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RESUMO

A presente pesquisa tem como escopo desenvolver o Videodanca a partir de processo de
improvisacdo. Para o alcance dos objetivos utilizou-se como metodologia uma pesquisa bibliografica
com analise qualitativa e exploratéria, onde propbs-se um didlogo entre a danca e o ambiente que
através dessa intervencéo artistica pode-se descrever como ocorre 0 processo da construcdo da
videodanca. O Estudo foi divido em trés momentos. Sendo 0 primeiro uma analise conceitual da
danca com aproximacédo da area tecnolégica. O segundo a pratica, no qual foi realizada uma analise
na fase dos laboratérios, onde o pesquisador coletou imagens, videos, experimentacdes, processo de
improvisacdo para concepgdo do videodanga. O terceiro e Ultimo momento foi a edicdo para a
realizacdo. O resultado da pesquisa apresentou que criar o videodanga ndo é um trabalho isolado, é
necessario o envolvimento de outros profissionais. Esse fato foi a experiéncia adquirida nos
laboratérios experimentais, onde estes se deram pela necessidade de explorar os angulos da camera,
os planos de filmagem, as experimentagBes em improvisacdo corpo/ambiente ou corpo/contato.
Portanto, fundamenta-se em uma reflexdo para que os profissionais de arte. Sejam estes
responsaveis e motivados a novas pesquisas no que tange a compreensdao como elemento de
linguagem, mostrando o videodanca como mais um nicho artistico a ser explorado na danca.

Palavras chaves: Danca. Tecnologia. Improvisacdo. Edicdo. Videodanca.



ABSTRACT

The present research is scoped to develop the Videodance from improvisational process. To the
achievement of the goals used as a bibliographical research methodology qualitative and exploratory
analysis, where it was proposed a dialogue between dance and the environment through this artistic
intervention can be described as the process of construction of videodance. The study was divided
into three times. The first being a conceptual analysis with technology approach. The second practice,
which was held at the stage of analysis laboratories, where the researcher collected images, videos,
experiments, improvisation for process design of videodance. The third and last time it was edited for
the achievement. The result of the survey showed that create the videodance is not a job, it is
necessary to other professional involvement. This fact was the experience gained in the experimental
laboratories, where these were the need to explore camera angles, camera crew plans experiments in
improvisation or body/environment/body contact. Therefore, it rests on a consideration for art
professionals. It is these responsible and motivated to new research as it pertains to understanding
how language element, showing the videodance as an artistic niche to be explored in the dance.

Key- words: Dance. Improvisation. Technology. Editing. Videodance
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INTRODUCAO

A velocidade das transformagfes do mundo e as novas tecnologias torna o
conhecimento do individuo mais conectado, tecnolégico e contemporaneo. Cada vez
mais 0 homem faz parte dessa atualizacdo, visto que, desfruta destes produtos
gerados pelos avancos digitais, para ndao se desatualizar, sentir-se ultrapassado ou
que ndo consegue acompanhar tais evolucdes. Sobre este olhar, o ser humano esta
com mais facilidade de manusear os avancos de sua época para possibilidade,
utilizacao e transformacéo de seu tempo e espaco. A danca nao poderia ficar alheia
a este aspecto de atualizacdo ou até mesmo ndo saber acompanhar essa evolugao
digital, midiatica e tecnoldgica. Percebe-se que ela esta se conectando com outras
possibilidades mantendo uma relagdo com novos setores da contemporaneidade.

O grande interesse em pesquisar sobre 0 assunto deu-se no primeiro contato
visual com a linguagem do Videodancga, j& que nos dias atuais ele representa essa
relatividade do bailarino/intérprete com as experimentagfes, inovacdes no campo
tecnolégico. Pensando também por ser uma vertente na area da danca pouco
explorada, difundida, apreciada, merecendo aprofundamento cientifico com grande
relevancia no &mbito académico.

O presente estudo tem como objetivo geral: Desenvolver um Videodanca a
partir de processo de improvisagdo. E como objetivos especificos: levantar
referencial teérico sobre Videodanca e improvisagao; investigar as possibilidades da
improvisacdo para a construcdo do Videodanca e descrever 0 processo da
construcdo do Videodanca a partir da improvisacao. Utilizou-se como metodologia
uma pesquisa bibliografica com andlise qualitativa e exploratéria, onde propbs-se um
didlogo entre a danca e o ambiente que através dessa intervencao artistica pode-se
descrever como ocorre o0 processo da construcdo da videodanca.

A relevancia do estudo tem como base expor ao publico conhecimento a
cerca de uma producéo artistica, proporcionando visibilidade e aproximacéo entre a
danca e a area tecnoldgica. Desta forma poderemos evidenciar, a producdo do
Videodanca usando a técnica da improvisacdo como suporte para elaborar um
produto final sobre 0 assunto em estudo.

Portanto o presente estudo estd composto de uma analise conceitual da
danca com aproximacdo da area tecnoldgica e o resultado da pratica, no qual foi
realizado um estudo, onde o0 pesquisador coletou imagens, videos,

experimentacdes, processo de improvisacado para concepcao do videodanca.
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CAPITULO 1
A ARTE CONTEMPORANEA

Sao varias teorias que retratam a histéria da arte, sendo esta uma ciéncia
multidisciplinar que procura estudar de modo objetivo a arte através do tempo,
classificando as diferentes formas de cultura, estabelecendo a sua periodizacéo e
salientando as caracteristicas artisticas distintivas e influentes. “A arte € um fazer. A
arte € um conjunto de atos pelos quais se muda a forma, se transforma a matéria
oferecida pela natureza e pela cultura” (BOSI, 2001, p.13).

O estudo da histéria da arte teve inicio durante o Renascimento, ainda que
limitado a producédo artistica da civilizacdo ocidental. No entanto, ao longo do tempo
foi-se impondo uma visdo alargada da historia artistica, procurando-se compreender
e analisar a producdo artistica de todas as civilizacdes sob a perspectiva dos seus
préprios valores culturais. Todavia, ndo vamos nos ater sobre o nascimento, mas a

importancia enquanto producdo humana; a necessidade e a funcao.

1.1 Contexto Histérico da Arte Contemporéanea:

A palavra arte em sua totalidade traz consigo imponentes e rigorosas
fortalezas tedricas e influentes, para Bosi (2001, p.13) “a palavra latina ars, matriz do
portugués arte, esta na raiz do verbo articular, que denota a acado de fazer junturas
entre as partes de um todo”. Desta forma, compreendemos que sua definicdo é
abrangente e as construcfes e sensacdes histéricas conseguem se expressar em
discussbes compativeis uns com outros negociando com a teoria.

Para ousar definir arte é preciso ter uma perspectiva sob historicidade, desde
o periodo primitivo do homem, ao se fazer fogo, ao se construir a pintura na parede,
ele comecou a articular isso com a melhoria de vida dele e a partir disso comegou a
construir arte e dentro disso traz os principios de interacdo da arte com o ambiente
com meios e hoje em dia usamos a arte para fazer essa articulacdo com a mediacao
tecnoldgica.

“A arte € uma producdo; logo, supde trabalho. Movimento que arranca o ser
do néo ser, a forma do amorfo, o ato da poténcia, o cosmo do caos” (BOSI, 2001,

p.13). Neste sentido a arte é compreendida como um potencial humano que


https://pt.wikipedia.org/wiki/Interdisciplinaridade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Interdisciplinaridade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cultura
https://pt.wikipedia.org/wiki/Periodiza%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria_da_arte_(disciplina)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Renascimento
https://pt.wikipedia.org/wiki/Civiliza%C3%A7%C3%A3o_ocidental
https://pt.wikipedia.org/wiki/Civiliza%C3%A7%C3%A3o
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necessita ser trabalhado, pesquisado, e desenvolvido tanto por quem cria arte, tanto
para quem usufrui desta criacao artistica.

Assim, enquanto estdo vivos, os seres humanos fazem escolhas, tomam
decisdes, iniciativa e tendem a se conhecer melhor, neste sentido: “a arte concebida
como “substituto da vida”, a arte concebida como meio de colocar o homem em
estado de equilibrio com o meio circundante” (FISCHER, 1987, p.11). Assim, a arte
tem um fundamento de ligar-se a habilidade em relacdo ao fazer, € a ideia que se
consolida em um produto ou acdo. P6r para fora os sentimentos e visdes do
individuo perante uma sociedade ou externar suas emocgdes acerca de um raciocinio
ou tempo, que seria 0 agora, embasando-se por tudo que j4 se construiu e
alimentando-se dessa fonte de imaginacao.

Dentre as possibilidades que a arte tem em caracterizar-se como expressao €
de natureza humana concretizar-se de conceitos primeiro, para tentar dar uma
definicdo sobre a mesma. J4 “ao artista é dado combinar sensag¢fes, imagens,
representacoes; ao filésofo cumpre articular conceitos ” (BOSI, 2001, p.15).

A maior parte dos tedricos de arte moderna se interessa pelo contetdo das
obras, pelo reparte das tendéncias no interior dos movimentos que estdo analisando
e pela avaliagdo das caracteristicas que o marcam. E desse modo que o termo
modernismo é para o grande critico e tedrico Clement Greenberg citado por
Cauguelin (2005, p.24), “oposto ao termo moderno que se torna por sua vez distinto
também do termo modernidade, se € que ndo chega a ser ao final de tudo,
contrario”. Para este autor, o modernismo é a radicalizagcdo dos tracos da arte
moderna, carregando consigo as qualidades de abstracdo de pureza abstrata, de
abstracdo formal que tende a dar a arte uma autonomia total, deixando bem atras
delas as referéncias exdgenas, extrapictoricas, que ainda caracterizam a arte
moderna.

O modernismo de acordo com a lingua designa um comportamento, uma
atitude diante das inovacoes culturais e sociais. E modernista € aquela que é a favor
da novidade, seja em que dominio for, como se pode ser, contrariamente,
passadista. O modernista € aquele que gosta de estar a par, dos modernismos,
adota-os com entusiasmos, propaga-os e contribui para fabrica-los (CAUQUELIN,
2005).

Ao pensarmos na arte contemporanea ndo podemos deixar de citar a arte

moderna, considerando os periodos que nos antecederam, pois somente assim
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poderemos avaliar o conceito de nossa contemporaneidade. Nao tem como falar da
atualidade sem nos referenciar no passado, quem ja contribuiu ou quem até o
momento vem contribuindo, mostrando seu valor transgressivo, ha varias

inquietacdes, e questionamentos que apontam:

O que ¢ arte? E uma pergunta que poucos se atreveram a responder, para
alguns ela é temida, para outros, irrelevante. E possivel chegar perto de uma
resposta a essa questao impossivel, se formos em sua construcéo teérica na
histéria da arte ocidental a partir do final do século XIX, com o objetivo de
caminhar em direcdo a um entendimento da arte contemporénea ja& em
meados da segunda metade do século XX. A arte contemporanea néo dispde
de constituicdo, de uma formulagdo estabilizada e, portanto, de
reconhecimento. Sua simultaneidade, o que ocorre agora exige uma juncéo,
uma elaboragdo, o aqui agora da certeza sensivel ndo pode ser capitado
diretamente (CAUQUELIN, 2005, p. 11).

Infelizmente ndo se trata, no caso, de arte contemporanea no sentido estrito
do termo a arte do agora, a arte que se manifesta no mesmo momento e no
momento em que o publico a observa. Tao somente se trata de arte ‘moderna’, sem
entendermos por moderno o século XX em geral.

A arte contemporanea, por outro lado, ndo dispbe de um tempo de
constituicdo, de uma formulacdo estabilizada e, portanto, de reconhecimento. Sua
simultaneidade exige uma juncdo, uma elaboracdo: o aqui agora da certeza sensivel
nao pode ser captado diretamente (CAUQUELIN, 2005).

Para aprender a arte como contemporaneo, precisamos, entdo, estabelecer
certos critérios, distingdes que isolardo o conjunto dito contemporaneo da totalidade
das producdes artisticas. Contudo, esses critérios ndo podem ser buscados apenas
nos conteudos das obras, em suas formas, suas composicdes, no emprego deste ou
daquele material, também n&o no fato de pertencerem a este ou aquele movimento
dito ou ndo de vanguarda. Com efeito, a esse respeito, teriamos ainda que nos
defrontar com a dispersdo, com a pluralidade incontrolavel de agora. De fato, os
trabalhos que tentam justificar as obras artisticas contemporaneas séo obrigados a
buscar o que poderia torna-los legiveis fora da esfera artistica, seja em tema
culturais, recolhidos em registros literarios e filosoficos.

Com isso para dar um norteamento do que seria essa arte contemporanea,
poderemos dizer que o artista ou quem faz a arte nos dias atuais, ndo precisa se

prender a rigores estipulados por todo um sistema. Ele pode expressar sem
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parametros ditatorios ou estipuladores de opinides, hoje a arte estd livre para quem
dela desejar nutrir-se artisticamente, sem que precise fincar territério como em
teatros, museus, arenas, como la na época que se pensava sobre sua consolidacéo
de expressdo moderna e atual, um produto para se apreciar em uma localidade
especifica.

Atualmente a arte contemporanea toma forma em qualquer lugar, sendo em
parques, shopping, universidades, pracas publicas, passarelas, ruas, ha
midiatizacdo, ou seja, ela ganhou liberdade para se materializar onde quer e como
quer, dependendo do artista ou de sua necessidade artistica.

Uma das funcdes da arte seria colocar o homem em contato com sua prépria
natureza ou existéncia, propor novas ligagdes homem/lugar. Mas no decorrer dos

tempos percebemos que:

A medida que a vida do homem se torna mais complexa e mecanizada, mas
dividida em interesses e classes, mais “independente” da vida dos outros
homens e, portanto, esquecida do espirito coletivo que completa uns
homens nos outros, a funcdo da arte é refundir esse homem, torna-lo de
novo sdo e incita-lo & permanente escalada de si mesmo. (FISCHER, 1987,

p.8).

Neste contexto corpo/ambiente, conseguiriamos calcular a exatiddo da arte ou
funcdo como um procedimento acabado? Ela por sua linguagem n&o coloca o
homem em conectividade com vérias possibilidades? E ao tentar chegar a suas
origens como fungdo, ndo encontraremos a arte ainda sobre um processo de
transformacao?

Um dos exemplos da arte contemporanea sao as mediacdes tecnoldgicas que

sera tratado no item a sequir.

1.2 Arte e Mediacdes Tecnologicas.

Este item aborda um dos conceitos ou procura referenciar o que de
importante pode-se construir sobre arte, qual sua necessidade, sua fungdo e como a
mesma articula-se com as media¢des tecnoldgicas dentro da perspectiva do
trabalho.

A arte tem uma caracteristica ou habilidade de propor que o homem se

conecte ao ambiente que o cerca, gerando um equilibrio entre ambos. Construindo
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assim sentimentos e vis6es do individuo perante uma sociedade, externando suas
emoc0des acerca de um raciocinio ou tempo.

N&o tem como imaginar seu lugar, sem que o artista demonstre sua forma de
inspiracdo em “fazer” ou qual a ferramenta que utiliza. Para Bosi (2001) a arte se
transforma usando o proprio meio que esta inserida, auto afirmando-se como
ferramenta de trabalho e produg¢do acerca de como o homem “se” percebe fazendo
parte de um determinado lugar. Possibilitando potencializar suas formas de
inspirac@es artisticas e separando partes destas diante de um todo.

Dotar-se de conceitos sobre a arte dentro das possibilidades que a mesma
carrega, envolve saber o que de serventia ela propbe como construcao
individuo/ambiente. Onde neste processo a nhecessidade, a funcdo e o seu
envolvimento, estardo ligados diretamente com a ferramenta, semelhanca e
linguagem artistica que os cercam.

Apontar sobre, qual seria a necessidade da arte perante a humanidade?
Poderiamos correr o risco de adentrarmos em um conceito filoséfico sobre a mesma.
Onde, para Ernst Fischer (1987, p.11), “Trata-se de uma ideia que sugere, também,
que a arte ndo sO € necessaria e tem sido necessaria, mas igualmente que a arte
continuara sendo sempre necessaria’”.

Continuara sempre sendo uma necessidade pelo o qual o homem busca um
significado de sua existéncia no mundo e usa a arte como mecanismo de
consisténcia. “O homem anseia por absorver 0 mundo circundante, integra-lo a si;
anseia por estender pela ciéncia e pela tecnologia o seu “Eu” curioso e faminto de
mundo® (FISCHER, 1987, p.13). Fornecendo assim parte fundamental/integral neste
processo, deixando suas contribuicdes e usando estruturas conectivas.

Notamos nos paragrafos anteriores que existe uma relacdo dos autores,
correlacionando que a arte é um fazer, como também utiliza o seu espaco
circundante para inserir-se como linguagem, ferramenta ou semelhanca artistica. A
arte € o mecanismo ideal para colocar o individuo em unido com o todo, cogita uma
infinidade de possibilidades de o homem associar, provocar sensagdes ou criar
ideias/experiéncias.

Diante deste contexto, na contemporaneidade a tecnologia como mediacéo
implica Ihe conferir uma atividade que ao mesmo tempo em que pde em relagéo e
permite trocas entre dois dominios distintos, neles engendra ou possibilita

transformacoes.
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E no sentido de apreender um outro modo de atuacdo da tecnologia e de
analisar as suas implicacbes para a transformacao de algumas fronteiras envolvidas
na relagdo que o sujeito estabelece consigo e com o mundo que a nocdo de
mediacdo nos interessa. O que se torna a tecnologia e suas relagbes com o
humano, com a sociedade e a cultura, quando ndo mais cumpre a funcéo de
intermediario, mas de mediacdo ndo apenas entre o homem e a natureza, mas
também entre 0 homem e ele mesmo e 0 seu meio sécio-cultural? Uma primeira
caracteristica, jA mencionada aqui, € a inclusdo da tecnologia como um dos agentes
de producgéo de nossa historicidade (BRUNO, 2005).

A mesma para Fischer (1987) tem a garantia necessaria de propor ao homem
conhecer ou reconhecer o mundo, tornar-se capacitado em querer mudar o
ambiente. Nao esquecendo que a arte por natureza tem sua “fungao” que lhe é
concebida, tem a necessidade de construir o novo usando a magia da conectividade.

Entretanto seja propondo experimentacbes ou acordando suas sensacoes,
utilizando-se de meios filoséficos. A arte nunca podera ser notada por uma simples
descricdo vazia, sua funcdo seria colocar o homem em sintonia com o seu todo,
habilitar o seu “Eu” a se identificar com as semelhangas dos outros, ajudando a
dotar-se daquilo que n&o pode ser, mas existindo uma grande chance em ser.

A mesma ndo se limita em usar o espacgo que esta inserido, revela ao individuo
as inumeras necessidades em se comunicar com novas linguagens tecnolégicas.
Nos paragrafos seguintes ficara perceptivel como ela utiliza das mediacdes
tecnoloégicas como um meio de conexdo, ndo somente nos dias atuais, mas como
sempre buscou a uniéo arte-tecnologia.

A utilizacdo da tecnologia se ligando a arte nao foi proposta agora, a mesma
sempre buscou de inovacbes para suas propostas artisticas. Inclusive sua
preocupacao era propor sair de um ambiente ja confortavel, procurando transcender
para um espaco inabitado e indicando inovagfes construtivas de qualquer natureza
pensando a arte/mediagfes tecnoldgicas.

Os objetos técnicos que produzimos ndo simplesmente transportam a nossa
acao, intencdo ou inteligéncia para uma exterioridade qualquer, mas também
produzem sobressaltos que fazem o pensamento, o homem, a cultura diferir.
Diferentemente de um mundo com fronteiras fixas que se comunicam através de

intermediarios que em nada as alteram, o processo de mediagdo supde um mundo
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com fronteiras méveis, ou melhor, supde o proprio movimento de constituicdo e de
transformacao de fronteiras (BRUNO, 2005).

Existe também uma apreensdo nestas formas de propor arte e mediacdes
tecnoldgicas, seria no contexto de como usa-la para transferir conhecimento ou
produzir arte. Sabendo que, a comunicacgdo deve ser mantida tanto quando se utiliza
mecanismos classicos ou inovagdes tecnologicas contemporaneas.

Pensando ainda em comunicacdo e criacdo, segundo Pimentel (1999) as
mesmas podem ser pensadas como mecanismos ja vivos na area da tecnologia.
Para compor nesta area, precisamos saber que existe uma infinidade de
possibilidades em propor e repropor a arte, aproveitando varios sistemas
tecnolégicos da contemporaneidade.

N&o podemos nos assegurar somente na facilitacdo ou disponibilizacdo que a
mesma proporciona, isso prejudicaria nossa ampliagdo do “fazer” arte, fragilizaria a
construcdo do pensamento artistico ou sobre o conhecimento da arte/mediacées

tecnolégicas. Segundo Pimentel (1999, p.5):

Somente usar da tecnologia com a finalidade simples de aproveitamento
das facilidades que ela oferece, ndo garante o desenvolvimento de um
pensamento artistico ou da construcdo de um saber em arte. Imaginar as
possibilidades artisticas via tecnologias contemporaneas é, também, estar
presente no proprio tempo em que vivemos, que se faz de fragmentos e
rearranjos, de todos que somam partes, de partes que séo o todo.

Com isso, aborda-se quéo importante a arte tem na construgdo do homem em
dialogar com o lugar que o cerca e a influéncia que a mesma impde na relagéo
individuo/ambiente. Percebemos também as possibilidades que a area tecnoldgica
proporciona para a arte se fortalecer dentro das novas tecnologias contemporaneas.

Pensando em reorganizar a arte para dialogar com mecanismos tecnologicos,
sugerindo uma nova configuracdo de producéo artistica. A tecnologia é a que permiti
essa reinvencdo e fortalece este apoio com auxilio de outras linguagens
contemporaneas. Veremos a seguir algumas das definicdes de arte contemporanea

e como a mesma articula-se com a danca.

1.3. Danca e Mediac¢des tecnologicas

A era digital, atingindo todos os ambitos, néo teria motivo para ndo adentrar

no universo da danca. O corpo impregnado pela tecnocultura e compondo o sistema
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homem, como por um feedback, transforma a informacéo, contida em si, em novas
possibilidades, de acordo com 0 que o meio esta apto a incorporar. Assim, sendo
qgquando os artistas, musicos, coreografos e performers comecaram a utilizar a
tecnologia, ja existia um acordo evolutivo, uma aptiddo nos sistemas corpo e danca,
para que essa nova arte pudesse acontecer.

A questdo da tecnologia nas artes cénicas ndo comeca com o0 computador.
Na idade meédia, por exemplo, a cena da danca desse periodo, indicada em
representacdes plasticas como aquarelas, litogravuras, xilogravuras e textos, era
apresentada por bailarinas que cruzavam o palco no espaco aéreo, idealizando a
proeza da auséncia de esforgos. A ilusdo da leveza era proporcionada pelos feitos
mecanicos das maquinas de voar, que traziam consigo a realizacdo do desejo de
elevacdo ao mesmo tempo em que criavam a metafora de fuga da fuligem do lixo
industrial. (SPANGHERO, 2003)

Paul Boucier (1987) apud Spanghero (2003) anotou algumas referéncias a
respeito desse fendbmeno, que perdurou até a estabilizacdo do balé da corte. Além
de ser usada para proporcionar efeitos magicos, a tecnologia do século XVI
ocasionou outra forma de relacdo com o espaco, na medida em que os bailarinos
dancavam dentro do um cenario e as bailarinas podiam atravessar o palco voando,

s6 para ter uma ideia do que acontecia.

E o inicio de um género que vai se impor dali por diante: a representacio
com maquinas, em que o Unico objetivo da trama dramatica é o de servir o
efeito cénico. Mas a obra marca um processo decisivo no plano coreografo:
o balé de corte atinge a maturidade. O coreografo € Frencini. Mandou
construir um cenario de seis pés de altura por oito toesas (antiga unidade de
medida de seis pés), em quadrado, ligado a sala por planos inclinados.
Por trds, chassis rolantes, chassis poligonais, telas com contrapeso,
alcapdes permitem a mudanca instantanea dos cinco cenarios. As entradas
e saidas se fazem por aberturas reais do préprio cendrio. As entrada e
saidas se fazem por aberturas reais do préprio cenario. Pela primeira vez,
os dancarinos movimentam-se dentro do cenario (SPANGHERO, 2003,
p.96).

Mais tarde, na estabilizacdo do balé de corte, verificamos a permanéncia do
uso das maquinas e o0 seu importante papel. Mas eis que 1564 aparece 0 primeiro
balé de corte com seus elementos constituintes, danga, musica, poesia, cenario com
maquinas, ligados a uma acdo dramatica.

Ha registro de balés em que o interesse maior estava na tecnologia utilizada,

como foi o caso de Xerxes (1969) e Hercules Amoureux (1962). Segundo Boucier,
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essas obras s0 interessaram pela danca e pelas maquinas. A coredgrafa americana
Trisha Brown recuperou a tecnologia das méaquinas de voar na épera Orpheu de
Monteverdi. No prélogo, aparece uma bailarina suspensa por um fio, o que faz
referéncia tanto no romantismo e suas maquinas de voar, quanto ao proprio trabalho
da coredgrafa. Trisha Brown tem um interesse especial pela exploracdo do peso do
corpo (SPANGHERO, 2003).

Entretanto, as relacfes entre danca e tecnologia podem ser datadas a partir
do comeco da década de 1960, periodo no qual os primeiros softwares para notacao
do movimento foram desenvolvidos. Contudo, ndo se pode descartar os exemplos
iniciais desta parceria que sdo bem anteriores. Hoje existem novas tecnologias, as
tecnologias digitais, que permitem outras construcdes de percepcao, diferentes
exploragcbes para 0 movimento e novas organizagfes para corpo-no-espago-tempo.
No entanto, os papéis de outras tecnologias nos rumos da danca devem ser
investigados, se quisermos compreender o motivo de termos chegado aonde
chegamos (SPANGHERO, 2003).

‘A danca com mediagcao tecnologica € uma manifestacdo artistica que
emergiu de um mundo ‘“irremediavelmente aleatério” como descrito por llya
Prigogine (1997) apud Santana, (2006, p.33), que nos permite compreender a
relagdo ambiente-individuo como implicagdo mutua”.

As novas tecnologias com seus computadores, redes de informacéo,
autbmatos, pesquisas em inteligéncia artificial e outras sempre foram consideradas
as vilas da nova era. O homem perderia seu valor em detrimento das maquinas, ou
seria reduzido a sua imagem. Artistas e cientistas mostram hoje que, através dessas
novas tecnologias, sera possivel redescobrir o corpo e, por elas, ha necessidade de

voltar-se a ele.

Dividido entre a alma e a carne, este corpo danca para dar forma aqueles
sentimentos e emoc8es que vagueariam sem corpo. Por ndo se incluir
nessa perspectiva, a danca com mediacdo tecnoldgica se torna passivel de
repudio, jA& que ainda existe um entendimento restrito do que seja a
competéncia do corpo para dancar, reduzindo-a, exclusivamente a
habilidade de executar passos, sejam movimentos existentes em uma
técnica, ou criado pelo artista (SANTANA, 2006, p.43).

A tecnologia, em conjunto com o conhecimento que fez surgir, realocou o

homem junto a natureza. Esse pensamento derrubou a barreira que existia, trazendo
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o individuo para dentro do sistema, ndo mais como senhor absoluto, o centro de
todas as coisas, mas como um vizinho de uma grande comunidade.

Por conseguinte, a danca desde seu surgimento é a realizacdo de linguagem
gue nado se limita a utilizar de outras ferramentas artisticas. Por isso ndo seria
diferente com a tecnologia, transformando-se em uma unido perfeita entre o
construir “danca” e sua facilidade de se conectar com o meio, correlacionando com a

imensa area tecnoldgica:

As investigacdes, experimentacbes entre danca e tecnologia possuem
vérias abordagens. Longe de esgotar e registrar aqui todas as que vém
sendo realizadas, preferimos apontar apenas algumas representacdes
dentro de um possivel mapeamento mais amplo, 0 que nos revelaria sem
davida um quadro riguissimo (SPANGHERO, 2003, p. 50).

Essa amarracdo nos deu as inumeras possibilidades de procurar abrir N0SS0s

horizontes e perceber que:

Nossos olhos, hoje, sdo as visdes adquiridas pelas novas tecnologias, uma
adaptacao evolutiva como todas as outras conquistadas em nossa historia
humana. A diferenca é que ndo estdo aparentemente no corpo, como as
outras. Sabemos que nossa coluna vertebral se tornou ereta, vemos e
sentimos isso. O aparelho olfativo ndo se desenvolveu tanto como 0s outros
6rgdos do sentido, nossa visdo evoluiu até um ponto em que Sao
necessarios aparatos tecnolégicos para dar conta de ver esses novos
conhecimentos disponiveis hoje. Isto ndo significa uma extensdo do corpo,
mas uma transformacdo dele mesmo, que fica incorporado. (SANTANA,
2002, p. 18).

Os artistas-pesquisadores em danca com mediacdo tecnologica promovem
justamente essa articulagio entre a arte do corpo e o mundo ao qual habita. E com
esse mundo transformado, a que todos nés pertencemos, que a danca com
mediacao tecnologica ocorre. Neste sentido, o corpo passa a ser compreendido
como um sistema aberto que troca informagéo com o ambiente que habita. De forma
muatua os dois sistemas, corpo e meio, contaminam-se. O conhecimento emerge

desta relacéo, desta constante negociagao individuo-ambiente (SANTANA, 2006).
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1.4 Danca contemporanea

A danca contemporanea segundo Louppe (2012) situa-se 0 seu nascimento
no final do século XIX, com a atividade de Isadora Duncan, ainda que antes, em
pleno século, as teorias desenvolvidas por Francois Delsart tenham tido uma grande
importancia na sua génese, como ressalva Louppe, designadamente no que diz
respeito ao método de atuacdo desenvolvido por este professor de musica e de
canto que visava estabelecer uma relacdo entre as emoc¢Oes e sua expressao
gestual.

A vertente expressiva distingui, alias, a danca criada nos Estados Unidos da
ameérica e na Alemanha nas primeiras décadas do século XX. Voltando a Duncan, o
seu trabalho, ainda que iniciado no final do século XIX abrange o século XX, periodo
que multipliguem as propostas estéticas e as solu¢des performativas entre as quais
se tece uma relacdo de partilha de tracbes e de valores, mas preservando, cada
uma dela, o carater singular dos seus projetos e principios organizadores (LOUPPE,
2012).

A danga contemporanea € uma obra essencial. Primeiro porque ela é
revelada, por um lado, na complexidade das suas dinamicas histéricas e, por outro
lado, na pluralidade dos seus modos de pensar sobre o mundo. De representa-lo,
mas também de contribuir para configura-lo, porque a danca ndo é um mero reflexo
da realidade que lhe é exterior, mas é sobretudo um processo de construcdo de
formas e de sentido através da a¢éo do corpo.

Em segundo lugar, a autora desvela o modo como as praticas e os saberes
circulam nos corpos dos bailarinos e adquirem expressdo no ato da sua
performance. Em terceiro lugar, recorre a um vocabulario adequado a especificidade
de pratica da danca e do pensamento que lhe € implicito, os quais néo séo
parasitarios de outras praticas ou pensamento.

As historiadoras Janet Adshead —Lansdale e June Layson haviam ja dado um
contributo fundamental para alterar os modos de fazer histéria da danga, com a
publicacdo em 1983, de Dance Historia; a Methodology for Stufy.

Aprofundando a nocdo de que a histéria da danca, néo é feita de evolucdes
ou progressdes, mas de transformacfes que implicam novas aquisi¢ées e inevitaveis
perdas, aspectos a que se renunciam em prol de outros, estas historiadoras cortam

definitivamente com a viséo linear, universal e etnocéntrica da histdria da danca,
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valorizando, em contrapartida, uma orientacdo contextualizada, susceptivel de
evidenciar a complexidade desta expressdo nos varios contextos socioculturais, dos
seus diferentes estilos-estéticas e tipos que prosperam, declinam ou se transformam
ao logo do tempo (LOUPPE, 2012).

Louppe explora uma nova vertente diferente das desenvolvidas por Janet
Adshead -Lansdale e June Layson. Destaca que a danca contemporanea com
visibilidade as suas diferentes concep¢des de corpo, técnicas e ideias estéticas e
aos seus dinamismos - alguns sucedem-se, muitos outros coexistem no tempo, uns
sofrendo transformacdes, persistem e deslocam —se, diferenciando-se no espaco,
outros apagam-se, sendo, por vezes revisitados e reavivado mais tarde.

De geracdo para geracdo, o campo das técnicas da danca e das praticas da
composicdo e os pensamentos implicitos sdo redescobertos e experimentados, e
frequentemente, é a partir da consciéncia que as grandes rupturas estéticas e

ideoldgicas se realizam e que presente constroi.

E contemporaneo o que interpela o tempo, estabelecendo uma relacéo
particular entre os varios tempos, 0 que é capaz de ler a histéria, de a citar,
ndo como um mero exercicio arbitrario, mas para a exigéncia das
interrogacdes que lancam sobre o presente. (RIBEIRO, 1997)

Pode-se dizer que a danca contemporanea €, na sua esséncia, a que se
recusa seguir um modelo exterior ao que é elaborado a partir da individualizacao de
um corpo e de gesto, todos os instrumentos e conhecimentos visam a constru¢ao
desta singularidade. E o que faz da sua matéria de trabalho a realidade do proprio
corpo.

Ainda que o tratamento dos materiais e os formatos escolhidos possam diferir
de criador para criador, a danca contemporanea é, defende Louppe a que faz do
corpo em movimento o seu sistema de referéncia. Este é um aspecto fundamental,
pois significa que a danga, ao renunciar as convencgdes figurativas e narrativas que,
no século XIX, ditavam a presenca dos corpos em cena, pode agora explorar, sem
constrangimento exteriores, o préprio corpo humano enquanto matéria propria do ato
criativo (LOUPPE, 2012).

O desenvolvimento da danca contemporanea representa um dos maiores
fendbmenos artisticos do século XX. A maioria das vezes, o espectador de danca

contemporanea é chamado a vaguear entre manifestagées, sem que um fio condutor
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o ligue a um campo permanente de referéncias ou, quando muito alids, a um campo
artistico susceptivel de produzir e de despertar sensacBes particulares,
pensamentos, estados de corpo e de consciéncia, de que as outras artes o privam.

A danca, sobretudo a danca contemporanea, pode falar a imaginacéo de cada
um sem passar por um discurso possibilidades do imaginario, linhas interiores de
pensamento proprias de cada um, que seria muito impertinente controlar ou mesmo

orientar.

1.5. Improvisacao/Danca

Para a construcao deste item utilizou-se o estudo de William Forsythe e Steve
Paxton, apesar da técnica do contato improvisacdo ter surgido desde a década de
70 somente nos anos 1994 investigou o0 desenvolvimento das tecnologias de
improvisacao. Forsythe reliine aspectos importantes para a analise do movimento e
Seus usos ha improvisacao e composicao coreografica. Seu método nao se restringe
a pessoas com experiéncia em balé, alcancando também outras vivéncias corporais
ou vocabulérios de danca.

A técnica do contato improvisao ja € difundida no universo da danca, todavia
sdo poucos autores que referenciam. Steve Paxton foi um dos pioneiros quando
descreveu suas experiéncias como bailarino olimpico e aikido na danca moderna ou
experimental. E com isso ele influenciou as circunstancias sociais, culturais de sua
época e também ideias de movimentos especificos. Paxton queria “ampliar a nocao
de beleza fisica, até entdo muito restrita nas companhias de danca, e deixar o
movimento derivar de uma outra base que ndo uma estética estabelecida ou um
corpo tradicionalmente treinado” (DE CARVALHO, 2005, p.91).

Portanto Paxton destacou em seus escritos que o bailarino precisa sentir
internamente o peso e o0 toque, o Contato Improvisagdo atraiu tanto bailarinos
guanto nao bailarinos. Enquanto sua definicdo o restringe, ajudando a identificar e
clarificar o que é Contato Improvisacdo, a sua concepcdo e ideologia o
caracterizaram como aberto e livre, uma experimentacdo em pesquisa de
movimento.

Segundo Forsythe apud Ferreira (2017) a manipulacdo dos codigos do balé
e utilizando ac¢bes cotidianas como elementos coreograficos, projetou uma série de

animacoes para facilitar o entendimento e explorar poténcias para improvisacdo ou
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pesquisa individual de movimento. Nesse processo, a tecnologia visual que o
corografo fez uso para explicar cada parte da proposta foi de grande expertise para
alavancar a disseminacdo do meétodo e trazer, ainda na década de 1990, uma
aproximacéo da danca com tecnologia dos softwares.

A maioria das vezes o formato de improvisar. E inventado e exibido no local
onde encontrar-se fazendo, outras séo feitas, ordenadas, repassadas, estilizadas,

avaliadas, para depois revelar-se ao publico.

A palavra improvisar significa fazer, inventar, ou preparar as pressas, falar,
escrever ou compor de improviso. Improvisacdo € a livre expressédo da
consciéncia do material que emerge do inconsciente, é a intuicdo em acéo,
em um jorro continuo e rapido de op¢des (NACHMANOVITCH, 1989, p. 7).

A improvisagdo consegue se consolidar e conceituar-se como uma das
técnicas que pode ser empregada na linguagem da danca.

Na década de 1990 ocorreram notérias pesquisas que relacionavam
tecnologias computacionais e midias digitais com o ensino da danga, cenografia ou
suporte para a composicao coreografica. Entre ferramentas exploradas, estavam:
lasers, scanners, camaras e sensores, que passaram a compor 0S processos de
investigacdo e/ ou a fazer parte de espetaculos; criacdo de softwares e hardwares
especificamente para analise pesquisa de movimento e desenvolvimento de corpos
virtuais capazes de realizar ou ultrapassar as possibilidades anatdomicas do corpo
humano real.

Explorando a relagcdo danca e matematica, Spanghero (2003) define trés
eixos proximais:

Quando comegcamos a mapear as areas de pesquisa artistica e cientificas
surgidas a partir das relagBes entre a danga e a matemética identificando-
se de imediato trés grandes eixos: 1 o ensino da matematica com o
emprego de recursos do corpo e da danca; 2) experiéncias/ projetos
artisticos e cientificos (obras coreograficas, processos baseados em
motions capture, softwares para criacdo, projetos artisticos com a utilizagao
de videos e sensores etc.) e 3) projetos de notacdo do movimento
analégicos e digitais (desenvolvimento de interfaces e softwares
especificos) (SPANGHERO, 2003, p.28).

Essa abordagem mateméatica impulsionou a investigagdo da danca pela
orientacdo das formas, angulos, escritas e desenhos possiveis pelo corpo e suas

possibilidades articulares. Da mesma forma, o corpo e movimento em relacdo ao
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espaco em que se desenvolve a dancga, jogando, ao mesmo tempo, tanto com as
limitagcGes do corpo real, quanto com a infinidades de manejos do ambiente virtual.

Seguindo esta linha, desenvolveram-se importantes projetos de danga, como
por exemplo: as Tecnologias de Improvisacao (1994), por Forsythe em parceria com
ZKM (Centro de Artes e Tecnologias de Midia da Alemanha); a coreografia
Chostcatching (1999), criada digitalmente por Paul Kaiser e Shelley Esckar, dois
artistas multimidia, em parceria com o coreografo e bailarino Bill T. Jone;
desenvolvido a partir das pesquisas do coredgrafo Merce Cunningham; o Laban
Writer (1998), programa que copia, edita e formata os simbolos do sistema de
notacdo de Laban e no Brasil, o Nota-Anna (1998), desenvolvido pela bailarina
Analivia Cordeiro (FERREIRA, 2017).

A ferramenta de improvisacéo parte da apresentacédo de acdes de geracdo de
pesquisa autoral de movimentos como principio didatico animacfes que desenham
os pontos, formas e trajetérias no espacgo, por isso o titulo Tecnologias de
Improvisacdo. Uma ferramenta de inscricdo, analise e manipulacdo do movimento,

tendo como foco primordial o sentido da viséo.

1.6. Video (audiovisual)

O video tem uma caracteristica de transgredir a imagem e transferi-la para
outro campo, 0 que aqui agora acontece, ordena ou desordena, qualquer linha de
ideia para um sistema de reproduc¢éo. Totalmente vinculado ao que se vé, feito para
ser visto, olhado, apreciado, sendo ele utilizado para qualquer outro vinculo digital.

Percebe-se que o video tem uma funcdo importante dentro dos conceitos
atuais de consolidacdo de midias e nessa contemporaneidade ele se torna um

inventivo que auxilia toda uma coletividade, precisamos saber que:

[...] video é o ato de olhar se exercendo por um sujeito em ac¢éo. Isto implica
ao mesmo tempo uma agao em curso (Uum processo), um agente operando
(um sujeito) e uma adequagéo temporal ao presente historico: “eu vejo” é
algo que se faz “ao vivo”, ndo é o “eu vi” da foto (passadista), nem o “eu
creio ver’ do cinema (ilusionista) e também o “eu poderia ver” da imagem
virtual (utopista) (BARDAWIL, 2008, p. 38).
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Para Pierre Levy (1996) o virtual existe como poténcia, ndo €, portanto, um
conceito oposto ao real, mas é oposto ao conceito atual. A atualizacdo e a
virtualizacdo sdo dois conceitos diferentes. A atualizacdo é uma solucdo de um
determinado problema, um resultado de fatores que se conjugam e originam uma
solugéo.

O determinismo tecnoldgico que parece ter sido proposto pela primeira vez
pelo socidlogo americano Thorstein Veblen (1857-1929) é um viés que trata de um
esquema légico no qual se aposta que um artefato, uma tecnologia, um meio,
sempre condiciona nos modos de percepcdo e cognicdo de uma dada pessoa e/ou
cultura, e vem se firmando cada vez mais nas pesquisas de forma transdisciplinar.
Toda essa mudanca latente € denominada por entre outros autores, Pierre Levy, em
um espaco, o ciberespaco, que ndo € considerado um meio e sim um metameio
(LEVY, 1996, p. 64) que agrega, conjuga e modifica as linguagens, atuando também
na evolugao cultural. Interessante como Pierre Levy pontua o metameio, vulgo
cyberespaco, pela confluéncia de todos outros meios e pensar que ainda estamos
em ebulicdo querendo saber “o que as imagens querem”.

Na contemporaneidade que nos encontramos ele passa a ser um item
indispensavel dentro da utilizagdo, aproximacao ou captacao de informacgdes de todo
um contexto social, tanto de armazenamento de conteldo para afazeres como para
dados pessoais que em segundos se materializam ou desmaterializam virtualmente.
Até mesmo em momentos inusitados do habitual para que ndo venha perder-se,
captando-se ou concretizando-se aquela acdo aos olhos de quem o utiliza.

Ha uma grande possibilidade do termo “video” ser usado em varias outras
linguagens, ja que ele tem uma grande facilidade de permear pelo campo da arte e
da comunicacéo, incluindo-se no dominio artistico bem como midiatico. Isso se vé

claramente sobre como:

O video surge num contexto historico radicalmente diferente do cinema. “Em
meados da década de 1960, buscava-se nas artes a ruptura de fronteiras,
novos parametros de comportamento, novas linguagens, ou seja, uma
intensa renovacao de estilo pela fusdo, pela collage, pela participacédo e
interacao do publico” (BARDAWIL, 2008, p. 37).

Deste modo tem uma grande utilizacdo dentro da area artistica, quanto no

campo tecnoldgico, onde tem sua utilizacdo macante perante a sociedade. Passou a
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se conectar com outras possibilidades dentro da comunicagéo, tornando a vida das
pessoas conectadas ao virtual e fortalecendo ainda mais suas relacgoes.

1.7 Videoarte

Para a abordagem desta tematica houve uma grande dificuldade para
encontrar referéncias sobre o assunto. A videoarte apesar de ndo ser uma
linguagem recente € na contemporaneidade que ela toma reconhecimento e forma
através das novas tecnologias e das redes sociais.

A videoarte ela ndo tem um conceito definido, fechado ou concreto, € uma
linguagem ampla desde seu nascimento, toma forma em possibilidade que o video
oferece. Para Rush (2006, p.80):

E um dos meios de promover a expressdo, de certa forma uma nova
codificagdo. Um estilo de flmagem improvisado, destemido, que n&o coloca
no material um fim preconcebido, e sim, clarifica o estilo de quem usa desta
linguagem como proposta artistica.

Com base no exposto pode-se afirmar que o conceito de videoarte € uma
forma de expressdo nao tradicional, incorpora imagens, sons, figuras, pinturas,
cores, no video. Todavia, a arte esta na intencdo do artista fazer ou conceber algo
sem a limitagdo de algum outro objetivo.

Estudos demonstram que meados da década de 60 a tematica videoarte se
expde através da comercializagdo da televisdo. E de certa forma, uma nova
linguagem, uma nova codificacdo de experiéncia gerada coletivamente por novos
habitos de trabalho e conscientizacdo coletiva inclusiva. Os novos meios de
expressao prosseguiram em 1969, ndo sdo maneiras de nos relacionarmos como
antigo mundo real; sdo o proprio mundo real e remodelam livremente o que resta do
mundo antigo. Suas criticas as propagandas e a televisdo comercial tornaram-se
pontos comuns para artistas/ativistas dos anos 60 (RUSH, 2006).

Embora haja controvérsias sobre a origem da videoarte, bem no inicio havia
dois tipos de pratica de videos: os documentarios dirigidos por ativistas ligados aos
noticiarios alternativos e mais propriamente por videos artisticos. No primeiro grupo
enquadram-se as atividades politicas dos chamados videografos guerrilheiros que
forcaram a entrada em convencgdes politicas e outros eventos importantes. Levine foi

um dos primeiros artistas a usar equipamento de video de meia polegada, quando
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este surgiu em 1965. Bum (vagabundo) explorou a vida dos indigentes nas ruas do
chamado Skid Row no Lower East Side de Nova York. Em 1968, Gillette também foi
as ruas, gravando um documentario de 5 horas sobre hippies reunidos em St.
Mark’s Place, a principal via no Lower East Side em Nova York.

Tanto Levine quanto Gillette utilizavam um estilo de filmagem improvisado,
destemido, que ndo colocava no material qualquer tom direcional ou artistico
preconcebido. Os temas eram apresentados de forma despojada e ndo eram, de
maneira alguma, “artisticos” (RUSH, 2006).

Zanini apud Machado (2003) duas figuras aparecem pioneiras, 0 coreano
Nam June Paik e o alemao Wolf Vostell. Desde ao menos 1959, Paik demonstrava

interesse pela tecnologia da tv enquanto recurso de producéo de arte.

Nam June Paik comprou uma das primeiras filmadoras Portapak da Sony
em Nova York e a apontou em dire¢do a comitiva do Papa que naquele dia
passava pela Quinta Avenida. Sob essa perspectiva, aquele foi o dia em
gque nasceu a videoarte. Aparentemente, Paik pegou a fita com imagens do
Papa, filmadas de um taxi, e naquela noite mostrou os resultados em um
ponto de encontro de artistas, o Café a Gogo, concretizando assim a
primeira apresentacdo de videoarte.

Ademais este fato citado anteriormente por Rush (2003) fez com que o
trabalho de Paik fosse considerado uma videoarte. Isto porque ele ndo captou a
imagem de forma profissional como alguém do jornalismo cobrindo uma matéria e
sim como um expectador usando de forma artistica para dar vida a uma simples
imagem ou captacado de video do ocorrido.

Rush (2003) destaca ainda que a filmagem do Papa feito por Paik tenha
recebido a designacéo de um primeiro trabalho de videoarte nos Estados Unidos, em
grande parte devido a subsequente denominacdo de Paik como “primeiro”
videoartista mais prolifico e influente. Além disto, ele tornou-se o primeiro “porta voz”
de videoarte. “Assim como a técnica de colagem substituiu a tinta éleo”, disse ele,
“também o tubo de raios catédicos substituira a tela”.

No Brasil a videoarte é tracado na historia em 1974, porque os artistas eram
qguase ignorados. No Rio de Janeiro, Anna Bella Geiger, S6nia Andrade, Ivens Olinto
Machado, Angelo de Aquino e Fernando Cocchiarale programaram na época alguns
videos filmados por Jom Azulay, possuidor de Portapack Sony b/w % polegada,
openreel, em preto-e-branco. Exatamente nesse mesmo periodo, em Sao Paulo,

Donato Ferrari, Julio Plaza, Regina Silveira e Gabriel Borba Filho ultimaram projetos
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para video, porém nao produzidos. Trés anos antes, no segundo semestre de 1971,
este ultimo, professor da Escola de Comunicacdo e Artes da Usp, realizara
experiéncias com Tv usando equipamento profissional (teipe de 1 polegada),
estruturando e desenvolvendo durante alguns meses uma serie de performances
com a participacéo de dez pessoas (MACHADO,2003).

Ainda segundo Machado (2003), pesquisas de Cacilda Teixeira da Costa, em
andamento, referem-se a esses momentos iniciais do video no Brasil, sendo citadas
experiéncias feitas e 1971 com equipamentos de Y4 e % polegadas na Galeria Art,
de Ralph Camargo, das quais participaram Rubens Gerchman, José Roberto Aguiar
e o proprio Marchand Ralph Camargo, entre outros. Havia, sem duvida, um aumento
de interesse por parte de alguns artistas pelo VT, mas somente em 1974, um ano-
chave para a videoarte no pais, pdde-se encontrar um caminho mais consequente.
O MAC/USP recebera convite do Institute of Company Art, University of
Pennsylvania, na Filadélfia, para coordenar uma representagdo brasileira destinada
a exposicdo internacional Video Art. Varios artistas de eventos e exposicdes
multimidia do museu prepararam entdo projetos, defrontando, porém, as maiores
dificuldades para a continuidade do trabalho, com infrutiferas tentativas junto a
universidades e outras instituicoes.

Apesar da videoarte como producao ter um custo alto financeiramente, que
nem todos os artistas podem ter acesso aos equipamentos devido o valor, pode-se
dizer que no Brasil com o passar do tempo a videoarte demonstra qualidades

amadurecidas e torna-se acessivel dentro do fazer artistico.

1.8. Videodanca

O videodanca é uma forma de experimentacdo que conquistou dominios
proprios, tanto territoriais quanto estéticos. Isso se verifica no calendario de
atividades (festivais, workshops, publicacfes) em torno do assunto, no aumento da
producéo e no crescimento do interesse pelo tema. Existe inclusive uma terminologia
adotada, que também pode estender-se ao cinema. Alias, muitos coredgrafos tém
usado tanto a pelicula quanto o video para investigar novas possibilidades para o

movimento no espaco e no tempo, bem como a exploracdo de novas percepgoes.
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Seria preciso uma amostra e analise cuidadosa para pontuar melhor as diferencas e
semelhancas entre as duas tecnologias. (SPANGHERO, 2003, p. 50):

A terminologia engloba trés tipos de pratica: o registro em estudio ou palco, a
adaptacdo de uma coreografia preexistente para o audiovisual e as dancas

pensadas diretamente para a tela.

Video é uma questdo de tempo: tempo inscrito na imagem, tempo de
transmissao da imagem e duracdo de tempo necessdria a sua apreensao
senséria. A dimensdo temporal do video é uma caracteristica
fenomenolégica que o transforma num acontecimento eletrénico (MELLO,
2008, p.51).

Um dos precursores foi o coreografo americano Merce Cunningham (1919),
em plena atividade, € uma referéncia imprescindivel a investigacdo da danca com
tecnologia. Desde a década de 1970, ele tem adaptado e criado dancas para as
telas de video e cinema (SPANGHERO, 2003).

Seria dificil (e desnecessario) precisar a primeira videodanca realizada em
termos mundiais. Mas a primeira de Cunningham foi Wesbeth, produzida em estudio
pelo filmmaker Charles Atlas, no outono de 1974, e lancada em 1975. Estava
inaugurada a parceria entre 0s dois artistas, que geraria muitas outras obras.
Wesbeth é uma colagem de seis partes e foi baseada na constatacdo de que a
televisdo muda o nosso modo de olhar e altera nossa sensacao de tempo.

Uma obra originalmente concebida para a tela, uma screen choreography, é
Squaregame Video, de 1976, outra parceria de Cunningham e Atlas. Nesta obra,
Cunningham projetou a coreografia para o espa¢go de um quadrado. Locale (1980)
marca a introducdo da camera moével entre os bailarinos. O percurso coreografico de
Cunningham cresceu agregado as mudancas tecnoldgicas, no decorrer dos anos.
Uma obra-prima da videodanca! (SPANGHERO, 2003)

Desde a década de 1980 o DV8 Phisical Theatre, grupo sediado em Londres
tornou-se conhecido por duas peculiaridades. Promotoras de uma discussdo social
sobre sexualidade, masculinidade e homoerotismo, as coreografias de Lloyd
Newson transpiram vigor, sedugédo e contato fisico intenso. A outra singularidade
esta em como o DV8 desenvolve seu repertério: cria dangas para o palco que depois
sao recriadas para a tela. Com isso, consegue discutir as diferencas e possibilidades

de um meio para o outro, hibridizando sua gramatica e aumentando o publico da
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danca, na medida em que um video pode ser reproduzido simultaneamente em
varios lugares.

O desafio de realizar videodancas a partir da criacdo cénica também atraiu a
atencdo do coreografo belga Win Vandekeybus, um dos expoentes desta area. O
seu Roseland, de 1990, é considerado um classico da moderna videodanga. O
trabalho é baseado em trés coreografias, What the Body Doesn’t Remember, The
Weight of a Hand e Les Porteuses de Mauvaises Nouvelles. A camera simula uma
subjetiva do olhar de um passaro, mostrando a coreografia do ar (SPANGHERO,
2003).

A bailarina Analivia Cordeiro foi a primeira a trabalhar com videodanca como
um produto de arte no Brasil, seguindo a trilha aberta por seu pai Waldemar Cordeiro
realizando dancas exclusivamente para a camera, sem passar por palco nenhum. A
Autora foi um pouco mais ousada ao planejar no computador a atuacdo dos
bailarinos e da equipe de tv, o que foi chamado por computer dance (CORDEIRO,
1998). Sao quatro seus trabalhos nesse suporte: M 3x3, Gestos, Cambiantes e 0° =
45°, Além desses, a coreografa desenvolveu, entre 1984 e 1997, as videodancas
Slow-Billie Scan, Trajetorias, Ar e Striptease.

A producgdo de videodanca no Brasil ainda € pouco numerosa, mas vem
notadamente crescendo nos Ultimos 15 anos. E o que comprova a mostra de
videodanca da programacao do Danca Brasil 2003, no Centro Cultural Banco do
Brasil, Rio de Janeiro. Das 40 videodancas que compuseram a edicdo 22, eram
provenientes de Ceara, Bahia, Rio de Janeiro, Minas Gerais, Sdo Paulo e Piaui,
trazendo a publico novos realizadores.

Na medida em que o Danca Brasil afirma sua permanéncia no circuito
cultural, forma publico. Isso chama a atencdo para a importancia da continuidade da
formacdo de plateias. Neste sentindo, deve-se registrar outra iniciativa, o Dance
Stories, projeto realizado em Col6nia, Alemanha, que, desde 1991, programa
regularmente filmes e videos de danca para a grande tela de um cinema local.

Foi gragas a eventos como a Mostra Gradiente de Filmes de Danca, em S&o
Paulo, em 1992 e 1993, que publico brasileiro tomou conhecimento dos tesouros da
videodanca e dos documentérios produzidos mundo afora. Com curadoria de Helena
Katz e producgédo executiva de Emilion Kalil, o evento exibiu no MASP, S&o Paulo,
copias de Cinématheque de La Danse de Paris e da Dance Collection, da New York

Public Library for the Perfoming Arts.
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Na segunda edicdo da mostra (1993), palestras, cursos praticos e
espetaculos de rua somaram-se a exibicdo de 62 videos, que percorreram cinco
capitais do Pais. Com isso, cumpriu-se o compromisso de distribuir a informacéo e
abrir alas para novos processos criativos.

O Itau Cultural, em parceria com The British Council, é outro agente, neste
caso uma instituicdo, empenhando na divulgacdo e no debate da videodanca, ao
promover painéis como o Ciclo de Videodanca Itau Cultural — Mostra The British
Council — Forward Motion, com exibicdbes de programas e palestras em varias
cidades brasileiras.

E para finalizar os fomentadores da linguagem n&do devemos esquecer 0
Danca em Foco, um dos festivais mais antigos que propicia novos artistas a produzir
varios videodanca, dando importancia no universo da danca com o audiovisual.
O danca em foco - Festival Internacional de Video & Danca é um projeto de difusao,
experimentacéo, formacao e producao das diferentes possibilidades de relacéo entre
o video e a danca. Foi criado em 2003 no Rio de Janeiro como o primeiro evento
brasileiro dedicado a interface video e danca (CALDAS, 2003).

Este projeto resultou em ensaios dos mais respeitados pensadores das
articulagbes entre a danca contemporanea e as novas tecnologias. Os quatro
primeiros livros, trilingues (portugués, espanhol e inglés), sédo referéncia nacional
internacional para artistas e pesquisadores. Em 2012, o danca em foco publicou o
livro "Ensaios Contemporaneos de Videodanc¢a", reunindo quatorze ensaios em
portugués sobre o tema (CALDAS, 2003).

E importante ressaltar, que o festival ja foi apresentado em diversas capitais
brasileiras com mostras itinerantes e também em outros paises como Alemanha e

Espanha e integra a REDIV - Rede Ibero-americana de Videodanca.
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CAPITULO 2
METODOLOGIA

A abordagem deste trabalho encontra-se dentro da pesquisa qualitativa
estando de acordo com Lakatos (2010), sendo que durante todo o processo de
composi¢cdo da obra, o pesquisador estara diretamente envolvido nas diferentes
situacbes que se apresentarem, como observacdes, experimentacdes, troca de
informacbes e experiéncias, 0 que levara a andlise e criacdo do trabalho, com o
propasito de que:

A interpretac@o dos fenbmenos e a atribuicdo de significados s&o basicos
no processo de pesquisa qualitativa. Ndo requer o uso de métodos e

técnicas estatisticas. E descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus
dados indutivamente (LAKATOS, 2010, p. 139).

E nesta fase que o pesquisador tem a oportunidade de se relacionar com a
pesquisa e os dados obtidos, onde ganha conhecimento e aprofundamento no

assunto.

2.1 Meios da pesquisa:

O principal objetivo desta revisdo literaria foi buscar informacbes e
conhecimentos que permitissem a construcdo da pesquisa bibliografica, que
segundo Lakatos (2010, p.166) “esta pesquisa abrange toda bibliografia ja tornada
publica em relacdo ao tema de estudo. Sua finalidade € colocar o pesquisador em
contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado
assunto”.

Ja a pesquisa de campo “é aquela utilizada com o objetivo de conseguir
informagdes e/ou conhecimentos acerca de um problema, para o qual se procura
uma resposta, ou de uma hipoétese, que se queira comprovar, ou, ainda, de descobrir
novos fendmenos” (IDEM), ou seja, na intuicdo de elaborar os procedimentos e
instrumentos, proporcionando uma consisténcia para o desenvolvimento da
pesquisa, por esta razao, trabalhou-se com uma amostra, ou seja, um grupo de
pessoas que de forma participativa contribuiram com o pesquisador para a formagao

dos dados.
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Com isso, foram selecionadas pessoas que ja tinham dominio sobre a
técnica de improvisacdo, filmagens, para somar e experimentar a proposta do

trabalho, dentre os itens que fizeram parte do processo.

2.2 Tipo de pesquisa:

Exploratéria, descritiva e pesquisa-acao, que teve a intencdo do pesquisador
tornar o assunto familiarizado, acessivel e clarificado dentro da proposta do trabalho.
Por conseguinte, Lakatos (2010) destaca que pesquisa exploratéria é investigacdo

de uma pesquisa empirica, ou seja:

A formulacdo de questdes ou de um problema, com tripla finalidade:
desenvolver hipéteses, aumentar a familiaridade do pesquisador com um
ambiente, fato ou fenémeno, para a realizacdo de uma pesquisa futura mais
precisa, ou modificar e clarificar conceitos (LAKATOS, 2010, p 171).

Ja4 a pesquisa descritiva teve como intuito descrever todos 0os momentos
vivenciados da execucdo do processo, tendo como finalidade estudar e levantar
dados do grupo em estudo e suas particularidades dentro do trabalho pretendido,
onde foi realizado filmagens do ambiente, processos de improvisacdo, para que

pudéssemos dar continuidade a proposta de construcéo do videodanca sendo que:

As pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descricdo das
caracteristicas de determinada populagdo ou fendmeno ou, entdo, o
estabelecimento de relag8es entre variaveis. Sao inimeros os estudos que
podem ser classificados sob este titulo e uma de suas caracteristicas mais
significativas estd na utilizagdo de técnicas padronizadas de coletas de
dados, tais como o questionario e a observacao sistemética (GIL, 2002, p.
42).

E importante ressaltar, que boa parte dos estudos exploratérios tem esse
carater, pois tendem a possibilitar uma maior familiaridade com os conteudos
relacionados ao tema de pesquisa, ndo podemos esquecer da pesquisa-acao, onde
a principal vantagem reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma
gama de fenbmenos muito mais ampla, cooperando e participando do processo.

Podendo ser definida como:

[...] um tipo de pesquisa com base empirica que é concebida e realizada em
estreita associacdo com uma acdo ou com a resolucdo de um problema
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coletivo e no qual os pesquisadores e participantes representativos da
situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo (THIOLLENT apud GIL, 2002, p. 55).

Apoés toda investigacdo, os dados foram analisados minuciosamente de

forma qualitativa que serviram de base para a formagéo da pesquisa.

2.3 Natureza da pesquisa:

Optou-se pela pesquisa qualitativa, pois, segundo Lakatos (2010): “Responde
a questdes muito particulares. Ela se preocupa, com um nivel de realidade que néo
se quantifica, ou seja, muito utilizada na pesquisa bibliografica, ou de fontes
secundarias, abrange toda bibliografia j& tornada publica em relacdo ao tema de
estudo”. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi

escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto.

2.4 Instrumentais utilizados

Diario de campo/bordo: onde foram anotados todos os dados coletados e as
ideias pensadas. Como o préprio nome ja diz esse diario € um instrumento ao qual
recorremos em qualquer momento da rotina do trabalho que estamos realizando.
Quanto mais rico for em anotacfes esse diario, maior sera o auxilio que oferecera a
descricdo e a andlise do objeto estudado (MINAYO, 1992).

Registros audiovisuais: Foi realizado pelo profissional experiente da area
audiovisual, onde possibilitou a captacdo de imagens, videos, posicdo de cameras,
estudo do ambiente para a realizacdo da danca.

De acordo com Loizos (apud GARCEZ, DUARTE, EISENBERG, 2011, p. 253)
0 registro em video torna-se necessarios sempre que algum conjunto de acdes
humanas é complexo e dificil de ser descrito compreensivamente por um Unico
observador, enquanto este se desenrola.

Observacao participante: Neste momento houve a participacdo do
pesquisador, ou seja, direcionando, sugerindo e dando mecanismos para 0 processo
de improvisacdo bem como angulos de filmagens para constru¢ao dos videos.

E importante ressaltar que em todos 0s momentos ocorreu uma observacao

minuciosa do processo em execugdo. Que para Correia (2009) “a observacao
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participante é realizada em contato direto, frequente e prolongado do investigador,
com os atores sociais”. Sendo pode-se afirmar que o préprio investigante é o
instrumento da pesquisa, desde a chegada ao campo de sondagem quando inicia
negociacfes para conseguir acesso bem como continua numa visita prévia, com o
reconhecimento do espagco ou do campo de observacdo e a interacdo com

individuos envolvidos.

2.5 Pesquisa de campo: caracterizacdo do ambiente, dos sujeitos e da

pesquisa.

A pesquisa teve como amostra um antigo ponto histérico de Manaus que foi
abandonado pelo poder publico, tornando-se um espaco inservivel para a arte. E os
participantes do processo, sendo eles 2 bailarinos e um camera/man que produziu
as filmagens bem como o compartilhamento de ideias na fase da edicdo com o

pesquisador.
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CAPITULO 3
ANALISES E RESULTADOS DO PROCESSO

Neste item serd apresentado o resultado da pesquisa, onde teremos a
oportunidade de unirmos a teoria com a pratica, analisar, comparar e registrar o

resultado final.

3.1 Inquietagbes/Videodanca

O trabalho iniciou-se como proposta de intervencdo artistica em locais
improvaveis no universo da danca, partindo de uma necessidade em propor um
didlogo entre a danca e o ambiente que o corpo/individuo se insere, experimentando
ou buscando por outras possibilidades estéticas. Sugerir tentativas e processos
criativos em espacos além de uma sala padrdo de danca, no sentido de investigar o
gue outros espacgos da nossa cidade pode colaborar com a danca e 0 mesmo servir
como proposta estética na elaboracdo de um videodanca.

Por isso propbs investigar a relacdo entre corpo/ambiente/improvisacéao,
considerando também a cidade de Manaus enquanto campo a ser explorado, e por
este motivo foi 0 que levou a pesquisar por lugares que evidenciasse tal proposta.
Pensou justamente na combinacdo da linguagem, processo e estética entre
videodanca, improvisacdo e o espaco poderiam trazer como cendrio para contribuir
no momento das filmagens. S&o meios que ampliam as possibilidades investigativas
do fazer artistico, proporcionando uma relacdo tanto tecnoldgica, colaborativa,
guanto aberta ao sugerir inovacdes para a pesquisa.

A producgao de videodanca no Brasil, de acordo com Spanghero (2003) ainda
€ pouco numerosa, mas vem notadamente crescendo nos ultimos 15 anos. Podendo
ser citado como referéncias na area Merce Cunningham, William Forsythe,
Waldemar Cordeiro, Analivia Cordeiro, Spanghero e os projetos do Danca em foco,
sendo o mais antigo festival bem como fomentador de videodanca no Brasil. Um dos
exemplos € a mostra de videodanca da programagdo do Danca Brasil 2003, no
Centro Cultural Banco do Brasil, Rio de Janeiro. Das 40 videodangas que
compuseram a edi¢do 22, eram provenientes de Cearda, Bahia, Rio de Janeiro, Minas

Gerais, Sao Paulo e Piaui, trazendo a publico novos realizadores.
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Sobre as questdes do videodanga podemos encontrar alguns autores, livros,
artigos, sinalizando que ela ainda tem poucas producdes como linguagem artistica.

3.2 Colaboradores

A ideia dos colaboradores constituiu-se como uma troca de experiéncia entre
os profissionais envolvidos de forma participativa, pensando na execucdo do projeto
e agregando trocas de informacdes entre ambos no processo.

O elenco sugerido foram dois bailarinos da prépria Universidade que estédo
finalizando a graduacdo em danca, uma moca e um rapaz, um camera/man, sendo
ele professor/oficineiro estreitou convites a seus alunos finalistas do curso de
audiovisual para contribuir com seus conhecimentos na fase das filmagens e
pensando nas constru¢des dos videos/materiais para edicdo do videodanca.

Pensando nos bailarinos investigou-se antes de propor o convite, com intuito
de buscar pessoas que dominassem ou tivessem 0 contato com técnica de
improvisacao, nesta etapa foi dificil conseguir individuos para participar da pesquisa,
a maioria estavam com outros trabalhos dentro da universidade para finalizar. Porém
ao fazer o convite para os dois bailarinos que fizeram parte do trabalho néo
hesitaram em participar, mesmo estando em periodo de provas e terminando a
graduacéo. Por isso houve a sondagem na escolha, focando sempre na perspectiva
de agilizar o processo quando fosse proposto no ambiente de experimentacdo as
improvisagdes direcionadas para a camera.

O proposito na escolha se deu pelo fato que no ato do improviso em danca
para a camera, ambos tivessem ja uma partitura corporal e que isso pudesse ser
usado bem como instigado no processo, possibilitando um dialogo entre a proposta
pensada do trabalho e a execugcdo dos movimentos sugeridos, tanto individualmente
como entre o contato com o corpo um do outro Nno espago.

A céamera € um equipamento que possibilita investigar a improvisagdo em
danca, priorizando angulos com intencdo de captar imagens de forma prética,
objetiva, transformando-as em videos. A finalidade € buscar uma estética construida
nas experimentacbes e o dialogo entre as ideias do coredgrafo com quem esta
filmando a proposta da pesquisa. Por isso se propds o convite para um profissional

da area do audiovisual o camera/man, ele € um dos itens fundamentais para a
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construcdo do videodanca, 6bvio que se precisa de outros para a composicdo da
obra possuir um éxito ao fim do processo.

E buscando nesta relacdo de parceria que o corebgrafo/diretor troca
informacbes diretamente com quem filma, conversam ao propor angulos de
cameras, cenas, cortes e recortes. Seus pensamentos devem estar conectados o
tempo todo dentro do processo de filmagem, pois é ele que sugere planos para
filmar, a iluminacédo quando se capta a imagem, angulos da camera/enquadramento
quando o bailarino esta improvisando e como ela se movimenta dentro da cena
proposta no local. E a pessoa que compartiiha seus conhecimentos em
filmagem/edicdo aumentando de forma significativa o éxito da ideia que o
coredgrafo/pesquisador tinha proposto na construcdo do videodanca e possibilitando
0 nascimento do produto na etapa da edicao.

O editor € um mecanismo fundamental no processo de elaboracdo do
videodanca. E ele que se responsabiliza em unir de forma logica e objetiva a
consolidacdo da ideia que até o momento era somente abstrata. Acaba sendo o
mediador entre as ideias do coredgrafo e o camera/man, possibilitando usar
ferramentas de software para o desenvolvimento do projeto, jA& que sé&o
pensamentos diferentes trabalhando para o mesmo propdsito, ou seja, com a
finalidade de construir o videodanca.

Por isso a sugestdo da edicdo constituiu-se de natureza colaborativa entre o
pesquisador e o profissional do audiovisual, reutilizou-se a mesma pessoa que fez
as filmagens. Isso facilitou no momento de elaboracao/construcdo do videodanca e
na estética formada com junturas artisticas de ambos, um olhar somatério de
proposicoes e experimentacdes, decorreu desta maneira até a finalizacdo do
trabalho.

A producao é a pessoa que de fato tira a ideia do papel, responsavel pelo
planejamento e pela execucdo de todas as acbOes que facilite o processo de
concepcao do videodanca. E ele que possibilita que os outros setores funcionem de
forma harmdnica e adequada, focando no futuro do trabalho e que os mesmos
tenham um desenvolvimento satisfatorio bem como uma légica de inicio, meio e fim.

E por fim, a estrutura da producdo ocorreu entre as pessoas envolvidas no
processo, consolidou-se nas contribuicbes de todos que fizeram parte da referida
pesquisa. Sendo que a maior parte dela se fixou no pesquisador/diretor, mas os

bailarinos e o técnico do audiovisual tiveram uma participacdo determinante no
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reforco de experimentacdes, suposi¢coes, elaboracbes de conceitos e ideias para o
sucesso de cada fase. Supondo dialogos, sugerindo as melhores saidas e entradas
de cada cena para a finalizacdo do videodanca. O camera/man participou de forma
decisiva nas partes que envolvia uma técnica em captar as imagens e como chegar

a um resultado satisfatério, uma estética particular para o eventual trabalho.

3.3Laboratoérios — Fases

Os laboratérios experimentais se deram pela necessidade de explorar os
angulos da camera, os planos de filmagem, as experimentacfes em Iimprovisao
corpo/ambiente ou corpo/contato. Como se comportou ou explorou o local pensando
no enquadramento proposto e qual seria as adaptacdes, as formas que ele
assumiria virtualmente nos videos provisorios. Cogitando na proposta de usar a
improvisdo em danca como estudo de possibilidade para gerar video e material do
processo de teste, que posteriormente usaria do mesmo procedimento para a
construgéo do videodanca.

Retomando como proposto na metodologia para a investigacdo das
possibilidades da improvisdo, foram organizados laboratérios que ficaram divididos
em 3 fases.

A primeira fase constituiu-se em experimentar 0os espacos externos dentro da
propria universidade, atentando nas investigacbes e experimentacdes entre o
ambiente/camera/improviso e a relacdo que os bailarinos tiveram com a proposta de
usar locais improvaveis para dancar/improvisar.

Iniciaram-se 0s experimentos com a gravacdo dos videos usando o plano
geral e enquadramento para que eles comecassem a posicionar-se dentro da
marcacgao. A intencdo era que o corpo tivesse limites de espaco, estimulando os
bailarinos a pensar bem como agir, utilizando todas essas percepcgoes, sugestdes,
indicadas pelo coreografo/diretor.

Foi usada a estrutura de uma aula de danca, com o alongamento em seguida
0 aquecimento, preparando O corpo para improvisar no espaco determinado.
Sugeriu-se que utilizassem os ténis para ndo machucar os pés quando ocorresse 0

atrito com o local.
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A A
Imagem 1: preparagéo
Fonte: Prépria do autor/2018

Bl (T
Imagem 2: alongamento
Fonte: Propria do autor/2018
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Imagem 3:‘ éldngémento
Fonte: Prépria do autor/2018

A figura 4 demonstra 0 momento em os bailarinos estdo experimentando o
espaco e improvisando. E a partir deste dialogo entre o corpo e ambiente as
camaras sdo posicionadas. Esta acao é realizada em conjunto dentro dos planos e
enquadramento. Spanghero (2003, p.96) destaca “que na danga os bailarinos devem
levar em consideracdo o tempo, 0 espaco e agdo dos corpos no ambiente. Estas
formas de arquitetar sdo similares: um coredgrafo pode ser um projetista e um
projetista pode ser coredgrafo virtual”.

Imagem 4: Experimentacdo do espago/ Improviso
Fonte: Propria do autor/2018
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O procedimento de exploracdo do espacgo permite ao intérprete identificar as
possibilidades de improvisar. Este processo é fundamental porque € o momento que
se instiga a experimentar o ambiente, usar 0s movimentos que o0 corpo oferece sem
deixar de perceber que existe uma limitacdo para o0 movimento da danca acontecer

voltado para camera, conforme demonstra figura 5 e 6.

Imagem 5: Exploracdo do espaco
Fonte: Prépria do autor/2018

Imagem 6: Exploracdo do espaco
Fonte: Prépria do autor/2018
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Imagem 7: possibilidades que o ambiente oferece
Fonte: Prépria do autor/2018

Na figura 7 acima, também ocorre a exploracdo do espaco. Sendo que, neste
momento a improvisacdo é pensada tanto no local quanto no enquadramento da
camera e do Plano plongé!. A forma de improvisar foi estimulada com musica e som

ambiente, no qual nesta etapa os bailarinos tiveram dificuldades para ndo sair do

engquadramento proposto e de explorar o chéo.

R
,h-'

Imagem 8: Exploracéo do espaco
Fonte: Prépria do autor/2018

Para a improvisacdo € necessario ter uma partitura corporal de movimentos,
onde ao se propor o improviso o0 bailarino use toda essa possibilidade, sempre

! Também conhecido como picado refere-se quando a cAmara esta posicionada acima do seu objeto,
que é visto, portanto, em angulo superior. No exemplo mais simples, filma-se um personagem
colocando-se a cAmara acima do nivel de seus olhos. (Https://pt.wikipedia.org/wiki/plano_(cinema).
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pensando no local e o que ele oferece como estimulo para desenvolver a danca,
conforme Dantas (1997, p. 22) destaca que:

Um corpo ao dangar, entrega-se ao impulso do movimento, deixa-se
deslocar, deixa-se transformar. Ele atravessa o espago, joga com o templo,
brinca coma as forcas e leis fisicas, diverte-se com seu peso, provoca
dindmicas inusitadas.

Com base na afirmativa acima e com a prética ocorrida € possivel destacar
qgue no ato do improviso ocorreram grandes dificuldades em filmar e direcionar os
bailarinos no local, ora eu gravava, ora dava o play no som, ora orientava o
improviso para néo sair da marcagao. Portanto, neste momento percebeu-se que
nao poderia ser somente uma pessoa realizando todas essas fun¢gées ao mesmo

tempo. Conforme, figura 9.

ok FIEN _ ,
Imagem 9: possibilidades que o ambiente oferece
Fonte: Prépria do autor/2018

Na figura 10 € o pesquisador torna-se o diretor propondo aos bailarinos a
execucao das cenas, onde eles possam explorar o contato da improvisagao, ou seja,
um com o corpo do outro e como eles poderiam dialogar com o objeto em cena.
Proporcionando identificar quais 0os movimentos em danca que trariam para a
realizacdo do viedodanca futuro.

Ademais, direcionou-se que 0s interpretes experimentasse 0 contato
improvisacao que para Steve Paxton apud De Carvalho Leite (2003, p.94):

Sempre ha alguém novo para dancgar, criando no ambiente, um clima de
imprevisibilidade, tensdo e excitacdo dentro de uma estrutura
convencionada como informal e solta. E um momento que se apresenta algo
inacabado.
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7

Neste contexto, pode afirmar que o contato/improvisacdo € um processo

aberto e livre, como se fosse uma forma de buscar novos movimentos.

RS .
Imagem 10: contato e improvisagéo/ objeto cénico.
Fonte: Prépria do autor/2018

Igualmente, foi percebido o quanto € importante o conhecimento basico sobre
esses elementos, a necessidade de outras pessoas, as parcerias fazendo parte do
processo, inclusive profissionais do audiovisual que dominam os equipamentos. O
videodanca nao é uma coisa que se pretenda fazer sozinho, até pode, mas o ideal
seria que ndo ou que tenha o dominio desta linguagem como dos mecanismos do
audiovisual bem aprofundado.

Na segunda fase a ideia foi sair do espaco onde o corpo ja tinha experimentado
e ir a busca de um novo local para novas experiéncias. Com isso, conhecer o local
apropriado para finalizacdo do objeto pretendido, ou seja, o cenario ideal para o
videodanca.

O local escolhido foi o porto de Manaus, que € um espago privado e tive
autorizacdo para entrar, mas ndo para realizar as gravagdes. Tornando-se um
desafio, onde neste momento o recurso de filmagem utilizado deixou de ser uma
camera de filmagem profissional sendo substituida por um aparelho de celular.

Com o intuito de experimentar em ambiente que trouxesse uma estética para o
trabalho, considerou-se o porto de Manaus que fica localizado em uma area urbana
gue tem como contraste o cenario do rio, os predios historicos foi 0 motivador para

eleger como espaco urbano ideal. Detalhe na figura 11 e 12.
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Imagem 11: explorando o espaco.
Fonte: Propria do autor/2018

Imagem 12: contato e improvisag&o/ objeto cénico.
Fonte: Prépria do autor/2018

A imagem descreve teste de plano de filmagem e o enquadramento para os
bailarinos usar de improviso. Todavia, houve dificuldade para dialogar com o espago

devido a estrutura de o chado ser de madeira e ndo confiavel e também o horario que
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foi permitido a entrada o sol esta muito forte e ndo foi possivel improvisar muitas

cenas.

magm 13: improvisando ambiente.
Fonte: Prépria do autor/2018

A Imagem 13 destaca o momento em que o0s bailarinos se sentiram
confortaveis a improvisar, ou seja, houve a exploracdo do ambiente. Devido
sentirem- se envolvidos com a paisagem, com a estética do ambiente.

E o momento &pice do improviso no ambiente em teste. Os bailarinos se
sentiram confortaveis a improvisar, ou seja, houve a exploragdo do espaco, notaram-
se envolvidos com a paisagem, com a estética do local, o solo estava adequado
para dancar. Todo conjunto somando para 0 sucesso da proposta, percebe-se na
imagem como o dia estava vibrante, onde se p6de explorar todos os angulos da
camera e 0 improviso.

Nesta etapa considerou-se o local ideal para as gravac6es do videodancga, por
todo o contexto que se inseriu nos testes de cenario para compor a estética do
trabalho, as improvisagdes dos bailarinos, os planos de filmagens, os videos
gravados. S6 dependia de permissdo de a administragdo ceder o lugar para as
gravacoes definitivas da pesquisa.

Entretanto, saimos em busca de outro para as gravacdes no centro mesmo
da cidade. Foi entdo que explorando os ambientes encontramos um local com uma
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faixada por ser historica. Neste momento imaginamos varias cenas. O cenario era
perfeito pela historia, era centenéria, sua arquitetura e era antiga, ou seja, um prédio
abandonado pelo poder publico que faz parte do patriménio da cidade Manaos

Harbour?.

Imagem 14: Fachada Manéos Harbour
Fonte: no amazonas é assim: www.noamamzonaseassim.com.br

Atualmente este prédio esta sendo utilizado para guardar objetos dos
ambulantes e como estacionamento privativo. Ndo se sabe quem é o responsavel,
todavia, tivemos autorizacdo da pessoa que fazia a guarda do local para analisar as
possibilidades de gravar o videodanca.

Desta forma, comeca a terceira fase dos laboratorios com intuito de explorar o
ambiente encontrado, investigar as possibilidades da improvisacédo; descrever o
processo da construcdo do Videodanca, experimentar os angulos de camera e a
locacao.

2 Edificio projetado para funcionar como escritdrio geral da empresa B.A Booth Line responsavel pelo
porto de Manaus no inicio do século XX. Disponivel: https://pt.wikipedia.org/wiki/Porto_de_Manaus
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Imagem 15: Fachada Manaos Harbour- imagem atual.
Fonte: no amazonas é assim: www.noamamzonaseassim.com.br

Ao entrar identificamos espacos por dentro que compunha o ambiente e uma
estética urbana para o trabalho. Em seguida os bailarinos iniciaram o aquecimento

enquanto prepardvamos 0s angulos para a cadmera, conforme imagem 16 e 17.

Imagem 16: Aquecimento
Fonte: Fonte prépria do autor/2018
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Imagem 17: Aquecimento
Fonte: Fonte propria do autor/2018

A figura 18 descreve a exploragdo do ambiente, a improvisacdo que foi
estimulada pelo som. Houve uma dificuldade dos bailarinos pelo fato do solo estar
com materiais se decompondo, dificultando o improviso e ambos néo se sentiram
confortaveis. Tornando-se um desafio pelo costume de dancarem em uma sala

padrao de danca e agora o0 movimento dependia das adequacoes.

Imagem 18: Contato/Improvisacéo
Fonte: Fonte prépria do autor/2018
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Imagem 19: Improvisagéo
Fonte: Prépria do autor/2018

Por conseguinte, iniciou-se a exploracdo do ambiente, onde observamos
todos os locais que fosse acessivel ao experimento, mas sempre preocupados com
a seguranca de todos, devido as ruinas e possiveis desabamentos de alguma area.

Foi por isso que se explorou mais a area do solo.

L- : Tl .
Imagem 20: Improvisagédo usando parte do ambiente.
Fonte: Prépria do autor/2018

Para Spanghero ( 2003, p.81 ) “o ceneario imperfeito nos remete a ideia de
laboratério. (...) o estado da imperfeicdo, do precario, do inacabado e a borracédo dos
limites. ( ... ) de imediato, percebe-se a complexagdo dos movimentos”. Ou seja, a
exploracdo do ambiente proporciona ao bailarino a busca pela qualidade de

movimentos.
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Imagem 21: Improvisagdo com possibilidades do uso do ambiente.
Fonte: Prépria do autor/2018

3.4 Locagao: Experimento de angulos

Em seguida entramos na ultima fase que foi a experimentacdo de angulos
para as gravagfes do videodanca. Nesta fase hd um dialogo direto entre o
pesquisador e o camera/man. E um momento minucioso, com ricos detalhes para o
pesquisador, pois 0 seu olhar artistico tem que ser repassado para o técnico. Para

este momento utilizou-se 06 cameras profissional, conforme imagem 22-23.

Imagem 22: analise dos angulos.
Fonte: Prépria do autor/2018
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Imagem 23: analise dos &ngulos.
Fonte: Prépria do autor/2018

Imagem 24: posicionamento das cameras.
Fonte: Prépria do autor/2018

A imagem 24 demonstra o momento ap0s a experimentacdo dos angulos,
onde se decidiu quais cameras seriam utilizadas, que totalizavam 06 (seis), ou seja,
02 (duas) frontais, 02 (duas) laterais ambas no trip€, 01 (um) mével e 01 (um) go-pro
e suas respectivas posigoes.

A camera 01 ficou posicionada lateral a direita, a 02 frontal geral, 03 frontal
plongé, 04 mdével, 05 lateral esquerda, 06 a go-pro na perna do bailarino. Foram
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feitas as marcagBes para os bailarinos se posicionarem diante das cameras,
objetivando néo fugir do foco, conforme demonstra a figura 25.

E importante ressaltar, que esta fimagem foi realizada com mudancas de
posicdo, ou seja, ora frontal, ora por tras. Na imagem 26 os bailarinos utilizam a
camera go-pro, no qual esse processo tem que haver movimentos mais lentos caso

contrario impossibilita a captacéo da imagem.

Imagem 25: enquadramento
_Fonte: Proprla do autor/2018

y&
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Imagem 26 experlmentos com a go- pro
Fonte: Propria do autor/2018
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3.5Experimento — improvisagcao

Ocorre a necessidade da criatividade dos interprete em improvisar, devido a
continuidade das filmagens, ou seja, existe um roteiro a ser seguido para captar
as imagens quando se for dancar.

“A coreografia deve ocorrer sob novas exploragbes na composi¢gédo, pois o
cenario faz parte da cena como se cada um dos acontecimentos fosse
encontrado no lugar para interagir’ (SPANGHERO, 2003, p.82).

Imagem 27: improvisacdo no solo.
Fonte: Propria do autor/2018

No momento de captar a imagens do contato/improvisacdo houve muitas
dificuldades, os bailarinos constantemente se deslocavam fora do enquadramento e
isso ocasionava o reinicio das filmagens. Mas néao interferiu nos videos captados,

pois na edicao teria como utiliza-los, conforme imagem 28.
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Imagem 28: contato/improvisacao.
Fonte: Prépria do autor/2018

3.6Filmagens (Roteiro)

As filmagens ocorreram de forma sequencial utilizando um roteiro para cada
cena. Este procedimento foi presente em todos os experimentos da pesquisa, sendo
que se utilizaram inicialmente com a escolha do local, com a busca de um ambiente
apropriado para se captar as imagens e buscando sempre a pesquisa de

movimentos.

O videodanca usa a tecnologia audiovisual a favor de uma néo
descaracterizagdo da nogcdo de danga, mantendo o bailarino como centro
configurador da obra artistica. Dessa forma, a camera € direcionada para o
corpo em movimento, a fim de se construir simulacro virtual, no qual a
danca guia a camera, e a camera guia o corpo. Essa sinergia entre o
audiovisual e a danca possibilita novas apresentacbes da imagem
coreografica, pois o videodanca trabalha exatamente na linha fronteirica
entre as duas linguagens artisticas (CABRAL, 2013, p.22).

Com base no exposto, pode-se afirmar que a filmagem é a parte principal do
video dancga. Neste momento foi utilizado um roteiro, sendo que o roteirista escreve
0 que sera transportada para a tela. Ele é considerado o primeiro a contar uma
historia que ganha vida durante a producéo e sé termina no momento da edicéo.
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Imagem 29: cena 1
Fonte: Prépria do autor/2018

A cena 1 imagem 30, aborda o dialogo entre os dois bailarinos com o
ambiente, explorando os movimentos experimentados no laboratdrio anterior, tendo
um arcabouco de movimentos para improvisar. A cena foi pensada pela proposta

estética explorando a arquitetura do local.

Imagem 30: cena 2
Fonte: Prépria do autor/2018
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A cena 2 demonstra mediante a imagem 31 partes do prédio que é centenario
mas resiste sua estrutura em pé, onde foi proposto o contato/ improvisagdo dos
bailarinos e um dialogo entre corpos em busca dos movimentos para captacao das
imagens. Foi nesta cena que as cameras ficaram posicionadas centralizadas,

também se explorou a captacdo da camera go-pro.

o

Imagem 31: Tomada 3
Fonte: Prépria do autor/2018

A cena 3 os bailarinos se sentiram a vontade para improvisar. Este ambiente
proporcionou a utilizacdo da camera go-pro. Foi o melhor momento de captacdo das
imagens do local, foi um sentimento de apropriacdo da parte historica, ou seja, da
formacdo da nossa cidade, onde Manaus foi concebida pela influéncia da arte
europeia.

A cena 4 foi pensada para explorar a profundidade do ambiente, em que os
bailarinos realizaram os movimentos dentro do enquadramento do plano geral. O
Intuito era que eles improvisassem as cenas voltadas para filmagens da camera
central.
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Imagem 32: Tomada 4
Fonte: Prépria do autor/2018

Mesmo na perspectiva de um trabalho criado com as caracteristicas da
improvisacdo € necessario que se crie um roteiro de alguns movimentos corporais
gue possam dialogar com o roteiro proposto para o video. Apds o reconhecimento
do movimento corporal e do roteiro € que se iniciam as primeiras experimentacdes

de movimento com o grupo, a fim de iniciar as filmagens (CABRAL, 2013).

3.7 Edicao

A edicdo ocorreu em quatro dias. Sendo que primeiramente foram
selecionados e analisados os videos. E com o editor o pesquisador pode dialogar e
escolher o que seria proposto para composi¢éo do objeto.

No segundo dia considera-se de fato que se iniciou a edicdo, porque na
execucao ocorrem 0s ajustes, cortes, recortes, colacédo de cena. E, por conseguinte,
a construcédo do videodanca, onde se conseguiu elaborar um minuto do video.

No terceiro dia foi a continuidade do trabalho do segundo dia. Neste dia foi
possivel inserir 0 audio no video. Foi um momento que precisou de muita técnica
porque primeiro tinha que escolher uma musica que encorpasse com a imagem e

cada vez que se fazia esse ato era necessario recomecar.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Retomando a motivacao, a problematica inicial da pesquisa que era investigar
a linguagem do Videodanca, por ser uma vertente na area pouco explorada,
difundida, apreciada merecendo aprofundamento cientifico com grande relevancia
no ambito académico.

Criar o videodanca nao € um trabalho isolado, é necessario o envolvimento de
outros profissionais, no qual tivemos essa experiéncia nos laboratorios
experimentais, que se deram pela necessidade de explorar os angulos da camera,
os planos de filmagem, as experimentacdes em improvisdo corpo/ambiente ou
corpo/contato. O que vem a confirmar as palavras de Paxton apud De Carvalho
Leite (2003, p.94): (...) criando no ambiente, um clima de imprevisibilidade, tenséo e
excitacdo dentro de uma estrutura convencionada como informal e solta. E um
momento que se apresenta algo inacabado.

Outrossim, foi percebido o quanto é importante o conhecimento basico sobre
esses elementos, a necessidade de outras pessoas, as parcerias fazendo parte do
processo, inclusive profissionais do audiovisual que dominam os equipamentos

A pesquisa tinha como escopo a improvisacao, por isso explorou-se o local
sempre pensando no enquadramento, as formas que ele assumiria virtualmente nos
videos provisorios. Cogitando assim na proposta como um estudo de possibilidade
gue gerou os videos e material do processo de teste, onde posteriormente foram
usados 0s mesmos procedimentos para a construgcéao do videodanca.

Outro fato identificado que os intérpretes no processo de improvisar devem ter
um aprofundamento na técnica, porgue exige-se na hora de captar as imagens um
jogo rapido e continuo de movimentos.

No momento da investigacdo perdeu-se muito material porque além do corpo
saber improvisar no ambiente ele tem que saber dialogar com a camera.

Destacado por Rush (2006) quando disse que o estilo de filmagem
improvisado é destemido, que ndo coloca no material um fim preconcebido, e sim,

clarifica o estilo de quem usa desta linguagem como proposta artistica.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base na pesquisa realizada, pode-se afirmar que o videodanca € uma
linguagem que precisa ser explorada devido a inUmeras possibilidades de a danca
dialogar com a tecnologia. Ela permite o alcance, um novo formato, tanto estético
quanto de iniUmeras possibilidades.

A experiéncia demonstrou que antes de iniciar qualquer trabalho devem-se ter
as liberacdes aprovadas do local escolhido, pois a burocracia muitas vezes leva
tempo para a liberacao.

O fato nos mostrou que para se construir um videodanca em ambientes
particulares ou néo, existem inumeros desafios, ou seja, ter tempo para gravar, fazer
o pedido do espaco antecipadamente, sentir o local antes, experimentar 0s
Improvisos, levar o camera/man para analisar as possiblidades de filmar, atentando
pelo custo dos equipamentos e a seguranc¢a de todos envolvidos.

Outro fato que merece destaque € a escolha do local, sendo este com
merecimento de um olhar artistico para que nao se perca a esséncia do trabalho, ou
seja, sempre focado na estética/cenario do trabalho.

Enfim, ndo nos cabe aqui o fechamento destas indagacdes. Assimilar de
forma critica e competente foi 0 nosso propésito sobre este viés reflexivo da
pesquisa.

Todavia, chama-se atencdo para que os profissionais de arte como um todo
sejam responsaveis e motivados a novas pesquisas no que tange a compreensao
como elemento de linguagem, mostrando o videodanga como mais um nicho

artistico a ser explorado na danca.
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ANEXO

UOANC COLTAZO DT

AMAZONAS

Universidade do Estado do Amazonas
Escola Superior de Artes e Turismo
Curso de Bacharelado/Licenciatura em Danga

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidames © (@) Sr. (&) para participar da Pesquisa Videodanca e improvisac3o,
sob a responsabilidade do pesquisador Marcelo Soares do Nascimentc o qual pretende
estudar como objeiivo gerab Desenvolver um Videodanca a partir de processo de
improvisacao e levantar referencial tedrico sobre Videodanga e improvisagao; investigar as
possibilidades da improvisag&o para a construcio do Videodanga bem como descrever o
processoe da construcao do Videodenca a pariir da improvisagéo.

Sus periicipagdo é veluntéria e se dard por meio de um roteiro de filmagens,
improvisagées em danga, utilizando o smbiente/espaco como estimulo criativo na
perspeciiva do trabalho. Ou seja, no 8mbito das fiimagens sera experimentado dngulos de
camera, caplacac ce imagensisom, gerando assim um amuivo/pasta de videos como
material para a etapa da edicdo ou pos edicdc. As improvisagoes em danga se darao
alravés de propostas utilizando o ambiente, técnicas da improvisagdo/danca & misicas
como ferramenta de sugestoes de cenas € propostas expenmentais com cameras de (litima
geragao para compor a construgio esiétcea do videodanga.

Se depcis de conseniir em sua parficipacdo o (a) Sr. (3) desistir de continuar
participando, tem o direito & a liberdade ds retirar seu consentimento em qualguer fase da
pesquisa, seja antes ou depois da coleta dos dades, independen:e do motivo @ sem nenhum
prejuizo a sua pessoa. O (a) Sr. (a) ndo tera nenhuma despesa e também ndo recebera
nenhuma remureragio.

Ressaltamos que pretendemos elaborar publicacGes sobre os resultados alcancados
na pesquisa para serem apresentados e discutdos em eventos cientfficos locais, regionais,
nacionais € internacionais.

Para qualquer outra Informacdo, o (@) Sr (a) podera entrar em contato ©om o
pesguisador no andereco R: 05 Alvorads 1 n® 150, CEP 63.043 130, pelo telefone (92)
993596797, ou podera entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UEA.
Para qusiequer informagdes, fica disponibilizado o endereze do CER da Universidade do
Estado do Amazonas (ESAT) & Av Leonardo Malcher, 1728- Praga 14, CEP: 60.020-030.
Manaus-AM .

CONSENTIMENTO

UEA ' Esceln Superior Ge Aries & Tarsme
fua L Malcher, N» 1728, Prags 14 de Janciro,
ua Leonarco “er, ¢ 14de o,

CEP 59020070/ Manaus-AM
WWW U3 SC B

e i
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AMAZONAS
Eu, CAR LSTIANNE F PUS <ant0S, Ii, fomsi conhecimenlo, enlendi os aspectos da
pesquisa e, wluntanamente, concerdo em partkipar do estude, fui informado sotre o que o
pesquisador quer fazer e perque precisa da minha colaboracdo, e entendi a explicagio. Por
isso, eu concordo em participar do projeta, cedendo as ifformagoes disponibilizadas sem
que nada haja de ser reclamado a titulo de direitos conexas a minha imagem, som de minha
voz, noime e dados biograficos revelados, alem de todo e quakjuer material entre fotograflas
€ documentes por mim apresentados. Estou ciente de que ndo vou genkar nada e que
posso sair antes ou depois da coleta de dados. Este doecumento € emitido em duas vias que
serdo ambas assinadas por mim e pelo pesquisador, ficando uma via com cada um de nés.

Ehigdiorme. ‘z Aod Feqdes Data: 43 /49 /2040
Assinaturz do paricipante
Impees=io do dedo polegar

Casa rdo saiba assnar

ey Seopdy Yoaimis

Asszinatura do Pesguisador Responsavel

UEA | Excal2 Supester Se Artes e Turtirmo

Aua Leonardo Mailcher, N2 1728, Scaga 14 de Lensing,
N rians | CEP:63020-07D/ Manaus-AM
AVAZONAS | wwwued.edubr
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COLRND T0 ESTADO DO
/ AMAZONAS
Eu, THIAGO MORA!S pg LimA Judie i, tomei conhecimento, entendi os aspectee da
pesquisa e, voluntariamenta, concordo em partizipar do estudoe, fui informado sobre 0 QuUE O
pesquisador quer fazer ¢ porque precisa da mirha colabor agay, e eniendi a explicagio. Por
isso. eu concorde wm participar o projeto, cedelds as in‘ormagoes cisponibilizadas sem
4ue nada haja de ser reclamado a titu o de direitos conexos a minha imagem. som de mirhs
voz, home e dados biograficos revelados, além de todo & qualquer material entre fotog-afias
& documentes par mim apresentados, Estou ciente ce que ndo vou ganhar nada e cue
posso sair antes ou depois da so eta de sados, Este decumernilo & emitico em duas vias gue
seréo ambas assinadas por mim e pelo pesqlisader, ficando ume via com cada um de nés.

/@W/@é& Data: 42 /41 /201t

Asginatura do participante

Impragsdo do deca pslegar
Couu ndo sxiza azsingr

(Aéta/{-a’g‘) %"u 0[:'7 ! W’Té.‘

Assinatura do Pesquisado- Responsavel

UEA Esoola Superior de Artes ¢ Tusisme

o B % | Ruz Lecaando Malcher, N° 1728 #laga 16 de Jeneira,
s | CEP:65020.070 / Manaus AM

ANAZOMAS | wpwwiueaedube
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COZNHND SOCEADO DD

AMAZONAS

Eu, Tl b8 Sxevn BT, i, lomei conhecimento, sntendi os aspectos da
pesquisa e, volunianamente, concordo em participar do estudo, fui informado sobre o que o
pesquisador quer fazer e parque precisa da minha colaboracio, e entendi a explicagdo. Por
isso, eu concarda em participar do projeto, cedendo as informagBes disponibilizadas sem
cue nada haja de ser reclamado a titulo de direitos conexos a minha imagem, som ce minha
vuz, neime e dados biograficos revelados, além de todo e qualquer material enfre fotografias
€ documentcs por mim apresentados. Estou ciente de que ndo vou ganhar nada e que
rosso sair antes cu depo's da colela de dados. Este documento é emitido em duas viss que
serdo ambas assinadas por mim e pelo pesquisador, ficando uma via com cada um de nés.

o, é&% e E@g, Data: {2 /41 20Lf
Assinatura do participante

Imp de deds poleg
Caso nBo saida assinar

) - | I‘ ” ‘: 3
meé S 5D N D mﬁb
Aszinatura do Pesquisador Responsavel

UEA Fscols Saperiar de Aroes @ Turismo
. Rua Loonardp Makcher, N+ 1728, Praga 14 de Janziro,
SoEITOOE | (22 600120-070 / Manaus-AM.

AMAZOMAS | wiwwea eduly
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