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RESUMO

A danca telemética compbe o0 eixo de estudo deste TCC e a partir do
desenvolvimento da pesquisa bibliografica (SANTANA, 2012; SANTAELLA,
2003; DINOPOLOU, 2014; MELO, 2008; GREINER, 2005; LEVI, 1999;
MANOVICH, 2001; etc) discorremos sobre a midia como extensdo do corpo
dancante; Danca, tecnologia e presenca e analise do espetaculo (In) TOQue,
com a pretensdo de aproximar-se dos entendimentos de danca telemética,
enquanto dimensBes dos processos artisticos criativos em danca.
Baseando-se no estudo realizado, conclui-se que a andlise de espetaculos de
dancas teleméticas sdo ferramentas importantes a serem utilizadas, tanto em
processos de desenvolvimento de outros espetaculos como em processos de
ensino e aprendizagem em danca.

Palavras-chave: Danca telematica; corpo — midia; analise de espetaculo.



ABSTRACT

Telematic dance forms the study axis of this TCC and based on the development
of bibliographical research (SANTANA, 2012; SANTAELLA, 2003; DINOPOLOU,
2014; MELO, 2008; GREINER, 2005; LEVI, 1999; MANOVICH, 2001; etc.) we
discuss about the media as an extension of the dancing body; Dance, technology
and presence and analysis of the show (In) TOQue, with the aim of approaching
the understanding of telematic dance, as dimensions of creative artistic
processes in dance.
Based on the study carried out, it is concluded that the analysis of telematic dance
shows are important tools to be used, both in the development processes of other
shows and in dance teaching and learning processes.

Keywords: Telematic dance; body — media; spectacle analysis.
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1 INTRODUCAO

A danga sempre esteve presente em diversos contextos, festas e ritualizagdes
de diversos agrupamentos culturais ao longo do tempo. No entanto, para
compreender a Danca enquanto &area de producdo, de conhecimento e de
aprendizagem se requer um olhar mais atento as possibilidades metodoldgicas,
criativas e investigativas do fazer artistico em um determinado espacgo-tempo.

Assim como em outras linguagens artisticas que passaram pelo processo de
digitalizagdo, a Danca, no século XX, comegou a experimentar outros cenarios,
iniciando por processos de hibridismo audiovisual por meio do video - do corpo
registrado, aos telematicos. Segundo Santana (2012) esse tipo de danca traz uma
relacdo com ambientes virtuais e tecnoldgicos, cuja interacdo permite que hajam
experiéncias ricas de producéo de sentido que por sua vez se tornam um aporte para
experimentacfes e investigacdes criativas - para além de um simples registro
documental de uma danca.

A importancia de estudos sobre essa conexdo entre danca e telematica
consiste no entendimento dos recursos tecnolégicos em um espetaculo de danca,
numa perspectiva de producédo de conhecimentos que oportunize uma criacdo em
conceitual e possiveis processos de ensino e aprendizagem. Além disso,
compreende o olhar artistico sobre o momento tecnolégico no qual nos encontramos,
fazendo uso das ferramentas a nosso favor.

O estudo foi realizado através de pesquisa bibliografica acerca das categorias
analiticas: cibercultura, ciberespaco, extremidades do video, tecnologia e danca
telematica e analise do espetaculo (InN)TOQue (2008), do grupo de pesquisas
Poéticas Tecnologicas da Universidade Federal da Bahia (UFBA), tendo uma

abordagem qualitativa e carater explicativo.
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2 CIBERCULTURA E MIDIAS - EXTENSOES DO CORPO

A arte sempre esteve conectada com tecnologias de sua época, em outros
termos, relacionada ao zeitgeist - espirito da época. Como exemplo podemos
mencionar, recursos na area de iluminacdo, sonoplastia e outros elementos que
representavam inovacbes em determinados periodos especificos. Contudo, na
contemporaneidade novos fazeres tecnoldgicos despontam como possibilidades
artisticas.

Pierre Lévy, em seu livro Cibercultura (1999), concebe o ciberespaco
enquanto forma de comunicagdo derivada da interconexdo mundial dos
computadores, abrangendo tanto a infraestrutura material quanto o universo de
informacdes, e as pessoas que navegam e alimentam essa comunicacdo. Desse
modo, a cibercultura esta relacionada a valores, pensamentos, acdes, técnicas e
préaticas desenvolvidas a partir desse espaco que influencia e € influenciado de modo

retroalimentativo.

Em Cultura e Artes do pés-humano (2010), Lucia Santaella aponta alguns
conceitos sobre cibercultura e ciberespacos. Quanto ao ciberespaco, a autora cita
que esse, “[...] sedimentou-se como um modo genérico para se referir a um conjunto
de tecnologias diferentes, algumas familiares, outras sé recentemente disponiveis,
algumas sendo desenvolvidas e outras ainda ficcionais” (ibidem, p. 99). Ela também
destaca que todos os conceitos de ciberespacos trazem a simulacdo de ambientes e

a interagéo como elementos recorrentes.

Em relagcdo a cibercultura, a pesquisadora trata sobre a tecnologia
computacional e demais “formas eletronicas de extensao humana” como mediadoras
das relacbes e vida social. Sendo esta relacionada as “construgdes culturais e
reconstru¢cdes nas quais as tecnologias atuais se baseiam e que, conversivamente,
contribuem para desenvolver” (ibidem, p. 105). Nesse sentido, a autora ressalta a
inteligéncia coletiva e as comunidades virtuais enquanto consequéncias da
cibercultura. Nos termos da autora, as informagoes mediadas por linguagens, signos

e pensamentos sdo potencializadas a partir de diversas midias.
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Santaella (2003) destaca o periodo de 1900 como uma fase inicial na qual
surge uma nova concepgao do corpo nas artes, cuja visado de “envelope da alma” foi
substituida por uma visdo que abrangia a complexidade, vulnerabilidade e
disponibilidade para interagdo com novas tecnologias, ou seja, novas formas de estar

presente, como por exemplo o recurso do telefone, televisédo, dentre outros.

Nesse contexto, a cultura digital articula ciéncia e cultura, observando as
relacbes entre espaco e ciberespaco e ainda elementos como “[...] a alta velocidade
das redes de informacao, da interatividade e recombinacao, do sentido de inteligéncia
coletiva, das préaticas de simulacdo, e da construcdo de realidades virtuais e

alternativas” (Silveira; Santana apud Carvalho; Pronsato, 2020, p.113).

A partir da universalizacao da cibercultura, ocorre a propagacdo de modos de
copresenca e interacdes de espacos sociais, fisicos e informacionais, ndo que antes
nao houvesse, mas se fazem mais aproximados. Para Pavis (2008, p. 305) a presenca
“estaria ligada a uma comunicagao corporal ‘direta’ com o ator que esta sendo objeto
de percepgao”, logo a copresenga, inquire outras formas de se fazer presente, além

da corporeidade material.

Em sua abordagem sobre a presenca do corpo, 0 mesmo enfatiza o processo
de comunicacéo corporal direta e, ainda, retoma percepcdes de J. P. Ryngaert, ao
considerar ndo s6 as caracteristicas fisicas da presenca, mas, também, a questao da
energia radiante, do vigor que pode trazer efeitos aos espectadores, o que também
acontece na danca com suas possibilidades de mobilizacdo de energias nos

processos de interacdes tecnoldgicas.

A Danca, enquanto campo de conhecimento e investigacao, tem estabelecido
relacbes mais estreitas com as tecnologias digitais contemporaneas e a cibercultura,
de modo a explorar possibilidades associadas a estratégias nos processos de
composicdo e montagem, a partir de novos fazeres tecnolégicos, possibilidades de
presenca, mais especificamente a copresenca que abrange outros modos de existir
na cena, a exemplo das projecdes de bailarinos que dancam em interagdo com

bailarinos presentes num espaco cénico.
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2.1 O CORPO PROJETADO

Christine Melo, em Extremidades do video (2008), enfatiza a relacao
sinergética existente entre o video, a arte contemporanea, além da natureza hibrida
do primeiro. Dentre as diversas relagdes que podem existir nesse contexto, o video
tem sua funcdo ampliada, num contexto hibrido, sendo interface e realizando
interligacdes midiaticas entre as artes. Dessa forma, a autora destaca que o video ndo
se resume a funcdo de ser uma midia particular com sua relacao de autonomia, mas,
ira transitar pelos diversos campos da arte, o que ela chama conceitualmente de

video+.

[...] diante da hibridez que se observa em grande parte das producbes
artisticas, encontra formas muito mais complexas de extrapolar a sua propria
pluralidade interna e produzir um alargamento de sentidos. Sdo sob essas
novas abordagens que se refletem os seus deslocamentos ou as marcas de
extremidade em sua linguagem (Melo, 2008, p. 29).

Podemos assim dizer que o video+ se encontra em um devir, ou seja, um
ponto de encontro entre outras midia e o proprio video, ndo sendo mais nenhum nem
outro, lidos enquanto linguagem de encontro. Desse modo, a estudiosa destaca as
interfaces do video em diversas linguagens artisticas e suas estratégias discursivas
gue estdo sujeitas as descontinuidades e novos processos de significacdo, assim

como a “processos acelerados de semiose”, nos termos da autora. Logo,

Os processos acelerados de semiose no video séo 0s processos de conexao
do video com outros signos, ou com outras linguagens, que introjetam no
sistema simbolico uma informac&o nova ou uma nova relagdo de sentidos. E
por meio de uma construgdo signica complexa gue esses Pprocessos
interconectam o video com multiplas a¢@es criativas em um mesmo trabalho
da arte, constituindo, dessa forma, um estado transformado da arte (ibidem,
p.29).

Na construcao da relacédo de sentidos, o video se integra ao trabalho artistico
e, conforme a pesquisadora, interconecta os elementos sensiveis, assim como,
apresenta trés caracteristicas que constituem as suas “extremidades” a
desconstrucdo, a contaminacdo e o compartilhamento. Essas caracteristicas tem

como objetivo o entendimento do video enquanto processo e nas relagdes sensoriais
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e interdisciplinares. Em relacdo a desconstrucao do video, a autora ainda afirma que:

[...] € um procedimento criativo em que had a intencdo consciente de
desmontar a linguagem videografica, desmontar um tipo de contexto midiatico
ou uma imagem. Relaciona-se a um momento de saturacdo dos meios
tradicionais da producdo da imagem e som, criando interferéncias
intencionais no seu campo de circulacdo. Com essas interferéncias, as
praticas artisticas com o video em um primeiro momento negam o seu carater
preexistente de linguagem, para logo em sequida afirma-lo sobre novas
circunstancias _criativas. Tais _processos _desestabilizam as formas
convencionais de producdo do signo eletrbnico e transitam em torno do
deslocamento poético dos sentidos (Melo, 2008, p. 115-116, grifo nosso).

Nesse caso, a desconstrucao do video leva a um processo de reconstrucao,
ressignificacdo e construcdo de sentidos, assumindo caracteristicas experimentais.
Sobre as extremidades da contaminacdo e compartilhamento, Melo ressalta um alto
nivel de retroalimentacao entre as linguagens e o video. Além disso, um processo de
abertura aos imprevistos e a integracao entre arte e vida que permitem uma atuacao
do video, enquanto um “[..] organismo conceitual na reconducéo de novas praticas
discursivas” (Melo, 2010, p. 6).

Capellato e Mesquita (2014) destacam uma relacé&o de contaminacgao entre 0s
artistas das diversas linguagens, com desenvolvimento de novos potenciais criativos

e sensacoes.

Artistas de linguagens distintas se contaminam, artisticamente, fornecendo,
uns aos outros, novos materiais criativos, 0s quais passam a ser trabalhados
de maneira inovadora na criagcdo de um novo composto de sensag¢fes visuais,
auditivas e sinestésicas, denominadas, hoje em dia, de Videodanca (ibidem,
p. 17).

Desse modo, os autores enfatizam a possibilidade de artistas bailarinos,
videomakers, diretores e outros profissionais envolvidos no processo artistico se
influenciarem mutuamente, no sentido de movimentacdes dos bailarinos interferirem
nas escolhas técnicas do videomaker ou mesmo 0s recursos tecnoldgicos
videograficos direcionarem o olhar dos bailarinos e dos coreégrafos na composicao

em danca.

Quanto ao compartilhamento: “significa o video concebido como um complexo
eletrbnico, que atua na convergéncia do acervo de conhecimentos e tecnologias

relacionados com os sistemas multissensoriais midiaticos da contemporaneidade”
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(Melo, 2010, p.7). Nos termos da autora, o video assume uma “conduta colaborativa”
na extremidade do compartiihamento, o que implica em dar énfase a questdes
discursivas e apresentar formatos abertos do video que incluem possibilidades de
buscas, bancos de dados online e interacbes com aplicativos em atividades de
natureza artistica interativa. Ou seja, podemos reconhecer que na Arte
Contemporanea ha uma abertura para o transito de linguagens, algo que
reconhecemos firmemente presente na década de 1960 com o video e a criacdo de
uma linguagem especifica (Machado, 1993), assim como a facilitagdo dos recursos
do video em 1980.

Ao refletirmos sobre os anos de 1990 e 2000, com a facilitacdo do acesso a
Internet para usuarios comuns, vemos que o video se relaciona a aplicativos e outros
recursos mais interativos e redes de comunicacgao, se inserindo em multidimensoes.
E essa arte na rede “[...] pressupde estratégias formais de presentificagdo do tempo
de forma compartilhada, inseridas no contexto da arte telematica” (Melo, 2010, p.8).
A arte inserida no campo da cultura digital possibilita novas perspectivas de presenca

e tempo. De acordo com Eduardo Kac (apud Melo, 2010, p. 9)

[...] a presenca da imagem em procedimentos artisticos relacionados as
performances interativas em rede, em que a edicdo em tempo real possibilita
ao publico ver a combinag&o entre a interface digital e o video ao vivo. Para
tanto, analisa a telepresenca (a combinagdo das telecomunica¢des com a
acdo remota) em que ha o uso da imagem digital (via videoconferéncia ou
web cameras). Neste caso, segundo

ele, a imagem em tempo real, on-line, “cria uma ponte visual entre os
espectadores na Web e o espaco fisico real”

Um exemplo da relacdo de telepresenca, dos corpos projetados e da
participacdo dos espectadores ocorre no projeto ChatRooms (DINOPOLOU, 2014),
gue consiste numa performance telematica, na qual espectadores e performers
interagem num espac¢o de uma obra de arte. Nessa performance, os corpos de dois
performers sao capturados em tempo real. Os mesmos estdo em locais fisicos

diferentes (Inglaterra e Grécia) mas interagem por cameras, através de seus corpos

! Periodo em que os aparelhos analdgicos sdo ultrapassados e ocorre um processo de digitalizacdo

dos aparelhos eletrdnicos.
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projetados. O som telemético € transmitido de Nova York. Depois, um dos
espectadores pode substituir um dos performers, vivenciando a experiéncia

ativamente.

No tocante a relagcdo com o espectador, Capelatto e Mesquita (2014, p. 24),
afirmam a possibilidade de direcionamento do olhar do espectador face as escolhas

técnicas e expressivas.

O video traz uma possibilidade estética muito interessante nesse contexto de
exploragdo da expressividade do corpo, pois a partir de suas possibilidades
técnicas, ele propicia o direcionamento do olhar do espectador,
potencializando a capacidade expressiva de determinada regido corporal ou
de determinado gesto, sendo esse um ponto culminante, por exemplo, na
singularizacdo de um videodanca em relacdo a uma danca cénica (ibidem, p.
24).

Vale ressaltar que a abertura de possibilidades interativas se faz presente no
gue chamamos de Internet 3.0 ou web semantica (Santos; Nicolau, 2012), na qual o
usuario convencional comeca a ter possibilidades de retorno em tempo real, algo que
nao ocorre na Internet 1.0 e 2.0, na qual o nivel de interatividade era reduzido ou
guase nulo. Segundo Levy (1999, p. 148), existem alguns eixos que podem mensurar

a interatividade de uma midia ou de um dispositivo de comunicacéo. Entre eles:

— as possibilidades de apropriacdo e de personalizacdo da mensagem
recebida, seja qual for a natureza dessa mensagem,

— a reciprocidade da comunicacéo (a saber, um dispositivo comunicacional
"umum" ou "todostodos"),

— avirtualidade, que enfatiza aqui o calculo da mensagem em tempo real em
func&o de um modelo e de dados de entrada [...]

— a implicagdo da imagem dos participantes nas mensagens [..] a
telepresenca.

Conforme o autor, diante desses eixos, a interatividade requer observacoes,
novas concepcoes e avaliagdes dos modos de comunicacao. I1sso no intuito de néo
simplificar ou tratar de forma homogénea as formas de comunicacéo, lidando com as

diversas especificidades relativas a essas respectivas formas.

Nesse formato, o video assume novas configuracdes ao produzir efeitos nas

performances artisticas realizadas ao vivo, sendo constitutivo do processo e das
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relagbes entre artistas e espectadores, 0 que proporciona novas experiéncias
artisticas e estéticas, num contexto que também envolve ambientes e corpos

projetados. Nessa fase, destacam-se

[...] criadores que encontram em suas poéticas 0 embate direto com o tempo
ubiquo do ciberespaco e geram uma série de trabalhos que subvertem-
alteram-ampliam o sentido inicialmente previsto para o contexto eletrénico-
digital — quer seja em torno da discussé@o temporal, quer seja em torno das
novas formas de experienciacdo estética, conseguindo a dificil tarefa de
conciliar o circuito da arte as midias de massa (Melo, 2010, p. 12).

Desse modo, nao sé se destacam outros modos de dimensao temporal, mas
as propostas criativas que geram novos modos de fazer arte, produzindo

conhecimentos e articulagbes nos campos artistico e tecnologico.

Assim, o corpo projetado implica numa ampliacdo de sentidos possibilitada
pela interacdo com inovacgdes tecnologicas na danca. Que, por sua vez, permitem
novas formas de pensamento do corpo, de suas estéticas e desenvolvimentos

criativos.
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3 ENCONTROS ENTRE DANCA, TECNOLOGIA E PRESENCA

A danca tem como centralidade o corpo dancante. Muito embora que nao seja
necessaria uma padronizacdo dos movimentos para viver essa experiéncia, a
coreografia toma frente na danca formal, ainda mais quando pensamos a associagao
com recursos tecnolédgicos, como ocorre nos primordios do que hoje compreendemos

como a relagao entre danca e tecnologia.

7

A dancarina Loie Fuller, pioneira da danca moderna, € uma das artistas
reconhecidas por realizar propostas entre danca e tecnologia, na compreensao
contemporanea, tendo sido “[...] precursora de uma cena expandida, que aliou danca,
teatro, music-hall a experimentacdes cinéticas por meio de pesquisas laboratoriais
com a iluminagao” (Monteiro, 2016, p. 136). Uma de suas produg¢des mais conhecidas
€ a Serpentine Dance, na qual manipulava tecidos que se movimentavam, criando
relagcbes com seu corpo e recursos de iluminacdo que produziam diversos efeitos nas
formas visuais e estéticas, sendo algo extremamente inovador para a época.

Conforme afirma Frinhani (2023, p.2),

A Serpentine dance, foi uma das mais importantes criacdes de Fuller.
Construida a partir da fuséo entre corpo bioldgico e aparatos tecnoldgicos ,
foi uma obra que rompeu com padrdes estéticos e processuais da danca dos
finais do século XIX e que até hoje continua a ecoar na constru¢do da danca
com interacdo tecnoldgica.

Imagem 1 - Loie Fuller em Serpentine Dance (coloracao artificial).

e v s -

Fonte:https://www.teatronaescola.com/index.php/noticias/item/402-a-revolucionaria-danca-da-

serpente-de-loie-fuller



https://www.teatronaescola.com/index.php/noticias/item/402-a-revolucionaria-danca-da-serpente-de-loie-fuller
https://www.teatronaescola.com/index.php/noticias/item/402-a-revolucionaria-danca-da-serpente-de-loie-fuller
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Nesse aspecto, Frinhani compreende que ocorre uma exclusdo da visao
compartimentada da relacéo entre corpo bioldgico e elementos tecnolégicos, havendo
o entendimento da existéncia de um “ unico corpo dancante”, no qual corpo e maquina
coexistem a partir das reconfiguragcdées que se constroem no processo de interagao.
A partir dessa relagdo de didlogo entre danca e tecnologia, ocorre a construcdo de

uma tecnodanca.

Fuller propbs que luz, figurino e outros aparatos dancassem junto com seu
corpo, tornando-se ndo s6 uma corebdgrafa do corpo biolégico, mas
coreodgrafa dos elementos outros que compunham sua obra, e estes, por sua
vez, ndo eram colocados como aderecos nessas obras, e sim, nasciam do
mesmo vitelo e cresciam juntos, lado a lado, rumo a um mesmo propésito; o
de fazer-se danca (Frinhani, 2023, p.6).

Desse modo, para a autora, esse experimento permitiu a criagdo de imagens
visuais animadas, numa perspectiva de corpo-imagem, na qual, a danca néo se limita
a questdo do movimento, mas, tem relacdo com uma linguagem visual, de producao

de imagens.

[...] o que vemos € um quadro imagético iridescentes que se dilui no quadro
seguinte, imagens que morrem no nascimento de outras, seguindo talvez o
mesmo principio do video que é construido frame a frame e, por esse motivo,
podemos dizer de Fuller também construiu um cinema no/do seu préprio
corpo (ibidem, p.6).

Monteiro (2016) reflete que a estética do movimento da danca serpentina
influenciou as produc¢des de cinema da época, cuja intencao era realizar investigacdes
sobre a “poténcia da iluminagao sobre tecidos” e o surgimento dos novos movimentos
da danca. Embora no comeco a artista ndo tivesse interesse pelo cinema,
posteriormente, no ano de 1920, dirige o filme Le Lys de la vie, uma adaptacdo do
conto da rainha Maria, da Roménia, ja com fragmentacdes do corpo, com uso de

planos e closes (Monteiro, 2016). Logo, no contexto inicial,

[...] a danca aparecia em total coesdo com a logica do chamado
primeiro cinema, ou seja, como uma atragdo ofertada ao olhar do
espectador de maneira frontal, como no teatro de variedades, pois ndo
€ a camera que se move, e sim as dancgarinas diante dela. (Galaxia,
2023, p.1)
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Assim, inicialmente, houve essa valorizacdo da frontalidade e o uso de
algumas possibilidades tecnologicas. Mas posteriormente, vieram outros formatos de
producdes em danca, entre esses a videodancga, que consiste numa obra hibrida, nos
moldes de Melo (2008), que apresenta varias formas nas suas relacdes com a

visualidade e com os recursos tecnoldgicos, especialmente os audiovisuais.

Wolff (2017) destaca que Merce Cunningham e Charles Atlas investigaram e
utilizaram danca, musica, artes plasticas, video e demais tecnologias nas suas
producdes artisticas, tendo sido pioneiros no movimento da videodanca. Ja no Brasil,
Ana Livia Cordeiro foi a precursora da videodanca, na década de 1970.

Imagem 2- Espetaculo M3X3 (Ana Livia Cordeiro)
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Fonte: Print do video feito pela autora

Para a autora, esse contexto “[...] levanta reflexdes sobre os acontecimentos
histéricos, bem como 0 novo momento da existéncia humana, os diferentes modos de
ser e estar em uma sociedade que se comunica por meios eletrénicos” (Wolff, 2017,
p. 6). A pesquisadora ainda evidencia que criam-se propostas nas quais a tecnologia
nao se resume a um elemento acessorio mas compde o espetaculo de danca, € parte
integrada, com possibilidades criativas diversas, hiper-dimensionadas (Wolff, 2017) e
com uma pluralidade em termos de rede. E ao serem pensadas em todo o0 processo
de construcao artistica para serem viabilizadas em video, essas propostas permitem
ressignificacdes da danca e do corpo. Segundo Cerbino e Mendonc¢a (2011, p. 351-

grifo nosso):

Filmar a danca implica o processo de adequacao de um meio para o outro,
ou seja, da danga no palco para a danca natela, fomentando reflexdes quanto
as possibilidades de criagdo coreogréfica, do corpo e da imagem. Nesta
passagem da danca para outros suportes, 0 corpo e 0 movimento sdo
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resignificados. N&o se trata de uma simples transposicdo, como a
aproximagdo entre danca e video foi muitas vezes pensada, mas de_um
processo de cria¢cdo em conjunto, em que os fazeres ndo sdo pensados em
separado e sim em conjunto.

Capelatto e Mesquita (2014, p. 17) coadunam com 0s autores supracitados a
apontar que ha “[...] expressividade tanto da imagem videografica como também da
expressividade do movimento corporal’. As dimensdes espaciais utilizadas pelos
corpos dancantes também se transformam, visto que virtualmente se ressignificam
abrangendo alargamentos, variedades e transi¢cdes criadas num espaco virtual na
interagdo com o real. Capelatto e Mesquita (2014, p. 30) acrescentam ainda que “o
video permite, ao bailarino, a transicdo quase instantanea de espacgos, 0 que num
espaco cénico real seria bem mais complicado”. Ou seja, vai além de uma simples

digitalizacdo do processo, mas uma apropriacdo da midia em que dialoga.

3.1 DANCA TELEMATICA

Como um aprofundamento dos recursos computacionais temos a Danca
Telematica que, de acordo com Ayres e Dantas (2017), insere-se em ambientes
denominados ciberespacos que permitem novas formas de vivenciamento das
experiéncias sensiveis, da producéo de sentidos e das subjetividades. Ela originou-se
a partir dos trabalhos artisticos de Kit Galloway e Sherrie Rabinowitz com o satélite
“‘USCanadian”, da NASA. A obra Satellite Arts (The Image as Place, 1977) trouxe um
espetaculo de danca do grupo Mobilus, cujos bailarinos estavam em cidades e locais
com fuso horarios diferentes nos Estados Unidos, California e Maryland. Essa
experiéncia artistica trazia novas condicfes de espaco-tempo e de percepcdo dos
movimentos de danca pelos bailarinos (Santana, 2012, p.127).

Segundo Ivani Santana, que trabalha com a danca telemética desde 2001,
esse tipo de possibilidade criativa permite o desenvolvimento de diversas
potencialidades na danga e propiciou “[...] investigacdes sobre aspectos relacionados
a corporalidade do dancarino quanto a sua percep¢ao sensorio-motora em ambientes

mediados tecnologicamente” (2014, p.128).
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Dentro da experimentacao telematica, a mediacdo por meio dos recursos
tecnoldgicos toma uma grande importancia. Andrea Davidson (2017) ressalta o papel
da mediacdo enquanto potencializadora de ampliacdes, complexificacdes e
transformacgdes de trabalhos através de inovagbes e “formas ndo matriciais de
representacdo”. A mesma aponta as tecnologias de proje¢do audiovisual e o0s

aplicativos interativos utilizados em tempo real enquanto colaboradores

Assim, a mediacdo gerou uma experiéncia audiovisual ampliada da cena
teatral, cuja forca reside no apagamento das antigas distincbes entre
figura/fundo e palco/plateia, e que progressivamente inclui os espectadores
dentro de um campo de percepcdo espaco-temporal unificado (Davidson,
2017, p.23)

Nesse sentido, ocorre um processo de construcdo dramatdrgica com
parcerias remotas entre bailarinos, ferramentas sonoras e varias outras possibilidades
tecnoldgicas, possibilitando tecer a construgao de “tempos” na danga, exemplificados
pelo surgimento de:

[...] dois instantes sobrepostos: o tempo presente do “corpo de carne e 0sso”
gue danca no palco com as imagens recebidas e projetadas com atraso, e
um tempo passado inscrito nas imagens que constroem a relacdo entre os
parceiros dos diferentes pontos remotos. Essas condi¢cdes foram detectadas
desde o primeiro trabalho — “VERSUS” (2005) — realizado entre Salvador,
Brasilia e Jodo Pessoa (Santana, 2012, p.6).

lvani Santana aponta que essa percepcdo surge desde 0s seus primeiros
experimentos nesse campo da criacdo. Nessa interacdo, entre esses tempos na
danca, havera uma exploracdo investigativa desse espaco a partir dos elementos de
composicdo, das estruturas e ferramentas tecnoldgicas cujas interacbes com o0s
bailarinos se relacionam aos sentidos e significacées. Nos termos de Santana (2012,
p.138):

Um dos objetivos nos processos criativos que tenho realizado na telematica
€ justamente explorar essas possibilidades de codificacdo pela midia que a
digitaliza e de decodificacédo pelo sujeito que a frui, seja ele o dancarino que
interage com seu parceiro redimensionado e processado digitalmente, seja o
publico que absorve a relagéo entre corpos imageéticos e fisicos.

Nesses termos, a presenca da tecnologia telematica, traz novas
possibilidades criativas em espacos ampliados pela tecnologia, com outras relacdes
de tempo e nog¢Oes de presenca na relagdo com os bailarinos. Esse formato permite

que a danga seja realizada entre “corpos remotos” e que corpos e dangas estejam em



22

estado de expanséo por meio da cultura digital, oferecendo diversas possibilidades de
dramaturgias na danga (Santana, 2015).
A criacdo a partir do jogo de camadas, da convergéncia de diferentes tempos
e a relacdo de interacdo virtual propiciam uma narrativa que denominamos
dramaturgia telematica, a qual emerge da confluéncia entre os cédigos das

estruturas da narrativa audiovisual, das tensdes de uma estrutura teatral e
dos elementos composicionais da dancga e da musica (ibidem, p.5).

Desse modo, percebe-se o seu potencial colaborativo, construtivo e
conceitual, ndo apenas na ferramenta, mas em especial no corpo, entendido enquanto
sistema de relacfes (Tapia, 2012). Nesse contexto, Tapia (2016) apresenta o conceito
de “artefatos cognitivos” que implicam no dangar, sendo gerados processos cognitivos
nas relacdes, interacdes e compreensdes do ambiente. Assim,

O corpo se caracteriza como interface entre o sujeito e o ambiente, no qual a
cognicdo pode ser estendida no sentido em que o sujeito se apoia em
estruturas externas a ele para conhecer e agir no mundo. Tais estruturas,
aqui, sdo reconhecidas como artefatos cognitivos. Nessa linha de
pensamento, a cogni¢cdo pode ser modelada pelo ambiente, o que caracteriza

0 ambiente como parte do processo cognitivo, ha medida em que modela
esse processo, influenciando na acéo do sujeito (Tapia, 2016, p. 52).

A autora destaca também que no processo de interacdo da danca com a
tecnologia sdo dadas diversas possibilidades, entre as quais 0 uso da internet,
softwares que auxiliem na criacdo coreografica, microcameras, processamento de
imagens em tempo real com a utilizacdo de programas especificos, a exemplo do
ISADORA?, sensores e sistemas computacionais interativos.

Todas essas ferramentas tecnoldgicas potencializam as possibilidades do
corpo dancante, de modo que o contato com novas configuracbes de imagens,
tempos, espacos e outros aspectos, trazidos pela relacdo mediada pela tecnologia,
interfere nos processos de construcao e reconstrucdo desse corpo, que € dinamico e

se apresenta num estado de constante desenvolvimento.

20 Software Isadora é uma ferramenta coreografica que atua no controle interativo da midia digital, na
edi¢cdo de cenas em tempo real e que constréi novas relagdes e dialogos entre dancarinos, imagens e
o publico. Fonte: https://isasararego.wordpress.com/2016/01/26/experiencias-com-o-software-isadora/
Acesso em 05 out 2023.
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3.2 PRESENCA, IMBRICACOES E INQUIETACOES DO CORPO EXPANDIDO

Na danca com mediacédo tecnoldgica, lvani Santana (2006) exalta a ampliacdo
de informacdes geradas por diversas midias, entre as quais o corpo, a musica, as
imagens e também a tecnologia. Assim, refuta-se a dicotomia entre mente/corpo;
real/virtual ou natural/artificial para um entendimento de que os corpos sdo midias
comunicacionais e que estabelecem constantes trocas com o ambiente.

No decorrer desses processos de comunicagado através do conceito corpo —
midia, ocorrem singularidades nas relacdes estabelecidas e nas percepcdes artisticas
e poéticas utilizadas. Também verifica-se uma imbricacdo entre dancarinos e seus
contextos com mudangas mutuas e continuas. Nos termos de Santana (2012, p. 4),
ha um “transito sujeito-meio/meio-sujeito no qual as informacdes disponibilizadas
“tornam-se corpo” (embodied)”’. Nesse entendimento, o corpo-midia obtém extensdes

de suas possibilidades de ac¢bes e, conforme Santana (idem, p. 4):

O meio ambiente promovido pela cibercultura... é considerado um nicho
cognitivo repleto de artefatos cognitivos: as cameras de captura, 0s sensores
acoplados ao corpo ou ao ambiente os computadores e os softwares que
processam e enviam a imagem, a prépria condicdo tecnolégica das redes
avancadas, etc. O corpo sera modelado, impregnado e estendido por esses
dispositivos tecnoldgicos. Essa “ecologia cognitiva” implicara na percepcao
do sujeito e, consequentemente, em sua acéo e entendimento de mundo

Assim, ocorre uma expansdao dos corpos dos dancarinos através das
experiéncias e conhecimentos derivados do uso e interacdo com recursos e
ambientes tecnolégicos com rebatimentos nos modos de presenca e nas relacdes de
tempo e espaco estabelecidas. No ambito da danca mediada pela tecnologia, o corpo
dos dancarinos se apresentam ndo s6 numa dimenséo fisica, mas também numa
dimensao digital que estdo imbricadas, sendo esta Ultima representada em duas

categorias:

1. Dados criados pelo software de computacao gréafica / animacao, retratando
personagens e ambientes existentes, por exemplo, em realidades virtuais
ficticias e imaginérias;

2. Imagens capturadas e retransmitidas em tempo real por video de pessoas
reais e situacdes que sdo, por exemplo, telepresentes. (DINOPOLOU, 2014,
p.174)

Desse modo, conforme Dinopolou (2014), essa dimenséao digital assume
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caracteristicas diversas podendo representar a imagem corporal ou mesmo estados
imateriais e qualidades simbdlicas a serem utilizadas nos processos de composicao
em Danca. Nessa configuracéo, o estado de presenca é ampliado, visto que surgem
novas possibilidades que ultrapassam a presenca fisica e a temporalidade atrelada a
essa presenca, para incluir também a condicao de telepresenca.

Assim, a sensacao de presenca no tempo ou localizacdo remota, torna-se
efetiva através das mediacbes tecnoldgicas. Santana (2016) enfatiza que a
telepresencga traz um um estado de “estar” no contexto da arte em rede. Ocorre a
presenca de “diversos tempos” nas redes de telecomunicacdo ao considerar os
“corpos remotos” na danca, de dancarinos situados em pontos temporais diferentes e
com suas dancas e corpos em estado de expanséo pela cultura digital. E, no formato
dessa expansédo, € possivel realizar conversdes dos corpos dos dancarinos em
codigos binarios. Logo, comunicam- se uns aos outros em pontos distintos.

Dinopolou (2014) aponta que, além de alcancar a presenca de pessoas em
realidade remota, a telepresenca proporciona influéncias matuas das acées do corpo
fisico e digital, o que implica em afetacfes dos movimentos e requer cooperagao e um
estado de consciéncia desses corpos na cena. Essas novas formas de presenca e a
articulacdo das diversas linguagens contribuem para a construcdo de uma

dramaturgia na danca. E no contexto da danca telematica, Santana (2023, p.5) reflete:

A criacdo a partir do jogo de camadas, da convergéncia de diferentes tempos
e a relacdo de interacdo virtual propiciam uma narrativa que denominamos
dramaturgia telematica, a qual emerge da confluéncia entre os codigos das
estruturas da narrativa audiovisual, das tensdes de uma estrutura teatral e
dos elementos composicionais da danca e da mdsica.

Na construcdo dramaturgica da danca, os corpos estabelecem relacdes com o
espaco, trocam informagfes, promovem mudancas e ndo restringem esse espaco,
tornando-o um “lugar de presencga” (Mortari, 2013). Neste “lugar e presenga” cabe nao
s6 a dimensao fisica do corpo e o0 corpo expandido através das tecnologias, mas

também uma dimensao politica. Assim,

Por serem ou apresentarem-se como reflexos de uma identidade social,
cultural ou entdo local e/ou global as proposi¢cdes de novas linguagens da
Danca ndo oferecem somente novas formas de organizar e executar o
movimento, como se este fosse desprovido de qualquer sentido politico e
ideoldgico, pelo contrario, questionam o que, por que e como fazer (Mortari,
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2013, p.71).

Denota-se, desse modo, que os corpos dos dancarinos ndo sé executam
movimentos de danga nas interagbes com as tecnologias, mas constroem essa danca
a partir de suas dimensdes criativas, perceptivas, histéricas e também politicas. Além
disso, trazem possibilidades para uma danca que se amplifica, nos termos de Santana
(2016, p.76), trata-se de

[..] uma forma de conhecimento desse corpo situado, o qual adquire
experiéncia com o mundo e tem possibilidade de apreendé-lo pela habil
competéncia do conhecimento sensério-motor. Trata-se de um processo de
embodiment, ou seja, o corpo € impregnado com 0s conceitos e experiéncias
gue obtém do ambiente, o qual, em contra-partida, esta implicado com suas
acles no sistema (embeddedness), tornando-o assim um nicho cognitivo.

No contexto da cena artistica na relagdo com a cultura digital, Davidson (2017,

p. 24) ressalta:

[...] um sentido de presencga e de espacgo habitado € amplificado através dos
dispositivos interativos que prolongam a presenca dos artistas no espaco, ou
geram, alternadamente, formas plurais de presenca através da iluminacédo e
das interfaces sonoras.

Os dispositivos tecnolégicos e interativos ndo sdo apenas adicionados mas
fazem parte do contexto da danca, numa relacdo de soma e produzindo sentidos de
presenca que sdo amplificados e geram possibilidades diversas numa relacéo

potente, expressiva e criativa
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4 ANALISE, DANCA NA TELEMATICA

A anélise proposta nesta monografia é direcionada a identificacéo de recursos
telematicos utilizados num espetaculo de danca. Para tanto, o estudo foi realizado
através de pesquisas bibliograficas acerca das categorias conceituais: cibercultura,
ciberespaco, extremidades do video, tecnologia e danca telematica, que nortearam a
analise. Sendo considerados os processos de semiose, na observacao de relacbes
entre signos, linguagens e novas constru¢cdes de sentidos, numa abordagem
qualitativa e explicativa.

O espetaculo analisado e intitulado (IN)TOQue é coordenado pela professora
Ivani Santana da Universidade Federal da Bahia e foi apresentado em 2008, no
workshop da Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP/MCT?), que ocorreu na
cidade do Rio de Janeiro. A escolha do espetaculo como foco da analise, empreendida
nesse trabalho, ocorreu em virtude da proposta tematica do mesmo, que problematiza
o sentido tati no mundo contemporaneo, através da acdo dos bailarinos no
ciberespaco e, desse modo, permite um olhar direcionado a elementos da danca
telematica.

A apresentacgdo do (In) TOQue* foi realizada por um grupo de artistas ligado
ao grupo de pesquisas poéticas tecnoldgicas da Universidade Federal da Bahia. Em
sua composicao envolveu dois bailarinos situados na cidade do Rio de Janeiro, uma
bailarina na cidade de Salvador, um Disc Joquei (DJ) em S&o Paulo e um robd, de
nome Galatheia, em Natal. A exploracdo dos contatos através de um ambiente
mediado pela tecnologia e o0 mover guiado por questionamentos Sdo motes para o
desenvolvimento criativo dos artistas. A descricdo da sinopse destaca:

[..] € possivel tocar aquilo que encontramos apenas pela sua imagem, pelo
seu som, pela sua presenga agora outra, ndo mais fisica?’E continuava
afirmando:“*um encontro de mundos diversos, de corpos organicos, corpos
imagéticos e corpos mecatrbnicos, distantes em localidade geografica, mas
proximos por mediacdo; diferentes em natureza, mas semelhantes em
proposi¢ao; ausentes em suas fisicalidades, mas presentes em intengéo”.
(Santana, 2015, p.23).

% Evento realizado com objetivo de discutir o futuro das redes avancadas no pas.
* Espetaculo disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=f2T4zinfQi4
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Dessa forma, os modos de presenca, a interagdo entre corpos mediada pela
tecnologia e o ambiente expandido séo alguns aspectos trazidos pelo espetéculo. Este
traz movimentacbes de danca contemporanea que versam sobre a questdo da
relacao tatil num ambiente de ciberespaco. As mesmas sdo construidas ndo so pelos
propésitos dos bailarinos, mas na relacao entre projecdes nas telas, projecdes nos
corpos dos bailarinos, nas interacées com as movimentagdes de outros bailarinos
projetados na tela, nas sombras de projecdes do corpo do préprio bailarino, nas
relacbes com a musica, ou, no contato com elementos cénicos como uma cadeira e
camadas de tecido, que, em dados momentos, tem a funcionalidade original e em
outros se tornam veiculos de projegéo.

O espetéaculo envolve atos cuja dramaturgia contempla a geracao de camadas
de imagens na narrativa. Assim, a questao do (In)TOQue, desse “toque” através de
um ambiente de rede é construido na relacdo interativa dos bailarinos, elementos
sonoros, movimentacdes em torno de elementos cénicos, por exemplo, a cadeira e 0s
tecidos, as projecdes e sombras no ambiente, que geram imagens construidas sobre
as presencas e relagbes. Em certos momentos nas movimentagbes em danca, em
outros nas projecdes dancadas e em escolhas técnicas, a exemplo do isolamento de
partes do corpo dos bailarinos (énfase nas projecdes de maos e pés) em dado
momento do espetaculo telematico.

O ambiente no qual ocorre a apresentacdo de danca é expandido, visto que
envolve bailarinos que estdo em locais diferentes, mas, conectados e interagindo
através da rede. Desse modo abrange de uma forma integrada, os ambientes do
evento no Rio de Janeiro, em Salvador, Sdo Paulo e Natal. E, além de ter sido
transmitido no evento, também contemplou a transmissao ao Vvivo.

Além da andlise realizada a luz dos conceitos que envolvem a danca
telematica, ciberespaco, extremidades do video e outras, elencadas neste trabalho, e,
pensando em termos organizativos dessa analise, optou-se por considerar um formato
expositivo e analitico, cujas etapas auxiliem no processo de compreensdo desse
dancar telematico. A autora Elisa Belém, em seu artigo “Modos de analise dos

espetaculos: um olhar panoramico” (2014), embasada na teoria Sally Banes, aborda
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quatro etapas a serem observadas numa analise de uma obra de danca, entre os
guais: descricao, interpretacao, avaliacao e explicagéo contextual.

Tabela 1 - Descricao das etapas de analise de espetaculo.

Descricao Descricdo do que foi realizado e

qual o tema desenvolvido?

Interpretacao O que foi comunicado pela danca
e qual o significado?

Avaliacao Qual a relevancia e qualidade do
trabalho?
Explicacédo contextual Qual a derivacéo estética e
histérica?

Fonte: Adaptado de Belém (2014)

Nesse sentido, a descricdo implica em conhecer elementos como a tematica
do espetaculo, como foi elaborado, etc. A interpretacao traz informacfes acerca dos
processos de comunicacdo e sentidos construidos na danca. J4 a avaliacdo e a
explicacdo contextual permitem o entendimento do contexto histérico e conceitual
dos espetaculos, além da importancia do trabalho no meio artistico. Embora tais
etapas estejam descritas separadamente, entende-se que as mesmas Sao
complementares e, nessa perspectiva, na analise aqui proposta, houve uma
adaptacdo para uma estrutura de analise em dois tOpicos que versardo sobre 0s
aspectos de cada etapa analitica desse espetaculo. Esses tdpicos incluem aspectos
descritivos e explicacdo conceitual, além de interpretacéo e avaliacdo referentes ao

espetaculo.
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4.1 ESPETACULO (IN) TOQUE

4.1.1 Aspectos descritivos e explicacao conceitual

O espetaculo (In) TOQue tem a proposta tematica de abordar o sentido tatil
Nno universo contemporaneo e permite questionamentos acerca da existéncia e
sentidos do “toque” num ambiente mediado por tecnologias em rede, em interagdes
gue possam ocorrer ndo necessariamente com corpos fisicos de bailarinos, mas na
relacdo com corpos projetados em imagens, sonoridades (composicdes de batidas
eletrénicas, sons instrumentais e cantos) demais recursos tecnoldgicos no
ciberespaco, que traz a tona novos modos de presenca, tempo e espacialidade
mediados pela tecnologia.

Nesse contexto, 0 espetaculo caracteriza-se como danca telematica, visto que
ocorre nos ciberespacos, em ambientes mediados tecnologicamente. Ocorre no¢cdes
de tempo, presenca, distancia, espaco e corpos serem redimensionadas e
ressignificadas neste processo, no qual a danca telematica enquanto potencializadora
da mediacdo e trocas de informacdes gera oportunidades de acesso ao outro, de
novas interacdes e de vivenciamento de outras formas de ambientes e relacfes. O
gue nos relaciona as idéias de Dinopolou (2014) e Santana (2016) quanto a
possibilidades de expansédo de corpos, no contexto da dimensédo do ambiente digital,
para além da presenca fisica, e de temporalidades que se remetem a condicdo de
telepresenca.

A apresentacdo, realizada no ano de 2008 na cidade do Rio de Janeiro, no
workshop da Rede Nacional de Ensino e Pesquisa, foi coordenada pela professora
Ivani Santana (referéncia na danca telematica no Brasil) e envolveu bailarinos ligados
ao grupo poéticas tecnologicas, da Universidade Federal da Bahia - UFBA. Os
bailarinos e demais participantes do espetaculo estavam geograficamente situados
da seguinte maneira: dois bailarinos na cidade do Rio de Janeiro, uma bailarina na
cidade de Salvador, um Disc Joquei (DJ) em S&do Paulo e um rob6, denominado

Galatheia, em Natal.
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O espetaculo possibilitou a conexao de bailarinos e técnicos com localizacao
em dimensfes geogréficas diferentes e estrategicamente conectados em rede. Em
relacéo ao recurso de imagem da bailarina de Salvador, optou-se pelo emprego de
um video de alta defini¢&o (High Definition - HD) e houve a montagem de um teldo no
no Rio de Janeiro, em definicdo padrao (Standard Definition - SD). Os fluxos eram
projetados em telas semitransparentes localizadas em um palco principal que permitia
a observacdo das relacbes entre o0s corpos sintéticos e humanos e suas
performances.

Em um primeiro momento, os bailarinos interagiam com imagens projetadas
de outros bailarinos em movimentacdes de danca contemporéanea, utilizando um
elemento cénico comum (uma cadeira), e também conforme a muasica e a
movimentac&o do robd Galatheia projetado em outra tela.

Imagem 3 - Bailarinos atuando em relac&o a projecdes de bailarinos e
robds, sonoridades e iluminacdo no espetaculo (In) TOQue

Fonte: print do video feito pela autora

As imagens projetadas, sombras e iluminagdes vao “corporificando” a questao

da telepresenca que, conforme Santaella (2014), constitui um dos modos de
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cibernetizacdo do corpo®. Desse modo, essa telepresenga “[...] se refere a
experiéncias de presenca e acdo a distancia, que por meio de recursos
computacionais e robdticos, exploram a ubiquidade e a simultaneidade” (ibidem, p.13).
As imagens do espetaculo expostas abaixo, demonstram a relacéo de telepresenca e
as condicOes a ela inerentes, expressas por Santaella (2014).

Imagem 4 - Bailarinos em acdo na condi¢&o
de telepresenca no espetaculo (IN)TOQue

Fonte: print do video feito pela autora

A interacdo entre bailarinos era realizada em tempo real, através de fluxos
gue criavam uma sensacdo de presenca. O som e video foram propagados
simultaneamente nos espacos e houve decodificacéo e exibicdo desses fluxos, audio
e video, por meio de estruturas tecnoldégicas como cameras, projetores,
computadores, softwares etc (Melo, 2010).

Com base na investigacdo de contatos num ambiente mediado pela
tecnologia, outros momentos do espetaculo buscaram experiéncias performativas a
partir da combinacdo de énfase de isolamentos de partes do corpo e suas imagens

construidas a partir de projecdes e demais artefatos tecnoldgicos. Outro aspecto

° A autora Santaella (2014) optou pela nomenclatura corpo cibernético para denominar o corpo que
surge das artes.
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identificado foi a interrelacdo com as projecdes realizadas no préprio corpo dos
bailarinos ou em elementos cénicos como a cadeira, que assumia outra funcionalidade
na cena artistica e no contexto do ciberespaco.

Imagem 5 - Isolamento de partes do corpo criando novas imagens
no contexto da danca

Fonte: print do video feito pela autora

Imagem 6 - Projecéo realizada na cadeira, na tela e no corpo do

bailarino

Fonte: print do video feito pela autora

Nesse aspecto, percebe-se que o recurso videografico utilizado nesse
espetaculo se aproxima do video+, destacado por Melo (2008), visto que esta
interrelacionado a construcdo em danga e assume novos modos de significacdo, pois

um ndo se faz sem o outro. Ainda hé existéncia da extremidade do video relativa a
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contaminacdo. No sentido de que as escolhas tecnoldgicas e as performances dos
bailarinos se influenciam e trazem direcionamentos no contexto da arte dancada em
rede. Assim, ndo s6 a movimentacdo dos bailarinos influenciava as escolhas
tecnoldgicas, mas os dispositivos tecnoldgicos também podiam interferir nos rumos
da performance.

O aspecto da contaminacdo também é trazido pela autora Muller (2012) que
a considera enquanto uma premissa na criagdo cénica, num contexto de um processo
colaborativo que envolve diversos profissionais, “[...] a contaminagao é uma premissa,
ja que reune diversos pesquisadores-criadores com variadas abordagens de atuagao”
(Muller, 2012, p.118).

A relacdo espacial se conectava a composicao imagética por meio de captura
e transmissdo da imagem dos dancarinos, camadas de imagens , planos dos corpos
dos bailarinos, redimensionamento dos corpos, etc. Além disso, outras possibilidades
de fisicalidade que se revela nas sensacdes de presenca, possibilitadas pela
tecnologia e pelas camadas de temporalidade sentidas na experiéncia (Santana
2012).

Nesse contexto da danca telematica no (In)TOQue, as configuracbes sao
realizadas numa relacdo de sinergia e de experiéncias sensorio - motoras no estado
de mediacéao pela tecnologia, por meio de “igni¢des” que os bailarinos constroem no

processo de criacdo em danca. No tocante a tela de projecéao:

[...] em (IN)TOQue a exploracdo desse dispositivo tecnolégico serviu para
alterar a nocdo espacial, provocando uma ilusdo de abertura e fechamento
tal qual as “janelas” criadas na obra de 2006. A imagem nao se limitava a tela
de projecao, pois utilizava os elementos do proprio espaco, bem assim o
corpo como suporte para receber a informacao remota. Quando a imagem de
uma bailarina era projetada no corpo da outra bailarina, o sentido de tocar
estava tanto na acdo fisica como na dramaturgia que se instaurava no dialogo
entre as duas pessoas sobrepostas (Santana, 2015, p.23).

A funcionalidade da cadeira ou da tela eram modificadas e ressignificadas,
criando novas relacdes, construindo novas imagens na cena e produzindo novas
interpretacfes. Esses elementos cénicos (a cadeira e a tela) eram ressignificados,
numa perspectiva de assumir outras relacdes no contexto da cena artistica, fazendo

parte da composicéo do espetéculo.
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Imagem 7 - Bailarino utilizando a cadeira para ampliar a
espacialidade da tela, numa l6gica de abertura de janela

Fonte: print do video feito pela autora

A ampliacdo da projecdo com a busca de novos pontos gera novas
possibilidades de criacdo de imagens numa perspectiva de relacdo corpo-ambiente,
além da tela, a exemplo dos corpos dos bailarinos. E permite o desenvolvimento
cognitivo da danca na articulacéo entre percepcdes sensorio-motoras e suas relacoes

com o ambiente.

Imagem 8 - Projecéo da imagem de uma bailarina no corpo de outra
bailarina e a relacdo com a sombra da mesma

Fonte: print do video feito pela autora
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Além desses aspectos, o espetaculo (In) TOQue, na fase de geracao, utilizou
recursos inspirados no storyboard enquanto ferramenta para realizar a relagao entre
bailarinos, camera, ambiente e as diversas camadas proporcionadas pela arte
telematica, visando ndo so a transmissao, mas, a relacdo entre corpos fisicos e virtuais
guanto as configuracdes espaco temporais, no processo de composi¢cao (Santana,
2015). Este pode ser um modo de pensar o espetaculo considerando os recursos
tecnoldgicos, o ciberespaco e o universo da cibercultura, num processo diferenciado

de um “estado de danga” dimensionada em rede.

4.1.2 Interpretacao e avaliagéo

O espetaculo (In) TOQue traz uma comunicagao potente ao problematizar as
nocdes de presenca, espaco e tempo, ressignificando-os em propostas artisticas que
sdo mediadas tecnologicamente, sendo essa tecnologia de extrema relevancia para o
fazer criativo e interativo em danca. Ao abordar a questdo do toque para além da
fisicalidade dos bailarinos, o espetaculo traz formas de presenca representadas pelos
bailarinos remotos e suas interrelagdes com o espaco ampliado tecnologicamente,
gue implicam numa condicdo de telepresenca. Conforme Manovich (2001), esta
permite a manipulacéo da realidade fisica em tempo real e de modo remoto, por meio

das tecnologias de rede. Santaella (2003, p. 192), referindo-se a telepresenca aponta:

[...] sentimento de estar presente em um local fisico distante.” e ainda retoma
o conceito de Fisher, enquanto “[...] tecnologia que permite que operadores
situados remotamente possam receber feedback sensério suficiente para
sentir como se estivessem realmente na localizacdo remota e capazes de
realizar uma série de tarefas. (Fisher 1999:108;109)

Nesta perspectiva, a possibilidade de interacdo com o bailarino numa
dimensao tecnoldgica, as projecdes, sombras, movimentacdes, as relacdes com a
musica e as possibilidades dadas pelo formato videografico de modo interativo, vao
produzindo novas significacbes para o0 corpo dancante numa construcao
dramaturgica.

As escolhas realizadas a partir dessas possibilidades postas pela dramaturgia

da danca, revelam as formas pelas quais sdo trabalhadas as questdes no corpo e 0s
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modos de significacdo empreendidas no processo criativo. Desse modo, implica em
“dar existéncia formal as discussdes pretendidas” (Hercoles, 2011, p.1), na qual a
imposicdo de significados as acgbGes sdo proibidas, em prol da adocdo do
reconhecimento do significado das acdes, mediados pela tecnologia e pelo corpo, e
dos acordos estabelecidos no processo de criagao.

Desse modo, as escolhas das propriedades materiais devem considerar as
relacbes entre forma e sentido, que podem ser expressas na ag¢ao, assim como, a
problematizagéo dos materiais a serem utilizados visam formas de comunicagéo que
sejam autdnomas e ultrapassem uma visdo pormenorizada das discussdes a serem
trabalhadas no contexto de criagdo. Em termos dramaturgicos, Greiner (2005, p. 81)

destaca que a compreensao da dramaturgia de um corpo deve considerar:
[...] suas mudancas de estado, nas contaminagdes incessantes entre o
dentro e ofora (o corpo e o mundo), o real e o imaginado, o que se da naquele
momento e em estados anteriores (sempre imediatamente transformados),
assim como durante as predicbes, o fluxo inestancavel de imagens,
oscilacdes e recategorizacdes.

Nesse sentido, o espetaculo de danca (In) TOQue é composto num contexto
no qual a articulagéo da tematica, os movimentos criados e as possibilidades criativas
estdo imbricados e integrados numa mediacdo com a tecnologia. E, assim como em
outros trabalhos coordenados pela Ivani Santana, seguem uma processualidade de
propositos que implica em refletir sobre esses propositos e, dentro de suas
possibilidades, ingressar num processo de investigacdo seja do corpo, da pratica
artistica ou mesmo da movimentacdo com mediacdo tecnoldgica (Aires; Dantas,
2015).

Também o conceito de corpo-midia € enfatizado no processo, na medida em
gue € modelado, contagiado e ampliado pelos dispositivos tecnolégicos, o que implica
nas suas formas de percepcdo e entendimento. As proprias projecdes utilizadas
diretamente nos corpos dos bailarinos geram essa experiéncia sensivel, produzindo
novos modos de ver e desenvolver a danca.

Esse espetaculo, numa proposta telematica, utiliza a tecnologia enquanto
parte do espetaculo e ndo como um elemento acessorio. Desse modo, o ambiente

tecnoldgico passa a ser um “ambiente natural” no modo de criagdo. Nesse aspecto,
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Conforme Lévy (1999, p.65),

o0 ambiente fisico natural é coalhado de sensores, cameras, projetores de
video, mddulos inteligentes, que se comunicam e estdo interconectados a
nosso servico. Nao estamos mais nos relacionando com um computador por
meio de uma interface, e sim executamos diversas tarefas em um ambiente
"natural” que nos fornece sob demanda os diferentes recursos de criagéo,
informacdo e comunicagdo dos quais precisamos.

As informacdes tecnoldgicas e interconectadas consideravelmente passam a
ter representatividade nos espetaculos de danca, com diversos niveis de
interatividade. Nesse sentido, a cultura digital e as novas formas de presenca
relacionadas a espetaculos de danca irdo refletir nos contextos, referéncias e
identidades dos artistas e suas producdes. Assim, nesse sistema, ocorre um processo
de producéo de conhecimento do corpo e da danca nas percepcdes e interacdes com
ambiente e tecnologias, cujas estruturas cognitivas se reforcam num fazer dinamico e

interativo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os espetaculos de danca telematica incluem processos interessantes de
experimentacdes artisticas mediadas pela tecnologia e que incluem a presenca de
bailarinos que podem se relacionar através dos recursos da internet. Naugle e
Crawford (2014) ressaltam que embora o corpo em telepresenca esteja ha uma
determinada distancia, 0 mesmo passa por validacdes e fundamentacdes por pessoas
(artistas e expectadores) que estao interagindo e fisicamente distantes.

O espetéculo (In) TOQue traz essas perspectivas de interacdo em rede e de
utilizacéo de cameras, computadores, projetores enquanto recursos tecnologicos que
compde a cena, interferindo no processo de criacdo de imagens e significacbes na
danca.

Nesse processo, 0 conceito de corpo - midia em seu estado de expansao traz
possibilidades e geracdo de conhecimentos que sdo mediados pelo ambiente,
tecnologias e pelo corpo; sendo este indispensavel ao entendimento dos modos de
fazer a danca e de novos processos que possam se desenvolver no circuito da danca
telematica. E ainda serve de aporte para experiéncias sensorio-motoras que possam
ser utilizadas num processo de ensino e aprendizagem em danca. Isso porque a
comunicacdo expressa pelos corpos, bem como as construcdes artisticas e
experiéncias sensiveis, a partir das experiéncias telematicas, aliadas a reflexdo e
analise desses processos se constituem em parametros que possibilitam a apreenséo
dessa danca na direcdo de um aprendizado.

Desse modo, ressalta-se a importancia da andlise de dancas telematicas
enquanto ferramenta de aprendizagem a ser utilizada tanto em processos de
desenvolvimento de outros espetaculos, assim como em processos de aprendizagem
em danca. Visto que a identificacdo de elementos das dancas analisadas permitem
identificar e refletir sobre escolhas tecnoldgicas, relacdes mediadas, experimentos em
danca, interatividade e sobre as implicacdes desse corpo midia.

Neste sentido, considerando questfes artisticas e pedagogicas, percebo a
relevancia da andlise na reflexdo sobre espetaculos de danca telematica, seus

processos composicionais e potencialidades dramatuargicas. A partir do espetaculo (In)
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TOQue, percebemos que o sentido tatil € explorado numa processualidade na qual a
investigacdo, que desencadeava experiéncias sensorio motoras num ambiente
telemético produzia experiéncias e conhecimentos singulares para 0s artistas
envolvidos.

Assim, a construcdo desse percurso criativo através da analise de um objeto
artistico, embora ndo seja determinante na atuacdo artistica, pode auxiliar na
construcao de estratégias para desenvolvimento de uma danca telematica, visto que
o reconhecimento do ambiente ampliado, no qual ocorrera a danca, das formas de
projecao, demais elementos tecnoldgicos e tipo de interacdo num ambiente em rede
séo proposicdes iniciais que podem servir de aporte para o desvelamento do dancar

e de suas poéticas.
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