UNIVERSIDADE FEDERAL DE OURO PRETO
INSTITUTO DE FILOSOFIA, ARTE E CULTURA
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAO E INOVACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ARTES CENICAS
MESTRADO EM ARTES CENICAS

SAMUEL LEANDRO DE ALMEIDA

INTERMIDIALIDADE ENTRE CORPO E VIDEO: A CRIACAO POETICA E
DRAMATURGICA EM VIDEODANCA

Ouro Preto, MG
2022



SAMUEL LEANDRO DE ALMEIDA

INTERMIDIALIDADE ENTRE CORPO E VIDEO: A CRIACAO POETICAE
DRAMATURGICA EM VIDEODANCA

Dissertacdo apresentada ao Programa de POs-
Graduacdo em Artes Cénicas (PPGAC) do Instituto
de Filosofia, Artes e Cultura (IFAC) da Universidade
Federal de Ouro Preto (UFOP) como requisito
parcial para obtencdo do titulo de Mestre em Artes
Cénicas.

Area de concentracéo: Artes Cénicas.

Linha de pesquisa: Processos e Poéticas da Cena
Contemporanea.

Orientador: Prof. Dr. Alex Beigui de Paiva
Cavalcante.

Ouro Preto, MG
2022



SISBIN - SISTEMA DE BIBLIOTECAS E INFORMACAO

A447i Almeida, Samuel Leandro de.
Intermidialidade entre Corpo e Video [manuscrito]: a Criacdo Poética
e Dramatlrgica em Videodanca. / Samuel Leandro de Almeida. - 2022.
128 f.: il.: color..

Orientador: Prof. Dr. Alex Beigui de Paiva Cavalcante.

Dissertagdo (Mestrado Académico). Universidade Federal de Ouro
Preto. Departamento de Artes Cenicas. Programa de Pds-Graduagcdo em
Artes Cénicas.

Area de Concentracao: Artes Cénicas.

1. Intermidialidade. 2. Midias. 3. Videodanca. 4. Criacao poética. 5.

Dramaturgia intermidiatica. |. Cavalcante, Alex Beigui de Paiva. Il.
Universidade Federal de Ouro Preto. lll. Titulo.

CDU 792.01

Bibliotecario(a) Responsavel: Luciana De Oliveira - SIAPE: 1.937.800




MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE OURO PRETO
REITORIA
INSTITUTO DE FILOSOFIA ARTES E CULTURA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ARTES CENICAS

FOLHA DE APROVAGAO

Samuel Leandro de Almeida

Intermidialidade entre Corpo e Video: A Criagcdao Poética e Dramattirgica em Videodancga

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pds-graduagdo em Artes Cénicas da Universidade Federal
de Ouro Preto como requisito parcial para obtencdo do titulo de Mestre em Artes Cénicas

Aprovada em 01 de junho de 2022

Membros da banca

Prof. Dr. Alex Beigui de Paiva Cavalcante - Orientador (Universidade Federal de Ouro Preto)

Prof2. Dr?. Ivani Lucia de Oliveira Santana - (Universidade Federal do Rio de Janeiro)
Prof. Dr. Eden da Silva Peretta (Universidade Federal de Ouro Preto)

O Prof. Dr. Alex Beigui de Paiva Cavalcante , orientador do trabalho, aprovou a versao final e autorizou seu depésito
no Repositdrio Institucional da UFOP em 01/06/2022

eil Documento assinado eletronicamente por Alex Beigui de Paiva Cavalcante, COORDENADOR(A) DE CURSO
Jﬂ'imm; E DE POS-GRADUACAO EM ARTES CENICAS, em 09/06/2022, as 16:03, conforme horario oficial de Brasilia,

eletrénica com fundamento no art. 62, § 12, do Decreto n2 8.539, de 8 de outubro de 2015.

#* A autenticidade deste documento pode ser conferida no site http://sei.ufop.br/sei/controlador_externo.php?

acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o cddigo verificador 0342189 e o
7y codigo CRC F4729A10.

Referéncia: Caso responda este documento, indicar expressamente o Processo n2 23109.007597/2022-24 SEI n2 0342189

R. Diogo de Vasconcelos, 122, - Bairro Pilar Ouro Preto/MG, CEP 35400-000
Telefone: (31)3559-1732 - www.ufop.br


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2015-2018/2015/Decreto/D8539.htm
http://sei.ufop.br/sei/controlador_externo.php?acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0

a Aderilda e Jodo Vitor,

0S meus versos dangantes.



Agradecimentos
A ABBA.

A CAPES e a PROPP pelo investimento e financiamento da pesquisa que
possibilitou a realizacédo desse trabalho, bem como, o fomento da educacéo de pés-

graduacéo.
A UFOP pelo acolhimento da pesquisa e investimentos necessarios.
AO PPGAC por acreditar e desenvolver pesquisas de qualidade.

A ALEX pela acolhida de portas abertas, pelo abrigo e pelas incontaveis noites de
conversas incansaveis, assim como, pela valiosa orientacdo, conselhos e sugestbes

e por acreditar na pesquisa tanto quanto eu.

A THALES por todas as conversas, os conselhos, as escutas e o compartilhamento

de alegrias e angustias desde muito tempo.

A LURDINHA pela preparacéo para o processo seletivo, confianca e por acreditar no

meu processo de pesquisa.

A BABI e WELL por me ouvirem, abracarem e se fazerem presentes na distancia e

na proximidade.

A ADERILDA, VITINHO E AMADEUS por acreditar em mim e me apoiar em todas as

decisdes que resultaram nessa pesquisa.

A EDEN pelas contribuicdes inestimaveis para a pesquisa e para a minha formacio
desde antes da Banca Examinadora e também por aceitar o convite que modificou o

percuso da pesquisa.

A IVANI por aceitar o convite e pelas contribuicbes valiosas para a reestruturacéo da

pesquisa com a docilidade e incisdo necessarias.

AOS ESTUDOS BASTARDOS, em especial Lilian, Maryah, Lucas, Danilo, Esteban e
Kalina, pelas conversas, criacdes, trocas, ajudas, enfim, pelo vinculo e empatia que

estabelecemos e que me ensinou tanto ao longo da pesquisa.



A ANDA e a SOCINE pela viabilizacdo de publicacbes e disseminacdo de

conhecimento e pelas valorosas contribuicbes para esta pesquisa.

A LEONEL BRUM pela disponibilizacdo dos materiais do Dan¢ga em Foco que tanto

contribuiram para essa pesquisa.

A KATIA por todo o carinho e amor que incentivaram a viagem para Ouro Preto,

guem me abragcou em momentos tao significativos.

A MARLYTON por tantas trocas, conselhos e leituras compartilhadas.

A ERIC por todas as conversas e pela parceria ao longo da pesquisa.

A VINA pelos aprendizados, conselhos e compartilhamento de experiéncias.

A NUBIA pelas andlises primorosas e as quais possibilitaram o desenvolvimento de

uma pesquisa com ainda mais qualidade.

A TODOS que diretamente ou indiretamente contribuiram para o meu processo de

pesquisa até aqui.



Poeminho do Contra

Mario Quintana

Todos esses que ai estdo
Atravancando meu caminho,
Eles passardao...

Eu passarinho!



RESUMO

O presente trabalho visa apresentar os resultados da pesquisa de mestrado
desenvolvida com o objetivo de estudar o conceito de intermidialidade e evidencia-lo
na videodanca através da criagdo poética e dramaturgica. A metodologia foi
construida a partir de uma revisao bibliografica, de uma analise comparativa entre
elementos historicos e obras audiovisuais produzidas na pesquisa e de processos
criativos. Assim, a presente pesquisa elucida a criagdo de protocolos dramaturgicos
intermidiaticos na videodanca e a descreve enquanto um produto de combinacéo de
midias. Recorremos ao referencial do renomado fisico tedrico Stephen Hawking
(2015, 2017) para entendermos o0s conceitos fisicos e os aplicarmos as praticas
corporais. Os conceitos delimitados foram: densidade, gravidade, principio da
incerteza, velocidade, espacgo-tempo e entropia. A partir da escolha dos conceitos
investigamos a execuc¢ao, percepcao e construcdo da dramaturgia intermidiatica das
videodancas. Os conceitos de instabilidade, probabilidade e irreversibilidade das leis
do caos de Prigogine (2002) nos auxiliaram na construcdo de protocolos
dramaturgicos (TOURINHO, 2009) intermidiaticos. Utilizamos o referencial tedrico de
Rajewsky (2012a, 2012b) para a conceituacdo de intermidialidade e sua
categorizacdo. E trazemos Baitello Junior (2001, 2018) e Kittler (2019) para
dissertarmos acerca das caracteristicas e categorias de midias, compreendendo o
corpo e o video enquanto tais. Por fim, realizamos uma analise comparativa entre
obras audiovisuais do século XX e as videodancas desenvolvidas nessa pesquisa

para identificarmos possos de convergéncia e divergéncia.

Palavras-chave: Intermidialidade. Midias. Videodanca. Criacdo poética.

Dramaturgia intermidiatica.



ABSTRACT

The present work aims to present the results of the master's research developed with
the aim of studying the concept of intermediality and highlighting it in screendance
through poetic and dramaturgical creation. The methodology was built from a
literature review, a comparative analysis between historical elements and audiovisual
works produced in research and creative processes. Thus, the present research
elucidates the creation of intermedia dramaturgical protocols in screendance and
describes it as a product of media combination. We use the reference of renowned
theoretical physicist Stephen Hawking (2015, 2017) to understand physical concepts
and apply them to bodily practices. The delimited concepts were: density, gravity,
uncertainty principle, velocity, space-time and entropy. From the choice of concepts,
we investigated the execution, perception and construction of the intermedia
dramaturgy of screendances. Prigogine's (2002) concepts of instability, probability
and irreversibility of the laws of chaos helped us in the construction of intermedial
dramaturgical protocols (TOURINHO, 2009). We used the theoretical framework of
Rajewsky (2012a, 2012b) for the conceptualization of intermediality and its
categorization. And we bring Baitello Junior (2001, 2018) and Kittler (2019) to
discuss the characteristics and categories of media, understanding the body and the
video as such. Finally, we carried out a comparative analysis between audiovisual
works from the 20th century and the screendances developed in this research to
identify powers of convergence and divergence.

Keywords: Intermediality. Media. Screendance. Poetic creation. Intermedia

dramaturgy.
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1. Introducéo

A presente pesquisa de mestrado intitulada “Intermidialidade entre corpo e
video: a criag@o poética e dramaturgica em videodanca” desenvolvida na Linha 2 —
Processos e Poéticas da Cena Contemporanea do Programa de P6s-Graduagdo em
Artes Cénicas vinculado ao Instituto de Filosofia, Artes e Cultura da Universidade de
Federal de Ouro Preto visa investigar o conceito de intermidialidade e aplica-lo a
videodanca através da criacdo poética e dramaturgica. O desenvolvimento dessa
pesquisa acontece com o financiamento da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal do Ensino Superior (CAPES) e da Pro-Reitoria de Pesquisa, Poés-
Graduacao e Inovacao da Universidade Federal de Ouro Preto (PROPP/UFOP). A
partir da conceituacdo dos tipos de midias e suas caracteristicas, buscamos
evidenciar o conceito de intermidialidade da videodanca e explora-lo na criacédo
poética e dramaturgica.

O presente texto tem por finalidade apresentar a resolucédo do objetivo geral
da pesquisa: estudar o conceito de intermidialidade e aplica-lo a producéo criativa
em videodanca consubstanciando a interacdo entre o corpo e o video através da
composicdo poética e dramatirgica. Desse modo, ao longo da pesquisa foram
identificadas caracteristicas e procedimentos estéticos que viabilizaram o
aprofundamento do conceito de intermidialidade na videodanca.

Para o desenvolvimento da pesquisa utilizamos como paradigmas
metodoldgicos as técnicas de revisdo bibliografica acerca dos conceitos de midia,
intermidialidade, videodanca e dramaturgia; desenvolvemos protocolos de criacao
para 0S processos criativos que evocam uma possibilidade de dramaturgia
intermidiatica e do caos. Por fim, realizamos uma andalise comparativa entre
aspectos histéricos da videodanca e as caracteristicas das videodancas
desenvolvidas nessa pesquisa. Esses paradigmas simbolizam cacos de um grande
fractal, metafora presente nos processos criativos dessa pesquisa. Entdo, para a
apresentacao das evidéncias destacadas ao longo da pesquisa construimos este
texto, que constitui o fractal maior, em trés capitulos versando sobre os aspectos
metodoldgicos elencados acima.

O capitulo | descreve 0s processos criativos e propfe protocolos para a

criacdo de uma dramaturgia do caos intermidiatica. As trés primeiras se¢fes do

12



capitulo circunscrevem conceitos e singularidades das videodancas: Fendas no
tempo ou feridas rasuradas, D= m/V e Entropia; as secfes elecam caracteristicas
que apontam para a criagdo ou organizacdo de uma dramaturgia intermidiatica
baseada nas leis do caos, assunto abordado na quarta se¢éo do capitulo.

O Capitulo II delimita os contornos dos conceitos utilizados na pesquisa e
especifica suas caracteristicas. Na primeira secao relatamos o contexto conceitual
em que a propriedade intermidiatica das artes surge, observando a era liquido-
moderna enquanto espaco de viabilizacdo de poéticas hibridas com as tecnologias.
Na segunda secdo, descrevemos 0 conceito de intermidialidade para diferentes
autores e escolhemos aquele que produz a possibilidade de tecer uma categoria
critica para andlise da videodanca, construindo, assim, as proposi¢cdes de
combinacdo de midias para a videodanca descritas na terceira se¢do do referente
capitulo. Nas duas ultimas secdes, salientamos duas diferentes perspectivas de
estudos das teorias da midia, circunscrevendo seus tracos e possibilitando a
construcdo do ponto de vista intermidiatico da dramaturgia nessa pesquisa.

No Capitulo lll, apontamos para a construcdo da intermidialidade através de
aspectos do desenvolvimento cinematografico e videografico, elencando algumas e
alguns artistas que desenvolveram novas técnicas para 0 cinema e para a
videodanca. Iniciamos o percurso na construcdo das técnicas da narrativa classica
holywoodiana, caminhamos pelas inovagbes de &angulos dos musicais e de
perspectivas narrativas do cinema experimental, chegando ao boom da videodanca
no Brasil e no mundo, demarcando aspectos intermidiaticos cada vez mais
complexos. Por fim, aproximamos dos dias atuais com os festivais, as realidades
aumentada e virtual e os modos do fazer videodanga na atualidade.

Em sintese, no decorrer da dissertacdo apresentamos como 0 vinculo
intermidiatico gerador da videodanca, através das midias corpo e video, constréi um
processo dramatirgico intermidiatico e possibilita outros modos e protocolos de
dramaturgia, como a dramaturgia do caos. Além disso, notamos que a construcao
historica da videodanca reverbera nas construcdes estéticas das videodancas dessa
pesquisa e possibilitam outros modos e formas de manipulacdo e percepcdo da
realidade por meio das novas tecnologias de realidade virtual, aumentada e com
interatividade. Observamos ainda a caracteristica autobiografica, politica ou nao,

evocada pela intermidialidade, existente nos processos criativos aqui desenvolvidos.
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Diante disso, a intermidialidade viabiliza modos e processos criativos que constroem
outros modos de percepcdo do mundo e interagdo com o espectador, bem como, a

criacdo de diferentes formas de vinculo.

2. Capitulo I = No universo dos fractais

Nesse capitulo, buscamos explicitar, discorrer e tematizar sobre 0s processos
criativos desenvolvidos ao longo da pesquisa. Os processos criativos tém como
objetivo investigar a experimentagdo pratica do conceito de intermidialidade?!, que
descreve acontecimentos entre midias, na videodanca através da construcao
poética e dramaturgica de algumas videodancas. Estas, por sua vez, Ssao
organizadas em torno de dois temas criativos: os fractais e os buracos negros. Os
temas foram escolhidos para experienciar no corpo e na relacao intermidiatica com o
video as leis fisicas que regem a cosmologia, bem como, aspectos politicos da vida
cotidiana, através da dimensao estética da politica.

Para isso, utilizamos o referencial do renomado fisico tedrico Stephen
Hawking (2015, 2017) para entendermos o0s conceitos e aplicarmos as praticas
corporais. Os conceitos delimitados foram: densidade, gravidade, principio da
incerteza, velocidade, espaco-tempo e entropia. Sao conceitos que compde a
singularidade de um buraco negro, ou seja, seu centro de massa. A partir da escolha
dos conceitos investigamos a execucgao, percepg¢ao e construcdo da dramaturgia
intermidiatica das videodancas.

Doravante, da orientacdo da pesquisa e da observacao critica sobre a pratica
desenvolvida, surgiu a possibilidade de refletir sobre e a partir da nogao de “fractal”,
surgindo no decorrer do processo intitulado Fendas no tempo ou feridas rasuradas,
realizado como exploragdo e trabalho final da disciplina Tépicos Especiais em
Poéticas Hibridas. Nesse processo, se explorou as fendas da terra rachada e
craquelada, parte da paisagem ambiente da obra.? Assim, em conversa com 0

orientador, surge o conceito de fractal e sua utilizacdo no processo criativo. Dessa

1 Ver Capitulo II.

2 A paisagem onde a obra foi desenvolvida se localiza na comunidade onde nasci e vivi até minha
adolescéncia. Entdo, ha uma memdria afetiva na exploracdo desse ambiente enquanto paisagem
artistica constituinte da minha construgao cultural.
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forma, descobrimos a existéncia dos fractais, segundo Janos (2008), como
formas/figuras auto-semelhantes e auto-afins, ou seja, sua forma microscépica
compde a forma macroscépica da vida de maneira estatisticamente idéntica, sejam
flocos de neve, &rvores, montanhas, planetas ou constelacdes. “A caracteristica
central dos fractais € sua invariancia sob mudanga de escala.” (JANOS, 2008, p.
35, grifo do autor). Desenvolvemos melhor a no¢do na escrita do capitulo sobre os
processos de criagdo, assim como, na etapa seguinte, a no¢ao de intermidialidade.

Desse modo, ao longo desse capitulo, buscamos circunsrever caracteristicas
de uma dramaturgia baseada nas leis do caos que regem a mecanica quantica e 0s
fractais. Na tentativa de tracar possibilidades dramatlrgicas para 0 processo
intermidiatico de constru¢cdo das videodancas desenvolvidas nessa pesquisa.
Elucidamos ainda a caracteristica intermidiatica de criagdo das videodancas, pois
seu processo é pensado e criado através da relacdo codependente estabelecida
entre as duas midias, corpo e video.

Destacamos ainda as possibilidades organizativas encontradas para a
concepcgao das dramaturgias em videodanca a partir das leis do caos. “A tendéncia
da desordem a aumentar se nao houver interferéncia € um fato do cotidiano”
(HAWKING, 2015, p. 133). Ha através da interferéncia do artista as possibilidades
de ordenacédo através da desordem do material e da imprevisibilidade do processo.

Como Prigogine (2002) esclarece:

De qualquer forma, em ambos 0s casos, € do caos que surgem ao
mesmo tempo ordem e desordem. Se a descricdo fundamental se
fizesse com leis dindmicas estaveis, ndo teriamos entropia, mas
tampouco coeréncia devida ao ndo equilibrio, nem nenhuma
possibilidade de falarmos de estruturas biol6gicas e, portanto, um
universo de gue o homem estaria excluido. (PRIGOGINE, 2002, p.
80).

E ainda pelas leis do caos que podemos descrever processos criativos e
realizad-los, como o autor nos explana. As leis do caos exploradas através dos
processos criativos dessa dissertacdo apontam caminhos dramatargicos

organizados pela desordem.
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Figura 1 — Exemplo de fractal, semelhante a floco de neve.

Fonte: http://www.astronoo.com/pt/artigos/fractal.html

A figura 1 cria a dimenséo imagética do conceito de fractal, a partir do qual
construimos as sec¢fes a seguir. Desse modo, se dermos zoom na imagem
observaremos a repeticdo estatisticamente idéntica da figura maior, ou seja, cada
parte reflete o todo, assim como entendemos a construcdo dessa dissertagcdo. As
possibilidades imagéticas sdo diversas, desde litorais, florestas, flocos de neve até
constelacdes. Apresentamos a dissertacdo através das trés partes que constroem o

fractal total da pesquisa.
2.1.Fendas no tempo ou feridas rasuradas (2021)

O processo criativo® se inicia através do contato com alguns conceitos
politicos, tais como, micropolitica, ikupolitica, tanatopolitica e biopolitica estudados
no componente curricular de Tépicos Especiais em Poéticas Hibridas, ministrado
pelo Prof. Dr. Eden Peretta. Sendo assim, em uma viagem para visitar o interior
onde nasci4, me deparei com um cenério que dialoga com os autores estudados. A
partir do encontro entre paisagem conceitual e paisagem cartografica ocorreu o

processo criativo intitulado Fendas no tempo ou feridas rasuradas (2021) °.

8 Um capitulo de livro, escrito em coautoria com o orientador da pesquisa, intitulado: “A
intermidialidade e a estética politica na videodanca Fendas no tempo ou feridas rasuradas” foi
publicado a partir dessa se¢éo no E-book “Danga do Agora: Politicas de Morte e Vida em um Brasil
Desigual” da Associacé@o Nacional dos Pesquisadores em Danca (ANDA).

4 A autobiografia e o didlogo com os conceitos politicos se apresentaram enquanto um momento
imprevisto na pesquisa e nos processos. Nessa dissertacdo ndo temos o objetivo de utilizar e
aprofundar os processos criativos a partir dessa dimenséo estética da politica.

5 Fendas no tempo ou feridas rasuradas encontra-se disponivel no YouTube no link:
https://youtu.be/cnlQMJIKWUF4 .
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A comunidade em que vivi parte da minha infancia e adolescéncia se chama
Sitio Riachéo, se localiza no municipio de Jucurutu, interior do estado do Rio Grande
do Norte. A microrregido geografica onde a cidade se situa € chamada de Vale do
Acu com um clima semiarido. Segundo o site Weather Spark (2016), este tipo de
clima na regido € constituido pela escassez total ou parcial de chuva durante 8
meses do ano, as vezes, se estendendo por muito mais tempo.

Diante disso, ao retornar a comunidade me deparei com a seca de um acude
no entorno do Sitio, reconstruido em 2019 pela prefeitura. O acude tem
profundidade de mais ou menos 3m, extensdo de mais ou menos 1000m2, quando
em uso a sua capacidade maxima. Com o periodo de estiagem e sua consequente
seca, ele se tornou uma poca de mais ou menos 10m? de extensdo e menos de 1m
de profundidade. Assim, a paisagem seca e morta ao redor do agcude me tomou de
sobressalto e, com o contato com os estudos e pesquisas acerca das politicas de
morte, observei a existéncia de um dialogo entre a paisagem cartogréfica, as
politicas de morte e o0 processo de criacdo em questdo. Refletindo sobre quais acdes
poderiam ser tomadas pelo poder publico para manter o acude com reserva de agua
por mais tempo, deparei-me com a urgéncia de refletir de modo critico a indiferenca

também como uma espécie de morte.
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Figura 2 — Agude seco no Sitio Riachédo, zona rural de Jucurutu/RN.

Fonte: Arquivo pessoal.

Assim, a Figura 2 nos mostra a paisagem craquelada da terra seca, a pouca
agua do acude, as arvores e arbustos mortos ao redor dele. Estes elementos, pela
sua configuracdo geografica e espacial, apontam para uma dramaturgia da
videodanca que reflete o deixar morrer da tanatopolitica, perpetuada por uma
politica da indiferenca. E para contrapor ao peso da morte composta pela paisagem
seca e infrutifera, escolheu-se preencher o espaco com a criagdo artistica,
intervencdo de resisténcia cuja poténcia priorizou a qualidade de movimento de
impulso erético (pulsdo de vida), advindo da improvisacdo em tempo real, com peso
leve, fluéncia livre e espaco multifocal, qualidades de movimento apresentadas por
Fernandes (2006) nos impulsos de transformacgéo labanianos. O impulso erético se
opde diretamente e frontalmente ao impulso de tanatos, o que ndo impede que um

nasca do outro e que entre eles possibilidades gerativas ocorram.
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A videodanca apresenta caracteristicas hibridas entre a danca e o video,
sendo criada com o dialogo entre as midias, o que possibilita uma criagcdo em danca
potencializada pelo video através da edi¢do, da captura de imagem e dos recursos
existentes na ilha de edicdo. Constroi-se uma relagdo intermidiatica desde o
pensamento estruturante da obra até sua apresentacdo enquanto produto final,
apontando para uma dramaturgia intermidiatica. Como podemos observar na Figura
3 a sequir, o corpo e o video se mesclam e se confundem, possibilitando a
exposicdo de dois espacos simultaneamente na mesma imagem. O corpo organico,
Vivo e a paisagem morta bifurcam-se, colocando-se em justaposicdo e tensionando

as pulsdes acima destacadas: Eros e Tanatos.

Figura 3 — Aspecto da intermidialidade, corpo e video em diélogo.

Fonte: Arquivo pessoal.

A criacdo estética em videodanca é composta pelo pensar do/o corpo em

movimento junto com a imagem e suas possibilidades de modificagdo apds a
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captura. Nesse sentido, torna-se oportuno lembrar a concepcdo de paisagens
sonoras de Gertrude Stein, cuja influéncia marcante encontra-se presente nos
espetaculos de Bob Wilson®.

A videodanca se constitui enquanto uma prética intermidiatica ao mesclar
caracteristicas do video e da danca, duas midias distintas que, por determinadas
convergéncias, originaram uma nova pratica artistica. Através dessa pratica
intermidiatica amplia-se as possibilidades de criacdo em danca, o que viabiliza
producbes estéticas em espacos diversificados, possibilitando a criagdo de obras
gue colocam em diagonal no¢cdes como local, regional, nacional e internacional, e
também dimensdes como singular e universal, presenca e auséncia.’

Recorremos, ainda, ao Sistema Midiatico de Kittler (2019)8, que descreve as
midias em trés tipos a saber: tecnologias de registro, de transmissao e de calculo,
para entendermos as funcdes de cada midia e sua respectiva categoria de acordo
com ele. Para este tedrico da midia, o sistema midiatico se desenvolve a partir das
guerras que atravessam a humanidade. Neste sentido, temos o primeiro didlogo das
tecnologias com a biopolitica e a tanatopolitica formuladas por Michel Foucault.

O corpo com deficiéncia ou ndo, é tematizado e estudado para a construcao
das tecnologias conhecidas. Assim, ha também o atravessamento de um corpo que
pode morrer e um que ndo pode, seja através da guerra, seja deixado para morrer
sem auxilio com a deficiéncia ou ainda para o experimento da deficiéncia para a
construgéo de novas tecnologias.

Diante desse contexto, identificamos o corpo e o video como duas midias
distintas que dialogam e convergem, constituindo a videodanca pela perspectiva
kittleriana. Por meio dessa convergéncia, sdo possibilitadas insurgéncias e
rompimentos estéticos na criacdo artistica, disseminados em rede pelas plataformas

de video e redes sociais. Desse modo, como destacado acima, 0s atravessamentos

6 Exemplos de espetéaculos de Bob Wilson que trazem as paisagens sonoras de Gertrude Stein: The $
Value of Man (1975) e Four Saints in Three Acts (1996). Staehler (2017, p. 83) explana: “A
aproximacdo de Wilson da linguagem de Stein transporta o espectador para climas desejados,
estados de recep¢do, sem preocupa¢do com a narrativa. As palavras e expressdes que retornam
insistentemente foram mais utilizadas nos textos escritos pelo autista Christopher Knowles, com quem
Wilson trabalhou [...].”

7 Transmitindo através de uma plataforma streaming de videos, o YouTube, uma videodanca
atravessada pelas questdes micropoliticas de uma regido no interior do nordeste brasileiro.

8 O Sistema Midiatico de Kittler serd explanado com profundidade no capitulo II.
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politicos de pequenas comunidades sao levados para espacos mais amplos de

visibilidade, esgarcando as fronteiras geograficas.
2.1.1. Das politicas transversais e dos atravessamentos

Podemos observar, segundo a oOtica kittleriana, que as tecnologias atuais
trazem em sua historia os terriveis estigmas das guerras. Ou seja, carregam consigo
a morte de milhdes de sujeitos e subjetividades. No entanto, nesta videodanca,
utilizamos as midias para expor e denunciar politicas de morte presentes no sertdo
nordestino, especificamente, na regido do sertdo do Estado do Rio Grande do Norte.
Assim, evidenciamos através da obra as necropoliticas atuantes no municipio e na
comunidade, onde ela surge com mais forca rivalizando com acéo climatica e seu
impacto.

A morte se faz muito presente no dia a dia dos sujeitos do semiarido do sertao
brasileiro, seja a morte dos animais devido a fome, seja a da vegetacdo pela
escassez de agua, seja ainda pela violéncia policial que atinge a populacdo. Entéo,
0S sujeitos que constituem as comunidades criam modos de insurgéncias para lidar
com essa violenta realidade que os atravessa.

Desse modo, dialogo com alguns pensadores para estabelecer linhas
artisticas de fuga no combate a politica de morte que nos assombra. Portanto,
proponho uma intersecéo entre a Ikupolitica de Nascimento (2020) e a micropolitica
de Rolnik (2020) para criar uma poética hibrida politica em contraposicdo a
tanatopolitica discutida por Tiburi (2008, 2018).

A tanatopolitica € um regime anterior a biopolitica de Michel Foucault. Ela
consiste em um regime de poder que faz morrer e deixa viver, “o regulamento oculto
da morte dos outros” (TIBURI, 2008). Ela é anterior a biopolitica e legisla sobre a
vida nua, a vida ndo politizada, ou seja, aquela que ndo € importante para a politica.
Entdo, o poder atua diretamente nesses corpos, nessas vidas, possibilitando,
viabilizando ou facilitando sua morte, seja através da invisibilidade de suas questdes
ou de sua dizimagao engquanto corpo social.

Para Tiburi (2018), vale refletir na perspectiva de que a tanatopolitica ainda
hoje ndo s6 atua nos corpos, como também, € uma das linhas de atuacdo do
fascismo presente no nosso cotidiano. Ela dissimula suas armas em discursos

nacionalistas ou em acodes pseudoprotecionistas. Logo, o céalculo sobre a morte
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ainda existe e atua de forma mais velada, deixando morrer os corpos despolitizados.
A guerra bélica cede espaco para uma guerra civil cujos campos opostos nunca

lutam em pé de igualdade.

Mas o fascismo estd também — mais velado — na condicdo
miseravel em que sao deixadas milhdes de pessoas sob a
fome. A velha tanatopolitica (a politica dos grupos que decidem
sobre a morte do outro) — aquela que nas teorias
de Foucault poderia ter sido superada — retorna a cena e se
mistura a moderna biopolitica como controle sobre a vida em
um tempo em que o nome “vida” nos obriga a pensar mais.
(TIBURI, 2018, p. 4).

Sendo assim, como perceber a tanatopolitica existente no semiarido norte-rio-
grandense? Percebemos a tanatopolitica na medida em que a prefeitura atua na
criacdo de um reservatorio natural de agua, um acude, entretanto, deixa o ambiente
cuidar da manutencéo, ou seja, o poder publico espera a escassez de chuva manter
o reservatoério cheio para atender a demanda da comunidade que o utiliza.

Em uma regido ambiente onde a chuva é perene ao longo do ano, a atuagao
politica de reconstrucédo do reservatério seria o suficiente para atuar na manutencao
da vida. Contudo, no cenario climatico dessa regido, a reconstrucdo sem
manutencdo do reservatério é insuficiente para atuar positivamente na comunidade.
Consequentemente, o reservatério seca devido ao seu uso pela comunidade, bem
como, pela acao climética e pela necessaria utilizacdo da agua.

Desse modo, o poder politico constréi a possibilidade da vida, mas deixa
intencionalmente que o ambiente atue diretamente para a morte da comunidade e
dos animais. Entdo, como o governo pode atuar diretamente numa biopolitica que
distancie a relacdo com a morte tdo comum no cotidiano dessa comunidade?
Encontramos ai, toda a significacdo da morte e das suas possibilidades subjetivas
de subversdo e de insurgéncia, ampliando o abismo social que existe no pais

decidindo sobre quem pode morrer e quem deve viver.
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Figura 4 — Tecnologia digital e o ambiente de morte na intermidialidade.

Fonte: Arquivo pessoal.

Nesta perspectiva, criar em videodanga nesse ambiente se apresenta como
um modo de subverter, denunciar e expor o descaso e a acado politica direta do
governo sobre os sujeitos presentes nessa comunidade. Assim, como elucida a
Figura 4, trazer a tecnologia digital para um ambiente onde a morte esta presente é
deixar latente a memoria das tecnologias, bem como, a meméria do corpo que
conhece o ambiente e entende o peso da morte que circunda o tecnodeserto que
ambienta a videodanca Fendas no tempo ou feridas rasuradas (2021). Tiburi (2018)
propde, ainda, uma forma de contrapor a importancia da vida na relacdo com as

politicas da morte.

Para isso, temos que melhorar os métodos que nos permitam
manter a alma viva. Temos que fazer valer o amor capaz de
enfrentar o 6dio. Mas tem que ser amor mesmo, amor de
verdade. O amor ndo é um sentimento ou uma postura facil.
Ele da trabalho. E evidente que o 6dio é mais facil de sentir,
ndo exige esforco, ao contrario, causa muito prazer. Talvez
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estejamos mais uma vez na guerra entre “Eros” e “Tanatos” — o
desejo de vida contra o desejo de morte. A negagdo, a
destruicdo sdo compensacdes faceis. Além disso, a sensacao
de que se estd vivo quando se odeia é imensa. E € isso
também o que temos que superar. (TIBURI, 2018, p. 3).

Os modos de criagdo na contemporaneidade se propdem como praticas
poéticas subversivas das politicas mortais que nos cercam, podendo serem
deslocados e atravessados pelos afetos e pelo amor da criacdo e da integracdo de
Eros que liga, une, articula e vincula. Logo, mais do que nunca, a importancia de
sentir humano se configura como uma forgca de combate ao poder que nos mata,
utilizando contra ele, armas de criagao, dispositivos de captacdo e de desvios
paradoxais. O corpo, com sua percepcao do mundo, se apresenta como uma forma
de levante contra o poder esmagador que existe sobre ele, tornando-se e tornando o
mundo sensivel como grande palco de expressividade.

Nesse caminho, Fendas do tempo ou feridas rasuradas (2021) propde
também um dialogo com Nascimento (2020), quando o autor apresenta a nocdo de
uma ikupolitica através do resgate das experiéncias sensoriais frente ao ambiente e
a comunidade. A partir de uma reconstrucdo da memodria do corpo que habita a
comunidade, como também, a unido da comunidade e uma celebragéo da vida.

Assim, apesar do corpo-agua ser retirado da comunidade sem a preservacao
necessaria, mas compreendendo que a preservacdo deveria vir de agentes do
poder, propomos a presenca deste corpo na rede, no sentido de que a virtualizagéao
dele potencializa sua existéncia e denuncia a falta de acdo do poder publico. Uma
acao na inacao, um movimento no estatico da ordem.

Identificamos que o que movimenta a construcdo da obra é a forca do desejo?
gerada pelas insurgéncias micropoliticas da comunidade as quais ndo se deixam
abater com as politicas de morte que a rodeia, a aprisiona, a limita, a oprime. Neste
sentido, ha uma reverberacéo no corpo que impulsiona a atividade criativa em uma
danca afetada micropoliticamente pelo ambiente, um corpo vibratil e um corpomidia
(KATZ e GREINER, 2005)'°. Segundo Rolnik (2020, p. 3), a forga do desejo é a “[...]

forga vital que move a existéncia individual e coletiva”, assim, estar presente na

° Na trilogia desenvolvida nessa dissertacdo, o0 desejo se apresenta enquanto impulso vital para
realizacéo de acfes criativas.

10 A teoria corpomidia conceitua que através do movimento e pela contaminacgéo, as informacdes que
entram em contato com o corpo se tornam corpo, a midia de si mesmo.
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comunidade, vivencia-la novamente resgatando memdrias, promove uma pulsao
vital que propicia a propria criacao.

Além disso, a interacdo do corpo com o ambiente propicia complexidade e
transformacées em ambos. Logo, dialogamos com Santana (2002, p. 22) “[clomo
sistemas abertos, o corpo — ou a danca —, a tecnologia e o préprio mundo estdo em
constante troca, modificando-se e tendendo a complexidade”. Entdo, o corpomidia e
vibrétil se torna um modo de gerar complexidade, modificando mutuamente a si
mesmo e ao ambiente. Um sistema aberto em constante dialogo com o ambiente
desértico, vibrando e constituindo sua subjetividade.

Destarte, percebo a minha obra artistica sendo desenvolvida através de uma
micropolitica ativa na qual a acdo sobre os corpos da comunidade cria uma
desestabilizacdo dos afectos e perceptos que impulsionam a criacdo artistica
através do desejo. Entdo, os gérmens que habitam o corpo sdo expressos atraves
do vinculo com a comunidade, como explana Rolnik (2020), sobre o processo de

germinacao pela micropolitica ativa.

Com isso, o0 mundo larvario que nela habita terd gran-des
chances de germinar: é na acdo do desejo que se plasmara a
germi-nacdo. A acdo desejante, neste caso, consistira num
processo de criacdo que, orientado pelo poder de avaliagédo
dos afectos (o saber-do-corpo), ird materializa-los em imagem,
palavra, gesto, obra de arte, modo de existéncia ou outra forma
de expressdo qualquer. E se essa operagcdo conseguir se
realizar plenamente, ela dard uma consisténcia existencial ao
mundo de que tal germe é portador, ao dota-lo de um corpo
sensivel. Por ndo ser um representante da experiéncia que lhe
deu origem, mas sim um transmissor de sua pulsagéo, tal corpo
tera um poder de conta-minacdo de seu entorno. E que sua
presenga viva convoca ressonancias nas subjetividades que o
encontram, abrindo a possibilidade de que elas também se
sustentem na desestabilizagdo, de maneira tal que um pro-
cesso de criacdo possa nelas se desencadear levado por seu
proprio desejo. O mundo virtual que as habita se atualizara, por
sua vez, em outras tantas imagens, palavras, gestos, obra de
arte, modos de existén-cia ou outras formas de expresséo
qguaisquer. (ROLNIK, 2020, p. 14-15).

Portanto, a visita e o retorno a comunidade, dentro de meu processo criativo,
proporcionaram modos de reflexdo e expresséo artistica através da revivéncia das
memoérias e da construgdo de novas experiéncias com o ambiente. Ou seja, 0

estabelecimento de vinculo gera novas possibilidades criativas e de transformacodes
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micropoliticas através das quais foi possivel desenvolver a obra. Sobre os vinculos e

seu potencial comunicativo, Baitello Junior (2012) explana:

Pareceu-nos, assim, muito mais adequada a compreensdo dos
fenbmenos da comunicacdo como criagdo e manutencdo de vinculos
do que de troca de informacdes, compreendidas como sinais e
portanto quantificaveis como tais. Os vinculos ndo se reduzem a uma
simples emissao-recepcao de sinais, mas capturam bilateralmente ou
multilateralmente, tornando os participantes de um processo
comunicativo igualmente e ao mesmo tempo agentes e pacientes do
mesmo. Ha no vinculo sempre algum grau de saturacao afetiva,
algum teor daquilo que os etdlogos chamam de ‘amor’ (um conceito
biol6gico de envolvimento, empatia, comprometimento, compaixao,
solidariedade). (BAITELLO JUNIOR, 2012, p. 22).

Percebemos ainda que a “ikupolitica” e a “micropolitica” se estabelecem como
forcas politicas de pulsdo em processos criativos que atravessam as subjetividades
através do contato com 0s ambientes nos quais as politicas de morte e o poder
atuam diretamente de forma velada. Portanto, essas duas formas de insurgéncia
contra as macropoliticas constituem uma poética politica hibrida impulsionada pela
subjetividade e pelo pertencimento a determinados espacos e grupos contra 0s
quais o poder atua violentamente. Contudo, as subversées surgem mediadas por
dispositivos de resgate de memodrias e de atravessamentos subjetivos em
coexisténcia com o lugar.

Além disso, nos aproximando de Hawking quando ele diz: “[a]ssim, a
mecéanica quantica introduz um elemento inevitdvel de imprevisibilidade ou
aleatoriedade a ciéncia” (HAWKING, 2015, p. 78). A imprevisibilidade do processo
foi, em nosso processo, a observacdo da imagem de fractais a partir da terra seca
cragquelada, o que aponta para a drmaturgia das videodancas abordadas no decorrer
desse capitulo.

Desse modo, a aleatoriedade e a imprevisibilidade, caracteristicas do caos,
direcionaram a organizacdo subsequente das obras artisticas, por mim criadas,
delineando dramaturgias que se conectaram a esses elementos e puderam

alavancar uma trilogia de videodancas com elementos e aspectos convergentes.
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2.2.D=m/V (2021)

D= m/V (2021)!* é o segundo experimento pratico realizado no decorrer do
processo de pesquisa. A densidade € um aspecto fisico de corpos dada na razao da
massa pelo volume, no caso de buracos negros ela tende ao infinito pela
concentracdo massiva de matéria (massa) em uma pequena area espacial
(volume)*?. Com essa concentra¢do massiva em um Unico ponto as leis da natureza
se modificam, o espago-tempo passa a existir de uma forma diferenciada,
teoricamente, tendo suas propriedades acentuadas.*®

Essa videodanca'“ foi desenvolvida no curso de formacéo online “Videodanca
— convergéncia e modos proprios do fazer’, com concepg¢ao e coordenacao
pedagdgica de Lilian Graca e compde a mostra de processos do referido curso.
Concomitantemente a pesquisa, eu estava participando de cursos de formacéo e
esse curso resultou na convergéncia da mostra com a pesquisa, 0 tema da
densidade saltou aos olhos e a videodanca D= m/V (2021) foi desenvolvida.

D= m/V (2021) é concebida em um cenério de desejo pelas teorias
cosmoldgicas e fascinio com a identificacdo de elementos proximos do cotidiano
como a densidade. Entdo, nessa relacdo entre fascinio e desejo, escolhemos como
mote investigativo do processo criativo as caracteristicas fisicas da densidade e sua

aplicacao no corpo intermidiatico da videodanca.

11 D= m/V (2021) encontra-se disponivel no YouTube no link: https://youtu.be/OExrMuB3tgw .

12 Destacamos que apesar de serem pequenas areas espaciais, sdo dimensdes astrondémicas.

13 O interesse pela astronomia, cosmologia e fisica quantica surge a partir da minha formagao no
IFRN onde tive contato com palestras sobre essas areas que fizeram parte da minha formacao
técnica.

14 D=m/V (2021) foi apresentado na Mostra Internacional de Videodanga de S&o Carlos 2021 (MIVSC)
e integrou parte da programacgéo do Trilhas Digitais no formato Dancas Audivisuais do VI Congresso
Cientifico Nacional de Pesquisadores em Dancga da ANDA — 22 edicao virtual.
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Figura 5 — Quadros da Cena 1 de D=m/V.

Fonte: Arquivo pessoal.

D= m/V (2021) busca explorar a intermidialidade através dos engajamentos
empaticos'® provocados pelo movimento da camera, como nos movimentos
destacados na figura 5, da exploracdo do efeito mirror, da ampliacdo e modificacéo
espago-temporal. O corpoimagem de densidade investiga a expansao e a contracdo
como modos de tonificar o corpo para digitaliza-lo.

Na figura 5, observamos a constituicdo da camera enquanto corpo que produz
movimento e colabora para a construcdo dramaturgica da obra. Os quadros
mostram ainda o espaco de locacdo da obra antes da sua transformacdo espacial
pelos efeitos visuais aplicados na edigéo.

Destarte, D= m/V (2021) gera 0s engajamentos empaticos através de quatro
elementos, a saber. a movimentacdo de camera no inicio da videodanca, o

15 Os engajamentos empaticos sédo apresentados no capitulo II.
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movimento das imagens, a movimentacdo da musica e a velocidade do video.
Desse modo, o movimento da imagem na tela através do efeito mirror deslocando ou
das partes do corpoimagem se movendo pode produzir engajamento; no movimento
da musica aumentando ou diminuindo o volume e na velocidade do video que
trabalhamos a aceleracdo acentuada em um take para quebrar a densidade
construida na obra através do slow motion e do corpo dancando também sé&o
momentos que h& a possibilidade de acontecer engajamentos empaticos.

Deste modo, observamos que o0s engajamentos sdo realizados através do
movimento em diversas camadas e aspectos, o que nos pde em movimento € o
préprio movimento na tela, nem sempre perceptivel.

Além disso, o corpoimagem de densidade traz o azul e o vermelho do figurino
como metafora do desvio para o vermelho, uma caracteristica cosmoldgica da
recepcdo da luz. A onda emitida pelo corpo luminoso quanto mais distante do
observador, mais vermelho se apresenta, quanto mais proximo, mais a luz parece
azul, ou seja, azul é a cor mais quente do espectro da luz.

D= m/V (2021) apresenta a exploragdo de elementos corporais e virtuais na
construcdo dramaturgica da obra, como dito acima, uma dramaturgia intermidiatica.
Cuja base se alicerca em elementos da fisica quantica que permeiam as leis do
caos. Dessa forma, essa videodanca evidencia a investigacdo do principio da
incerteza, da imprevisibilidade, da probabilidade e da irreversibilidade. Todos esses
elementos surgem no decorrer do processo criativo e sdo observados na obra

apenas pelos agenciamentos realizados pelo artista.
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P 2

Figura 6 — Quadros da Cena 2 de D= m/V (2021). Exploragéo de Fractais.

Fonte: Arquivo pessoal.

Também exploramos no efeito mirror, como apresenta a figura 6, as multiplas
possibilidades de pontos de vista ou dimensdes espaciais modificando o ambiente
onde a videodanca é capturada. E nos aproximando do conceito de fractal através
das figuras autosemelhantes construidas através do efeito mirror. Observando,
dessa forma, que a digitalizacdo possibilitada pela camera do smartphone nos
auxilia na manipulacdo dos ambientes e das possiveis percepcoes.

No audio, propde-se uma sonoridade que gere peso e densidade por meio de
efeitos sonoros aumentando e diminuindo o volume, produzindo sensacdes
cinestésicas. Aos 20s o0 audio aumenta gradativamente de frequéncia de - 2,24dB
para 5,22dB e permanece até os 37s e comeca a diminuir até -1,67db, retornando o
processo aos 52s para 4.96dB e diminuindo mais uma vez até chegar em 1,05 min
para -1,66dB e voltando a aumentar no minuto 1:33 para 5,63dB, mantendo-se neste

nivel até o encerramento.
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Figura 7 — Quadros da Cena 3 — Quebra de densidade em que a velocidade é aumentada.

Fonte: Arquivo pessoal.

Enquanto efeito de imagem também foi utilizado o slow motion para aumentar
a sensacao visual de peso da videodanca bem como a sua quebra quando
aceleramos a imagem a 200% entre 55s e 1min 03s, apresentando os borrdes e
semelhancas a fractais como na figura 7.

D= m/V (2021) explora diversas camadas dessa caracteristica da fisica,
explora as diferentes densidades com as quais nosso corpo tem contato, como o ar
e a agua, explora a densidade enquanto multiplicacdo de imagens em um mesmo
espaco. Também no aspecto césmico'® em que a distorcdo provocada pela

densidade do corpo altera o espago-tempo.

16 Em aspectos césmicos a densidade dos corpos celestes modificam o espago-tempo ao seu redor,
como no caso dos buracos negros, em que sua densidade dobra o espaco-tempo e nem a luz pode
escapar da sua for¢a gravitacional gerada por sua densidade.
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D= m/V (2021) investiga em diversas camadas uma dramaturgia visual e
sonora do movimento, além da classica movimentacdo de frames, a videodanca
explora a movimentacgéao visual da imagem, da camera, do dancarino e do 4udio. D=
m/V (2021) aponta para a constru¢cdo de uma dramaturgia do movimento audiovisual
gue perpassa a caoticidade que geram os fractais e regem a mecanica quantica.
Com a criacéo visual de fractais geométricos, D= m/V (2021) manipula percepcdes e
produz uma visualidade através da dramaturgia intermidiatica de movimento. Assim,
a obra constréi seu sentido pela sobreposicdo de movimentos audiovisuais
possibilitados pela caracterisitca intermidiatica da videodanca. O que dialoga com o

gue observa Tourinho:

As dramaturgias contemporéaneas, desterritorializadas do texto,
possuem caracteristica polifénica, tém como uma das principais
linguagens o movimento, no sentido imposto pelas diretrizes do
paradigma labaniano, de eterno vir a ser. O texto do espetaculo é
este texto que se constréi, as dramaturgias do corpo séo esse Lugar
geofiloséfico das estruturas cénicas pés-modernas. (TOURINHO,
2009, p. 92).

Como Tourinho (2009) esclarece, D= m/V (2021) atua em uma perspectiva
dramaturgica que pesquisa o0 movimento e suas relacbes de sentido. A videodanca
atua no campo das estruturas cénicas pdés-modernas e intermidiaticas nas quais o
corpoimagem acessa e produz outras concepcdes de relagdo com a arte e 0 seu
simboalico.

A videodanca ainda possibilita refletir sobre a alteragéo visual do ambiente na
captura de imagem e dos sons, através da manipulacéo digital dessas informacdes.
D= m/V (2021) apresenta caminhos para a modificacdo do ambiente fisico da
locacdo com a insercdo da tecnologia, do corpoambiente pela manipulacdo dos
efeitos visuais e pela transformacéo do corpoambiente do espectador ao estimular a

cinestesia de quem assiste.
2.3.Entropia (2022)

Entropia (2022)'7 é o terceiro e Ultimo experimento pratico realizado no

decorrer da pesquisa. “A entropia pode ser vista como uma medida da desordem de

17 Entropia encontra-se disponivel no YouTube no link: https://youtu.be/rtTigEYeKe8
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um sistema ou a falta de conhecimento de seu estado preciso” (HAWKING, 2017, p.
29). A entropia’® é uma grandeza termodindmica que dimensiona o grau de
desordem de um sistema, ou seja, € uma unidade de medida que verifica o nivel de
caos de um sistema. O universo pode ser entendido como um sistema em que a
entropia tende a aumentar com o tempo, no entanto, a diminuicdo de entropia
aponta para a morte de qualquer sistema. Ou seja, a ordem de um sistema gera a
sua estabilizacdo energética e consequente faléncia visto que ndo ha troca de
energia com o meio. Ela é a grandeza que regula a segunda lei da termodinamica.

Na videodanca desenvolvida na pesquisa utilizamos trés temas conceituais
para direcionar a dramaturgia da obra: a entropia, o zero absoluto e os fractais. A
partir desses temas intentamos a construcdo de um sistema fechado®®, ou seja, a
tela, onde acontecem reacdes termodindmicas que perpassam um alto nivel de
desorganizacao até encontrarem o momento de menor dispéndio energético, o zero
absoluto.

O zero absoluto é um conceito tedrico que versa sobre a organizagdo de um
sistema, quando um sistema atinge o zero absoluto suas particulas encontram-se
organizadas e com poucos movimentos. Assim, ele se estabiliza e,
conseguentemente, morre ja que ndo ha mais alteracdo energética e relacional com
seu entorno. Importante destacar que o zero absoluto € inatingivel na pratica.

A organizagdo imagética da videodanca se constr6i a partir do aumento
gradativo da caoticidade até um pico e depois sua diminui¢do até o zero absoluto. A
videodanca inicia com a apresentacdo de um fractal ndo natural e os fractais

ressoam ao longo do video através de diversas formas geométricas.

18 Existem duas perspectivas para o conceito de Entropia. A primeira interpretacdo aborda a entropia
enguanto segunda lei da termodinamica, que descreve o grau de desordem de um sistema, essa é a
concepcao fisica do conceito. A segunda interperetacdo deriva da Teoria Geral dos Sistemas que
apresenta a entropia em duas concepcdes, a saber: a entropia e a entropia negativa. A primeira
assume a mesma definicdo da fisica. A segunda, no entanto, propde que no decorrer do tempo a
entropia diminua continuamente. Para muitos autores, essa no¢do é questionada visto que ndo ha
uma proximidade com base matematica para a entropia negativa acontecer. Portanto, optamos pela
escolha do conceito de entropia para a fisica pela maior afinidade com o conceito e pela proximidade
com 0s outros conceitos abordados nas outras videodancas.

19 A classificacdo dicotomizada dos sistemas em Aberto x Fechado é contestada ao resgatar-se a
concepcgao ontolégica dos sistemas de Mario Bunge e Avanir Uyemov => todo sistema tem um
ambiente e com este interaje em varios graus de intensidade. (Ex. A Rocha recebe, armazena
(memodria) e devolve calor do e ao seu ambiente). (UHLMANN, 2002, p. 26 — 27, grifo do autor).
Desse modo, o sistema fechado intentado no experimento pratico Entropia (2022) se constitui apenas
como possibilidade criativa, ndo sendo aplicavel na natureza de modo geral de acordo com as
abordagens acima.
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Entropia (2022) foi construida atravessando as leis do caos através dos
processos intermidiaticos possibilitados pela videodanca. Ela percorre os fluidos de
ondas e as particulas em movimento. Um sistema fechado: a tela; o corpo e sua

relacdo com o video, a danca e sua constru¢cdo midiatica. Segundo Prigogine:

Comecamos a compreender melhor a licdo do segundo principio da
termodinadmica. Por que existe a entropia? Antes, muitas vezes se
admitia que a entropia ndo era sendo a expressao de uma
fenomenologia, de aproximacdes suplementares que introduzimos
nas leis da dindmica. Hoje sabemos que a lei de desenvolvimento da
entropia e a fisica do n&o equilibrio nos ensinam algo de fundamental
acerca da estrutura do universo: a irreversibilidade torna-se um ele-
mento essencial para a nossa descricdo do universo, portanto
devemos encontrar a sua expressdo nas leis fundamentais da
dindmica. A condi¢éo essencial € que a descricdo miscroscopica do
universo seja feita por meio de sistemas dinamicos instaveis. Eis ai
uma mudanca radical do ponto de vista: para a visdo classica, os
sistemas estaveis eram a regra, e 0s sistemas instaveis, excecoes,
ao passo que hoje invertemos essa perspectiva. (PRIGOGINE, 2002,
p. 79 - 80).

De acordo com o autor, impulsionamos a experimentacdo de processos
cadticos em processos artisticos, compreendendo no corpo sua coOmMposi¢ao
césmica e abordando conceitos que viabilizam protocolos dramatargicos e criativos
para a videodanca. Por sua caracteristica intermidiatica, a videodanca estabelece
niveis de criacdo em que a manipulacdo audiovisual possibilita outros modos de
percepcao do corpo e do mundo.

Na figura 8 abaixo, a partir do efeito mirror, explorado em D= m/V (2021), e da
sobreposicao de imagem introduzimos a criacdo de um fractal ndo natural, conceito
que teve sua tessitura iniciada em Fendas no tempo e feridas rasuradas (2021).
Esgarcamos em Entropia (2022) as estruturas fractais que timidamente apareciam
nas obras anteriores, explorando com maior profundidade os aspectos
intermidiaticos da videodanca.

Outro aspecto também abordado ja na cena 1, figura 8, € o movimento da
camera que viabiliza uma construcao imagética do fractal atravées da dinamica e nao
da estaticidade. Desse modo, a exploragdo dos engajamentos foi reduzida em
comparacao a D= m/V (2021), no entanto, nos momentos em que foram trabalhados,
eles se apresentam através de movimentos de camera alterados pelos efeitos e

através de movimentos o6ticos realizados com a edigéo.
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Figura 8 — Cena 1 de Entropia: Fractal.

Fonte: Arquivo pessoal.

Ainda sobre os engajamentos empéaticos (GRACA, 2019), na figura 9, cena 2
abaixo, o movimento de camera foi distorcido e, a partir disso, se produziram fractais
com movimentos em constante criagdo e destruicdo, além da manipulacao do corpo
humano. Sendo assim, o efeito mirror auxilia na producédo de sentido e alteracao da
composicdo da realidade conhecida com a digitalizacdo do ambiente. A edi¢céo cria
formas diferenciadas, multiplicando o corpo e ampliando a complexidade relacional

da cena.
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Figura 9 — Cena 2 de Entropia: Engajando com fractais.

Fonte: Arquivo pessoal.

A figura 10 a segquir, por outro lado, apresenta outra perspectiva de
manipulacdo espaco-temporal com a sobreposicdo de imagens e alteracdo de
rotacdo, sobrepondo diferentes angulos e imagens do mesmo ambiente. Assim,
criando a visualidade de uma delimitacao espacial e multiplicacdo de corpos, o que
gera a semelhanca com particulas de um gas, a titulo de exemplo, em agitacdo em

constante troca e interacdo com o ambiente.
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Figura 10 — Cena 3 de Entropia: Em agitacao.

Fonte: Arquivo Pessoal.

Ja a figura 11, apresenta a aplicacdo do principio da incerteza na criacao
cénica. Principio fundamental que embasou a formulacdo da mecanica quantica.
“‘Nessa teoria, as particulas ndo mais apresentam posicoes e velocidades
independentes e bem definidas que ndo podem ser observadas. Em vez disso,
possuem um estado quantico, que € uma combinacdo de posi¢cao e velocidade”
(HAWKING, 2015, p. 78).

Na videodanca e nos processos dramaturgicos desenvolvidos nessa
pesquisa, 0 principio da incerteza descreve a impossibilidade de prever o resultado
final do processo criativo, sendo assim, sdo processos construidos através da
imprevisibilidade e probabilidade de combinagdes conhecidas pelo artista. Nesse
sentido, a figura 11 ilustra a aplicacao e utilizacdo dancada do principio da incerteza.
Nela, observamos as possibilidades imagéticas e de combinacdo de sobreposicéo

geradas pelo conceito, possibilitado pela intermidialidade.
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Figura 11 — Cena 4 de Entropia, Imprevisibilidade.

Fonte: Arquivo Pessoal.

A figura 12 dialoga também com o principio da incerteza e sua caracteristica
de imprevisibilidade, visto que essa cena foi construida sem roteirizacdo de angulo
ou até mesmo pensada previamente. A cena foi estruturada no momento do
acontecimento através do desejo do corpomidia e vibrétil do artista. Sua edicédo foi
tdo experimental quanto sua captacdo, sendo realizada sem uma estruturacéo
prévia. Na edi¢do investigamos as visualidades possiveis do corpoimagem atraves
da sobreposicdo das imagens e a complexidade de informacdes geradas na tela
com os diferentes ambientes para serem observados pelo espectador.

Desse modo, a visualidade que trazemos nessa cena foi construida pelos
conceitos desenvolvidos e apresentados até o momento. A caracteristica de
imprevisibilidade trouxe para a cena a observacdo de fractais, roteirizado desde a
primeira videodanca da pesquisa, além da complexidade da escolha do lugar de
observacdo da cena pelo espectador, pois, acontecem diferentes organizacdes de
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movimento na cena que podem gerar relacdes cinestésicas capturando o olhar de

guem assiste.

Figura 12 — Cena 5 de Entropia, Caos fractal.

Fonte: Arquivo pessoal.

Por fim, a dltima cena de Entropia, figura 13, traz a pausa como elemento
conectado ao zero absoluto. Tanto a pausa quanto o zero absoluto ndo existem para
além do seu conceito, mesmo em pausa 0 corpo estd em movimento, mesmo em
pausa o video ainda tem movimento de frames ou da eletricidade que viabiliza sua
existéncia. De modo semelhante, mesmo particulas proximas ao zero absoluto ainda

trocam com o ambiente, ainda tem movimento.
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Figura 13 — Cena 6 de Entropia, Pausa absoluta.

Fonte: Arquivo Pessoal.

A cena 6 é construida como um respiro para a obra, ao percorrer uma serie
de cenas complexas e caoticas, deslizamos até a pausa para respirar, para digerir,
para perceber a videodanca de outro modo, a cena tem sua velocidade revertida e
permanece estatica através de cortes por um tempo para que a pausa se construa.
No entanto, o 4udio ainda continua com os sons ambientes, com a sua proximidade

da realidade e contrapondo a dinamica ouvida com a estaticidade observada.

2.4.Dramaturgias intermidiaticas e caoticas

Observamos ao longo dos processos criativos que a videodanca viabiliza

praticas dramaturgicas intermidiaticas. Identificamos que, a partir dos temas criativos
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investigados, a intermidialidade possibilita criacbes e manipulacdes artisticas as
quais podem perpassar as leis do caos que regem 0 universo.

Destacamos como elementos principais dessa dramaturgia 0s temas
evidenciados ao longo dos processos criativos: o0 principio da incerteza, os fractais e
o desejo. Esses elementos viabilizam uma dramaturgia intermidiatica. A videodanca
€ construida através de um pensamento codependente entre composicao
coreogréfica e edicdo, principalmente a screendance?’, as dancas para tela. Desse
modo, a dramaturgia gerada perpassa elementos fisicos, da materialidade da danca,
e virtuais, da materialidade do video.

O conceito de dramaturgia entendido nesta pesquisa centraliza no corpomidia
as conexodes e possibilidades criativas das obras. O corpo organico que pensa e
estrutura direcionamentos para a criagdo, 0 corpo executante das diretrizes e 0s
corpos que abrigam e constroem as conexfes, tais como, 0 corpocamera, 0
corpoedicdo e o corpoambiente que abriga todos os corpos. Ainda para Tourinho:
“[o] conceito de dramaturgia foi aos poucos migrando de volta as suas origens, de
volta ao corpo, como elemento minimo das estruturacdes, de onde tudo parte e por
onde tudo passa” (TOURINHO, 2009, p. 77). Sobre as possibilidades dramaturgicas

contemporaneas a autora discorre:

A dramaturgia contemporanea € um tema em constru¢do. Passa por
uma revisdo de definigbes, pelo surgimento de novos termos e é, na
verdade, uma reflexdo em processo, sobre o que esta sendo feito
nas Artes da Cena a partir de meados do século XX até os dias de
hoje. Ela rompe com a lista de obrigatoriedades iniciada no
renascimento, legitimada no drama moderno e instaura sua “bandeira
anarquista”. Os diversos tipos de estruturacdo cénica passam a ser
considerados dramaturgias e, desta forma, todas as Artes da Cena
passam a possuir dramaturgia(s). (TOURINHO, 2009, p. 89).

Identificamos a conexdo da historicidade do conceito de dramaturgia
explanado por Tourinho (2009) se aproximando do conceito de midia priméaria e
corpomidia®t. Entdo, buscamos expandir o conceito de dramaturgia explorado na
pesquisa no intuito de criar vinculo, se comunicar com o outro, seja o0 outro midia ou

0 outro corpo. Desse modo, acredito que a natureza intermidiatica da videodanca

20 Abordamos a Screendance no Capitulo II.
21 A classificac@o midiatica serd abordada no Capitulo Il.
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suscita o entedimento de comunicagdo enquanto vinculo, entre artes, entre midias,
entre pessoas e entre 0 processo artistico e de pesquisa.

Seguimos a construcdo dramatargica a partir de trés diretrizes que surgiram
ao fim do processo investigativo concomitantemente ao estudo das leis do caos
abordadas por Prigogine (2002), a saber: instabilidade, probabilidade e
irreversibilidade; conceitos esses que foram tocados ao longo dos processos
criativos acima.

As metaforas criadas para a aproximacdo com a criacdo artistica se
estabelecem com a seqguinte reflexdo: a Instabilidade?? pela ndo construgédo de um
roteiro fechado, como no caso de entropia, que havia o planejamento de angulos, da
caminhada e da cena estatica, poucos direcionamentos foram criados para a
realizacdo dessa videodanca. A Probabilidade de mudancas abruptas e inesperadas
desde a gravacado até a pos-producdo em todas as obras, desde a iluminacdo do
ambiente, até mesmo 0s processos erraticos de captacdo e as experimentacdes em
edicdo. E a Irreversibildiade da obra a partir da criagéao e finalizagcéo dela, a ndo ser
por uma instabilidade: a ilha de edicdo e a reversdo do tempo. Nesse sentido, ao
mesmo tempo que o processo se propde investigar os direcionamentos do caos, ele
abre margem para incongruéncias e incoeréncias entre os conceitos e a aplicacao
deles.

Assim, constatamos a aproximacao entre a nossa dramaturgia intermidiatica e
a dramaturgia do caos de Rewald (2005), por meio dos atravessamos das leis do
caos de Prigogine (2002) e dos fractais de Janos (2008). Desse modo, 0 caos se
descreve, segundo Prigogine (2002), a partir da instabilidade, e nos processos
criativos dessa dissertacdo 0 caos se presentificou de maneira inesperada,
agregando conceitos apdés o desenvolvimento dos processos criativos. Acerca do

caos, Prigogine explana:

O caos é sempre a consequéncia de fatores de instabilidade. O
péndulo, na auséncia de atrito, é um sistema estavel, mas
curiosamente, a maior parte dos sistemas de interesse para a fisica,
guer de mecanica classica quer de mecanica quantica, é de sistemas
instaveis. Neles, uma pequena perturbacdo amplifica-se, e trajetorias

22 A triade de conceitos se encontra diferenciado com a primeira letra em maidsculo para melhor
assimilacéo pelo leitor.
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inicialmente proximas divergem. A instabilidade introduz novos
aspectos essenciais. (PRIGOGINE, 2002, p. 12).

Consequentemente, a instabilidade gerada pela agregacdo de novos
conceitos ao longo dos processos, bem como, pelas percepcbes e observacdes
desenvolvidas durante os processos criativos, criou vinculo entre os elementos
cadticos e os temas criativos surgidos pelo desejo.

Outro elemento que dialoga com as leis do caos nos processos criativos sao o
que chamamos de correlacdes de memoria. Na teoria fisica, as correlagbes entre
moléculas preservam a memdéria de suas correlacbes ao serem separadas e se
correlacionarem com as mesmas moléculas novamente. “Todo sistema formado por
muitas particulas, como um gas ou liquido, é atravessado por esse fluxo de
correlagdes” (PRIGOGINE, 2002, p. 69). Sendo assim, 0S processos criativos
perpassam por um lugar cognitivo em que a criacdo das obras se vinculam as
imagens e processos do passado, amplificando suas potencialidades e promovendo
complexificacBes aos processos subsequentes.

Em vista disso, notamos que o percurso criado pelos processos criativos
apresenta o seu caminho inicial com Fendas no tempo ou feridas rasuradas (2021)
com as exploracBes intermidiaticas timidas dos fractais para além dos temas
préprios da videodanca. O meio do caminho se evidencia através de D= m/V (2021)
com a exploragao profunda do conceito de densidade e suas correlagbes com 0s
fractais. Por fim, Entropia (2022) exprime a exploracdo radical dos fractais, das
relacbes espaco-temporais da intermidialidade e da prépria entropia caminhando
entre o pico e o zero absoluto.

Retomando a aproximagdo com a dramaturgia do caos de Rewald (2005),
identificamos as bifurcacdes apresentadas por ele ao longo de todo o processo de
pesquisa. “‘Uma bifurcacdo € um momento de decisdo de um sistema, o momento
vital em que o sistema decide seu caminho "(REWALD, 2005, p. 4). As bifurcagdes
surgiram nos momentos em que o sistema, entendido aqui como a pesquisa e 0
pesquisador, comecava a apresentar uma linearidade e a insercdo de uma nova
informag&o modificou o percurso planejado para o sistema. Para os espectadores 0s
caminhos apresentados s&o resultantes das bifurcacdes, para o pesquisador,

lidamos diretamente com as escolhas das bifurcacdes em todo o processo.
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As bifurcacbes surgem como resultantes de instabilidades (internas
ou externas) em sistemas longe do equilibrio. As instabilidades tiram
0 sistema de seu percurso Unico e linear e abrem diversas
possibilidades de evolucdo ao sistema, o qual tem que optar por uma
delas. A bifurcacdo é o ponto critico a partir do qual uma
possibilidade é escolhida, enquanto as outras se perdem para
sempre. (REWALD, 2005, p. 4).

Um dos muitos exemplos de bifurcacfes presentes ao longo da pesquisa, foi
a escolha dos conceitos que foram sendo alterados ao longo do desenvolvimento
dos processos criativos e impediam a evolucdo do sistema. Dessa maneira, a
dramaturgia que anteriormente era construida a partir dos conceitos, foi expandida
para as potencialidades evidenciadas pelos processos criativos. Entdo, tornou-se
uma pratica hibrida aderindo ao conceito e ao resultado processual das
investigacoes. Nesse sentido, Van Kerkhoven (2016) explica a relacao entre as duas

formas dramaturgicas:

O tipo de dramaturgia que me é familiar nada tem a ver com “a
dramaturgia do conceito”, que desde Brecht estda muito em voga no
teatro alemao. Nesta filosofia de trabalho, um conceito é elaborado
pelo dramaturgista em colaboragdo com o encenador, conceito de
uma interpretagéo do texto; esse trabalho se faz antes dos ensaios
comecarem; todas as escolhas que se impdem ao longo do processo
de ensaio sao submetidas a um teste de validade ou de credibilidade
em relacdo a esse conceito: isso decide a rejeicdo ou aceitacdo
dessas escolhas. Sabemos antecipadamente onde queremos
chegar; tragamos um caminho para alcancgar esse resultado. O tipo
de dramaturgia com a qual me sinto ligada, e que tentei aplicar tanto
no teatro como na dancga, tem um carater de “processo”: escolhemos
trabalhar com materiais de origens diversas (textos, movimentos,
imagens de filmes, objetos, ideias etc.); o “material humano” (os
atores/os bailarinos) € decididamente o mais importante; a
personalidade dos “performers”, mais do que suas capacidades
técnicas, € considerada como fundamento da criagdo. O encenador
ou o coredgrafo se lanca no trabalho com esses materiais; durante o
processo de ensaio, ele/ela observa como esses materiais se
comportam e se desenvolvem; é somente no final desse processo
gque aparece lentamente um conceito, uma estrutura, uma forma mais
ou menos definida; essa estrutura final ndo é conhecida de antemao.
(VAN KERKHOVEN, 2016, p. 183).

Dessa forma, os materiais que mais se destacaram na evidéncia dessa
dramaturgia processual foram: o corpo, o ambiente e a tecnologia. Ao longo do
desenvolvimento dos processos, apesar do norte estabelecido a priori pelos

conceitos de cada obra, nenhum deles se manteve inalterado, em cada obra, em
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cada ambiente, em cada montagem o conceito se adaptou e destacou novos
conceitos, agregando os elementos do caos a cada novo processo.

Ainda nessa reflexdo, constatamos que o corpomidia e vibratil evidenciado ao
longo dos processos criativos é também o ambiente que auxilia na producédo de
sentido e na conexdao com o outro. Dito de outra forma: “[clJontendo em si mesmo
seu proprio principio e sua realizacdo, 0 corpo € o meio de constru¢cdo de uma
dramaturgia performativa de significagées imanentes e circunstanciais” (BOUDIER et
al., 2016, p. 87). O corpo viabiliza a construcdo de uma dramaturgia pela acao
performativa.

Nesse sentido, o corpo também produz dramaturgias em movimento. Boudier
[et al.] (2016) nos propde pensar uma dramaturgia em movimento, uma dramaturgia
que se movimenta em sua construcdo através da reflexdo, da critica, do dialogo e do
vinculo. O corpo dancante enquanto danca constroi suas significacdes e relacdes de

sentido. Boudier nos esclarece:

Movimento e implementagcdo do pensamento que tece a obra e
atravessa o processo de criacdo, a dramaturgia é, entdo, também
uma forma de encenagéo do pensamento, iniciado ou conduzido pelo
corpo, pois, nas artes da cena, pensamos também com o0s pés.
(BOUDIER et al., 2016, p. 133).

E acrescenta, um eterno movimento de codependéncia entre o corpo € o

ambiente, entre as relacdes tecnocorporais e tecnoambientais, entre o eu e o0 outro.

Analise e pesquisa de dispositivos de representacdo e de
visibilidade, ajustes entre o movimento da obra e 0s movimentos que
ela produzira no espectador: o mover da dramaturgia €, entdo,
também um comover. A reflexdo dramatargica experimenta (no que
pde em xeque e percebe) a tensdo entre 0 movimento externo e
interno da obra, coloca essa tensdo em movimento e tenta ajustar
sua forca de desestabilizacdo. (BOUDIER et al., 2016, p. 134).

Nesse lugar de movimento de pensamento e dancado, as dramaturgias
intermidiaticas evocam e esgarcam lugares e fronteiras. Em Fendas no tempo ou
feridas rasuradas (2021), a poténcia tecnologica da denuncia coloca em outras
Oticas particularidades, singularidades de espacos e corpos, de vivéncias e sujeitos.
Como arte cénica pode tensionar tudo o que atravessa 0 corpo, desde os desejos

até as forcas micropoliticas sobre eles.

As artes vivas tém, com efeito, a peculiaridade de dar a ver corpos —
corpo do intérprete, corpo do manipulador — que, nas suas simples
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presencas, ja abrem uma rede de significados, expectativas, signos e
convencgdes historicas, culturais e sociais. (BOUDIER et al., 2016, p.
85).

A préatica dramatuargica intermidiatica também potencializa outras narrativas
sobre o corpo, o que pode ou ndo pode ser corpo? Que modificacdes podemos criar
no corpo e quais os simbolismos e sentidos que elas criam? D= m/V (2021) e
Entropia (2022) investigam essa caracteristica da intermidialidade, quando realizam
as modificacOes e alteracdes no corpo criando imagens fractais e abstratas. Desse
modo, tensionam as narrativas tradicionais da danca e das artes e buscam criar

ruidos nos padrdes hegemdnicos. Sobre isso Boudier [et al.] (2016) diz:

O espaco publico da representacdo no qual o corpo se oferece a
interpretacdo, assim como ao olhar, interroga ou critica igualmente as
representagcdes dominantes do que pode (ser) o corpo. Em reacao
oposta aos corpos modelados pela tradicdo espetacular, corpos
gloriosos da proeza no circo tradicional ou padronizados e virtuosos
dos balés classicos, algumas escolhas dramatlrgicas podem
procurar perturbar as normas socialmente admitidas. (BOUDIER et
al., 2016, p. 88),

O trabalho dramaturgico se relaciona com o lugar intermidiatico do
corpomidia, aquele da corporalidade e da corporeidade,?® de quem faz e de quem
vé. Se constréi em videodanca através da pratica de quem danca e do se ver
dancando, das relacbes que se estabelecem e se criam entre o ver e o fazer, entre o
dancar e o editar a danga e suas camadas de significagdes. “Pelo fato de esse
trabalho de agenciamento supor um olhar distanciado, o dramaturgista €
frequentemente considerado como o primeiro espectador da obra, primeira
testemunha de seus efeitos de sentido, primeiro receptor da acdo do sentido”
(BOUDIER et al., 2016, p. 218).

Diante do exposto até 0 momento, cabe pensar em protocolos dramatirgicos
(TORINHO, 2009) para criagdo em videodanca tendo como direcionamentos as leis
do caos e a propriedade intermidiatica da videodanca. Os protocolos podem
viabilizar processos criativos que gerem vinculo e engajamento com o espectador,

bem como, experimentem outras formas de organizacado espaco-temporal do corpo

23 Corporeidade e corporalidade sao conceitos que versam sobre o0 modo de existir do corpo. Nessa
pesquisa, entendemos a corporeidade no ato dancado e do fazer artistico e a corporalidade no
momento em que se aprecia as videodancas desenvolvidas na pesquisa.
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e da obra. Destacamos para os protocolos do caos, a utilizacdo dos conceitos
elucidados até o momento: Instabilidade, Probabilidade e Irreversibilidade. Partindo
desses aspectos, as obras podem compor linhas de sentido e significagdo com
complexidade e atravessadas pelos conceitos do caos. Tourinho (2009) esclarece o

significado de protocolo e sua utilizacdo nas artes da cena:

Em sentido restrito, a palavra protocolo significa algo que se pré-
dispde a por algo pronto a ser utilizado através de recursos a ele
atribuidos. E a padronizacdo de leis e procedimentos que Ss&o
dispostos a execucdo de uma determinada tarefa. Todas as areas do
conhecimento possuem seus protocolos, que sao diversos entre si,
de acordo com cada procedimento. As dramaturgias com carater de
processo parecem ser um tipo de modo de fazer dramaturgia que se
prop8e a elaborar uma obra cénica através de recursos atribuidos ao
processo de criacdo. Ou ainda, parece ser a padronizagdo de leis e
procedimentos dispostos a execucao de uma determinada tarefa
artistica, espetaculo. (TOURINHO, 2009, p. 93).

Nessa perspectiva, 0s elementos criativos elencados no decorrer deste
capitulo nos levaram a identificar os protocolos do caos presentes nas videodancas
desenvolvidas nessa pesquisa. O que nos auxilia a pensar em dramaturgias
intermidiaticas plurais, sendo uma das possibilidades a utilizagédo das leis do caos no

processo criativo em videodanca.
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3. Capitulo Il — Intermidialidade: corpo e video

Neste capitulo, apresentamos 0s conceitos evidenciados ao longo da
pesquisa, a saber: midia, intermidialidade e videodanca. Expomos o conceito de
midia a partir de duas perspectivas que se tocam e se relacionam, a de Baitello
Junior (2001, 2018) e a de Kittler (2019), agregamos ainda a perspectiva do
corpomidia de Katz e Greiner (2005) como outro modo de entender o corpo e
evidenciamos como a rapidez proposta por Calvino (1990) auxilia na constituicao
das midias. Demonstramos com essa explanagdo quais as caracteristicas e
potencialidades que vinculam e conectam o corpo e o video, originando
conceitualmente a videodanca enquanto intermidialidade.

Mapeamos o conceito de intermidialidade para Rajewsky (2012a, 2012b),
Rosiny (2012), Higgings (2012b) e Cluver (2006, 2011), distiguindo as
particularidades para cada autor e autora e adotamos aquele que possibilita tecer e
construir uma andlise critica da videodanca enquanto screendance (ROSENBERG,
2000) e screen choreography, de acordo com Spanghero (2003). Desse modo,
elencamos especificidades da videodanca que viabilizam processos artisticos e
construcbes dramatuargicas intermidiaticas.

Além disso, desenvolvemos uma contextualizacdo conceitual de aspectos
socioculturais, por meio dos quais foi possivel viabilizar a relacéo intermidiatica da
videodanca através de Bauman (2001), Santaella (1984, 2011) e Arantes (2011),
localizando, quando possivel e cabivel, a fluidez das estéticas tecnologicas da era

liquido-moderna.
3.1.Linguagens Liquidas

A liquidez é uma caracteristica da modernidade que proporciona a existéncia
do campo da intermidialidade. Quando entendemos que a delimitacdo das areas do
conhecimento nado é soélida nem fixa, as percebemos como liquidos que se misturam.
O fluido possibilita interagBes apresentando caracteristicas hibridas; as propriedades
de dois ou mais fluidos em relagédo geram novas substancias sejam quimicas, fisicas
ou estéticas.

A modernidade liquida observada por Bauman (2001) nos apresenta uma
perspectiva de mundo que pensa e entende os fenbmenos com 0s quais interagimos

no cotidiano enquanto liquidos. Estes representam e apresentam a velocidade do
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nosso tempo, 0s novos entendimentos de mundo, 0s surgimentos a todo instante de
novas tecnologias, novos dispositivos cientificos, novas doencgas, novas estéticas.
Assim, “liquido” significa também tempo, passagem, mutacdo, efemeridade. E as
novas configuragfes estéticas também tem essas caracteristicas.

As caracteristicas das configuracfes estéticas captam a passagem do tempo
e as modificacbes provenientes dela. Nesse processo, a todo instante novas
configuracbes se formam e outras desaparecem. A todo tempo o fluxo de
informacdes cria formas estéticas e as atualiza. Na era liquido-moderna o tempo é o
fator que mapeia transformacdes, o que o ditado do filésofo pré-socréatico Heraclito
carrega: “Ninguém entra duas vezes no mesmo rio”. Ou seja, sempre que
entramos em um rio a correnteza ja levou a agua que nos banhou e o corpo que
entrou é outro. De forma semelhante, é no tempo da modernidade liquida que as
transformacdes acontecem com uma velocidade surpreendente e a todo momento
as estéticas, as tecnologias sao alteradas e misturadas a outras. Bauman (2001) nos
apresenta a inconstancia da vida e a indeterminacdo das coisas, a passagem do
tempo e a transformacéo que ela causa no mundo o que nos aproxima dos conceitos
do caos elencados no capitulo I.

J& Arantes (2011) traz a estética para a discusséo liquido-moderna. Para a
autora, a estética da contemporaneidade tem como palavra-chave a interface, ou
seja, 0 estabelecimento de relagbes cada vez mais simbidticas entre &areas,
elementos ou midias distintas gerando um fluxo de informacg&o constante, um fluxo
comunicacional. Assim, dissolve-se a ideia de estética fixa e constréi-se a ideia de
uma estética em fluxo, uma estética dialégica e sem bordas definidas. A autora

aponta trés questdes fundamentais para a estética contemporanea, a saber:

[...] 1. aruptura com a idéia de forma fixa e perene; 2. a incorporagéo
da dimensdo do tempo, mais particularmente do tempo real na
construcao da obra; 3. a incorporagdo da idéia de relacéo, isto €, de
um fluxo de comunicacdo e informacdo que se estabelece entre os
agentes que compdem a obra (seja uma relacdo entre pessoas,
como nos trabalhos colaborativos, seja uma relacdo humano-
maquina). (ARANTES, 2011, p. 29).

Neste sentido, percebemos como 0s acontecimentos sociais, cientificos e
estéticos influenciam e compoem o que Bauman chama de era liquido-moderna. As
trés questdes apresentadas por Arantes (2011) apontam elementos constituintes da
modernidade liquida de Bauman (2001): a dissolucéo do sélido, enquanto padrbes
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fixos e imutaveis, os efeitos do tempo e a mudanca nas relacdes. Essas questdes
favorecem um contexto de misturas, possibilitando o surgimento de diversos novos
modos de criagdo e, consecutivamente, de novas estéticas.

Acrescentando aos apontamentos acima, Santaella (2011) pensa a estética a
partir das linguagens liquidas sob dois pontos de vista, a saber: o diacrénico e o
sincrénico; os quais viabilizam a interface das linguagens. A perspectiva diacrbénica
coloca a fotografia como premissa da elaboracdo da estética tecnoldgica por ela
inaugurar essa nova estética e pela adaptabilidade da técnica fotografica no
decorrer das mudancas tecnoldgicas. Isto €, além de inaugurar a estética
tecnolégica, a fotografia ainda permanece resistindo e se adaptando as
modificacbes que a sucederam. J& a perspectiva sincronica apresenta a ‘[...]
tendéncia cada vez mais nitida das estéticas tecnoldgicas, agora consubstanciadas
nas linguagens liquidas, para a mistura de suportes, tecnologias e linguagens,
exibindo intricadas tecno e semiodiversidades” (SANTAELLA, 2011, p. 40).

Ou seja, as linguagens liquidas criam estéticas fluidas e mutaveis, as quais
estdo em constante transformacdo e podem se modificar a qualquer tempo. Em
parte, essa modificacdo acontece para a aproximacado com a realidade como nos
explica Santaella (1984). A autora diz que as midias, desde a fotografia, tentam
capturar a realidade como ela é, entdo, a partir da existéncia de uma nova midia ela
se modifica com a agao temporal na tentativa de se aproximar da realidade. E nas
midias digitais presentes na nossa cultura, desde meados do século XX, esses
aspectos de desenvolvimento acelerado e aproximacéo da realidade se apresentam

com rapidez e alta taxa de mutabilidade. A respeito disso a autora explica:

N&do é também casual o processo de aperfeicoamento das imagens
técnicas. E a realidade ‘tal qual & que precisa ser agarrada,
capturada. Se o mundo é para nés colorido, a fotografia
imediatamente virou cor. Se o mundo € dinamico, o cinema tratou de
processar as imagens num movimento fiel ao movimento das coisas
tal como ocorre nas cenas da nossa percepcdo real. No entanto,
faltava ainda vencer o descompasso do tempo. Veio, entdo, a
televisdo: o mundo flagrado no instante mesmo do seu ir existindo.
Vivemos, contudo, num universo tridimensional. Cumpria vencer a
barreira bidimensional da imagem. Inventou-se a holografia e nela a
impressao, por fim, de que o mundo foi capturado na sua condi¢éo
volumétrica real. (SANTAELLA, 1984, p. 61).

Além disso, a utilizagdo das midias digitais pelos artistas também possibilitou
modificacdes, aproximacfes e hibridizagbes entre elas e as artes, as quais até o
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século passado ndo eram possiveis. Como também, os artistas com o uso das
novas midias puderam manipular a percepcéo da realidade de diversos modos, criar
novas percepcoes e novas formas de realidade. Nesse contexto, a autora ainda
contribui explanando as modificacbes tecnolégicas que ocorrem nas midias
guando em contato com o computador. Entdo, nesse processo dialogico evolutivo,
as midias se modificam e, consequentemente, as estéticas se reorganizam, se
tornam tecnoldgicas através das interagdes com a cibercultura. Assim, a criacdo da
fotografia, o desenvolvimento do cinema e a criagao e a introdugéo da televisédo na
sociedade, propiciaram o surgimento do video, como apresenta Santaella (2005),
estabelecendo uma relacdo estreita e, até mesmo, hibrida, misturada com as
linguagens artisticas.

Desse modo, enquanto Bauman (2001) apresenta a condi¢do liquida da
modernidade, Arantes (2011) e Santaella (2011) situam a estética diante dessa nova
condicdo. A vista disso, percebemos que a principal caracteristica da era liquido-
moderna na estética é a inconstancia observada a partir da acdo temporal. Essa
caracteristica gera a abertura para didlogos entre as diversas éareas de
conhecimento, entre as artes e entre as midias. Neste contexto, emerge a
videodanca instituindo uma relacao dialégica entre o corpo e o video.

Nesse sentido, Prigogine (2002, p. 84) acrecenta: “A ciéncia comecga a estar
em condicdes de descrever a criatividade da natureza, e o tempo, hoje, € também o
tempo que nao fala mais de soliddo, mas sim da aliangca do homem com a natureza
que ele descreve”. Ou seja, 0 modo relacional que o ser humano descobriu para
lidar com o ambiente ao seu entorno, sempre buscando a aproximacdo com a
realidade.

A videodancga enquanto signo percorre uma cadeia semiésica ao longo do
século XX e encontra um momento de maior profusdo nas décadas de 1960 e 1970,
com Merce Cunningham e suas parcerias da vanguarda pés-modernista, como
aponta Santana (2002), tais como, Nam June Paik, David Tudor e Charles Atlas.
Assim, observa-se que a relacdo corpo-camera-movimento acontece desde o
surgimento do cinema, intensifica-se com os modernistas da danca, passando pelos
musicais, encontrando com Maya Deren e tendo como expansao do signo,

Cunningham.
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Entendemos a videodanca como signo por observar as poténcias virtuais que
uma midia gera quando posta no mundo e o impacto causado por ela. Nesse
sentido, a fotografia virtualiza o cinema e o cinema virtualiza a videodanga, ou seja,
0 cinema é signo da fotografia e a videodancga signo do cinema.

Entdo, entendendo a videodanca como signo que toma corpo na década de
1970, observamos uma intensificacdo de caracteristicas e configuracbes possiveis
tracando um fluxo com elementos mais préximos do que consideramos videodanca
hoje, através da relagdo entre os cineastas de 1910 a 1930 com os coreografos
modernistas, a exemplo de Griffith e a Escola Denishawn em Intolerance (1914)%4. A
partir do contato entre os coredgrafos e 0s cineastas ja se compde as estéticas
dos musicais hollywoodianos. Encontrando, ao longo da cadeia signica, Maya
Deren e suas contribuicdes, extremamente significativas para a videodanca. Tais
contribuicdes possibilitaram o reconhecimento de Merce Cunningham como o
precursor da videodanca. Desse modo, o signo videodanca percorreu uma longa
cadeia semiésica de inflacdo de outros signos a partir dos quais viabilizaram-se a
existéncia e o reconhecimento da videodancga, tendo Merce Cunningham como seu
precursor. Ao passo que hoje ela ganha caracteristicas da realidade aumentada e
virtual.

Neste sentido, 0 momento histérico de expansao da videodanca foi também o
periodo no qual se expandiram varias manifestacdes artisticas hibridas a partir das
vanguardas artisticas do século XX. Isto €, com a mudanca de perspectiva de um
tempo solido para um tempo liquido, houve uma enxurrada de misturas entre as
linguagens, possibilitando a erupcdo de novas configuracfes artisticas. Com a
insercdo da televisdo na sociedade e, como consequéncia a criacdo do video,
ampliaram-se as possibilidades criativas dos artistas com um novo campo de
exploracdo. Sendo assim, o desenvolvimento de algumas configuracfes artisticas,
como a videodanca, a videoperformance, o videoclipe, o videoteatro®®, acontece pela

mistura entre midias.

24 O filme ser& analisado no Capitulo Il1.

25 O videoteatro € uma linguagem hibrida proposta por Otavio Donasci resultante da mistura entre o
audiovisual e o teatro. Ver mais em:
<https://comunicacaoeartes20122.wordpress.com/2013/02/18/otavio-donasci/>.
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A configuracdo da videodanca se da através da hibridizacdo entre midias.
Tendo elas diferentes classificacfes e o6ticas para serem pensadas, investigadas e
entendidas. Neste capitulo, utilizamos duas perspectivas em comparacdo para a
compreensao da videodanca adotando o conceito de intermidialidade proposto por
Rajewsky (2012a). Os pontos de vista sobre as midias, adotados para a
investigacdo proposta, sdo os de Baitello Junior (2001, 2018) e de Kittler (2019),
bem como, o entendimento da relacéo entre danca e tecnologia de Santana (2002,
2006), a teoria corpomidia de Katz e Greiner (2005) e a definicdo de videodanca de

Spanghero (2003) e de screendance de Rosemberg (2000).
3.2.Intermidialidade: videodanca

Antes de elucidar as perspectivas sobre o entendimento das midias,
apresentamos a conceituacdo de intermidialidade proposta para investigar o
fenbmeno midiatico e estético da videodanca. ldentificamos algumas perspectivas
de intermidialidade como a de Cliver (2006, 2011), Higgins (2012b)2%, Rosiny (2012,
2013), Mdller (2012b) e Rajewsky (2012a, 2012b). Adotamos o conceito de
intermidialidade proposto por Rajewsky (2012a) pelo aprofundamento do conceito
adotado em sua perspectiva, por sua complexidade e por seu dialogo mais efetivo
com a videodanca. A autora conceitua o0s estudos intermidiaticos em duas
perspectivas, uma de sentido amplo e outra de sentido restrito.

No entanto, antes de adentrar nas perspectivas por ela defendidas,
buscamos esclarecer a utilizacdo do conceito de intermidialidade para a analise da
videodanca. Este conceito comecou a ser discutido com maior interesse pela
comunidade cientifica por volta de 1990 e se desenvolve em duas areas, a saber: os
estudos interartes norte-americanos e os estudos intermidiaticos alemaes de objetos

gue misturam diferentes disciplinas. A utilizacdo do conceito nesta pesquisa propde

26 Dick Higgins, que administrava na época a Something Else Press, que ja ndo existe, estava
reimprimindo diversos livros que haviam sido lancados antes, como The Making of Americans, de
Gertrude Stein. Era uma editora maravilhosa. Ele me pediu para fazer um livro e disse: ‘Vocé pode
fazer o que quiser.” A principio, falei: ‘Nao posso, ndo tenho tempo.’ Ele respondeu: ‘Vou arranjar
alguém para trabalhar com vocé.” Entdo encontrou Frances Starr, que editou o livro e na verdade fez
muita coisa nele, quase tudo, alias (CUNNINGHAM, 2014. 27). Podemos ver de acordo com esse
trecho que Merce Cunningham e Dick Higgins se conheceram e estabeleceram uma parceria.
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outros pontos de vista para investigar o fenbmeno que mistura as artes do video e
da danca.

Apesar dos estudos acerca do conceito serem recentes, o registro da primeira
utilizagédo do termo “intermidia” data de 1812 pelo poeta, ensaista e critico inglés
Samuel Taylor Coleridge, como nos esclarece o precursor dos estudos
intermidiaticos, Dick Higgins. Higgins (2012b, p. 46) diz que Coleridge ja usava o
termo como entendemos hoje, “[...] para definir obras que estdo conceitualmente
entre midias que j& sdo conhecidas [...]". Entdo, Higgins (2012b) abre as pesquisas
no campo através de dois ensaios publicados em 1966 e 1984, respectivamente,
analisando as praticas artisticas desenvolvidas ao longo do século XX, com foco nos
happenings. A criagdo entre midias sempre existiu no decorrer da humanidade, ndo
é um fato dependente das midias digitais, sendo assim, a videodanca constituida por
elas se configura intermidiatica pela relacdo entre o corpo e as tecnologias digitais.

Além disso, na perspectiva de Cluver (2011), principal divulgador da corrente
americana dos estudos interartes, entendemos aqui as midias, corpo e video, como
meios criadores e transmissores de signos diferentes. Logo, corpo e video na
videodanca se combinam e se misturam, s&o duas midias com aspectos
semidticos diferentes que dialogam e se modificam possibilitando novas
composicdes estéticas.

Retomando, para Rajewsky (2012a), a perspectiva de sentido amplo entende
que a intermidialidade acontece em qualquer fenbmeno que ocorra entre midias, a
partir do prefixo “inter” e a compreende como uma “categoria ou condigao
fundamental” de acordo com Rajewsky (2012a). No entanto, por esta categoria ser
abrangente “[...] ndo nos permite derivar uma Unica teoria que se poderia aplicar
uniformemente a todo assunto heterogéneo [...]" (RAJEWSKY, 2012a, p. 18). Assim
sendo, pode-se analisar a videodanca neste contexto como um fendmeno que existe
a partir da mistura entre duas midias, porém, por ser uma categoria ampla,
compreender a videodanca através dela n&do possibilita caracterizar precisamente
este fendmeno estético e intermidiatico, isso pela categoria necessitar de
aprofundamento conceitual e uma circunscricdo menos difusa para a realizagéo de
uma analise detalhada da videodanca.

A segunda perspectiva, o sentido restrito, aborda a “[...] intermidialidade como

uma categoria critica para a analise concreta de produtos ou configuracbes de
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midias individuais e especificas [...]" (RAJEWSKY, 2012a, p. 19). A autora ainda
classifica essa categoria em trés subcategorias, a saber: a transposicdo midiatica, a
combinacdo de midias e as referéncias intermidiaticas. Com essa categorizagéo,
percebemos uma integracao da videodanca nessa categoria de sentido restrito.

Segundo Rajewsky (2012a), a transposi¢cao midiatica é a conversdo de um
objeto de midia em outra midia, como por exemplo, adaptacdes cinematograficas. A
combinacdo de midias diz respeito aos fendmenos multimidias, mixmidias e
intermidias e € “[...] determinada pela constelagdo midiatica que constitui um
determinado produto de midia, isto é, o resultado ou o proprio processo de
combinar, pelo menos, duas midias convencionalmente distintas [...]” (RAJEWSKY,
2012a, p. 24). Por fim, as referéncias intermidiaticas séo definidas pelas menc¢des
de uma midia em outra, uma citacdo de um texto em um filme ou das técnicas
cinematograficas em uma Historia em Quadrinhos (HQ), por exemplo. As referéncias
intermidiaticas podem ser consideradas um intertexto em sentido expandido de
qualquer tipo de texto.

Neste sentido, a videodanga, pensada aqui como a screen choreography,
ajusta-se a combinacdo de midias e consequentemente pode ser compreendida
como uma pratica intermidiatica. A combinacdo entre as midias corpo e video,
devido as caracteristicas misturadas, gera a videodanca como um novo produto
midiatico e estético. Além disso, este produto, por ser atravessado pelas
configuracbes de ambas as midias, proporciona outros olhares para o corpo e para o
video.

Nossa visdo encontra o que Rosiny (2012) apresenta sobre a relacéo
intermidiatica da videodanga. A autora diz: “[...] a videodanca refere-se
sintomaticamente a um discurso do corpo e de suas imagens, e é paradigmatica
para a discussdo de um género particular no entrelugar do discurso sobre a
intermidialidade” (ROSINY, 2012, p. 117). Assim, ao longo da pesquisa, buscamos
esgarcar esse entrelugar da discussdo ampliando o entendimento sobre e
constituindo uma base para analise critica sobre videodanca.

O entendimento sobre videodanca adotado neste estudo se encontra com 0s
olhares de Rosemberg (2000), Spanghero (2003), Santana (2002) e Cerbino e
Brum (2016). Na dtica de Spanghero (2003, p. 37), o termo videodanga “[...] engloba
trés tipos de pratica: o registro em estudio ou palco, a adaptacdo de uma coreografia
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preexistente para o audiovisual e as dancas pensadas diretamente para a tela”.
Destas préticas, definidas pela autora, investigamos a intemidialidade na terceira

classificagao por ela elencada:

A terceira forma de relacionar danca e imagem é chamada, em
inglés, de screen choreography: sdo as dancas concebidas
especialmente para a projecdo na tela. Esta prética implica a
passagem da dan¢a de um suporte para outro, como nos demais
casos, mas concebida como um processo carregado de
transformacfes que constroem novos conceitos. Sdo dancas criadas
para o corpo do video e para o olho que se habituou a conviver com
televisdo, video e cinema. (SPANGHERO, 2003, p. 37-38).

Essa préatica também se constréi através do entendimento de screendance
(ROSEMBERG, 2000). O autor concebe as composi¢cdes em danca para a tela como
uma forma especifica de producdo estética que abarca o lugar intermidiatico do
pensamento criativo codepente, em que ndo ha sobreposicdo de uma midia em
relacdo a outra.

Nosso entendimento sobre a videodanca se da no lugar das dancas criadas
para a tela, dancas com edi¢do, de modo que danca e video estejam tdo vinculados
gue ndo seja possivel ver a obra em outro suporte. Desse modo, 0s registros aqui
sdo descartados, mesmo aqueles pensados para as redes sociais. Aqui a
videodanca tem uma caracteristica complexa para além do registro e memoria em
video, mas de um pensamento codependente de criacdo em ambas as linguagens:
danca e audiovisual.

Logo, identificamos na screen choreography e screendance as caracteristicas
intermidiaticas da combinacdo de midias de Rajewsky (2012a), bem como, a
transposicdo de suportes, as transformacdes que tanto o video quanto o corpo
sofrem e a troca de informacfes entre estas midias que corroboram para a criacdo
em videodanca, além da criacdo de vinculos entre elas. O ponto de vista de Santana
(2002) ratifica o entendimento proposto sobre videodanca e a andlise deste produto
artistico, atraves da intermidialidade. Para a autora:

A danca passa a ser mediada pela especificidade da imagem filmica
ou videografica. Na imagem possibilitada pelo video, retira-se a
nogao dentro/fora, assim como no palco ndo hé frente, lado ou atras.
Através da imagem, o espaco-tempo também é explorado em todas
as suas possibilidades. O tempo do video é outro, pode até mesmo
ser reversivel. (SANTANA, 2002, p. 87).
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Apesar da investigacao da intermidialidade desta pesquisa ser voltada para a
combinacdo de midias, percebemos que a videodanca também abrange as
referéncias intermidiaticas e a transposicdo de midias quando toca as outras
praticas elencadas por Spanghero (2003). Identificamos isto quando uma
coreografia é transportada do palco para a tela, temos uma transposicdo midiatica
de um formato para outro, novo suporte, novas configuragcbes. E quando a
videodancga passa a utilizar tragos, citagcdes de outras midias, como textos e efeitos
cinematograficos. Como os balés levados para filme e a obra M3x3 (1973)?’ de
Analivia Cordeiro, a titulo de exemplo.

Ademais, considera-se que as modificacGes historicas sofridas pelo corpo ao
longo das eras eletrbnica e digital possibilitaram o surgimento da videodanca. O
corpo que danca imbricado na videodanca € o corpo que culturalmente carrega em
si as configuracdes tecnoldgicas originarias desses periodos. O que potencializa a
relacdo intermidiatica, bem como, viabiliza 0 pensamento intermidiatico de criacéao

poética em videodanca evidenciado ao longo desse estudo.
3.3.Proposi¢cdes de combinacdo midiatica

A combinacédo de midias se constitui através da constelacdo?® de diferentes
delas. Entendendo a videodanca como uma constelacdo, notamos a conexao
invisivel entre o corpo e o video. Assim, constatamos trés pilares para a constituicao
dela enquanto intermidialidade, s&o eles: movimento, captacdo e edicdo, eles
identificam as caracteristicas do fluido que compde a videodanca.

Iniciando pelo pilar do movimento, o audiovisual e a danca, além de diversas
outras praticas artisticas, utilizam o movimento como matéria prima. A videodanca
se constitui através do movimento como primeiro procedimento elementar para sua
existéncia. Desde o corpo, seja ele qual for ou até mesmo a auséncia dele, que se
movimenta na tela, pelo movimento da camera e pelo fluxo dos quadros/frames
capturados e exibidos na tela. O movimento compde a videodanca em toda a sua
estrutura midiatica. Apesar da presenca ou ndao do corpo, de existir ou néo

movimento percebido. Como acontece, a titulo de exemplo, na construcdo de D=

27 Essa obra sera analisada no capitulo Il1.
28 Entendemos constelagdo como um conjunto de elementos que constituem um todo. Nesse caso, a
videodanca gerada a partir da constelagédo das midias corpo e video.
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m/V (2021), como descrito no capitulo | em que o movimento é o principal elemento
da videodanca.

O segundo pilar é a captacdo de imagem e audio. Existem trés aspectos que
constituem a videodanca através da captacdo da cémera, a saber. 0s
enquadramentos, o0 ponto de vista do artista e a digitalizacdo do corpo. Os
enquadramentos possibilitam o recorte do corpo, o detalhamento de aspectos do
movimento, do corpo, do espaco, 0 ponto de vista do artista que direciona 0s
angulos e os planos de recorte que podem manipular a ética do espectador. E, por
fim, sua digitalizacdo, ou seja, tornar o corpo uma mistura de bits e pixels, para
além, da sua constituicdo quimica de carbono, oxigénio, hidrogénio e nitrogénio.
Observamos essa caracteristica intermidiatica fortemente em D= m/V (2021) e
Entropia (2022), onde modificamos a relacdo espacial do corpo ao longo do
processo de edicao.

Assim, podemos ainda discutir os aspectos da presenca nessa digitalizacédo
do corpo no meio digital?®. Ademais, ainda captamos o som do ambiente e podemos
fazer alteracfes nele no procedimento da edi¢do, entdo, 0 mundo como um todo €
digitalizado na captacéo.

O terceiro pilar € a edicdo ou montagem, uma pratica exclusivamente
audiovisual. Nela, a captacéao realizada pela camera pode modificar totalmente o que
sera visto pelo publico, também acontece a digitalizacdo do corpo neste
procedimento. Na edicéo, temos a modificagdo do tempo, sua aceleragao, reversao
ou diminui¢do. Cortamos o que ndo queremos, aplicamos outras cores, melhoramos
a iluminacdo, ressaltamos sombras, reconfiguramos o espaco. Modificamos a
realidade e a manipulamos com o fim estético desejado.

Criamos na edicdo outros modos de ver o0 corpo e 0O movimento,
redimensionando formas, alterando cores, sobrepondo imagens em camadas,
trando ou aplicando opacidade nas imagens. Ainda modificamos o audio,
adicionando musicas, tiramos os ruidos do ambiente ou também os adicionamos.
Assim, na edicéo as possibilidades séo limitadas por poucos fatores: o material bruto

a ser alterado, o tipo de maquina para suportar o uso dos softwares e a criatividade.

29 Pretendemos desenvolver esse tema em outro momento, talvez em um futuro projeto de doutorado.
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Na edicdo, o mundo para fora da sua concepcédo fisica pode ser reconstruido e
recriado.

Uma outra caracteristica que a intermidialidade da videodanca possibilita é a
utilizacdo de diferentes espacos. H& a possibilidade de usar qualquer espaco
fisico em dialogo com o espaco virtual, desde o armazenamento da captacéao até a
distribuicdo em rede da videodanca. H4 uma intersecdo espacial, entre 0 espaco
fisico e o virtual, ocasionando uma troca de informacdes de diferentes naturezas,
gerando potenciais modificagdes na criacdo artistica e complexidade nos sistemas
relacionados. Observamos isso nos trés experimentos praticos. Como vimos em
Fendas no tempo ou feridas rasuradas (2021) o espaco desértico do interior é
colocado em dialogo com as memorias historicas da tecnologia e disponibilizado em
rede. Em D= m/V (2021) o espaco € remodelado através dos efeitos digitais, assim
como, em Entropia (2022) o ambiente é totalmente recriado através da criacao
estética.

Essas diferentes caracteristicas da videodanca possibilitam os engajamentos
empéticos (GRACA, 2019, 2020), ou seja, o potencial de mobilizar quem a assiste.
Portanto, a intermidialidade da videodanca gera experiéncias cinestésicas em quem
assiste, o que configura um engajamento, de acordo com a autora. Essa
caracteristica ndo € uma singularidade da videodanca, mas de ambas as artes,
linguagens, midias que a compde. Entdo, a caracteristica intermidiatica potencializa
a relacdo empatica dos engajamentos, concebendo outros modos de criar vinculo

entre a obra e o sujeito que a assiste.
3.4.Triade midiatica

De acordo com o apresentado acima, tivemos a necessidade de descrever e
entender as midias corpo e video em suas respectivas formas para entender como a
relacdo intermidiatica se estabelece na videodanca. Desse modo, buscamos trés
concepcdes midiaticas que descrevem as caracteristicas do corpo e do video
enguanto tais.

A primeira concepc¢do, adotada nessa pesquisa, para o entendimento sobre
as midias é a de Baitello Junior (2001, 2018) que, a partir da classificacdo das
midias de Harry Pross (1971), reflete sobre as caracteristicas de cada tipo de midia

definida por Pross, a saber, a primaria, a secundaria e a terciaria. Assim, o corpo se
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classifica como o primeiro veiculo de comunicacdo; o segundo é todo aquele cujo
receptor da comunicacdo ndo necessita de suporte para captar a informacédo e o
terceiro é o proveniente da eletricidade®, ou seja, o veiculo no qual a informacéo é
produzida e recebida com a mediagdo da eletricidade. Tanto o receptor quanto o
emissor da informacédo requerem um aparelho especifico para mediar o fluxo de
informacdes. Neste sentido, a midia primaria cria e recepciona a informacao, a midia
secundéria facilita o processo de transmissdo para 0 emissor e a midia terciaria
amplia a veiculacao da informacédo. Para isso, quem emite e recepciona necessitam
de ferramentas para o processo acontecer.

O corpo como midia primaria cria, media, troca e recebe toda informacao
existente no mundo. Como dito por Pross (1971 apud BAITELLO JUNIOR, 2001, p.
2): “toda comunicagdo humana comeg¢a na midia primaria, na qual os participantes
individuais se encontram cara a cara e imediatamente presentes com Seu coOrpo;
toda comunicacdo humana retornard a este ponto”. Desta forma, destaca-se a
primeira midia presente na criacdo em videodanca, o corpo, importante a danca e a
comunicacdo como produtora e receptora das informagcbes do ambiente e

responsavel por criar vinculos. Para Baitello:

O corpo, 0s gestos, seus sons, seus movimentos, seus odores e
cores, sua postura e sua soltura, sua audicdo e sua Vvisdo, seu
olfato e seu tato sdo portanto o inicio e o fim de todo processo
comunicativo. Por isso constituem os meios primarios, agueles que
ndo requerem nenhum aparato para se comunicar, a ndo ser o
proprio corpo. (BAITELLO JUNIOR, 2018, p. 36).

O corpo com sua singularidade subjetiva possibilita 0 surgimento de todas as
outras midias, através da sua complexidade e de seus processos de troca com o
ambiente. Assim, a configuragcdo do corpo na videodanca se modifica e adquire
novas configuracdes, perde as carateristicas da fisicalidade, seu cheiro, sua
tridimensionalidade e ganha potencialidades de modificagdo corporal e espaco-
temporal.

A midia secundaria é o equipamento utilizado pelo emissor para ampliar a

distancia e dilatar o tempo de transporte da informagédo para o receptor que nédo

30 Para Baitello Junior, a eletricidade € a midia tercidria, pois, a partir dela sdo gerados todos os
aparatos tecnoldgicos elétricos de transmissao e recepg¢édo de informacao.
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necessita de suporte para recepcionar a informacgéo3!. Assim, entende-se a midia
secundaria como vestimenta, escrita, imagens, desenhos, fotografia etc., ou seja,

toda informacéo que nao requer dispositivos®? para ser recebida. Baitello Junior diz:

Assim, podemos dizer que, na midia secundaria, apenas o emissor
se utiliza de prolongamentos para aumentar ou seu tempo de
emissdo, ou seu espaco de alcance, ou seu impacto sobre o
receptor, valendo-se de aparatos, objetos ou suportes materiais que
transportam sua mensagem. (BAITELLO JUNIOR, 2001, p. 3).

As midias secundarias asseguram a memoria de uma sociedade através das
marcas e riscos nos materiais com uma conservacgao prolongada ao longo do tempo
e com a possibilidade de deslocamento espacial da midia com as informacdes
da cultura que a gerou. Com seu efeito de perdurar informacfes, a midia secundaria
se apresenta como a forma elementar da virtualidade; a escrita, como midia
secundéria, mantém as informacfes conservadas ao longo do tempo e deslocando-

as pelo espaco através de seus suportes. Baitello argumenta:

7

Mas o grande meio secundario é a escrita. A escritura introduz o
grande universo da virtualidade, a presenca de uma auséncia ou a
auséncia de uma presenca. Dilata os tempos do alcance de uma
mensagem porque a conserva. Amplia seus espagos porgue se deixa
reproduzir, transportar e distribuir. (BAITELLO JUNIOR, 2018, p. 36).

Por fim, a midia terciaria diz respeito a tecnologia proveniente da eletricidade,
além da necessidade da utilizacdo de suportes pelo emissor e pelo receptor para a
realizacdo da comunicacdo. Pode-se pensar na midia terciaria como sistemas de
mediacdo elétricos, tais como, a televiséo, o telefone, o radio, o video, o cinema, o
computador etc., neste sentido, as midias digitais, que atravessam nosso tempo,

caracterizam-se como midia terciaria pela mediacao da eletricidade. Para Baitello:

Na verdade, a grande midia terciaria do nosso tempo € a
eletricidade, o mediador de todas as outras possibilidades de
geracdo, transmissdo e conservacdo de mensagens. Gragas aos
sistemas e redes elétricos puderam ser desenvolvidos todos os
grandes sistemas contemporaneos de comunicacdo terciaria. Estes

81 Ndo ha uma hierarquia entre emissor e receptor, ambos emitem e recepcionam informacdes a todo
tempo.

32 Nesta pesquisa 0 termo dispositivo assume o significado de ferramenta, aparelho, instrumento.
Conhecemos as discussdes sobre os dispositivos levantadas por Foucault e Agamben, portanto, o
termo aqui carrega sua dimensdo como meio para um fim e ndo nos sentidos abordados pelos
autores.
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sistemas se caracterizam pela relativizacdo do espaco (até sua
anulacéo), tornando irrelevante a dimensdo do transporte fisico de
suportes ou portadores de mensagens. (BAITELLO JUNIOR, 2001,

p. 6).

De acordo com os apontamentos de Baitello Junior (2001, 2018) sobre as
midias, identificamos a relacdo dialégica na medida em que corpo e video se
constituem como midias, transmitindo e recebendo informacdes, criando e
possibilitando vinculos. As midias constituintes da videodanca se misturam e
imbricam, se vinculam, dialogando através de suas particularidades, potencializando
o produto estético-midiatico da videodancga. Observa-se, ainda, que a relacéo entre o
corpo e o video caracteriza uma prética intermidiatica em um sentido amplo.

Além disso, Baitello Junior (2001) apresenta uma perspectiva sobre as midias
que é a nocdo da midia primaria como a midia da presenca, a secundaria como da
dilatacdo do tempo e propagacdo no espaco e a terciaria como a da anulacdo do
espaco e aceleracdo do tempo, ou seja, a midia terciaria pode ser vista como midia
da auséncia de espaco, de emissor e receptor imediato. Pois, deixam de existir
barreiras geogréficas, o tempo de transmisséo da informacao se reduz em relagédo a
secundaria e a presenca do emissor e receptor no mesmo espa¢o hdao é mais
necessaria. O que viabiliza a corporealizacdo e espacializacdo de diferentes corpos
e espacos em rede, como o que produzimos em Fendas no tempo ou feridas
rasuradas (2021) enquanto denuncia politica de uma comunidade local em dialogo
com o ambiente global da internet.

Constatamos uma relacédo entre as midias, o espaco e o tempo, e cada uma
delas estabelece uma conexao especifica com o tempo e o espaco, seja a relacao
de presentificacdo no tempo e no espacgo ou a de anulacdo do espaco, entendendo
anulacdo no sentido de diminuicdo e quase extincdo da dimensdo geografica
espacial para o transporte de informacfes. A partir da eletricidade, o transporte de
informacdes se da por ondas, atravessando o espaco fisico, ultrapassando fronteiras
e conectando o mundo de um lado a outro.

Neste viés, através da eletricidade, o tempo de transmissdo de informacdes
torna-se instantaneo mesmo com uma distancia espacial extrema entre o emissor e
0 receptor da informagdo. Como nos apresenta Calvino (1990), a transmissdo de

informacgdes via eletricidade é a traducao fisica da organizacdo mental. Bem como,
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desenvolve-se a partir das experiéncias com as midias primaria e secundaria no

transporte de informacgdes. O autor explana:

O século da motorizacdo impds a velocidade como um valor
mensuravel, cujos recordes balizam a histéria do progresso da
maquina e do homem. Mas a velocidade mental ndo pode ser
medida e ndo permite compara¢des ou disputas, nem pode dispor os
resultados obtidos numa perspectiva histoérica. A velocidade mental
vale por si mesma, pelo prazer que proporciona aqueles que sao
sensiveis a esse prazer, e ndo pela utilidade pratica que possa
extrair dela. Um raciocinio rapido ndo € necessariamente superior a
um raciocinio ponderado, ao contrario, mas comunica algo de
especial que esta precisamente nessa ligeireza. [...] Na vida pratica,
0 tempo é uma riqueza de que somos avaros; na literatura, o tempo é
uma riqueza que se pode dispor com prodigalidade e indiferenca:
nao se trata de chegar primeiro a um limite preestabelecido; ao

s

contrario, a economia de tempo € uma coisa boa, porque quanto
mais tempo economizamos, mais tempo poderemos perder.
(CALVINO, 1990, p. 58-59).

Desse modo, observamos um percurso através do qual a humanidade cria
tecnologias e midias na tentativa de se aproximar do fluxo mental de velocidade
para, ao fim, economizar tempo para desfrutar da vida. Retornamos, entdo, aos
apontamentos de Santaella (1984) sobre a aproximacao da realidade pelas midias e
ao fluxo do tempo, o qual torna a vida efémera e identificamos que as midias, ao
serem desenvolvidas para otimizar o tempo de transmissdo de informacdes,
carregam em si a tentativa de prolongar o tempo para as demais situacdes
cotidianas.

Assim, observamos que a videodanca carrega em si o desejo de prolongar a
efemeridade da danca e de expandi-la para redes cada vez maiores de
observadores. Criamos outras narrativas e possibilidades dramatirgicas
intermidiaticas com a relacdo entre as midias e tornamos a efemeridade da danca

memorizada no tempo digital.
3.5.0 estigma das Guerras

A segunda perspectiva adotada neste estudo é a de Friedrich Kittler com suas
proposicoes sobre as midias e o desenvolvimento do sistema midiatico. Kittler
(2019) propde um olhar a respeito da evolugdo das tecnologias a partir dos
confrontos bélicos da humanidade. Para o tedrico aleméo, toda tecnologia existente

hoje provém das Grandes Guerras do século passado.
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Além da relacdo entre tecnologia e a guerra, ele também apresenta a relacao
da tecnologia com a deficiéncia®. O autor explana que os criadores de duas das trés
midias, sobre as quais ele discorre a respeito, ao longo da obra, eram pessoas com
deficiéncia e que “[a]s deficiéncias isolam e tematizam os fluxos de dados dos
sentidos” (KITTLER, 2019, p. 49). O isolamento permite a investigagao do sentido e

a criacao de uma tecnologia que tenha funcdo semelhante.

Ndo é nenhum acaso que tenha sido Edison, e ndo Cros, quem
construiu  realmente 0 fonégrafo. Seu  “Hulloo!” ndo
era nenhuma voz adoravel, e “Maria tinha um cordeirinho”,
nenhum sonho musical. Ele também urrou no bocal ndo apenas
porque os fonégrafos, como aparelhos mecéanicos que eram, nao
tinham nenhum tipo de mecanismo de amplificacdo, mas porque
Edison — depois de uma aventura na juventude que envolveu os
punhos de um cobrador de trem qualquer — sofria de meia surdez.
Uma deficiéncia fisica esteve presente no inicio da gravacdo
mecanica de sons — exatamente da mesma forma que também as
primeiras maquinas de escrever foram criadas por cegos para
cegos, e Charles Cros dado aula numa escola para surdos e
mudos. (KITTLER, 2019, p. 48).

Evidenciamos a relacdo direta entre corpo e tecnologia e apontamos também
a modificacdo da tecnologia pelo corpo. Noutro sentido, Kittler (2019) constata o
surgimento da tecnologia a partir de uma deficiéncia, ou seja, para a criacdo de
determinados aparelhos tecnolégicos houve a investigacdo da anatomia humana

para a reproducado mecanica das funcdes organicas.

E é por isso que Bell e Blake [Alexander Graham Bell e Dr. Clarence
John Blake] — para puxarmos os paralelos a ficcdo de Friedlaender —
nao pararam antes do Ultimo passo: hum Unico experimento, eles
conectaram tecnologia com fisiologia, aco com carne, fonoautégrafo
com pedacos de cadaveres. Onde houver telefones tocando, mora
um fantasma no receptor. A era das midias esta literalmente
fundada em doadores anénimos de 6rgaos. (KITTLER, 2019, p. 117).

Como nos explana o fildsofo, o corpo esteve sempre conectado a tecnologia;
eles, corpo e tecnologia, modificam-se mutuamente e evoluem em conjunto, corpo e

tecnologia sao constituicbes culturais do mesmo ambiente. O que corrobora com

83 Aqui ndo utilizamos deficiéncia como o entendido pelo campo Disability Studies, mas como os
corpos com deficiéncia fisica, visual ou auditiva os quais eram investigados para criar tecnologias que
os auxiliassem. Ndo podemos romantizar e essa nao €, em hipétese alguma, a intengdo de lidar com
as informacdes aqui analisadas. Os corpos com deficiéncia ainda s@o corpos estigmatizados,
excluidos e distanciados de ambientes tecnolégicos, como as redes sociais e, apesar de termos
comecado, temos um longo caminho para inserir esses corpos nesses ambientes.
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Santana (2006), com quem concordamos, quando ela, se contrapondo a maxima
mcluhaniana de extenséo, diz que corpo e midia sdo codependentes, um nao é a
extensdo do outro, eles trocam informagdes e se modificam, eles se constituem em
um relacionamento de permuta e dialogo, coexistindo mutuamente. Vinculo
comunicativo entre si e com o outro que assiste e cria através deles.

Nesta direcdo, Kittler (2019) explana, a partir da apresentacdo de dados
histéricos e tecnoldgicos, que € impossivel a compreensdo das midias como propde
McLuhan (2007), pois manipulam o nosso olhar sobre elas e nos tornam apenas o0s
registros transmitidos por elas. Neste viés, percebe-se que a existéncia das midias
tecnolégicas modifica os corpos em contato com elas, contudo, estas midias
também sdo modificadas, seja através de recriacdes, seja através do cruzamento de

novas informacdoes.

Compreender as midias — apesar do titulo Understanding Media, de
McLuhan — permanece impossivel, porque as tecnologias de
comunicac¢do dominantes controlam a distancia todo entendimento e
provocam suas ilusbes sobre elas. Porém, parece possivel, nas
cianotipias e diagramas elétricos, ler as figuras histéricas do
desconhecido chamado corpo, mesmo que estes comandem
imprensas de livros ou computadores eletrénicos. O que permanece
das pessoas € aquilo que a midia é capaz de registrar e transmitir.
(KITTLER, 2019, p. 19).

Além disso, o teorico alemdo contribui com este estudo apresentando o
panorama do desenvolvimento do sistema midiatico do século passado. E
importante destacar que o entendimento de midia adotado aqui atravessa a
existéncia da humanidade como qualquer ferramenta utilizada pelos humanos.
Contudo, o sistema midiatico apresentado por Kittler (2019) dialoga com as midias
digitais que fazem parte da criacdo em videodanca. Assim, Kittler (2019) identifica
que as trés funcdes das midias sdo o registro, a transmisséo e o calculo.

Comparamos a midia corpo e a midia video com as fungdes elucidadas por
Kittler (2019), colocando uma luz sobre a videodanca. Nesta direcdo, o corpo
registra, transmite e calcula informacdes, ndo no sentido mecéanico. O corpo é a
midia de si mesmo (KATZ e GREINER, 2005), tudo que ele encosta, se torna corpo.

Cria vinculos, interage com o ambiente e se modifica. As autoras nos esclarecem:
O corpo ndo é um meio por onde a informacao simplesmente passa,

pois toda informag&o que chega entra em negociacdo com as que ja
estdo. O corpo é o resultado desses cruzamentos, e ndo um lugar
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onde as informacfes sdo apenas abrigadas. E com essa noc¢éo de
midia de si mesmo que o corpomidia lida, e ndo com a ideia de midia
pensada como veiculo de transmissdo. A midia & 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 contaminacdo. (KATZ e GREINER, 2005, p. 131).

Desse modo, o corpomidia existe a partir da sua relacdo com o seu entorno,
com o ambiente. Entéo, as informacdes se apresentam e contaminam o corpo, Como
observamos de maneira pratica nos processo criativos do capitulo . Em
contrapartida, o video € a transmissdo do registro e do calculo de informacgdes que
sao apresentados em tela, seja do computador, da camera ou do smartphone. Kittler

descreve as fases da evolucao do seu sistema midiético:

Para liberar a histéria mundial (de assuntos do comando secreto e
protocolos de processos literarios), o sistema midiatico procedeu em
trés fases. A fase 1, desde a Guerra Civil Americana, desenvolveu
tecnologias de registro para acuUstica, 6ptica e escrita: filme,
gramofone e o sistema homem-maquina da typewriter. A fase 2,
desde a Primeira Guerra Mundial, desenvolveu para cada conteltdo
de registro uma tecnologia de transmissao elétrica apropriada: radio,
televisdo e seus gémeos mais secretos. A fase 3, desde a Segunda
Guerra Mundial, transferiu o diagrama esquematico de uma maquina
de escrever para a tecnologia da previsibilidade em si: a definicdo
matematica de computabilidade elaborada por Turing batizou em
1936 os computadores vindouros. (KITTLER, 2019, p. 332).

Assim, ha um estigma negativo na evolucdo das midias atravessando as
guerras mundiais, contudo, as tecnologias também sdo atravessadas pelo
densenvolvimento de estudos sobre as pessoas com deficiéncias e pelo fazer
artistico. Neste sentido, as tecnologias desenvolvidas nas guerras marcaram as que
surgiram subsequentemente, logo, a partir do estigma bélico negativo pensamos
novos modos de utilizagcdo das midias, contribuindo positivamente para o mundo
pdés-guerra com todas as possibilidades estéticas e das diferentes areas que sao
atravessadas pelas tecnologias como as artes, a medicina, a biologia e as
humanidades. Um exemplo de possibilidade estética construida no didlogo entre os
aspectos das memarias bélicas da tecnologia e o ambiente é colocado em destaque
em Fendas no tempo ou feridas rasuradas (2021), como explanado no capitulo I,
obra na qual colocamos em conexao a memoria das tecnoloigas com a paisagem de
morte que circunda a obra.

Identificamos, além disso, a subalternizacdo dos corpos as tecnologias. Quais

corpos merecem morrer e sdo deixados para morrer para que as tecnologias se
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desenvolvam? Quantas subjetividades sdo expostas a morte para o alto
investimento em tecnologias?

O alto investimento em sistemas tecnoldgicos para vencer as guerras
geraram as tecnologias atuais com o alto custo de milhares de vidas. No entanto,
outras milhares de vida foram possibilitadas pelo uso da tecnologia nas mais
diferentes areas do conhecimento, ou melhor, em todas as areas. Qual o preco que
se paga pelo investimento no desenvolvimento tecnoldgico? Quantos corpos séo
exterminados pela tecnologia? Quantos corpos a tecnologia possibilita a vida?

Portanto, a partir das 6Oticas apresentadas constatamos que 0 corpo e o video
se conectam criando a videodanca a partir das suas caracteristicas midiaticas de
codependéncia, de transmissao, registro e calculo de informacdes, bem como, pelos
processos de desenvolvimento tecnolégico e suas respectivas relacdes espaco-
temporais. Dessa maneira, por apresentarem caracteristicas dialégicas, elas, ao se
vincularem, produzem um outro produto midiatico, que se estabelece numa relacéo
intermidiatica, construindo caracteristicas e potencialidades de ambas as midias que
0 compde.

Assim, a caracteristica intermidiatica da videodanca viabiliza a criacdo de
produtos estéticos cujas metodologias criativas perpassam pela relacdo de vinculo
entre 0 pensamento dancado e editado. Além disso, a relacdo entre corporeidade e
corporalidade acontece simultaneamente em processos criativos intermidiaticos visto
que a propriedade de constelacdo da combinacdo de midias aponta para o lugar de

simultaneidade entre ver e fazer.
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4. Capitulo 1l = Corpo, camera e movimento: cacos do cinema e da

videodanca

Frente ao exposto nos capitulos anteriores, a intermidialidade na videodanca
solicitou uma visita ao século XX para identificar os cacos que constroem o percurso
historico da videodanca enquanto uma pratica intermidiatica. Nessa perspectiva,
revisitamos alguns expoentes do cinema e da danca para identificarmos em suas
obras quais aspectos criaram o dialogo entre o corpo e a camera através do
movimento resultando no produto intermidiatico tal qual conhecemos hoje. Além de
indicarmos qual o atual estado intermidiatico da videodanca, quais caracteristicas se
aviltaram apds tanto tempo desde seu surgimento.

Para isso, destacamos alguns pontos norteadores da busca: o movimento da
camera, outros angulos do corpo, mudancas espaciais com continuidade e
proposicdes para a tela. Neste sentido, comparamos 0s percursos historicos através
das obras dos seguintes artistas: D. W. Griffith, Busby Berkeley, Maya Deren, Hillary
Harris, Merce Cunningham, Analivia Cordeiro e Z6zimo Bulbul com as obras em
videodanca desenvolvidas durante a investigacdo proposta. Destacando que ndo ha
uma linearidade e uma hierarquia entre as e os artistas, cada qual traz uma
abordagem que julgamos potente e que contribuiu para a disseminacdo e
construcdo das convergéncias da intermidialidade na videodanca. Nas obras de
cada um/uma dos/das artistas escolhidos/escolhidas, identificamos os tracos do que
constitui 0s aspectos intermidiaticos da videodanca.

4.1.A singularidade intermidiatica inicial: Intolerance (1916)

As técnicas de captacdo desenvolvidas por D. W. Griffith (1875-1948)
constituem o que chamamos de singularidade intermidiatica inicial. Além das
contribuicdes de Griffith para a construgdo da linguagem cinematografica classica,
conseqguentemente, ele proporcionou técnicas que foram e estdo sendo usadas para
a criacdo em videodanca, ou seja, as quais fortalecem a intermidialidade da
videodanca.

David Wark Griffith, conhecido como D. W. Griffith, foi o diretor americano a
guem se atribui o papel de desenvolvimento das técnicas de montagem paralela e
das basicas de captacdo que conhecemos hoje, por meio das quais ajudaram a

alicercar a narrativa classica hollywoodiana. Griffith iniciou sua carreira como ator de
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teatro, mas com o objetivo de ser roteirista, assim, seguiu o conselho de um colega
vendendo roteiros para a Edison Company e para a Biograph Company, atuando em
vérios filmes de ambas as companhias, um tempo mais tarde se candidatou para

uma vaga de diretor da Biograph, como apresenta Henderson (2021):

Seguindo o conselho de um ex-colega de atuacdo, Griffith vendeu
alguns cenérios para filmes de um rolo, primeiro para Edwin Porter, o
diretor da Edison Film Company, e depois para a Biograph Company,
ambos localizados na cidade de Nova York. Griffith apareceu como
ator em um filme para a Edison Company, Rescued from an Eagle's
Nest, fotografado por Porter, e em varios filmes para a Biograph
Company. Quando surgiu uma vaga para diretor na Biograph, Griffith
foi contratado. Durante os cinco anos seguintes, de 1908 a 1913,
Griffith fez mais de 400 filmes para a Biograph, a maioria no formato
one-reel, com duragéo aproximada de 12 minutos. Seu primeiro filme
foi As Aventuras de Dollie (1908), sobre um bebé roubado e
recuperado de ciganos. Durante a Ultima parte de seu emprego, ele
fez experiéncias com filmes mais longos; seu dultimo filme da
Biograph, Judith of Bethulia (1913), uma histéria biblica de Judith e
Holofernes, baseada vagamente em um poema de mesmo titulo de
Thomas Bailey Aldrich, composta por quatro rolos. (HENDERSON,
2021, p. 2).3

Griffith aproveitou seu periodo dirigindo filmes na Biograph e experimentou
novas técnicas de filmagem e montagem. Ele entendeu que o movimento da camera
gera engajamento (GRACA, 2019) e, a partir disso, desenvolveu a utilizacdo dos
movimentos de panoramica e de travelling nos seus filmes. Dessa forma, utilizando
novas técnicas e aprimorando as existentes, ajudou a consolidar a linguagem

cinematografica classica. Como descreve Sklar e Cook (2021):

Nos filmes da Biograph, Griffith experimentou todas as técnicas
narrativas que mais tarde usaria nos épicos The Birth of a Nation
(1915) e Intolerance (1916) - técnicas que ajudaram a formular e
estabilizar o estilo narrativo classico de Hollywood. Algumas dessas
técnicas jA4 estavam em uso quando Griffith comegou; ele

34 On the advice of a former acting colleague, Griffith sold some scenarios for one-reel films, first to
Edwin Porter, the director of the Edison Film Company, and then to the Biograph Company, both
located in New York City. Griffith appeared as an actor in one film for the Edison Company, Rescued
from an Eagle’s Nest, photographed by Porter, and in several films for the Biograph Company. When
an opening for a director developed at Biograph, Griffith was hired. During the next five years, from
1908 to 1913, Griffith made more than 400 films for Biograph, the majority in the one-reel format,
lasting approximately 12 minutes. His first film was The Adventures of Dollie (1908), about a baby
stolen by and recovered from Gypsies. During the latter part of his employment, he experimented with
longer films; his last Biograph film, Judith of Bethulia (1913), a biblical story of Judith and Holofernes,
based loosely on a poem of the same title by Thomas Bailey Aldrich, comprised four reels.
(HENDERSON, 2021, p. 2). Traducdo nossa.
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simplesmente os refinou. Outras foram inovacdes que Griffith
planejou para resolver problemas préaticos no decorrer da produgéo.
Outros ainda resultaram de sua analogia consciente entre filme e
narrativa literaria, principalmente romances e pecas vitorianas. Em
todos os casos, porém, Griffith trouxe para a préatica do cinema uma
seriedade de propésito e uma intensidade de visao que, combinada
com seu dominio intuitivo da técnica cinematografica, fez dele o
primeiro grande artista do cinema. (SKLAR; COOK, 2021, p. 7).

Como declarado pelos autores, Griffith introduz ao cinema diversas técnicas
que construiram a narrativa classica hollywoodiana, embasadas através da
literatura. Nesse sentido, destacamos a caracteristica intermidiatica do tipo
transposicdo midiatica que o cineasta estabeleceu nas técnicas cinematograficas a
partir de seus estudos literarios.

Seguindo o desenvolvimento das técnicas cinematograficas de Griffith,
identificamos como os movimentos sao utilizados na videodanca analisando um dos
filmes de maior repercussao de Griffith, Intolerance (1916), a escolha se deu por
conter cenas coreografadas em que o movimento da camera atua na construcéo da
narrativa filmica. Como Graca (2019) explana, Griffith, ao aplicar novos modos de
percepcdo através dos movimentos de camera e angulos, relacionou a danca e a
camera, minimamente auxiliando na narratividade do filme:

[..] David Wark Griffith (1875-1948) é determinante para fazer
entender como a danca serviu ao desenvolvimento de um modo de
contar histérias, especificamente filmico, adicionando a este um
fluxo ritmico e uma dindmica na passagem das cenas, € como as
escolhas dos movimentos e estilos das dancas relacionavam-se,
mesmo que superficialmente, aos conteldos narrativos. Apesar das
suas reservas iniciais a proximidade da camera ao acontecimento,
Griffith foi um dos primeiros diretores a usar concretamente a
narratividade como principio central e catalizador do cinema através
da introducdo de uma normatizacdo pelo uso de diferentes
enquadramentos como planos préximos, planos detalhes, close-ups,
diferentes &angulos, movimentos de cémeras e cortes entre 0s
diferentes planos. (GRACA, 2019, p. 31).

35 In the Biograph films, Griffith experimented with all the narrative techniques he would later use in
the epics The Birth of a Nation (1915) and Intolerance (1916)—techniques that helped to formulate
and stabilize Hollywood’s classical narrative style. A few of these techniques were already in use
when Griffith started; he simply refined them. Others were innovations Griffith devised to solve
practical problems in the course of production. Still others resulted from his conscious analogy
between film and literary narrative, chiefly Victorian novels and plays. In all cases, however, Griffith
brought to the practice of filmmaking a seriousness of purpose and an intensity of vision that,
combined with his intuitive mastery of film technique, made him the first great artist of the cinema.
(SKLAR; COOK, 2021, p. 7). Tradugéo nossa.
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O filme®¢ tem como narrativa, o percurso da intolerancia ao longo de quatro
eras da humanidade, buscando retratar uma oposicéo entre o 6dio e a intolerancia e
0 amor e a caridade. No entanto, nosso foco sdo as cenas de danga, mais
especificamente as cenas em que acontecem movimentacdo de camera compondo
com a danca. No filme, existem trés momentos com a danca, uma em um baile
aristocratico, outra em um café e as dancas nos templos sagrados. E apenas
nestas, a camera interage com o0 corpo criando uma relacdo. Além disso,
Griffith utilizou como recurso narrativo a montagem paralela que da autonomia para
o0 espectador construir e entender a narrativa através dos diferentes momentos

intercalados. Como nos explica Graca:

Para contar quatro versdes sobre a intolerancia em quatro momentos
histéricos diferentes, Griffith utilizou-se da montagem paralela, em
gue uma versao ndo é mostrada na ordenacdo sequencial da
histéria, mas a ordem de aparicdo das versdes é misturada entre
si. A complexidade da montagem paralela e o seu modo de
encadeamento das cenas foi algo completamente inovador e de
dificil entendimento para o espectador daquela época, que teria que
construir a conexdo do tema comum entre as historias, exigindo dele
um exercicio de apropriagdo e interpretacdo. Duas dessas versdes
(moderna e babilénica) continham dancas permeando a histéria. Na
versdo babilénica, foram construidas convergéncias de movimento
entre a danca e os recursos filmicos inventados pelo diretor. Na
cena da festa nas escadarias do Temple of love, Griffith introduziu
movimentos de camera em didlogo com a danca, se utilizando da
colocacdo da camera em um carro sobre trilhos e elevadores para
conseguir o efeito desejado em uma gigantesca e apotedtica
cenografia [...], em que a coreografia foi realizada com uma
“‘multiddo” de dancarinos. (GRACA, 2019, p. 32).

Nessa perspeciva, analisamos as cenas da danca em memaria a ressurreicao
de Tammuz no Templo do Amor, que acontece no segundo ato do filme, e
também a comemoracdo da vitéria da Babil6nia. A danga se insere na narrativa do
filme como um ritual de comemoragdo em ambas as cenas.

Assim, identificamos que a relagcdo que Griffith estabelece para as
movimentagfOes de camera e as alternancias de planos é para dar foco a momentos

da narrativa que precisam ser notados para a constru¢cdo do sentido na montagem

36 Link para assistir o filme: https://www.youtube.com/watch?v=SygDQnoXa70.
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paralela. Entdo, Griffith instaura a construcéo de sentido através de movimentos e

angulos e sua relacdo com o corpo e o espaco filmico.
4.1.1. Comparando: D= m/V (2021) e Intolerance (1916)

A partir dos temas discorridos ao longo da dissertacdo, elencamos a seguir
algumas particularidades da videodanca D= m/V (2021), as quais refletem as
guestdes colocadas em discussdo no decorrer do texto acerca da combinagcédo das
midias corpo e video, da intermidialidade e da videodanca viabilizando as
comparacdes com o filme de Griffith. A partir dessa explanagéo, descrevemos quais
as contribuicbes do cinema de Griffith identificamos na videodanca D= m/V (2021)
desenvolvida na pesquisa.

A figura 5 de D= m/V (2021) apresenta quadros da cena inicial da videodancga,
na qual o movimento da camera em deslocamento no espago busca gerar conexao
com quem assiste para que a atencdo seja mantida ao longo do tempo de exibicéo
da obra. Desse modo, constroem-se 0s engajamentos empaticos (GRACA, 2019)
através da movimentacdo, o que ressaltamos como uma marca da intermidialidade
observada em Intolerance (1916).

Os movimentos de camera e 6ticos utilizados tanto em Intolerance (1916)
gquanto em D= m/V (2021) geram “engajamento empatico” (GRACA, 2019) no
publico. Ou seja, 0s movimentos criam uma interagdo com o espectador gerando
reacdes cinestésicas corporais em quem assiste, o que contribui para a manutencao
da atencdo ao que se assiste. E um impacto sensivel na percepcéo do espectador
gue colabora para sua apreciacdo da obra de arte e do mundo. Em Densidade, os
engajamentos sdo suscitados através da diminui¢cdo da velocidade do video, além
do movimento da camera, propriedades que geram uma distorcdo da imagem na
videodanca e trazem a sensac¢ao de peso ao deslocar a imagem com lentiddo de um
lado para outro.

David Wark Griffith roteirizou, produziu e dirigiu Intolerance (1916) um dos
filmes mais importantes da historia do cinema e, consequentemente, um dos mais
conhecidos do diretor. Griffith cria o filme para falar, literalmente, sobre a intolerancia
gue atravessa a humanidade ao longo das eras, o longa é um apelo a tolerancia. No
entanto, esse pedido surge em decorréncia do racismo apresentado no seu filme

anterior, The Birth of a Nation (1915). Intolerance (1916) € um blockbuster mudo de
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197 minutos nos quais a narrativa se desenvolve em torno de 4 eras de intolerancia,
como descreve Pfeiffer (2013).

Retomando, nas duas cenas do filme Intolerance (1916), como dito acima, a
danca aparece como uma parte da narrativa na qual o movimento da camera
proporciona um didlogo entre coreografia, camera e narrativa. A cena da Festa de
Balsazar em comemoracao a vitéria Babilbnica na qual vemos a realizacdo de um
ritual e a cena da danca sagrada em memoria a ressurreicdo de Tammuz no Templo
do Amor. Griffith realiza na primeira cena, figura 14 abaixo, um travelling frontal e
vertical simultaneamente, com o tempo de movimento distendido por um periodo
maior e realiza um tilt panoramico, apresentando a estrutura apoteética do ritual

comemorativo no grande atrio do palacio.

Figura 14 — Cena da festa de Balsazar, na qual a cAmera realiza um Travelling frontal e vertical.

Fonte: Youtube.
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Observamos na figura 14 que a camera apresenta, aos poucos, O
acontecimento ritualistico em comemoracao a vitéria babildnica para a construcao
da narrativa do filme. Nesse momento, a danca aparece como um elemento do
ritual, compondo um breve momento da narrativa filmica, sendo a visualidade
panoramica utilizada para construir a nocao espacial faradnica do ritual. Nessa cena,
a camera se vincula ao espaco e ao espectador dilatando o tempo em que varios
elementos cenogréaficos sdo dados a ver para construir a percep¢do panoramica do

ritual.

Figura 15 — Cena da danca sagrada no Templo do Amor em memoria a ressurreicdo de Tammuz.

Fonte: Youtube.

Na segunda cena observada na figura 15, além da camera estatica na
abertura, ha um breve travelling frontal e vertical apresentando o espaco da
realizac&o do ritual dancado, encaminhando o olhar do espectador para 0 momento

de maior relevancia do ritual: o duo dangando. Seguido de um corte seco, a camera
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mostra 0 duo dancando e durante a danca ha a realizacdo de um zoom out,
mostrando o circulo de bailarinos ao redor do duo, centralizando os personagens e
dando énfase ao duo na cena, com todos os bailarinos dancando. Colaborando
novamente para a constru¢do da narrativa através de um ritual dancado em que o0s
personagens, pode-se pensar, constroem um par romantico para a consagracao
ritualistica.

Desse modo, a cena 1 de D= m/V (2021), na figura 5, dialoga com a cena de
Intolerance (1916) da figura 15, nas quais 0 movimento de camera antecede um
corte que apresenta a cena em um enquadramento menor, bem como, 0 movimento
apresenta a locacdo onde se esta realizando a acdo cénica. Em D= m/V (2021),
utilizamos a camera na mao como um modo caseiro de aproximagao do cinema de
Griffith. Bem como, a centralizacdo do bailarino no espaco e a estaticidade da
camera, realizando a construgcdo dramaturgica através da edicdo do material
audiovisual e corporal como pode ser observado na figura 6.

Além disso, observamos a exploracdo de angulos e a estaticidade da camera
como outro componente proximo ao cinema de Griffith. No entanto, evidenciamos as
divergéncias entre Intolerance (1916) e D= m/V (2021) através do tipo de material: a
pelicula de Intolerance (1916) e os dados digitais de D= m/V (2021); O formato: um
blockbuster de trés horas e uma videodanca de dois minutos, um longa-metragem e
um curta. E a composi¢do da narrativa através da danga: enquanto em Intolerance
(1916) a danca é ritualistica, uma grande influéncia da modernidade da danca,
compondo alegoricamente a narrativa do filme, em D= m/V (2021) a danca constréi a
prépria narrativa.

Sendo assim, a proposta de D= m/V (2021) de construcédo de peso a partir da
velocidade, do movimento da camera e da modificagdo espacial perpassa o cinema
de Griffith na medida em que dialoga com as tecnologias utilizadas pelo cineasta em
seus filmes, as quais auxiliam na constru¢do de narrativas em videodanca e se
distancia no que toca a construcdo de narrativa a partir da propria danca, sem a
utilizar como um dispositivo de narratividade. No entanto, D= m/V (2021) vai além do
cinema de Giriffith, ao trazer a sensacéo de peso e a desconstrucao do olhar a partir
do quadro borrado gerado pelo movimento da camera, a videodancga propde outros
modos de explorar o corpo em movimento na tela aproximando-o da fisicalidade do

mundo natural com o peso virtualizado.
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A comparacdo entre as cenas das obras elucida as marcas da
intermidialidade geradas a partir das exploracdes e investigacdes de D. W. Griffith
em seus filmes. Observamos que as movimentacdes de camera e Gticas, 0 uso de
outros angulos e planos por Griffith geraram um arcabougo para a construcdo da
visualidade da videodanca e oportunizam estudos para outros modos de
narratividade na videodanca, como em D= m/V (2021). Além de comprovar a
utilizacdo de embasamento literario compondo uma intermidialidade de transposi¢cédo
midiatica no cinema classsico segundo os estudos realizados pelo cineasta.

Evidenciamos ainda que os movimentos de camera, em Intolerance (1916) e
em D= m/V (2021), geram engajamentos empaticos no publico e possibilitam o
vinculo entre a obra e quem assiste, potencializando reac¢des cinestésicas no corpo
do espectador. Ainda enriquecem a producdo de videodancas na
contemporaneidade e apresentam o0s elementos constituintes da singularidade da
intermidialidade na videodanca.

Destacamos, ainda, que a obra de Griffith se enquadra em duas das
subcategorias da intermidialidade, a saber: a transposi¢éo e a combinagédo midiatica.
A primeira aponta a migracdo das técnicas da literatura para o cinema e, em
seguida, para o video, e a segunda trata da mistura entre as midias corpo e video.
Assim, a coreografia presente em Intolerance (1916) e a relacdo com a camera em
movimento traz para o cinema profundas contribuicdes cinestésicas e sua
complexificacdo para o campo de reflexdo para a area da videodanca.

Ressaltamos a sensacdo de peso investigada na videodanca D= m/V (2021)
provocada com o0s cacos das técnicas de Griffith, mas caminhando além delas,
deslindando as particularidades da ilha de edicdo capaz de gerar modificacoes
audiovisuais possibilitando a producdo de sensacdes cinestéticas as quais
reconhecemos no mundo natural. E as que vado além dele, como as formas

geomeétricas que recortam o corpo dancante em varias dimensdes.
4.2.Berkeley e outros modos de ver

O cinema musical trouxe a danca para dentro do filme, mas nao construindo a
narrativa a partir dela, ela atuava como um elemento complementar do filme. Houve
expoentes importantes na histéria do cinema. Eles exploraram e deram visibilidade a

danca através dos musicais, tais como, Fred Astaire, Gene Kelly, Busby Berkeley e
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Stanley Donen. No entanto, para o fim dessa pesquisa, escolhemos exclusivamente
Busby Berkeley pelas contribuicbes imagéticas que ele trouxe ao explorar a
geometria na dancga e instaurar novos modos de vé-la na tela. Sendo assim,
destacamos Footlight Parade (1933), um dos filmes mais conhecidos dele, para
analisarmos as coreografias e aproximarmos com as videodancas da pesquisa.

O contexto historico do surgimento dos filmes musicais ocorreu durante o
desenvolvimento da sincronizacdo de musica e pelicula e nesse momento viabilizou-
se a unido entre danca e musica no cinema. Rosiny (2012) nos esclarece que nos
musicais a camera se colocou no lugar estatico novamente, como no inicio do

cinema, e observamos que Berkeley rompeu com esse lugar. A autora explana:

Com o desenvolvimento do filme sonoro, a musica pbéde ser
sincronizada em fins da década de 1920 e tornou-se muito
importante para a danca. O mais notavel foi que, nos seus
primordios, a camera era pouco movimentada, e mais uma vez
tomou um lugar fixo no auditério. As cenas de danca eram apenas
interlidios na narrativa. (ROSINY, 2012, p. 128).

Entdo, alguns dos expoentes retomaram a perspectiva renascentista de
observar a danca e apresenta-la enquanto moldura estética ao longo da narrativa e
Berkeley construiu um outro lugar de observacéo e de manipulacéo da percepcao da
danca nos musicais, além de aproximar a danca de um lugar da estética geométrica

a partir do seu olhar. Assim, Rosiny (2012) nos deslinda a respeito disso:

O ponto de vista oposto aos registros da forma de dancar de Astaire
foi desenvolvido nos filmes musicais de Busby Berkeley. Enquanto
no caso de Astaire a cAmera tinha de estar a servi¢co da dancga, para
Berkeley era o contrario: a danga servia a camera. As dancarinas
formavam parte de suas imagens ornamentais. Era a camera que
criava a coreografia. As “garotas”, uniformizadas, eram dispostas em
fileiras, rosetas ou outro padrdo geométrico qualguer — movimentos
e dancas corais, que alcancariam novos patamares logo depois, no
filme de revista alemé&o. (ROSINY, 2012, p. 129 - 130).

Retomamos o cinema de Berkeley nessa pesquisa por ele nos trazer outras
perspectivas da dangca no cinema. Com a sua investigacdo de outros angulos e
planos para a danca fazendo a camera dangar com ela, notamos que as obras de
Berkeley nos proporcionam o vislumbre de uma camera dialogando com a danca e
com o movimento. Por isso, evidenciamos seu filme mais conhecido, Footlight

Parade (1933) como um exemplo dessa experiéncia dos musicais desse coreografo.
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Footlight Parade (1933) traz enquanto enredo a tentativa de fazer sucesso de
um ex-diretor da Broadway. Para isso acontecer, o diretor realiza diversas
coreografias ao longo do filme na tentativa de fazer sucesso e ser aclamado. Desse
modo, o filme tem seus ultimos 30 minutos de um espetaculo musical com retorno do
diretor para a fama.

Sendo assim, a danca se entrelaca a narrativa e constréi seu lugar nessa
pelicula. A cena que destacamos para analise aqui € um momento de sonho em
uma cachoeira de um dos personagens em que as dancarinas movem-se na agua
da cachoeira e de uma piscina.

O que aproxima as nossas videodancas dos filmes de Berkeley sdo as
geometrias exploradas em ambas. No entanto, as formas geométricas exploradas
em Footlight Parade (1933) séo criadas a partir do ambiente agua e com o nado
sincronizado das bailarinas; sdo geometrias humanas, como a figura 16 mostra.
Enquanto em nossas videodancgas elas sdo exploradas pelos efeitos visuais de

sobreposicao e espelhamento como nas figuras 6, 7, 9 e 12 do capitulo I.
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Figura 16 — Formas geométricas humanas do cinema de Berkeley.

Fonte: Footlight Parade (1933).

Em nossas videodancas, a criacdo geométrica foi além do corpo humano,
fragmentamos a tela e exploramos na tela e em um Unico corpo as geometrias
possiveis a partir da sobreposicéo e do efeito mirror. Além da exploracdo, no proprio
mundo natural ao destacar na tela a terra craquelada como em Fendas no tempo ou
feridas rasuradas (2021). Sendo assim, os efeitos imagéticos da geometria se
tocam, para se distanciarem e atualizarem nessas videodancas.

Além dessa exploracdo, Rosiny (2012) nos esclarece que o desenvolvimento
do plano de vista de cima se credita a Berkeley. Logo, ele foi responsavel por inserir
na histéria do cinema outros modos de percepcao do filme e de ver a danca. Assim,
como essas formas reverberam ainda hoje em processos artisticos como nas

videodancas por mim criadas e executadas nessa pesquisa. A autora diz:
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Foi creditada a Berkeley, pela filmagem destes ornamentos — que s6
eram vistos efetivamente de cima —, a invengédo do top-shot. Com
isto, historicamente, ele liberou a danga das perspectivas frontais.
Além disso, usou outras possibilidades dos meios cinematogréficos,
tais como trucagens com distor¢cdo das lentes e efeitos de espelho,
rastreamento expansivo e tomadas panoramicas, um tipo de edicdo
gue ia diretamente contra as regras estabelecidas por Hollywood,
perspectivas incomuns e manipulacbes de tempo e espaco.
(ROSINY, 2012, p. 130).

Entdo, o coredgrafo reverbera ainda hoje nos estudos das videodancas
qgquando nos aproximamos de seu trabalho visual ao criarmos visualidades na
videodanca com aspectos geométricos, retomando dessa forma a memoria de
aspectos iniciais da intermidialidade e construindo novas memoérias ao ampliar as
possibilidades de criacdo imagética de geometrias além do corpo. Ao explorar a tela
e o0 corpo atravées da fragmentacdo geométrica criamos outros modos de

visualidades para a videodanca.
4.3.A exploracéo da intermidialidade no cinema experimental

Retomando o conceito de fractal como formas autosemelhantes, outro caco
que compde a singularidade da intermidialidade é o cinema experimental, um
movimento por meio do qual os cineastas rompiam com a narrativa classica
estabelecida, portanto, os filmes ndo tinham uma narrativa logica, ela era
construida pelo surrealismo e por aspectos oniricos. Dois expoentes do cinema
experimental trouxeram contribuicbes para a videodanca utilizando a
intermidialidade, que sdo Maya Deren (1917-1961) e Hillary Harris (1929-1999).

Deren encontrou uma forma particular de tratar a relacdo corpo e camera em
seus filmes, trazendo aspectos que misturam o cinema e a danca. Harris ndo era um
coredgrafo, mas um cineasta que investigou as possibilidades do corpo ser captado
pela camera em uma coreografia. Em seu filme intitulado Nine variations on a dance
theme (1966), ele ampliou o tempo de uma coreografia de cinquenta segundos para
treze minutos, através de nove perspectivas diferentes de ver o corpo.

O cinema experimental ou cinema underground americano, foi um movimento
de vanguarda que desvinculava a narrativa do padréo classico hollywoodiano e sua
reproducdo era disseminada para um publico intelectualizado. Outro aspecto, € a

realidade onirica abordada nos filmes, com tracos do surrealismo. Este movimento
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artistico traz nas obras questionamentos, provocacles, transgressdes estéticas e

técnicas. Como explana Azevedo (2013):

Pode ser caracterizado, brevemente, pelos seguintes aspectos:foge
dos padrBes da midia industrial; da cultura do espetaculo, melhor
dizendo. Geralmente, os filmes tem uma circulacao restrita entre um
publico consumidor exigente intelectualmente. Nao tem como
objetivo distrair e, sim, provocar ou incomodar o espectador. E um
género de arte contestador, esteticamente comprometido com a
transgressdo dos valores dominantes ou até mesmo sua
desconstrucdo. Nesses termos, recebe também a alcunha de
cinema abstrato, marginal ou filme maldito. (AZEVEDO, 2013, p. 2).

7

O cinema é experimental por exceléncia, no entanto, 0 movimento
experimental do cinema rompeu com o0s canones classicos da linguagem,
produzindo novas formas de engajamento com o publico, trazendo provocacfes
conceituais, questionando a técnica e a estética, subvertendo os valores que esta
arte carregava. E este potencial possibilitou novas formas de enxergar o cinema e
semeou novas perspectivas de produc¢des artisticas, influenciando vanguardas como
a videoarte e a videodanca. Ou seja, 0 carater experimental do cinema viabilizou a
intermidialidade em diversas areas, como no teatro, na danca, nas artes visuais, na

literatura, na performance. Assim, lembra-nos Menezes (2015):

N&o fosse a imensa contribuigcdo das subversfes que nasceram com
o cinema experimental e se estendem de varias maneiras até os dias
de hoje, talvez fosse dificil crer num cinema-arte, e com certeza o
mundo das imagens em movimento estaria estagnado perante o
cinema-entretenimento. (MENEZES, 2015, p. 10)

Neste sentido, quem contribuiu para pensar a intermidialidade na videodanca
atraveés da relagéo corpo-camera-movimento foi Maya Deren. Eleanora Derenkovsky
nasceu em 1917 na Ucrania e imigrou para os Estados Unidos em 1922 com seus
pais, onde concluiu toda sua trajetoria escolar e académica. Teve contato com a
danca moderna de Katherine Dunham e se casou com Alexander Hammid, a partir
dai, comecaram a construir os filmes em conjunto (BRITANNICA, 2020, traducéo

nossa). Deren foi e é:

[...] uma diretora e intérprete influente, também chamada de ‘méae’ do
cinema de vanguarda americano. Seus filmes sdo ndo s6 poéticos,
como instrutivos, apresentando uma perspectiva sobre o corpo e a
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psiqgue humana e demonstrando o potencial do filme para explorar
esses aspectos. (BRITANNICA, 2020, p. 1).*"

Deren produziu ao longo de sua vida oito filmes, nos quais abordava a
subjetividade e a relagdo com o corpo, contudo, para esta pesquisa foram
escolhidos cinco para comparar caracteristicas em comum entre eles com 0s quais
convergem ou divergem com as videodancas da pesquisa, destacando um vinculo
mais efetivo entre corpo, camera e movimento. Os filmes escolhidos séo: Meshes of
the afternoon (1943), A Study in Choreography for Camera (1945),%® Ritual in
Transfigured Time (1946), Meditation on Violence (1948) e The Very Eye of Night
(1958). A analise deles se constitui através da relacdo estabelecida entre as midias
corpo e video, os aspectos de convergéncia, de mistura entre elas e como a criacédo
deles reverbera em outras configuragdes da danca para a tela como as videodancas
dessa pesquisa.

Nesse sentido, Ponso (2013) contribui elucidando a compreensao que Maya
Deren detinha de sua potencialidade criativa sobre o seu fazer artistico. Para a
artista, havia o entendimento que suas obras eram uma mistura de linguagens e ai

se encontrava o potencial de exploracdo da sua arte, como explana a autora:

A grande inventividade de Deren se da pelo fato de que a
artista ndo tratava da danca de forma documental ou como uma
simples dancga filmada, mas sim como filme-danga. Mais do que
uma aproximacdo, Deren amalgamou estas duas artes do
movimento, criando uma interface que hoje é reconhecida como
videodanga. (PONSO, 2013, p. 42).

Desse modo, a artista ja pensava e postulava sua arte através de uma
caracteristica intermidiatica. Havia a consciéncia da exploracdo da caracteristica
intermidiatica de suas dramaturgias e que elas eram exclusivas da tela,
possibilidades exclusivas da existéncia da danca. Por conseguinte, realizamos a
analise dos filmes de Maya Deren e a comparacdo com as videodangas da

pesquisa, apresentando as caracteristicas que a artista abordou e construiu em suas

87 [...] influential director and performer who is often called the “mother” of American avant-garde
filmmaking. Her films are not only poetic but instructive, offering insight into the human body and
pysche and demonstrating the potential of film to explore these subjects. (BRITANNICA, 2020, p.1).
Tradugéo nossa.

38 cf. Spanghero (2003), Bastos (2013) e Ponso (2013) para outras perspectivas de andalise dos
filmes.
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obras, viabilizando perpetuacfes observaveis ainda hoje na videodanca. Destacam-
se outros olhares para a videodanca e os outros modos de perceber a relacéo

corpo-camera-movimento construidas através da sua criagdo intermidiatica.
4.3.1. Meshes of the afternoon (1943)

Um dos primeiros filmes®® experimentais de Deren. Ele traz uma atmosfera
de sonho na qual a protagonista revive momentos narrativos de forma ciclica. Esse
filme traz uma evidente exploragdo dos movimentos da camera construindo além da
narrativa momentos de engajamento com 0 espectador, visto que em muitos
momentos a camera se movimenta e provoca “reverberagdes empaticas” (GRACA,
2019) em quem assiste.

Ponso (2013) nos direciona no que tange as atmosferas evocadas pelas

obras e sua produgéo:

Dirigido por Maya Deren e Alexander Hamid com trilha sonora de
Teiji Ito, Meshes of [the] afthernoon é uma das obras mais influentes
do cinema experimental americano. A protagonista, interpretada por
Deren aparece em estado de sonho, em sintonia com o inconsciente,
porém presa a uma teia de acontecimentos que se misturam com a
realidade. Objetos simbodlicos, como uma chave e uma faca,
aparecem constantemente ao longo do filme; eventos acontecem de
forma circular, em acontecimentos que se repetem. (PONSO, 2013,
p. 46).

Deren trabalha com transmutacfes de objetos. Entdo, ha uma modificacdo do
espaco-tempo na troca de um objeto pelo outro, bem como, utiliza da justaposicéo
imagética para multiplicar a protagonista ora em 3 ora somente em duas, como a
figura 17 apresenta. Tracamos entdo um paralelo com as cenas 2 e 3 de Entropia
(2022), figuras 9 e 10 respectivamente, as quais constroem a multiplicacdo de
corpos e também a sua transmutagdo através da proximidade com o conceito de
“fractal”. Para além dos aspectos observados em Deren, a transmutacdo em
Entropia (2022) desconfigura o corpo tal como o conhecemos no mundo natural,
assim a virtualidade permite outras configuracdes de corpos, o que ndo estava

presente em Deren.

39 Link para assistir ao filme: https://youtu.be/crQrkNwc690
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Figura 17 — Meshes of the Afternoon (1943), Transmutacado de objetos e multiplicacdo de
personagens.

Fonte: YouTube.

Hé& ainda o deslocamento de espaco em continuidade, uma marca da artista.
A protagonista inicia 0 movimento em um ambiente e a sua continuidade acontece
em outro, nesse caso, iniciou o movimento levantando da cadeira com a faca em
punho, a continuidade se deu em um espa¢co como um jardim e sua continuacao
através da caminhada acontece na areia da praia, num gramado e na calgada. Por

fim, retornamos a sala, como as figuras 18 e 19 mostram.
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Figura 18 — Meshes of the Afternoon (1943), Variacéo e continuidade espacial.

Fonte: YouTube.
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Figura 19 — Meshes of the Afternoon (1943), continuacdo da variacao e continuidade espacial.

Fonte: YouTube.

A narrativa desse filme se entremeia com a realidade. A partir desse
momento, a distingdo entre sonho e realidade vivenciada pela personagem se
misturam. O fim do filme acontece com a facada deferida contra o personagem
gue aparece no fim, a acdo da facada se inicia em um cenario e finaliza quebrando
um espelho no quarto com os cacos se espalhando em outro cenario, uma praia.
Observa-se assim, que a relacdo espacial da obra é conectada em todos os
aspectos.

A intermidialidade nessa obra de Deren é percebida através dos efeitos de
edicdo identificados no filme, como a multiplicacdo da personagem, a mudanca
espacial, a camera lenta e aceleracdo da cena, bem como, dos padrdes de
movimentacdo da camera que gera engajamento com quem assiste captando a sua

atencao. Ponso nos ajuda nesse entendimento:
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Assim, os procedimentos de camera lenta, aceleracdo, inversao,
escolha dos enquadramentos e planos, corte e montagem dao ao
cinema a possibilidade de criar outros tempos e também outros
espacos: condensado, fragmentado, imaginario, deformado, artificial.
Mais que isso, ao alargar o mundo dos objetos no sentido visual e
auditivo o cinema provocou um aprofundamento da percepgéo.
(PONSO, 2013, p. 50).

Desse modo, as marcas de Deren reverberam na pesquisa atual a partir da
modificacdo espaco-temporal em D= m/V (2021) e Entropia (2022) através das quais
exploramos as possibilidades de transformacdo do ambiente e reconstruimos a
relacdo de tempo na captacao filmica. A exploracdo de Deren nos permite investigar
modos de dilatar o tempo e remodelar o espaco conforme a nossa intencdo. Nos
permite ir além e criar espacialidades ndo-naturais e temporalidades com as quais
nao nos relacionamos no mundo natural gerando fissuras na nossa percepcao do
mundo, como observamos em D= m/V (2021) e Entropia (2022) com os efeitos

visuais utilizados.
4.3.2. A Study in Choreography for Camera (1945)

Neste filme*°, Deren realiza, como o titulo indica, um estudo em coreografia
para camera. A exploracdo do corpo, do movimento e da camera nele acontece de
forma dialdgica. Sua construcao narrativa permeia as possibilidades de alteracdo do
espaco e do tempo em toda a pelicula.

A obra inicia com um aparente plano sequéncia em panoramica, jA nesse
momento, temos uma manipulagéo do espaco e do tempo, devido o bailarino Talley
Beatty surgir trés vezes na sequéncia do plano; em cada aparicdo ele vai se
aproximando da camera e na ultima, ele estd em primeiro plano. Ou seja, temos
uma multiplicacdo e deslocamento do bailarino no espaco em um breve periodo

temporal. Como podemos observar na figura 20.

40 Link para assistir ao filme: https://youtu.be/O9t EBuULk6s .
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Figura 20 — Study in Choreography for Camera (1945), Plano sequéncia aproximando do bailarino.

Fonte: Youtube.

A cena inicial de Study in Choreography for Camera (1945) dialoga com a
cena inicial de D= m/V (2021) na figura 5, ao introduzir o inicio da narrativa através
do movimento da camera, como um corpo ativo que observa o desenvolvimento da
acdo, ao mesmo tempo que a camera parada da mesma cena em D= m/V (2021)
constréi a relacdo entre a visualizacdo do espagco que o dancarino percorre e 0
movimento visto pelo outro que assiste. Ressaltamos que diferente de Deren em D=
m/V (2021) o movimento da camera compde um corpocamera em movimento ao
mesmo tempo em que se relaciona trocando de lugar com o intérprete subindo a
escada.

Em seguida, destacamos o deslocamento espacial do corte transportando o
corpo do bailarino da floresta para uma sala através da continuidade dos planos. O
bailarino inicia 0 movimento em um espago e o finaliza em outro completamente
diferente, como observamos na figura 21. Nesse mesmo sentido, com um outro
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movimento, um giro, Deren tira o bailarino da sala e o coloca em um saldo de

museu.

Figura 21 — Continuacdo do movimento em espacialidades diferentes.

Fonte: Youtube.

Outra caracteristica observada em Study in Choreography for Camera (1945),
€ um salto de 6 segundos, um grand jeté no qual a camera capta diversos
momentos do salto em diferentes angulos e estende o tempo de duragcao dele. O
bailarino inicia o salto e a camera apresenta todo o percurso dele até sua finalizacao
como elucida a figura 22. Desse modo, um movimento que acontece em um tempo
de um ou dois segundos, Deren o estende para seis segundos.

Esse aspecto de variacdo temporal € elucidado em D= m/V (2021) e em
Entropia (2022), no entanto com uma divergéncia fundamental. Deren dilata o tempo
através do encadeamento de diferentes angulos e planos, ja nas obras
apresentadas nessa pesquisa, a nossa dilatacdo temporal acontece através do

recurso de edicéo de alteracédo da velocidade, que gera uma célula digital em que o
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tempo € manipulado para ser dilatado ou reduzido. Dessa forma, apesar da
proximidade, a materialidade dos filmes de Deren distancia a sua producdo da
nossa, enquanto a artista utilizava a materialidade do filme fisico, nos utilizamos o
digital, temos mais possibilidades de edicao, viabilizadas em parte pela exploracéo

profunda da relacéo intermidiatica do corpo e da camera produzida pela artista.

o«or-

4 J .

- -

Figura 22 — Dilatacdo temporal do salto.

Fonte: Youtube.

Ponso (2013) novamente nos esclarece sobre a consciéncia de Deren sobre
Seu processo criativo e como essa consciéncia da artista possibilitava a exploracéo
de todos os recursos e potencialidades da relacdo entre corpo, camera e
movimento. Sendo assim, as exploracdes realizadas por Deren eram estruturadas e
investigadas com maestria. Portanto, observamos que Deren tinha consciéncia da
mistura que estava realizando, entdo a intermidialidade nesse caso, ndo era mero

acaso. Era um estudo poético aprofundado.
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No simpdésio sobre cinema e poesia realizado por Willard Maas, em
1953, Deren descreve sua forma de pensar a estrutura filmica
contemporanea. Chama de estrutura horizontal as acfes que levam
as outras de uma forma linear e de estrutura vertical ou poética
guando ha ramificagbes, sondas, qualidade e profundidade para que
a poesia aconteca. Faz referéncia a esses momentos como

7

retardacbes em que é mais importante o “como” e ndo “o que”,
deixando de lado a légica narrativa. Esses momentos filmicos podem
ser uma variedade de imagens reunidas na montagem, pois todas se
referem a uma ideia comum. (PONSO, 2013, p. 53).

Certamente, devido sua formacdo académica as investigacdes da artista eram
construidas através do percurso tedérico, o que possibilitou um esclarecimento e uma
consciéncia profunda de sua préatica. Para além da academia, a investigacdo dela
tinha a base intermidiatica do pensamento relacional da linguagem que investigava,
0 que viabilizava analises fundamentais de seus processos reverberando até hoje na

criacao de videodancas.
4.3.3. Ritual in Transfigured Time (1946)

Nesse filme#!, Deren trabalha, como o titulo anuncia, com a transfiguracédo do
tempo, ela esgarca as possibilidades possiveis de manipulacdo temporal, desde a
velocidade normal, do dia a dia reduzindo a velocidade até parar, congelar as
cenas. E contrapondo a velocidade de deslocamento da camera com a dos
personagens, aquela acontece mais acelerada que os personagens. As exploragdes

espaciais sao reduzidas nesse filme.

4L Link para assistir ao filme: https://youtu.be/ JLISphKyww
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Figura 23 — Dilatacéo temporal.

Fonte: YouTube.

Na figura 23, se estabelece a contraposicdo entre as variacbes de tempo,
enguanto uma personagem esta em um tempo natural, a outra estd desacelerada.
Nessa obra, Deren explora a relacdo do tempo, colocando em dialogo diversas
temporalidades simultaneamente. O que acontece dialogicamente de modo
semelhante em D= m/V (2021) visto que a variacdo de temporalidade é trabalhada
na obra para construcdo do sentido do seu conceito. Mas Deren complexifica a
relacdo do tempo através da manipulacdo temporal na mesma cena. E em D= m/V
(2021) a complexidade acontece para gerar a sensacao cinestésica da presenca do
peso na tela e também da sua auséncia quando ha a quebra com a cena 3 na figura
7. Entdo, em D= m/V (2021) a desaceleracédo do tempo é utilizada como recurso de
edicdo para criar a sensacao de peso que nao existe efetivamente na tela através da

dilatacdo da imagem visual e sonora.
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Figura 24 — Pausa e continuacao.

Fonte: YouTube.

Na figura 24, Deren introduz, além da velocidade natural e lenta, o congelar,
entdo, por alguns segundos o tempo para e depois prossegue. Essa cena também
traz uma atmosfera ciclica, a mesma acdo se repete em diferentes angulos e
perspectivas, o que dilata o tempo do acontecimento da cena. De modo semelhante,
mas com outra configuracdo e caracteristica, em Entropia (2022) o congelar é
trabalhado na cena do zero absoluto, figura 13. A cena se constréi na relacdo com a
cena anterior, entdo a obra acontece numa velocidade e nessa cena a velocidade
desacelera bruscamente, quase ndo ha movimentos. Enquanto Deren congela a
imagem, ndés usamos a pausa da danca como um tipo de freeze. Entéo, utilizamos
no zero absoluto tanto a pausa como o tempo reverso e desacelerado para criar a
sensacao de congelamento. O que apresenta um aprofundamento da relacao

temporal estabelecida por Deren.
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Figura 25 — Dilatagdo, movimento e aceleragéo.

Fonte: YouTube.

Na figura 25, existem trés relacbes de tempo nas quais a construgao da
atmosfera temporal gera uma sensacao de dilatacdo e encurtamento do tempo, visto
gue a personagem que corre estd em velocidade normal, a camera se
movimenta mais aceleradamente e o personagem corre em tempo lento. Assim,
as temporalidades se misturam e geram diferentes sensacdes no espectador. Dessa
forma, Deren retoma a sua caracteristica inicial da obra, de abordar diferentes linhas
temporais na mesma cena. E essa sua caracteristica ndo se encontra com nenhuma
das videodancas desenvolvidas na pesquisa. A artista, com sua maestria, consegue
explorar e evindenciar sua percepcéo da intermidialidade da videodanca de modo a

configurar o seu proprio espago-tempo, a sua prépria realidade.
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4.3.4. Meditation On Violence (1948)

s

Meditation on violence (1948)*> é baseado nos movimentos de treinamento
do Wutang e Shaolin praticados em escolas de boxing chinés, segundo a abertura
do proprio filme. A musica presente no filme, diferente de outros filmes de Deren, é
uma musica chinesa classica de flauta e tambores gravados no Haiti pela propria
Deren quando esteve no pais. O importante a ser destacado na musica é que ela
constréi a dramaturgia do filme. Nesse sentido, ela vai gradativamente mudando e
ganhando outras texturas ao longo do filme e implica também na mudanca do ténus
do intérprete Ch’ao Li Chi.

Desse modo, a variacdo de sonoridade aproxima D= m/V (2021) e Meditation
on Violence (1948), visto que em ambas as obras, a sonoridade circunscreve um
espaco de acao performativa. Em D= m/V (2021) a acado é a tentativa de mobilizacao
do corpo gue assiste a obra através da sensacdo de peso explorada na masica o0 no
som ambiente da videodanca em que a alteracdo de volume e de velocidade
auxiliam nessa mobilizacdo de quem assiste. Em Meditation on Violence (1948) é o
espaco de ancestralidade invocado pela musica o que conduz para uma dinamica de
movimento diferente a cada variacdo sonora.

Identificamos no filme uma perspectiva ciclica de cinco pontos de mudanca
de dindmica de movimento, a saber: inicia com um aspecto meditativo, com um
tbnus mais leve com movimentos mais continuos, com a mausica da flauta. A partir
de quatro minutos e meio, quando os tambores comeg¢am a surgir junto com a flauta,
o intérprete realiza a alternancia de ténus para um mais forte e contido, acelerando
também a dindmica dos movimentos, que culmina na mudanca espacial de uma sala

fechada para um espaco semelhante a um teatro de arena, como mostra a figura 26.

42 Link para assistir ao filme: https://youtu.be/5SFm5dG78Jw8
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Figura 26 — Variagéo espacial.

Fonte: YouTube.

Nesse novo espaco, o intérprete que anteriormente estava com uma calca de
artes marciais, uma fita na cintura e outra na cabeca, surge, com a continuagédo do
movimento, com um figurino semelhante a um wushu*® e uma espada, como
Deren traz em seus filmes as transigdes espaciais com continuagao pelo movimento.
No novo espaco, o intérprete danca com a espada em uma dindmica mais
acelerada de tébnus forte e movimentos continuos. Ele retorna para a sala,
novamente com o movimento continuo, dessa vez de giro, retomando a qualidade
de movimento do segundo momento descrito acima e finaliza a composicao
retornando as qualidades do primeiro momento.

43 Roupa chinesa para artes marciais.
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Observamos, entdo, algumas caracteristicas nesse filme que contribuem para
pensarmos a intermidialidade de Deren. A camera nesse filme danca com o
intérprete, ha além da alternancia de angulo, apresentando as perspectivas do
movimento e da construgcdo da tridimensionalidade do corpo, a camera se
movimentando junto com o intérprete estabelecendo uma relacdo pelo olhar, entre o
intérprete e a camera. Além disso, ha ainda as caracteristicas de congelar o tempo e
alternar o espaco, presente em quase todas as obras de Deren.

Concordamos com Ponso (2013), ao observarmos que as relacbes e
experimentacfes estabelecidas por Deren com o cinema e a danca propde diversos
caminhos ao longo do século XX e no século XXI. Sendo assim, as manipulacdes
realizadas pela artista proporcionando novos modos de perceber a materialidade do
corpo: a relacdo espaco-temporal e as possibilidades de criacdo da narrativa,
contribuiram para o desenvolvimento de uma pratica intermidiatica consolidada.

Ponso nos diz:

Fato é que a danca no cinema de Deren inaugura uma dimensao
inventiva para as duas linguagens e que vai atravessar 0 século XX
complexificando e extremando a relacdo coreografica e
cinematografica para um lugar (ou vérios lugares) de
entrelacamento. (PONSO, 2013, p. 62).

Assim, as manipulacbes da artista reverberam até hoje em obras de
videodanca, e de danca para a tela de modo geral, visto que suas experimentacdes
trouxeram elementos significativos para a criacao artistica em videodanca, como 0s
elementos de proximidade entre as videodancas desenvolvidas nessa pesquisa e as

obras de Maya Deren.
4.3.5. The Very Eye of Night (1958)

Neste filme**, Deren traz uma perspectiva inovadora para seus filmes. Um
outro modo de captar o movimento através de outros angulos e de tornar evidente a
coloracdo negativa em sobreposicdo ao preto do céu noturno, agregando também
fotografias a pelicula em movimento, fotografias de poses dos bailarinos.

O filme inicia com a animac¢éo do olho humano e a sua aproximagédo com a

irs a medida em que o tempo passa apresentando os personagens do filme.

44 Link para assistir ao filme: https://youtu.be/KmR77KgJYe4
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Quando mostra a iris observa-se o yin e o yang como a luz refletida no olho humanao.
Entdo o yin fecha a circunferéncia sobre o yang, como mostra a figura 27,
conectando a abertura ao titulo e ao conceito explorado na obra de olho da noite.
Logo, esse movimento da abertura transporta o espectador para um momento
diferente do espaco-tempo.

Ainda na figura 27, observamos o dialogo entre a bidimensionalidade da foto
estatica e a tridimensionalidade do movimento do video. Esta obra de Deren se
propde diferente de todas as analisadas e comparadas acima. A nocao de tempo e
espaco que a artista traz em seus trabalhos é deixada de lado nesse trabalho, para
abordar outras caracteristicas da obra. ldentificamos o negativo da imagem, a
movimentacdo dos corpos acontecendo tanto como danga, quanto como

deslocamento na sobreposigao.

Figura 27 — Abertura da videodanca.

Fonte: YouTube.
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Sendo assim, a figura 27 elucida um didlogo com a abertura de Entropia
(2022), propomos para iniciar a visualidade da obra uma organizacdo cadtica das
letras do titulo, apresentando o titulo através das letras espalhadas pela tela,
introduzindo o conceito da videodanca desde o inicio do obra. Entdo, essa marca
conceitual desde a abertura percorre um longo processo histérico e perdura se
aperfeicoando até hoje.

Em determinados momentos da obra, ha exploracédo de planos detalhes nos
membros, Deren explora também a inversdo da organizagdo espacial do filme,
colocando as imagens de cabeca para baixo e ora criando bidimensionalidade no
filme, ora criando tridimensionalidade através da relacdo da sobreposicdo dos
bailarinos em negativo com o céu escuro, como observamos na figura 28. Deren
explora diferentes recursos de montagem nesse filme, como a posi¢édo, a escala,
também acrescentando os angulos da camera. A artista estabelece através da
movimentacdo dos bailarinos e da musica, uma atmosfera espacial com uma

sensacao de auséncia de peso, como se estivesse flutuando numa gravidade menor.
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Figura 28 — Sobreposicbes estéticas e dindmicas em negativo.

Fonte: YouTube.

Portanto, um elemento presente e central em todos os filmes de Deren € o
corpo, a partir dele se estabelecem as relacdes narrativas e criativas da sua obra.
Deren explorou com maestria a técnica cinematografica em didlogo com a
coreografica. Dessa forma, elaborou perspectivas de experimentacdo para a
intermidialidade da videodanca e explorou ao maximo as caracteristicas
intermidiaticas que a relacédo corpo camera estabelece. Deren vinculou e descobriu

como vincular o outro através da relagéo intermidiatica. Ponso observa:

A centralidade do corpo nos filmes de Deren fez com que fosse
também pioneira de uma linguagem posterior como a videodanca,
pois em seus filmes pode-se elaborar com mais complexidade a
relacdo corpocamera. E possivel perceber na obra de Deren uma
invasdo das especificidades coreogréficas e cinematograficas
guando experimenta a montagem como composi¢cdo coreografica
[...].- (PONSO, 2013, p. 59).
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A intermidialidade desenvolvida por Deren possibilitou a construcdo das
videodancas dessa pesquisa. Através de suas exploracdes Deren viabilizou grande
parte das modificacbes espaco-temporais que realizamos nas videodancgas,
construindo outros modos de ver e perceber a reallidade através das obras.
Contudo, abriu possibilidades para irmos além na exploracédo das propriedades das
videodancas elencadas ao longo da pesquisa. Sendo assim, as obras de Deren
marcaram elementos e possibilidades e nessa pesquisa esgarcamos essas
possibilidades e criamos outras formas de olhar o espago-tempo e as sensacdes que

sao provocadas com sua modificacao.
4.3.6. Nove variacbes em intermidialidade

Hilary Tjader Harris, conhecido como Hilary Harris, nasceu nos Estados
Unidos em 1929, foi um diretor e cineasta experimental, sua producéo é voltada para
filmes documentarios, no entanto, trouxe importantescontribuicdes para a danca na
tela com um filme, intitulado Nine variations on a dance theme (1966).> Neste filme,
ele captou uma coreografia dancada por Bettie de Jong de cinquenta segundos em
nove perspectivas distintas e na montagem ampliou o tempo de execucao dela.

O filme inicia, como apresentam as figuras 29 e 30, em um plano sequéncia
distante apresentando toda a coreografia realizada pela bailarina, acontecendo em
cinquenta segundos cuja aproximacao do plano sequéncia acontece no decorrer da
execucdo ao redor da bailarina. No segundo tema, o plano sequéncia acontece
apresentando a bailarina a partir do topo da cabeca deitada no chdo, também

dando voltas no entorno da dancarina, acompanhando a execucéo da coreografia.

45 Link para assistir ao filme: https://youtu.be/70F 4zljpo8
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Figura 29 — Coreografia inicial de Nine Variations on a Dance Theme (1966).

Fonte: YouTube.
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Figura 30 — Continuag&o da coreografia inicial de Nine Variations on a Dance Theme (1966).

Fonte: YouTube.

No terceiro tema o plano sequéncia acontece ainda mais proximo do que 0s
dois anteriores, apresentando a parte anterior do tronco da bailarina e seu rosto,
realizando um zoom out para mostrar todo o corpo dela. Doravante, realizando um
corte e troca de angulo e zoom in como um plano detalhe de rosto e maos, mais um
corte e utilizacdo do zoom out e ao fim da coreografia o angulo muda para um
plongée com zoom abrindo em zoom out.

O quarto tema € um plano sequéncia de detalhes do corpo, a camera percorre
0 corpo da dancarina apresentando as linhas corporais, a pele, o tecido da malha, a
contracdo dos musculos, a expressado corporal e facial, as flexdes e extensdes das
alavancas e articulacdes do corpo.

O quinto tema traz a repeticdo pelo corte e o plano detalhe mais especifico
nas maos como um construtor da relagdo entre corpo e camera, gerando

continuidade e estranhamento ao repetir movimentacdes com planos e angulos
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distintos. O sexto tema inicia mostrando O rosto e prossegue noO percurso
coreografico sendo construido por planos detalhes das méos e pés em diferentes
angulos e planos.

O sétimo tema apresenta a rotagdo da camera e o contra-plongée como 0s
construtores da relacdo. A coreografia € mostrada de baixo e em poucos momentos
vista em plongée. O oitavo tema é construido por detalhes que mostram as rotacoes
e espirais do corpo da bailarina na coreografia. O nono tema é construido por planos
detalhes, mas recortados, diferente dos outros temas, esse mostra recortes de
diferentes partes da coreografia enquanto ela se desenvolve. E também um dos
temas mais longos, se estendendo por quase 4 minutos.

Hilary Harris agrega a danca para a tela algumas caracteristicas importantes.
A primeira € o plano sequéncia dos temas iniciais e o deslocamento com a
camera na mao, ou seja, o protétipo do steadycam?®. A segunda é algo que Maya
Deren ja trouxe em seus filmes e Harris esgarca: a dilatacdo do tempo através dos
cortes. No ultimo tema, ele amplia a duracdo da coreografia de cinquenta segundos
para quatro minutos, o que faz parecer outra coreografia, muito mais longa.
Observamos a relacéo dos cortes com a trilha sonora, entdo, em muitos momentos o
ritmo da edicdo e dos cortes dialogam com o ritmo e a melodia da trilha sonora. O
movimento de camera gera engajamento e novas perspectivas para olhar a
coreografia.

Em Fendas no tempo ou feridas rasuradas (2021) nos aproximamos de Harris
e também de Griffith, misturamos as técnicas da montagem paralela e da extenséo
do tempo de duracdo da obra construindo sua dramaturgia. Na videodanca,
utilizamos dois planos sequéncias na maior parte do tempo, com sobreposicdes de
outros pequenos planos, através dos quais, expandimos a duracdo da obra e
construimos a dramaturgia relacional entre os aspectos da estética politica da
videodanca em questdo. Em D= m/V (2021) o tempo foi também alterado ao longo
da obra, em determinados momentos sendo dilatado como nas cenas 1 e 2 nas
figuras 5 e 6 e na cena 3 na figura 7 sendo acelerado. Enquanto Harris buscava
apresentar outros modos de olhar a dangca com sua multiplicagcdo de temas e

ampliacdo do tempo, nos buscamos explorar outras camadas do tempo ora pra

46 Cf Rosiny (2012).
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gerar sensacdes cinestésicas, ora para contrapor cenarios diferentes na mesma

obra.
4.4.Cunningham e o esgargcamento

Merce Cunningham é o coredégrafo conhecido por instalar, de fato, a
videodanca no mundo contemporaneo. Acompanhando uma mudanca de paradigma
da ciéncia, o coredgrafo insere a danca nessa mudanca, esgarcando a
codependéncia com ambientes tecnologicos e colocando outros olhares para o
corpo que danca, retirando-a do pensamento hegemonico da época.

Ao contrario dos e das artistas e expoentes*’ utilizados para contrapormos e
analisarmos as obras apresentadas nesse texto, Cunningham esta presente aqui
para contrapormos seu pensamento*® ao pensamento desenvolvido nessa pesquisa.
Apontando o que ressoa ainda hoje e o que diverge ao criarmos e desenvolvermos
nossas videodancas.

Os atravessamentos de Cunningham com a tecnologia perpassam a
televisdo, o video, o cinema e o computador, poderiamos, talvez, 0 nomear como
artista multimidia, mas essa discussdo foge da nossa pesquisa. Desse modo, 0
processo criativo do coredgrafo se aproxima da légica das midias e facilitou sua
insercdo no mundo midiatico a partir das suas proposi¢cdes de ruptura com 0s
paradigmas artisticos até o momento.

Santana (2002) nos auxilia ao descrever e aprofundar o pensamento de
Merce Cunningham, assim, a partir da 6tica da autora nos propomos o dialogo com
0 pensamento para desenvolvimento das videodancas. Através da autora,
percebemos que o coredgrafo tinha um pensamento em consonancia com a
evolucao tecnolégica da época e isso 0 aproximava de métodos criativos cada vez

mais complexos. A autora aponta:

Em 1968, o coreografo ja vislumbrava a possibilidade de utilizar o
computador para simular a danca, o que permitiria ao criador vé-la e

47 Ha outros expoentes de fundamental importancia para a videodanca ao redor do mundo, tais como:
Birgit Cullberg, Anne Teresa de Keersmaeker, DV8 Physical Theatre. No entanto, nessa pesquisa
buscamos mudancas mais bruscas nos paradigmas da videodanga para esgarcar a intermidialidade
existente.

48 Para maior aprofundamento sobre o coredgrafo ler o livro O dancarino e a danga: conversas com
Jacqueline Lesschaeve.
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analisa-la em seus detalhes, através de uma visao tridimentisonal de
figuras que pudessem representar os bailarinos — uma idéia evolutiva
do esquema utilizado por Petipa com seus pequenos bonecos de
papel. (SANTANA, 2002, p. 58).

Cunningham ao explorar as ferramentas do computador aprimorou sua
relacdo com a tecnologia e complexificou seus processos criativos para além da
relacdo de ferramenta. A utilizacdo da tecnologia na obra dele era em nivel

intermidiatico de codependéncia. Como nos elucida Ivani Santana:

No computador, Cunningham p6de encontrar a légica que utiliza na
danca. Através dessa maquina aberta digital, o coredgrafo conseguiu
dar conta da complexidade de suas obras, sempre estruturadas com
um alto grau de informacg&o. O transito realizado entre o coredgrafo e
a tecnologia serviu também para ampliar sua prépria capacidade
criativa. Para Cunningham, utilizar o computador ndo estava
relacionado a questdo da memoria, da notagdo, do aquivo, mas a
uma visibilidade de ver algo nunca antes vislumbrado em seu
processo artistico. (SANTANA, 2002, p. 59).

Ao gerar esse ambiente intermidiatico com as tecnologias, Merce
Cunningham constréi outros modos de relacdo e vinculo entre elas e 0s processos
criativos, bem como, propde outros modos de ver a danca do ou no video, do ou no
cinema, da ou na televisdo e do ou no computador. Perspectivas Unicas foram
criadas, tao singulares e gerando, cada vez mais, outras possibilidades de interacao
com o publico, agora que a obra pode ser vista sob a 6tica do coredgrafo, o publico
toma a liberdade de olhar cada elemento e construir seus préprios processos
subjetivos de percepc¢éo. Para Ivani Santana:

Cunningham quando faz uso da tecnologia do video ou do cinema,
propde um outro olhar, uma outra maneira de recortar o sistema
danca. O espectador, nesse novo meio, ndo tera mais todos os
pontos a escolher, mas estara vendo através do olho do coredgrafo,
um olhar de dentro da prépria obra, pontos de vistas jamais
alcancados pelo espectador na apresentacdo estritamente cénica.
(SANTANA, 2002, p. 87).

Desse modo, o pensamento de Cunningham se apresenta em consonancia
com as descobertas cientificas e tecnolégicas de sua época, ao dar énfase a
fisicalidade da danca e ao proprio desejo de mover do corpo; criando atraves da
tecnologia e com 0 acaso ele esgarca todos os contornos da danca até aquele

momento.
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Assim, o que ressoa do trabalho de Cunningham no nosso processo criativo
o modo de ver do criador e o didlogo com o acaso ao propormos o uso do principio
da incerteza para criar nossas dramaturgias intermidiaticas. No entanto, o
pensamento de Cunningham e seus processos criativos se propdem muito mais
complexos do que os desenvolvidos nessa pesquisa. Também nos aproximamos do
pensamento dele ao trazermos elementos da ciéncia para auxiliar 0s processos
criativos.

N&o obstante, nos distanciamos do pensamento de Merce Cunningham ao
utilizar temas e tecer conexdes conceituais para as composicdes. Apesar da
fisicalidade presente em nossas obras, suas construcbes estética e poética
perpassam um lugar abstrato e subjetivo de aproximagdo com 0S conceitos
investigados, o que vai ha contramao do pensamento do coredgrafo que investia na
criacdo do movimento para criar dancas. Entdo, nos aproximamos e nos
distanciamos do pensamento do coredgrafo ao longo dos nossos processos, a
principal caracteristica dialdégica se encontra exatamente no lugar intermidiatico da

videodanga, a partir da qual a criagdo se da entre as midias.
4.5.A intermidialidade no Brasil: expoentes e festivais contemporaneos

No Brasil, a intermidialidade na videodanca tem um aspecto hibrido latente.
Enquanto primeiro tape datado temos uma obra da artista Analivia Cordeiro, a qual
podemos nomear como videoarte, videodanca e computerdance*® simultaneamente.
Em um aspecto mais geral, a obra mistura o computador, o video e a danca
enquanto linguagens. A intermidialidade no contexto brasileiro explorou trés midias
diferentes com suas particularidades, investigando as potencialidades das obras,

carregando também uma carga politica no caso de Z6zimo Bulbul, por exemplo.

49 “Esta pesquisa realizada por Analivia de 1973 a 1976 é pioneira da videoarte no Brasil assim como
uma das primeiras computer-dance do mundo. O programa de computador foi feito na linguagem
Fortran IV. A saida fornece instru¢cdes que coordenam a performance dos dancarinos com as
tomadas e efeitos das cAmeras de video. A relacdo entre interpretacdo/programacao pressupde tanto
elementos definidos quanto elementos indeterminados, estimulando a criatividade dos dancarinos.
Esta pesquisa nunca pretendeu uma animacdo usando pessoas reais. Esta pesquisa aborda o
bindbmio liberdade/planejamento que €& presente em nossa sociedade até hoje”. Disponivel em:
https://www.analivia.com.br/computer-dance-portugues/
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Uma outra obra também analisada, desta vez do diretor, poeta e ator negro
Z6zimo Bulbul, se intitula enquanto curta-metragem, ou seja, traz as caracteristicas
do cinema, mas facilmente pode ser observado e analisado enquanto videodancga, ja
gue temos um aspecto do corpo em movimento muito presente na obra e a relagéo
dele com a camera. Desse modo, a intermidialidade presente na obra € tdo pulsante

gue pode ser observada em duas perspectivas do audiovisual.
4.5.1. Analivia Cordeiro

Analivia Cordeiro € uma videoartista, bailarina, coredgrafa, arquiteta e
pesquisadora corporal brasileira. E conhecida como a precursora da videoarte no
Brasil e da computerdance no mundo. Ela tem um trabalho pioneiro na relacéo
intermidiatica das artes. O registro mais antigo de videodanca brasileira € também o
mais antigo de videoarte e computerdance, segundo Machado:

[...] o mais antigo tape admitido como pertencente a histéria do nosso
video, conservado e acessivel para exibicdo, até hoje, € o M 3x3, na
verdade uma coreografia para video, concebida pela bailarina
Analivia Cordeiro para um festival em Edimburgo e gravada pela TV
Cultura de Séo Paulo em 1973. (MACHADO, 2007, p. 15).

Em M3x3 (1973)%, a caracteristica mais marcante de intermidialidade é o
desujeitamento dos corpos das dancarinas. Os corpos perdem suas identidades e
se tornam avatares espalhados nos quadros da regra dos trés tercos. Sendo assim,
0 corpo em auséncia sé tem sua caracteristica organica enquanto forma humanoide,

como pode ser observado na figura 31.

50 Link para assistir a obra: https://youtu.be/mk1yN7BV5NO
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Figura 31 — Visualizacdo de M3x3 (1973).
Fonte: YouTube.

Nesse sentido, a obra de Analivia Cordeiro modifica o corpo no mundo virtual,
explorando caracteristicas da forma humana e modelando os avatares a partir disso.
A obra de Analivia Cordeiro remodela o corpo através da manipulacdo dos dados
digitais do corpo no computador, além de reconstruir a realidade na qual as
bailarinas estdo em contato. Outrossim, Analivia Cordeiro mistura a realidade do
video e a realidade do mundo real ao trazer a regra dos trés tercos de
engquadramento fotografico para a obra.

Desse modo, todas as caracteristicas que compoem a realidade tal qual a
conhecemos sao modificadas nessa obra, transformando-a em uma digitalizacéo do
mundo. O que a aproxima de D= m/V (2021) e Entropia (2022) quando reeditamos a
locacdo da videodanca para as construcfes de sentido das obras. Entdo, essa
marca da brasilidade de Analivia Cordeiro em M3x3 (1973) ressoa ainda hoje nas

obras de videodanca desenvolvidas nessa pesquisa. As marcas da artista também
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apontam para outros lugares de subjetivacédo e reconstrucéo da realidade, como no
caso das videodancas D= m/V (2021) e Entropia (2022), as quais abordam
diferentes dimensbes de conceitos fisicos e suas organizacdes em processos
criativos. Além de proporcionar a experimentacdo desses conceitos complexos nos
Corpos que assistem e que experimentam a obra através da pesquisa.

Sendo assim, os cacos da historia da videodanca ao redor do mundo
convergem nessa pesquisa e se vinculam criando diferentes prismas para olhar a
intermidialidade da videodanca e suas constru¢cfes dramaturgicas intermidiaticas.
Podemos observar essas construcfes nas videodancas D= m/V (2021) e Entropia
(2022), elas criam dramaturgias intermidiaticas na tela através da manipulacéo
espaco-temporal, como escrito acima, possibilitando ver os corpos, 0 espaco e 0
tempo serem alterados e remodelados, produzindo formas geométricas naturais e
fractais e cenarios imagéticos que desconstroem o0 comumente observado em

trabalhos audiovisuais.
45.2. Z6zimo Bulbul

Destacamos além de Analivia Cordeiro, o cineasta negro Z6zimo Bulbul como
também um dos representantes da exploragdo da camera com 0 corpo em
movimento no contexto brasileiro. Em seu filme de estreia como diretor, Alma no
Olho (1973)%%, um curta-metragem facilmente percebido como videodanca
assim como a videoarte de Analivia Cordeiro, o diretor explora “[ulma metafora sobre
a escraviddo e a busca da liberdade através da transformacgéo interna do ser”
(CINEMATECA, 2021), retratando o negro na sociedade branca da época, que ainda

perdura na sociedade de hoje.

Em 1971, Bulbul protagonizou o longa Compasso de espera, dirigido
por Antunes Filho. Ele interpreta o papel de um poeta negro que
conguista certa proeminéncia em um ambiente burgués e intelectual
eminentemente branco, confrontando desse modo o racismo atavico
da sociedade brasileira, ainda dissimulado sob o mito da democracia
racial. Em seguida, Bulbul obteve as pontas de pelicula que haviam
sobrado da realiza¢do do longa de Antunes Filho e com elas dirigiu

51 Link do filme: https://youtu.be/JUKoZTc9BOI
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seu primeiro curta-metragem, chamado Alma no olho. Dada a
precariedade do material, que limitava o controle do contraste
fotografico e condicionava a filmagem a planos curtos, Bulbul
colocou-se em cena numa sequéncia de enquadramentos icénicos
que condensavam de modo experimental e provocativo 0s
esteredtipos da imagem do homem negro na histéria do Brasil. Além
de ser uma criacdo sem precedentes na filmografia brasileira, esse
curta desencadeou o compromisso de Bulbul com a articulacdo de
um cinema dirigido e produzido por negros. (FUNDACAO, 2021).

N&o ha muitos movimentos de camera na obra, mas isso nao retira a sua
poténcia, j& que utiliza de diversas mudancas de planos e angulos diferenciados
para mostrar o corpo nu, além de apresenta-lo e construir com ele uma dramaturgia
critica a sociedade da época em que se insere. A obra de Bulbul poderia ser trazida
para os dias de hoje e manteria o tom critico a nossa sociedade. A figura 32 nos
mostra a construcdo dessa narrativa a partir de planos, cujo foco é a construcao
imagética do corpo negro através dos seus tragos e caracteristicas.

Figura 32 — Angulos e planos de Alma no Olho (1973).

Fonte: YouTube.
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Fendas no tempo ou feridas rasuradas (2021) evoca a memoria de Alma no
Olho (1973), ndo em um aspecto de técnica, mas de estética; o curta de Bulbul traz
criticas e tece uma dimenséo politica da estética através do corpo negro em cena. A
videodanca da primeira secdo dessa dissertacdo traz a tona o aspecto politico que
atravessa a videodanca, desde o cinedanca de Maya Deren até o curta de Z6zimo
Bulbul. Observamos a laténcia histdrica de processos com forca e dimensao politica
da estética para dendncia, exposicdo e visibilizagdo de aspectos estruturais e
constituintes da sociedade, aspectos esses que necessitam serem expostos para
serem transformados.

Na videodanca Fendas no tempo ou feridas rasuradas (2021), a dimenséao
politica da estética suscita tanto um autobiografia quanto uma poténcia micropolitica
de insurgéncia possibilitada pela caracteristica intermididtica da videodanca que
permite a disseminacdo em rede através da codependéncia entre corpo e
tecnologia, seja 0 corpo humano ou 0 corpo ambiente presente nesse processo.
Dessa forma, viabiliza o rompimento com cénones ocultos de politicas de morte
presente no interior do pais, especificamente da regido nordeste.

Nesse sentido, entendemos que além de processos de digitalizacdo do corpo
e modificacdo espaco-temporal do mundo e do corpo, a videodanca também
constroéi visibilidade para aspectos invisiveis da sociedade. Assim, a caracteristica
intermidiatica da videodanca evidencia a potencialidade do dar a ver das
tecnologias, além de expor também as desigualdades presentes no cotidiano do
Brasil, desde tecnologias e técnicas barateadas até a construcdo de qualidades

estéticas diversas.
4 .5.3. Festivais e outras realidades

No Brasil e na América Latina, depois da década de 1970 houve uma

profusdo de festivais® que auxiliaram no desenvolvimento da videodanca. Até hoje,

52 Para citar alguns exemplos de festivais temos o mais longevo festival do Brasil, Danca em Foco
Festival de Video e Danga com uma colecéo de livros que auxiliaram a construcdo dessa pesquisa. A
Mostra Internacional de Videodanca de Sao Carlos (MIVSC). O VideoDanzaBA Festival Internacional
de Videodanca de Buenos Aires. E o FIVER Dance Film Festival de Madrid. Existem dezenas de
festivais de videodanca e para conhecer outros pode-se acessar a lista de festivais na tese de Lilian
Graga intitulada: “A percepcéo cinestésica na videodanca: reverberACOES empéticas entre corpos
de carne e da tela”. Disponivel nas referéncias dessa dissertacao.
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existem um sem numero de festivais, desde festivais locais até internacionais, quase
todos os estados do pais tem producédo de festival de ou relacionado a videodanca.
Alguns festivais tem um viés académico e outros mais comerciais.

Desse modo, os festivais constroem um panorama de viabilizacdo da
producdo de videodancas e consequentemente da exploracdo intermidiatica dos
Seus processos criativos. Entdo, nos festivais podemos observar um desdobramento
desses processos em obras com aspectos complexos e também em obras mais
simples que abordam aspectos mais singelos da relacéo intermidiatica existente.

Para além dos festivais, existem outros modos criativos de producdo que
abordam outros niveis de relacdo intermidiatica da videodanca, como é o caso da
produgdo em realidade virtual ou aumentada ou interativa, por exemplo. Um
exemplo desses modos de produgdo com interatividade é Framing body®3, obra da
artista brasileira Cynthia Domenico na qual a criacdo em videodanca acontece em
tempo real e com diversos e multiplos corpos. Nessa obra, o publico cria a obra em
conjunto com a artista e a relagcéo intermidiatica ai acontece simultaneamente com
guem assiste e cria ao interagir com os dispositivos disparadores da projecéo.

Outro exemplo dessa experiéncia de outra realidade é a instalagdo Swing®
das artistas Christin Marczinzik e Thi Binh Minh Nguyen, ndo é uma videodanca,
mas uma instalacdo que cosntroi seu ambiente virtual a partir do movimento do
corpo balancando sentado em um balanco. A instalacdo foi realizada no Festival
Internacional de Linguagem Eletronica (FILE) em S&o Paulo. Nessa obra, a
construcdo intermidiatica se inicia a partir da colocacdo do 6culos de realidade
virtual que transporta os espectadores para uma realidade em aquarela. A partir do
balanco do corpo, a realidade sai de um tom cinzento e constréi outros padrées de
cores e de ambientes.

Desse modo, as possibilidades intermididticas criadas a partir da
interatividade e da realidade virtual viabilizam outros modos de experienciar e
manipular a realidade. A interatividade e a realidade virtual possibilitam também
outros modos de ver a realidade, diferentes formas e meios para criar a partir e com

0 movimento, e outras possibilidades de dramaturgias intermidiaticas.

58 Link para conhecer Framing Body: htips://www.youtube.com/watch?v=jjGRwvy-20w ou
https://m.facebook.com/framingbody/posts/?ref=page internal .
54 Link para assistir Swing: https://file.org.br/file_sp 2015/file-sao-paulo-2015-installation-98/?lang=pt
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Por fim, observamos que no percurso historico da videodanca, 0s aspectos
intermidiaticos que fortaleceram e desenvolveram esse novo produto estético
midiatico continua ressoando em videodancas desenvolvidas atualmente, como as
videodancas elaboradas durante essa pesquisa. Em outro sentido, notamos que ha
uma pratica atual que caminha para a interatividade e para a realidade aumentada
ou virtual na qual se insere o espectador dentro da obra para a construcdo coletiva
do processo artistico. Dessa forma, as dramaturgias intermidiaticas caminham para
o lugar da interatividade e de maior estabelecimento de vinculo com o espectador, 0
aproximando da pratica artistica, como um possivel cocriador dos ambientes

artisticos.
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5. Consideracdes Finais

A presente pesquisa buscou investigar a intermidialidade na videodanca a
partir da criacdo poética e dramaturgica, elaborando, a partir dessa busca, a trilogia
dos trés processos criativos elencados no capitulo |, a saber: Fendas no tempo ou
feridas rasuradas (2021), Densidade (2021) e Entropia (2022). Por meio dos
processos criativos desenvolvemos nocbes de protocolos de dramaturgias
intermidiaticas embasadas nas leis do caos e da cosmologia. O percurso de
apresentacdo da pesquisa nessa dissertacdo se da a partir da pesquisa prética,
seguido pela conceituacao tedrica e finalizando na andlise comparativa histérica.

Essa ordem foi escolhida para evidenciar a pesquisa pratica que me constitui
enquanto artista, destacando a importancia da investigacdo corpomidiatica nesse
trabalho. Em seguida, trazendo o embasamento tedrico que cria a coluna vertebral
da pesquisa e a necessidade de categorizar e salientar aspectos intermidiaticos da
videodanca. Finalizando no contexto historico, indo do cinema classico que
introduziu os elementos audiovisuais na historia e dos musicais que reformularam as
tecnologias cinematogréficas, chegando ao cinema experimental com a investigacao
profunda das técnicas cinematograficas em relacdo com o corpo, o que formulou um
pano de fundo para o surgimento da videodanca apos o advento da televisdo. Por
fim, trazendo o olhar histérico para a producdo nacional ressaltando os seus
aspectos significativos nas criacdes poéticas e nos festivais.

O que permanece ao longo da dissertacdo sdo as propriedades das
videodancas que vao além dos marcadores temporais da histéria do audiovisual em
encontro com a danca. Essas propriedades sdo as possibilidades de modificacéo
espaco-temporal construindo outros sentidos e perspectivas de percepcao
cinestésicas através da utilizacdo de elementos que aproximam o audiovisual do
mundo natural, como a sensacdo de peso e aspectos de formas geométricas
naturais e nao-naturais.

Além disso, o vinculo criado pelos processos comunicativos que originam a
intermidialidade na videodanca desponta como um marcador que se sobressai ao
longo da pesquisa evidenciando a necessidade de vinculacdo das midias entre si e
da minha relagcdo com a pesquisa e com 0 objeto pesquisado. Desse modo, essa
descoberta potencializou os processos criativos e 0 processo de escrita dessa

dissertacéao.
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Neste sentido, Fendas no tempo ou feridas rasuradas (2021) traz para a
pesquisa o conceito de fractal a partir da visualidade gerada pelas imagens da terra
craquelada, paisagem vinculada a minha infancia e parte da adolescéncia. Além de
construir didlogo com a dimensdo politica da estética através das paisagens
cartograficas e conceituais da obra, evidencia uma politica de morte no sertdo
nordestino e propde modos de insurgéncias por meio de processos criativos em
videodanca. Processos que evidenciam as micropoliticas insurgentes dos corpos em
contato com o ambiente onde se vinculam.

A partir do conceito de fractal evocado por Fendas no tempo ou feridas
rasuradas (2021), Densidade (2021) explora esse conceito e expde outros da
cosmologia, tais como: a densidade de buracos negros, a velocidade acelerada ou
lenta presente no universo e as modificacbes espaco-temporais geradas pela
densidade. Através desses conceitos evidencia a potencialidade da gravidade
gerando respostas cinestésicas em quem assiste através do movimento do som e da
propria velocidade do movimento na tela, seja do corpo ou dos frames.

Entropia (2022) foi o dltimo experimento pratico desenvolvido na pesquisa.
Nessa obra, o conceito de fractal € profundamente investigado, esgarcando seus
entendimentos. Ainda trabalhamos os conceitos de entropia e de zero absoluto.
Estes, na fisica, descrevem organizacdo e movimento de particulas, assim,
intentamos um sistema fechado, ou parcialmente fechado, em que evidenciamos
esses conceitos. Demonstramos a pausa e 0 movimento ao longo da videodanca e
as possibilidades imagéticas de visualidades geométricas ndo comuns na producéo
audiovisual de mainstream, criando, assim, outros modos de sentido e de
dramaturgias intermidiaticas.

Nas obras, predominantemente em Densidade (2021) e Entropia (2022),
utilizamos as premissas dos engajamentos empaticos para que as formas em
movimento gerem no corpo de quem assiste movimentos através da empatia
estética. Assim, as obras trazem diversos modos de movimento na tela buscando se
vincular com o publico provocando reacdes cinestésicas através ora do rompimento,
ora da manutencao de padrdes de visualidades do audiovisual.

Observamos nas obras desenvolvidas particularidades que geram protocolos
dramaturgicos intermidiaticos. Nessas particularidades destacamos 0s seguintes

conceitos do mundo quantico: instabilidade, probabilidade e irreversibilidade. Eles
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permearam 0S processos criativos das obras criando conexdes e dialogos e
apresentando protocolos de dramaturgias intermidiaticas através de conceitos
explorados nas leis do caos.

Dessa forma, as obras desenvolvidas evocaram e salientaram esses
conceitos que viabilizaram a producdo de protocolos de criacdo para videodanca
colocando em énfase a sua natureza intermidiatica criativa em que corpo e
tecnologia sdo codependentes. Tais aspectos cadticos também construiram as
“bifurcacdes” ao longo do percurso de pesquisa as quais possibilitaram o
desenvolvimento evolutivo para onde a pesquisa se encontra atualmente.

Além disso, as obras estabeleceram as correlagdes de “memoaria” da fisica
guantica ao serem encontrados caminhos cognitivos percorridos em cada processo
gue retomam aspectos do processo anterior, produzindo outro lugar na criacéo
estética. Isto €, 0s processos criativos perpassam por um lugar cognitivo em que a
criacao das obras se vincula as imagens e processos do passado, amplificando suas
potencialidades e promovendo complexificagbes aos processos subsequentes.

Para a criacdo dramaturgica das obras desenvolvidas nessa pesquisa, a
aleatoriedade e a imprevisibilidade, caracteristicas do caos, se apresentaram
enguanto direcionadores para organizar 0s processos criativos constituindo a trilogia
de videodancas, vinculada por elementos do caos com aspectos singulares
evidenciados em cada obradiscurso. As obras sao independentes entre si a0 mesmo
tempo em que sdo codependentes, ou seja, nao ha necessidade de vé-las em
ordem cronoldgica, mas elas estdo conectadas através dos conceitos e dos
protocolos dramaturgicos.

O conceito de intermidialidade se da na convergéncia das midias corpo e
video na videodanca, como abordada nessa pesquisa, essa relacao identificamos na
subcategoria de combinacdo de midias gerada a partir do vinculo entre ambas as
midas. Por meio dessa ligagdo midiatica foram possibilitadas insurgéncias e
rompimentos estéticos na criacao artistica, que puderam e foram disseminados em
rede pelas plataformas de video e pelas redes sociais. Assim, 0s atravessamentos
politicos de pequenas comunidades foram levados para espacos mais amplos de
visibilidade, esgarcando as fronteiras geograficas, como o destacado em Fendas no

tempo ou feridas rasuradas (2021).
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Notamos ainda em D= m/V (2021) e Entropia (2022) que o efeito mirror auxilia
na producédo de sentido e alteracdo da composicdo da realidade conhecida com a
digitalizacdo do ambiente. A edicdo cria formas diferenciadas, multiplicando o corpo
e ampliando a complexidade relacional da cena. Desse modo, os efeitos de edi¢cdo
produzem outras percepcdes de realidade, outros modos de ver a realidade; os
efeitos geram um prisma que coloca em cena elementos viabilizadores dos aspectos
qguanticos do mundo e das teorias do caos os quais possibilitam a vinculagdo com o
publico e com o artista gerando outros modos de percepcao da obra e do mundo.

Para identificar o processo intermidiatico da videodanca e refletir sobre a
propriedade de mistura existente nesse produto midiatico, levantamos aspectos
socioculturais da modernidade que romperam paradigmas e nos deslocaram para 0s
paradigmas de hoje. Assim, percebemos que as caracteristicas da era liquido-
moderna, tais como, a mutacdo, a efemeridade dos processos e as interfaces
possibilitaram a existéncia de misturas entre areas e entre artes, tornando as
estéticas fluidas e tecnoldgicas. O que viabilizou as mudangas de paradigmas nas
diversas areas. A caracteristica signica da videodanca no seu percurso histérico é
viabilizada a partir dessa propriedade liquido-moderna de mistura.

Ao retomar a nocdo de intermidialidade, identificamos que a videodanca se
enquadra em todas as subcategorias propostas na intermidialidade de sentido
restrito, a saber: a transposi¢cdo midiatica, a combinacdo de midias e as referénticas
intermidiaticas. Para nossa pesquisa, a videodanca foi entendida como combinacéo
de midias, como dito acima, visto que sua caracteristica de danca para a tela
viabiliza modos diferentes de intermidialidade ao compararmos com as outras
subcategorias, estabelecendo a relacdo de vinculo entre 0 pensamento dancado e
editado. Além disso, a relacdo entre corporeidade e corporalidade acontece
simultaneamente em processos criativos intermidiaticos visto que a sua propriedade
aponta para o lugar de simultaneidade entre ver e fazer.

Nessa Otica, constatamos trés pilares constitutivos da combinacédo de midias
na videodanca, a saber: movimento, captura e edicdo. Esses pilares oportunizaram
a criacdo das dramaturgias intermidiaticas como as desenvolvidas nessa pesquisa,
através de elementos do caos, pois a mistura das artes da danca e do video
proporciona a manipulacdo da percepcdo do corpo, do mundo e constroem

abstracdes, que ndo sado possiveis em outras subcategorias intermidiaticas da
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videodanca por suas respectivas particularidades de vinculo entre os pilares e entre
as midias.

Desse modo, com as perpectivas midiaticas apresentadas na revisdo
bibliografica, identificamos que as midias corpo e video possibilitam uma relagéo
intermidiatica através das suas caracteristicas de transmissao, registro e calculo de
informacdes, além da relacdo de codependéncia com o ambiente e sua consequente
evolucdo. Além disso, elas também estabelecem relacdes espaco-temporais de
comunicacdo. Assim sendo, elas acabam compondo relagBes dialdgicas entre si e
construindo outros produtos estético midiaticos, como a videodanca.

Observamos, ainda, que os cacos da histéria da videodanca constroem um
fractal se constituindo através de expoentes como cineastas, videastas e
coreodgrafos/coredgrafas. Desse modo, foram criados diversos modos de percep¢éo
da danca para a tela, bem como, aconteceram diversas contribuicdes para o cinema.

O cinema trouxe para a videodanca diversas contribuicbes imagéticas e
inovadoras, na verdade, todas as transformacdes sofridas pelo cinema favoreceu o
surgimento da videodanca. Desse modo, desde a inser¢cdo de movimento de camera
no cinema classico e a investigacdo de outros angulos de camera construiram as
possibilidades de exploracdo intermidiatica na videodanca. Além disso, 0s aspectos
geométricos também foram explorados nos musicais através dos corpos em
movimento, eles ressoam até hoje como pudemos observar nas videodancas
desenvolvidas nessa pesquisa. Aspectos que expandimos com a exploracdo de
formas por meio do ambiente e dos efeitos imagéticos da tela.

Ja o cinema experimental trouxe outros modos de explorar a danca na tela,
alguns expoentes centralizaram no corpo dancante as narratividades que
possibilitaram outros modos de construcdo filmica. Nos quais ha a exploracao de
elementos temporais, espaciais, narrativos, angulos, movimentos de céamera e
modificacdes da realidade gerando diversas atmosferas. Assim, podemos observar
um estudo aprofundado da relagcdo do corpo dancante com a camera no cinema
experimental, seus expoentes esgarcaram as potencialidades dessa relacdo nas
suas narrativas e nas visualidades.

Quando a videodanca de fato se consagra enquanto tal, hd uma
experimentacdo fecunda intermidiatica entre danga e tecnologia construindo outros

modos de relacdo e vinculo entre elas e 0s processos criativos, bem como,
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propondo outros modos de ver a danca do ou no video, do ou no cinema, da ou ha
televisdo e do ou no computador. Perspectivas Unicas foram criadas, tdo singulares
e cada vez mais gerando outras possibilidades de interacdo com o publico, ele
tomando a liberdade de olhar cada elemento e construir seus proprios processos
subjetivos de percepcao.

No contexto brasileiro, a videodanca tem uma caracteristica hibrida presente,
a sua particularidade de mistura se apresenta acentuada no Brasil. As primeiras
obras consideradas enquanto videodanca evidenciam esse hibridismo sendo
nomeadas por dois ou mais tipos de linguagem das estéticas tecnoldgicas.
Outrossim, as videodancas brasileiras difundem perspectivas de estéticas visuais e
dimensdes politicas da estética, destacando marcas de processos historicos
violentos, como o racismo, ou abordam questbes tecnoldgicas, como avatares
computadorizados.

Também salientamos a profusdo de festivais de videodanca no pais, uns
reconhecidos internacionalmente, outros regionais, mas com uma demanda
significativa de producao artistica. O que aponta para uma producdo expressiva de
obras em videodanca no pais, colocando em destaque a utilizacdo desse produto
midiatico enquanto viabilizador econédmico de difusdo de obras, visto o barateamento
possivel na producédo de videodancas.

Além disso, a partir da analise comparativa entre as videodancas
desenvolvidas na pesquisa e as obras histéricas filmicas da videodanca, notamos
gue as obras refletem o percurso da historia de forma nédo intencional, ou seja, as
obras criadas na pesquisa trouxeram e expandiram os elementos que originaram o
objeto estético midiatico videodanca. Assim, ressaltamos a importancia do estudo da
contextualizacdo histdrica dos objetos estudados, visto que os objetos carregam as
assinaturas do seu percurso histérico e possibilitam sua exploracdo e ampliacao
destacando modos de criar diferentes dos historicos investigados.

Evidenciamos, por fim, que as obras produzidas ao longo desse processo de
pesquisa apontam para a estética politica como um modo criativo de insurgéncia de
outras subjetividades ndo hegemobnicas, colocando em destaque percursos
histéricos né&o visibilizados por meio dos quais provocaram perturbacdes nas

estruturas do poder. Propde-se acéo de denuncia e de exposicdo, salientando essas
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outras possibilidades da dimensdo politica da estética viabilizada pela
intermidialidade para que possam ser provocadas mudancas na estrutura social.

Acrescenta-se ainda a existéncia de uma préatica atual que caminha para a
interatividade e para a realidade aumentada ou virtual na qual insere o espectador
dentro da obra para a construcdo coletiva do processo artistico em videodanca.
Dessa forma, as dramaturgias intermidiaticas se encontram no lugar da
interatividade e de outros estabelecimentos de vinculo com o espectador, o
aproximando da pratica artistica enquanto um possivel cocriador dos ambientes
artisticos, gerando outra experiéncia estética e perceptiva.

Portanto, os caminhos apontados pela pesquisa para seu prosseguimento se
dao no aprofundamento das possibilidades de dramaturgias para a danca na tela em
aspectos de interatividade, como a relagdo de vinculo estabelecida na videodanca
com o espectador e o aprofundamento das questbes de presenca visto que ha

caracteristicas distintas da videodanca em relacdo a presenca virtualizada.
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