais, ao pesquisar espetaculos
multidisciplinares, de multiplas linguagens e multiplas camadas como esse, € possivel refletir sobre os conceitos de arte
visual, uma vez que, segundo Oliver Grau (2014), ha mais de 50 anos, a arte de midia tem integrado as tecnologias
mais recentes com questdes contemporaneas, abordando criticamente temas como ciéncias da vida, vida artificial,
neurociéncia entre muitos outros.

Além dos registros do Rhizomatiks e da Elevenplay, as matérias e entrevistas registradas pelo Prix Ars
Electronica (Prémio de Artes Eletronicas) na edi¢ao de 2023 e o livro publicado no Japao Rhizomatiks multiplex (2021)
foram muito importantes para a construcao bibliografica do trabalho, assim como a entrevista com o grupo Rhizomatiks,
promovida e registrada pelo evento Inter Bee: International Broadcast Equipment Exhibition na edigdo de 2014. Por
fim, o artigo “Utilization of Volumetric Data in Stage performance” escrito por Daito Manabe, Hani e Yuya em 2021
também servird de base para o entendimento técnico do processo de construgdo de espetidculos com linguagem

semelhante.

Rhizomatiks e Elevenplay: uma breve apresentac¢io
A carater introdutorio, € necessario entender a origem, as caracteristicas e os métodos dos dois coletivos envolvidos em
Multiplex. Comecando por Rhizomatiks que reuniu artistas visuais, performers, designers, engenheiros e pesquisadores
para explorar projetos experimentais voltados para a fusdo entre alta tecnologia e expressoes artisticas e, por

consequéncia, a relagdo entre humano e tecnologia. Foi criado em 2006, em Téquio, por Daito Manabe que ¢ artista,
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designer e programador; mais tarde, o engenheiro e artista Motoi Ishibashi consolidou sociedade com Manabe.
Inicialmente estabelecido para realizar projetos comerciais de grande escala, o grupo se destacou como uma plataforma
de experimentacao, sua jornada comegou a tomar robustez em 2008, quando o video Electric Stimulus To Face de Daito
Manabe ganhou destaque, acumulando mais de um milhao de visualizagdes no YouTube em apenas um més. Com o
passar dos anos, Rhizomatiks se internacionalizou, solidificando sua presenca em festivais transmidia ao redor do
mundo o que refletiu na expansdo do seu escopo de projetos que passou a abranger uma gama diversificada de
disciplinas criativas, ajudando a difundir o que sao as produgdes cénicas do Japao contemporaneo. No coletivo, ha o
interesse em vincular o processo artistico com a ferramenta, por vezes invertendo a ordem que envolve conceito e
producdo. Ayako Kurosawa (2021), em seu texto para a Japan Forward (plataforma de noticias que visa transmitir
informacdes sobre arte, cultura, politica e outros do Japao para um publico global), destaca um comentario de Yuko

Hasegawa (professora da Universidade de Artes de Tdquio) a respeito do método de producéo do Rhizomatiks:

Artistas geralmente criam conceitos primeiro, ¢ depois pensam nos meios. Mas o processo ¢ o oposto para
Rhizomatiks. Ele pondera o que pode ser feito usando novas tecnologias e midias. Claro, ¢ uma série de situagoes
assustadoras de acerto e erro. (HASEGAWA, apud KUROSAWA, 2021, tradugdo nossa)

Dentro do Rhizomatiks ha uma divisao dedicada a explorar novos dominios de expressao técnica e artistica,
focando em arte de midia, arte de dados e pesquisa. A equipe se empenha em oferecer solugdes que ainda nido foram
exploradas amplamente, esse trabalho de investigacdo abrange todas as etapas de um projeto, desde o desenvolvimento
de hardware e software até a operacao, e busca compreender a relagao entre pessoas e tecnologia. Costumam empregar
uma variedade de técnicas, captura de movimento, sensores, projecdo mapeada, lasers, realidade aumentada, realidade
virtual, sonares, robds e drones sdo alguns exemplos de tecnologias e maquinarios utilizados como ferramenta para a
construcdo do conceito do espetaculo. Essa caracteristica ferramental objetiva um fim além da estética, busca influenciar
areas como as artes visuais, performatividades, arquitetura, design, publicidade e entretenimento, unindo o aspecto
estético com a proposta poética artistica envolvida. Em resumo, o Rhizomatiks continuamente constroi e investe em
uma linguagem propria ao combinar tecnologia e arte em projetos de performances interativas, instalagdes, experiéncias
e similares. Através da e-flux (plataforma de divulgacao de exposi¢des, eventos, publicagdes e outros, parte do site e-
flux, um recurso online para informagdes sobre arte contemporanea, funciona como um meio de comunicagao entre
instituicdes culturais, normalmente artistas, curadores e institui¢des utilizam e-flux announcements para anunciar e
promover suas iniciativas), Yuko Hasegawa destaca a importancia do desenvolvimento técnico e artistico do coletivo,

afirmando que:

A pratica do Rhizomatiks, como um todo, gerou uma complexidade de multiplos processos criativos onde ndo é
apenas o objetivo que dita os meios, mas também o contrario — uma caracteristica que leva a desconstrugao de
valores e sistemas existentes. (HASEGAWA, In E-FLUX ANNOUNCEMENTS, 2021, tradugio nossa)


https://japan-forward.com/author/ayako-kurosawa/
https://www.geidai.ac.jp/english/
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Esses projetos sdo frutos de experimentos e de colaboragdes com diversos artistas e empresas, o que ajudou o
Rhizomatiks a ganhar cada vez mais visibilidade, a longeva parceria com o grupo musical Perfume ¢ um exemplo. Na
turné Perfume 4th Tour in DOME LEVEL3 (2013) o Rhizomatiks utilizou técnicas de projecao mapeada e drones para
criar efeitos visuais que interagiam diretamente com as coreografias das trés artistas no palco, sendo uma das primeiras
obras a incorporar drones como parte da performance artistica. Em Polygon Wave (2021), outra parceria com Perfume,
criou-se um hibrido entre videoarte e performance utilizando graficos computacionais e técnicas de realidade aumentada
para criar um ambiente visualmente dindmico no cendrio € nos trajes. Também ¢ possivel conferir o registro dessa e de
outras obras de Perfume na plataforma de streaming Prime Video e no Youtube.

Uma das parcerias recorrentes do Rhizomatiks ¢ com a companhia de danga Elevenplay. Composta
exclusivamente por dangarinas mulheres e fundada em 2009 pela coredgrafa e diretora de arte Mikiko, a cia € conhecida
por criagdes que combinam técnicas tradicionais, contemporaneas e experimentais. Elevenplay pratica a fusdo entre
expressao corporal e tecnologia avangada, tanto no palco quanto em videos e fotos. Possui carater experimental, o que
gerou um forte elo com Rhizomatiks. A parceria tem como resultado diversas obras multimidia que integram tecnologia
digital. Sdo projetos que quase nunca se encaixam em uma Unica linguagem, sdo fazeres artisticos que permeiam a
performance, a dancga, a instalacdo, entre outros. A Elevenplay apresentou obras em eventos internacionais como o
Soénar Festival, o MUTEK México, 0o MUTEK Montréal e o Gray Area Festival. Na Figura 1, um trecho da performance
Cube do Rhizomatiks e Elevenplay de 2017. A interagao das bailarinas e dos objetos em cena recebe uma camada digital

que modifica o volume, a cor e a textura dos tecidos dos trajes e dos objetos.

Figura 1: Cube, 2017

Fonte: https://rhizomatiks.com/en/work/cube/

Assim como os projetos de Manabe, a diretora e coredgrafa Mikiko costuma mesclar o mundo real com o
virtual em suas coreografias, utilizando novas tecnologias para ampliar o campo de atuagdo dos dangarinos e criar
camadas efémeras de luz, som, espaco e movimento. Mikiko também foi diretora artistica e coredgrafa de artistas da
cultura pop, em especial no Japao, como o grupo Perfume e Babymetal. Além dos projetos junto a cia de danga, Mikiko

desenvolve coreografias para videoclipes, comerciais e shows ao vivo e outras obras de entretenimento.
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Multiplex, 2021

Em 2021, Rhizomatiks construiu sua primeira grande exposicao individual, intitulada Rhizomatiks Multiplex,
no Museu de Arte Contemporanea de Toquio, administrado pela Fundagdo Metropolitana de Historia e Cultura de
Toquio. O projeto ofereceu uma visdo abrangente do acervo interdisciplinar e também apresentou novos projetos do
Rhizomatiks que dialogam criticamente com as complexidades entre humanidade e tecnologia, bem como as
consequéncias dessas relagdes, por exemplo, o vazamento de dados pessoais sensiveis, dados esses que foram
transformados em mercadoria. A exposi¢ao enfrentou mudancgas nas datas de funcionamento devido a pandemia de
coronavirus, que forgou o fechamento temporario do museu em duas ocasides durante o periodo da mostra.

Esses fechamentos imprevistos, embora desafiadores, catalisaram novas experimentacdes e adaptagdes por
parte do Rhizomatiks, resultando em uma série de iniciativas que seguem o teor experimental do coletivo. Foi criada
uma plataforma online que proporciona uma experiéncia de visualizagio remota da exposi¢io?. Segundo o site oficial
do Rhizomatiks, essa experiéncia remota alcangcou mais de 24.000 usuarios e gerou 270.000 visualizagdes durante o
periodo da exposi¢ao. Além disso, ainda segundo o site oficial do grupo, houve uma transmissao ao vivo do RTK Laser
Robotics Experiment.

A exposi¢do abrigou, dentre outras obras, Multiplex®, objeto de estudo deste texto. Essa instalacdo envolve
elementos de performance e videoarte, ocorrendo tanto presencialmente quanto online. Até a data de escrita desse texto,
no site citado anteriormente € possivel ver uma parte do projeto na exposicao.

Multiplex, ¢ um agrupamento de midias que interpela as relagdes entre corpo humano, arte e as tecnologias
emergentes. Apresenta uma discussao que remete a como a humanidade oscila entre virtual e real continuamente e como
0 nosso conceito de realidade torna-se mista uma vez que estamos vinculados a diversos lugares, momentos, pessoas e
fungdes a0 mesmo tempo através de dispositivos eletronicos, desde os celulares até os dculos inteligentes. O virtual,
por estar integrados ao cotidiano das pessoas, pode ser entendido como um espago e um tempo particular, que se adapta
conforme a perspectiva de cada espectador (MELO, 2015), Multiplex convida o espectador a refletir sobre essas
questdes dentro de um universo particular demonstrando a for¢a semantica e alegérica da imersao dentro da arte.

Em um espaco fisico, medindo 27m de largura e 7m de profundidade, com um fundo branco coberto por
animagoes abstratas projetadas no piso e na parede, 5 cubos roboticos de 90cm se movimentam coreograficamente a
partir de uma programagao prévia auxiliada por camera infravermelha. Porém, quando o espectador tem acesso ao

conteudo digital na sala seguinte, o espago fisico é preenchido por cinco bailarinas reais que foram digitalmente

2 disponivel no site: mot.rhizomatiks.com.

3 Rhizomatiks X ELEVENPLAY Multiplex também aparece como titulo longo para a obra
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adicionadas a danca, interagindo com os cubos que estdo no mundo fisico enquanto seus corpos e trajes recebem
intervengdes digitais também em realidade aumentada, tornando-se, nas palavras da curadora, “uma experiéncia virtual
no sentido mais verdadeiro” (HASEGAWA, 2021, pg. 188, traducao nossa).

Transitar entre as duas salas (como ilustrado na Figura 2) e presenciar ambas as situagdes sincronizadas cria a
sensacao de que as bailarinas se movem em conjunto com os cubos roboticos. Nesse momento, o espectador pode
alternar entre as percepgdes do espaco fisico e do digital, ou até mesmo acompanhar ambos simultaneamente. Essa
pluralidade de perspectivas, que se modifica conforme a cena € observada, € singular e viabilizada pela mediacao digital,
evidenciando a caracteristica efémera da performance. Como aponta Melo (2015), a percepcao do efémero ¢ moldada

pela diversidade de experiéncias oferecidas a cada nova interacdo em um ambiente digital.

Figura 2: Multiplex, 2021

Fonte: https://thizomatiks.com/en/work/rhizomatiks multiplex/

Entretanto, “usar uma nova tecnologia ndo garante inovagao, a inovacao estd na forma criativa de utilizé-la,
na forma como aproveitamos todas as potencialidades” (SCHLEMMER; BACKES, 2022, p.530), ou seja, ao construir
uma cena € necessario "tirar o publico da sua passividade para fazé-lo participar daquilo" (MANTOVANI, 1989, p. 86).
Ao imergir em obras como Multiplex o espectador precisa lidar com a distor¢ao criada em sua perspectiva de tempo e

espaco. A espectadora Tomoko Yamaguchi, colaboradora do ARTalk*, compartilhou sua experiéncia:

Vocé pode sentir a respiragdo dos dangarinos, mesmo que apenas as caixas estejam se movendo na propria sala de
exposi¢ao. Embora fosse uma caixa branca inorganica, parecia estar dangando enquanto se movia suavemente em
sincronia com os dangarinos (YAMAGUCHI, 2021, tradug@o nossa).

Traje hibrido

Como mencionado anteriormente, Melo (2015) observa que a ocupacdo de espagos digitais permite
reconfigurar os elementos da cena e o espago de encenagdo como um todo. Multiplex explora essas possibilidades

plurais, criando camadas visuais e sensoriais complexas. Desenhos e texturas se destacam em alguns momentos,

4 uma revista digital japonesa que discute arte em amplo espectro.
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enquanto em outros se integram ao fundo, mesclando-se com os elementos roboticos e os corpos das performers. Essa
interacdo visual também se reflete nos trajes das intérpretes, ampliando a discussdo estética e conceitual.
E possivel identificar algumas camadas no traje, a colagem apresentada na Figura 3 ilustra momentos em que

¢ possivel ressalta-las.

Figura 3: Colagem de momentos da obra Multiplex (2021)

Fonte: captura de tela do video disponivel em: https://rhizomatiks.com/en/work/rhizomatiks multiplex/ / Colagem da autora

A imagem a esquerda na colagem apresenta a camada fisica do traje. As performers vestem um conjunto
branco: uma blusa de colarinho alto ¢ mangas até os cotovelos, uma calga branca ¢ uma saia com pregas € amarragao
na cintura. Design que, dentro do territorio da suposi¢do, cria uma conversa com algumas das pegas mais minimalistas
da designer de moda Rei Kawakubo e de sua marca Comme des Garcons. Essa suposic@o ¢ construida ao comparar
alguns dos desenhos de vestidos brancos e ao refletir sobre a sobreposi¢ao de camadas de tecido, dobras e a forma como
se construiu a silhueta valorizando o movimento do tecido e optando por nao utilizar ferramentas de sexualizag¢do do
corpo. E interessante comentar que é possivel identificar um traje muito parecido com esse em outras obras do
Rhizomatiks em parceria com Elevenplay, como Antiparallel (2023), Cube (2017) e Trace (2017).

A segunda camada (imagem central na colagem apresentada na Figura 3) ¢ digital e luminotécnica. Trata-se
da projecdo e da iluminagdo que vestem as bailarinas com imagens e videos, adicionando dinamicidade de cores e
texturas ao modificar o tecido fisico. Em um momento da performance, a imagem projetada nas artistas ¢ um padrao
quadriculado e colorido. Esse efeito estabelece, no campo das suposigdes, uma semelhanga com a colecdo de 2011/12
do designer Kunihiko Morinaga, que apresenta nas pegas uma reflexao sobre 0s jogos, em especial os 8bits, com padrdes
de pixels. As pecas com recortes e emendas ao estilo pixel de Kunihiko direcionaram o observador de 2012 a perceber
a influéncia da digitaliza¢do nos elementos reais, enquanto o espectador de Multiplex (tanto da performance quanto da
exposi¢ao completa) em 2021 ¢ instigado a perceber o humano por tras do digital. Esse padrao quadriculado j& apareceu
em outras obras como Cube (2017), Distortion (2017) e Trace (2017), mas dado o carater experimental Rhizomatiks e

sua longa parceria com a Elevenplay, ¢ compreensivel a apari¢do de elementos semelhantes em trabalhos distintos, uma
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vez que ideias, sistemas e efeitos sdo testados e aprimorados diversas vezes, isso inclui ferramentas como os objetos
roboticos em cena.

A ultima camada ¢ essencialmente virtual (imagem a direita na colagem), sdo os elementos em realidade
aumentada que interferem na forma do corpo e do traje, por vezes o efeito constroi um volume completamente novo
usando foras esféricas como bolhas de sabdo, geométricas e pontiagudas com aspecto bastante racional e
computadorizado e formas organicas abstratas e translicidas que parecem tecido esvoagante se desprendendo da roupa.
Além das formas, ha também a criacao de registro dos movimentos, como um rastro luminoso, mais uma vez utilizando
a realidade aumentada como ferramenta. Em um momento da performance, Figura 4, as luzes principais se apagam,
deixando o movimento e os corpos das bailarinas destacados apenas por pontos luminosos que tragam linhas de rastro
efémero no espago. Esses rastros fluidos ressignificam a relagéo entre o cheio e o vazio na cena. E um efeito capaz de

criar uma relatividade curiosa: a bailarina direciona a luz ou a luz direciona a bailarina?

Figura 4: Rastro e registros de movimento

Fonte: captura de tela do video disponivel em: https://rhizomatiks.com/en/work/rhizomatiks multiplex/

Figura 5: Pinceladas luminosas

Fonte: captura de tela do video disponivel em: https://rhizomatiks.com/en/work/rhizomatiks multiplex/
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Outro elemento dessa camada sdo as pinceladas luminosas (Figura 5), coloridas e monocromaticas, que
emergem dos corpos das bailarinas, como se fossem partes do traje sendo removidas. Em certos momentos, essas
pinceladas parecem ser arremessadas ao ar pelas artistas, adicionando um dinamismo visual que amplia a relagao entre
corpo, movimento e espago. Mais a frente, bolhas digitais sdo lancadas com a mesma sensagdo. Essa interacao entre
corpo fisico e luz virtual intensifica a sensacao de presenca e fluidez, como discutido por Melo (2015), ao transformar
a relacdo entre o espago fisico e o digital em algo mais dindmico e imprevisivel, permitindo uma nova forma de didlogo

entre performer e tecnologia.

Consideracoes Finais

Ao explorar obras multidisciplinares do Rhizomatiks, fica evidente a importancia de entender a arte como uma
interface entre o humano e o digital. As experimentagdes artisticas buscam ndo apenas reproduzir imagens estéticas para
a cena, mas também explorar a interacao e a interface do desenho cénico com percepgao e profundidade poética. Esta
iniciativa reflete uma busca por novas perspectivas sobre a humanidade em uma sociedade digital, conectada em rede
o tempo todo, oferecendo um olhar diferente e critico sobre a fusdo entre corpo, movimento, arte e tecnologia.

Multiplex (2021) surge como um hibrido entre instalagio, performance, danga e videoarte, destacando-se pela
integracao entre elementos fisicos e digitais que discutem a relagdo do humano com a tecnologia de metadados, imersao
e simulagdo. O traje das performers € composto por camadas que se complementam. As projegdes € insercdes em
realidade aumentada interagem com o tecido fisico de maneira que cada novo movimento altera o comportamento da
silhueta, gerando formas plésticas novas. O resultado conjunto adiciona uma dimensao temporal ao espetaculo, onde as
luzes e formas luminosas seguem os movimentos das bailarinas, criando uma relagao fluida entre o cheio e o vazio.

A interacdo entre o traje fisico e os elementos digitais se torna uma parte integral da construcdo estética da
performance, ressaltando a codependéncia de todos os elementos em cena, sugerindo superficies de interacdo, que sao
fugazes e adaptaveis as movimentacdes das performers. A camada virtual ndao € apenas uma adicao estética ao traje
fisico, mas sim uma extensdo que amplifica sua capacidade expressiva. A realidade aumentada e as projegdes nesse
projeto enfatizam aspectos de forma, movimento e rastro que, de outra forma, seriam quase invisiveis. Esse
entrelacamento de camadas cria superficies de interagao fugazes e adaptaveis, enriquecendo a experiéncia do espectador

e aprofundando a conexao entre o corpo e a tecnologia.
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