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“Para ndo se manter surda ao rumor da acao do tempo, toda area de conhecimento
deve lembrar que o que esta designando como seu dominio ndo passa de um
recorte e uma rarefacdo de um saber mais amplo, ao qual o recorte se subordina
como uma descontinuidade” (KATZ e GREINER, 2005. p.2).
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RESUMO

Este estudo trata da criagdo em danca com mediacdo tecnoldgica observando os
procedimentos de criacdo em videodanca analisados pelas perspectivas do artista
Gustavo Gelmini e do processo de criacdo da videodanga “Alegoria do Veado
Ferido” (2017) de minha proposicédo. Esta pesquisa de carater qualitativo utiliza
como estratégias metodoldgicas entrevistas semiestruturadas com o artista bem
como o relato de experiéncia na criacdo da videodanca supracitada. A discusséo
tedrico-metodoldgica percorre algumas pistas do campo da dancga e da comunicacéo
para responder a principal questdo que mobiliza esta investigacdo: como as
estratégias de criacdo em danca com mediacao tecnoldgica nos permitem apreender
0s modos de virtualizacdo dos corpos engajados no fazer videodanca? A pesquisa
tem por objetivo refletir sobre a pratica das dancas criadas para o video
problematizando as questdes do corpo enquanto presenca, materialidade,
virtualidade, bem como de suas relacbes com o meio. Justifica-se por buscar
oferecer caminhos de compreensdo para a danca na contemporaneidade,
aproximando e entendendo como relacionais as incidéncias destes outros corpos
bem como de suas virtualidades. Conclui-se na elaboracdo do principio de
contaminacdo entre corpo, danca e tecnologia como instrumento pertinente a

criagdo em videodanca.

Palavras-chave: Corpo; Danca; Videodanca; Criacdo; Contaminagao



ABSTRACT

This study deals with the creation in dance with technological mediation observing
the procedures of creation in videodance analyzed by the perspectives of the artist
Gustavo Gelmini and the creation process of the videodance "Allegory of the Injured
Deer" (2017), of my proposition. This research of qualitative character uses as
methodological strategies semi-structured interviews with the artist, as well as the
report of experience in the videodance creation mentioned above. The theoretical-
methodological discussion goes through some clues in the field of dance and
communication to answer the main question that mobilizes this investigation: how do
dance creation strategies with technological mediation allow us to apprehend the
virtualization modes of bodies engaged in videodance? The research aims to reflect
on the practice of dances created for the video, problematizing the body's questions
as presence, materiality and virtuality, as well as its relations with the environment. It
is justified by seeking to offer ways of understanding dance in contemporaneity,
approaching and understanding as relational the incidences of these other bodies as
well as their virtualities. It is concluded in the elaboration of the principle of
contamination between body, dance and technology as a pertinent instrument to the

creation in videodance.

Keywords: Body; Dance; Videodance; Creation; Contamination
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1 INTRODUCAO

O presente estudo busca compreender os corpos dancantes nas
especificidades da virtualidade digital através da criacdo em videodanca. Atento ao
sistema de criacdo em danca com mediacdo tecnoldgica, que nesta pesquisa
investigou a videodanca, busquei compreender como alguns atributos poéticos da
danca, como estado de presenca e de seu acontecimento no tempo/espaco, se
atualizam nos possiveis desdobramentos do corpo no ciberespaco.

Esta pesquisa, de carater qualitativo, debrugcou-se sobre os procedimentos de
criacdo em videodanca do artista carioca Gustavo Gelmini e nas proposi¢cdes que
adotei no experimento “Alegoria do Veado Ferido”, realizada em colaboracdo com a
equipe do projeto de extensdo “Por um conceito corpoviral: Estratégias de corpos
que videodangcam”. Os colaboradores deste projeto sdo Alessandra Liotto Kircher,
licenciada em Danca e mestranda em Artes Cénicas no Programa de Pos
Graduacdo em Artes Cénicas (UFRGS); Fellipe Resende, Fisioterapeuta (UFG),
Especialista em Danca e Mestrando em Artes Cénicas no Programa de Pos
Graduacdo em Artes Cénicas (UFRGS); Luhd Moreira Valenca, videomaker e
Licenciando em Danca (UFRGS); Richard Salles, Licenciando em Danca (UFSM) e
Verbnica Prokopp, Bacharel em Artes Visuais (UFSM), Especialista em Docéncia no
Ensino Superior e Mestranda em Artes Cénicas pelo Programa de Pés Graduacgéo
em Artes Cénicas (UFRGS).

Foram utilizadas entrevistas semiestruturadas como instrumentos centrais de
coleta de informacdes, producdo de history bord pelos participantes e consultas
bibliograficas de pesquisas que antecedem esta escrita. A discussdo conceitual se
da a partir do contexto historico da videodanga como norteador para o que segue e
abrange uma rede de conceitos que se familiarizam a nossa discussédo, uma vez que
precisamos dilatar os padrdes de ver/ler/sentir a dangca como arte viva da cena: uma
arte que se da a priori no corpo - agora atravessada pela incorporacao a hipermidia
e as tecnologias da cultura digital. Justifica-se por buscar caminhos de compreensao
para a danca na contemporaneidade, aproximando e entendendo como relacionais
as incidéncias deste outro corpo que danca, que devido ao novo contexto com o
qgual se relaciona, pode tornar-se corpoviral. Corpoviral € o nome que utilizaremos

para elaborar o fenbmeno das contaminacdes (tecnoldgicas, argumentativas e
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coreograficas) observadas nestes procedimentos de criagdo em videodanca, o qual
chamaremos de principio.

O gquadro tedrico-metodologico € elaborado para sustentar uma compreensao
do corpo como midia de si e alastrando o entendimento do corpo vivo da cena no
espectro da criacdo em danca com mediacdo tecnoldgica. Imbrica-se ainda no
argumento com o qual compreendemos como questionavel a supremacia corporea
que presentifica “o0 aqui e o0 agora”, o tempo e espacgo no continente do ciberespaco.
Os objetivos desta pesquisa em danca a luz da videodanca séo: refletir sobre a
pratica das dancas criadas para o video problematizando o corpo atravessado pela
criacdo em danca com mediacao tecnoldgica; analisar as redes colaborativas entre
0s participantes e seus modos de operar na confluéncia da criacdo em danca com
mediacao tecnoldgica.

Na ultima década, a popularizacdo das ferramentas de captacdo em video
tem colaborado e tornado possivel 0 acesso quase universal a cultura midiatica com
inUmeros dispositivos moéveis, softwares e aplicativos desenvolvidos a partir da
cultura da interatividade e das relacbes virtuais. Sobre as redes de
compartilhamentos que se alimentam do material criado a partir dessas ferramentas,
Cauquelin (2008) define que “é chamado interativo o trabalho efetuado para captar,
formalizar essas relagbes, modifica-las, desfruta-las e Ihes dar uma presenca
sensivel” (p.170). Deste modo o intercambio cultural possibilitado pela troca e
compartilhamento de dados na rede demonstra uma imensa malha de cruzamentos.

Esses cruzamentos, demonstrados por Canclini (2015), deflagram um pano
de fundo onde podemos esclarecer um pouco dos caminhos tracados pela nossa
cultura (sociedades, mercados de arte, politicas e suas hegemonias), bem como
demonstrar a potencial contribuicdo sociocultural nas areas da arte, ciéncia e
tecnologia. Diante desses cruzamentos, o fazer danca tem acompanhado as
correntes interessadas nos avancgos tecnoldgicos de producdo, transmissdo e
consumo. Nesse sentido, as construcbes coreograficas de danca tém

freqlientemente! transitado no ciberespaco sugerindo novas problematizacées

1 Esta premissa pode ser confirmada com os dados coletados na plataforma YouTube em janeiro de
2017 e maio de 2018. Em 2017, existiam aproximadamente 12.600.000 resultados para a palavra
DANGCA, 22.900 resultados para a palavra VIDEODANGCA, 217.000.000, 6.950.000, 2.570, 137.000
resultados para as sentencas DANCE, CONTEMPORARY DANCE, TELEMATIC DANCE e SCREEN
CHOREOGRAPHY respectivamente. Em 2018 os nimeros sao: 13.500.000 para a palavra DANCA,
61.300 para a palavra VIDEODANCA, 272.000.000, 11.200.000, 7.380.000 respectivamente para as
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qguanto a sua construcao/fruicdo. Quando Launay (2009) nos fala sobre a danca em
seu percurso de constituicdo de uma possivel memdria enquanto producdo de
conhecimento, explica que o0 processo de “transmissdo” na danca
(consecutivamente de sua histéria) ndo existe, e sim modos inesperados de
traduces, transducdes e alteracdes na construcdo dessa historia. Estamos de
acordo com a autora quando propde um entendimento da dindmica da memaria para
além de um eixo temporal linear, pois partilha dessa nao linearidade a producao de
danca alojada no ciberespaco.

Desta forma, o ciberespaco onde sdo armazenados videodancas e videos de
danca, enquanto plataformas de livre acesso aos arquivos de video, altera
significativamente a estrutura temporal da fruicho do espectador quanto as

performances de danca, assim como a performance mediada.

O passado da performance funde-se com o presente do publico, criando o
que a tedrica feminista Katie King (KING, 2011, p. 12) chamou de “passado-
presentes... onde passados e presentes literalmente constroem-se
mutuamente.” Ou seja, através de uma performance mediada, uma
performance no passado e um momento presente se juntam em um
passado-presente (FINN e SOMDAHL-SANDS, 2016. p. 14).

Além da estrutura temporal, estamos de acordo com Pavis (2013) quando
recoloca em questdo o corpo “vivo” na cena contemporénea. O autor propde o
guestionamento das “oposi¢des tradicionais entre o vivo e o maquinal (ou midiatico),
o presente e 0 ausente, o0 humano e o inumano” (p.175). Quando assumimos que a
presenca ndo esta mais apenas vinculada ao corpo visivel/material (tal como
estamos acostumados a valida-la) e que o live pode ser — e de fato é — infiltrado a
todo o momento pela midia, compreendemos que tratar a producdo em danca que
se produz/reproduz no ciberespaco é investigar aquilo que nao é contemplado pelas
tradicionais categorias de pensar o0 humano, o vivo e o0 presente.

Cabe aqui o posicionamento de que nao estamos interessados em contribuir
com estudos ou pensamentos dualistas sobre o corpo, de que 0 corpo seja
mecanico ou organico, concreto ou abstrato, material ou espiritual. Tocamos nessa
casca espinhosa de conceitos que se contrapde unicamente para nega-la. Nao
pensamos em chegar a um consenso sobre um corpo tecnoloégico ou um corpo

tecnoldégico na danca. Muito antes, partimos de estudos e evidéncias que apontam

buscas DANCE, CONTEMPORARY DANCE e SCREEN CHOREOGRAPHY. Acrescenta-se ainda
para 2018 a busca SCREEN DANCE com 51.400.000 resultados.
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para corpos néo estratificados, relacionais, corpos-sujeitos, corpos que possam
ser/estar coisa e outra.

Uma pista que Pavis (2013) nos aponta para que pensemos a partir dela € o
conceito de teatro cibernético ou cybertheatre, “criado com ajuda de novas midias e
tecnologias da informética, é a utilizacdo de midias na representacdo teatral, sendo
também, sobretudo, a utilizacdo da Internet para produzir espagos virtuais” (p. 178).

O acontecimento das dancas na rede, sobretudo aquelas que contemplem
uma producgéo pensada “com” o continente do ciberespago, configura um modo de
pensar/fazer arte muito recente. De modo geral, a producao de arte decorrente das
experimentacdes do século XX nos oferece um exacerbado de imagens que saturam
a nossa percepcao de mundo. Ainda que ndo estejamos delineando os modos
narrativos ou ndo narrativos da arte contemporénea, encontraremos em Canton
(2009) pressupostos de que “a memodria, a heranca e a tradicdo sdo elementos que
passaram a ser revalorizados num mundo inundado por imagens fosforescentes,
propagadas incessantemente pela midia” (p.37). Mais do que tentar engavetar a
videodanca — pelo seu aspecto de se produzir/relacionar com a rede — em alguma
categoria que pouco nos ajudaria a compor um panorama real/parcial destes
acontecimentos, estamos interessados em compreender as possiveis bases que
configuram essa recente producao.

Estamos certos de que o corpo na contemporaneidade age e reage a
tecnologia de modo a configurar novas existéncias na relacédo vida/arte. O corpo, o
gesto, a cena, a danca, as relagdes de percepcéo, o tempo, 0 espaco, o corpo do/no
tempo-espaco, tudo estd a se (re)configurar quando pensamos a rede e o
ciberespaco de maneira relacional e poética e ndo apenas como simples fonte de
armazenamento. Com isso delimitamos um primeiro recorte quanto ao noOSSO
interesse pela videodanca onde deixaremos de lado os videos de danca como
registro.

A partir desse breve caminho nos direcionamos para a principal questao a ser
respondida com esta pesquisa: Como as estratégias de criagdo em videodanca
permitem compreender o corpo no espaco virtual? Diante dessa questédo, erguem-se
outras perguntas que alimentam e contribuem na elaboracédo deste estudo. Dentre
elas estdo: de que maneiras a danca freqienta o ciberespago e quais procedimentos

podem tracar estratégias para iniciarmos uma compreensdo sobre essa recente
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maneira relacional (ECO, 1976) no sistema danca na/em rede? A partir de quais
pistas podemos elencar um principio de criacdo em videodanga?

Esta pesquisa justifica-se por buscar oferecer caminhos de compreenséao para
a danca na contemporaneidade, aproximando os corpos e entendendo como
relacionais as incidéncias das tecnologias no corpo e no fazer danca. Pavis (2015)
nos aponta caminhos sobre a intermidialidade e a incorporacdo das midias nas artes
vivas da cena apontando Pina Bausch (e com ela boa parte da danca
contemporanea) o uso de procedimentos de criacdo em danca como uma montagem
de video/cinema, fazendo uso de “fragmentacdo do gesto, repeticdo de uma
sequéncia, efeito de close e de focalizacdo, fades, olhares para a camera, elipse
narrativa” (p.44), nos indicando que existem modos de criagdo em danga que sao
elaborados pensando com e a partir de algumas premissas do video enquanto
instrumento para essas criagoes.

A criagcdo em danca na paisagem da midia digital do século XXI mostra-se em
constante mutacdo. Inserido no contexto contemporaneo, o paradigma da
corporeidade e da temporalidade da danca - bem como sua legitimidade cunhada no
momento da acgdo - tem afrouxado o discurso benjaminiano (BENJAMIN, 2012)
sobre tempo/espaco e aura constituintes da performance. Para autores como John
C. Finn e Katrinka Somdahl-Sands (2014), o século XXI tem atualizado a
performance — e nesse contexto também a danca — para o uso descontinuo e

alégico do espaco/tempo:

A maioria das performances consumidas pela populacdo em geral sdo
gravadas, editadas e apresentadas através de algum tipo de midia
(televisdo, cinema, YouTube, iTunes, etc.). O que faz isso interessante é a
relacdo entre o espacgo e o tempo nas performances mediadas. O ato fisico
de execucdo estd no passado, mas o publico experimenta a performance
mediada no presente (FINN e SOMDAHL-SANDS, 2014. p. 14).

Por uma ampla perspectiva, este primeiro levantamento acerca do tema
proposto converge com a linha de pesquisa apontada (Linha 1 - Processos de
criagdo Cénica), uma vez que estamos de acordo com Siqueira (2006) quando
sugere que o uso “de novas tecnologias pode funcionar como um novo campo a ser
explorado” (p.67) desde sua génese até o objeto final, que, disponivel em rede, se

atualiza em tempo e espaco a cada interacao/visualizacao.
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Cabe ainda informar em tom de justificativa que o desejo dessa investigagao,
de minha parte, inicia na graduacdo em artes visuais onde através de um grupo de
pesquisa em performance investiguei os registros de danca, bem como a fotografia
de sua projecado, enquanto criacdo e alteracdo de imagens com recursos digitais. A
nivel de especializagdo abordei os procedimentos com o0s quais bailarinos e
coreodgrafos atualizam seus repertérios através de procedimentos de recriacdo de
danca, ou seja, as maneiras com as quais 0s registros das memoadrias dancadas
transitam e reconfiguram-se nas remontagens coreograficas do presente. Deste
modo, insere-se a esta justificativa, a vontade de dar prosseguimento ao estudo do
escopo maior que perpassa o modus operandi e os discursos do corpo buscando um
vir a ser sobre o corpo que concordando com Rocha (2016), nos leva a pensar o
corpo fora do “pensamento vigente” ou do “senso comum”, mas que o translada para
se nutrir do préprio meio — cultura midiatica/digital — onde este esta inserido.

A partir do Capitulo 1 (Introducdo), esta dissertagcdo organiza-se em seis
capitulos, da seguinte forma:

No Capitulo 2 exponho as escolhas metodolégicas que fiz para
instrumentalizar e viabilizar a elaboracdo desta pesquisa, transitando por tedricos
que consideram a pratica artistica como ferramentas e resultados da pesquisa
académica. Apresento detalhadamente o passo-a-passo das acdes-escolhas desta
pesquisa, dos sujeitos da pesquisa a elaboracdo do que chamamos de experimento
de campo.

No Capitulo 3 (Cena contemporanea e o uso das tecnologias) inicio um
panorama sobre a preocupagdo com principios estéticos, éticos, sociais e
epistemologicos da interacdo cena-tecnologia dando énfase aos modos
contemporaneos de relacionamento com a imagem. Neste mesmo bloco relaciono a
videodanca com a videoarte, sua precursora, reconhecendo as figuras que
instauram essas linguagens. Seguindo o tema danca-tecnologia, formulo as
particularidades da virtualidade e do ciberespaco devido a sua importancia em ser o
lugar de existéncia da videodanca na atualidade. Nesse mesmo trecho levo o tema
do ciberespaco como possibilitador fundador da danca telematica, ilustrada pela
obra de Ivani Santana, precursora da danca telematica no Brasil.

O capitulo 4 (Gustavo Gelmini e a criacdo em videodanca) se dedica a
entrecruzar vida, obra e procedimentos de criagdo do sujeito fundamental desta

pesquisa. A partir da entrevista e da fala fluida de Gustavo, procurei destacar alguns
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dos fundamentos ou principios adotados no decorrer de suas criagdes que, como
veremos, entrelaga suas vivéncias com danga, cinema e cena.

No capitulo 5 (Experimento em videodanca: “Alegoria do Veado Ferido”)
relato sobre a experiéncia em conduzir esta proposta de videodanca e sobre como
ela se viabilizou enquanto projeto de extensdo vinculada ao curso de Licenciatura
em Danca da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, coordenado pela Prof2.
Dr2, Moénica Fagundes Dantas no ano de 2017. Perpassei pelo tema da
horizontalidade dos primeiros encontros do projeto e das inevitaveis verticalidades,
explicando sobre as decisbes tomadas durante a elaboragdo da proposta, dos
ideais, objetivos e das escolhas poéticas da nossa videodanca.

O capitulo 6 (Corpoviral: dancando conceitos e o principio de contaminacao) &
dedicado a apresentacdo dos conceitos que acompanham a analise dos dados
produzidos nesta pesquisa nos levando a um principio presente nas duas faces de
um mesmo fazer videodancga. O principio de Contaminagéo direciona a concluséo
desta pesquisa (capitulo 7) que busca ndo ser um ponto final e conclusivo, antes, faz
votos de ser um disparador para outros novos modos sensiveis de fazer/perceber a

videodanca.
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2 ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Para responder as questdes desta pesquisa propomos uma abordagem que
abarca fundamentos dos paradigmas pos-positivistas/qualitativos (FORTIN e
GOSSELIN, 2014) expondo os modos criativos de dois artistas brasileiros inseridos
na producdo da linguagem da videodanca e que encontram no escopo da danca
com mediacdo tecnolégica um potencial exploratorio-investigativo “de multiplas
construcdes da realidade” (p.3), segundo seus pontos de vista.

Estamos atentos ao que € definido por Fortin e Gosselin (2014) no que tange
a pesquisa no campo das artes, sobretudo a pesquisa em artes justamente em seu
ponto controverso, pois como afirmam os autores, misturamos teoria e pratica ao
longo da pesquisa, na coleta e producao de dados, nas entrevistas semiestruturadas
com Gustavo Gelmini e no processo de criacdo desenvolvido em colaboragdo em
acdo de extensao realizada pelo autor de 2017/1 até 2018/1. Ainda nesse sentido,
acreditamos nos procedimentos operacionais enquanto “modelo conceitual, sempre
marcado pela sua natureza transitoria e evolutiva” (p.2) em uma epistemologia na
qual o pesquisador produz o que estad sendo produzido, onde os resultados sdo
criados/produzidos.

A necessidade da realizacdo de experimento de campo, sob a forma da
criacdo em videodanca conduziu esta pesquisa e concorda com o paradigma da
pesquisa performativa abordada por Haseman (2015) quanto a apresentacdo de
resultados enquanto formas simbdlicas envolvidas em simultdnea e integral
apresentacao, nas formas materiais da propria pratica, do video e do corpo em
movimento.

Perpassamos pelos ensinamentos de autores como Fernandes (2014),
Coessens (2014), Bacon e Midgelow (2015) e Dantas (2007) que abordam aspectos
da pesquisa em danca para elaborar nosso quadro metodologico. Transitamos ainda
por algumas especificidades do campo da criacdo em danga bem como de sites de
armazenamento de videos e videodangas como o Vimeo, YouTube e blogs como o
VIDEODANCA+? que a partir de 2008 vem demonstrando relevancia sistémica por

ser um dos lugares de existéncia desta producéo especifica de danca-tecnologia.

2 Disponivel em < videodancapesquisa.blogspot.com.br >.



17

Visto que todos os processos se deram em colaboracdo entre artistas,
bailarinos, coreografos, diretores, videomakers e pesquisadores, a producdo de
unidades de significado foi agrupada em conceitos ou conjuntos de significados mais
amplos, denominados categorias de analise. As categorias de analise se refletem
em conceitos e teorias ja instituidas principalmente sobre as virtualidades do corpo
na arte e dos aspectos relacionais do ponto de vista da criagdo. Como 0s pontos de
vista e de atuacéo serdo distintos e coerentes as praticas e contribuicbes de cada
um dos artistas/procedimentos investigados, as categorias nao serdo predefinidas,
antes, emergirdao na medida em que avangcamos na exposicao de seus respectivos
processos, formando um diptico de falas: videodanca de Gustavo Gelmini e

experimento de campo.

2.1 Os procedimentos

Para concretizar os objetivos deste estudo e responder as suas questoes,
listei sob forma de tépicos os procedimentos que nortearam esta investigacao:

-Escolha dos sujeitos: Gustavo Gelmini € um expoente na criagdo em
videodanca, brasileiro, com trabalho de projecdo nacional e internacional e que
contempla em sua producdo uma abordagem critico-analitica acerca de suas obras.

Através de entrevista semiestruturada (Anexo |) investiguei os procedimentos
ou caracteristicas que ele mesmo observa na construcéo/elaboracdo de suas obras
do ponto de vista tanto estrutural/organizacional quanto do tratamento dos
corpos/sujeitos envolvidos nesse percurso. O material da entrevista transcrita foi
enviado ao participante assim como o termo de consentimento livre-esclarecido
(Apéndice 1) para aprovacdo do mesmo quanto ao seu conteudo e quanto a sua
publicacéo parcial ou integral.

-Realizagéo de “experimento de campo”: Executou-se através do projeto de
extensdo intitulado “Por um conceito corpoviral: proposicbes de corpos que
videodancam™ iniciado em 2017, onde eu e a equipe tivemos por objetivo construir

uma videodanca e problematizar todas as fases que compreendem esse processo,

3 O projeto “Por um conceito corpoviral: proposigdes de corpos que videodangam” teve seu titulo
inspirado na pesquisa de mestrado realizada por Julia Lidke no Programa de Pos-Graduagdo em
Artes Cénicas (PPGAC-UFRGS) no ano de 2015. “CORPOS QUE VIDEODANGCAM: UM CONVITE
AO LOOPING” trata-se de um memorial critico reflexivo com orientacdo do Prof. Dr. Walter Lima
Torres Neto e coorientagdo da Prof2 Dr2 Suzane Weber da Silva.
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sobretudo nos aspectos que falam sobre o corpo no/do video, do corpo no
ciberespaco. Esta acdo conjunta entre colaboradores do Programa de POs-
Graduacdo em Artes Cénicas (PPGAC-UFRGS) e o curso de Graduacdo em Danca
(ESEFID-UFRGS) constitui mais um procedimento em vias de embasar o discurso
proposto nessa pesquisa demonstrando as estratégias/proposi¢cdes da criacdo em
videodanca enquanto ferramenta pedagogica na construcdo do conhecimento.

-Relato do processo de criacdo: O experimento de campo materializou-se na
videodanca intitulada “Alegoria do veado ferido” que € amplamente visitado pelo viés
de relato de experiéncia e pela entrevista transcrita com o bailarino participante
Fellipe Resende (Anexo IlI). Os dados técnicos detalhados em rodapé s&o dos
apontamentos enviados a mim em forma de texto pelo videomaker participante Luha
Valenca (Anexo lll). O aceite de participacao e a utilizacdo dos dados coletados por
estes participantes foram concedidos e documentados (Apéndices Il e 1lI).

Desse modo, a abordagem metodolégica dialoga com minha relacdo com a
danca e com as media¢cdes tecnoldgicas. No ano de 2018 completo 18 anos de
dancas. Desde o inicio de minha formacédo em danca (ensino informal em escolas de
danca) tenho concomitantemente trabalhado com formacéo e criagdo coreografica.
A partir de 2015, na graduacdo em Artes Visuais, iniciei uma investigagao
emaranhando o corpo em instalacbes performéticas sob o viés dos espacos
incorporais e fazendo uso de projecdes de video. A partir disso desdobra-se o
interesse criativo-investigativo no campo das mediacfes tecnoldgicas que me traz

até aqui.
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3 CENA CONTEMPORANEA E O USO DAS TECNOLOGIAS

Neste capitulo abordo aspectos inerentes a danca e seus pontos de
interseccdo com a tecnologia, iniciando pelo modo de produzir e de se relacionar
com imagens e suas consequéncias para a criagdo em videodanca. Julguei
necessario também percorrer um breve panorama historico, reconhecendo os
parentescos entre as linguagens da videodanca e da videoarte, bem como os

sujeitos pioneiros que instituiram estes fazeres.

3.1 Relacionamento com imagem: produzir mundos

A producédo de danca dos ultimos 40 anos tem demonstrado interesse sobre
0s aspectos/aparatos tecnolégicos de inimeras fontes, despontando em projetos de
producdo de sentido com recursos elaborados de luz, projegcbes, dispositivos
reativos ao movimento, robés, dispositivos méveis de captacdo de imagem, redes de
transmissdo de dados digitais em tempo real, acBes interativas entre
bailarinos/luz/publico/som/engenheiros de redes em relacao de telepresenca, entre
outros. Nao faltam producdes e especificidades a serem investigadas no vasto
campo da cibercultura em seus principios estéticos, éticos e epistemoldgicos da vida
em sociedade. Sobre isso, citarei exemplos pertinentes ao longo do estudo.

O sujeito, indissociavel de seu meio, tem sido impelido a operar com a
possibilidade de produzir e relacionar-se com imagens virtuais no contexto da
videodanca. Por meio de sua percepcdo e de acordo com as informacdes com as
quais lida, constitui relagbes de corpos-mundos bidimensionais codificaveis em
bites* e bytes em um contexto digital que provoca novas demandas fisicas,
conceituais, psicolégicas e comunicacionais.

Aceitando tais consideracfes, admitimos que uma efetiva alteracdo no
aparato perceptivo e sensorio-motor ocorre, e entdo, “podemos assumir que as
informacdes estdo no corpo, em seu aparato perceptivo e sensorio-motor e também
no mundo (artefatos tecnoldgicos) entre o dentro e o fora do corpo” (SANTANA,

2012. p.5). Vieira (2006) e Santana (2012) concordam sobre o sistema vivo e a

4 Bit é a sigla para Binary Digit, que em portugués significa digito binario, ou seja, € a menor unidade
de informacéo que pode ser armazenada ou transmitida. E geralmente usada na computacao e teoria
da informacg&o. Os computadores sdo idealizados para armazenar instru¢des em multiplos de bits,
que sdo denominados bytes.
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realidade enquanto uma interface, compreendida enquanto “mundo a volta, “entorno”
ou “Umwelt”, compactuando com nossa ideia de permanente articulacao
sujeito/ambiente.

Tudo de nés que se encontra — e alimenta — o Umwelt, visceras e tecnologias,
espacos e tempos, reitera no meio digital nossa capacidade/necessidade de
relacionamento com imagens, isso porque entrelagadas, cultura digital e cultura

visual, recrutam todo nosso aparato sensorio-motor a partir de nossa visao.

Essa cultura digital & qual nos reportamos é considerada por muitos como
cultura visual, em que nossos arranjos sociais sao conformados de uma
determinada maneira porque nés somos animais visuais, porque no nosso
processo evolutivo tornamo-nos animais providos com visdo. Portanto, a
visdo é um constructo cultural apreendido e cultivado (SANTANA, 2012. p.
60).

Pensar ou mesmo analisar a criacdo em danca a partir de um referencial
imagético, seja ele virtual, real, fotografico, pictérico ou animado (video), pode
deflagrar aspectos do contexto atualizado da propria imagem, ou seja, de seu
Umwelt. Podemos entender “Umwelt” como a integragdo dos contextos
social/politico/econémico/cultural/afetivo da imagem, para além de fronteiras
geograficas, enquanto referéncia para a criacao.

Considerando isso, abracamos a proposicdo de Berté (2015), quando, ao
elaborar o termo sobre sua dancga “Contempop”, expde a faceta triadica quanto ao
uso e compreensdo das imagens em sua poética enquanto imagem-artefato,
imagem-ideia e imagem-ac¢do. Para o autor as imagens-artefato estdo em sua danca
para além da representacdo. Antes, estdo a confrontarem-se com a rede complexa

de vivéncias/experiéncias dos corpos - seu “ver-sentir-pensar’.

Sugerem entendimentos sobre como nés corpos articulamos variados
modos de experiéncias com imagens, misturamo-nos com elas, somos
invadidos e transformados por essas imagens [...] As imagens-artefatos com
as quais os corpos se identificam e nas quais investem seus afetos sdo por
demais potentes para a criacdo de danca (BERTE, 2015. p.138).

Esta triade verbal se insere também na observacdo de Tourinho e Martins
(2013) quanto ao espaco em que essas imagens-artefato estdo contextualizadas.
Sao imagens-artefatos-mundos uma vez que transitam sempre deixando um pouco

de si e carregando um pouco do outro (aquele com quem se relaciona, e, com o
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meio no qual se relaciona). Quando Berté (2015) reflete Damésio (2010), nos

direciona que as imagens-ideias:

Baseiam-se em alteracBes que acontecem no corpo e no cérebro enquanto
0 corpo interage com objetos; sinais enviados por sensores distribuidos por
todo o corpo criam padrdes neurais que mapeiam a interacdo do corpo com
0 objeto; a interacdo recruta um conjunto de circuitos neurais que se
relnem em padrbes e constroem uma imagem, ideia, representacao
(BERTE, 2015. p.140).

Quando o autor se debruca sobre as “imagens-agdes”, encontra em
Bittencourt (2012) e Lakoff; Johnson (1999) as configuracdes pertinentes as imagens

gue no corpo sempre se mostram enquanto acao:

Imagem no corpo é sempre uma acao deslizante, mével e instavel que
constroi ajustes constantes para [...] instaurar sua presentidade [...] nessa
forma de abordagem é imprescindivel levar em conta 0 movimento presente
nas agbes do corpo [...] vistos como fluxos de imagens no espaco-tempo [...]
tanto o pensar é uma acéo fisiolégica/afetiva/motora/mental do corpo, como
0 agir € construido de ideias/pensamentos/afetos/movimentos (BERTE,
2015. p.145-146).

Tornar imagens e todo tipo de informacgBes visiveis, através do corpo da
danca, deflagra modos particulares de construcdo e/ou uso das mesmas e de modos
distintos de expressar essas relacfes. Ainda que bailarinos-coreégrafos-intérpretes-
criadores se empenhem no mesmo proposito da criacdo, cada corpomidia transita
entre pontos de vista particulares, logo, as linguagens de cada corpo que danca,
nesta proposicao, tende a se modificar. Trata o corpo como “produtor de questdes” e
ndo apenas como ‘receptaculo reprodutor de passos ordenados” (SETENTA, 2008.
p.20).

Os tipos de imagens, dissecadas por Berté, constituem um avanco nas
variadas formas da experiéncia de ver e também colaboram no Umwelt
epistemoldgico da cultura digital que estamos empenhados em compreender. Neste
contexto, as imagens (artefatos-ideias-acbes) encontram um campo fértil de
proliferacdo a medida que circulam/replicam/multiplicam-se no ciberespaco.

Neste contexto, as dancas com mediacdo tecnoldgica que caminham para o
digital e que nesse percurso hora e/ou outra frequentam o ciberespaco, podem nesta
pesquisa ser diferenciadas em dois grandes grupos, ambas alicercadas sobre a

tecnologia: a) tecnologias como ferramenta/recurso cénico e ciberespa¢co como lugar
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de registro e armazenamento; b) conjunto de tecnologias e do ciberespagco como
possibilidade poética para criacdo em danca (que nos interessam nessa pesquisa).
De antemao, entender as especificidades dos grupos de casos ndo os coloca em
oposicado, pois, temos percebido que hora ou outra, as criagcbes percorrem

possibilidades diversificadas, operando e acontecendo em um ou Varios estados.

3.2 Dancga-tecnologia

O atual panorama da visualidade e das experimentagcbes em video
acompanha tanto as dancas com mediacao tecnoldgica quanto o proprio surgimento
da videoarte. Partilhando o interesse pelo suporte do video e o desejo pelo
experimental, podemos entender o parentesco das linguagens da videoarte e da
videodanca. Propondo tal aproximagdo, passaremos para um breve panorama
histérico para ilustra-la.

No Brasil a videoarte € inicialmente elaborada por artistas do Rio de Janeiro,
mais precisamente Anna Bella Geiger, Ivens Machado, S6nia Andrade e Fernando
Cocchiarale. Logo apés o primeiro momento, se uniram a producdo em video Leticia
Perente, Miriam Danowski e Paulo Herkenhoff enquanto Walter Zanini se tornara um
dos “principais interlocutores brasileiros das instituicdes internacionais de perfil
contemporaneo” organizando mostras coletivas no MAC/USP (COCCHIARALE,
2007. p.62). Nos anos 1980/90 podemos destacar a producdo de Eder Santos e
Sandra Kogut. Enquanto o primeiro se debrugou sobre “possibilidades construtivas e
conceituais dos espetaculos-performances-musicais e das videoinstalacdes” (Azzi,
2007. p.174), a segunda marcou a historia da videoarte em Parabolic People (1991)
abordando “a globalizagéo, o excesso de informagéo, o encontro do sujeito comum
com sua excentricidade” através de videocabines instaladas em grandes cidades do
mundo (AZZI, 2007. p.174).

Podemos indicar que a dangca em poucos ou nenhuns momentos esteve
desprendida da tecnologia desenvolvida em seus respectivos periodos. Se
entendermos a maquinaria como ferramenta possivel desde a Idade Média, veremos
que estreitamente acompanhavam a ideologia estética para a criacdo de dancas
que, a partir desse recurso, possibilitaram o voo das bailarinas com “efeitos magicos”
(SPANGUERO, 2003. p.28). Uma danca de tramas dramaticas e efeitos cénicos que

“traziam consigo a realizagdo do desejo de elevagdo ao mesmo tempo em que
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criticavam a metafora da fuga da fuligem do lixo industrial” (SPANGUERO, 2003.
p.28).

3.2.1 Breve panorama historico

Loie Fuller (1862-1928) a seu tempo, foi considerada a “bailarina elétrica”
(SPANGUERO, 2003. p.31) devido a investigacdo tecnologica que sua danca
preconizou. Sua famosa Serpentine Dance inaugurou o que chamamos de danca-
tecnologica onde a bailarina dancava com tecidos esvoacgantes que encobriam
varinhas que prolongavam seus bragos. Luzes artificiais, coloridas e direcionadas
em novos angulos formavam ilusGes incriveis que remetiam a passaros, flores,
aguas ou ainda como a chama do fogo apresentada em 1900 no Palacio da
Eletricidade, em Paris. Suas experimentacbes estiveram em consonancia com o
nascimento do cinema e ecoam para contemporaneidade no campo da iluminacao
(luminocinética).

Na década seguinte (1910) o movimento futurista Italiano inicia a performance
contemporanea (BARONE, 2002) seguido pelo movimento Dad4, em expanséo pela
Europa com concentracdo em Paris onde sdo apresentados os espetaculos Parade
(de Jean Cocteau), Las-Mamelles de Tirésias (de Apollinaire) e o lancamento da
revista Littérature por André Breton propiciando o desenvolvimento das bases do
surrealismo (BARONE, 2002). Paralelo a este, o desenvolvimento da Bauhaus
alema promove experiéncias cénicas importantes integrando arte e tecnologia
(COHEN, 2013). Com particularidades estéticas familiares aos experimentos de Loie
Fuller quanto a composicdo de movimentos, formas e cores estdo Oskar Schlemmer,
Moholy-Nagy, Wassily Kandinsky (e outros) que pertenceram a escola Bauhaus
(SPANGUERO, 2003).

Coincidem ao final do século XIX, o nascimento da danca moderna e as
primeiras cinematografias. Os registros das dangas de entretenimento
correspondem a producéo datada entre 1894 a 1912 de Mélies, Lumiére e Thomas
Edison. No periodo entre 1912 e 1950 surgem os primeiros filmes coloridos e
sSonoros.

A real precursora da interacdo entre danca e cinema é Maya Daren (1917-
1961), ou seja, aquela que propde “‘uma interface entre as duas linguagens que

escapasse da simples documentacdo e do entretenimento” (SPANGUERO, 2003.
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p.33). As obras mais conhecidas de Maya Deren sdo Meshes of the Afternoom
(1943), Ritual in Transfigured Time (1943) com colaboracdo coreografica de Frank
Westbrooke The Very Eye of Night (1952-1955) realizada com os estudantes da
Metropolitan Opera Ballet School e direcédo coreografica de Antony Tudor.

Um dos principais desafios da filmagem de danca incide no
estudo/preparacdo do espago imaginario, sendo este, “0 guia da elaboragdo da
filmagem” (SPANGUERO, 2003. p.36). O interesse pelo olhar da camera despertou
coredgrafos, profissionais do cinema e artistas a trabalharem juntos por volta dos
anos 1960, onde a videoarte péde ser entendida como o bergo para a videodanca.
Os embreantes da videoarte sdo Nam June Paik (1932-2006) e o alemao Wolf
Vostell (1932-1998) (MACHADO, 2007). O primeiro filma em 1965 a Comitiva Papal
de dentro de um taxi na Quinta Avenida em Nova York, apresentando seu video na
mesma noite no Café a-Go-Go (SPANGUERO, 2003).

Os registros de dangca em video, o barateamento, a difusdo das cameras
portateis e os servicos de carregamento de videos em sites e acervos de danca tem
se popularizado, alcancando grupos menores que tendem a compartilhar seus
trabalhos para diversificados olhares. As videotecas e acervos publicos de danca
ainda sao escassos no Brasil, dentre eles se destacam Rede Stagium e Acervo
MUD® (Museu da danca), Sdo Paulo; Escola Municipal de Danca de Araraquara,
Centro de Documentacédo e Referéncia Itall Cultural de S&do Paulo® e Acervo Klauss
Vianna’ e Angel Vianna®. Dos acervos pessoais e de grupos destacam-se 0s casos
do Balé da Cidade de Sao Paulo e Grupo Corpo (MG).

Se pensarmos que as companhias de danca tém frequentemente utilizado o
video como ferramenta para registrar suas obras, perceberemos que esse recurso
tem contribuido com a construcdo da memoria das coreografias dangcadas. Nada
mais pratico e mais usual enquanto ferramenta para difusdo e registro das obras e
como instrumento facilitador de programas, sites, produto de marketing, projetos e
festivais que dependem do video de danca para acontecerem. Em outras palavras, o
video viabiliza a demanda do contexto da cultura digital.

Fora do eixo “danga contemporénea” encontram-se as grandes companhias

de Ballet, sobretudo aquelas que se destinam principalmente a remontar os grandes

5> Disponivel em: http://acervomuseudadanca.com.br/category/videos/page/10/
6 Disponivel em: http://www.itaucultural.org.br/busca?tags=dan%C3%A7a

7 Disponivel em: http://www.klaussvianna.art.br/acervo.asp

8 Disponivel em: http://www.angelvianna.art.br/#melhor-do-acervo/
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repertorios classicos, alias, uma pratica que muito tem se modificado ao longo do
tempo. Do cldssico ao roméantico encontraremos linhagens de mestres de Ballet
encarregados de manter viva a memoria dessas dancas em Seus COrpos, em suas
notacbes de danca até a contemporaneidade. O fato € que este conhecimento
técnico especifico das principais obras de danca classica do ocidente que antes
careciam das figuras dos mestres, hoje, séo talvez, menos preciosas gracas ao
acesso possibilitado pelos registros das obras disponiveis em sites na internet.

Um bailarino, diretor ou coredgrafo com o devido conhecimento técnico deste
estilo de danca e disposto a executar uma obra de repertério na atualidade, tem a
sua disposicdo uma infinidade de versodes, de diferentes referéncias, de diferentes
adaptacdes e diferentes angulos. Quando fazemos uma busca com as palavras
“Ballet Le Corsaire®” no site YouTube, por exemplo, aproximadamente 77.100
resultados'® sdo encontrados, dentre eles estdo inlmeras montagens completas de
renomadas companhias como o American Ballet Theatre, English National Ballet,
Bolshoi, Kirov Ballet e ainda de pequenas escolas e grupos de todo o mundo.

O video, para além do propésito documental, pode ser um meio pelo qual se
materializam algumas proposi¢cdes de danca de modo mais ou menos hibrido. A
videodanca, por exemplo, € um termo cercado de peculiaridades quanto ao seu
emprego que de modo geral define todo o tipo de video de danca. Para Spanghero
(2003) € possivel categorizar a videodanca em danca de registro: aquela que nao
modifica significativamente a coreografia em si; danca e adaptacdo ou transducao
para outro meio: aquela que apos ser capturada é alterada no “ambiente” do
computador; screen choreography: criada para projecao na tela, deflagra
procedimentos de transformacdo conceitual/fisica para os corpos (do video e do
sujeito) por sua vez, estd para muito além do registro coreografico. Merce
Cunningham e Jan Fabre se destacam nesse tipo de interface, bem como, no Brasil,

Analivia Cordeiro, Thelma Bonavita e Cristian Duarte.

9 Conhecido como “O corsario” este Ballet de Repertério € baseado no poema de Lord Byron, com
musica de Adolphe Adam e coreografias de Marius Petipa, posteriormente por Joseph Mazilier e
Jules Perrot.

10 Resultados obtidos em 15/01/2017 as 17:00 h.
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3.3 Videodanga — pioneirismos

Merce Cunningham (1919-2009) é um dos coredgrafos pioneiros a explorar as
possibilidades entre corpo, movimento e video em 1974. Naquele momento
desenvolveu em parceria com o videomaker Charles Atlas (1958) o que chamaram
de media/dances em composi¢cOes especificas para um produto hibrido entre
danca/filme/video e desses destacam-se Westbeth (1975) e Locale (1980). Mais
tarde, Cunningham trabalhou também com Nam June Paik, com quem fez Merce
and Marcel (1976), e com Elliot Caplan (1953), com quem produziu Beach Birds for
Camera (1993).

Destacam-se ainda a coreografa belga Anne Teresa de Keersmaeker (1960)
com a obra Rosa (1982) em parceria com o diretor britanico Peter Greenaway
(1942). Outra parceria que se estabelece a partir de 1990 é com Thierry de Mey
(1956), musico com quem produziu Rosas Danst Rosas (1996), Fase (2002) e
Counter Phrases (2004). No Reino Unido, dirigido pelo australiano Lloyd Newson
(1957) o grupo de teatro fisico DV8 é considerado um dos principais expoentes
dessa linguagem, produzindo a partir dos anos 1980 coreografias para o palco e
para a TV estreadas com a peca My Sex, Our Dance (1986).

O inicio da producao brasileira de videodanga coincide com a videoarte nos
anos 1970. Destaca-se a precursora, coreografa e videomaker paulista Analivia
Cordeiro (1954) com a criacdo de M3x3 de 1973, obra!! resultante da parceria com a
TV Cultura. Esta obra foi produzida em video e computador numa época em que
aparelhos de videocassete ainda ndo eram comercializados no pais. Apesar desse
pioneirismo, a producéo brasileira de videodanca sé decolou a partir dos anos 1990.
O primeiro evento a reunir obras do tipo no pais, mesmo que apenas estrangeiras, é
a Mostra Gradiente de Filmes de Danca, realizada em S&o Paulo, em 1992, que
apresentou titulos arquivados da Cinématheque de la Danse de Paris (Cinemateca
de Danca de Paris) e da New York Public Library for the Performing Arts (Biblioteca
Publica de Artes Cénicas de Nova York).

Em 1997, surgiu o Danca Brasil, sediado no Centro Cultural Banco do Brasil

do Rio de Janeiro (CCBB/RJ), na ocasido 0 evento proporcionou uma mostra para

11 VIDEODANCA . In: ENCICLOPEDIA Itai Cultural de Arte e Cultura Brasileiras. Sdo Paulo: Itad
Cultural, 2017. Disponivel em: <http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termol4324/videodanca>.
Acesso em: 21 de Abr. 2017. Verbete da Enciclopédia. ISBN: 978-85-7979-060-7



27

exibicdo de videodancgas estrangeiras. Em 2003, o festival apresentou o programa
Panorama Brasil, com 22 trabalhos nacionais vindos de estados como Ceara, Bahia,
Rio de Janeiro, Minas Gerais, Sao Paulo e Piaui, entre os quais figuram O Tempo da
Delicadeza (2002), de Alexandre Veras (1969) e Andréa Bardawil (1970); Process
5703-2000 (2001), de Mara Castilho (1972); Ursa Maior (2000), de Maira Spanghero
(1970) e Kétia Klock (1969); e Fliessfleichgewicht (2002), de André Semenza (1966)
e Fernanda Lippi (1975), dupla esta que também foi responsavel pelo primeiro
longa-metragem brasileiro de danca As Cinzas de Deus filmado em 2001 e langado
comercialmente em 2003.

No mesmo ano, teve inicio no Rio de Janeiro, no Espaco Sesc, o Danca em
Foco, criacdo do coredgrafo Paulo Caldas'?, Leonel Brum, o curador Eduardo Bonito
e Regina Levy, sendo este o0 primeiro evento brasileiro inteiramente dedicado a
videodanca. Ainda em 2003, o programa Rumos Danca Itad Cultural langcou sua
primeira selecdo de projetos do género, a partir da qual foram produzidas as
videodancas Pé de Moleque (2004), de Kiko Ribeiro (1964) e Dafne Michellepis
(1971) e Dentro do Movimento, de Patricia Werneck (1968) e Chico de Paula (1963).
Trés anos depois, 0 programa fez uma nova convocatéria e recebeu 71% de
inscricdes a mais do que em relacdo a edicdo anterior.

Em 2006, foi lancado em S&o Paulo o projeto de criacdo do Acervo Mariposa,
uma videoteca cujo objetivo era reunir documentos audiovisuais de danca cedidos
por seus criadores. Até abril de 2012, 25% do acervo catalogado é composto de
videodangas. Em 2009, em parceria com a Bienal Internacional de Danca do Ceara
e o0 Nucleo de Danca do Alpendre, aconteceu a estreia de Terceira Margem, primeiro
programa de televisdo destinado a videodanca no pais e que trouxe a exibicdo de
dez programas de meia hora sobre o tema na TV O Povo, no Ceara. Em 2010, o
Ministério da Cultura (MinC) langa o primeiro edital federal voltado ao financiamento
da producéo de projetos de videodanca.

Tendo tomado algumas destas especificidades quanto ao uso do termo
videodanca estamos abracando aquelas que falam das dancas criadas para a tela
do monitor ou para a projecado, tendo em vista que essas sejam criadas “com” e nao

apenas “para” a camera, ou seja, para que a atitude coreografica translade o

12 Além de ser idealizador e diretor do festival Danga em Foco, Paulo Caldas é diretor da companhia
Staccato Danca Contemporanea fundada em 1993 no Rio de Janeiro onde trabalha a partir de
aproximagfes entre danga e cinema como poéticas do movimento. Paulo Caldas € um dos grandes
influenciadores do trabalho de Gustavo Gelmini, sujeito desta pesquisa.



28

continuum corpo-danca-camera, onde camera (ou todo o aparato tecnoldgico) seja
tdo “coreografavel’” quanto o proprio corpo. Nesse sentido concordamos com Marri-
Anne (2011):

E particularmente verdadeiro para as criagdes, cada vez mais numerosas,
criadas especificamente — e unicamente - para a camera. Aqui, o video é
chamado para atuar como literalmente extenséo do préprio movimento. Esta
consideracéo é tdo central em minha definicdo de video-danca, embora seja
refletida em diferentes graus nas criagcdes (O'REILLY, 2011. p.23 Traducéo
Nossa) 13.

Do ponto de vista de O’Reilly (2011) uma das diferengas entre os videos de
danca e a videodanca em si, € que a primeira coloca a danca e suas possibilidades
narrativas a disposicdo e a limitagdo dos modos narrativos do cinema onde os dois
meios permanecem em minima interacdo. No entanto, quando tratamos de
videodanca, identificamos a abertura de outros paradigmas, complexificando a ideia
simplista de juncdo de linguagens. Atentemos entdo para as pistas que Santana
(2006) nos aponta:

N&o se trata, portanto de uma simples juncdo entre um coredgrafo e um
videasta para a chamada videodanca ocorrer. Nao adianta um coredgrafo
carregar a legalidade da danca pertencente a este ambiente fisico, com
suas regras de tempo e espacgo, para imp6-la a essa arte emergente. Ou ao
contrario, de nada vale o videasta elaborar um roteiro ou um plano de
filmagem que se equivocam quanto ao procedimento do corpo. Se os dois -
coredgrafo e videasta - mantiverem um entendimento de ligacao,
fundamentado no discurso de rompimento de territdrios, eles permaneceréo
presos em suas proprias areas, reféns de leis que ndo pertencem a
simbiose da danca e do video (SANTANA, 2006, p. 34).

Diante da complexidade apontada, podemos concordar que a videodanca é
um emaranhado de pertencimentos que 0 COrpo percorre em seu movimento e que
hibridiza-se a danca e ao audiovisual pressupondo igual importancia tanto para o
movimento quanto para a tecnologia. O produto de videodanca pode ser
produzido/apresentado no meio eletrdnico e digital ou ainda em pelicula

cinematografica, no entanto, de certo que na atualidade, o desenvolvimento

13C'est d'autant plus vrai pour les créations, de plus en plus nombreuses, créées spécifiquement - et
uniguement - pour la caméra. Ici, la vidéo est appelée a agir littéralement comme prolongement du
mouvement lui-méme. Cette considération est selon moi centrale dans la définition de la vidéo-danse,
bien qu'elle se refiéte a des degrés différents dans les créations.(O'REILLY,2011. p.23)
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eletrOnico/digital permite a reproducdo instantanea e a praticidade/agilidade de
captura que a pelicula ndo possui.

Colabora com essa perspectiva o artigo “Especificidades da Videodanca: o
hibridismo, experiéncia tecnestésica e individualidade no trabalho de jovens
criadores brasileiros” de Isabel Carvalho de Souza. Nele a autora se apoia no
conceito de “hibrido” de Marcus Bastos e no entrelagamento de sujeitos na
experiéncia tecnestésical* de Edmond Couchot, apontando para a necessidade de
ampliar a investigacdo sobre a videodanca no Brasil sob o prisma da complexidade,
nota esta que segundo a autora “propde questdbes de ordem politica, artistica e
epistemologica” (SOUZA, 2008. p.8).

3.4 Frequentar o ciberespaco

A videodanca pode encontrar-se em multiplos lugares de armazenamento.
Todos os lugares onde possam ser guardados arquivos em formato de video como
uma pelicula, os antigos VHSs, os extintos disquetes, CDs, DVDs, Pen Drives, etc.
No entanto a facilidade ao acesso a esses materiais em formato de video encontra
no ciberespagco um continente fértil para habitar pela praticidade de sua circulagéo, a
agilidade da alteracdo e edicdo desses materiais e a mobilidade dos arquivos. Os
ambientes virtuais (sites, blogs, bancos de dados e nuvens) frequentados pela
videodanca, e para além dela todo o contingente das artes criadas para o
ciberespaco®, podem ser entendidos, segundo Arlindo Machado (apud PRADO,
2003) como:

[...] ndo propriamente um lugar fisico para onde podemos nos dirigir
enquanto corpos matéricos. E mais propriamente uma figura de linguagem
para designar aquilo que ocorre num lugar “virtual”’, tornado possivel pela
rede telematica [...] Esses lugares “virtuais”, onde pessoas de varias partes
de um pais ou do mundo se encontram e produzem juntos sem se

14 Aimagem é uma atividade que coloca em jogo técnicas e um sujeito (operario, artesdo ou artista,
segundo cada cultura) operando com essas técnicas, mas possuidor de um saber-fazer que leva
sempre o trago, voluntario ou ndo de uma certa singularidade. Como operador, este sujeito controla e
manipula técnicas através das quais vive uma experiéncia que transforma a percep¢édo que tem do
mundo: a experiéncia tecnestésica. (COUCHOT, 2003, p.15-16 apud SOUZA, 2008, p.8)

15 Arlindo Machado define o ciberespago como: “ndo propriamente um lugar fisico para onde
podemos nos dirigir enquanto corpos matéricos. E mais propriamente uma figura de linguagem para
designar aquilo que ocorre num lugar “virtual’, tornado possivel pela rede telematica [...] Esses
lugares “virtuais”, onde pessoas de varias partes de um pais ou do mundo se encontram e produzem
juntos sem se deslocarem fisicamente, constituem o que chamamos de ciberespago” (PRADO, 2003.
p. 12)
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deslocarem fisicamente, constituem o que chamamos de ciberespaco
(PRADO, 2003. p. 12).

Esse ambiente de producéo de sentidos, subjetividades e novas formas de
experiéncias sensiveis torna-se um atraente campo de criacdo a partir de fins dos
anos 1980 com a criagcéo da World Wide Web (www) possibilitando novas interacdes
de transmisséo/recepcdo intercambiantes de trabalhos de arte!®, além disso, no¢ées
de interacéo, interatividade e multisensorialidade amalgamam uma possivel “estética
da comunicagao” que tematiza o espago-tempo.

Além da videodanca que, como a entendemos, frequentemente habita o
ciberespaco, encontramos na danca telematical’ uma existéncia de danca que leva
ao extremo sua relacdo com o ciberespaco, ou seja, sO existe por ocasido do
encontro possibilitado neste ambiente.

Em concordancia com esta linguagem encontra-se a pesquisadora e criadora
em danca e mediacdo tecnoldgica Ivani Santana, a qual tem dedicado sua pesquisa
em dancas teleméticas a partir de 2001. Nesta ocasido fora artista convidada para
uma residéncia artistica na Ohio State University nos Estados Unidos, sob
coordenacao de Johannes Birringer. Ivani Santana é também fundadora do Projeto
MAPA D2 (Mapa e Programa de Artes em Danca Digital), onde viabiliza o
crescimento e intercambio teorico-préatico entre artistas e pesquisadores de lingua
portuguesa e espanhola. (SANTANA, 2013). Para Ivani o propdésito do bailarino que
participa da criacdo destas dancas € sempre o mesmo: criar sensacdes e
sensibilidades em relacdo ao que é feito. A partir disso, todo o aparato sensorial do
corpo fica agucado, em uma relacdo de tensdes entre o corpo e ele mesmo, e dele
com o entorno.

Em sua obra intitulada ”(In)TOQue” carregada no YouTube em 8 de agosto de
2010 a artista sincronizou artistas em quatro cidades do Brasil, questionando o

sentido tatil no mundo contemporaneo.

16 A primeira modalidade de evento a tratar a como arte a comunicacdo em rede e em grande escala
foi a Mail Art, no entanto, a arte-telematica atual nos deflagra o “surgimento de novas questbes para a
arte, como a ubiquidade, o tempo real, a interatividade, a dissolucdo da autoria, a criacao coletiva,
etc.” (PRADO, 2003. p. 13)

17 A danga telematica inicialmente vém colaborar com a criagdo de dancas entre bailarinos que nédo
estdo no mesmo espaco fisico, utilizando de instrumentos tecnoldgicos/digitais que permeiam o dia a
dia de todos. Essas dancas criadas em rede, nacional e/ou internacionalmente, consistem na troca de
imagens, arquivos, tutoriais e inUmeras conversas por Skype para que seja criado um roteiro que
instrumentaliza e torna possivel o espetaculo feito em rede e sempre partilhada “ao vivo”.
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Figura 1 Captura de tela da obra "(In)TOQue". Danca Telematica de lvani Santana. Fonte: YouTube

7

Na figura 1 € possivel observar 3 dos 4 bailarinos em relagédo
participativa/colaborativa. Nesta relacdo pode-se observar o estado de
tensdo/atencdo dos corpos a dividirem a composicdo da cena em tempo real.
Atentemos ainda para presenga “integra” dos corpos, ousaria dizer que o tempo
presente torna-se poroso, e a carnalidade dos corpos (aqueles que séo transmitidos)
nao perde em nada quanto a sua densidade cénica. O parametro comparativo entre
a fisicalidade dos corpos da lugar a complexidade de uma presenca outra. Além
disso segundo Ivani, “outra percepgao surge, pois 0 dangarino ndo move apenas seu
corpo, mas movimenta o corpo da imagem para seu corpo poder dancgar’
(SANTANA, 2011. p.72).

A problematica da percepgdo do bailarino, bem como a do publico
complexifica-se ainda mais quando percebemos que a simultaneidade das relacbes
se da entre agentes virtuais “que n&o tem cheiro, volume, sombra, cor, peso,

gravidade e outros aspectos existentes na relagao presencial entre corpos fisicos”.
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Figura 2 Captura de tela da obra (In)TOQue. Danca Telemética de lvani Santana. Fonte: YouTube

Na figura 2 € possivel observar a sobreposicdo de corpos dancantes em
relacdo. A imagem virtual no corpo fisico que por sua vez cria uma outra imagem
gue danca na tela. Para Santana (2011) o corpo cognoscente é a chave mestra que
deflagra a relacdo participativa bailarino/espectador/rede uma vez que os intima
(sem hierarquias quanto artista/espectador) enquanto agentes perceptivos
cognoscentes para outras possibilidades de agir. Rasga de uma vez o rétulo de
exibicionismo para camera quando desvela aos corpos outra maneira de perceber,

elaborar e produzir movimento.

Dessa forma, mais do que se habituar a meios diferentes o corpo institui
novos meios. A partir da situacdo em que se encontra, ele se orienta rumo a
suas significacBes, que ultrapassam sua condicdo atual e caminha em
direcdo a novos sentidos. E nesse contexto que o filosofo define a nogéo de
trabalho como esse conjunto de atos imbuidos de sentido que transformam
0 meio e instituem uma nova forma, um novo sentido a partir da experiéncia
(ALVIM et al., 2012. p.175).

Estamos certos de que o corpo na contemporaneidade age e reage a internet
de modo a configurar novas existéncias na relagdo vida/arte. O corpo, o gesto, a
cena, a dancga, as relacdes de percepcao (espectador e bailarino), tudo esta a se
reconfigurar quando pensamos a rede de maneira relacional e ndo apenas como
fonte de armazenamento. Ainda que este estudo ndo esteja direcionado a analisar a

danca telematica, é imprescindivel dar-lhe alguma atencdo ja que ela leva ao
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extremo as relacdes com o ciberespaco, ambiente esse do qual se ocupa também a
videodanca.

Poéticas das dancas do/no ciberespaco, estdo antes para deflagrar um
panorama continental/espacial de acontecimento e suas especificidades quanto a
percepcao do que para apontar um estilo de danca especifico. O tempo “passado-
presente” analisa a alteridade entre o que aconteceu e foi registrado ou que esta
sendo transmitido “ao vivo” e a relagao que se cria com o “presente” do espectador.
A cada ponto de vista uma releitura desperta, uma recriacdo e outra brecha temporal
transitam e se reconfiguram no presente. Os corpos dispostos a criarem ou
reelaborarem suas maneiras de ler/perceber/fruir uma poética em danca para/com o
ciberespaco dilata o entendimento do corpo expressivo uma vez que compreende o
corpo em sua relagcdo matua.

Deste modo podemos inferir que as dancas que frequentam o ciberespaco se
destinam a dar a ver o continuum de sua rede relacional e ndo apenas a
expressividade oculta no “interior” do ser artista. E isto diz respeito, entre outras
coisas ao empoderamento mutuo do bailarino/espectador quanto a elaboracédo de
suas escolhas frente a obra, sem hierarquias pré-determinadas. Um convite a
construir.

Se estivermos de acordo que este ambiente (ciberespaco)
relacional/participativo € capaz de abrigar o corpo e com ele toda sua poténcia de
danca (articulacao, criacéo, investigacao), perceberemos que este espaco do campo

do sensivel se expande para além do campo do visivel.

O fascinio da imagem atinge seu &pice quando nos somos a propria
mensagem. Talvez por isso 0 YouTube seja um irresistivel local dessa
agora virtual que, independentemente dos seus problemas e formatos,
permite a cada um ser a propria midia, celebridades do nosso cotidiano
(BURGEES e GREEN, 2009. p.9).

A citacdo acima introduz uma possivel relacdo entre as imagens e aquilo que
Suquet (2008) aponta como a experiéncia do campo visual a partir do século XIX. A
partir dos “fluxos incontrolaveis de movimentos, de signos e de imagens” (SUQUET,
2008. p.513) a autora elabora que o corpo tenha a “capacidade fisiolégica para
produzir fendmenos que nao tém correspondente no mundo material” (SUQUET,
2008. p.513) frente a descontinuidade da percep¢do moderna. A participacdo ativa
do olhar na construcdo da subjetivacdo e percepcdo no século XXI, bem como a
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ascensdo da virtualidade digital, tem tornado permeaveis as sensacdes intra/extra
corporais. Com isso nao estamos discutindo sobre as capacidades de representacao
do real, ou contrapondo-o ao virtual, antes disso, buscando compreender o quao se
distanciam ou aproximam as relacdes ja propostas por Jacques-Dalcroze e
reelaboradas por Annie Suquet sobre o “sexto sentido cinestésico” (SUQUET, 2008.
p. 516) que tranga “informagdes de ordem articular, muscular, tactil e visual atraves
de modulagdes do sistema neurovegetativo”. (SUQUET, 2008. p.516)

Encontramos rastros para falar sobre percepcéo a partir da danca moderna.
Sobre este recorte estamos certos de que a propria danga moderna indicou o centro
gerador da “expressao fisica auténtica” com ideias divergentes no mesmo recorte.
Depois da danca classica onde a expressdo encontrava respaldo na forma e no
acabamento dos gestos, a modernidade enfatizou o valor do tronco na construcao
da expressividade. Helen Moller, uma das pioneiras no ensino da danca moderna
afirmava que o centro motriz da expressividade encontrava-se na regiao do coracao,
enquanto que para Martha Graham o centro de toda movimentacdo encontrava-se
na bacia; Mary Wigman, por sua vez, entendia que a respiracdo que é que
‘comanda silenciosamente as fun¢gdes musculares e articulares” (SUQUET, 2008.
p.519).

Neste sentido nos parece que a vontade de tomar o espectador pela
expressividade da danca moderna gera um modo de sentir/perceber a relacdo com o
espectador a partir dos musculos anti-gravitacionais. Godard (2001) nos indica que a
relacdo com a gravidade e o pré-movimento, ou seja, toda a intencdo de mundo que
antecede qualquer movimento, bem como sua distribuicdo e interferéncia direta nos
musculos estabilizadores da posicdo ereta, tudo isso, ainda que inconscientemente,
produzira a carga expressiva do movimento a ser executado. Podemos entender que
para 0 autor o pré-movimento dara a “cor” expressiva para o movimento a ser
realizado pelo corpo.

Os corpos contemporaneos expandidos, ou seja, transportados para outras
presencas, relagbes outras de tempo, espago e gravidade, poderiam ser
analisados/percebidos/recebidos da mesma maneira quando sua fisicalidade esta
modificada? A partir do texto de Fabbrini (2016) buscamos uma aproximagao com as
poéticas de danca criadas com/em rede. O teatro expandido abordado pelo autor
sera substituido por “cena expandida” no que segue, uma vez que entendemos a

necessidade de caminhar com as alteridades que a prépria sentenca propoe,
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aproximando a arte da danca do teatro e salvaguardando quando necessario, suas
especificidades.

Fugiremos dos riscos apresentados por Fabbrini: a converséo do teatro, neste
caso a danca, a meio de comunicacéo e sua reducéo a condicdo de espetaculo (ou
evento cultural), quando falamos de dancas que frequentam o ciberespaco. Nesse
sentido, acreditamos que as dancas do video atuam como meios relacionais entre
bailarino/espectador (bem como toda equipe e seus aparatos tecnoldgicos dispostos
a fazé-lo), explorando modos distintos de dar a ver aquilo que o corpo danca,
implicando também em maneiras distintas no campo coreogréfico. Esses modos
distintos tém a ver entre outras coisas, com o0 ato coreogréafico quando pensado de
modo também expandido, ou seja, trabalhado a partir do corpo mas sem perder de
vista a materialidade e espacialidade do que se dara a ver com o video.

Assim como proposto em Fabbrini (2016) a videodanca propde relagbes do
sentir/perceber/fruir as imagens de modo que essas imagens animadas
“videocoreografadas”, das quais estamos falando, n&o busquem ser
necessariamente representativas. Ou seja, ndo buscam parecer com aquilo que nao
esta, e sobre o corpo, busquem conviver com aquilo que estd, permitindo multiplas
leituras entre o “real” e o virtual, caracteristica que Frabbrini (2016) aponta como
heterotopia.

No caso da danca telemética a demanda de percepcéo e tensao expandida
do corpo do bailarino esta em sua relacdo com o corpo do outro expresso em outra
materialidade®. No caso da videodanca esta expansdo acontece na possibilidade de
tornar-se ou por-se em transito entre o que se é e sua imagem virtual. Estes corpos
dancantes expandidos cabem em uma cena também expandida quando pensamos
em faculdades outras, bem como outra compreenséo da presenca humana.

Quando tencionamos o mundo real/atual e o virtual simultaneamente,
podemos estar aqui e potencialmente em outros lugares ao mesmo tempo,
sobretudo no caso da danca telemética. Este entendimento pode nos dar outros
sensos, ndo lineares de tempo e espago, que como ja sugerimos, amplia uma cena

de criacéo transbordando nossas escolhas compositivas triviais®.

18 No caso da danca telematica, a relagdo entre os bailarinos pode se dar através de suas
transfiguracdes miltiplas como em avatares, imagens, sons, etc.

19 Trivial no campo das artes é algo muito relativo. No entanto escolhemos este termo para nos
referirmos as nossas escolhas mais comuns quanto a caixa cénica, o palco italiano, os agrupamentos
em duos, trios e quartetos, etc.
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Se o teatro expandido, ou a cena expandida € aquela que desloca a
percepcédo do espectador, a videodanca desloca a percepcdo tanto do espectador
quanto dos proéprios bailarinos quando esses percebem a outra natureza/poténcia
gue seus corpos assumirdo no espaco. As imagens do outro e as suas proprias
imagens apresentam-se como poténcia, um constante vir a ser energético resultante
de inuUmeras desestabilizacdes dos sentidos. Essa composicdo se aproxima a
proposicdo de Lehmann trazida por Frabbrini (2016) quando compreende a relacao
entre imagem de video e ator vivo como conflituosa e de fecundacéo reciproca entre
diferentes formas de percepcdo. Dentre as inUmeras direcdes que podemos
perceber na videodanca, seu aspecto relacional, a rede de interagbes que manifesta,
abarca ao teatro expandido, nas dinamicas de uma poética em danca
contemporanea fértil ao que diz respeito a danca e ao ciberespaco.

Outra questdo que nos interessa ressaltar quando a videodanca frequenta?® o
ciberespaco é seu fluxo, o fluxo do video e o fluxo da rede. Diferentemente do corte
espaco-temporal realizado pela fotografia, que devido a sua descontinuidade, pode

ser entendida como:

[...] uma impresséo trabalhada por um gesto radical que a fez por inteiro de
uma so6 vez, o gesto do corte, do cut, que faz seus golpes recairem ao
mesmo tempo sobre o fio da duracdo e sobre o continuo da extenséo [...] a
imagem-ato fotogréfica interrompe, detém, fixa, imobiliza, destaca, separa a
duracdo captando dela um Unico instante, espacialmente, da mesma
maneira, fraciona, levanta, isola, capta, recorta uma por¢cédo de extensdo. A
foto aparece desta maneira, no sentido forte, como uma fatia, uma fatia
Unica e singular de espaco-tempo, literalmente cortada ao vivo (DUBOIS,
1993. p.161).

Concordando com Dubois (1993) e antecedendo-o, Sontag (1976, traducao

para o espanhol 1996) nos apresenta a fotografia e seu nao-fluxo:

Fotos podem ser mais memoraveis do que imagens em movimento porque
sdo uma nitida fatia do tempo e ndo um fluxo. A televisdo é um fluxo de
imagens pouco selecionadas, em que cada imagem cancela a precedente.
Cada foto é um movimento privilegiado, convertido em um objeto diminuto
de que as pessoas podem guardar e olhar outras vezes (SONTAG, 1996.
p.35. traducdo nossa)?L.

20 Devemos lembrar que a videodanca pode frequentar o ciberespago pois isso ndo € uma
obrigatoriedade. E possivel armazenar uma videodanca em dispositivos como pendrives, DVDs,
VHSs, peliculas, etc. No entanto, como temos defendido até aqui, a praticidade em alojar materiais de
videos no ciberespaco torna essa pratica cada vez mais recorrente.

21 Las fotografias pueden ser mas memorables que las imagenes maviles, pues son fracciones de
tiempo nitidas, que no fluyen. La television es un caudal de imagenes indiscriminadas, y cada cual
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Ainda que Sontag (1996) confronte a fotografia a televisdo, podemos da
mesma forma opor a fotografia ao fluxo dindmico da rede e do ciberespaco a fim de

compreender uma das afinidades da videodanca.

Sem fechamento dindmico ou estrutural, a Web também ndo esta
congelada no tempo. Ela incha, se move e se transforma permanentemente.
A Word Wide Web é um fluxo. Suas iniUmeras fontes, suas turbuléncias,
sua irresistivel ascensao oferecem uma surpreendente imagem da
inundac&o de informac&o contemporanea (LEVY, 2010. p.162).

No trecho supracitado de “Cibercultura” (2010), Lévy nos esclarece sobre o
fluxo enquanto informacéo. Consideramos pertinente ressaltar a proximidade entre o
fluxo do video e da rede com o fluxo do movimento porque a videodanca se faz
desse entremeio. Com isso podemos considerar que a danca pensada enquanto
videodanca encontra afinidades com a materialidade do video no sentido de seu
fluxo. Por conseguinte, a videodanca pelo sentido de seu fluxo compreende no fluxo
do ciberespaco uma poténcia de existéncia, diferentemente da fotografia onde
repousa o0 memoravel golpe do instante. A fotografia € o golpe de um momento que,
indeciso de seu lugar, recusa-se a ser passado sugerindo o memoravel pelo
seccionamento, pela sua auséncia de fluxo, enquanto o video (ou a videodanca e
seu possivel lugar no ciberespago) ndo tdo efémero quanto o atual®’> e néo tdo
perene quanto a fotografia, decide-se pelo tempo do replay, expande-se em tempo e
espaco.

Diante deste quadro, passaremos a abordar as interacfes necessarias a
criacdo em videodanca, da producéo e das especificidades do corpo, do ponto de

vista do criador/propositor Gustavo Gelmini.

anula a laprecedente. Cada fotografia fija es un momento privilegiado convertido en un objeto delgado
que sepuede guardar y volver a mirar.
22 “Atual” esta empregado nesta sentenga em oposigao ao “virtual”, como sugere Lévy (2010. p.49)
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4 GUSTAVO GELMINI E A CRIACAO EM VIDEODANCA

Gustavo Gelmini € diretor da Cia Gelmini de Videodanca, atualmente com
sede na Vila do Largo em Laranjeiras no Rio de Janeiro. Gustavo dirige um espaco
de criagdo de videodancas em uma pesquisa que contempla tanto sua formacao
académica em Cinema quanto sua vivéncia em Danca. O interesse na mistura de
linguagens e sua relacdo com o0 movimento inicia a partir do contato com Ana Kfouri
e seu centro de estudo artistico experimental no Rio de Janeiro. Apds dois anos
neste grupo, Gustavo torna-se especialista em direcdo teatral. A parceria com Paulo
Caldas e o tempo que permaneceu em sua Cia. Staccato, a partir de 2007, ofereceu
a Gustavo a possibilidade de trabalhar com grandes coreégrafos do Rio de Janeiro
além de ter sido ocasido de terreno fértil para a relacédo cinematografica para a cena
e da cena com o cinema.

No percurso trilhado nos ultimos 10 anos, trabalhou com os coredgrafos Angel
Vianna, Jodo Saldanha, Marcia Milhazes, Paulo Caldas, Esther Weitzman, Renato
Vieira, Renato Cruz e Alex Neoral, entre outros, na busca de um dialogo organico e
sensivel entre as linguagens do cinema, danga e cena. Em suas parcerias trabalhou
com registros de espetaculos e com uso de projecdes de imagens na cena, até que
com o passar do tempo passou a compor e criar suas proprias proposi¢cdes cénicas.

Sobre essa passagem Gustavo nos diz:

[...] de alguns anos pra cé que eu trabalho com uma concepc¢éo especifica
pra videodanca a partir do que eu quero dizer também. Entdo as vezes eu
trabalho para a concepcdo de corebdgrafos outras vezes os coreégrafos
trabalham pra o que proponho de concepgcdo, como é o caso agora de
TOQUE (GELMINI, 2017).

Gustavo realizou palestras e workshops pelo Sesc, Oi Futuro, Danca em Foco
e Secretaria da Cultura do Rio de Janeiro e como documentarista participou com
trabalhos em diversos festivais, entre eles: Festival do Rio, Mostra de S&o Paulo,
Riocenacontemporanea, Tempo Festival, Festival Internacional de Brasilia, ICAF
Rotterdam, SXSW, Chicago Film Festival, Emmy Awards, entre outros.

Entre as realizacbes da Cia Gelmini de Videodanca, dirigidas por Gustavo
Gelmini, estdo as criagcdes “Espaco Tempo Movimento”, “Suites para danga”,
“Toque” e “Fauno”, sendo esta ultima a criagdo mais recente (2018) de Gustavo em
Parceria com os bailarinos Thiago Oliveira e Mdnica Burity.
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O primeiro trabalho da companhia, “Espaco Tempo Movimento?? (2016), tem
concepcao e direcdo de Gustavo Gelmini, direcdo coreografica de Renato Cruz,
dramaturgia assinada por Lenine Vasconcellos e contou com os bailarinos: Daniel
Oliveira (Kiriku), Duly Omega; Kapu Araujo e Luciana Monnerat. O projeto foi
realizado com o apoio da Secretaria Municipal de Cultura do Rio de Janeiro através
de edital de fomento.

O video mapping de danga com coreografia de Renato Cruz e dramaturgia de
Lenine Vasconcellos elabora uma pesquisa que relaciona Imagem, Corpo e Fisica
no ambiente urbano da cidade do Rio de Janeiro e foi contemplado pela Secretaria
de Cultura do Rio de Janeiro e selecionado entre os 10 melhores espetaculos de
danca de 2016 pelo Globo. Video mapping define-se como uma estratégia de
projecdo de videos em suportes que podem ser estruturas de grande dimenséao
como monumentos, fachadas de prédios, estatuas, etc.

Alguns softwares permitem a transposi¢céo de objetos para a virtualidade que,
a partir de um ou mais projetores, pode adaptar qualquer imagem a superficie do
objeto escolhido. Com esta interacao, a interface reconstrdi o espaco real existente
atraves da adicéo de espacos virtuais. Desse modo a criatividade dos artistas pode
manejar negociagdes, movimentos, efeitos, deformidades em grandes objetos ou

suportes estaticos que constroem possibilidades dramaturgicas.

23 Direcao de Producdo: Priscila Seixas; Musica: Cyril Hernandez; Edicao: Diego dos Anjos; Motion
Graphic: Daniel Figueiredo; Visagismo: Daniella Franc¢a; Designer Grafico: Roberto Unter ladstaetter;
Producdo Executiva: Carolina Rocha; Fotografo Still: Diego Leobons; Coordenagdo Técnica:
Alexandre Bastos; Técnico de Som: Jodo Paulo Pereira; Assessoria de Comunicacdo: Cida
Fernandes e Clovis Corréa; Producao Burburinho Cultural; Realizacédo: Cia Gelmini de Videodanga.
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Figura 3 Captura de Tela do registro de "Espac¢o Tempo Movimento" (2016). Na imagem: Projecéo de
videodanca em relacao as caracteristicas do prédio do Centro Coreogréafico do Rio de Janeiro. Disponivel em
www.gustavogelmini.com/danca (Acessado em 04/06/2017 as 19h

A figura acima ilustra o inicio do video que registra a acdo. Trés corpos
dancando nas janelas vao aparecendo, um a um, emoldurados pelo espaco que
surge aos olhos no momento em que as luzes dos comodos acendem, o suficiente
para definir a silhueta do corpo que a preenche. Neste momento os passantes da
rua da cidade oferecem atencdo ao jogo que se inicia. O que parecem corpos
surgindo nas janelas e seus respectivos espacos, sdo na verdade projecdes que dao
0 inicio do modo como Gustavo Gelmini articula o jogo espacgo-temporal nesta

proposta. Sobre a criagao de “Espago, tempo, movimento”, Gustavo nos esclarece:

O “Espaco Tempo Movimento” tinha um pouco disso, eu projetava num
prédio e o barato ali era justamente a coisa ser gigante, simples assim. Eu
gueria uma coisa que ficasse gigante no prédio, com 0 movimento gigante,
como que seria a relacdo desse movimento gigante e aquelas pessoas
pequenininhas passando ali? A partir dai eu trouxe essa coisa da fisica
guantica, da teoria da relatividade, entdo € um movimento pequeno que
comecgava numa janela que parecia um bailarino real e que quebrava essa
janela e ficava gigante, entdo esse corpo que ta ali gigante, o que ele
imprime mesmo ndo sendo um corpo fisico ali sabe, ndo é igual, também
n&o é mais, também n&o sei se é menos ou se é mais, enfim, vocé articula
essas tensfes do fisico e do virtual, passa um pouco por esse lugar
(GELMINI, 2017).
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Figura 4 Captura de Tela do registro de "Espaco Tempo Movimento" (2016). Na imagem: Projecao de
videodanca em relacdo as caracteristicas do prédio do Centro Coreografico do Rio de Janeiro. Disponivel em
www.gustavogelmini.com/danca Acessado em 04/06/2017 as 20h18.

1\

Figura 5 Captura de Tela do registro de "Espago Tempo Movimento" (2016). Na imagem: Projecéo de
videodanga em relacao as caracteristicas do prédio do Centro Coreografico do Rio de Janeiro. Disponivel em
www.gustavogelmini.com/danca (Acessado em 04/06/2017 as 20h22

Nas figuras 4 e 5 podemos observar como a acdo se desdobra. O tempo real
(sugerido pela projecdo das primeiras imagens) demarcado pelo surgimento das

figuras dancantes nos comodos, em suas respectivas janelas, da lugar ha outro
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tempo, o tempo da projecdo de videodanca que cobre toda a extensdo da fachada
do prédio.

Inicialmente tem-se a sensacdo de que a projecdo se trata de algo que
acontece simultaneamente em outro espaco, no entanto logo ficam claros os efeitos
da edicdo do video que possibilitam e constroem sua proposta. Parece tirar a
discusséo do tempo (real/presente) do primeiro plano e passa a sugerir que a
construcdo evidencia o espaco (da projecao, da flmagem, das dimensdes do prédio
e dos corpos) pensado coreograficamente e videocoreograficamente para essa
acdo. Quando pergunto sobre as relacdes buscadas na criacdo em videodanca,

sobre o corpo fisico e o corpo virtual, Gustavo exemplifica:

Tinha um movimento que ele fazia que deixava um rastro do movimento
entdo eu comecei a criar situagbes para romper um pouco com essa
fisicalidade, entdo ele comecava pequenininho ali, bem fisico, enganando o
publico como se tivesse na janela, ai fica gigante, depois ele deixa um
rastro, ai depois estabelecia uma relacdo bacana dos bailarinos olharem
para a cAmera entdo parecia que o publico passava a ser observado por
guem eles observavam, entéo se invertia um pouco essa relagdo (GELMINI,
2017).

Além de um recurso estético, a escolha de Gustavo com os bailarinos olhando
para a camera nos mostra uma interessante preocupacdo com a relacéo fisica e
virtual. Nesse momento podemos entender que a imagem literalmente olha para o
publico invertendo a ordem observador/observado. Este mesmo publico se relaciona
nao com os bailarinos, mas com a imagem dos bailarinos em expanséo.

Podemos perceber que na pratica, a relacdo entre fisico e virtual se da em um
primeiro momento, na proposta do diretor ao pedir que os bailarinos invistam o olhar
para a camera como se observassem o publico, um publico que nédo esta no
momento da captacdo da imagem, mas que existe em poténcia, em virtualidade para
aquele argumento. Noutro momento, o diretor pensa a partir da fisicalidade do
publico na suposicdo de que algo muda na percepcdo do olhar do observador,
deslocando o padrédo contemplativo que a grande dimensédo do prédio estabelece
para entdo voltar a personificar a imagem que observa e desacomoda 0s passantes.

Nesta obra podemos elencar a alteridade dos tamanhos (dimensdes) dos
corpos como um primeiro principio de criagdo para pensar a relacdo de sua
virtualidade. Nesse sentido, Gustavo entende que o jogo com esses tamanhos altera

a percepcao e as acbes dos corpos dos bailarinos e do publico. Se estas relacdes
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séo primordiais neste trabalho, entendemo-las enquanto premissas e principios para
a criacdo, ilustrando o que propomos anteriormente enquanto corpo expandido,
devido ao jogo com suas dimensdes e a capacidade de alterar com ambivaléncia
tanto os corpos e percepcdes dos bailarinos quanto do publico.

O segundo procedimento analisado se refere a criacdo de “Suites para
Danca” 24 (2017), do projeto Dan¢a.Mov. Esta obra é um média-metragem de danca
composto por dez videodancas que dialogam com a cidade do Rio de Janeiro em
coreografias feitas em site specific. Foi patrocinado pela Oi e exibido em exposi¢cao
na Oi Futuro. Nesta composicao de dez videodancgas, Gustavo trabalhou com trés
coredgrafos, os quais sdo denominados por ele mesmo como diretores de
movimento, onde cada um foi responsavel por desenvolver trés videodangcas com
seus respectivos bailarinos. A primeira videodanca € uma composicdo denominada
“‘Preludio” onde esses trés coredgrafos/diretores de movimento atuam como
bailarinos, instaurando a relacdo ou argumento que pautara toda a composicdo: o
corpo e a cidade.

Nesta obra, Gustavo denomina suas idéias como argumentos. Esses
argumentos lancados por Gustavo (diretor) percorrem a mediacdo dos coredgrafos
(diretores de movimento) e chegam até os bailarinos para serem compostos
enquanto movimentacdo para a videodanca. O que ocorre é que os diretores de
movimento também atuam como bailarinos na primeira parte da composi¢cdo, como

uma introducéo ou preludio para aquilo que segue.

24 SUITES PARA A DANCA: Direcdo de Gustavo Gelmini; Direcdo de Movimento: Alex Neoral,
Barbara Lima, Bruno Cezario, Carol Pires, Daniel Oliveira (Kirikou), Fabiana Nunes, Gabriela Leite,
José Leandro, Marcio Jahu, Monica Burity, Renato Cruz, Soraya Bastos, Tiago Oliveira e Wellington
Tutty; Producdo: Priscila Seixas e Thiago Ramires; Roteiro: Gustavo Gelmini e Thiago Ramires;
Direcdo de Fotografia: Isaac Pipano; Edicdo: Diego dos Anjos; Figurino: Renata Lamenza; Musicas
Originais de Cyril Hernandez e Felipe Storino; Musicas de Chris Lancaster, Philip Glas, Vivaldi/Mas
Richter e Ludovico Einauldi; Captagdo de Som e Mixagem: Guilherme Farkas; Direcdo de Producéo:
Thiago Ramires; Coordenacdo de Producdo: Taila Borges. Projeto DANCA.MOV/cidade em
movimento. Disponivel em: www.gustavogelmini.com/danca
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Figura 6 Frames da videodanca "Preladio" pertencente a "Suites para Dang¢a". Nas imagens os trés diretores de
movimento (da esquerda para direita) Bruno Cezario, Renato Cruz e Alex Neoral (abaixo) em dialogo com o
argumento de Gustavo Gelmini.

Sobre o procedimento de criacdo envolvendo esses coredgrafos/bailarinos e a

concepgao de “Suites para danca” Gustavo revela sua estratégia:

[...] eu crio um argumento, por exemplo, o “Preladio”, ¢ um argumento
simples, sdo trés bailarinos em niveis diferentes de um prédio da cidade e a
relagdo que eles tém nessa cidade, € um argumento simples, eu chego pra
eles e falo assim, séo trés bailarinos sos nessa cidade, em niveis diferentes,
um no topo do prédio, um no meio do prédio e outro no chao, entdo como
vocé se relaciona com essa cidade. A partir dai eles desenvolvem um
trabalho de corpo, um processo e me apresentam alguma coisa e eu gravo
isso em plano geral, “registrao” mesmo assim. Isso vira um roteiro pra mim e
eu penso como eu vou trabalhar com isso (GELMINI, 2017).

Esse propédsito de argumentos lancado por Gustavo em direcdo aos
participantes permite uma construgdo processual de movimentos que vai percorrer
0s corpos dos sujeitos envolvidos. Podemos entender esse percurso enquanto
experiéncia da ideia/argumento no corpo. Com isso € possivel perceber a
pluralidade de tipos de movimentos, de modos de ver, de compor e alterar o
resultado final da videodanca. Toda essa pluralidade, no entanto, € construida a
muitas maos (corpos), olhares e mediacdes tecnolégicas através das figuras
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Gustavo (diretor, propositor do argumento), do coreografo (diretor de movimento) e
dos bailarinos.

Essa caracteristica de contaminar os corpos com 0s argumentos oferecidos
por Gustavo, e que posteriormente alteram o resultado final, é na verdade uma
estratégia que podemos observar ndo apenas em “Suites para danga”, mas no

conjunto de suas obras. Sobre isso Gustavo exemplifica com a obra Toque:

[...] o TOQUE também foi um pouco assim, eu trouxe uns textos
existencialistas pro Renato, falei de Schopenhauer, Nietzsche, fui
estimulando ele nesse lugar e ele comecou a apresentar frases pra mim,
frases coreograficas, e ai essas frases eram materiais brutos pra mim, entao
eu falava assim: vocé vem com essa frase aqui e ai vocé comecga a inserir
essa segunda, ai essa terceira vocé ja contamina com a primeira, ai vocé
comega a construir uma composicdo de movimentos a partir de frases que
ele apresenta ali, ai a coisa comega a criar uma dramaturgia sabe [...]
(GELMINI, 2017).

Este procedimento de criagcdo ou propdsito de contaminacdo argumentativo
(dos argumentos conceituais experienciados pelos corpos dos sujeitos) nos leva a
outra caracteristica marcante da criacdo de Gustavo em relacédo a videodanca e que
parece ser um campo fértil para essas contaminacdes: a colaboracéo.

Na fala de Gustavo é notéria a importancia dada ao pressuposto colaborativo
de suas criacBes. Essa caracteristica encontrada em seu trabalho é certamente um
modo de existir na contemporaneidade comum aos grupos/companhias/artistas que
buscam compartilhar saberes e propostas artisticas. Muitas taticas podem ser
instauradas na colaboracdo e devido aos acordos pré-estabelecidos podem dar
maior ou menor espago para a atuacdo e reconhecimento aos profissionais

envolvidos.

O trabalho de criacdo s6 se inaugura, de fato, a partir desse pacto
previamente estabelecido. Ou seja, 0 grupo, por meio de um consenso — ou
endosso — define a ocupacao de cada area artistica, segundo o interesse ou
a habilidade dos integrantes ou convidados (ARAUJO, 2015. p.49).



Figura 7 Registro do making off de "Suite 1, Movimento 2" da Videodanc¢a "Suites para Danga". Acervo de
Gustavo Gelmini.

Apbs inferir que a colaboracdo é algo tdo marcante no posicionamento de

Gustavo quanto a criacdo de seus trabalhos e em sua relacdo com o0s sujeitos,

pergunto sobre essa especificidade:

Na verdade é sempre colaborativo, tudo que eu faco, na verdade eu néo sei
trabalhar de forma que ndo seja colaborativa. Na verdade eu sou muito
resistente a processos que ndo sdo colaborativos, ndo consigo fazer, tanto
guando me convidam ou quando eu convido. Eu acho que a coisa se da no
processo colaborativo ai € uma escolha minha [...] € o caminho, € o que eu
acredito na arte € o processo colaborativo. As coisas que se cruzam, 0s
acasos que acontecem, apesar de eu ter criado uma concepc¢do o que eu
proponho [...] é de eles trazerem verdades deles, coisas que eles acreditam
em fazer, ndo é nada que eu faga assim porque eu quero, vocé acredita
nisso entdo o que eu posso utilizar disso, 0 que tem a ver com a concepcéo,
com o discurso [...] todo mundo faz parte da criagdo. Na verdade eu gosto
de me considerar o artesdo da processo, ndo € nhem como o artista, mas o
artesdo, o sindico da proposta (GELMINI, 2017).



Figura 8 Registro do making of de "Suite 1, Movimento 2" da Videodanca "Suites para Danga". Acervo de
Gustavo Gelmini.

Nesse sentido, no processo colaborativo de Gustavo, os sujeitos envolvidos
tomam os argumentos lancados para si e experienciam aqueles argumentos em
seus corpos. Esse tomar para si implica nele mesmo um modo particular de
perceber o mundo e o préprio argumento, ou seja, pressupde que na trama da
criacdo esses modos multiplos indiguem uma consonancia argumentativa. Em
outras palavras, isso significa que durante a elaboracdo de movimento (que antes
era argumento) e da mediacdo do coredgrafo, o consenso argumentativo sé se
finaliza ao retornar ao diretor, definido por Gustavo como sindico/artesdo da
proposta.

Esse modo de operar nos diz muito sobre a criacdo em videodangca na
perspectiva de Gustavo, um lugar de escolhas que perpassa pela experiéncia
individual e coletiva, caracteristica essa que Gustavo gostaria de observar nas

criacdes do cinema:

Na videodanca eu sou assim também, o barato de dirigir é isso, é vocé
dirigir um processo onde todo mundo acredite que esta criando junto com
vocé, se alguém estéa fazendo por fazer ndo faz sentido, eu ndo curto muito
esse lugar. Talvez por isso eu tenha fugido um pouco do cinema tradicional
né que € uma coisa muito hierarquica, isso sempre me deixou muito arredio
a me envolver com esse tipo de cinema, na verdade eu costumo dizer que
encontrei na danca o que eu queria que o cinema fosse, esse processo
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colaborativo, isso me atrai muito, me estimula muito a criar (GELMINI,
2017).

Figura 9 Captura de Tela de "Suites para a dang¢a" (2017). Disponivel em www.gustavogelmini.com/danca
Acessado em 04/06/2017 as 20h50.

A partir dos procedimentos citados nesta segunda obra, podemos extrair um
segundo principio o qual chamamos de contaminacdo, e que se ergue a partir de
pressupostos colaborativos. Estamos considerando a contaminagdo enquanto
principio, pois acreditamos ser esse o fator que permite que esta extensa
videodanca (extensa em questdo de sua logistica e gravagdo e de sua duragdo)
aconteca. Depois de tantos sujeitos envolvidos na elaboracdo dos argumentos, até
sua transformacdo enquanto movimento, acreditamos ser o principio de
contaminagcdo 0 agente que engendra esta obra, contemplando a elaboracdo das

idéias até que elas tornem-se corpo.
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Figura 10 Captura de Tela de "Suites para a danca" (2017). Disponivel em www.gustavogelmini.com/danca
Acessado em 04/06/2017 as 21h03min.

O terceiro procedimento de criacdo de Gustavo Gelmini diz respeito ao
Espetaculo Toque de 2017, com interpretacdo e coreografia de Renato Cruz e
interpretacdo e musica de Cyril Hernandez. O espetaculo foi criado em residéncia
artistica entre o Centro Coreogréfico da Cidade do Rio de Janeiro e o Le Centquatre
em Paris, onde foi também exibido. A estreia no Brasil se deu no Sesc Copacabana.

A RN ) -

Figura 11 Registro de ensaio de "Toque". Acervo de Gustavo Gelmini.
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Figura 12 Registro do espetaculo "Toque". Acervo de Gustavo Gelmini.

Togque, embora ndo seja uma videodanca, se desenvolve cercada de
interferéncias e mediacdes tecnoldgicas desde sua génese. Esse fato por si s6 ndo
demonstra uma grande diferenca em relacdo a varios outros modos de conduzir a
criacdo em danca, no sentido de que hoje é muito comum estarmos em estado ou
processo de criacdo cercados de aparelhos facilitadores como o uso de
smartphones que registram/documentam o processo, do notebook com
aplicativos/programas de edi¢cdo de musicas, etc. Ndo € o caso. Ao falar de seu
processo na construgao de “TOQUE”, Gustavo nos deixa a par de como a mediagéo
tecnoldgica atuou como possibilitadora essencial na construgdo do espetaculo e do

parentesco desse com a videodanca:

[...] o TOQUE surgiu um pouco dai também, de trazer a ideia de cinema
para a cena, nao necessariamente também como projecdo, mas eu uso
muito a ideia de montagem paralela, de um plano frontal e um plano de tras,
enfim, crio uma estrutura de dramaturgia e como eu produzo videodanga eu
trago isso pra cena [...] a gente comegou com 0 processo aqui no centro
coreografico onde eu tenho residéncia artistica, eu e o Renato produzimos
durante trés meses 0 solo dele e ai depois o Cyril seguiu se comunicando
comigo por Skype onde eu mostrava as gravacdes pro Cyril e o processo de
construcdo era muito bacana também, eu filmava muito os ensaios e ai o
Renato apresentava entdo algum material, eu assistia, ai eu comecei a
editar o material dele assim como eu edito os videodancas, que na verdade
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com os videodancas eu acabo coreografando a partir do material que ele
me fornece, entdo a edicdo € a coreografia sabe, quando eu edito a
videodanca eu re-coreografo o que o coreédgrafo ou o que o bailarino me
apresenta entdo eu propunha uma coisa pro Renato, ele fazia, ai eu pagava
todo esse material gravado, reeditava isso e mostrava pra ele: e ai vamos
por esse caminho? Entdo o processo audiovisual estava ali o tempo todo
[...] (GELMINI, 2017).

Figura 13 Registro de ensaio de "Toque". Acervo de Gustavo Gelmini.

A importancia desta obra para o que estamos tratando até aqui consiste na
elaboracdo de um espetaculo de danca e de sua construcdo coreografica,
fundamentalmente a partir dos recursos de edi¢cdo de video. Ou seja, devido a todo
dominio e pensamento de Gustavo correlacionado a mediagdo tecnolégica e os
recursos do video, emerge uma nocao de relacionamento entre 0s corpos e suas
virtualidades que né&o se encerram no virtual. Diferentemente dos dois casos
anteriores onde a elaboragéo entre corpo material e seu desdobramento virtual
encerrava 0 processo, agui observamos a possibilidade de um ir-e-vir tecnolégico
sobre o fazer danca.
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Em outras palavras, o trabalho se elaborou com o corpo do bailarino que
propde a partitura de movimento. Essa partitura foi gravada e sO depois
coreografada, ou seja, a coreografia se deu fora do corpo, no ambiente de edi¢cdo do
video para posteriormente retornar ao bailarino e materializar a nova composicéo
coreografica. Podemos perceber ainda que este processo de idas e vindas pode
repetir-se inesgotavelmente enquanto conduta de criacéo.

Sobre 0s modos de elaborar o corpo e sua virtualizacdo no fazer videodanca
na perspectiva de Gustavo, podemos elencar trés principios: o principio de manejo
das dimensdes do corpo como forma de alterar a percep¢ao tanto dos bailarinos
quanto a dos espectadores; o principio de contaminacdo argumentativa, que permite
e possibilita a realizacdo de grandes projetos colaborativos de videodanca
conservando um unissono propositivo; e por fim o principio de contaminacao
tecnologica propriamente dita, onde 0s recursos e aparatos tecnoldgicos possibilitam
que o ato coreogréfico se dé fora do corpo, virtualmente, mas que retorne a ele para

se materializar no espetaculo de danca.
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5 EXPERIMENTO EM VIDEODANCA: “ALEGORIA DO VEADO FERIDO”

A partir do primeiro semestre de 2017 tive a oportunidade de estar na
conducdo da Acdo de Extensdo “Por um conceito CORPOVIRAL: estratégias de
corpos que videodangam” onde eu e a equipe tivemos a possibilidade de “langar no
mundo” nossas inquietagdes videodangantes, nossas experimentagdes e reflexdes
acerca dessa linguagem e de suas praticas enquanto producdo do saber, ou
producdo de conhecimento baseada na experiéncia, nas trocas e no experimental.

Imerso no tema desta pesquisa e com a vontade de desenvolver projetos de
videodanca, propus a ideia em colaboracdo com estudantes da Graduacédo
Licenciatura em Danca UFRGS, ocasido na qual criamos a acdo de extensao
intitulada “Por um conceito CORPOVIRAL: Estratégias de corpos que videodancam”
%5 onde foi possivel amalgamar os lugares de pesquisa gque mais me atraem
enguanto pratica, enquanto docéncia, no desejo de contaminar os corpos dispostos
a investigar/criar/discutir as multiplas relacdes possiveis da videodanca. Este projeto
se desenvolveu na Escola de Educacdo Fisica, Fisioterapia e Danca (Esefid-
UFRGS) em wuma proposta que consistiu, desde sua criagdo, em
estabelecer/investigar procedimentos de criacdo no ambito da videodanca. Envolveu
a discussao, problematizacdo e a criacdo em danca no ciberespaco desenvolvendo-
se em acdo conjunta entre o Curso de Graduacdo em Danca Licenciatura e
Programa de Pd6s-Graduacdo em Artes Cénicas (PPGAC-UFRGS). Este projeto foi
reelaborado de modo a continuar suas atividades e contemplar outras maneiras de
relacionar danca e tecnologia.

A equipe de trabalho do projeto conta atualmente com 6 pessoas de olhares,
formacdes e praticas mistas encontrando na videodanca — e neste projeto — um
lugar de poténcia investigativa e de vazao para esta producao que transita ainda de
forma timida no meio académico. Deste modo percebemos a arte e a tecnologia,
bem como a danca com mediacdo tecnolégica como este lugar de tensdo entre
territdrios e modos particulares de existir. As praticas de investigacdo criativa que
compuseram este projeto acompanharam muitas das inquietacbes que se

familiarizam ao impulso criativo interessado pelo cruzamento entre danga, suportes

25Projeto disponivel no Catalogo de A¢des da Extenséo-Proé-reitoria de extensdo da UNIVERSIDADE
FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL, sob coordenacédo da Pro2. Dr2. Ménica Fagundes Dantas.
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eletrGnicos e digitais, compactuando com um campo independente e febril que se
instaura no Brasil a partir da década de 80.

A producdo em videodanca, bem como as acdes deste projeto, buscaram
inquietar a producdo artistica/académica ao entrecruzar procedimentos que
atravessam linguagens distintas como a danga e o0 video em poéticas
multidisciplinares. Desse modo, pretendeu-se transbordar o uso de tecnologias
como simples registro, discutindo, fomentando e complexificando a conduta

experimental da videodanca e os aspectos do corpo. Um outro corpo.

5.1 Sobre o que estamos falando? A horizontalidade dos primeiros encontros e
inevitaveis verticalidades

Além do desejo de compartilhar a criacdo em videodanca com a equipe,
minha vontade era de que todos nos pudéssemos transitar horizontalmente pelos
“papéis” ou fungbes necessarias para realizarmos o experimento?®, ou seja, propus
que a bailarina pudesse ser intérprete criadora, que o diretor pudesse ser
videomaker, que o ensaiador pudesse ser editor de video e que experimentassemos
essas possibilidades quando tivéssemos vontade. A troca foi nossa palavra de
ordem como nos explica Aradjo (2015) sobre aspectos colaborativos teatrais,

altamente aplicaveis a danca:

Se a horizontalidade das fun¢gBes € uma regra bésica de funcionamento
desse sistema de criacdo, é inegavel a revalorizacdo do ator como um
criador em pé de igualdade com o dramaturgo e o diretor. A sua fungéo
autoral, muitas vezes encoberta ou restrita a execugdo técnica de uma
determinada personagem, fica potencializada no processo. Na prética, no
instavel equilibrio de forcas da sala de ensaio, a dramaturgia e a direcdo
parecem “perder” seu carater de onipoténcia e onisciéncia, abrindo espago
para uma interferéncia autoral forte por parte dos intérpretes (ARAUJO,
2015. p.49).

Nossos primeiros encontros foram como imaginei: muitas ideias distintas
fervilhando, proposi¢cdes de movimentos com 0s quais tinhamos afinidade, ideias de
luz, de espacos, de tempos, de movimentos de camera, de efeitos, de referéncias de

video e de danca multiplos, de temas, figurinos, imagens, cores e conceitos. Foram

26 Todos nés, envolvidos no projeto, de alguma maneira ja tinhamos nos envolvido de alguma forma
com a pratica em videodanga, alguns a mais tempo, outros a menos tempo, mas acredito que de
certo modo cada um de nés ja havia desenvolvido a sua expertise, sua afinidade pratica. Dito isso,
considero que mais experimental do que a nossa proposicdo de videodanga era a nossa juncao em si
para trabalhar neste projeto.
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alguns encontros assim que me mostraram o quao rico poderia ser o nosso trabalho,
no entanto, percebi que mesmo com as nossas anotacdes, estdvamos perdendo
muitas ideias (devido a grande fluéncia com que surgiam) e que o final desses
encontros nao nos levou a um roteiro, nem a algo mais “solido” que nos permitisse
iniciar. Um dia, munido de todas as propostas que haviamos lancado no grupo,
decidi verticalizar e deliberar, no sentido de efetivamente demarcar um ponto de
onde pudéssemos seguir, como um tema ou um gatilho.

A partir de duas imagens que me atravessam ha bastante tempo, busquei
conceitos que pudessem estar imbricados nessas imagens e que quando lancados
para o grupo pudessem provocar alguma investigagdo de movimento.

Simplificadamente, a ideia surge do cruzamento de dois referenciais: a obra
“Alegoria da Prudéncia” (1565) de Ticiano e a vida da pintora Frida Kahlo ilustrada

em um de seus autorretratos “O veado Ferido” (1946).



Figura 14 “Alegoria da Prudéncia” (1565) - Ticiano. Disponivel em:
https://tendimag.com/2014/08/15/chuteiras-bestiais/ticiano-alegoria-da-prudencia-c-1565-1

56
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Com isso decidimos deflagrar trés tempos como aqueles inscritos na obra de
Ticiano (passado-presente-futuro)?’, refletidos em trés estados de corpo com

referéncia aos estados-tempos da vida de Frida?®, os quais elaboramos enquanto —

estado de sofrimento, estado vivaz e estado etéreo/espiritual.

TR A \ %
\ St &'? N, l_,;\:_ X

Figura 15 “O veado ferido” (1946) - Frida Kahlo. Disponivel em
http://queridobestiario.blogspot.com.br/2012/04/frida-kahlo-o-veado-ferido

A partir deste argumento, lancamos ideias/propostas estéticas para a
elaboracdo das cenas, dos figurinos, dos planos a serem usados, dos angulos, dos
movimentos de camera, das locagdes, das trilhas e do maior nimero de aspectos
possiveis para a elaboracdo do roteiro, incluindo o estudo dos bailarinos para a

construcdo da movimentacéao.

27 A partir da experiéncia do passado, opere o presente de forma prudente, para ndo estragar as
agodes futuras”.

28 Frida pintou esse quadro apos mais uma dolorosa operagao em sua coluna e retratou-se como um
veado trespassado por nove flechas.
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Conceitualmente esta acdo de extensdo estd profundamente amalgamada
aos argumentos que temos investigado nesta pesquisa, sobre as relagbes das
virtualidades no corpo, da contaminacdo dos corpos e  suas
ideias/experiéncias/argumentos que rondam a criacdo em videodanca e ainda sobre
0s cruzamentos possibilitados ou potencializados pelas questdes tecnoldgicas que
acentuam o aspecto relacional do corpo e seu meio.

Este estudo criativo em videodanca no permitiu amenizar o hiato que ainda
faz morada no préprio meio académico, em uma certa resisténcia por parte de
alguns alunos e as vezes por parte dos professores. Acredito que essa resisténcia
ao novo, que afinal de contas ndo é mais tdo novo assim, suscita um
desconhecimento do modo colaborativo e expressamente relacional das dancas
mediadas pela tecnologia e que esses modos podem existir dentro de um campo
académico, da criacédo latente em danca-tecnologia como instrumento politizador,
pedagdgico e metodoldgico. Lévy (2010) nos ilumina quanto ao saber que transita
pelo ciberespaco (que como vimos anteriormente pode ser considerado um espaco
de habitacdo e existéncia pela videodanca), pelos suportes de informacédo e das

técnicas de comunicacao:

Assim, contrariamente ao que nos leva a crer a vulgata midiatica sobre a
pretensa “frieza” do ciberespacgo, as redes digitais interativas sdo fatores
potentes de personalizagdo ou de encarnacdo do conhecimento. [...]
Embora os suportes de informag&o ndo determinem automaticamente este
ou aquele contetado do conhecimento, contribuem contudo para estruturar
fortemente a “ecologia cognitiva” das sociedades. Pensamos junto com e
dentro de grupos e instituicbes que tendem a reproduzir sua idiossincrasia
impregnando-nos com seu clima emocional e seus funcionamentos
cognitivos. Nossas faculdades de conhecer trabalham com linguas,
sistemas de signos e processos intelectuais fornecidos por uma cultura. [...]
Como os vitrais das catedrais e as telas de televisdo ndo nos oferecem as
mesmas imagens do mundo, ndo suscitam 0s mesmos imaginarios. [...] Nao
sdo apenas 0os modos de conhecimento que dependem dos suportes de
informacdo e das técnicas de comunicacdo. Sdo também, por meio das
ecologias cognitivas que eles condicionam, os valores e os critérios de
avaliacdo do saber (no sentido mais amplo do termo) que se colocam em
jogo pela extensdo da cibercultura, com o declinio provavel, ja observavel,
dos valores presentes na civilizacdo estruturada pela escrita estatica. Nao
gue esses valores sejam levados a desaparecer, mas Vao tornar-se
secundarios, perder seu poder de comando (LEVY, 2010 p.164-165).

Das proposicoes e ideais que nos dispusemos a concretizar e ao que de fato
se materializou esteticamente na videodanca estavam uma série de recursos que
nao chegamos a utilizar, embora soubéssemos que colaborariam muito com nossa

perspectiva. Dos processos colaborativos podemos perceber que nem tudo é um
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mar de rosas. Ha uma série de impedimentos financeiros, falta de equipamentos e
recursos estruturais e a principal dificuldade de nosso tempo, a falta de tempo,
fatores estes que ndo podemos ignorar quando a ideia € tornar explicito o processo
de criacao.

Voltando ao processo em vias de encaminhar este capitulo ao seu fim, nossa
ideia de que cada bailarino investigasse os trés estados de corpo que propusemos
no inicio estava se tornando inviavel porque ndo conseguiamos juntar todos 0s
participantes ao mesmo tempo. Na horizontalidade de nossa proposicdo e nas
teorias que sugerem a videodanca como um hibrido de danca e video, julguei como
essencial a presenca do videomaker nos ensaios/laboratérios de criacdo de
movimento, outra ideia potente, ideal, horizontal e inviavel. Neste momento decidi
verticalizar nosso processo, criar uma coreografia com o bailarino que tinha mais
disponibilidade de tempo e posteriormente passar a coreografia aos outros
bailarinos. Esta parte coreografica da criacdo foi apresentada no palco do Teatro
Renascenca em Porto Alegre no evento Mostra de Danca Verdo na noite de 13 de
janeiro de 2018, no entanto, nunca chegou a ser realizada com todos os bailarinos
da equipe de videodanca.

Apés a parte coreografica ser criada, decidi que uma maneira de que 0s
outros bailarinos a executassem sem necessitarem de tantos ensaios seria
‘enxugando” a movimentagdo a riqueza do gesto, uma maneira de utilizar
simplificadamente os recursos que afloraram da criacdo coreografica. Por outro lado,
foi uma maneira de colocar a prova o principio de contaminacdo no qual venho
insistindo, nesse caso uma contaminacdo argumentativa e gestual. Com esta ideia
esclarecida e com a escolha do local da filmagem, pude pensar nas relagbes com o
espago e com a camera para entdo propor ao videomaker algumas estratégias,
definindo uma dramaturgia provisoria para o video.

A filmagem, feita com a luz da tarde de um domingo, possibilitou com que

tivéssemos o video bruto para ser trabalhado no processo de edicdo?°.

2% “Para a edicdo e montagem foi utilizado o programa Adobe Premiere CC 2017. O primeiro passo foi
fazer a correcdo da cor, ou seja, ajustar os tons claros e escuros com a intencao de aumentar o
contraste. Feito isso, era hora de comecgar o tratamento de cor (ou Color Grading), com o intuito de
dar uma identidade visual mais forte ao video. Como gravamos num campo aberto, decidi que a cor
do video seria mais voltada ao laranja, passando uma ideia de “final de tarde”. Contudo, ao ajustar a
temperatura de cor e tonalidade, percebi que os tons esverdiados estavam prejudicados, e com isso,
aumentei a saturacdo somente desses tons. Dessa forma, a vegetagcédo “ganharia mais vida”, o que,
esteticamente, enriqueceu as cenas. Ao chegar numa coloracdo que julguei adequada, apliquei a
correcdo e tratamento em todas as cenas. A partir dai, era hora de montar o video. Cortei os
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Figura 16 Fragmentos de imagens do processo de graduagéo de cor. Acervo de Luh& Valenga.

Este processo consistiu em agrupar os takes e faze-los compactuar com a
musica escolhida, um passo-a-passo artesanal de composicdo da videodanca. A
edicdo na videodanca®® pode ser considerada uma continuidade do ato coreografico,
ou ainda um ato coreografico (figura 15) expandido, uma vez que se entrecruzam na
edicdo, as funcdes do coredgrafo, do diretor e do videomaker. E na edi¢do que as
possibilidades de continuidade da danca e de brincar com o efémero se manifestam,
pois de certo modo, materializa 0 que antes existia apenas como poténcia entre a
proposicdo do diretor/coredgrafo, o corpo dos bailarinos e a acdo de capturar o

movimento com a camerasl.

segundos iniciais de todas as cenas e fui montando basendo-me em certos trechos da musica. No
total foram necessarias quase 16 horas para a edi¢cdo e montagem.” (VALENGCA, 2018. Fragmento de
diario de notas do colaborador/videomaker)

30 A videodanca resultante deste processo encontra-se hospedada no canal do autor no YouTube e
no canal do Festival VideoDance 2018 (do qual participou em fevereiro deste ano) podendo ser
acessada pelo endereco https://www.youtube.com/watch?v=grQJzpTv5t0 ou
https://www.youtube.com/watch?v=JPzvgOhLpOE&t=4s

81 Para a gravacdo do videodanca foi utilizada uma camera Nikon D5300 com duas lentes - uma
Nikkor AF-S 50mm f/1.8G e uma Nikkor AF-P 18-55mm f/3.5-5.6 G DX VR - e um tripé de 1,80 de
altura. Como uma das demandas do video era que as imagens tivessem uma profundidade de campo
maior (0 chamado desfoque), a lente 50mm esteve sempre na sua abertura maxima, /1.8, para que
os bailarinos ficassem em evidéncia. Sendo assim, foi necessario ajustar a sensibilidade do sensor
(ISO) para 100 e a velocidade do obturador da cémera entre 1/2500 a 1/3200, para que a
luminosidade das cenas estivesse de acordo com as condic6es de luz do dia, evitando, assim,
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Sobre um momento especifico do video, gostaria que os bailarinos fossem
surgindo na “cena” fazendo referéncia ao estado etéreo no qual haviamos pensado
inicialmente como qualidade de movimento. Do meu ponto de vista, este € um
momento em que transitamos efetivamente pelo corpo, pelo argumento e pelo
recurso técnico do video, compactuando com a dramaturgia definida. Sobre isso

nosso videomaker Luha explica:

Uma cena que merece destaque é onde os bailarinos estdo divididos em
duas duplas e uma dessas duplas “surge” nos pontos vazios da outra. Esta
cena foi pedida por Daniel e com o pedido, pedimos para os bailarinos
marcarem seus espacos. Na hora da edigdo, utilizei uma Méscara em uma
das duplas, criado “buracos” no video de uma, acompanhado de um Fade
In, fazendo com que uma das duplas surgisse nos pontos vazios da outra
(VALENCA, 2018. Fragmento de diario de notas do
colaborador/videomaker).

Tivemos ainda a oportunidade de participar de dois eventos com esta
videodanca, o primeiro no Mix Dance: mostra de danca realizada pelo curso de
Licenciatura em Danca UFRGS realizado em 2017 no Saldo de Atos UFRGS, na
cidade de Porto Alegre.

imagens com luz em excesso. Todos 0s ajustes dos equipamentos eram supervisionados por Daniel,
que dava um “Ok” caso tudo estivesse de acordo para, entdo, iniciarmos as gravagdes de cada cena.
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Figura 17 Fragmento de imagem e edi¢do de mascara.
Acervo de Luha Valenca.

O segundo, o 2° Festival VideoDance, realizado cem por cento online, onde
os videos foram selecionados e carregados no canal do festival no YouTube. Os
videos foram analisados por jurados especializados e a eles foram atribuidos
pareceres conforme os seguintes itens: Design de producdo, Fotografia, Direcédo e
Edicdo, Corporeidade da obra, Materialidade da videodanca, Relacao/Interagédo
cénica  (corpos-video), = Comunicabilidade/Expressividade da  videodanca,
Interpretacdo,  Criacdo/Composicdo do  personagem, Comunicacdo e
Expressividade.
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VIDEOS AVALIAGOES
NOME VISUALIZACOES CURTIDAS NOTA1 NOTA2 NOTA3
Alegoria do Veado Ferido 229 47 8.50 9.00 10.00

Comentarios:
Daniel de Sa comentou: O video consegue transmitir muito da angustia presente na obra de Frida Kahlo. A obra foi
muito bem dirigida através da escolha de enquadramentos sufocantes ou que traziam uma falsa liberdade ao usar
planos abertos com uma composicdo extremamente claustrofébica. A composi¢cdo, por sinal, € um dos maiores
destaques desse video. Parabéns! O Design de Producdo também foi muito bem acertado ao trazer um figurino muito
bem desenhado, cheio de uma leveza contrastante com objetos que parecem um misto das cadeias e a terrivel mascara
da obra de Dumas com a coroa de espinho de Cristo. Quanto a edi¢do, os inserts de uma tela preta para fazer a
conexdo entre cenas foi uma escolha bastante acertada, trazendo o peso a obra. Entretanto os jump cuts no final do
video ndo conversaram com o resto da proposta, principalmente porque a camera ndo estava completamente estatica.
Critérios de Avaliacao: Design de producdo, Fotografia, Direcao e Edicao.
Nota: 8.50

Gisele Onuki comentou: Poético, instigante. Os corpos traduzem com delicadeza e cuidados estéticos, a sintonia com a
proposta e com o ambiente.

Critérios de Avaliacao: Corporeidade da obra, Materialidade da videodanca - Relacdo/Interacdo cénica(corpos-video),
Comunicabilidade/Expressividade da videodanca.

Nota: 9.00

Guto Tredezini comentou: A pesquisa artistica das obras e o dialogo estabelecido entre periodos artisticos e sua
interpretacdo sobre os autores das obras estdo em harmonia. A relacdo temporal entre planos fisicos (corporais) e
planos cinematograficos com a fotografia trazem para esta linguagem o antropomorfismo de Frida e Tiziano. Parabéns
pelo resultado.

Critérios de Avaliacao: Interpretagao, Criacao/Composicdo do personagem, Comunicacao e Expressividade.

Nota: 10.00

Nota Final: 8,15

Figura 18 Print Screen da area "Avaliacdes", restrita aos propositores da videodanca "Alegoria do Veado Ferido".
Acessada a partir da pagina videodance.com.br.

Ao longo deste experimento podemos transitar pelos mais variados aspectos
da videodanca e, sobretudo da pesquisa calcada na pratica investigativa buscando
alguma fluéncia e consonancia a partir de nossos desejos. Muitas respostas se
ergueram neste percurso, no entanto a producdo de novas questdes nos move e nos
demanda sempre mais. Deste recorte experimental é possivel extrair mais um
principio que corresponde e rememora 0s objetivos e a argumentacéo inicial desta
escrita: o relacionamento com imagens como principio de criagéo.

Se transitamos pela argumentacdo de que somos sujeitos produtores e
consumidores de imagens, sejam elas imagens-artefato, imagens-ideia ou imagens-
acdo como dissecadas anteriormente por Berté (2015), nos parece primordial pensar

gue os corpos dispostos ao fazer videodangca devem pensar na imagem que Sao e
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bY

na imagem que se tornardo no contexto virtual. Com relacdo a poética deste
experimento, foi a partir do relacionamento com as imagens das obras de Frida
Kahlo e de Ticiano que se ergueram as propostas de movimentacao e dos estados
de corpo que almejamos nesta construcao. Nesse sentido, todas as nossas escolhas
para a videodanca partiram da maneira como nos percebemos essas imagens e a

partir desses afetos, geramos nossas outras imagens.
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6 CONTAMINAGAO COMO PRINCIPIO: UM ESBOGO “CORPOVIRAL”

Esta dissertacédo, que deriva de um anteprojeto de pesquisa e de um texto de
qualificacéo, foi se modificando com relagéo ao seu referencial tedrico a medida em
gue se complexificou, somando-se a ele alguns pensadores que investigaram a
biopolitica, as relacdes da sociedade contemporanea e o corpo emaranhado destas
relacbes de ser/estar na producédo de danca na contemporaneidade. Neste sentido
temos a partir de Esposito (2004; 2009; 2010), Katz e Greiner (2005; 2012), Bernard
(2016) e Lévy (1993; 1999; 2010) a elaboragéo inicial do conceito de contaminacéo,
tornando-o operacional para nossas discussdes/problematizagdes.

No centro da discussao deste capitulo estdo o corpo e os lugares hibridos de
existéncia da videodanca onde os pares cinemal/video e danca/corpo desfiguram
seus territérios em nome de uma outra poténcia, outro lugar de existéncia simbalico
ao corpo bem como de suas outras relacdbes em nome de algum entendimento
quanto ao que nos atravessa em termos de nossas novas tecnicidades.

A abertura do campo de producao e circulacdo de falas (WOLF, 2013) nos
permite questionar a hegemonia e autoridade da cultura letrada frente a soma de
outras formas de conhecimento, de oralidades e de estéticas simbibticas que,
expostas ao contexto da danca contemporanea, fluem para a busca do multiplo, do
nao-univoco, da n&do-sustentacdo dos sistemas universalistas do pensamento
ocidental (como o pensamento cartesiano) e principalmente da nao-imunidade.
Nesse contexto, as novas configuracbes do corpo que danca deflagram uma
investigacdo multipla e relacional onde interessam e coexistem no mesmo transito
os afetos, as identidades especificas dos sujeitos envolvidos, a forma, a sensacgéo
cinestésica, 0 conceito, o0 argumento, 0 movimento, suas fisicalidades, suas
virtualidades, seu entorno, suas representacdes e metaforas na contemporaneidade.

Essas novas configuracdes se manifestam nos dois estudos de caso nos
modos de elaborar a virtualidade do corpo e nas imagens geradas, reconhecemos
novas identidades e novos nomes para as figuras do coredgrafo e do bailarino
enquanto diretor, diretor de movimento, colaborador, videomaker. Percebemos que
as formas e dimensdes dos corpos virtuais alteram a percepcéo do espectador e do
bailarino e se elaboram na construcao da videodanca. Percebemos que o argumento
lancado pelo propositor tende a viralizar-se em um principio de contaminacdo nos

corpos dos sujeitos envolvidos até a transposicdo de argumento a movimento.
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Aferimos que é possivel que o ato coreografico se dé momentaneamente fora do
corpo em um principio de contaminacéo tecnoldgica onde o relacionamento com as
imagens nos altera em um incessante ir-e-vir.

Percebemos por fim que os processos da videodanca se ddo em colaboracéo
nos casos analisados e que isso nada tem de novo quando pensamos a produgao
contempordnea em danca. No entanto 0 que julgamos ser um somatério na
compreensdao do corpo e da danca na contemporaneidade diz respeito as
consideragcbes metaféricas ou nao quanto as contaminacdes, sobretudo a
tecnoldgica, pois nos permite um ir e vir tatil, tecnologico e virtual, talvez simbiético,
possivelmente infinito, afinal “é sempre do corpo que se trata” (PELBART, 2003, p.
42).

Da multiplicidade de cruzamentos possiveis dos significados e discursos
sobre o corpo na danca com mediacdo tecnologica encontramos uma série de
conceitos que operam em suas relagbes. Podemos adiantar que quando propomos o
termo contaminacgéo, estamos falando de uma porcdo metaforica/poética do verbo
contaminar, parodiando a experiéncia e as relacdes com tecnologias. Contaminar &
estar exposto ao contato/contagio, é fazer do corpo um campo por onde entrar e sair
das tecnologias e aceitar uma possibilidade de danca perene, de reconhecer a
possibilidade de extrapolar o tempo linear e, sobretudo de frequentar as
possibilidades de virtualizar-se.

Para embasarmos conceitualmente o principio de contaminacao sugerido até
agora, optamos por percorrer alguns dos conceitos que antecedem a esta escrita e
gue nos inspiram na elaboracéo sobre esses corpos de experiéncias tecnologicas,

do corpo relacional, de seu meio e da possibilidade de contaminacéao.

6.1 Cyborg a Corpociborgue

Rego e Pimentel (2013) reorganizam o conceito Cyborg de Dona Haraway
(1988), atualizando-o para a danca em “Corpociborgue”. Para tanto, as autoras
partem da hipétese de que “o processo de virtualizacdo do corpo na danca é
resultado de um movimento contemporaneo geral que caminha para o virtual” (p.2)
onde o corpo, emancipado, est4 decidido a romper com as oposi¢cfes entre natureza
e cultura. Para isso as autoras apontam que 0 conceito corpociborgue estéa ligado a

ideia de redes, pelas infinitas redes que nos compde e com as quais estamos
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recebendo e fornecendo informacdes. Esse conjunto de redes do “corpo virtualizado
que danca, atualiza a producdo de danca no mundo, fazendo imergir multiplas
categorias do corpociborgue” (p.2). O corpociborgue € 0 corpo que negocia com a
irremediavel transformacdo da cibercultura, sendo afetado em todas as suas
dimensdes: do fisico-fisiolégico ao sensorio, afetivo e mental. As autoras elaboram
ainda algumas categorias do corpociborgue na danca, deflagrando o “estado da

arte” (p.2) da danca contemporanea:

O cyborg de Haraway traz no conceito a constru¢do de um discurso critico
sobre os poderes hegeménicos, materializando novos significados para a
natureza, corpo humano e as relagbes de diferenca. Além disso, o conceito
lanca luz sobre a visdo de Haraway para uma ciéncia emancipatoria.
Haraway (1985) reconhece que o cyborg é derivado de tecnologias
desenvolvidas em meados do século XX, incluindo as tecnologias de
comunicacdes e tecnologias médicas, como pesquisa de préteses e da
biotecnologia. Ela argumenta que ser ou tornar-se um cyborg é uma
guestéo de sobrevivéncia (REGO e PIMENTEL, 2013. p.5).

Ao atualizar o conceito de Haraway exposto em manifesto nos anos 1980 as
autoras parafraseiam Lucia Santaella no que tange ao periodo de profundas
modificagdes socioculturais, sobretudo a “cultura das midias” onde o ser humano se
insere. Ainda que as autoras abracem o entendimento do corpo enquanto
“naturalmente construidos, tal como um ciborgue” (REGO e PIMENTEL, 2013. p.5),
atentamos que no sentido relacional e mutavel o corpo também é construtor de seu
meio, além disso, quando percebemos o corpociborgue enquanto hibrido do corpo e
da méquina, ndo podemos abrir mdo daquilo que habita a cibercultura e/ou a cultura
da mobilidade e que ndo chega a fundir-se em outra coisa, outro corpo. Ainda que a
ficcdo-cientifica tenha ingressado na vida cotidiana, muitos embates ainda sé&o
travados no campo das artes e no campo da danca onde percebemos recorrentes
discursos que tentam manter as dualidades opositivas entre presenca-auséncia,
real-virtual, virtual-atual, artes vivas da cena — artes tecnoldgicas “frias”, etc. Nos
sentimos entdo impelidos a caminhar na direcdo das interrogacdes deste “estado” do

COrpo na arte:

Santaella (2003) diz que o corpo esta sob interrogacdo. Assim como a
expressdo “pos-humano”, outras nomenclaturas foram surgindo em
publicacdes de arte e culturas cibernéticas para dar conta da emergente
virtualizacdo do corpo na contemporaneidade (REGO e PIMENTEL, 2013.

p.7).
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Rego e Pimentel (2013) expbe a familia de conceitos de pensadores acerca
do tema, perpassando pelo “corpo Biocibernético” de Lucia Santaella, o “corpo
paradoxal’ de José Gil, suas configuracdes no espaco, sua concomitante visualidade
e virtualidade enquanto feixe de forcas transformadoras de espaco e de tempo; O
conceito de mente estendida de Andy Clark enquanto corrente da filosofia da mente;
O “devir cyborg” de André Lemos e o “corpo sem orgaos” de Deleuze e Guattari em
seu aspecto ou dimenséao virtual. Este conjunto de teorias amplamente levantadas
por Rego e Pimentel (2013) e brevemente citados aqui como familiares ao conceito
corpociborgue dizem respeito as caracteristicas da Vvirtualidade, elaboram
importantes teorias sobre o estudo do corpo ndo apenas no reparo de funcodes
avariadas ou protéticas, antes, para transforma-las enquanto “processo simbidtico
entre o corpo, a técnica e a cultura” resultado da virtualizagdo do corpo na

contemporaneidade e sua redimensionada maneira de ser e estar no mundo.

Longe de estar a margem dessas questdes, 0 corpo que danca tem se
tornado foco de contestagBes, fazendo emergir complexidades até entédo
insuspeitadas. Sob uma multiplicidade de aspectos e dimensdes que
colocam em evidéncia a virtualizagdo do corpo na arte, temos perseguido a
hip6tese de que a crescente simbiose do corpo que danga com as novas
tecnologias (interativas, ou ndo) indica o surgimento de diferentes
categorias de virtualizacdo do corpo na danca (REGO e PIMENTEL, 2013.
p.10)

Ainda que nao facamos a distingdo entre as categorias apontadas pelas
autoras, entendemos aqui como mais caras as indicacdes sobre a multiplicidade
desses aspectos “simbidticos” e logo, da maneira como este corpo simbiotizado vai
se modificando e agregando outras condicdes de existéncia como sugerem as

autoras:

Queremos dizer que essas tecnologias também interferem na configuragéo
do corpo, entretanto compreendemos que o ciborgue na danca surge da
condicdo politica de transgressdo, emancipacdo da representacdo,
interdisciplinaridade, em simbiose com a tecnologia (REGO e PIMENTEL,
2013. p.11)

Como vimos, a danca nunca esteve afastada de suas relacbes com a
tecnologia, no entanto o desenvolvimento do conceito corpociborgue, a respeito da
natureza da virtualidade que o atravessa, opera aqui para deflagrar a composicao

deste corpo simbiotizado a tecnologia. Acreditamos no corpociborgue como o corpo
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em seu estado compositivo, simbidtico e virtualizado na criagcdo em videodanca.
Acreditamos que este € o0 corpo sem cheiro, sem peso, de duas dimensdes,
potencializador de outros mundos/contextos/epistemes complexos que nao deixam
de ebulir as pluralidades compositivas do devir. Para além do sentido compositivo
deste corpo virtual simbiotizado as tecnologias e o suposto de suas virtualidades,
nada poderiamos propor se nao indicAssemos um proximo passo: coloca-lo em
‘relacdo a”, para isso visitaremos o conceito corpomidia que nos coloca a reflexdo
sobre corpo em relagéo, isto implica, entre outras coisas, com maneira como nos

relacionamos com 0 meio, como n0S comunicamos, etc.

6.2 Corpomidia

Corpomidia € uma teoria desenvolvida por Helena Katz e Christine Greiner
desde 2001. Inimeros pesquisadores encontram no arcabouco tedérico produzido
pelas autoras, uma porta conceitual que instauram premissas que ressoam a
contemporaneidade na danca em seus aspectos antropoldgicos, socioldgicos,
filosoficos, bioldgicos, etc. No cerne deste conceito sdo apresentadas as relagdes do
corpo e seu meio, de suas relacdes de afeto mutuo, contaminado e contaminador de
seu cotidiano. Da relacédo desses afetos temos a “possibilidade de entendé-lo como
resultado provisério de fluxos continuos nas relagdes natureza-cultura,
procedimentos e praticas de producdo, armazenamento, transformacédo e
distribuicdo de informacéo” (BERTE, 2015. p.41), continuum esse no qual o corpo é
midia de si.

O corpo ndo € um meio por onde a informacdo simplesmente passa, pois
toda informacao que chega entra em negociacdo com as que ja estdo. O
corpo é o resultado desses cruzamentos, € ndo um lugar onde as
informacdes sdo apenas abrigadas. E com esta nocdo de midia de si
mesmo gue o corpomidia lida, e ndo com a ideia de midia pensada como
veiculo de transmisséo (KATZ e GREINER, 2005. p.7).

Berté (2015) complementa que o corpo quando desafiado por informagdes,
imagens, eventos e fendbmenos do ambiente “questiona o que ja sabe, interpela a
novidade seleciona, agrega, processa, transforma” o outro, a si e ao ambiente, pois
também “se faz imagem/informacgéao através do qual se manifesta como parte da
sociedade, da histéria, da cultura” (p.42). Colaborando a constru¢do do nosso

pensamento quanto ao corpo em relagdo com as tecnologias, em termos comuns a
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videodanca, podemos inferir que o corpociborgue propenso e consciente de suas
virtualidades, € também corpomidia e contesta o “refrdo” que insiste em afirmar que
a “tecnologia é fria” no sentido de que — corpociborgue/corpomidia, ou seja, 0 corpo
fisico-biolégico-material atento de suas virtualidades relacionais bem como as
imagens que dele derivam (projecbes, avatares, suportes de projecao
bidimensionais), geradas por um corpomidia em relacdo a tecnologia, € também
atuante nas imbricacfes estéticas das linguagens de danca aqui observadas.

Todos o0s nossos corpos (dos artistas, dos pesquisadores, dos
fruidores/espectadores do mundo e de suas (globalizagcbes) estdo/sao
interpelados/interpelantes das tecnologias. De modo mais ou menos consciente,
mais ou menos restritivo - na era digital — o corpo se contamina/contagia com uma
série de aparatos tecnoldgicos, estéticos, telecomunicacionais, protéticos ou ndo, ao
ponto de interferir em sua estrutura postural, sua motricidade fina, no modo como
gesta seu tempo, o tempo da agdo, o tempo-qualidade e a maneira do convivio, do
ser/estar em/na sociedade/comunidade e em seus modos de expressdo. Podemos
perceber ainda, enquanto apropriacao dos conceitos, que 0
corpociborgue/corpomidia é pensado na criagdo em danca nao enquanto reparador
de alguma avaria do corpo, antes, enquanto rasgo de suas fronteiras (do corpo e de
suas outras possibilidades estéticas) expandindo-o como nos antecipa Siqueira
(2006):

[...] existem experimentos que mostram que novas tecnologias modificam o
modus operandi de alguns criadores e intérpretes de danca contemporanea.
Softwares para criacdo e notagdo coreogréafica, cAmeras de video, telas
para projecdo de imagens que contracenam com dancarinos em tempo real,
sensores espalhados pelo palco, pelo corpo dos bailarinos e pela platéia
para ativar sons e imagens sdo inovagfes que comecam a ganhar espaco
[...] N&o se trata apenas do uso de softwares para criar coreografias, mas
também de diferentes possibilidades para realizacao do espetaculo [...] O
emprego dessas tecnologias leva a repensar o corpo na danca. Na medida
em que permite simular movimentos, projetar frases coreograficas antes
mesmo de o bailarino experimenta-las. Em contrapartida o fato de poder
contracenar com sua prépria imagem projetada ou de poder captar imagens
através de cameras acopladas a roupa e simultaneamente mostra-las faz o
corpo do dancarino ganhar um sentido ampliado: mostrar-se a si e aos
outros, comparar-se [...] (SIQUEIRA, 2006. p.66-67).

E neste sentido que posicionamos a criagdo em videodanca, apontadas nessa
pesquisa, como amplamente engajados e familiarizados com as inquietacdes e

articulacbes dessas possibilidades estéticas. A videodanca possibilita o
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engendramento do corpo e de suas expansodes relacionais na materialidade do video
e € a partir do conceito corpomidia e de sua maturacdo neste escrito que
dancaremos em direcdo a outra caracteristica apresentada pelos pares desta
investigacdo: a contaminacdo. Apresentaremos primeiro os significados do termo
‘contaminagao’ segundo o dicionario em seu emprego usual e negativo passando
posteriormente a sua proposi¢cao positiva.

Da definicdo: “Ato de contaminar; Mancha, impureza; Infeccao” (HOLANDA,
2017)3?; “Ato ou efeito de contaminar(-se); Infec¢éo por contato; contagio; Destruicdo
ou degradacdo do meio ambiente ou de uma parte deste; Alteracdo do grau de
pureza de um alimento; Contato por meio do qual naturezas diversas se misturam ao
longo de um processo de reacdes mutuas; Infeccdo, acepcdo; Transmissdo de
condutas ou costumes prejudiciais ou nocivos; A contaminacgao de varias tribos por
missionarios corruptos e lascivos; Influéncia que uma coisa exerce sobre alguém ou
algo: A contaminacdo das criancas pela midia dirigida aos adultos” (MICHAELIS,
2017)%. Ainda sobre as acdes - Contagiar e infectar — encontramos
respectivamente: “Causar ou sofrer infec¢cdo; Causar ou sofrer contagio ou
contaminacao; Perder ou tirar qualidades morais; Tornar infeto; Tornar infeto” e
“Exercer influéncia sobre; Ter efeito nocivo; Transmitir ou adquirir doenca por
contagio; Espalhar-se, propagar-se” (HOLANDA, 2017).

Sobre a contaminacgdo sofrida/causada pelo corpomidia em sua relacdo de
afetos com o meio podemos compreender que “A midia a qual o corpomidia se
refere diz respeito ao processo evolutivo de selecionar informagdes que vao
constituindo o corpo. A informacédo se transmite em processo de contaminacéo”
(KATZ e GREINER, 2005. p.7) onde o “corpomidia transforma em corpo as
informagbes e imagens com as quais se relaciona, contaminando e sendo
contaminado” (BERTE, 2015. p.42-43). Nesse sentido, contaminacdo pode ser
entendida como algo positivo, contrariando o uso convencional do termo, uma vez

gue designa uma capacidade indissociavel do ser humano.

6.3 Principio de Contaminacéao

32Disponivel em: <https://dicionariodoaurelio.com/contaminacaoy. Acesso em: 09 de julho de 2017

33Disponivel em: http://michaelis.uol.com.br/busca?r=0&f=0&t=0&palavra=contaminacao


http://michaelis.uol.com.br/busca?palavra=infec%C3%A7%C3%A3o&r=0&f=0&t=0
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Neste subcapitulo entraremos no principio de contaminag¢do visitando o
pensamento proposto por Katz e Greiner (2012) sobre a visualidade e imunizag&o do
ver/ouvir na dancga elaborado a partir da perspectiva de Esposito em Immunitas:
Proteccion y negacion de la vida (2009).

Para Katz e Greiner (2012) a “danca tem na visualidade a sua propria
condicdo de existéncia” (p.2) e problematiza o discurso que propde a danga como
“‘expressdo de uma verdade interior’, dando a ela uma forma, implica em ser “‘uma
das linguas nas quais o corpo se manifesta” destacando a visualidade como

questéao:

A danga existe na visualidade que materializa. Quando se diz que ela
‘expressa uma verdade interior’, se atesta que o que a danca faz é trazer
para a luz a ‘verdade interior’ que vive em algum “quarto escuro do corpo’
[...] Isso ocorre porque a ligagdo da danga com a ‘verdade interior’ produz
um poderoso discurso confessional, que, como toda confisséo, se absolve
de qualquer contestacao no préprio ato da sua enunciacdo. Pois se a danga
for a expressdo de uma verdade, ela estar4 para sempre absolvida de
qualquer outra exigéncia. O que pode ser cobrado da verdade? Ou da
verdade que se manifesta na forma de danca? N&o a toa, o tipo de danga
ao qual se associa a ‘verdade interior’ se auto-legitima com essa confissao
(KATZ e GREINER, 2012. p.4).

As autoras destacam o aspecto confessional dos discursos que formulam a
danca enquanto expressao de algo que néo se vé, traduzida como “verdade interior”
onde essa operagao tradutéria “apoia-se no entendimento de que a danca esta
sempre contando algo para além do que se vé (corpos no espagotempo)” (p.4).
Essas dancas apresentam a forma confessional de expressar e por isso estariam
absolvidas de outras questdes porque o ato de confessar a legitima, “legitima a
verdade interior” (p.5). Por outro lado as dancas contemporaneas, segundo as
autoras, ndo se apresentam vinculadas a verdade interior e nesse caso estdo
‘rompendo o contrato tradutério entre a verdade interior e a forma que ela pode
tomar na danca” (p.5). E exatamente neste sentido que encontramos o parentesco
entre danca contemporanea e a videodanga. Tanto no processo criativo de Gustavo
Gelmini quanto no relato apresentado aqui, o aparato discursivo/estético esta
amalgamado a uma capacidade de interacdo dos corpos-tecnologias-virtualidades
com 0s argumentos compostos em colaboragdo. Deste modo desvinculam-se do
modo expressivo confessional, falando menos de algo “aprisionado num quarto

escuro do corpo” e mais das relagdes entre os corposmidia e suas contaminagdes.



73

As autoras apresentam ainda o continuum ver/ouvir danga denominado

inframince:

Para chegarmos ao inframince, antes precisamos pensar sobre o olhar
exercido como uma forma de poder. Lembrar que o meu olhar institui o
outro, aquele ou aquilo que olho, e o dele me institui quando me olha. Para
olhar, preciso me separar daquilo que vou olhar, ou seja, meu olhar me
posiciona fora do que olho. Para olhar, é preciso alguma distancia. No
entanto, ndo quero me sentir fora’ da danga que assisto. Ao contrario,
desejo me sentir tdo perto que nem caiba a pergunta ‘o que ela quis dizer?’.
Ai estd o momento inframince, dificil de ser circunscrito: preciso estar fora
para ver e preciso estar o suficiente para ndo precisar traduzir (KATZ e
GREINER, 2012. p.6).

Da ideia de ver/ouvir danca compreendemos que ver implica o distanciamento
enquanto o “ouvir’ nos propde a aproximagao e nos convida ao compartilhamento,
ou seja, na danca o ver/ouvir (inframince) nos convida a uma contaminacéo
consensual para “escapar da ditadura da tradugcdo da ‘verdade interior” (p.6).
Podemos pensar na contaminacéo enquanto principio da videodanca porque ela ndo
esta imune das relacGes e aproximacdes contagiosas do ver/ouvir/sentir da danca,
pelo contrario, se organizam para e a partir do contagio das relacdes
(corpolvirtualidade/tecnologia/percepcao/cultura) baseando-se na instancia do
multiplo, contradizendo a necessidade tradutdria justamente porque ndo se formula

em um discurso confessional.

6.4 “Corpoviral”: estratégias da ndo-imunidade em videodanca

Produzir uma tessitura de texto que seja ainda e sempre um balbuciar, um
rumor. Um tecido de texto que permaneca como fala. Uma conversa.
Procurar rimas no deserto do sentido. A arte produz sempre e a cada vez as
suas préprias palavras. Com movimento préprio, em uma relacdo tensa e
paradoxal entre histéria e atualizacdo, entre antigo e novo, ela mesma
cunha os conceitos (ROCHA, 2016. p.26-28).

Ao elaborar o “corpoviral” em uma proposi¢gao de ndo-imunidade estamos
operando com o0 conceito de imunidade apresentado por Esposito (2009) e
parafraseando o termo “viral” em conformidade com o principio de contaminagao.
Este autor investiga os bindmios immunitas/communitas a partir da biopolitica

moderna elaborando o paradigma imunitario:
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O elemento de novidade que eu mesmo propus ao debate, no que me
parece ser a primeira elaboragdo sistematica do paradigma imunitario,
atém-se por um lado a simetria contrastante com o conceito de comunidade,
esse mesmo relido a luz de seu significado originario, e por outro lado a sua
especifica caracterizacdo moderna. As duas questdes se mostram logo
estreitamente entrelacadas. Reconduzida a sua propria raiz etimoldgica, a
immunitas se revela a forma negativa, ou privativa, da communitas: se a
communitas é aquela relacdo que, vinculando seus membros a um
empenho de doacado reciproca, pde em perigo a identidade individual, a
immunitas é a condicdo de dispensa de tal obrigacéo e entédo de defesa nos
confrontos com seus efeitos expropriativos (ESPOSITO, 2004, p. 47, 2010,
p. 80).

Podemos entender o conceito de imunizagdo como uma tentativa do ser vivo,
do organismo e da sociedade enquanto fenbmeno necessario a sua sobrevivéncia,
ao prolongamento da vida no tempo. Em outras palavras, imunizacéo € o recurso de
protecdo contra qualquer mazela que afete um sistema vivo, e pressupde tornando
sempre presente, algum risco para a comunidade. O autor defende que na esséncia
da comunidade encontra-se a obrigatoriedade das relacbes entre os sujeitos em
nome do conjunto que a constitui, ou seja, na comunidade existe o processo de
supressao do individuo na tentativa de manter uma autoconservacdo que considera
todos seus participantes iguais. Para Esposito é impossivel pensar uma comunidade
calcada na obrigatoriedade das relacdes, pois a obrigatoriedade esvazia e torna
deficitaria a relagao entre “eu” e o “outro” em um processo de assujeitamento em
prol da comunidade.

Por outro e dialético lado, a imunizacdo necessaria a sobrevivéncia da
comunidade, na quebra e desobrigacdo das relacbes, pode superar e subverter a
funcdo de sobrevivéncia e como uma doenca autoimune, poér em risco tanto a vida
quanto a propria comunidade. A este sentido paradigmatico da imunizacdo Esposito
chama de “enigma da biopolitica”. Mas o que da densa discussdo do autor nos
inspira quando discorremos sobre a videodanga?

Se estamos assumindo que os procedimentos de criacdo em videodanga
instauram um principio de contaminagbes (tecnoldgicas, corporais e
argumentativas), estamos concordando que metaforicamente ndo estamos imunes.
Se somos corpos de relagdes e de contagio, estariamos assumindo a postura de
pressupor algum risco a nossa propria existéncia/sobrevivéncia videodancante?
Proximos de uma resposta conclusivamente provisGria ou temporariamente
conclusiva, retomaremos o termo “viral”, que de anteméo, ndo define a videodanca,

antes, nos inspira enquanto termo colavel ao corpo.
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Viral € um termo adotado frente ao fendmeno que se designa a partir da
proliferacdo de conteudos divulgados e compartilhados por um grande namero
de pessoas usuéarias de blogs e redes sociais na internet. Todo tipo de
informacéo, de comportamento ou de imagem pode se tornar um “meme” e ser
replicado ganhando grande repercussdo na web, relacionando a palavra virus ao
comportamento desses contedudos que se propagam sem controle algum, de
modo que qualquer usuario da rede “www” pode ser contaminado pelas
informacfes que |4 circulam e contaminador no momento em que replicam
(compartilham) tais contetdos. Nesse sentido, viralizar se equipara ao dilavio de
Lévy (2010):

Sem fechamento dindmico ou estrutural, a Web também nado esta
congelada no tempo. Ela incha, se move e se transforma
permanentemente. A World Wide Web é um fluxo. Suas inimeras
fontes, suas turbuléncias, sua irresistivel ascens@o oferecem uma
surpreendente imagem da inundacdo de informagdo contemporénea [...]
Para melhor ou pior, esse dilivio ndo serd seguido por nenhuma
vazante. Devemos portanto nos acostumar com essa profusdo e
desordem. A ndo ser em caso de catastrofe natural, nenhuma grande
reordenac¢do, nenhuma autoridade central nos levara de volta a terra
firme nem as paisagens estaveis e bem demarcadas anteriores a
inundacgdo (LEVY, 2010. p.162-163).

Os conteudos virais, ou seja, aqueles que se propagam
indiscriminadamente, podem surgir das mais variadas situacdes que abrangem
conteudos de humor (normalmente viralizados por seu carater amador de
registro), de brindes e promocdes, fotos e até mesmo de acidentes inusitados
tendendo a se tornarem a coqueluche das redes sociais.

No Brasil a personagem Inés Brasil e seus borddes “bora fazé” e “alb, ald
gracas a Deus” sdo uma febre na internet e seu sucesso vem de seus videos
amadores onde a personagem tentava participar do reality Big Brother Brasil.
Suas tentativas fracassadas repercutiram tanto que hoje Inés Brasil € um icone
do qual a industria midiatica se apropria para propagar seus anuncios, como € o

caso da Netflix3* que no ano de 2017 convidou Inés Brasil, Narcisa

34 Netflix € uma provedora global de filmes e séries de televisdo via streaming, atualmente com mais
de 90 milhBes de assinantes. Fundada em 1997 nos Estados Unidos, a empresa surgiu como um
servigo de entrega de DVDs pelo correio. A expansao do streaming, disponivel nos Estados Unidos a
partir de 2007, comecou pelo Canada em 2010. Hoje, mais de 190 paises tém acesso a plataforma.
Sua primeira websérie original de sucesso foi House of Cards, lancada em 2013. Hoje em dia, a
empresa produz centenas de horas de programacdo original em diferentes paises do mundo,
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Tamborindeguy e Valesca Popozuda para a divugacdo da 42 temporada da série
americana “Orange is the new black” criada por Jenji Kohan.

Podemos citar ainda a cantora Gretchen, que através de seus inumeros
casamentos frustrados, seu niumero de cirurgias plasticas e de suas performances
“‘rebolativas” hoje € considerada a rainha dos memes (figura 14) e circula em infinitos
gifs nas redes, colando frases e pensamentos contraditérios as imagens da cantora
ou com recortes dos videos da cantora que em 2012 participou do reality “A
fazenda” exibido na emissora Record. A atencdo a Gretchen e a viralizacdo de sua
imagem levou a cantora Katy Perry a convidar Gretchen a participar do “liryc video”

de seu rit “SWISH SWISH” langcado em 2017, com um relato da préopria Katy dizendo

“she is amazing, she is iconic, she is the internet!”.

Figura 19 Google Imagens referentes a busca "Mémes Gretchen". Busca realizada em 15/05/2018 as 20h25min.

O fato é que o comportamento viral influencia varios setores perpassando
pelo “mercado” de visualizacdes oferecido pelos sites de armazenamento como o
YouTube, que através de anudncios, podem gerar renda tanto para empresas
investidoras quanto para 0s usuarios geradores de conteudo a partir do numero
de inscritos, de visualizacdes e likes em seus videos e nos seus respectivos
canais.

O “viral”, enquanto comportamento e/ou efeito, transita na formulacdo do
conceito corpoviral ndo no sentido de tornar-se um meme, tampouco de circular
livremente por todos espacos que compreendem o ciberespaco. Viral em
corpoviral estd na relacdo de contagio entre os corpos dos sujeitos envolvidos
em processos de criagdes tecnoldgicas que se destinam a habitar o ciberespaco.

Corpoviral vive no contagio entre corpos e meio (ciberespaco) na exposicao do

querendo aprimorar-se nas aplicacdes e em novas programacdes. Os planos foram apresentados no
Mobile World Congress em Barcelona, Espanha.
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corpo a propostas que oferecam a ele vivenciar seu meio, seus aparatos e as
suas possiveis virtualidades, sejam elas transfiguradas em outros corpos
mesmos de si, seja transformadas em avatares, graficos, tipos, sons, etc.

Corpoviral ndo € um corpo agente da arte enquanto produto que busca
viralizar na rede, antes, busca ser préoprio virus dos argumentos que se erguem
em seus propdsitos. Este engajamento tedrico se articula com a pratica naquilo
que visualizamos como essencial nos estudos de caso observados. Nos
procedimentos de Gustavo Gelmini, corpoviral sdo todos o0s corpos engajados
nas suas propostas e argumentos. Corpoviral € o corpo que relaciona os afetos
entre bailarino e proposicdo até torna-los movimento. No processo criativo de
Gustavo, corpoviral é dar-se a experiéncia de contaminar-se com as tecnologias
no ato coreografico. Em nosso experimento, corpoviral € reconhecer no universo
das imagens uma poténcia para criar videodanga, entrecruzando a pintura de
artistas de tempos e contextos distintos como investigacdo de qualidades de
movimento.

N&o estamos imunes de ndo sermos considerados danga, pois hdo cabemos
no entendimento de danca expressiva e ndo dispomos nenhuma férmula tradutoria,
tampouco de um discurso confessional. Com a mesma forga, ndo abrimos méo de
qualquer expressividade, apenas reconhecemos que nao partimos dela como
pressuposto. Nao queremos estar imunes, queremos nos contaminar “‘com e
através” das relagdes que a danga contemporanea atrelada a tecnologia nos
possibilitam. Estamos dispostos a transitar na projecao da “sala branca” e da “caixa
preta”, na rua, no prédio em ruina, no monumento esquecido, no ciberespaco, na
rede, no computador de mesa, no palco ou no seu smartphone, contaminados e
contaminantes, contagiosos.

Nesse movimento, minha ideia € insistir no principio de contaminacao
pertinente a videodanca e futuramente desdobra-lo em um conceito Corpoviral, por
esse motivo julgo ser essencial buscar um termo que seja primeiro inerente ao corpo
e posteriormente beba de aspectos do meio no qual ira se inserir. E a partir dos
campos biologicos (contaminacédo), do ciberespaco (virtual), da comunicacao
(corpomidia), da arte (incorporais) e da danca (danca contemporanea e processos
de colaboracédo) que entrego a parte conceitual destes procedimentos de criagao
que revelaram estratégias hibridas com énfase no corpo e em suas relacdes

tecnoldgicas.
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7 CONSIDERACOES TEMPORARIAMENTE FINAIS

A aventura de lancar-me ao infinito dos procedimentos de criacdo, do outro e
meu mesmo, me inspira em algo do ser/fazer do corpo, do fazer coreografico em sua
faceta videocoreografica e vem provocando em mim, desdobramentos e
inquietacBes tanto na pratica académica quanto nos projetos artisticos com os quais
me envolvo. Certamente entendo a incessante aproximacao entre essas duas
praticas, no entanto, esta pesquisa me mostra que embora aproximadas, as
praticas, os modos de operar em cada uma preservam algumas preciosidades nas
quais tenho me aventurado em desvendar. Por outro lado ndo passam
despercebidas por mim as dificuldades que a pesquisa em artes encontra,
principalmente diante dos golpes aos quais nosso pais tem sido acometido. A
dificuldade no campo da pratica artistica, que, alids, sempre esteve jogada aos
restos, encontra-se agora sujeitada ao patamar dos acessoérios e enfeites
dispenséaveis a sociedade, a educacao e a cultura.

Do ponto de vista metodoldgico desta pesquisa, acredito que o olhar para o
trabalho/pesquisa/obra do outro me parece essencial neste momento, tanto para a
pratica artistica quanto para a pesquisa académica. Digo isso apoiado no discurso
de Mosé (2011) inspirado em Schopenhauer sobre a questdo da genialidade em
olhar para fora, olhar para o outro, e neste caso para 0s processos criativos do outro
como praticas emancipatorias. Este olhar para outro, contemplativo, critico, analitico
e contextualizado imprime em mim um movimento constante, que se relaciona com
uma contaminagdo, um modo de “desumbigar-se” que atravessa a minha maneira
de perceber o outro, e, percebendo o outro alimento também aquilo que dele mora
em mim. Este corpo, que tem escrito estas palavras até aqui, transita linguagem e
intuicdo, movido pelas paix6es com as quais o0s artistas deixam escorrer a fala de
seus procedimentos de criagdo. Esta paixdo se relaciona ainda com as maneiras
como os artistas tratam a arte-tecnologia e o “futuro da arte enquanto instrumento de
emancipacao, enquanto ferramenta politica para a liberacdo das subjetividades”
(BOURRIAUD, 2009. p.109).

A partir da fala de Gustavo Gelmini e da descricdo do experimento “Alegoria
do Veado Ferido”, foi possivel perceber que essenciais aos procedimentos de
criacdo sdo as contaminagcfes entre os corpos dos sujeitos envolvidos. Em um

sentido poético, a contaminacdo foi apresentada no ambito argumentativo e
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propositivo em relacdo as tecnologias, considerando o corpo em sua experiéncia
relacional em seu propoésito de virtualizagdo. Bernard (2016) nos esclarece pelo

aspecto da experiéncia corporal:

[...] sentido que ndo é dado pela consciéncia, mas adere a prépria vida do
corpo em suas manifestacdes sensiveis e motoras. O corpo, no sujeito
normal, ndo é apenas mobilizavel pelas situacdes reais que o atraem a elas,
ele pode desviar-se do mundo, prestar-se a experiéncias e, mais
geralmente, situar-se no virtual. Em suma, seu corpo esta “aberto” ao novo,
ao possivel, quer dizer ao espago e ao tempo: ele os “habita”, portanto, em
vez de nele estar incluso ou trancado (BERNARD, 2016. p.96).

Sobre os entendimentos dos bailarinos e de sua maior ou menor consciéncia
guanto aos aspectos da virtualizacdo dos corpos, percebemos que esta
preocupacao ou elaboracao diz respeito mais aos diretores e editores da videodanca
do que aos bailarinos de fato. No entanto, algo muda na perspectiva do bailarino:

Entdo eu acho que tem uma preocupacado que é um corpo pra videodanca,
claro, que se preocupa em seguir um roteiro coreografico que é pensado
fora da camera, mas que também tr4s essa intengdo de compartilhar esses
movimentos, essas intencdes e qualidades pra um lugar outro que néo é sé
dessa tridimensionalidade fisica, acho que essa intengcdo de virtualizar
muda esse plano de fundo. Eu acho que esse é um dos pontos mais fortes
da dramaturgia pensada pra uma videodanca, eu acho que isso é uma das
forcas dessa area de producéo. No meu caso modificou muito em como eu
me relaciono com 0 meu corpo. ISso porque eu vou ser uma das pessoas
gue vai fruir essa videodanga depois que ela for feita. Entdo eu penso muito
nesse transito de sensagfes e memdrias musculares que iam sendo
evocadas, porque ao mesmo tempo em que eu dangava O roteiro
coreografico, ndo necessariamente racionalizando, mas era uma sensagao
de que aquilo ia ser reacessado em um tempo a curto, médio ou longo
prazo e me leva a pensar o corpo pra além daquilo que eu conseguia
pensar tradicionalmente. Fazer esse trabalho me possibilitou pensar um
pouco desse procedimento coreogréafico de uma maneira diferente porque o
estado de corpo que eu me coloco inclui esse atravessamento de uma
temporalidade que néo é definida, da duvida de como as pessoas vao fruir
isso. Os atravessamentos fogem muito do controle, ndo que um dia
estivessem, mas esse ar que fica de desconhecido eu acho que é um forte
traco da poética da videodanca (RESENDE, 2018. Entrevista realizada em
maio de 2018).

Em nada essa concluséo deve ser considerada consensual a todos os fazeres
em videodancga, antes, espero que essa tomada de consciéncia quanto a esta outra
poténcia do corpo e de sua visualidade virtual despertem ainda mais inquietagdes e

contaminacgdes aos pares que buscam este fazer.
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Como indicamos anteriormente, a partir do principio de contaminacao
podemos caminhar em direcdo de um entendimento de dancas da nao-imunidade,
dito isso a partir do paradigma da imunidade apresentado por Esposito (2009). Se a
imunidade € algo essencial ao sentido de sobrevivéncia da vida eximindo o sujeito
da relagcéo, a nega no mesmo ponto em que a protege. Aproximamos este conceito
da danca a partir de Katz e Greiner (2012) que consideram que algumas dancas sao
imunes de questionamentos e contradicdes pelo seu carater confessional e que
nesse processo tradutorio estariam livres de relacdes. E nesse sentido e oposto a
ele que posicionamos os procedimentos de criacdo em videodanca como dancas da
nao imunidade, pois como aferimos, a base conceitual que propulsiona este fazer
esta calcada em seu aspecto relacional. Isso diz respeito entre outras coisas, ao fato
de que ndo queremos nos distanciar das outras dancas, aquelas com menores
niveis de mediacdes tecnoldgicas.

A ideia é somar o conceito de contaminacdo ao seu parente mais proximo: a
colaboracéo, no entanto, destacando que mais cara a videodanca € a contaminacgao
tecnolégica enquanto ferramenta ou principio para a criacdo. Além disso, se
parafrasearmos o0 aspecto da sobrevivéncia da danga no espaco/tempo
perceberemos que mesmo sua natureza efémera € contestada devido a virtualidade
que a materializa. Sendo assim, defendemos a ndo imunidade em termos de

videodanca porgue ndo pressupomos o mal da nao sobrevivéncia:

[...] aquilo vai reverberar de alguma maneira indefinida, tu ndo tem nogéo de
guanto tempo aquilo vai ficar na rede, ndo te sugere muito de como a
pessoa vai fruir, ao contrario de quando tu esta em cena ou no palco e tu
sente de como € um pouco da energia. Claro que em nenhuma das duas
situagfes isso é obvio, mas na videodanca eu mesmo considero ter sido
atravessado por uma adrenalina de ndo saber quem vai assistir, de como as
pessoas vdo desdobrar esse material em si mesmas (RESENDE, 2018.
Entrevista realizada em maio de 2018).

Se pensarmos a danga como gesto, momento, movimento, historia irrepetivel
e efémera e a videodanca como criagdo de natureza virtualizada, baseada no
contagio e na perenidade nao-linear do ciberespaco, perceberemos que o mal da
dizimacao nao é algo que nos amedronte porque brincar com tempos, fins e inicios
esta na base desta pratica. Mesmo reconhecendo toda a beleza poética “daquilo da
dancga” que é efémero, este estudo conclui-se na possibilidade de dancar corpos e

mundos em desdobramentos virtuais, subjetividades relacionais, criando imagens-
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mundo em principios de contaminag¢do e buscando cada vez mais, algo de néo

alienante sobre o corpo:

Nés compreendemos assim que € ilusério querer alcancar, através de um
saber ou de uma técnica qualquer, uma realidade oculta e Ultima do corpo,

da qual dependeria nossa felicidade futura; mas que é essencial, em
contrapartida, inventar e controlar um modo de cultura que nos apresente
uma imagem menos alienavel possivel deste corpo, que nos permita a
expressdo livre de todos os corpos em seus desejos e suas acgles
reciprocas (BERNARD, 2016. p.279).

Este material que esbocou singelas discussdes sobre o corpo e sobre o fazer
videodanca se encerra com votos de que estejamos dispostos a acolher a poténcia

da contaminacao.

O corpo nao é parede dura.

Nem nossa fronteira o é.

Somos camadas e camadas de energia mais ou menos densas, mais ou
menos atuais e que se armam ou desarmam ao sabor de nossa capacidade de

acolher/conviver.
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9 Anexos
Anexo |

Transcricdo da entrevista de Gustavo Gelmini realizada em 15 de junho de
2017 as 20:30 via Skype

Eu estou aqui cercado de um arsenal de coisas para gravar a tua fala referente
as respostas entdo eu acredito que vai ser uma conversa tranquila, eu te
mandei o roteiro

Eu vi aqui to com ele aberto

...pra tu dares uma olhada, enfim, foi uma orientacdo da minha orientadora a
Moénica

Qual Mbénica?

Moénica Dantas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, do Programa de
pos-graduacao em artes cénicas.

Legal, legal

Eu vou iniciar aqui as gravacdes mas antes de ir para as questdes que eu te
enviei eu gostaria que tu me falasse um pouco do teu trabalho TOQUE que
estreou em Paris a pouco tempo e que agora estd em temporada no Rio, como
estdo os trabalhos?

Pois é e agora esta terminando a exposicao la na Ol FUTURO, a Suites para Danca.
Vocé néo viu Suites para Danca né, eu ndo mandei o link pra vocé né?

E 0 mesmo video que esta postado no teu site?

N&o na verdade o que tem no site é o trailer. Esse ai ta exposto na Oi Futuro. Os
dez videodanca estéo expostos la no quinto nivel da Oi Futuro no Flamengo aqui no
Rio. Seria bacana vocé assistir porque esse trabalho tem muito a ver com o que eu
to produzindo agora em termos de videodanca, entdo eu vou mandar pra vocé um
link fechado com senha porque esses videodanca ndo estdo expostos na internet
ainda porque a gente ta negociando inclusive com a TV parara... Mas ai eu mando
pra vocé com senha pra vocé ter acesso e ver a producdo mais recente de
videodanca que eu to fazendo. Sdo dez videodanca que interagem com a cidade,
em site specific com a cidade e cada grupo de trés videodancas tem uma direcao
coreografica com um coreoégrafo diferente, Renato Cruz, outro Alex Neoral e outro o
Alex Vieira e tem o preludio que € uma montagem paralela dos trés juntos em um
videodanca. Entdo ele abre o videodanca, o preludio e ai depois tem mais nove, sao
46 minutos de videodanca . Acho que vai ser bacana pra vocé ter ai como referéncia
do trabalho que eu faco. O TOQUE na verdade ele surgiu um pouco dessa relacao
com o Renato Cruz que eu estabeleci a partir do Suites para Danca e inclusive eu
uso um dos planos do Preludio eu uso no espetaculo, inclusive, e vem muito
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também da relacdo.. eu fui artista colaborador da Stacatto, do Paulo Caldas vocé
conhece o Paulo Caldas? E o Paulo na pesquisa dele ele tinha uma relagdo muito
forte com o cinema inclusive o primeiro trabalho que eu participei do Paulo foi
chamado FILME, eu fiz o registro do espetaculo, teaser e comecei a dialogar com
ele sobre essa relacdo entre cinema e danca. Era bacana porque o Paulo tinha
muito essa visao do cinema na cena, ndo necessariamente com proje¢ao, mas como
dramaturgia e o TOQUE surgiu um pouco dai também, de trazer a ideia de cinema
para a cena, hdo necessariamente também como projecdo, mas eu uso muito a
ideia de montagem paralela, de um plano frontal e um plano de tras, enfim, crio uma
estrutura de dramaturgia e como eu produzo videodanga eu trago isso pra cena. E
surgiu desse lugar de dialogo que eu tive com o Renato Cruz, foi super bacana
especialmente com a danca urbana e uma coisa que um dos bailarinos do Rento
Cruz que eu achei o maior barato foi que ele falou assim: poxa que bacana fazer um
videodanca no espaco urbano aonde é a inspiracdo do meu trabalho porque
normalmente o que acontece com a danca urbana é uma apropriacdo do processo
deles para o palco e o videodanca propiciou a eles realmente se relacionarem com a
cidade da maneira que eles criam as coreografias deles, entdo a relagdo site specifc
foi muito mais rica desses trés coredgrafos, porque era justamente o lugar deles, a
cidade é o lugar deles, nesse sentido assim da criacdo coreogréfica. E ai eu fiz o
caminho inverso também do Renato para a cena, ja debatendo a questédo da solidao,
do existencialismo que ja é uma proposta minha também de concepcdo sobre a
solidao e trouxe o Cyril Hernandez que € um musico francés com quem eu trabalhei
Espaco, tempo e Movimento que é aquela projecdo no prédio e ele também fez
algumas mausicas pro Suites para Danca e o Cyril é muito performatico além de um
grande musico ele é muito bom em cena, funciona muito em cena, até porque ele é
casado com uma corebgrafa, desenvolve trabalhos com ela e tal, entdo eu pensei,
poxa, vou fazer um duo ai desse musico que é bailarino e desse bailarino que tem
vontade de dialogar com outras artes e foi super bacana, a gente comecou com 0
processo aqui no centro coreografico onde eu tenho residéncia artistica, eu e o
Renato produzimos durante trés meses o0 solo dele e ai depois o Cyril seguiu se
comunicando comigo por Skype onde eu mostrava as gravagdes pro Cyril e 0
processo de construcdo era muito bacana também, eu filmava muito os ensaios e ai
0 Renato apresentava entdo algum material, eu assistia, ai eu comecei a editar o
material dele assim como eu edito os videodancas, que na verdade com o0s
videodancas eu acabo coreografando a partir do material que ele me fornece, entéao
a edicdo é a coreografia sabe, quando eu edito a videodanca eu re-coreografo o que
0 coreodgrafo ou o que o bailarino me apresenta entdo eu propunha uma coisa pro
Renato, ele fazia, ai eu pagava todo esse material gravado, reeditava isso e
mostrava pra ele: e ai vamos por esse caminho? Entdo o processo audiovisual
estava ali o tempo todo e eu troquei muito isso com o Cyril durante todo o processo
por Skype e tal, fui um pouco mais dedicado a relacdo com ele porque nao era
presencial. E ai quando a gente foi pra Franca foram dez dias que foi punk, a gente
ficava das dez da manha até as dez da noite para levantar as cenas: dois duos com
o Cyril e 0 Renato, um solo do Cyril, eentdo a gente levantou todas essas cenas
apesar de algumas coisas ja terem sido trabalhadas mas o presencial € o que fez
levantar nesses dez dias. Chegou no ultimo dia eu estava naquele cansaco mental
sabe, que vocé desaba no dia seguinte. Mas funcionou super bem, foi super bacana,
foi bem recebido la e agora a gente tA no SESC aqui, tA caminhando, a gente ta na
primeira semana no SESC, recebemos a critica do globoe amanha ja comeca a
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segunda semana da temporada. TO feliz aqui com o processo, ta indo bem. Que
pena que vocé nao vem, seria 6timo vocé assistir.

Nossa, vontade é o que ndo me falta, mas enfim todo um cronograma apertado
do mestrado e as atividades paralelas e aula de danga e seguindo a “fun¢ao”
artista-pesquisador, bailarino-pesquisador é se “virar nos trinta”’, mas espero
que nao faltem oportunidades de eu estar presente em algum espetaculo de
vVOCés.

E ai vocé me perguntou também pra eu falar a respeito do meu percurso né. Na
verdade eu sou formado em cinema e depois que eu fiz cinema eu fiz direcéo teatral
com o grupo que era da Ana Kfouri aqui no rio chamado centro de estudo artistico
experimental. Desse centro sairam varias pessoas bacanas da cena teatral do rio de
janeiro e eu fiz durante dois anos esse curso com a cia. da Ana, eram os atores da
Ana Kfouri que faziam varias aulas e eu me especializei no curso de direcao teatral e
tinha uma relagdo muito forte com o movimento, claro a Ana tem essa relagdo muito
forte com o movimento e com a mistura de linguagens. Entdo eu acabei trazendo um
pouco dessa relacdo cinematogréafica pra cena e da cena pro cinema entéo isso
sempre ficou muito organico no meu processo. E logo depois coincidentemente eu
cai nessa histéria com o Paulo, eu ndo era um artista de danca apesar de ter feito o
curso com a Ana eu nao tinha um envolvimento com danca antes disso, mas o
tempo que eu fiquei na Staccato e acabei conhecendo muitos coredgrafos, grandes
coredgrafos do Rio. Isso acabou me trazendo uma bagagem de danca que veio, caiu
no meu colo, me abracou, eu abracei eles e foi, entendeu. A partir dai que surge
essa relacdo com a danca que € meio um acaso, que ndo é, porque ja vinha da Ana,
dessa relacdo com o cinema que eu tinha entdo acabou que é isso, acabei sendo o
resultado de “acasos” que foram cruzando o meu percurso, no processo. Nao
estudei danca, acabo sendo um coredgrafo de imagens mas nao sou formado em
danca, ndo fiz mestrado em danca, nada disso, pretendo um dia de repente quem
sabe, mas eu nado tenho essa formacdo académica em danca, o que eu aprendi de
danca foi no dia a dia nesses dez anos que eu trabalho com dancga, o processo foi
meio que na pratica mesmao.

Tu poderias nos dizer o0 ano em que essas coisas aconteceram?

Eu comecei a trabalhar na staccato com o Paulo foi em 2007, desde entdo eu
acompanheide todos os espetaculos dele até do Filme ao Fonte, enfim, foram varios
espetaculos do Paulo e depois eu comecei a trabalhar muito com projecdo em cena,
fazendo relacdo da cena com imagem, mas a videodanca foi 0 que sempre o que
me acompanhou, justamente pela parceria com o Paulo, e depois com outros
coredgrafos me procurando, e tal, dai eu comecei a inserir um pouco do meu olhar
como concepcgdo, de alguns anos pra ca que eu trabalho com uma concepgéo
especifica pra videodanca a partir do que eu quero dizer também. Entéo as vezes eu
trabalho para a concepcdo de coredgrafos outras vezes os coreografos trabalham
pra o que proponho de concepc¢éo, como é o caso agora de TOQUE.

Ent&o arelagdo colaborativa entre vocés é um fator marcante?

7

Na verdade é sempre colaborativo, tudo que eu fago, na verdade eu ndo sei
trabalhar de forma que n&o seja colaborativa. Na verdade eu sou muito resistente a
processos que ndo sao colaborativos, ndo consigo fazer, tanto quando me convidam
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ou quando eu convido. Eu acho que a coisa se da no processo colaborativo ai € uma
escolha minha. Eu leio muito Grotowski, TOQUE foi muito pautado em Grotowski, eu
me identifico muito com isso, € o caminho, € 0 que eu acredito na arte € 0 processo
colaborativo. As coisas que se cruzam, 0S acasos que acontecem, apesar de eu ter
criado uma concepcao o que eu proponho ao Renato e ao Cyril € de eles trazerem
verdades deles, coisas que eles acreditam em fazer, ndo é nada que eu faca assim
porque eu quero, Vocé acredita nisso entdo o que eu posso utilizar disso, o que tem
a ver com a concepc¢ao, com o discurso e ai a coisa acaba ninguém sabendo quem
comecou, quem terminou todo mundo faz parte da criagcdo. Na verdade eu gosto de
me considerar 0 artesdo do processo, hdo é nem como o artista, mas o artesédo, o
sindico da proposta. Na videodanca eu sou assim também, o barato de dirigir € isso,
€ vocé dirigir um processo onde todo mundo acredite que esta criando junto com
vocé, se alguém esta fazendo por fazer ndo faz sentido, eu ndo curto muito esse
lugar. Talvez por isso eu tenha fugido um pouco do cinema tradicional né que € uma
coisa muito hierarquica, isso sempre me deixou muito arredio a me envolver com
esse tipo de cinema, na verdade eu costumo dizer que encontrei na danca o que eu
gueria que o cinema fosse, esse processo colaborativo, isso me atrai muito, me
estimula muito a criar.

Como vocé pensalarticula e ou organiza um projeto de videodanca e nesse
processo onde esta o corpo do bailarino?

Na verdade eu meio que nesse percurso pratico de aprendizado pratico da
videodanca de errando e acertando muito eu acabei criando uma metodologia para
producdo de videodanca. O corpo do bailarino na verdade eu crio um argumento,
por exemplo, o preludio, € um argumento simples, sao trés bailarinos em niveis
diferentes de um prédio da cidade e a relacdo que eles tem nessa cidade, € um
argumento simples, eu chego pra eles e falo assim, sdo trés bailarinos sés nessa
cidade, em niveis diferentes, um no topo do prédio, um no meio do prédio e outro no
ché@o, entdo como vocé se relaciona com essa cidade, a partir dai eles desenvolvem
um trabalho de corpo, um processo e me apresentam alguma coisa e eu gravo iSso
em plano geral, “registrao” mesmo assim. Isso vira um roteiro pra mim e eu penso
como eu vou trabalhar com isso. E na verdade tudo passa por uma relacdo que é
aguela eterna questdo que a gente tem que responder pra todo mundo que me
pergunta o que € registro de danca, o que € videodanca, iSso € uma questao que me
persegue o tempo todo. Antes eu nem gostava de responder essa questao porque
eu também nem sabia responder ela mas com o tempo eu entendi mais que a
relacdo do videodanca € uma relacdo de, que vocé ta em intencdo sempre com a
relacdo espaco/tempo, ou espaco e/ou tempo, sempre quando vocé cria relagdes de
espaco que nado sao relacdes de espaco comuns de espaco real tatil e relagbes de
tempo, quando vocé quebra tempos. Por exemplo, tem uma histéria muito bacana
cara, nao sei se vocé assistiu o “duo 1”, que eu fiz com o Paulo Caldas, que € uma
camera plano sequéncia que fica girando em torno deles o tempo todo, a proposta
do duo 1 foi o seguinte: eu e o Paulo a gente pensou assim, cara vamos fazer um
videodanca que a camera € coreografada o tempo todo com dois bailarinos e néo
pode cortar, € um coreografia, entdo é um plano sequéncia pra cinema e uma
coreografia pra danca, coreografia continua, entdo a gente fez, ensaiou durante dois
meses com a camera se relaciona com os bailarinos ao ponto de eu virar mais um
bailarino nesse duo eu sabia os movimentos deles e eles os meus, ta beleza, até ai
iSSO ja seria uma ideia incrivel super bacana de fazer. Ai quando eu sentei pra editar
e o Paulo nesse caso ele dirigiu comigo, veio editar comigo, ai ele disse “poxa essa
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perna da Paula ndo ta levantando rapido como eu queria”, dai eu disse: p6 mas da
pra levantar rapido, a gente pode acelerar aqui no videodanca, entdo a gente
reconstruiu a coreografia no video com a velocidade que ele queria que os bailarinos
tivessem na realidade, entédo ficou a coreografia que ele pensou inicialmente. Entéo
foi super bacana construir esse processo, re-coreografar esse processo, e a partir
dai que eu comecei a pensar assim, poxa eu tenho uma ferramenta emque eu posso
realmente re-coreografar tempo e re-coreografar espaco, e é isso que fica na cabeca
0 tempo todo, cé ndo ter relacdo de tempo/espaco se afasta um pouco do que é o
videodanca, agora, eu ndo gosto muito de ter regras, tem registros de danca que
séo belissimos sdo videodanca também, assim como videoclipes as vezes que cé
pega, sei la vocé pega um videoclipe do R.E.M que é fantastico né, séo lindos, super
bem pensados, conceituais, mas tem clipes assim do Pearl Jamque séo registros de
shows muito bem pensados e que séo videoclipes também, entdo essas regras sao
um pouco delicadas de delimitar. Onde é que eu estava mesmo, me perdi...

Tu falavas do Prelddio....

Entéo, e ai vocé tem, do roteiro coreografico, vocé filma a coreografia do bailarino,
eu filmei a coreografia em registro geral e a partir dai eu penso como estabelecer
essa relagbes tanto na maneira de filmar quanto como eu vou editar depois iSso
entendeu e ai € uma forma de re-coreografar a coreografia a partir do roteiro, que
nao € um roteiro de papel assim que vocé Ié o roteiro, o roteiro € um video assim, é
o meu iPad com a coreografia em plano geral ali, é isso.

Entao esse... € muito simultaneo esse “lugar” do corpo né? Me parece que tu
tens uma motivacdo primeiro, convida as pessoas e a partir dai comecas a
estabelecer as relagcdes que tu queres que séao relacdes espago-temporais...

E, é muito simultaneo. Eu dou um argumento e eles me ddo um roteiro e com o
roteiro eu recrio uma gravacao e essa gravacao depois passa por uma edicdo que é
uma outra criacdo e ai a musica so6 vem la no fim depois, a masica nem participa no
inicio para ndo ditar essa relacdo com o corpo, ndo ditar tempo, na verdade a
musica entra depois, depois que esse espacgo e esse tempo ja tdo estabelecidos. A
questao do espaco € muito importante também né, a relacdo do site specific de vocé
se relacionar com aquele espaco ali, 0 espaco vira um personagem mais que a
masica por si s6, a musica ela vai entrar depois, como se fosse um verniz. Na
verdade o espaco ele também é um fator “influenciante” pra esse argumento. Vocé
vai ver um videodancga que é com o Kirikou,que é um bailarino de danca urbana que
a gente filmou na pedra do sal, ele é negro, € um bailarino negro, e eu contei a
histéria da pedra do sal pra ele, ele ndo conhecia que era o lugar de referéncia da
cultura negra na época colonial, e ele ficou super emocionado com isso, ai
chegando |4 ele viu que tinham paredes de grafite, ai ele viu que tinha essa relacéo
com a cultura afrodescendente aqui e fez toda uma coreografia que era realmente
para aquele lugar, sabe, com a emocéao daquele lugar, entdo o espaco foi um fator
influenciante para ele desenhar esse roteiro coreografico dele, e ai na hora de
gravar ja muda tudo também porque dai ele me apresenta esse material
coreografico que ele tem e ai eu ja penso: naquela frase ali que vocé desenvolveu, a
gente faz quem sabe ali no topo da pedra, essa segunda frase vocé faz aqui no
inicio, jA comeco a remontar como se fosse um DJ de movimento, a remontar a
coreografia dele no espaco. Com o Renato Cruz por exemplo agora no TOQUE
também foi um pouco assim, eu trouxe uns textos existencialistas para o Renato,
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falei de Schopenhauer, Nietzsche, fui estimulando ele nesse lugar e ele comecgou a
apresentar frases pra mim, frases coreogréficas, e ai essas frases eram materiais
brutos pra mim, entdo eu falava assim, vocé vem com essa frase aqui e ai vocé
comeca a inserir essa segunda, ai essa terceira vocé ja contamina com a primeira,
ai vocé comeca a construir uma composi¢cao de movimentos a partir de frases que
ele apresenta ali, ai a coisa comeca a criar uma dramaturgia sabe? Mais ou menos
assim que se da... ndo é muito diferente da videodanca, s6 € mais dificil porque vocé
tem menos controle, quando vocé bota a coisa na cena, e iSSoO € uma coisa que eu
sofro um pouco. Quando vé a cena no teatro € como se fosse um plano sequéncia
né tudo tem que dar certo e vocé tem que ter um desapego, uma generosidade
entender que vocé ta entregue um pouco a energia do bailarino, daquele momento.
E quando vocé edita alguma coisa, vocé tem total controle daquele tempo, da
relacdo de ritmo daquela situacdo, entdo € um outro lugar de resultado, mas em
termos de concepcdo, de criacdo é muito parecido na verdade, ndo vejo tanta
diferenca assim, é isso, 0 corpo na verdade é o roteiro, eu encaro 0 Corpo como
roteiro.

Depois que tu entrega esse argumento, depois cria o roteiro, tu acabas
retornando ao corpo ou a partir de tudo que € fornecido nesse primeiro
momento tu vais desdobrando?

Ahh eu vou desdobrando!!! e é um lugar interessante esse porque eu Ndo posso ser
muito rigido porque o corpo sofre com essa rigidez, pelo menos eu observo isso na
danca contemporénea se vocé € muito rigido, por mais que a pessoa fale assim:
tudo bem eu faco de novo e tal, mas o corpo sente, entdo as vezes a consciéncia do
cara tA num lugar mas o corpo ndo, tem questdes ali, eu notei que as vezes esse
lugar muito rigido no cinema de fazer um plano de filmagem certinho e ter tudo
certinho, e o cara faz igual sempre, € uma coisa um pouco ruim pra quem trabalha
com danca, pro bailarino, pro coredgrafo. O Paulo Caldas entdo era muito curioso
porque mudava muito na hora da filmagem, eu vinha com aquela rigidez
cinematografica, com o plano de flmagem e tal, chegava na hora mudava tudo cara.
Entdo ai eu pensei assim, cara, eu tenho que criar uma metodologia na qual ele me
d& um roteiro coreogréfico, ele roteiro existe aqui, € impulsionado por um argumento,
mas eu tenho que deixar uma liberdade na hora de gravar pra improvisos sabe,
entdo essa liberdade tem que estar ja no plano de filmagem, entéo sei 14, vai ter uma
hora aqui que ele vai desenvolver essa coreografia num espago, mas essa uma hora
ai jA ta& com uma gordura ai pra um improviso, pra alguma coisa que ele vai
descobrir, como um improviso direcionado, entendeu, vocé da essa liberdade pro
improviso e coloca ela no plano de filmagem entendeu, porque se vocé for duro,
certinho assim, fudeu. Vocé tem que ser um pouco menos rigido nessa proposta
cinematografica pra deixar livre pra danca se sentir parte daquilo, sendo vocé vira
um tecnocrata ali, s6 ditando as coisas, entdo faz parte desse processo colaborativo
também. Ele existe até na hora de filmar e € importante o bailarino se sentir parte
disso assim, sabe, ndo ser s6 um outorgado ali no processo, pelo menos pra mim
funciona assim, da certo fazer isso.

Otimo, fazendo algumas anotacdo... Existe alguma preparagdo corporal
especifica para a tua criacdo em videodanca? Se existe, como seria?

E a mesma coisa do que a preparacdo pra cena, ndo muda, é a mesma coisa,
alongamento, enfim, a Unica coisa que eu procuro, dependendo do videodanca
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nao repetir tanto porque o corpo vai cansando e ai vocé perde cadéncia na hora de
editar, vocé pega o take 10, comparado ao take 1, ndo vai dar, ndo vai rolar
entendeu, entdo é se eu sei que € uma coisa que vai precisar repetir muito, por
exemplo se € um plano sequéncia nao precisa repetir muito, € um plano sequéncia,
ta ensaiado vai repetir no maximo cinco vezes. Se é uma coisa que eu sei que eu
vou editar e tal eu tento usar o maximo de cameras possivel pra ter que fazer o
menos takes, na verdade repetir no maximo cinco vezes, na sexta a coisa ja ndo
acontece mais, ja € outra coisa. Entdo o cuidado com o corpo que eu tenho além da
preparacao que é comum ao processo de preparacao para um espetaculo também é
ter cuidado pra ndo deixar o bailarino exausto e iSso € uma coisa que acontece
muito no cinema repete muito né, repete, repete, vocé acaba esquecendo que tem
um corpo ali que cansa, que vai se desgastar, que vai perder cadéncia, entdo eu
procuro ter esse cuidado com o bailarino e na verdade o lugar do diretor de
fotografia no videodanca é muito importante assim, antes eu fazia a fotografia dos
videodanca e quando vocé faz a fotografia vocé fica muito apegado ao frame, muito
apegado com a luz, com o enquadramento e tal, e isso tende a vocé deixar de lado
um pouco esse cuidado com o intérprete, e ai quando vocé tem um diretor de
fotografia vocé ja tem alguém nesse lugar de tomar conta disso com mais cuidado,
mais atencao e vocé ja se atenta mais a essa relacdo do intérprete com a cena, com
0 desgaste que ele tem, entdo torna-se fundamental assim, quando eu fago oficina
de videodanca, eu estabeleco muito bem essa relacdo de haver um diretor, diretor
de fotografia, diretor de movimento que € o coredgrafo e o intérprete, enfim, mas ter
essa relacdo como se o diretor de fotografia fosse o bailarino do diretor, vocé tem o
diretor, o bailarino que é o fotografo e tem o diretor de movimento e o bailarino de
videodanca, o fotégrafo e meio que um bailarino ali, ele td construindo espaco e
tempo como o préprio bailarino, € mais ou menos por ai, penso nessa relagcdo de
cuidado com o bailarino e com o corpo.

Vou desdobrar um pouco a pergunta: Como tu és o diretor de uma cia de
videodanca eu queria saber 0 que vocés fazem em uma sala de ensaio? Vocés
tem um espaco fisico onde vocés se reunem para fazer aula de que? Pra fazer
o que?

Na verdade ndo é muito diferente do processo... na verdade eu dou a sala pro
diretor de movimento a partir do argumento que eu crio, ele ensaia com o bailarino,
desenvolve o texto corporal com o bailarino e ele me apresenta depois, é isso, nao
tem muito mistério ndo. Na verdade eu as vezes nem participo desse momento da
criacdo, nesse caso quando o diretor de movimento e bailarino, pra nao ficar muito
encima ali num processo que as vezes é muito singular de relacdo. Por exemplo o
TOQUE mesmo, eu fui um pouco coreégrafo do TOQUE com o Renato em uma
relacdo ali muito importante de haver, um momento sO eu e ele pra iSso acontecer,
imagino se tivesse alguém ali observando, esperando na expectativa, interfere um
pouco de maneira a ndo dar liberdade do cara ali de criar sabe, entdo eu deixo muito
o coredgrafo e o bailarino desenvolverem alguma coisa, depois eu vou la e vejo,
olha ta bacana e tal e dai sim, a gente usa e sala, ele mostra pra mim dai eu falo,
poxa se puder jogar aqui, ali e tal eu come¢o com o fotografo a gente observa no
entorno, monta uma sala grande também pra fazer teste de camera pra pensar de
onde a camera pode pegar aquele movimento, na verdade o espago, como diretor
de videodanca, ele ta muito nesse lugar assim de observar a danca de varios
angulos e de observar como pode utilizar um espacgo grande, um espago pequeno,



94

nao necessariamente no trabalho de preparacéo corporal, passa mais pelo trabalho
do diretor de movimento, € ele quem desenvolve isso.

O TOQUE ja foi diferente, o toque ja foi um outro lugar assim, eu direcionava o
Renato, mas a preparacdo dele era ele mesmo que fazia, ele que fazia os
alongamentos, enfim, ele fazia coisas com o espelho, ficava se vendo, fazendo, ai
eu entrava como um editor de movimento, um DJ de movimento, um coreégrafo DJ
de movimento, um VD na verdade de imagem, € esse lugar.

Otimo... E.. Bom eu acho que desse... eu ia pular a pergunta trés mas acho que
tendo trabalhado dessa maneira no TOQUE, mais diretamente com o bailarino
gue seria mais diretamente o papel do diretor de movimento como tu falastes.
No caso do TOQUE, se tu fosses chamar uma pessoa outra, ou enfim, se tu
fosses compartilhar com outros bailarinos, ou fazer uma selecéo, algo deste
tipo, que caracteristicas tu achas que esse bailarino, que esse corpo do
bailarino deveria ter?

Caracteristicas... Rapaz, acho que depende do que vocé quer trabalhar. No TOQUE
eu trouxe muito a proposta de danca urbana, a danca urbana especificamente tem
um lugar que por vezes ndo é tdo preciso tecnicamente, é uma coisa que cara
aprende na rua ali, as vezes ele ndo respira direito, ou faz movimentos que as vezes
fazem mal pra eles, bate com o joelho no chéo, eu até uso esse texto assim, tem um
texto que eu coloquei no TOQUE que o cara fala assim, “ele ergue o brago, gira em
torno do préprio eixo, encosta o joelho no chao e ergue brago novamente”, isso € um
texto que eles falam no espetaculo e essa coisa de encostar o joelho no chdo tem
muito a ver com isso, conversando com os bailarinos de danca urbana da Cia
Hibrida que ja sdo mais técnicos e eles falavam que ja viram coreografias de rua
onde o intérprete caia com o joelho no chdo, como um afronto mesmo, pular e cair
com o joelho sendo a primeira coisa que encosta no chao, entdo tem um lugar muito
aventureiro na relacdo da danca urbana, os caras sdo bem loucos. No caso 0 que eu
trouxe pro TOQUE foi uma verdade no movimento: faz um movimento em que vocé
acredita, o que te imprime esse argumento que eu te trouxe, e muito mais... tem
mais a ver com a entrega do cara por si sO de se desmascarar do que uma
preparacao corporal: ahh o bailarino tem que ser assim ou assado sabe, ndo € muito
nesse lugar, agora é claro, tem que ser uma pessoa aberta a absorver esses
argumentos entendeu, a querer investigar esses argumentos e querer trazer esses
argumentos pro corpo, mas em termos de qualidade corporal, assim: ahh o cara que
consegue levantar a perna em determinada altura, na verdade, eu ndo tenho esse
lugar ndo, viu, ndo levo pra esse lugar da técnica incrivel do bailarino e tal, o Bruno
Cezario mesmo que fez o PRELUDIO ele € um bailarino incrivel, ele foi primeiro
bailarino do municipal aqui do Rio, dancou em varias cias pelo mundo, mas ele
mesmo ja trouxe pro discurso dele, quando ele voltou da Europa, esse lugar em que
ele tem a técnica, mas de romper um pouco com isso, esse lugar da danca
contemporanea de trabalhar seus proéprios limites. O Renato Cruz por exemplo, em
Togque, d& um giro que o nome é Thomas Flare, por ele ter ficado afastado como
intérprete durante todo o tempo que atou como diretor e coredgrafo da Cia Hibrida,
foi um processo de preparo fisico para ele chegar nesse movimento novamente,
mas mesmo esse processo serviu de investigacdo, porque eu queria compreender
essa fragilidade, que ele trabalhasse essa fragilidade e que ele trouxesse essa
fragilidade para o texto, ndo no sentido de se machucar, claro que ndo, mas essa
fragilidadeé interessante. Entdo eu me interesso muito mais por essa identidade do
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movimento do que por uma regra, entendeu, as préprias dancas urbanas, o bailarino
que imprime uma identidade me seduz e é muito mais do que aqueles que fazem
todos os movimentos das dancas urbanas acrobaticos, ndo € muito nesselugar, eu
admiro mais aquele que imprime uma identidade prépria no corpo, o Renato me
admirou por isso, ele tem uma identidade que muito impressa dele, a maneira dele
se movimentar, isso me seduziu muito a trabalhar com ele, entdo passa meio que
por ai, o bailarino que ta disposto a um processo colaborativo, que ta disposto a se
abrir para troca de argumentos que e que tenha uma identidade que as vezes
transpassa pela sua propria fragilidade, pela sua propria inseguranca, mas que ele
carrega essa identidade no proprio corpo dele sabe, entdo o proprio Bruno Cezario é
iISSO um pouco, ele rompeu com iSSO um pouco, com essa coisa do classico ali, e
traz essas questdes pro trabalho de danca contemporéanea dele, é isso.

Otimo, vamos nos encaminhando entdo para a Gltima questdo que é: Como
vocé trabalha/articula a questdao do corpo fisico/material para construir um
corpo virtual?

E, isso ai é “a questdo” cara, eu adorei essa questdo porque € o que eu passo aqui,
€ tdo bom receber uma questdo que é o que vocé passa o0 tempo todo né, essa é
uma pergunta que eu me pergunto o tempo todo. Eu té6 fazendo TOQUE agora né e
eu adoro trabalhar com o corpo fisico ali na cena, td& sendo maravilhoso isso e eu
tinha agora, hoje mesmo eu tinha antes de vir pra ca eu passei la na exposi¢ao e
figuei vendo os videodanca sendo projetados e tal, achei tdo bonito aquilo tudo
sendo projetado e o alcance que aquilo tem mas realmente a questdo é sempre
essa, como voceé vai... o dificil € isso cara, o quanto realmente vocé imprime aquela
relagdo de movimento que vocé tem ali no corpo fisico em uma situagéo virtual, essa
€ a pergunta que eu me faco o tempo todo: t4 imprimindo esse movimento? Ta
passando essa relagdo que vocé quer. O ESPACO, TEMPO MOVIMENTO tinha um
pouco disso, eu projetava num prédio e o barato ali era justamente a coisa ser
gigante, simples assim, eu queria uma coisa que ficasse gigante no prédio, com o
movimento gigante, como que seria a relacdo desse movimento gigante e aquelas
pessoas pequenininhas passando ali, e a partir dai eu trouxe essa coisa da fisica
quantica, da teoria da relatividade, entdo € um movimento pequeno que comegava
numa janela que parecia um bailarino real e que quebrava essa janela e ficava
gigante, entdo esse corpo que ta ali gigante, o que que ele imprime mesmo nao
sendo um corpo fisico ali sabe, nédo é igual, também néo é mais, também nao sei se
€ menos ou se é mais, enfim, vocé articula essas tensdes do fisico e do virtual,
passa um pouco por esse lugar. Tinha um movimento que ele fazia que deixava um
rastro do movimento entdo eu comecei a criar situagdes para romper um pouco com
essa fisicalidade entdo ele comecgava pequenininho ali, bem fisico ali enganando o
publico como se tivesse na janela, ai fica gigante, depois ele deixa um rastro, ai
depois estabelecia uma relagdo bacana dos bailarinos olharem para a cAmera entéo
parecia que o publico passava a ser observado por quem eles observavam, entdo se
invertia um pouco essa relacdo.. é criar artificios pra quebrar a fisicalidade e o virtual
e quebrar também a relacdo de publico com o observado, o observado passa a ser
observador e o publico passa a ser observado. E ai muita gente quando via essa
relacdo... isso € o maior barato, eu adorava quando acontecia isso, quando eles
olhavam para a camera o publico ndo gostava, muitas pessoas ndo gostavam,
agueles caras olhando pra gente... tinha esse incobmodo assim sabe, entdo quando
acontecia isso eu gostava, quando rompia aquela parede sabe entdo eu acho que o
tempo todo, como articula é a provocacao na verdade, e essa é a provocacao como
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€ que vocé vai articular esse fisico e material ou virtual, essa € a pergunta na
verdade. La na Franca no SUITES PARA DANCA os franceses s&do muito criticos,
mas é bom porque eles ficam estimulando o seu pensamento o tempo todo, entédo
eles falavam assim: nossa mas porque que vocés fazem o videodanga se 0 corpo
fisico € muito mais impressionante, e ai eu também me questionava: € verdade,
porque que eu td fazendo isso, (risos)... eu ficava me questionando, mas é isso, € a
pergunta, eu ndo tenho nem resposta pra isso, essa é a pergunta que me guia 0
tempo todo eu estava me perguntando isso assistindo os videodanca hoje 14 na Ol
FUTUROe caramba cara eu t6 aqui vendo a coisa gravada ali mas agora eu tb
fazendo um real ali na cena, e ai? Oque que imprime aqui né, ai vem logo esse
pensamento assim, porra eu t6 fazendo aqui o PRELUDIO e essa coisa vai ficar pra
sempre, eterna, o Bruno Cezario por exemplo, o corpo dele agora ta aqui guardado
impresso no audiovisual, daqui a cem anos ele vai continuar existindo nesse lugar
aqui e eu lembro que eu ia no SESC Copacabana que € um lugar muito forte aqui no
Rio e tinha as prateleiras com os registros de danca em VHS, inclusive do Bruno
Cezario, do Joao Saldanha, de varios grandes coreografos e as fitas mofam, e por
vezes era a Unica fita VHS que tinha e estava ficando estragada ja sabe, falei cara,
isso vai se perder, ndo vai ter mais sabe, entdo tem esse lugar da memoria da
danca, além dessa relacdo, entra nesse lugar de, pd eu t6 aqui, olha a
responsabilidade aqui que vocé tem de estar deixando pra sempre a identidade do
movimento desse bailarino, entdo essa ideia do pra sempre, sempre vem na minha
cabeca quando eu penso em fazer videodanca, a responsabilidade que vocé tem ali
de ndo ser um mero registro, essa ideia de transpor a ideia do fisico pro virtual,
entdo € a pergunta essa cara.

Otimo, 6timo, oOtimo. Fico feliz de ter entrado um pouco nesses
guestionamentos que eu percebo agora que sdo em comum na verdade e que
sdo também provocacéao pra nés que trabalhamos com a videodanca, ja fiquei
com vontade de fazer seiscentos e noventa e duas outras questdes...

Pode fazer, pode perguntar cara eu também falo pra cacete...

A gente precisa ser um pouco mais direto nesse sentido da pesquisa em si,
mas eu fiquei com muita vontade de saber porque nessa questdo do
eternizar... engracado porque tu coloca um sentido e um lugar de uma
memaoria desse corpo bailarino e me parece que isso ta bastante ligado mais
ao registro de danca talvez do que a criagdo em videodanca. T6 dizendo isso
porque também € se eternizar em um campo, com as tuas criagcdes, elas tem
essa materialidade outra, essas questdes do audiovisual de se manterem,
entdo nado sei se é uma pergunta ou se € uma outra motivagao, nao sei, mas eu
percebo isso de generoso com essa tua fala e muito interessante.

E essa palavra generosidade, interessante vocé ter falado isso porque é uma coisa
que eu falava muito com o Paulo Caldas, ele falava muito isso, ele falava que tinha
gue ter generosidade no processo, a generosidade é o principio do processo
colaborativo. As vezes é o desapego de alguma ideia, desapego de algum espaco
gue ndo vai funcionar do jeito que vocé quer, de um corpo que nao vai dar
exatamente o que vocé imagina que ele vai dar, essa generosidade € o guia do
processo colaborativo cara, mesmo assim sabe, qualquer processo que eu comego
a fazer eu ja penso assim ele ndo vai ser exatamente o que eu quero a cada etapa,
qualquer idealizacdo ela é uma falha do meu ego, entdo j4 parte desse lugar, o
tempo todo eu atirando no meu ego, € a minha generosidade atirando no ego, um
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conflito interno, e a generosidade ela é o guia de um processo, na propria criacao eu
procuro ndo idealizar tanto, 0 que me admira é a relacdo no processo e eu acho que
isso vai pra vida mesmo como ser humano, vocé comeca a entender que as
relacdes elas ndo sdo regadas a expectativas, e isso na vida mesmo, aqui no bairro,
com o vizinho, com as pessoas, quanto mais expectativas vocé gera, pior assim,
sabe, se todos forem generosos a coisa se enriguece, passa por esse lugar de
humanidade, tem isso no processo, apesar de eu falar de soliddo, mas tem esse
lugar sim.

E o registro de danca também tem muito disso, eu fiz muito registro de danca
durante um tempo e muitas vezes o registro ndo € uma coisa que vocé tem muito
dinheiro pra fazer entdo eu procurava fazer... no francés eles tem a palavra que é
correct, quando a coisa é honesta, pra fazer o mais honesto possivel, ndo tentar
imprimir nada de eloquente artisticamente naquele registro e nada muito de tentar
encarecer o registro porque vocé sabe que nao tem dinheiro pra bancar um registro
“‘mega”, mas fazer uma coisa que seja honesta pros caras, entendeu, porque o0 que
eu via aqui de registro de danca era péssimo, dava do, entdo passava por esse lugar
da generosidade e da responsabilidade que vocé tem de registrar aguele corpo, tem
isso. E ai vem a vontade de criar depois, ai ja comeca a misturar tudo e a coisa vira
0 que €, sao 0S acasos.

Bom, acho que era isso para este primeiro contato, agradeco de novo
imensamente...

Valeu cara!

...Por tu ter aceitado a participacdo na pesquisa e fica a vontade para novos
contatos e parcerias também. Agora eu vou me dedicar a transcrever toda a
tua fala...

Eu vou te passar aqui o Suites para danca, pra vocé ver. Que eu acho interessante
vocé assistir o Suites que vocé vai ter algum questionamento depois e vou colocar a
senhatambeém.

Aham, recebido.

Que ai vocé assiste ele todo... O preludio na verdade ele é o estopim pro TOQUE, é
isso, mas fica a vontade cara pra perguntar alguma coisa, estou por aqui.

Eu vou te pedir s6 pra gente fazer um “print” pra ficar enquanto registro, tudo
bem?

Claro pé.
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Obrigado por hoje.

De nada cara, qualquer coisa estou por aqui.
Abraco

Abraco
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Anexo Il

Transcricdo da entrevista de Fellipe Santos Resende realizada em 18 de maio
de 2018

Eu gostaria de saber o que tu pensa sobre a tua participagdo no processo de
criagao da “Alegoria”, sobre a tua relagdo do corpo e da imagem, do teu fazer
como bailarino nesse processo?

Eu particularmente gostei da proposta. E uma proposta que me desafia no sentido
de me tirar do conforto ou do senso comum que eu tinha quanto a nocdo de
presenca cénica, porque mesmo quando a danca foi pensada praa essa
materialidade da videodanca, pra essa outra dimenséo, exigia uma postura de estar
presente que ndo € a mesma de estar em um palco italiano ou numa performance
na rua. Entdo eu acho que tem uma preocupac¢do que € um corpo pra videodanca,
claro, que se preocupa em seguir um roteiro coreografico que € pensado fora da
camera, mas que também trds essa intencdo de compartilhar esses movimentos,
essas intengcdes e qualidades pra um lugar outro que ndo € sO dessa
tridimensionalidade fisica, acho que essa intencao de virtualizar muda esse plano de
fundo. Pra mim dancar aquilo com relacao a quem coreografo, ao editor que também
desempenha o trabalho de coreografar por outro acesso mudou 0 meu jeito de me
movimentar, acho que eu fui atravessado diretamente por esse plano de fundo. A
ideia de coreografar ou seguir um roteiro coreografico mais amplo do que o
tradicionalmente entendido como coreografia. A nossa relacdo com o videomaker
também era muito de seguir o roteiro que foi criado e o préprio protocolo ou
argumento de coreografia e movimento.

E vocé acha que tem algum sentido de pensar o corpo tridimensional e a
danca como ela €&, efémera, acontecendo no préprio instante em que se
materializa, tu achas que perdendo uma dimensdo, ou seja, saindo do
tridimensional e indo para o bidimensional isso implica em alguma perda para
0 COrpo Ou pra sua presenca?

Eu ndo vejo como perda, mas como um outro acesso. Eu acho que ele ganha um
outro espago que antes n&o era pensado, ndo era “natural” e eu acho que isso é
muito bonito e contribui muito com a poética da videodanca porque tu se coloca num
estado de corpo diferente do que numa cena ou num palco, ou uma relagéo direta
mais sinestésica mais fisica direta que tu troca com o espectador e ou com quem
estd te fruindo. Muda muito porgue aquilo vai reverberar de alguma maneira
indefinida, tu n&o tem nocao de quanto tempo aquilo vai ficar na rede, néo te sugere
muito de como a pessoa vai fruir, ao contrario de quando tu estd em cena ou no
palco e tu sente de como é um pouco da energia. Claro que em nenhuma das duas
situacbes isso € obvio, mas na videodanca eu mesmo considero ter sido
atravessado por uma adrenalina de ndo saber quem vai assistir, de como as
pessoas vao desdobrar esse material em si mesmas.
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O que tu acha sobre essa questao do tempo da danga, da sua duragéo. O fato
de a danca e do gesto serem efémeros e isso se modifica quando a gente
pensa a danca para o ciberespaco... Se tu quiser falar um pouco mais dessa
adrenalina de ndo saber. E dai a gente estd operando com um conceito de
contaminacdo, eu acho que tem muito a ver com esse imprevisto, esse
imprevisivel. A gente pode pensar basicamente, o que ja modifica muito, € que
essa danca ela ndo vai ser efémera. Ela vai acontecer de modos a cada acesso,
por esse mesmo motivo ela vai perdendo a sua linearidade, criando outras
temporalidades em cada reacesso, de visualidades e varias questdes do tempo
se levantam. Como bailarino a gente pode pensar que gquando estamos na
cena nds temos uma expectativa, um momento de entrega total e que logo se
encerra, isso gera uma grande expectativa, mas também a certeza de um ponto
final. Na videodanca essa certeza do fim a gente ndo tem nunca, como tu
pensaisso?

Eu acho que esse € um dos pontos mais fortes da dramaturgia pensada pra uma
videodanca, eu acho que isso é uma das forcas dessa area de producdo. No meu
caso modificou muito em como eu me relaciono com 0 meu corpo. Isso porque eu
Vou ser uma das pessoas que vai fruir essa videodanca depois que ela for feita.
Entdo eu penso muito nesse transito de sensa¢cfes e memadrias musculares que iam
sendo evocadas, porque ao mesmo tempo em que eu dancava O roteiro
coreografico, ndo necessariamente racionalizando, mas era uma sensacdo de que
aquilo ia ser reacessado em um tempo a curto meédio ou longo prazo e me leva a
pensar 0 corpo pra além daquilo que eu conseguia pensar tradicionalmente. Fazer
esse trabalho me possibilitou pensar um pouco desse procedimento coreografico de
uma maneira diferente porque o estado de corpo que eu me coloco inclui esse
atravessamento de uma temporalidade que nédo € definida, da duvida de como as
pessoas vao fruir isso. Os atravessamentos fogem muito do controle, ndo que um
dia estivessem, mas esse ar que fica de desconhecido eu acho que é um forte traco
da poética da videodanca.
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Anexo Il

Relato do participante “videomaker” Luha Moreira Valenca

Para a gravagédo do videodanca foi utilizada uma camera Nikon D5300 com
duas lentes - uma Nikkor AF-S 50mm f/1.8G e uma Nikkor AF-P 18-55mm {/3.5-5.6
G DX VR - e um tripé de 1,80 de altura. Como uma das demandas do video era que
as imagens tivessem uma profundidade de campo maior (0 chamado desfoque), a
lente 50mm esteve sempre na sua abertura maxima, f/1.8, para que os bailarinos
ficassem em evidéncia. Sendo assim, foi necessario ajustar a sensibilidade do
sensor (ISO) para 100 e a velocidade do obturador da camera entre 1/2500 a
1/3200, para que a luminosidade das cenas estivesse de acordo com as condicdes
de luz do dia, evitando, assim, imagens com luz em excesso. Todos 0s ajustes dos
equipamentos eram supervisionados por Daniel, que dava um “Ok” caso tudo
estivesse de acordo para, entdo, iniciarmos as gravagdes de cada cena.

ApoOs as gravacgOes, era hora de editar o material. Para a edicdo e montagem
foi utilizado o programa Adobe Premiere CC 2017. O primeiro passo foi fazer a
correcdo da cor, ou seja, ajustar os tons claros e escuros com a intencdo de
aumentar o contraste. Feito isso, era hora de comecar o tratamento de cor (ou Color
Grading), com o intuito de dar uma identidade visual mais forte ao video. Como
gravamos num campo aberto, decidi que a cor do video seria mais voltada ao
laranja, passando uma ideia de “final de tarde”. Contudo, ao ajustar a temperatura
de cor e tonalidade, percebi que os tons esverdeados estavam prejudicados, e com
isso, aumentei a saturacdo somente desses tons. Dessa forma, a vegetagcéo
“ganharia mais vida”, o que, esteticamente, enriqueceu as cenas.

Ao chegar numa coloracdo que julguei adequada, apliquei a correcdo e
tratamento em todas as cenas. A partir dai, era hora de montar o video. Cortei 0s
segundos iniciais de todas as cenas e fui montando basendo-me em certos trechos
da musica.

Uma cena que merece destague € onde os bailarinos estdo divididos em duas
duplas e uma dessas duplas “surge” nos pontos vazios da outra. Esta cena foi
pedida por Daniel e com o pedido, pedimos para os bailarinos marcarem seus
espacos. Na hora da edicdo, utilizei uma Mascara em uma das duplas, criando
“buracos” no video de uma, acompanhado de um Fade In, fazendo com que uma
das duplas surgisse nos pontos vazios da outra.

Com um esboco finalizado, enviei para o Daniel que considerou um pouco
curto e pediu mais alguns segundos para assim usar toda a muasica no video. Apos
as adicdes de cenas, o video estava finalizado. No total foram necessarias quase 16
horas para a edicdo e montagem.
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10 Apéndices
APENDICE |

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Gustavo Gelmini foi convidado(a) como artista colaborador voluntario a participar
da pesquisa “CRIACAO EM VIDEODANCA: CORPOS EM PRINCIPIOS DE
CONTAMINACAO”. Esta pesquisa tem como objetivo compreender quais
estratégias de criacdo em danca com mediacao tecnolégica podem nos auxiliar a

compreender 0 corpo no espaco virtual.

Sua participacdo ndo tera custo algum, nem recebera qualquer vantagem
financeira. O colaborador tera o esclarecimento sobre o assunto em qualquer
aspecto que desejar e estard livre para participar ou recusar-se a participar. Podera
retirar seu consentimento ou interromper a participacéo a qualquer momento. A sua
participacdo € voluntaria, e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade. Os resultados da pesquisa estardo a sua disposicdo quando finalizada.
Seu nhome ou 0 material que indique sua participacéo sera liberado apenas mediante

a sua permissao, através deste documento.

O material coletado em audio através da(s) entrevista(s) bem como a audio-
transcricdo da(s) mesma(s) serdo anexadas e utilizadas como dados para a
realizacdo e producdo desta Dissertacdo de Mestrado. Esse material sera utilizado

para fins educacionais em contexto académico apenas.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais,
sendo que uma sera arquivada pelo pesquisador responsavel e a outra sera
fornecida ao participante. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficarao
arquivados com o pesquisador responsavel, bem como, com o Programa de Pos-

Graduacao em Artes Cénicas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Eu, Gustavo Marques Gelmini, portador do documento de identidade
12847377-4 IFP-RJ, fui informado dos objetivos da pesquisa “CRIACAO EM
VIDEODANCA: CORPOS EM PRINCIPIOS DE CONTAMINACAO”, de maneira

clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que,a qualquer momento, poderei
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solicitar novas informacdes e modificar minha decisdo de participar se assim o
desejar.

Declaro que concordo participar da pesquisa. Autorizo o uso das informacdes
fornecidas no decorrer da pesquisa sejam publicadas para fins académicos. Recebi
uma via original deste termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Porto Alegre, 15 de junho de 2017.

7
Gustavo Marques Gelmini y

Nome Assinatura do Participante

Daniel Silva Aires g ‘,//

Nome Assinatura do Pesquisador

Monica Fagundes Dantas ’ /m o Tacls D

Nome Assinatura do Orientador

Nome do pesquisador responsavel: Daniel Aires

Telefone: (55) 99932-3041 E-mail: daniel_airess@hotmail.com
Orientadora da pesquisa: Prof.2 Dra. MOGnica Dantas

E-mail: modantas67@gmail.com
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APENDICE Il

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Fellipe Santos Resende foi convidado(a) como artista colaborador voluntario a
participar da pesquisa “CRIACAO EM VIDEODANCA: CORPOS EM PRINCIPIOS
DE CONTAMINACAOQ”. Esta pesquisa tem como objetivo compreender quais
estratégias de criacdo em danca com mediacao tecnolégica podem nos auxiliar a

compreender o0 cOrpo no espaco virtual.

Sua participagcdo nao tera custo algum, nem recebera qualquer vantagem
financeira. O colaborador tera o esclarecimento sobre o assunto em qualquer
aspecto que desejar e estard livre para participar ou recusar-se a participar. Podera
retirar seu consentimento ou interromper a participacdo a qualquer momento. A sua
participacdo € voluntaria, e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade. Os resultados da pesquisa estardo a sua disposicdo quando finalizada.
Seu nome ou o material que indique sua participacdo sera liberado apenas mediante

a sua permissdao, através deste documento.

O material coletado em audio através da(s) entrevista(s) bem como a audio-
transcricdo da(s) mesma(s) serdo anexadas e utilizadas como dados para a
realizacdo e producdo desta Dissertacdo de Mestrado. Esse material sera utilizado

para fins educacionais em contexto académico apenas.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais,
sendo que uma sera arquivada pelo pesquisador responsavel e a outra sera
fornecida ao participante. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficarao
arquivados com o pesquisador responsavel, bem como, com o Programa de Pos-

Graduacao em Artes Cénicas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Eu, Fellipe Santos Resende, portador do documento de identidade 2085100-6
SSP/MT, fui informado dos objetivos da pesquisa “CRIACAO EM VIDEODANCA:
CORPOS EM PRINCIPIOS DE CONTAMINACAO”, de maneira clara e detalhada e
esclareci minhas davidas. Sei que,a qualquer momento, poderei solicitar novas

informagdes e modificar minha decisao de participar se assim o desejar.
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Declaro que concordo participar da pesquisa. Autorizo o uso das informacdes
fornecidas no decorrer da pesquisa sejam publicadas para fins académicos. Recebi
uma via original deste termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Porto Alegre, 10 de fevereiro de 2018.

Fellipe Santos Resende % m M

Nome Assinatura do Participante

/

Daniel Silva Aires i

Linid

VA
YA\

Nome Assinatura do Pesquisador

Moénica Fagundes Dantas )

Nome Assinatura do Orientador

Nome do pesquisador responsavel: Daniel Aires

Telefone: (55) 99932-3041 E-mail: daniel_airess@hotmail.com
Orientadora da pesquisa: Prof.2 Dra. MOnica Dantas

E-mail: modantas67@gmail.com
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APENDICE llI

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Luh@ Moreira Valenca foi convidado(a) como artista colaborador voluntario a
participar da pesquisa “CRIACAO EM VIDEODANCA: CORPOS EM PRINCIPIOS
DE CONTAMINACAOQO”. Esta pesquisa tem como objetivo compreender quais
estratégias de criacdo em danca com mediacao tecnolégica podem nos auxiliar a

compreender o0 cOrpo no espaco virtual.

Sua participacdo ndo tera custo algum, nem recebera qualquer vantagem
financeira. O colaborador tera o esclarecimento sobre o assunto em qualquer
aspecto que desejar e estard livre para participar ou recusar-se a participar. Podera
retirar seu consentimento ou interromper a participacdo a qualquer momento. A sua
participacdo € voluntaria, e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade. Os resultados da pesquisa estardo a sua disposicdo quando finalizada.
Seu nome ou o material que indique sua participacao sera liberado apenas mediante

a sua permissdao, através deste documento.

O material coletado em audio através da(s) entrevista(s) bem como a audio-
transcricdo da(s) mesma(s) serdo anexadas e utilizadas como dados para a
realizacdo e producdo desta Dissertacdo de Mestrado. Esse material sera utilizado

para fins educacionais em contexto académico apenas.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais,
sendo que uma sera arquivada pelo pesquisador responsavel e a outra sera
fornecida ao participante. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficarao
arquivados com o pesquisador responsavel, bem como, com o Programa de Pos-

Graduacao em Artes Cénicas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Eu, Luhd Moreira Valenca, portador do documento de identidade
4114136775, fui informado dos objetivos da pesquisa “CRIACAO EM
VIDEODANCA: CORPOS EM PRINCIPIOS DE CONTAMINAQAO”, de maneira
clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que, a qualquer momento, poderei
solicitar novas informacdes e modificar minha decisdo de participar se assim o

desejar.
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Declaro que concordo participar da pesquisa. Autorizo o uso das informacdes
fornecidas no decorrer da pesquisa sejam publicadas para fins académicos. Recebi
uma via original deste termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Porto Alegre, 15 de junho de 2017.

Luh& Moreira Valenca

LA,/&RM} /“"Lfrﬂ'/ i L/}b{i'\}fo

Nome Assinatura do Participante

Daniel Silva Aires 1

Nome Assinatura do Pesquisador

Monica Fagundes Dantas ’ /m o Taqocls Dane

Nome Assinatura do Orientador

Nome do pesquisador responsavel: Daniel Aires
Telefone: (55) 99932-3041 E-mail: daniel_airess@hotmail.com
Orientadora da pesquisa: Prof.2 Dra. MOnica Dantas
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