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Resumo: O movimento NPC (non player
character - personagem ndo jogador)
convida os usuarios a incorporar gestos
maquinicos, conceituados como uma
"disposicao desapaixonada da condicao
pés-humana". Este estudo combina uma
revisdo bibliografica sobre o corpo nos
arquivos de tecnologia e danga com uma
andlise dos perfis do TikTok que
mostram a estética do NPC. Ele situa o
fendomeno em contextos ecoldgicos e
culturais, explorando arquivos
organicos, como arvores, recifes,
calotas polares e seres humanos que
refinam gestos mecénicos como uma
forma de memdria incorporada.
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Reversing the archive or how humans started
archiving dances from machines

Abstract | The NPC (non-player character)
movement invites users to embody machinic
gestures, conceptualized as a "dispassionate
disposition of the posthuman condition.” This study
combines a bibliographic review on the body in
technology and dance archives with an analysis of
TikTok profiles showcasing NPC aesthetics. It
situates the phenomenon within ecological and
cultural contexts, exploring organic archives such as
trees, reefs, ice caps, and humans refining machinic
gestures as a form of embodied memory.
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Revirtiendo el archivo o como los humanos
comenzaron a archivar danzas de las maquinas

Resumen | EI movimiento NPC (non-player
character) invita a los usuarios a incorporar gestos
maquinicos, conceptualizados como una "“disposicion
desapasionada de la condicién poshumana.” Este
estudio combina una revision bibliografica sobre
cuerpo y tecnologia con el anélisis de perfiles de
TikTok que exhiben la estética NPC. Contextualiza el
fenémeno en los ambitos ecoldgico y cultural,
explorando archivos organicos (arboles, humanos,
etc.) que refinan gestos maquinicos como forma de
memoria incorporada.
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Embora todos os aspectos da vida bioldgica, dos genes as plantacbes, sejam
inspecionados, vigiados e modificados por meio da tecnologia, o impacto de como a biologia
pode modificar a maneira como as tecnologias sao construidas ainda é pouco explorado.
Juntamente com a transicao de "tecnologias de observagao (que olham para dentro do
corpo) para tecnologias de rastreamento (que viram o corpo do avesso)" (CHERNIAVSKY,
2006, p. xxi), os estudos de arquivo continuam incorporando essas maiores possibilidades
de registro de forma pouco critica. Em vez de defender a expansao dos arquivos de danca
por meio de mais ferramentas digitais (video, realidade virtual, realidade estendida, captura
de movimento, blockchain e outras), propomos uma reversao do arquivo em que 0S Corpos
humanos comemoram as maneiras pelas quais as maquinas se movem. No que pode ser
enquadrado como uma virada "biofilica" (HAYLES, 2024) para o desenvolvimento
tecnolodgico, este artigo considera o lixo eletrénico derivado de bancos de dados de danca
cada vez maiores com a necessidade de imaginar outras formas compostaveis de
arquivamento de movimento. Ao analisar como as imagens sdo sequenciadas através da
janela do trem, das plataformas do matadouro e dos ambientes digitais dos videogames, o
texto identifica que, nesses trés casos de sociedade (pos)industrial, que sdo
despretensiosamente relacionados, ha uma mecanizacdo progressiva do olhar. Para revelar
essa mecanizacao como simultaneamente material e estética, a Ultima secdo analisa a
origem e o surgimento das dancas de NPCs. Ao imitar "Personagens nao povoados" ou
"Personagens nao jogaveis" de videogames, os dancarinos de midias sociais ilustram o
estado avancado da interpenetracao cultural entre o maquinico e o humano. Da mesma
forma, o estilo NPC é aqui enquadrado como um tchotchke mnemotécnico de experiéncias
anteriores de movimentacao no digital e como uma sugestdao da necessidade de
descentralizar a cultura humana na preservagdo da vida orgénica em geral.

O consumo de bens culturais é permeado pelos significados, narrativas ou historias
apresentadas por meio deles, mas, ainda mais importante e menos discutido, pela
materialidade real do meio que os transmite. E a composicao material do meio que
estabelece um campo sensorial em que as sensibilidades perceptivas e estéticas se tornam
possiveis. Para perceber as condigcdes materiais do meio, é preciso sintonizar os sentidos
com o desdobramento das mercadorias culturais por meio de disposicoes corporais distintas.
Veja, por exemplo, a marca amplamente parodiada da sedagao corporal que as televisdes
incitam os espectadores das sociedades pods-industriais a adotar enquanto estao imdveis
nos sofas de suas salas de estar. Da mesma forma, os visitantes de museus e galerias estao

acostumados a se familiarizar com colecdes de pinturas a éleo ou exposicdes de artes visuais
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exibidas em salas e corredores por meio de um caminhar vago e lento. Nas artes cénicas,
as experiéncias participativas contemporaneas de danca, que confundem a fronteira entre
a danca de concerto e a danca social, exigem que o publico se levante, caminhe até o palco
- com graus variados de inseguranga - € movimente seus corpos em sintonia com as
instrugdes do dancarino/facilitador. Esses modos de envolvimento com produtos e bens
culturais produzem significado e sdo repletos de representacbes, mas, o que é mais
importante - mesmo que seja apenas para a discussao aqui -, sao fundamentalmente
somaticos.

A premissa de que a sintonia sensorial que emana do envolvimento com bens
culturais é somatica é aqui empregada para desvendar um dos paradigmas essenciais dos
estudos culturais e de midia. Para esclarecer, se a somatica se refere ao estudo das
sensacles corporais e da experiéncia corpdérea, a sintonia somatica se baseia nessas
percepcoes para focalizar como o corpo alinha sua capacidade sensorial para atender a
configuragao material dos produtos culturais. Esse alinhamento fornece uma base para o
engajamento com McLuhan em sua declaracao definitiva, de que "o meio é a mensagem",
que continua produtiva apesar das subsequentes refutagdes, reinterpretacdes e adendos
por aqueles inspirados ou perturbados por ela. Colocar em primeiro plano as restricoes
sensuais e os campos de percepcdo que as diferentes midias promulgam, em vez de seus
"significados", esclarece que o que é crucialmente obtido do envolvimento com produtos
culturais ndo é meramente uma mensagem moral, conclusiva ou discursiva mediada pela
linguagem. A mensagem discursiva tende a ser adicionada, negociada ou imposta apds a
experiéncia corpdrea primordial de sentar-se em frente a TV, caminhar por uma exposicao
em uma galeria ou entrar/acompanhar uma apresentacao de dancga. E por mais produtivo
gue o "conteudo" da mercadoria cultural possa ser, especialmente nas Humanidades
contemporaneas, ele ndo é intercambidvel com a sintonia somatica necessaria para sua
percepcao. Em outras palavras, "o 'conteddo' de qualquer midia é sempre outra midia. O
conteudo da escrita é a fala, assim como a palavra escrita é o conteldo da impresséo, e a
impressao é o conteudo do telégrafo" (MCLUHAN, 1964, p. 1). Para levar essa ideia a sério,
o foco nos aspectos discursivos e relacionados a criacao de significado dos produtos culturais
precisa ser desativado por um segundo, apenas para fins analiticos. A intervencao
fundamental de McLuhan implica rastrear as alteragdes sensoriais que a introdugao de novas
midias pode promover de um meio para outro, como se elas estivessem massageando a

percepcao humana de forma diferente.
Pois a "mensagem" [real] de qualquer meio ou tecnologia é a mudanca de

escala, ritmo ou padrao que ela introduz nos assuntos humanos. A ferrovia
nao introduziu o movimento, o transporte, a roda ou a estrada na sociedade
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humana, mas acelerou e ampliou a escala das fungdes humanas anteriores,
criando tipos totalmente novos de cidades e novos tipos de trabalho e lazer.
(MCLUHAN, 1964, p. 1).

Essas aceleracdes e mudancas de escala facilitadas pelo desenvolvimento tecnoldgico
alteram o ritmo e a dindmica da circulacdo, produgao e consumo de cultura na forma de
imagens, sons e movimentos. Em 2021 e 2022, a Exposicao Europalia comemorou na
Bélgica o 175° aniversario da ligacao ferroviaria entre Bruxelas e Paris e o 40° aniversario
do TGV (Trem de Alta Velocidade) com a exposicao "Trens e Trilhos: Trilhos para a
Modernidade". Aqui, o trem como um desenvolvimento mecéanico e tecnoldgico foi abordado
como um veiculo para acelerar a velocidade de viagem dos cidaddos europeus do século
XIX. A curadoria da exposicao enfatizou como essas interrupgdes na escala e na velocidade
da experiéncia do tempo e do espaco introduziram uma nova forma de sequenciamento
visual. Pelas janelas do trem, os viajantes eram expostos a muitos lugares diferentes e suas
paisagens em uma fracao do tempo a que estavam acostumados. Essa alteracao sensorial
consolidou um rolodex de paisagens mediadas pelo vidro transparente que, por sua vez,
moldou profundamente os cédigos de representacao da arte feita a partir desse momento.
As nuvens de vapor, o vagao prateado dos veiculos e as luzes das estacbes de trem
entraram nos tropos do trabalho da escola futurista. A recombinagao violentamente
fascinante de imagens, paisagens e cidades, informou a justaposicdo de angulos e lados
nas imagens complicadas dos cubistas. Os surrealistas, por outro lado, adotaram o
microcosmo do compartimento do trem (ROYAL MUSEUM OF FINE ARTS, 2024), seu senso
de confinamento e intimidade como um meio para novos prazeres e convivéncia incOomoda,
como encontrar o olhar de um estranho do outro lado do corredor, enquanto confinados em
uma capsula de ferro em movimento arrebatador.

As mudangas na velocidade e ritmo de circulagao e consumo de bens culturais, com
suas consequentes alteracdes nos recursos sensoriais, tém um valor decisivo na articulagcao
social de individuos dispersos em diferentes territérios. Foi a palavra impressa que, ao
atingir a saturagao cultural no século XVIII, homogeneizou a nagao francesa. "Os franceses
eram o mesmo tipo de pessoas de norte a sul. Os principios tipograficos de uniformidade,
continuidade e linearidade haviam se sobreposto as complexidades da antiga sociedade
feudal e oral" (MCLUHAN, 1964, p. 6). Em um lugar diferente e em um ambiente politico
diferente na luta pela libertacdo, as vozes dos cantores afro-americanos de blues sé
conseguiram estabelecer uma identidade negra nacional entre o Norte e o Sul, devido as
mudancas na escala de distribuicdo desse género musical proporcionadas pelas tecnologias

de gravacdo de musica e fondgrafo, entdo emergentes (WOODS, 1998, p. 101). Os
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desenvolvimentos tecnoldgicos, juntamente com os dispositivos que eles geram, inauguram
novos campos de percepcdo que podem ir além de uma experiéncia individualista.
Mergulhar na sintonia somatica prolongada por um meio especifico é explorar a
possibilidade de uma pedra angular perceptiva sobre a qual um senso de comunidade pode
ser construido com outros. Ou seja, participar da fundagao de uma comunidade sensorial.
Colegas, compatriotas ou aliados, recém-fundados pela experiéncia comum de perceber,
por exemplo, o cheiro metdlico e levemente oleoso da tinta impressa em trapos ensopados
com Oleos de linhaga e fuligem; ou saber como é ouvir a voz envolvente dos cantores de
Blues do Delta do Mississippi, junto com o habitual assobio e estalo de fundo do fondgrafo,
interrompido de tempos em tempos pelo arranhar da agulha do disco analdgico.

Pensar sobre as condigdes estabelecidas pela materialidade do meio através do qual
os produtos e as praticas culturais se tornam visiveis abre a caixa de pandora para
considerar os proprios estimulos materiais por tras dos novos cédigos de representacao em
trabalhos anteriores, como os dos surrealistas, cubistas e formalistas, frequentemente tidos
pela histéria como divisores de aguas do Avant Gard do século XX na Europa. As alteracdes
que as condigdes materiais produzem podem abalar a percepgao tao profundamente a ponto
de produzir ndo apenas novos cdédigos de representacdo dentro do mesmo meio (por
exemplo, diferentes estéticas na pintura), mas até mesmo a constituicdo de uma nova
midia. Esse é exatamente o caso das tecnologias de gravacao de filmes e sua relagao
despretensiosa com os matadouros. O sequenciamento de imagens amplamente conhecido,
uma apos a outra, unidas em rolos de filme de celulose, estd conectado de uma forma
fundamentalmente material ao espaco industrial fordista onde os animais sao abatidos para
consumo humano. Nao apenas os filmes de celulose sao feitos da gosma resultante da
fervura do colageno dos ossos dos animais, mas o proprio processo pelo qual essa
transformacdo ocorre ja promulgou a sequenciamento mecanizado da visdao, uma apds a
outra, que Nicole Shukin chama de "Disposicao cinematografica do abate" (SHUKIN, 2009,
p. 92). Se alguém entrasse em um matadouro do século XX, pegasse uma cadeira e se
sentasse em um canto, o show ja estava em andamento; "os animais ndo eram produzidos
apenas como carne, mas também consumidos como espetaculo" (SHUKIN, 2009, p. 92). A
dramaturgia desse espaco industrial, configurada como uma progressao sucessiva de
imagens, comegando com o estoque de animais que chegava icado por ganchos em seus
peitos e terminando no extremo oposto como partes do corpo para diferentes mercadorias,
fazia parte das visitas guiadas na Packingtown de Chicago em 1893 (SHUKIN, 2009, p. 92).
Esse espetaculo térrido e possivelmente sangrento de uma producao fordista em linha de

(des)montagem facilitava, ensaiava, preparava e espelhava o olhar cinematografico como
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uma sequéncia de tableau vivant mecanizado orquestrado para entretenimento. O
atordoamento, o sangramento, o esfolamento, a evisceracao e o0 esquartejamento
presentes no matadouro foram mais tarde reprisados para os fas de filmes de terror, mas
0 sequenciamento e a montagem de quadros que estruturam as cenas de qualquer filme é
algo que ja estava em vigor nas esteiras transportadoras da industrializacdo tecnoldgica.

Vale a pena observar uma progressao sensorial entre ver as paisagens em movimento
pela janela do trem, desfrutar de filmes no cinema e o consumo contemporaneo de dancga
por meio de telas e dispositivos. Se ha algo a ser extraido da investigacao histérica do
desenvolvimento tecnoldgico é que, por mais radicalmente "novo" que um novo dispositivo
possa parecer, sua proeza esta firmemente nas geragoes anteriores de midia. "Como um
paradigma ideoldgico, a ferrovia criou um sujeito interessado no consumo de imagens e
movimento - ou seja, deslocamento fisico - para entretenimento" (KIRBY apud SHUKIN,
2009, p. 100). A ldgica sequencial rapida das paisagens na estrada e as esteiras em
movimento na fabrica podem ser vistas como predecessores perceptivos da rolagem de
imagens em telas e telefones. Ha, no entanto, uma progressao adicional, porém menos
evidente, em jogo aqui. O desenvolvimento tecnoldgico cumulativo e crescente de um novo
meio de comunicacdo foi dito nos paragrafos anteriores que exigia a sintonia sensorial da
percepgao humana com um novo ritmo, velocidade e condigdes materiais. Essa sintonia foi
descrita como sendo crucialmente incorporada, mas sintonizar a carne para atender a algo
€ tornar-se isso, pois, progressivamente, é precisamente o ser humano que é convidado,
ao longo desse continuum, a se tornar mecanizado também.

Artistas futuristas como Marinetti celebraram o mundo industrializado em suas
imagens e poesias, glorificando figuras de ferro, trens, automdveis e outras mercadorias
mecanicas. Os tropos comuns da centralizacdo do movimento artistico na velocidade, na
tecnologia e no dinamismo da industrializacdo do século XX consolidaram uma fetichizacdo
do "ser mecanico na era da maquina: infinitamente enérgico, produtivo na fabrica, livre de
sentimentalismo, imune a doenca e a morte e, ainda assim, de alguma forma reflexivo da
condigao humana" (MORRA, 2009-2010, p. 2). Da mesma forma, no caso da industrializacao
do matadouro e sua representacdo do tempo como uma "sequéncia linear continua de
momentos discretos" (BATCHEN apud SHUKIN, 2009, p. 100), hd mais de um tipo de
mecanizagao em jogo. Assim, é o olho do visitante (humano) do matadouro que deve se
tornar um dispositivo de cAmera de rastreamento. Portanto, o olho humano ndo esta apenas
percebendo as operacdes mecénicas da industrializacdo de uma posicdo completamente
impermeavel; em vez disso, espera-se que o olhar humano também se comporte como um

dispositivo mecanico de (des)montagem visual. E nas fabricas e centros de distribuicdo
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contemporaneos do século XXI que essa relacdo mimética entre humanos e maquinas é
levada ao paroxismo. Os trabalhadores dos armazéns da Amazon e do Walmart tém todos
0s seus movimentos e deslocamentos corporais cada vez mais coreografados e roteirizados
de forma mecanicista e repetitiva em prol da eficiéncia e da economia de tempo. Essa
mecanizacao dos trabalhadores humanos substitui a era em que as maquinas forneciam o
trabalho fisico do qual os seres humanos inteligentes dependiam. A partir desse momento,
0os papéis dos computadores como "corpo" trabalhador e dos humanos como "cabecgas"
pensantes estao invertidos (LECAVALIER, 2016, p. 178). Como ficou evidente a partir da
década de 1960, agora sao os computadores que estdao realizando tarefas de tomada de
decisao por meio de raciocinio algoritmico, e os seres humanos que gerenciam a fisicalidade
dos objetos em fabricas e centros de distribuicdo, incluindo mercadorias (LECAVALIER,
2016, p. 176). O fato de os humanos lidarem com a fisicalidade sensorial da mercadoria
dentro do armazém contemporaneo era justificdvel pela ideia de que, em um futuro
proximo, os humanos "superardo os computadores em flexibilidade, agilidade e economia"
(LECAVALIER, 2016, p. 176). Inesperadamente, esses trés sao os aspectos exatos aos quais
os dancarinos nas midias sociais estdo renunciando hoje em dia para aperfeicoar a imitacao
mimética de movimentos roboticos. Em um nivel estético, mas em coincidéncia com essas
transformacdes relacionadas ao setor, o estilo NPC (personagem nado jogavel) analisado
abaixo mostra dancarinos humanos renunciando a sua fisicalidade corpérea para se mover
intencionalmente como uma maquina.

Ha muito tempo, os dancarinos humanos ja ndo estdo mais "fazendo o robd", mas
ainda ndo estao completamente desvinculados dele, e agora tém uma gama mais ampla de
movimentos gerados por maquinas para imitarl. Com a febre da danca provocada por
videogames como Fortnite, a novidade da moda nao é demonstrar flexibilidade, agilidade e
economia de movimentos, mas sim adotar os movimentos abruptos, interrompidos e
frouxos (porém excessivos) de um personagem de videogame mal projetado. Foi assim que
o estilo NPC (personagem ndo jogavel ou personagem ndo povoado) surgiu como uma
tendéncia de midia social. Sua viralizacao no TikTok e no Instagram fez com que os usuarios
fizessem interpretacdes miméticas dos movimentos de um personagem de videogame. Nao
qualquer personagem de videogame, mas, mais especificamente, aqueles personagens que
aparecem em segundo plano, aqueles que sdao "nao povoados" ou "ndo jogaveis"; avatares

digitais vazios sem um jogador humano por tras deles. Se as imagens vistas no trem foram

! Exatamente nesse sentido, a usuaria @PinkyDollRealB, que se tornou uma figura proeminente no
movimento de danca NPC, carregou videos tutoriais em varias contas, nos quais ela explica de forma
ilustrativa que, para realizar esse estilo, é preciso agitar os bracos e dobrar os joelhos perpetuamente "como
se vocé fosse um robg".
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navegadas pela janela de um veiculo dirigido por outra pessoa e as imagens consecutivas
do tableau vivant no matadouro foram sequenciadas e operadas por trabalhadores da
fabrica, as imagens que o jogador vé ao jogar videogames sao imersivas e dindmicas. Ha
aqui uma mudanca no nivel de agéncia em como as imagens sao unidas, pois o
sequenciamento das imagens digitais dos videogames é modificado pelo usuario e seus
controladores portateis. Depois de uma era de maquinas tentando imitar dancarinos
humanos, agora sdo os humanos que replicam os movimentos maquinicos na midia social.
Esse ultimo aspecto é fundamental, pois ndo se pode dizer que a imagem imersiva dos
videogames seja suficiente por si s6 para gerar o estilo de danca NPC, como ficou conhecido
na Internet. A imitacao dos movimentos dos personagens de videogame popularizados pela
estética NPC s6 se tornou uma tendéncia (e uma hashtag) gracas a sociabilidade, a
ludicidade e a visibilidade proporcionadas pelas plataformas de midia social. Veja, por
exemplo, @gtamillionnata, cuja conta no TikTok, com mais de cinco milhdes de seguidores?
foi fundamental para tornar a tendéncia NPC conhecida; um crescimento de popularidade
em dupla hélice que acompanhou o aprimoramento de sua maneira estilistica e distinta de
se movimentar.

Com as pernas desconfortavelmente mais abertas do que a largura do quadril e
mudancas violentas de direcdo, uma certa rigidez é proeminente nos passos de
@gtamillionnata. Uma sensacgao de estranheza surge quando a personagem comega a correr
logo antes de bater em uma parede, como se as restricdes do espago nao tivessem nenhum
valor de antecipagao para ela. Somente depois de se deparar com o fim de uma estrada ou
de um obstaculo e a poucos milimetros de distancia dela, a personagem gira rapidamente
noventa graus de forma abrupta. Todo movimento parece colapsar e comegar no centro de
um peito rigido. Com uma repeticao incessante, a personagem na tela esta sempre saltando
ou balancando levemente, mesmo quando descansa em seu proprio lugar. Foi isso que
quisemos dizer ao descrever os gestos como frouxos, porém excessivos. Sem nenhuma
transicao orgénica entre o movimento ondulatério de repouso e os proximos passos de
deslocamento, a figura mantém um sublinhado sinistro e uma animagao constante do corpo.
Essa motilidade constante é definida na producao de videogames como estado ocioso, um
termo comumente usado para descrever a animagao padrdo e estaciondria de um
personagem quando ndo ha entrada do usuario. Esse excesso de movimento saltitante,
mesmo quando em uma posicao de repouso, é uma das caracteristicas essenciais do estilo

NPC. Isso é uma contradicdo direta da afirmacao de LeCavalier de que os seres humanos,

2 Essa é uma referéncia a um de seus populares videos no Instagram, mas a influenciadora esta presente em
diferentes plataformas de midia social, obtendo milhGes de visualizacGes por video
https://www.instagram.com/reel/CWJQZX5jtMM/?hl=en
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em um futuro préximo, superardo os computadores em flexibilidade e economia. A agitacao
incessante dessas figuras parece ser uma marca registrada da estética NPC; usuarios como
@Loczniki_official>* demonstram como esse excesso ndao econdmico de animagdo, mesmo
quando em posicdo de repouso, é fundamental para obter sucesso na imitacdo da cinética
maquinica.

E importante enquadrar a origem da tendéncia do NPC em um tipo especifico de
expressao ludica digital que faz referéncia as produgdes de videogame que, a0 mesmo
tempo, carecem de verossimilhanca profunda e simplicidade total. Ela surge desse meio-
termo em que a midia inicialmente deslumbra, mas gradualmente revela seu artificio.
Poderiamos argumentar que a tendéncia dos NPCs faz referéncia a expressdes de jogos em
3D que foram impressionantes quando langados pela primeira vez, tendo cativado o publico
contemporaneo - um publico que geralmente se lembra deles com mais clareza e detalhes
visuais do que realmente tinham. Essa lembranca nostdlgica é exacerbada pelo crescente
desenvolvimento dos graficos hiper-realistas de hoje; uma expectativa dominante em
determinados setores da induUstria de jogos atuais, tanto entre produtores quanto entre
consumidores. De forma reveladora, a tendéncia do NPC floresce em um periodo em que
as producoes AAA de alto orcamento oferecem cada vez mais verossimilhanga para seus
personagens e imagens, afastando-se das lembrancas de geragoes de jogadores que
testemunharam saltos substanciais no design e na codificacdo de jogos. Portanto, essa
tendéncia ndo faz referéncia a qualquer tipo de NPC da era Atari ou de titulos anteriores
jogados no fliperama; ela interpola a era dos videogames como Grand Theft Auto (GTA),
que encapsulam o estranho. Como explicam Seyama e Nagayama (2007), o vale da
estranheza surge quando personagens com caracteristicas quase humanas, mas
imperfeitamente realistas, provocam uma reacao estranha e perturbadora. Os referidos
NPCs desses titulos retratam uma fase dos jogos que submerge retroativamente os
jogadores na experiéncia da estranheza, especialmente por meio de personagens com
evidente falta de destreza motora. Sua falta de jeito amplifica o efeito de estranheza, pois
€ exatamente isso que é revisitado e sobrecarregado através da co-evolucdo do meio com
0 usuario humano e sua sensibilidade. Todos os exemplos analisados acima ilustram essa
estranha falta de destreza; uma certa atitude indiferente, ausente e desinteressada nos
rostos dos artistas, especialmente em seus olhares. Mesmo quando seus olhos estao
apontando na direcao da camera, ha uma sensacdo de ndo estarem sendo vistos de volta

por eles, como se, de fato, ndo houvesse ninguém "por tras" desses personagens. Além

3 Recomendamos que o leitor examine os seguintes exemplos disponiveis em
https://www.instagram.com/p/CriHhwNoMtl/ e
https://www.instagram.com/loczniki_official/reel/CfrZptYIfgX/ Acessado em: 19 de dezembro de 2024.
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disso, hd um descompasso entre a mensagem (em seu sentido tradicional, nado
McLuhaniano) e as palavras proferidas por alguns dos influenciadores que adotam a
tendéncia do NPC. Nos clipes populares do usuario @Loczniki_official, por exemplo, os
personagens proferem declaracdes genéricas e aparentemente pré-programadas. Suas
bocas ndao combinam nem um pouco com os movimentos necessarios dos labios para emitir
0os sons correspondentes - um indicio desconfortdvel de que o que importa aqui ndo é
realmente o que eles dizem, mas justamente o fato de nao precisarem dizer nada.

Nenhum traco de urgéncia, desejo ou paixdao é palpavel nas interpretacbes de
movimentos maquinicos desses influenciadores. Essas caracteristicas marcantes presentes
nos diferentes exemplos analisados, mas também observadas em muitos outros ndo
incluidos aqui, poderiam ser descritas como uma disposicao desapaixonada. A académica
de dancga Martha Savigliano (1995) descreve como a paixao em si pode ser uma mercadoria
exotica. A autora remonta a questdo ao século XIX na Europa, quando o processo de
industrializacdao e modernizagao promovido pela ferrovia criou um senso generalizado de
ansiedade, por um distanciamento percebido dos costumes anteriores e uma consequente
perda de paixdo. Devido a urbanizacao das cidades europeias, a modernizacao da vida
promulgada por uma economia capitalista liderada pela nova classe dominante da
burguesia, uma certa "doenca civilizada" (SAVIGLIANO, 1995, p. 90) se espalhou pelo velho
continente, um sentimento de desespero pela perda da conexao com a natureza; luto pela
perda da paixdo. Como antidoto para a doenca, as nagdes da Europa Ocidental recorreram
a importacao, literalmente, da paixao daquelas dancarinas exéticas e muito apaixonadas
das nacgodes colonizadas. Se, especulativamente falando, os dancarinos do século XXI
estiverem igualmente preocupados com o desenraizamento da natureza - em meio ao
surgimento da IA, da computagao onipresente e das civilizagoes lideradas por algoritmos -
, eles abordam essa ansiedade de uma maneira totalmente oposta em comparagao com as
sociedades europeias recém-industrializadas do século XIX. Em vez de procurar fontes
inexploradas ou "exéticas" de paixao, os dancarinos da era pds-industrial estdo avancando
ainda mais no ethos desapaixonado, abragando-o com seus corpos, conforme refletido no
estilo NPC*. Nesse ponto, podemos finalmente avancar na formulagdao de que o estilo NPC
€ uma disposicao desapaixonada da condicao pés-humana.

Katherine Hayles descreve em seu livro How We Became Posthuman (Como nos
tornamos Pds-humanos) que um dos tracos essenciais do ethos pds-humano é a

interpenetracdo do humano e do maquinico, aqui ilustrado com o estilo NPC de forma

4 Este é um exemplo de dancarinos da conta @loczniki demonstrando uma sequéncia de NPC
https://www.youtube.com/shorts/CXsQ-ELyvF4 Acesso em: 19 de dezembro de 2024.
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cinética e gestual. "No pés-humano, nao ha diferengas essenciais ou demarcagoes absolutas
entre a existéncia corporal e a simulagdo de computador, o mecanismo cibernético e o
organismo bioldgico, a teleologia do robd e os objetivos humanos" (HAYLES, 1999, p. 3).
Essa fusdo entre o artefato e o artesdo, o produto e seu produtor, a maquina e o ser
humano, esta em contradicao direta com os dualismos presumidos entre cultura/natureza
inerentes a tradicdo de pensamento humanista liberal (THOMAS, 2003, p. 13) dos séculos
XVIII e XIX. Se o trem e o matadouro foram fundados na suposta divisibilidade do humano
e de seu entorno, o movimento NPC promove a condicdo pdés-humana de sua total
interpenetracao. Essa reformulacao dos limiares e fronteiras parece estar revertendo o que
o autor de estudos culturais Raymond Williams identificou no estabelecimento do préprio
conceito de "cultura". No século XVIII, a "cultura" como termo continuou exercendo forte
pressao "contra os termos limitados de todos os outros conceitos" (WILLIAMS, 1977, p. 13),
formulando-se, portanto, ex negativa em relagao a "civilizacao" ou a "sociedade". Em outras
palavras, a partir da estrutura liberal humanista, um esforgo intelectual foi investido na
tentativa de definir como a "cultura" poderia explicar formas distintas de ser que outras
categorias, como civilizagao, sociedade ou economia, nao poderiam.

Por outro lado, no século XXI, considerar a "cultura" como um conceito independente,
separado da natureza, da midia e da tecnologia, parece ser uma proposta insustentavel,
sem forca analitica, considerando casos como o dos dancarinos NPC e a interpenetracao
irreversivel do humano e do maquinico. Ao mesmo tempo em que evitamos a adogao acritica
de fantasias pds-humanas - como seres humanos perfectiveis e conectados em rede,
aprimorados por meio de intervencdes tecno-médicas -, pretendemos mobilizar a ideia da
interpenetracdo homem-maquina em uma direcdo diferente. Nas linhas a seguir,
proporemos uma inversdo do arquivo, em que sao os movimentos da maquina que podem
ser reproduzidos e comemorados pelos humanos, e ndo o contrario.

Um dos pilares do campo de estudos da performance é a discussdo sobre o status do
corpo ndao mediado em relacdo as ferramentas tecnoldgicas de registro, como as que
constituem o arquivo. Peggy Phelan (1993) estabeleceu, de forma célebre, que a ontologia
da performance escapa a representacdo reducionista que as tecnologias digitais podem
fazer dela. Essa diferenciacao entre a presenca viva e pulsante nao mediada do corpo
performatico e os dispositivos para sua captura gerou debates generosos (FISCHER-LICHTE,
2008; PHELAN, 1993; PRITCHARD e MAWDSLEY, 2010). Em contraste, Philip Auslander
(1999) desafiou a propria nogao de "vivacidade" ao revelar como ela é constantemente
renegociada em estreita relacdo com a evolucdo de dispositivos mecanicos, como sistemas

de iluminacdo no teatro ou microfones elétricos para o palco e suas possibilidades, e nao
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necessariamente em contradicao com eles. Diana Taylor (2003) diferenciou o que os corpos
fazem e os rastros que deixam por meio de tecnologias de gravacao; o "arquivo" é o
repositério fixo de conhecimento contido em livros e outras midias tangiveis, e o "repertério"
engloba o conhecimento incorporado em si mesmo, que reside na carne de praticantes e
artistas. Mais tarde, André Lepecki (2010) alterou essa diferenciacao afirmando que a
coreografia é em si um dispositivo de arquivo que recupera e inscreve o conhecimento
incorporado dos dancarinos sem a necessidade de exterioriza-lo do corpo por meio da
mediacao tecnoldgica. Apds a intervencao de anos de estudos queer, como o de José
Esteban Muioz (2001), a académica Rebecca Schneider (2011) identificou nos estudos
sobre performance um certo investimento intelectual e uma paixao pela "efemeridade" da
danca e da performance, quase romantizando seu desaparecimento no cerne de sua propria
constituicdo ontolégica. A académica de Humanidades Digitais Harmony Bench (2016)
complementou a conversa afirmando que a discussao sobre a separacao entre a danga e as
tecnologias de gravagcao nunca foi realmente sobre a ontologia da danga em si, mas mais
sobre a mudanca de seu arquivo patrocinado pelo Estado "como um repositério e produtor
de histérias para o arquivo como um local de circulacdao autorizado pelo mercado para
memodrias culturais" (BENCH, 2016, p. 157). A "(neo)liberalizacdo do arquivo" (BENCH,
2016, p. 157), a medida que dispositivos de propriedade privada permitem a gravacdo, a
reproducdo e a circulacdo da danca, estd encurtando a distancia entre o corpo performatico
e a presenca cada vez mais onipresente de dispositivos de gravacao que o mediam.
Raramente, porém, essa linhagem de debate de todos esses autores (mas também de
outros ndo incluidos aqui) é colocada em didlogo com ideias dos Estudos Culturais e de
Midia. A romantizacdo da "evanescéncia" e uma certa paixao pelo "desaparecimento", como
mencionado anteriormente, ressoa com as formacgdes retdéricas contemporaneas em torno
dos bancos de dados em nuvem centrados em uma "imaterialidade" aparentemente leve
gue é quase "etérea" (HU, 2015). Ao contrario disso, o arquivamento de dados, sejam eles
dados de danca ou ndo, exige maquinario pesado e volumoso cuja materialidade é tao real
guanto os cinco milhdes de galdes de agua por dia que centros de dados como o da NSA
em Utah exigem para resfriamento e preservacao adequada das informagdes (HOGAN,
2015, p. 3). Mas reconhecer a materialidade dos arquivos € apenas a preparagao para
reconhecer a arquivizacdo ja presente no material.

Os proprios efeitos dos processos de industrializacdao, produtos e poluicao dos séculos
XVIII e XIX - discutidos anteriormente aqui como inspiracdo artistica para os futuristas,
cubistas e surrealistas - sdo documentados e arquivados de forma mais tangivel por meio

dos anéis de coral. Os testes de armas nucleares atmosféricas do final da década de 1950
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e inicio da década de 1960 podem ser identificados nesses invertebrados marinhos, bem
como evidéncias da revolugao industrial "assim como a Pequena Idade do Gelo do final do
século XVII... Os anéis de coral também podem documentar a desaceleragao gradual da
rotacdo da Terra que os astronomos postularam pela primeira vez" (PARIKKA, 2015, p. 85).
As calotas de gelo também contém registros histéricos e materiais genéticos e gasosos reais
de diferentes eras geoldgicas, cuja liberacdo representa uma ameaca a vida como a
conhecemos e a conviccao de um tempo progressivo linear em que os tempos passados se
foram para sempre (JUE, 2016, p. 85). Os troncos das arvores e outros materiais organicos
constituem formas organicas de arquivo se a nogao de banco de dados nado for aplicada
exclusivamente a dispositivos eletronicos, feitos apenas de derivados petroquimicos. O que
aconteceria se o comportamento e os gestos de maquinas e outras formas inorganicas
fossem arquivados por e em corpos humanos? Isso constituiria uma inversao do
arquivamento e, embora possa parecer um apogeu da industrializagao e do avanco
tecnoldgico, sua aplicacdo em potencial seria fundamental para empurrar na direcdo oposta.

A reversao do arquivo, no entanto, confronta desafios culturais e conceituais. Por um
lado, entregar a carne humana a encenacao dos gestos de avatares de videogames e outras
formas que habitam telas e dispositivos implicaria desfazer o antropocentrismo que postula
0os seres humanos como formas primordiais de vida e cultura, dignas de apreciacao e
protecdo acima de todos os outros seres organicos e inorganicos. A febre dos arquivos que
Derrida (1996) anunciou décadas atras continua hoje mais do que nunca; sob a politica do
reconhecimento, profissionais e pesquisadores de todo o mundo estao correndo contra o
relégio para proteger, documentar e arquivar a criatividade humana incorporada na forma
de danca. Usando dispositivos tecnoldgicos em constante evolucdo, incluindo captura de
movimento, realidade virtual ou repositérios multimidia (POVEDA YANEZ e FEWER, 2023),
a febre continua alimentando quantidades impressionantes de dados para os centros de
dados, cujo consumo de energia elétrica e recursos aumenta a niveis nunca antes vistos
(HOGAN, 2015). Assim, a questdo politica de quais dancas sao dignas de entrar no arquivo,
recorrentemente no centro dos debates dentro das ciéncias humanas, confronta a
consideracao mais urgente da devastacao ecoldgica facilitada precisamente pela poluicao
mineral, plastica e quimica promovida pelos dispositivos empregados para esse
arquivamento. Por exemplo, a transmissdo de videos de um arquivo de danca em definicao
HD por pouco mais de uma hora por dia contamina 2,68 toneladas métricas de CO2,
"equivalente as emissdes de CO2 de 30,4 galGes de gas consumidos por um veiculo ou ao
carbono sequestrado por 4,5 mudas de arvores cultivadas por dez anos" (MARKS et al.,
2020, p. 10).
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Essa andlise é confirmada pela académica Alenda Chang (2019), que comenta como
tecnologias como consoles de jogos e servicos em nuvem dependem de plasticos,
semicondutores e outras substancias poluentes. Até mesmo materiais como o plastico ABS,
usado em carcacas de computadores, requerem processos com uso intensivo de energia
para serem aquecidos, moldados e resfriados em formas duraveis (CHANG, 2019, p. 154).
Os custos ecoldgicos sdo surpreendentes, com o lixo eletronico dos dispositivos deixando
pegadas toxicas que persistem no meio ambiente. Esse problema vai além dos jogos; as
demandas de energia dos servicos em nuvem agora rivalizam com as de nacgoes inteiras
(CHANG, 2019, p. 155). Essas preocupacgdes sao ainda mais urgentes para as tecnologias
de nova geragao para arquivos de danca, que sao muito mais pesadas do que a maioria dos
servigos de streaming em termos de dados. A captura de movimento, a realidade virtual e
outros espacos digitais imersivos, como o Metaverso, dependem da transmissdao continua
de grandes quantidades de informagdes multimidia. A questdo se resume a isso: Estamos
prontos para descentralizar a cultura humana para preservar a vida organica em geral? Essa
provocacdo esta em sintonia com o fenémeno emergente dos dancarinos NPC - individuos
gue incorporam gestos semelhantes aos de maquinas, transformando efetivamente seus
corpos em locais compostaveis para a memorizacdo mecanica.

Os dancarinos do NPC ja se desvencilharam da coreografia gerada por humanos e
das qualidades cinéticas e, em vez disso, optaram por adotar gestos gerados por
computador como base para sua inspiragao. Mais ainda, ao desmerecer os movimentos
humanos por meio da preferéncia por gestos maquinicos, esses dancgarinos estao
oferecendo sua fisicalidade organica para homenagear personagens de videogame; seus
corpos se tornam uma interface vidvel para acessar uma sensibilidade mecanica e um
vocabulario gestual robético. Em outras palavras, a reversao do arquivo apresentada pelo
estilo NPC é antropomodrfica, mas ndo antropocéntrica. O desafio conceitual que precisa ser
resolvido antes que esses dangarinos do NPC possam ser considerados arquivos adequados
dos movimentos das maquinas esta relacionado a nogao do préprio arquivo. Um arquivo é
entendido como um armazenamento estavel e confidvel onde diferentes formas de
conhecimento podem ser alocadas, consultadas e reaproveitadas. No centro de como os
arquivos sdo conceituados e estruturados, hd uma preocupagdao com a preservacdo do
passado para o prazer e o beneficio do futuro. Os corpos dos dancgarinos do NPC, por outro
lado, ndo sdo tao estaveis e confidveis quanto os prédios robustos dos data centers, nem
tém a garantia de durar até a chegada das geracOes futuras. Se a propria proposicao do
arquivo como local de preservacgao for deslocada, entdo sua concepgao deixara de depender

de uma temporalidade atrasada sempre projetada através dos tempos (preservando o
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passado para o futuro). Portanto, se os corpos dos dangarinos do NPC devem ser
considerados um arquivo para maquinas, seria um arquivo no sentido derridiano de "uma
topologia", um lugar, um topos, um lugar para comemoragao ativa. Entretanto, esse lugar,
gue ndo é confiavel para perdurar ao longo do tempo, operaria apenas no presente. Assim,
a questao da reconfiguragao do arquivo, que foi descrita aqui como um "arquivo invertido",
brilha como uma fetichizacdo de um presente maquinico de repositérios organicos que
eclipsam a preservacao mecanica da cultura humana apaixonada pelo futuro.

A proposta deste artigo ndo é um mero grito de desaceleracdo sob consideracdes
ecoldgicas, mas sim um desvio da direcao para a qual o progresso e o desenvolvimento
tecnologico apontam. Se os trabalhadores culturais e os humanistas estiverem prontos para
aceitar a imbricacdo da cultura e da natureza que vem sendo discutida ha décadas nas
teorias do corpo e nos estudos culturais (THOMAS, 2003, pp. 13-14), entdao novas e mais
avangadas formas de arquivos podem ser imaginadas. Dispositivos de arquivamento
carnudos, com veias, sangrentos, pulsantes, compostaveis e baseados em carbono podem
reaproveitar sua disposicao desapaixonada para se desviar dos avancos tecnolédgicos que
dependem apenas da petrocultura e de dispositivos feitos de derivados de plastico.
Inscricbes novas e mais inteligentes podem ser adicionadas aos arquivos organicos contidos
nas calotas polares, nos troncos de arvores e nos anéis de coral, mas também nos musculos
€ Nos corpos. Sob essa perspectiva integracionista, a reconfiguragao da nogao de arquivo
tem um papel crucial no campo de batalha em que decidimos a composicao bioldgica do
planeta como um todo e a quantidade de poluicao petroquimica aceitavel dentro dele sob a
rubrica de "preservacgao do futuro". O paradoxo parece ser delineado nos seguintes termos:
guanto mais o ser humano é descentralizado como um primordial cultural, mais o maquinico
é fetichizado como um objeto de inspiragdo artistica; se menos fantasias romanticas sobre
a preservacao do futuro forem promulgadas, menos a expansao maquinica - na forma de
bancos de dados e dispositivos - se espalhara no presente. Afinal de contas, talvez "cultura

versus natureza" nao fosse tanto uma distingao conceitual, mas sim um grito de guerra.

Referéncias
AUSLANDER, Philip. Liveness: Performance in a Mediatized Culture. Londres:
Routledge, 1999.

BENCH, Harmony. Dancing in digital archives: circulation, pedagogy, performance. Em:
BLEEKER, Maikke (Ed.). Transmission in Motion. Londres: Routledge, p. 155-167, 2016.

CHANG, Alenda. Playing Nature: Ecology in Video Games. Mineapolis: University of
Minnesota Press, 2019.

Conceigao|Conception,Campinas,SP,v.13, e024014,2024.



10.20396/conce.v13i00.8678261

CHERNIAVSKY, Eva. Incorporations: Race, Nation, and the Body Politics of Capital.
Minedapolis: University of Minnesota Press, 2006.

DERRIDA, Jacques. Archive Fever: A Freudian Impression. Chicago: University of
Chicago Press, 1996.

FISCHER-LICHTE, Erika. The Transformative Power of Performance: A New
Aesthetics. Traduzido por Saskya Iris Jain. Londres: Routledge, 2008.

HAYLES, Katherine. How We Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics,
Literature, and Informatics. Chicago: University of Chicago Press, 1999.

HAYLES, Katherine. Good technology is biophilic. Em: The Good Robot: Why Technology
Needs Feminism. 2024. p. 28-35.

HOGAN, Data flows and water woes: the Utah Data Center. Big Data & Society, v. 2, n.
2, p. 1-12, 2015.

HU, Tung-Hui. A Prehistory of the Cloud. Cambridge: MIT Press, p. ix-xxv, 1-11, 2015.

JUE, Melody. The Anthropocene’s negative media. International Journal of Central
University of Kerala, editado por Prasad Pannian, Janeiro de 2016.

LECAVALIER, Jesse. The Rule of Logistics: Walmart and the Architecture of
Fulfillment. Mineapolis: University of Minnesota Press, 2016. Disponivel em:
http://www.jstor.org/stable/10.5749/j.ctt1f2qr7p. Acessado em: 31 de maio de 2024.

LEPECKI, André. The body as archive: will to re-enact and the afterlives of dances. Dance
Research Journal, v. 42, n. 2, p. 28-48, inverno de 2010.

MARKS, Laura U.; CLARK, Joseph; LIVINGSTON, Jason; OLEKSIJCZUK, Denise;
HILDERBRAND, Lucas. Streaming media's environmental impact. Media+Environment, v.
2, n. 1, 2020. DOI: https://doi.org/10.1525/001c.17242.

MCLUHAN, Marshall. Understanding Media: The Extensions of Man. Nova York: McGraw
Hill, p. 41-47, 1964.

MORRA, Anne. Nuts and Bolts: Machine Made Man in Films from the Collection. MoMA.
2009-2010. Disponivel em: https://www.moma.org/calendar/film/1008. Acesso em: 30 de
maio de 2024.

MUNOZ, José Estéban. Gesture, ephemera, and queer feeling. Em: DESMOND, Jane (Ed.).
Dancing Desires: Choreographing Sexualities on and Off the Stage. Madison, WI:
Wisconsin University Press, p. 423-442, 2001.

PARIKKA, Jussi. A Geology of Media. Capitulo 4, "Dust and the Exhausted Life".
Cambridge: MIT Press, 2015.

PHELAN, Peggy. The ontology of performance: representation without reproduction. Em:
PHELAN, Peggy. Unmarked: The Politics of Performance. Nova York: Routledge, p. 146-
166, 1993.

POVEDA YANEZ, Jorge; FEWER, Rory. From humans that move like machines to machines
that move like humans: a multidisciplinary review of the state of the art in the digitization
of the dancing body. Investigaciones en Danza y Movimiento (IDyM), v. 4, n. 8, 2023.
Disponivel em:
https://revistasojs.una.edu.ar/index.php/IDyM/article/view/191.

Conceigao|Conception,Campinas,SP,v.13, e024014,2024.


http://www.jstor.org/stable/10.5749/j.ctt1f2qr7p
https://www.moma.org/calendar/film/1008

10.20396/conce.v13i00.8678261

PRITCHARD, Helen; MAWDSLEY, Caroline. The Pigs of Today Are the Hams of Tomorrow.
Plymouth: Centro de Artes de Plymouth, 2010.

MUSEU REAL DE BELAS ARTES DA BELGICA. EUROPALIA. Tracks to modernity.
Exposigao. Disponivel em:
https://fine-arts-museum.be/en/exhibitions/europalia. Acesso em: 30 de maio de 2024.

SAVIGLIANO, Martha. Tango & the Political Economy of Passion. Boulder: Westview
Press, 1995,

SEYAMA, Jun'ichiro; NAGAYAMA, Ruth S. The Uncanny Valley: Effect of Realism on the
Impression of Artificial Human Faces. Presence: Teleoperators and Virtual Environments, v.
16, n. 4, p. 337-351, 2007. DOI: https://doi.org/10.1162/pres.16.4.337.

SCHNEIDER, Rebecca. In the meantime: performance remains. Em: SCHNEIDER, Rebecca.
Performing Remains: Art and War in Times of Theatrical Reenactment. Londres:
Routledge, p. 87-110, 2011.

SHUKIN, Nicole. Animal Capital: Rendering Life in Biopolitical Times. Mineapolis:
University of Minnesota Press, 2009. Disponivel em:
https://ebookcentral.proquest.com/lib/ucr/detail.action?docID=445629.

TAYLOR, Diana. The Archive and the Repertoire: Performing Cultural Memory in the
Americas. Durham: Duke University Press, 2003.

THOMAS, Helen. The Body, Dance and Cultural Theory. Londres: Palgrave MacMillan,
2003.

WILLIAMS, Raymond. Culture and hegemony. Em: WILLIAMS, Raymond. Marxism &
Literature. Oxford: Oxford University Press, 1977.

WOODS, Clyde. Arrested Development: The Blues and Plantation Power in the
Mississippi Delta. Londres: Verso Books, 1998.

Conceigao|Conception,Campinas,SP,v.13, e024014,2024.



