UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA
INSTITUTO DE ARTES E DESIGN
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ARTES, CULTURA E LINGUAGENS

Carlos Eduardo Guimaraes

Audiovisual e Danca: hibridismo das artes e suas aproximagoes pos
pandemia.

Juiz de Fora
2025



UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA
INSTITUTO DE ARTES E DESIGN
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ARTES, CULTURA E LINGUAGENS

Carlos Eduardo Guimaraes
Matricula: 120390002.

Audiovisual e Danca: hibridismo das artes e suas aproximagoes pos
pandemia.

Orientagao: Alessandra Souza Melett Brum(UFJF)
Co-Orientagao: Andréa Bergallo Snizek (UFV)

Dissertacdo apresentada ao Programa de
Po6s-Graduagédo em Artes, Cultura e Linguagens
do Instituto de Artes e Design da Universidade
Federal de Juiz de Fora como requisito parcial
para a obtencdo do grau de Mestre em Artes,
Cultura e Linguagens. Area de concentragdo:
Teorias e Processos Poéticos Interdisciplinares,
Linha de pesquisa: Cinema e Audiovisual.

Juiz de Fora
2025



Ficha catalografica elaborada através do programa de geragéo
automatica da Biblioteca Universitaria da UFJF,
com os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

Guimaraes, Carlos Eduardo.

Audiovisual e Danga : hibridismo das artes e suas aproximagdes
pos pandemia / Carlos Eduardo Guimaraes. -- 2025.

105 p.

Orientador: Alessandra Souza Melett Brum

Coorientador: Andréa Bergallo Snizek

Dissertagao (mestrado académico) - Universidade Federal de Juiz
de Fora, Instituto de Artes e Design. Programa de Pés-Graduacgao
em Artes, Cultura e Linguagens, 2025.

1. Audiovisual. 2. Videodanca. 3. Danca e Cinema. 4. Produgao
Audiovisual. 5. Redes Sociais. |. Souza Melett Brum, Alessandra ,
orient. Il. Bergallo Snizek, Andréa, coorient. lll. Titulo.




Carlos Eduardo Guimaraes

Audiovisual e Danca: hibridismo das artes e suas aproximacdes pds pandemia.

Dissertagdo apresentada
ao Programa de Poés-
Graduagcdo em  Artes,
Cultura e Linguagens
da Universidade Federal
de Juiz de Fora como
requisito parcial a
obtencdo do titulo de
Mestre em Artes, Cultura
e Linguagens. Area de
concentragao: Teorias e
Processos Poéticos
Interdisciplinares

Aprovada em 12 de margo de 2025.

Juiz de Fora, 05/02/2025.

BANCA EXAMINADORA

Prof.2 Dr.2 Alessandra Souza Melett Brum - Orientador

Universidade Federal de Juiz de Fora

Prof.2 Dr.2 Andréa Bergallo Snizek

Universidade Federal de Vicosa

Prof.2 Dr.2 Eliska Altimann

Universidade Federal de Juiz de Fora

Prof. Dr. Leonel Borges Brum

Universidade Federal do Ceard



eii Documento assinado eletronicamente por Alessandra Souza Melett Brum, Professor(a), em
. . Ljﬁ 14/03/2025, as 18:18, conforme hordario oficial de Brasilia, com fundamento no § 32 do art. 42 do

pssinatura

| eletrénica Decreto n? 10.543, de 13 de novembro de 2020.

eii Documento assinado eletronicamente por ANDREA BERGALLO SNIZEK, Usuario Externo, em
] . tﬁ 18/03/2025, as 06:40, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento no § 32 do art. 42 do

pssinalura

| eletrdnica Decreto n2 10.543, de 13 de novembro de 2020.

eii Documento assinado eletronicamente por LEONEL BORGES BRUM, Usuario Externo, em 21/03/2025,
. . Ljﬁ as 10:29, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento no § 32 do art. 42 do Decreto n?

pssinatura

| eletrénica 10.543, de 13 de novembro de 2020.

eii Documento assinado eletronicamente por Eliska Altmann, Usuario Externo, em 24/03/2025, as
Fials tﬁ 16:11, conforme hordrio oficial de Brasilia, com fundamento no § 32 do art. 42 do Decreto n2 10.543,

pssinalura

| eletrénica de 13 de novembro de 2020.

A autenticidade deste documento pode ser conferida no Portal do SEI-Ufjf (www?2.ufjf.br/SEIl) através
%y do icone Conferéncia de Documentos, informando o cddigo verificador 2231563 e o cddigo CRC

o

% DBF4B691.




AGRADECIMENTOS

Preciso comecgar agradecendo, sim, as energias vivas e presentes que me deram
forca e coragem para seguir adiante. Principalmente apés o momento da iniciagao,
que aconteceu durante a elaboragao desta dissertacdo: os “meus” Orixas, Logun
Edé e Yemanja, estiveram ao meu lado.

Acredito que a fé seja um combustivel e uma fonte de inspiragdo para alcancgar
lugares melhores. Duvidei de mim e dos meus caminhos, pois venho de uma familia
de classe baixa, onde o estudo e as melhores oportunidades nao sao faceis, nem
uma realidade tdo acessivel. Em uma familia de 8 filhos, sou o primeiro a me
graduar e a conquistar o titulo de mestre em uma Universidade Federal. No entanto,
foi a minha fé e a minha vontade de ser melhor que me ajudaram a sair da minha
cidade, estudar e buscar trilhar os caminhos que acredito que me fardo crescer e me
desenvolver. Agradego a mim mesmo por isso, por nao ter desistido, principalmente
da ARTE.

Agradeco aos meus pais, Auxiliadora e Maurilho, que, mesmo diante de todas as
dificuldades, nunca deixaram de me apoiar e sentir orgulho do filho artista e gay que
buscou na universidade uma oportunidade de crescimento.

Agradeco as minhas orientadoras, Alessandra Brum e Andréa Bergallo, que me
deram suporte, compartiiharam seus conhecimentos e me proporcionaram a
oportunidade de realizar esta pesquisa. Sao professoras em quem confio ainda
mais, pois sdo pessoas e profissionais impares, que demonstraram cuidado e
carinho comigo ao longo deste percurso. Sou grato pela partilha.

Agradeco a minha banca pela presencga e pela oportunidade de troca; vocés foram
fundamentais para esta pesquisa e para o meu desenvolvimento académico.

Agradeco ao PPGACL, aos demais professores do programa, as secretarias e a
todos os funcionéarios. Obrigado por acolherem um artista da danga, ouvirem a
pesquisa e trazerem a ela novos olhares e conhecimentos, enriquecendo a trajetéria
como pesquisador.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior — Brasil (CAPES).



RESUMO

A danca, enquanto arte intermidiatica, propde discussdes e estudos sobre sua
relacdo com o teatro, o cinema e as artes visuais. A videodanga surge como uma
linguagem fronteiriga, resultado do intercambio entre a danga e o cinema, que, além
de aproximar essas duas artes, cria um espagco para experimentagao e novas
formas de fazer arte hibrida, fruto da convergéncia entre essas duas grandes areas.
Com a globalizagao e a expansao da internet e das redes sociais, as relagdes entre
as artes e as tecnologias se tornaram um tema relevante nos estudos da area,
especialmente no que tange a producgdo, distribuicdo e consumo de bens
audiovisuais.Esta pesquisa tem como obijetivo, a partir da analise bibliografica e de
entrevistas semi-estruturadas, ampliar as discussdes sobre a videodancga durante a
pandemia de COVID-19, refletindo sobre as questdes pertinentes a esse universo
hibrido das artes, especialmente entre o cinema/audiovisual e a danga. A
investigacdo busca compreender, por meio de artistas que vivenciam as produgdes
artisticas para e com a danga e o audiovisual, como se deu a relagao entre a danca
e o0 video durante o periodo pandémico, além das transformacdes provocadas por
essa interagao. O estudo também visa esbocar os caminhos dessa hibridizacao das
artes no cenario atual, aprofundando o conhecimento sobre o cinema/audiovisual e
suas relacbes com a danca, e entendendo como os artistas da danca buscaram
criar, produzir e exibir suas obras em espacgos virtuais e nas redes sociais, como
Instagram, TikTok e YouTube. Foram realizadas entrevistas com Leonel Brum, diretor
do Festival Danca em Foco, professor e pesquisador de videodancga; Cecilia
Cherem, Bruno Psi, artistas da danga e integrantes do Grupo NUN de Juiz de
Fora/MG; e Mayara Alvim, artista, professora e pesquisadora, que trabalharam com
videodanga durante a pandemia, produzindo o filme de danga ou curta-metragem
“Pra tirar vocé da chuva”. Ainda nao é possivel definir com clareza os caminhos que
as artes, especialmente a videodancga, seguirdo no futuro. No entanto, € evidente,
pelos inumeros videos disponiveis em diversas plataformas e redes sociais, que a
relacdo entre danga e audiovisual foi impactada pela pandemia. As praticas se
adaptaram aos novos meios e continuam em transformagdo. As linguagens tendem
a se misturar, hibridizar e desconstruir conceitos, a medida que artistas
experimentam e criam com a linguagem do video.

PALAVRAS-CHAVE: Audiovisual; Videodancga; Danca E Cinema; Producgao Artistica,

Redes Sociais.



ABSTRACT

Dance, as an intermedial art, proposes discussions and studies about its
relationship with theater, cinema, and visual arts. Videodance emerges as a border
language, the result of the exchange between dance and cinema, which, in addition
to bringing these two arts closer, creates a space for experimentation and new forms
of making hybrid art, born from the convergence of these two major fields. With
globalization and the expansion of the internet and social media, the relationships
between the arts and technologies have become a relevant theme in the studies of
the field, especially regarding the production, distribution, and consumption of
audiovisual goods. This research aims, through bibliographic analysis and
semi-structured interviews, to broaden the discussions about videodance during the
COVID-19 pandemic, reflecting on the issues pertinent to this hybrid universe of the
arts, particularly between cinema/audiovisual and dance. The investigation seeks to
understand, through artists who experience artistic productions for and with dance
and audiovisual, how the relationship between dance and video unfolded during the
pandemic period, as well as the transformations provoked by this interaction. The
study also aims to outline the paths of this hybridization of the arts in the current
scenario, deepening the knowledge about cinema/audiovisual and its relations with
dance, and understanding how dance artists sought to create, produce, and exhibit
their works in virtual spaces and on social media platforms such as Instagram,
TikTok, and YouTube. Interviews were conducted with Leonel Brum, director of the
Danca em Foco Festival, professor, and videodance researcher; Cecilia Cherem,
Bruno Psi, dance artists, and members of the Grupo NUN from Juiz de Fora/MG; and
Mayara Alvim, artist, professor, and researcher, who worked with videodance during
the pandemic, producing the dance film or short film "Pra tirar vocé da chuva" ("To
Take You Out of the Rain"). It is still not possible to clearly define the paths that the
arts, especially videodance, will follow in the future. However, it is evident, through
the countless videos available on various platforms and social networks, that the
relationship between dance and audiovisual was impacted by the pandemic.
Practices have adapted to new media and continue to transform. The languages tend
to mix, hybridize, and deconstruct concepts, as artists experiment and create with the
language of video.

KEYWORDS: Audiovisual; Videodance; Dance and Cinema; Artistic Production;
Social Media.
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Introducgao

Um bailarino/coredgrafo em frente a um computador, abrindo o software de
edicdo de video e pensando; “Como compor algo com essas imagens? Como
transformar o que foi feito para o palco, em video?”. Este foi o inicio de todas as
indagagdes que geraram a proposta desta dissertacdo. O encontro imposto, de certa
forma, com o universo do video, no inicio da pandemia Covid-19 em 2020 provocou
“‘des-organizagbes” nao apenas corporais, mas possibilitou o encontro de novas
maneiras de produzir, pensar e enxergar as artes, e aqui a arte da danga.

Os videos de danga sempre fizeram parte da minha historia, seja nos
videoclipes de artistas que acompanhei durante a vida ou nos videos que eram
acessados via internet. Descubro a videodanca num festival de danca que oferece
workshop de videodanga ou danga para videoclipe, nos anos 2012 provavelmente,
mas até entdo, estava interessado em aprender a dangar os mais variados estilos.

Na graduagcdo em Danca da Universidade Federal de Vigosa/UFV, junto com
a pandemia 2020/2021, tornou-se necessario produzir uma videodanga do
espetaculo que estava sendo criado em uma primeira iniciagcao cientifica, intitulada
de “Estudos De Composicdo Em Dancga/Performance: os arquétipos do tarot como
referéncia motivacional para um processo de criagao”, orientado por Andréa Bergallo
Snizek, pois ndo haveria a possibilidade de apresentar o espetaculo em palco como
descrito no projeto e assim buscamos auxilio de um profissional do video para
conseguir editar e pensar a proposta de video. Surge a videodanga intitulada

“Tautocronia™ publicada via youtube, no canal do Nucleo de Estudos e Praticas

' Neste trabalho, iremos adicionar hiperlinks de obras de videodanca criadas e/ou produzidas por
outros artistas em plataformas online, como youtube, instagram e tiktok.



Artistico CorporaissNEPARC?, em funcionamento na UFV, dirigido por Andréa
Bergallo Snizek.

ApOs este processo de criacdo em videodanga, cursando a disciplina DAN
418 - Dancga Contemporanea V - Videodanca, que cai como uma luva naquele
momento, foi possivel compreender um pouco mais desse ambiente e dessa forma
de produzir arte e assim de fato realizar a produgdo de uma obra especificamente
em audiovisual/videodanca, num momento oportuno em que os editais de fomento
ou auxilio para artistas solicitaram as produ¢des de obras de danga em audiovisual.

Esse momento gerou a necessidade de estudar especificamente a produgao
de videodanca na pandemia e as relagdes entre danca e tecnologia, os programas
de edigdo, as possibilidades de registros e gravagdes via smartphone e o processo
de criagdo a distancia/online, possibilitando a segunda iniciagdo cientifica que visou
estudar a danga para o video, e experimentar uma nova produg¢ao de videodanca
online e remota. Com as ferramentas disponiveis no momento, surgiu a videodanga
intitulada de “Ebori”, publicada via Youtube com divulgac&o nas redes sociais.

A partir dessa experiéncia/producao emergiram novas questdes, pois as
circunstancias ainda eram de estranhamento e novidades. Com poucas
possibilidades e/ou familiaridade com tais modos de produgdo, como seguir
trabalhando? Como me manter durante um periodo tao atipico?

Deveria, entdo, pensar e estudar a partir de conhecimentos do audiovisual e
do cinema para ampliar o potencial criativo dos trabalhos e de alcance das obras?! E

aqui chegamos, comprometidos com uma pesquisa fundamentada em relagdes

2 O Nucleo de Estudos e Praticas Artistico Corporais tem como proposito a produgdo de
conhecimento através de pesquisa e construgdo de espetaculos de Danga e Performance. Iniciou
suas agdes, em 2012, com a criagédo de seu primeiro espetaculo, chamado “Por enquanto é isso...”,
com trabalhos de renomados coredgrafos, o carioca Alex Neoral (FOCUS CIA DE DANCA/RJ), o do
mineiro Vanilto Alves de Freitas, o Lakka, de Uberlandia, da premiada coredgrafa baiana, Ana Vitéria
e de Andréa Bergallo. Em 2015, estreou o espetaculo “Achados e Perdidos”, com criagdes de Andréa
Bergallo (UFV) e de Camila Oliveira (UFV). Se apresentou no 8° Festival Internacional de Video,
Performance e Tecnologias, em Lisboa, InShadow, em Portugal com a instalagdo cénica Planta Baixa.
Foi responsavel, em parceria com o Departamento de Artes e Humanidades, pelas produgdes do Il e
Il Seminario Argumentos do Corpo (2011 e 2015) e pelas Mostras Artes da Cena Contemporanea, |,
Il e lll. Em 2019 realizou Residéncias Coreograficas com Vanilton Lakka-MG (Projeto Cépia), Mickael
Veloso — RJ e Eduardo Torroja — Madrid — ESP (bailarino e colaborador de Win
Vandekeybus/Bélgica). Aplicou a Residéncia Cépia (Lakka) no Inverno Cultural de Sdo Joao Del Rei,
no Festival De Inverno de Vigosa e em diversas Escolas Publicas da regido — Zona da Mata Mineira.
Em 2020, contemplado com o Prémio Funarte Descentrarte, realizou as residéncias coreograficas On
Line e Planta Baixa em escolas e cidades da regiéo.



interdisciplinares entre conhecimento, neste caso, da danga e do audiovisual. Essa
influéncia muatua entre imagens/video e a dancga/corpo, é visivel em propostas de
composi¢cao e ou processos de criagado audiovisual, com essa relagdo pode-se
produzir ilusdes, enredos e dramaturgias para as coreografias, além de ampliar e
diversificar as formas de percepgcao de quem cria e de quem recebe a obra, bem
como a utilizagdo das musicas e niveis de som na criagdo de nuances nos trabalhos
desse género.

A danga como arte intermidiatica® € um tema amplamente discutido tanto por
suas relagbes com o teatro, com o cinema e as artes visuais, € 0S processos e
resultados coreograficos foram afetados com o surgimento e o desenvolvimento do
cinema e da televisédo, e nao diferente com a globalizagéo, o surgimento e expansao
da internet e das redes sociais.

A tecnologia aliada a arte tem se tornado pauta importante nos estudos
voltados a area, sobretudo em questdes ligadas a produgao, distribuicdo e consumo
de bens audiovisuais. Segundo Lisboa (2015, p.03), o campo das artes midiaticas
nunca esteve tdo complexo em suas formas expressivas como na atualidade. O
desenvolvimento e uso das ferramentas digitais (como os smartphones, entre
outros), ampliaram as possibilidades de produg¢des audiovisuais, e se intensificaram
com a pandemia do Coronavirus. Que promoveu um aumento da divulgagao e
publicacdo de trabalhos, em especial os artisticos, através das midias virtuais.
Afetando de diversas maneiras as producgoes artisticas, as relagdes entre artistas da
danga e produtores audiovisuais, além de promover e deflagrar fragilidades sociais,
politicas e econbmicas.

Para além de mudancas de tipos de presenca, em especial o impedimento
fisico, em sua maioria, artistas enfrentaram a emergéncia de incorporarem e
dominarem conhecimentos sobre sistemas e técnicas do universo audiovisual, para
e na concretizagdo de seus projetos. Que podem se dar em parceria, seja para

criagbes individuais, seja para as em grupo, o que requer o estabelecimento de

3 Conforme Klippel (2014), compreende-se aqui a danga como arte intermidiatica como um produto
cultural marcado pela auséncia de limites entre uma arte/midia e outra, levando-se em consideragao
que nao ha formas artisticas/midiaticas “puras”, uma vez que todos os tipos de arte e de midia se
relacionam de muitas maneiras e diversas.



equipes técnicas especializadas em producdes artisticas desse género, ou podem
implicar em estudos, testes e praticas pessoais/empiricas, devido a falta de verbas
para a contratagcao de equipe técnica especializada.

Os processos coreograficos em danga sofreram alteracbes, em especial,
através do amplo acesso a internet. O que anteriormente era produzido tendo como
referéncia o palco/teatro, comegou a ser pensado para o video/tela. Essa
aproximacado da danga e do cinema, aproximou profissionais dessas artes, pois,
criadores de danga, comegaram a pensar e produzir ndo somente coreografias para
os palcos, mas também videos ou registros de seus trabalhos, enquanto os
criadores de filmes/videos também produzem pensando danga, com as imagens
presentes nos videos e suas edi¢oes, através das obras criadas com bailarinos e
coreografos.

A intensificacdo da relagao entre danca e audiovisual gerou novas questoes;
Como os artistas estao lidando com as aproximagdes impostas pela pandemia, para
e nas suas criagdes? Como alcangaram, ou ndo, produzir obras no formato
audiovisual tanto para editais, como para redes sociais? Que tipo de estratégias
utilizaram para concretizarem criagdes no formato audiovisual? Quais tipos de
conhecimentos acerca do audiovisual, programas de edi¢cdo, e técnicas de
filmagem/cinema recorreram para a efetivagao das produgdes?

Esta pesquisa tem como objetivo desenvolver e aprofundar conhecimentos
sobre os conceitos e praticas fundamentados nas relagdes entre video e danca
principalmente no contexto pés pandémico, por artistas da area. Objetiva-se, a partir
da pesquisa, ampliar o olhar acerca das questbes pertinentes a este universo e
processos hibridos, mais especificamente, entre cinema/audiovisual e a danga e
paralelamente investigar o surgimento de estratégias de democratizagao/divulgacao
dos produtos/obras através das midias e redes sociais durante e pés pandemia.

Busca-se ainda, conhecer, a partir da perspectiva de artistas que vivenciam
producdes desse género, compreender o entendimento a pratica do conceito de
hibridizagdo nas artes no cenario contemporaneo. Tem-se como objetivos

especificos:
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- Investigar através dos artistas audiovisuais entrevistados, e suas criagdes, como se
da na pratica estas relagdes hibridas, seus pontos positivos e negativos em estreita
relacdo com o mercado de trabalho.

- Verificar a necessidade ou ndo de profissionalizagdo nas areas do audiovisual,
para se adequar ao mercado de trabalho;

- Analisar como e onde buscam conhecimentos acerca do audiovisual e como
aplicam em processos de criagao artistica;

- Identificar como se dao as criagdes artisticas e produgdes audiovisuais no periodo
pos pandemia;

Como procedimento metodolégico para a construgdo da pesquisa e dos
argumentos, utilizo a revisdo bibliografica de autores da dancga e videodancga, que
compreendem da videodanga como uma linguagem, com produto/obra hibrida que
se da a partir da relagdo entre cinema e audiovisual como; Claudia Rosiny, Leonel
Brum. Autores que tratam das relagcdes entre corpo/video/camera como Fernanda
Preta e Cristiane Wosniak, que trazem novos olhares para a danga para a tela, bem
como novos conceitos sobre as dangas nos ambientes virtuais; Autores do cinema e
audiovisual como; Thomas Elsaesser e Cezar Migliorin, que tratam dos conceitos
sobre o cinema como dispositivo; Flavia Cesarino Costa e Ismail Xavier, que trazem
de conceitos sobre primeiro cinema e o discurso cinematografico. E novas teses e
pesquisas publicadas na danca e audiovisual com Carolina Natal, Sofia Franco
Guilherme, Vanessa Oliveira Hassegawa e Eli Angelo Batista da Silva Lage.

A partir dos argumentos e conceitos desses autores, busco compreender o
universo das artes na atualidade, suas relagbes com a internet e tecnologias, bem
como as relagdes da danca com o audiovisual no cenario contemporaneo. Partirei
de entrevistas semi estruturadas com artistas da danca e do audiovisual, para a
construgcao de conhecimentos e observagao de questdes e novos olhares para este
cenario, e como parte importante na busca por respostas e atendimento das
questdes que norteiam a dissertacdo, na construcdo dos resultados e discussdes
pertinentes a esta pesquisa.

No primeiro capitulo apresentarei um breve histérico das relagdes entre danca
e cinema, a partir de algumas obras em videodanga. Discutindo algumas mudancas

nos modos de produgao e estética relacionando-as com as encontradas no contexto
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contemporaneo das artes. Abordando perspectivas das narrativas, nomenclaturas ou
classificagdes sobre a danca no audiovisual que permeiam o meio na atualidade e
das questdes que envolvem a produgdo de videodanga durante o periodo
pandémico e pés-COVID-19.

No segundo capitulo apresento a “Era Digital”, tratando das relacbes entre
tecnologia, redes sociais e as artes, através de videos exibidos ou publicados em
festivais de cinema, de videodanca ou obras produzidas e publicadas para redes
sociais. Trato de plataformas virtuais como o Tik Tok e Instagram e os videos
publicados por artistas da danca e audiovisual, e apresento o festival danga em foco,
seu histoérico, as obras bibliograficas publicadas em suas edi¢gdes como parte deste
capitulo.

No terceiro capitulo, apresento ainda, associadas aos conteudos citados, as
entrevistas realizadas com artistas, bailarinos e coreégrafos, com diretor de festival
de videodancga e pesquisadores que produziram ou tiveram relagdes com a dancga e
a videodanga. A saber: Leonel Brum, diretor artistico do festival danga em foco;
Integrantes do Grupo NUN de Juiz de Fora - Cecilia Cherem, diretora artistica e
bailarina; Bruno Psi, produtor e bailarino; Mayara Alvim, professora e arte educadora
de danca.

No quarto capitulo, essas entrevistas trardo para a pesquisa conhecimentos e
informacdes importantes, acerca de quem participa e trabalha ativamente com as
relagdes entre danga e audiovisual, para que possamos estabelecer relagcbes e
respostas para as perguntas que norteiam essa dissertagcdo. Pretende-se trazer
discussbes importantes no atual momento para a danca e o audiovisual,
estabelecendo relagbes entre as bibliografias que estruturam a dissertacéo e as
entrevistas realizadas, bem como, com as novas publicagcdes e producdes de video
e danca.

Concluo a dissertacdo com consideracdes acerca dos estudos e entrevistas
realizados, as obras citadas e as reflexdes ao momento em que se encontram as

relagdes entre danga e audiovisual, redes sociais, ou seja, o audiovisual online.
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Capitulo 1 - Danc¢a e cinema

Um dos primeiros registros de danga através das cameras, mencionado na
maioria dos artigos e textos académicos sobre o inicio das relagbes entre danga e

cinema, ficou conhecido como Annabelle’s 26 butterfly dance. Esse registro foi

realizado entre 1894 a 1896 por Thomas Edison e tinha como caracteristica os

movimentos da danca “Serpentine Dance”, de Loie Fuller, pioneira da danca

moderna e da iluminagdo teatral. Essa danca continha movimentos livres e
serpenteados, com o uso de um figurino de seda que permitia estabelecer uma
relacdo com a iluminagdo do palco, explorando essas interagbes. Segundo
Antonieta Acosta (2012, p.23);

Em 1895, uma adaptagéo da Serpentine Dance* tornou-se um dos primeiros
filmes coloridos da histéria do cinema. Produzido pelo reconhecido inventor
Thomas Edison (1847-1931), o filme Annabelle’s Butterfly Dance, exibia a
dancarina Annabelle Whitford Moore executando uma danga similar a de
Fuller. No filme, a dangarina permanece em movimento, dominando
completamente o espaco fechado da tela, imposto pelos limites do
enquadramento cinematografico. Em geral, os primeiros filmes de danga
eram reprodugdes curtas de coreografias simples, realizadas num espaco
restrito e capturadas por um ponto de vista fixo, determinado pelo
posicionamento da cdmera de filmagem.

Para Eli Angelo B. S. Lages (2018), um dos primeiro registro foi “Carmencita”,
visto que, em sua dissertacdo, descreve outros filmes disponiveis no site da Library
of Congress, que datam o periodo considerado o inicio das relagdes entre cinema e
danga. O autor destaca que “a bibliografia acessada € caracterizada por uma

imprecisdo da data inaugural do primeiro registro de danga”.

No entanto, é importante revelar que uma rapida pesquisa ao site da Library
of Congress (a biblioteca do congresso norte-americano) apontou que o
primeiro registro de danca em filme foi Carmencita; titulo e nome da
dancarina espanhola capturada em filme. Possui uma duragcdo de 21
segundos e foi filmado por William Heise entre 10 e 16 de margo de 1894. O
site da Library of Congress segue listando outros registros filmicos de danga
nos anos seguintes, entre os quais citamos: [Dickson experimental sound
film]6 de 1985, A “tough” dance de 1902, A nymph of the waves de 1900
(provavelmente)7, Crissie Sheridan de 1897 (outra danga serpentina),

*Serpentine Dance, da reconhecida dancarina e atriz norte-americana Loie Fuller (1862-1928), marcou
definitivamente o desenvolvimento das artes tecnologicas, especialmente a danga. (ACOSTA,2012)



13

Comedy cake walk de 1903 e varios outros. A deciséo de citar estes, entre
tantos, se refere ao fato de termos assistido a estes através do perfil oficial
da Library of Congress na plataforma do YouTube. (LAGES, 2018, p.27)

Em 1920, com o advento do cinema e o desenvolvimento do filme sonoro, as
possibilidades e composigdes tanto cinematograficas quanto teatrais cresceram, e
os espectadores puderam apreciar obras em tempo real, no teatro, ou em
reprodugdes nas telas cinematograficas. Inicialmente, as cAmeras eram estaticas e
tinham uma perspectiva frontal, semelhante a do teatro. Com as coreografias e
flmes de Busby Berkeley (1895-1976)% a camera passou a ganhar mobilidade,

alterando as perspectivas estéticas dos filmes de danca.

Busby libertou a camera, colocando-a em toda sorte de posi¢des inclusive
em gruas, a fim de chegar a altura que favorecesse a imagem que ele
queria. Ele a colocou, ndo somente acima das cabegas dos dangarinos, mas
também entre suas pernas, debaixo d’agua, por cima de edificios,
focalizando o corpo feminino com um erotismo fetichista ou como “objeto”
para as suas formagdes surrealistas. Foi também responsavel por planos
seqliéncia memoraveis. (GOMES DE MATTOS, 2010)

Assim como as cameras e 0s equipamentos de gravagao estavam sendo
explorados, as relagcdes entre a danga e o cinema também passaram por
transformacgdes. Segundo Lages (2018), o primeiro cinema era exibicionista; a
proposta era mostrar/exibir e ndo produzir narrativa ou atribuir sentido ao que era
visto. Os registros eram feitos com a camera fixa e frontalizada, sem muito uso de

planos e angulos, e possuiam grande relagao com as atragdes e shows da época.

Segundo Rosiny (2012, p. 128), os filmes com longos trechos de danca
tornaram-se populares no cinema musical norte-americano com Fred Astaire. Entre
1933 e 1957, ele criou aproximadamente 150 numeros de danga. De acordo com
Airton Tomazzoni (2012, p. 56):

Essa estreita relagcdo entre danga e cinema se estabeleceu quase que
simultaneamente com o nascimento da sétima arte, ainda no final do século
XIX, em experimentos de Thomas Edison (Estados Unidos), dos Irm&os
Lumiére (Franga), e dos Irméos Skladanowsky (Alemanha). Os varios filmes
curtos de Edison (dirigidos em sua maioria por Wiliam Kennedy Laurie

*Gomes de Mattos, A.C, Busby Berkeley,Historias de Cinema,2010.Disponivel em
<https://www.historiasdecinema.com/2010/09/busby-berkelev-5/> Acesso em: 13/02/2024.
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Dickson, seu colaborador) tinham menos de um minuto de duragao e traziam
uma variedade de dancas e estilos.

Para Tomazzoni (2012, p. 59), essas produgdes e mudangas no cenario dos
flmes de danca nao foram exclusivas do primeiro mundo. O site Mnemocine -
Memoria e Imagem apresenta um grande acervo de filmes de danga exibidos no
Brasil, dentre eles Danga Americana (1909), no Cinema Odeon, no Rio de Janeiro, e

Bebé et la Danseuse (1911), no Iris Theatre, em Sao Paulo.

Historicamente, Maya Deren (1917-1961) € considerada a artista pioneira e
precursora do cinema experimental e, posteriormente, do que chamamos hoje de
videodanga. Maya Deren tinha como premissa a integragcdo da danga, performance
e cinema, experimentando em seus processos artisticos e em suas obras as

possiveis relagdes entre essas artes.

Até que os filmes de Deren fossem realizados e teorizados por ela, nos
parece que os filmes de danga sé tinham funcdo de registro ou de uma
danca “cénica” criada para estar inserida nos filmes musicais. Parecem ter
sido, ainda, pensados a partir de uma danga advinda de uma visao
teatralizada, frontal, a partir do mundo cénico. O movimento da cadmera, que
surge em um momento posterior a descoberta do Cinema, traz outro modo
de olhar para o espacgo, e, consequentemente, para o tempo. A partir do
Cinema Experimental, no qual Deren e varios outros artistas estéo inseridos,
€ que a relagcdo Danca e Cinema parece criar realmente uma troca, onde,
verdadeiramente, uma linguagem transforma a outra reciprocamente.
(GUIMARAES, 2020, p.165-166)

Pina Bausch (1940-2009), fundadora do género danga-teatro, produziu seu
unico filme, Lamento da Imperatriz, em 1990. Tanto a artista quanto a obra
receberam influéncias do olhar filmico, alterando a percep¢ao da danga na tela como
fonte de inspiragdo poética e estética. Da mesma forma, outros artistas passaram a
criar suas obras do palco para as telas.

Noutra perspectiva, o0 musico e cineasta belga Thierry De Mey (1956) dirige
filmes de danga desde os anos 1990, contando com a parceria de grandes
coreografos contemporaneos. Em 1997, dirigiu o filme Rosas danst Rosas,
coreografado por Anne Teresa De Keersmaeker (1960), € uma producéo

representativa da associagdo desse cineasta com a danga contemporanea.
Nesse caso, trata-se da adaptagdo de uma obra coreografica homénima
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criada para o palco, pela companhia de danga Rosas, em 1983. (ACOSTA,
2012, p. 25)

Segundo Leonel Brum (2012), o crescimento das produg¢des em videodanga
teve inicio na década de 1970, nos Estados Unidos, onde uma grande quantidade
de filmes de danga comecgou a ser realizada e experimentada. Em 1972, surgiu o
primeiro festival dedicado a videodancga, Dance on Camera, seguido da publicacao
de um importante texto sobre o género, em um jornal, escrito por Jeffrey Bush e
Petter Z. No decorrer desses anos, a cena da videodanca se estabeleceu nos EUA,
influenciada pelas obras produzidas pelo Judson Dance Theater e por coredgrafos

como Merce Cunningham.

Rosiny (2012, p. 135) reforga que, em seus primordios, nas décadas de 1980
e 1990, a videodanga concentrou-se especialmente em alguns paises, como Reino
Unido, Bélgica, Franca e Estados Unidos, com apenas alguns projetos surgindo em

outras partes do mundo.

Ja no Brasil, ha um grande hiato entre a primeira videodanga produzida na
década de 1970 e os anos 1980. Apenas apos essa Ultima década comegaram a
chegar ao pais alguns festivais de danca que possibilitaram o contato com a
videodancga estrangeira. A videodanga M3X3, de AnaLivia Cordeiro, foi criada em
1973 e é considerada uma obra pioneira no Brasil. Realizada exclusivamente para a
camera, resultou de uma parceria com a TV Cultura. As proximas producdes do
género no pais datam da década de 1990, quando os artistas comegaram a produzir

obras e conteudos relacionados a videodanga.

1.1 Danca e Audiovisual: para além de fronteiras convencionais

O dialogo entre o cinema e a danga nao apenas aproxima essas duas formas
de arte, mas também catalisa o surgimento de novas expressdes artisticas e a
criacdo de linguagens, como a videodanga. Para Brum (2012), essa forma de
expressao, conhecida pelas denominacdes de videodanga ou cinedanca, representa

uma fusdo criativa entre a danga e o audiovisual, resultando em uma linguagem
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hibrida que se manifesta por meio de produgdes cinematograficas que exploram a

convergéncia entre essas duas disciplinas.

Douglas Rosenberg, entrevistado por Leonel Brum e Beatriz Cerbino (2016),
define o termo screendance (danga para a tela) como a interseg¢ao entre a danga e a
tela. De forma mais simples, refere-se a qualquer tipo de dancga registrada em
qualquer tipo de tela. O termo também pode ser utilizado para abordar videodancas

ou videos de danga compartilhados nas redes.

Existe um inventario enorme de nomeagdes para as relagdes entre as
linguagens da Danga, Cinema e Video. A maior parte desta distinta
nomenclatura vem da lingua inglesa: Choreocinema, Camera choreography,
Video dance, Videodance, Video-dance, Cinedance, Filmdance, Screen
dance, Dance for the camera, entre outros termos. Distintos autores e
pesquisadores, de variados lugares, vao utiliza-las de formas diversas —
unindo os nomes, separando-os, unindo-os por hifen —, a depender de
pressupostos pautados em algum tipo de hierarquia, no entendimento de
existéncia ou ndo de um hibridismo, na relagao cronolégica dos termos, no
pensamento que surge das discussdes das linguagens para uma criagao
especifica, se possui um artigo feminino ou masculino que o acompanha, ou
seja, em um conjunto de justificativas que atendam a diversidade do pensar,
criar, elaborar e realizar esse encontro das linguagens da Danga com o
Audiovisual. (GUIMARAES, 2020, p.164)

Elizabeth Moraes Gongalves e Denis Porto Rend (2009) observam uma
verdadeira miscigenacao de linguagens e um hibridismo de procedimentos que
conferem as obras audiovisuais uma estrutura singular, proporcionando ao
espectador uma ampla gama de formas de recepgéo, como o streaming e as redes
sociais. Nesse contexto, a convergéncia entre diferentes técnicas e estilos nao
apenas enriquece a experiéncia artistica, mas também desafia as fronteiras
convencionais entre as diversas formas de expressao audiovisual.

Acredito que a video-danca ndo é uma linguagem especifica nem um novo
género. Trata-se, sim, da invengdo de um espago de pesquisa que explora
diversas relagbes possiveis entre a coreografia, como um pensamento dos
corpos no espago e o audiovisual, como um dispositivo de modulagédo das
variagdes espaco-temporais. Nesse sentido, uma videodanga nao difere em
natureza de outros trabalhos audiovisuais; sua diferenga se afirma na

centralidade que a relagdo do corpo com o0 movimento no espago-tempo
ganha na concepcéo do trabalho. (COSTA, 2012, p. 212)
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Para Gongalves e Rend (2009), a evolugdo das tecnologias digitais e das
ferramentas disponiveis para as producdes cinematograficas torna possivel um
processo de comunicagao mais amplo entre a obra e o receptor, além de estimular a
criatividade de quem as produz. Isso traz a tona novas demandas para o meio
audiovisual, especialmente no que diz respeito a linguagens hibridas, como a
videodanga, que enfrenta desafios e busca novas formas de expressdao e

significados para as mensagens ou discursos que deseja comunicar.

Segundo os autores, as novas tecnologias nao alteraram a narrativa
cinematografica, mas contribuiram para a viabilizagdo de narrativas alternativas,
oferecendo aos produtores e diretores do audiovisual mais tempo e novas
possibilidades criativas. O avango tecnolégico e o crescente acesso a ferramentas
digitais, bem como o surgimento de plataformas digitais e redes sociais, facilitam o
processo de criagdo e exibicdo das obras audiovisuais. Além disso, proporcionam

novas formas de registrar, manipular e distribuir imagens e conteudos filmicos.

Os modos de exibicdo e publicagdo ultrapassam as fronteiras do cinema, da
TV e do radio, chegando as plataformas de streaming, acessiveis em casa, nos
smartphones e em outros dispositivos digitais. As redes sociais, por sua vez,
tornaram-se um meio essencial para a divulgacao e publicagao de teasers, frames e
fotografias das obras, sendo amplamente utilizadas por artistas para ampliar o
alcance de seus trabalhos e atrair publico. Além disso, funcionam como estratégia

de marketing para festivais, espetaculos e producdes audiovisuais.

O universo da videodanca encontra nesse ambiente digital e virtual um
espago mais rico e acessivel para manipular, criar e reproduzir ideias e propostas
artisticas. Através dessas possibilidades, reformula-se a relagéo entre corpo, espago
e tela, consolidando uma intersecao hibrida e intermidiatica entre danca e
audiovisual. Esse campo cresce continuamente com as novas oportunidades e

formas de composicao e compartilhamento dos processos artisticos.
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1.1.2 Videodanga: a emergéncia de um corpo outro

Segundo Rosiny (2012, p. 127), a videodanga representa, sintomaticamente,
um discurso do corpo e de suas imagens, sendo paradigmatica para a discussao de
um género especifico situado no cruzamento e na intermidialidade. Esse enfoque
ressalta a relevancia da videodangca como uma forma de expressao que transcende
os limites convencionais das artes visuais e do movimento, oferecendo um terreno

fértil para explorar as interse¢des entre diferentes midias e linguagens artisticas.

O video, entdo, proporcionou a danga, por meio da camera, a criacao de
novas poeéticas, sensagdes e percepgdes dos trabalhos coreograficos, objetivos
comuns a varias artes contemporaneas. Ao mesmo tempo, cineastas e videomakers
passaram a considerar a dangca em suas produgdes, incorporando o movimento
corporal e explorando as possibilidades da edicdo para criar uma interagao entre os
corpos em movimento e as imagens presentes nos videos. Essa abordagem foi

aprimorada por meio de colaboragdées com coredgrafos e bailarinos.

Para André Gaudreault e Phillipe Marion (2012), os meios de expressao
escolhidos moldam a arte, e cada midia possui sua propria energia comunicativa,

combinando, explorando e multiplicando os materiais de expressao.

A videodanca desenvolve sua propria linguagem para comunicar, expressar e
combinar elementos como imagens, movimentos, sons e discursos, entre outros
fatores. Essa caracteristica torna suas estruturas narrativas ou discursivas mais
complexas, desafiando as convengdes tradicionais e criando um espago propicio

para a experimentacgao criativa e a inovagao estética.

Quando nos referimos a linguagem cinematografica, consideramos que o
cinema tem um sistema de signos que se articulam de forma especial no
sentido de construir uma realidade e de representa-la, envolvendo o
receptor de diversas maneiras, de acordo com o estilo da obra e do diretor,
muitas vezes aproximando-se da realidade objetiva, outras vezes criando
uma ficgdo ou uma verossimilhanga, capaz de envolver e surpreender. As
formas de articulagdo das imagens passam a fazer parte da prépria
linguagem cinematografica.(GONCALVES E RENO, 2009, p.08)
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Na videodanga, a articulagdo e manipulagdo das imagens tornam esse campo
rico em possibilidades intermidiaticas e narrativas. Com a influéncia das novas
midias e das novas formas de producgao audiovisual, surge, segundo Carolina Natal
Duarte (2014), um manifesto de urgéncias para novas experimentagdes e estéticas.
De acordo com a autora, os novos meios de produgdo e divulgacdo de obras
audiovisuais propdéem novos espagos para a apropriagdo da imagem-movimento,
sendo influenciados pelas diferentes configuragbes de exibicdo, como as mini-telas

dos smartphones.

Conforme citado por Fernanda Preta (2018), compreende-se que as imagens
que participam das dangas mediadas por dispositivos tecnologicos compdem a
matéria de expressdo dessas obras, assim como 0s sensores de captura de
movimento, cameras, computadores, softwares, entre outros elementos (PRETA,
2018, p. 57-58).

Essa perspectiva permite entender que, na danga mediada por tecnologia, o
corpo pode deixar de ser tratado como protagonista e passar a compor o trabalho
como imagem, como matéria de expressao, tanto quanto os instrumentos que
permitem a estruturagdo de uma digital performance®, nos termos de Steve Dixon. A
autora propde esse entendimento a partir da nogao de "cena expandida", que define
como “o resultado da soma dos elementos que formam a matéria de expressao
dessas obras, ou seja, o dancgarino e as imagens que interagem com ele num

mecanismo de retroalimentacdo.” (PRETA, 2018, p. 59).

Algumas obras de videodanga prescindem da presenga do corpo em cena.
Um exemplo disso é a videodanga Breath, dirigida e roteirizada por Aneta Siurnicka,
com musica de Kacper Krupa e supervisao artistica de Piotr Muszalski e Paulina
Wyrt, apresentada no festival Danga em Foco em 2021. Essa obra traz uma
animacgao que se assemelha a uma pintura sobre tela, mas em uma perspectiva de

pintura sobre video.

6 Steve Dixon (2007) nomeia as obras que utilizam as tecnologias do computador como elemento
primordial e ndo apenas como mero subsidiario da criagcao de digital performances.
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Figura 1 - Print Screen de Breath- Videodanca
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Fonte: Site danga em foco 2024

Outro exemplo é a videodanga Waves, do diretor, roteirista e produtor Vojtéch

Domlatil, que apresenta uma pixilation nao narrativa da paisagem checa.

Figura 2- Print Screen de Waves - Videodanga

D

Copiar link

MAIS VIDEOS

» ) 0:44/300 & Youlube =r

Fonte: Site danga em foco 2024

Trazendo outras perspectivas para a videodanga, observa-se que a danga no

video pode ocorrer a partir de objetos ou elementos capturados pela camera e
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coreografados por meio da edigdo das imagens. Isso possibilita novas formas de
pensar e criar videodang¢a, ampliando o conceito de corpo, que passa a ser tratado
como imagem, enquanto as imagens assumem o papel de um corpo no video,
podendo "dangar" de maneiras distintas — ou seja, o movimento das imagens

também compde a danca.

Lages (2018) traz como exemplo os filmes do Mickey Mouse, que apresentam
cenas de dancga, para discutir as relagbées entre quem danca — se o autor do filme
ou a animacgao. Para o autor, se a animagao € quem danga, entdo ha dancga fora do

corpo humano.

Da interagdo entre o corpo do dangarino, o corpo das imagens e 0s
instrumentos de efetivagdo, surge um novo elemento no campo da composigao da
cena: a delimitacdo do espago-tempo da obra. Para Preta (2018, p. 60), “os
dispositivos tecnolégicos fazem parte do ambiente da cena expandida do mesmo
modo que o corpo, e os dois participam de um mesmo plano.” Esse novo corpo
artificial € formado tanto pelo corpo do artista quanto pela manipulagéo das imagens
qgue se originam dele, fazendo emergir uma nova corporeidade hibrida — um terceiro
corpo que compde o espago-tempo do jogo de imagens na danga mediada pela
tecnologia. A criacado artistica a partir dessas relagées permeaveis entre danca e
cinema implica o uso de elementos e ferramentas que agregam novas perspectivas

aos processos criativos (PRETA, 2018).

Atualmente, multiplos dispositivos e plataformas estdo disponiveis para esse
fim. Assim como a criagdo presencial se apoia na memdéria do coredgrafo e do
intérprete, no uso de desenhos, anotagdes, esbogos e diagramas, a criagéo digital
também se beneficia de recursos como storyboards, registros em video de criagdes
coreograficas, gravagdes de cenas em palcos ou espagos especificos que permitem
a pré-visualizacao das obras e processos. O protagonismo, contudo, esta no uso de
plataformas digitais e midias sociais, que se tornaram dispositivos essenciais para a

estruturagdo de coreografias e digital performances, influenciando a maneira como
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informacdes sdo compartilhadas e definindo o uso do espacgo-tempo, os

planos-sequéncias de gravacao, os roteiros e a filmagem.

Ao abordar a composicdo por meio de dispositivos e ferramentas
tecnolégicas, Rosiny (2012) compara o processo dos coreografos na construcéo de
suas frases de movimento ao trabalho de um editor de video. Ambos definem
movimentos em frases e sequéncias, manipulam ritmos e buscam fluidez,
redimensionando a estrutura coreografica de base e provocando o surgimento de
novas perspectivas para a criagao da videodancga e da digital performance. Assim, o
editor de video desempenha um papel semelhante ao do coredgrafo e, muitas
vezes, em parceria com ele, seleciona sequéncias, corpos e cenas, compondo um
momento expressivo por meio da escolha de enquadramentos, definicdo de angulos

de gravacao e filmagem.

Para Karen Pearliman (2012, p. 232):

Uma das razdes para se comparar a edigdo a coreografia €& criar a
possibilidade de usar o conhecimento sobre a arte da coreografia a fim de
ampliar os conceitos da arte de moldar o ritmo na edigdo. Se a construgao
do ritmo na montagem cinematografica € compreendida como um processo
coreografico, entdo questbes diante das quais os coredgrafos se veem
podem ser as mesmas impostas aos editores ao moldarem o ritmo de um
filme.

No entanto, coreografar ou editar uma digital performance e/ou videodanca
ndao se limita ao uso de dispositivos digitais, ferramentas virtuais e estudos
coreograficos. Esse processo exige uma abordagem unica e especializada, que
envolve novas perspectivas e conceitos relacionados ao uso do espago-tempo, ao
plano expandido, as nogbes de planos-sequéncia de gravagao, roteiros e

decupagem.
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1.1.3 Videodanga: composigcao e poéticas

Para Rosiny (2012), algumas videodangas possuem uma forma singular de
narrativa’, pois ndo sdo os textos ou falas que determinam o enredo®. A trama é
contada por meio de movimentos e gestos, utilizando técnicas e estruturas de tempo

comuns ao cinema para auxiliar na expressao da histéria e/ou do tema.

Compreendo a videodanca como uma arte essencialmente ndo narrativa,
pois, como a autora descreve, comumente ndo ha textos, falas ou histérias que
estabelegam personagens claros e definidos ou um narrador que conduza a trama.

Assim, pode-se dizer que nao ha uma narrativa tradicional.

Anatol Rosenfeld (2020, p. 17) define que “pertence ao género lirico todo
poema de extensdo menor, na medida em que nele ndo se cristalizarem
personagens nitidos e em que, ao contrario, uma voz central - quase sempre um 'eu’
- exprimir seu proprio estado de alma.” Da mesma forma, na videodanga, podem
ocorrer encontros entre personagens ou cenas que exprimem alguma acao sem fala,
possibilitando interpretagdes diversas ou a identificacdo de potenciais enredos. No
entanto, essas produgdes permanecem no campo do poético e do lirico.

Trabalha-se a coreografia como uma agéo dentro de uma cena que deve ser
decupada. Define-se uma locagédo, os atores bailarinos, juntamente com o
coredgrafo, montam a cena coreografica com mais ou menos ensaio,
dependendo da producgdo. O diretor de video e o coreodgrafo (quando n&o
sdo a mesma pessoa), ou este com o diretor de fotografia, fazem a
decupagem da cena, organiza-se a produc&o, posiciona-se o aparato de
imagem e... agao! Comecga a rodagem do filme. Esse € um procedimento
muito comum nos filmes de ficcdo e me parece ser uma légica muito

marcante em relagdo ao que tem se produzido em video-dancga. (COSTA,
2012, p. 215)

Assim como no cinema, os enquadramentos, planos e outras técnicas de

flmagem ajudam a potencializar discursos, ideias e gestualidades. Da mesma

7 Segundo David Herman (2011), a narrativa é uma estrutura cognitiva ou meio de dar sentido a
experiéncia, um tipo de texto,um recurso para interagdo comunicativa.

8 O enredo & entendido neste texto como a sequéncia de eventos que compdem uma historia, desde
o inicio até o desfecho. E através do enredo que o autor prende a atengao do leitor ou espectador,
criando suspense, surpresas e reviravoltas que mantém o interesse ao longo da narrativa.
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forma, o uso da trilha sonora contribui para a introducdo de enredos e a criacado de
ilusbes. Nem sempre ha o uso de linguagem oral ou escrita nas produgdes de
videodanga; o enredo é contado por meio das imagens, conforme a maneira como

foram filmadas, editadas e combinadas/compostas.

Conforme David Herman (2011, p. 08), as narrativas resultam de interagoes
complexas entre os produtores de texto ou artefatos semidticos e os interpretantes
desses produtos narrativos. O autor ressalta que diferentes narrativas envolvem
regras distintas de narragdo, geralmente alinhadas com protocolos culturais,

institucionais e textos especificos.

Segundo Rosiny (2012), a videodanga se baseia fundamentalmente em
convengdes cinematograficas, como a transparéncia e a construgdo de realidade,
nas quais temas, conflitos e questdes basicas podem ser filtrados. No entanto, néo
ha a preocupacado em contar ou narrar uma histéria com um conflito que culmine em
um climax ou na resolugao de um problema. Por isso, a videodanga € considerada
nao narrativa (ROSINY, 2012, p. 148).

Em vez de uma dramaturgia com enredo, uma constelacéo de personagens
definidos e a condensagéo através de omissbes e excertos, 0 que se vé é
na maior parte uma sucessao episodica de quadros e sequéncias que levam
a associagdes. Na videodanga, uma histéria surge apenas em um efeito
cognitivo, semelhante ao da danga ou danga teatral, no palco, quando os

membros da plateia constroem individualmente uma histéria e um
significado.

A producdo de videodanga geralmente envolve um profundo estudo e
pesquisa corporal em torno da ideia central, explorando o uso do espago/locagéo, o
planejamento de técnicas de filmagem e a decisdo sobre o uso ou ndo de
planos-sequéncia. Também abrange a diversidade de possibilidades de estruturagéo
temporal, a selegao da trilha sonora, entre tantos outros fatores essenciais para sua

realizacgéo.

Além disso, a videodanga incorpora movimentos corporais, gestualidades e
elementos de expressao teatral para dar suporte a dramaturgia em construgao,

alinhada com a tematica de origem e contribuindo para a criagdo da obra artistica.
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Rosiny (2012) entende que a videodanga possui uma linguagem aberta, que
requer interpretagcdes, conexdes e processos cognitivos por parte do espectador.
Isso ocorre porque afeta a sensibilidade e a receptividade de forma peculiar, uma
vez que nao esta presa a narrativas classicas com inicio, meio e fim. Um exemplo

emblematico desse formato é a renomada videodanga “Rosas Danst Rosas®.

Por outro lado, um registro documental de um espetaculo ou coreografia
implica a captura de imagens de uma obra concebida dentro de uma estrutura
narrativa mais tradicional, com inicio, meio e fim, atendendo aos pressupostos e
expectativas de um enredo preestabelecido. Um exemplo disso € o video do Grupo
Corpo, que documenta seu espetaculo “Gira'”. Esse tipo de registro, realizado na
integra e com ou sem tratamento especial, é feito para a projecao em tela, seja nos

meios digitais ou em peliculas cinematograficas.

Entre as caracteristicas predominantes nas videodancas, destaco o uso de
movimentos de camera como travellings, zoom in, zoom out e panoramicas. A
escolha dos planos de filmagem e da edigdo desempenha um papel determinante no
processo de criagao e pos-producado, muitas vezes resultando em composi¢des

surpreendentes e inesperadas.

Essa abordagem pode ser observada a partir do que Duarte (2014, p. 154)
destaca sobre os trabalhos de Maya Deren:

De modo semelhante a maioria dos filmes experimentais, os filmes desta

artista ndo contém dialogos, deixando ao espectador apenas as referéncias

imagéticas provenientes tanto da expresséo corporal das personagens em

cena quanto do espago sugerido na tela. Assim, a auséncia de pistas

verbais fortalece o deslocamento do olhar para apreciar a cena via
linguagem corporal.

As formas poéticas e liricas na videodanga se diferenciam do cinema classico,
que, segundo Flavia Cesarino Costa (1995), privilegia a forma em que ha um enredo
e uma histdria a ser contada. Como visto anteriormente, os enredos e narrativas que

fundamentam a criacdo e producdo de uma videodanga n&o necessariamente

® Rosas Danst Rosas de Thierry de Mey e Anne Teresa de Keersmaeker (1997)
' Grupo Corpo - GIRA (2017)
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seguem uma logica cronolégica ou contam uma histéria, como nos filmes de

exibicdo do periodo do primeiro cinema.

1.1.4 Videodanga, Filme de Dan¢a ou Filme Experimental?

Vale destacar que os artistas enfrentam incertezas quanto ao mercado de
trabalho e as formas de produzir, divulgar e definir suas obras. Algumas
videodancgas, produzidas por companhias de danga ou por bailarinos e coredgrafos
independentes, sao classificadas em géneros cinematograficos de acordo com
quem as realiza e conforme a exigéncia dos editais e festivais em vigor. Assim, a
classificagdo de uma obra como curta-metragem, longa-metragem, videodanga ou
filme experimental muitas vezes depende tanto dos critérios de fomento quanto da
escolha de quem produziu a obra. Nesse contexto, uma mesma obra pode ser

definida em mais de uma categoria.

Em conversas com coredgrafos e bailarinos durante o Encontro Nacional de
Pesquisadores em Danga (ANDA 2023), em Brasilia/DF, ficou evidente o consenso
sobre a necessidade de ajustar as nomenclaturas e classificagbes de suas obras de
videodanga, recorrendo a termos como "filme de danga" (curta ou longa-metragem)
ou "filme experimental". A justificativa para essa pratica, amplamente aceita, é a
escassez de festivais de cinema no Brasil que aceitem as obras classificadas como
videodanga, o que obriga os artistas a adotar outras nomenclaturas para poderem
submeter suas produgdes e aumentar as chances de serem aceitos e selecionados

nos editais de fomento e festivais de cinema.

No Brasil, ha uma notavel desvalorizacdo dos festivais de cinema,
especialmente aqueles que dao espago para formas experimentais e hibridas de
audiovisual, como a videodanga. Enquanto o cinema tradicional possui alguns
eventos de destaque, a videodanga (que combina danga e video como forma de
expressao artistica) ainda encontra poucas oportunidades para ser exibida e
reconhecida no circuito nacional. A auséncia de apoio e a falta de festivais

dedicados ou que contemplem essa modalidade limitam a visibilidade e o
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desenvolvimento da videodanca no pais, criando desafios para os artistas que

exploram essa interse¢cdo entre corpo e imagem.

A escassez de festivais de cinema no Brasil esta, em parte, relacionada as
politicas publicas culturais. O apoio governamental ao setor audiovisual, por meio de
editais, financiamentos e incentivos fiscais, tem sido historicamente crucial para a
realizacdo desses eventos. Quando ha cortes ou descontinuidade nos recursos,
como ocorreu entre 2019 e 2022, a capacidade de fomentar a cultura e manter
festivais se reduz significativamente. Além disso, a priorizagao de outros setores em
detrimento da cultura restringe ainda mais o financiamento, impactando a
diversidade e a quantidade de eventos, especialmente aqueles que oferecem
espaco para produgdes experimentais ou diferentes do espago tradicional do

cinema.

Essa restricdo coloca os artistas em uma posicao dificil, forcando-os a
adaptar suas obras e usar estratégias para se adequarem as categorias e formatos
exigidos pelos editais e festivais em vigor. Assim, a videodanga acaba sendo
inserida em outras nomenclaturas, como "flme experimental", para garantir sua
participacdo no circuito de festivais e assegurar a visibilidade que tanto necessita

para evoluir como linguagem artistica no pais.

Um exemplo dessa realidade ¢é a efetiva circulacdo da

videodancga/curta-metragem Pra tirar vocé da chuva, do Grupo Nun, de Juiz de
Fora/MG. A referida obra alterou sua categoria conforme os festivais de cinema em
que foi exibida, o que impactou sua selegao e as premiagdes recebidas. A saber:
contemplada como Melhor Filme Nacional de Danga no |l Festival D’olhar Itinerante
de Dancga e Video; como Melhor Filme Experimental no 8° Festival Curta Campos do
Jordao; indicada como Melhor Curta Experimental na 42 Edicdo Brasil Novas Visdes
Festival Internacional de Cinema; selecionada para o Festival Internacional de
Cinema de Zero Plus; e selecionada para o Inmediata Festival Internacional de

Videodanca.
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A partir das premiacdes e selecdes mencionadas, pode-se perceber que a
obra transita entre categorias, ora caracterizada como filme experimental,
videodanga, curta-metragem, entre outras. A obra circula em diferentes contextos
artisticos, o que, em paralelo, demonstra a fragilidade das categorizagdes e, de certa
forma, as imposicdes do mercado de trabalho. Alguns editais e festivais ainda nao
aceitam obras com o titulo de videodancga; ou seja, para que as produgdes que
relacionam danga, video e cinema possam ser selecionadas em festivais ou editais

mais abrangentes, precisam adequar sua nomenclatura e categoria.

Suzana Viegas e Felipe Diniz (2017) propdem que o novo cinema brasileiro "'

traz a tona as poténcias do proprio cinema, partindo de uma relagcdo mais intima e

valorizada entre o plastico e o afetivo dos corpos em agdo. Os dispositivos e

possibilidades desse cinema contemporéneo recolocam o gesto cotidiano em seu

lugar de poténcia, confundem géneros e estilos, sendo esta obra um exemplo de
como pode embaralhar e cruzar filme, ficcdo, videodanga ou danga para a tela.

O Novissimo Cinema brasileiro revela algumas obras cujas imagens

aparecem desconectadas de uma categoria essencialista e sedentaria, nas

quais ha estabelecida uma certa indecisdo de sentidos e parametros.

Derivam destes filmes um dado cruzamento de poténcias. Uma poténcia de

ficcdo pressiona o real ao mesmo tempo em que uma poténcia de realidade

se oferece a ficgdo, e tal dindmica prepara o terreno para uma total

indiscernibilidade. Tais poténcias exploram os limiares e se posicionam no

espaco anterior das relagbes de significacdo e de comunicagdo. Destarte,

ha uma significativa quebra das prerrogativas de uma narrativa classica, que

ja haviam sido estremecidas na urgéncia de um cinema moderno. (VIEGAS
E DINIZ, 2017, p.24)

Pra tirar vocé da chuva, de forma propositada ou n&o, encontra-se nesse
lugar de cruzamento e embaralhamento de géneros, pois, em alguns festivais, a
obra é classificada como curta experimental, videodanga, curta-metragem, filme de
danga, entre outras, oscilando entre as categorias e borrando as fronteiras entre

danga, video e filme. Esse entrecruzamento entre dancga, cinema e audiovisual faz

" Viegas e Diniz tratam como o novissimo cinema brasileiro, o periodo compreendido entre os anos
2000 e 2016. Em que as obras do periodo representam um corpus assistematico do cinema brasileiro
contemporaneo, uma espécie de colapso dos modelos estabelecidos, uma desterritorializagdo que
confronta qualquer desejo de pureza.
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parte do atual momento, seja para bailarinos, coreégrafos ou produtores de
videos/filmes, especialmente com o crescimento do numero de producdes
audiovisuais de danga no periodo pandémico e pds-pandémico. Segundo Felipe
Santos Resende e Daniel Silva Aires '?(2021, p. 04), em sua pesquisa "Os
processos de criagcdo e registros das dancgas para o audiovisual em tempos de
pandemia: um panorama gaucho":
O atual panorama da visualizacdo de videos na internet, marcado pela
rapidez e dimensdo das redes sociais,tem levado cada vez mais a
atengcao de fazedores de danca para as experimentagcdes e mediagdes
digitais. Partilhando o interesse pelo suporte do video, o desejo pelo
experimental, e as possibilidades de existéncia de Danga em tempos de

confinamento social, podemos entender o parentesco entre as linguagens
da Danca e do video no contexto digital.

Uma relagao ja existente e crescente desde o surgimento do cinema, da TV e
da danga na tela, mas que hoje, de fato, a danca para a tela traz novas
possibilidades de criagdo, como esta obra, assim como outras expostas em festivais

e/ou midias sociais.

Figura 3 - Print Screen de “Pra tirar vocé da chuva”

Fonte: Site do Grupo Nun (2024)

2 A pesquisa € um recorte do pais, mas ainda sim, um recorte representativo ja que o Rio Grande do
Sul tem um lastro na danga importante.
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Segundo o site do Grupo Nun:

“Pra tirar vocé da chuva” é a primeira videodanga co-produzida entre o
grupo de danga contemporanea Grupo NUN e Sala de Giz, cia teatral,
ambos de Juiz de Fora, Minas Gerais. Com incentivo da Lei Aldir Blanc de
incentivo a cultura. Os quatro artistas pesquisadores envolvidos na criagao,
e que performam na obra, Bruno Psi, Cecilia Cherem, Felipe Moratori e
Mayara Helena Alvim passaram o periodo pandémico desenvolvendo uma
pesquisa coreografica a partir do desdobramento do projeto “Dramaturgia
das cicatrizes”, contemplado pelo edital de pesquisa e criagdo em dancga da
Fundacao Cultural Alfredo Ferreira Lage em Juiz de Fora, que teve inicio em
2018. (GRUPO NUN, 2023)

A videodancga foi produzida através da parceria entre o Grupo Nun (Juiz de

Fora) e Companhia Teatral Sala de Giz (Juiz de fora), sob a dire¢do de Mayara

Helena Alvim, com durag¢ao de 13:30. O Grupo Nun é uma companhia independente
de danca contemporanea que realiza espetaculos, oficinas e eventos de carater
formativo, colaborando com o cenario artistico-cultural da cidade. A Sala de Giz é
uma companhia teatral e escola de teatro que trabalha com dramaturgia autoral e

pesquisa cénica ha anos na cidade.

1.1.5 A construgcao de uma narrativa independente e pessoal

Nesta videodanga, os trés personagens iniciais encontram-se em um barco,
no alto de um morro, e a partir desse lugar, entrelagam-se em memorias e
movimentos, que contam a narrativa e a historia de cada um dos trés personagens

no barco.
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Figura 4- Frame do Videodanga “Pra tirar vocé da chuva”

Fonte: Link da Videodanca no Youtube, disponibilizada por Cecilia Cherem.

O filme inicia com enquadramentos que contribuem para a visdo geral da
cena, como o “mar de morros”, o barco e os personagens, e passa a introduzir,
através de planos fechados, primeiro plano e detalhes, objetos ou cenas que iniciam
0 processo de acesso as lembrangas/memoérias dos personagens. No inicio, o
primeiro personagem se encontra segurando um pouco de terra em sua maéao,

enquanto outro come e outro bebe algo em sua caneca.

Segundo Alexandra Ganser, Julia Puhringer et al. (2006), o significado que
um lugar assume em um filme varia de acordo com a estrutura cronotépica em que é
colocado. Neste caso, o barco no alto de um morro quebra uma estrutura linear de
construcdo de tempo/espaco/lugar, abrindo espacgo para outras interpretacbes do
objeto (o barco) e do lugar (o morro), para os personagens e para os espectadores.
Isso ndo segue uma estrutura cronotdpica como em um filme de estrada, por

exemplo.

Em conversa com os artistas desta videodanca/fiime, fui informado de que
cada um deles pensou, imaginou e atribuiu um significado diferente ao filme. Alguns
acreditam que o filme trata de trazer memdrias por meio de movimentos, objetos e
cenarios, enquanto outros veem a obra como uma reflexdo sobre a soliddo e as

relagbes na pandemia. Os sentidos e significados s&o variados. Para mim, no
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entanto, o flme conta as memdrias, as lembrangas e o resgate de pessoas, lugares
e objetos esquecidos ou perdidos nas historias que perpassam nossas vidas e se

tornam lembrangas em nossas mentes.

A cena de uma das personagens, que acredito ser a primeira a ter suas
memorias expostas, comega com um plano fechado dela dormindo ao lado de um
lampido. Isso me fez pensar que ela estaria acessando o mundo dos sonhos ou
suas memorias. Nas cenas seguintes, onde ela danga, sdo usadas imagens em
preto e branco, e seus movimentos parecem contar sua historia, acompanhados de
uma trilha sonora que se inicia no momento exato em que suas movimentacdes
acontecem. Essa cena me parece remeter a um pesadelo, a soliddo e a

introspeccéo da personagem.

Figura 5 - Frame da primeira personagem

Fonte: Link da Videodancga no Youtube, disponibilizada por Cecilia Cherem.

As memorias do proximo personagem sao apresentadas em cenas coloridas.
Suas movimentagdes parecem remeter ao objeto apresentado em sua cena inicial
no barco, uma miniatura de algo relacionado ao ar, como uma pipa ou um filtro dos
sonhos. Esse objeto evoca leveza, respiro e movimentos rapidos e lentos, com

sinuosidades que lembram o ar, indo e vindo, circulando.
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Figura 6- Frame da segunda personagem

Fonte: Link da Videodanga no Youtube, disponibilizada por Cecilia Cherem.

O terceiro personagem tem suas memorias representadas, comegando com
sua mao tocando as aguas no fundo do barco e, em seguida, mudando para sua
mao tocando a terra umida. Ele se encontra em uma floresta, onde inicia sua danca,
que parece ter uma relagao profunda com a terra, com suas memoarias nas matas,

nos campos e no trabalho de quem vive em harmonia com a natureza.

Figura 7- Frame da terceiro personagem

Fonte: Link da Videodanga no Youtube, disponibilizada por Cecilia Cherem.

Um quarto personagem € apresentado no meio do filme. Sons de chuva

comegam a surgir no final da cena do personagem na mata, e entdo a cena retorna
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a segunda personagem, que € vista sozinha no barco, no mesmo lugar onde dangou
pela primeira vez — um ambiente urbano, com casas e perto de uma arvore.
Enquanto chove a sua frente e o barco ja se encontra cheio de agua, o quarto

personagem € revelado no barco, em uma cena em preto e branco, sob a chuva.

Esse personagem utiliza algumas movimentagdes vistas nas cenas anteriores
e nas dangas dos outros personagens, criando uma possivel conexdo com a
narrativa geral e com o titulo da obra. Suas movimentagdes se intensificam a medida
que a trilha sonora cresce e se torna rapida e agitada, como se estivesse brigando

ou tentando fugir da chuva.

Figura 8- Frame do quarto personagem

Fonte: Link da Videodanga no Youtube, disponibilizada por Cecilia Cherem.

As cenas seguintes propdem uma relagao entre todas as memorias e dangas
ja mostradas, sugerindo que inicialmente essas memorias seriam apresentadas de
forma fragmentada e separada, a partir da perspectiva de cada personagem e suas
experiéncias. No final, todos os quatro dangam juntos, em uma coreografia
composta pelas movimentagdes que caracterizam cada personagem, e em ambos
0s cenarios ja apresentados — preto e branco, rua, mata — criando um mar de
memorias compartilhadas e dangadas. O filme é finalizado com os quatro

personagens no barco, sendo o ultimo personagem a aparecer na histéria, vendado.
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E ainda me encontro buscando um sentido para o fato desse personagem aparecer

vendado.

Figura 9- Frame dos quatro personagens

Fonte: Link da Videodancga no Youtube, disponibilizada por Cecilia Cherem.

Figura 10- Frame da Cena Final

Fonte: Link da Videodancga no Youtube, disponibilizada por Cecilia Cherem.

1.1.6 Reflexdes imagéticas

Parto desta descricdo e analise particular da obra para entender que a
videodanga, o uso da camera, sua edicdo, a trilha sonora e, principalmente, a

estratégia de composicao utilizada acabam criando e fortalecendo um processo no
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qual o dispositivo™ é empregado como uma estratégia de criagdo. Pois, segundo

Cezar Migliorin (2005, p. 01):
O dispositivo é a introdugéo de linhas ativadoras em um universo escolhido.
O criador recorta um espago, um tempo, um tipo e/ou uma quantidade de
atores e, a esse universo, acrescenta uma camada que forcara movimentos
e conexdes entre os atores (personagens, técnicos, clima, aparato
técnico,geografia etc.). O  dispositivo pressupde duas linhas
complementares: uma de extremo controle, regras, limites, recortes; e outra
de absoluta abertura, dependente da acgdo dos atores e de suas
interconexdes; e mais: a criagdo de um dispositivo ndo pressupde uma obra.

O dispositivo € uma experiéncia nao roteirizavel, ao mesmo tempo em que a
utilizagao de dispositivos ndo gera boas ou mas obras por principio.

Penso nesta obra como uma que utiliza o dispositivo citado por Migliorin em
sua composig¢ao, pois ha momentos em que podemos perceber 0 espago ou 0O
tempo — seja o tempo presente em que 0s personagens se encontram no barco, a
deriva, ou de fato mergulhados em suas memorias e no tempo e espago em que
elas ocorreram. Os personagens também compartilham memdérias e espagos em
comum dessas lembrangas, quando se encontram e dangam em conjunto, em um
espacgo e cenario preto e branco, que nos remete a esse lugar de lembranga ou algo

mental ou inconsciente.

A performance teatral e corporal dos atores/bailarinos se da de maneira
silenciosa e terna nas cenas em que compartilham o espacgo do barco. Cada um dos
personagens encontra, nesse barco, objetos que trazem lembrangas de outros
momentos vividos por eles. A partir desse encontro com os objetos e suas
memorias, surgem movimentagdes e dangas que narram suas relagbes com o0s
objetos, os momentos e os lugares em que costumavam transitar, usando
movimentos e gestos cotidianos, virtuosamente ou ndo, mas sempre em um lugar de

sensibilidade, encontro e narracdo de suas memodrias.

3 Migliorin (2005) propde pensar de que forma as novas tecnologias do audiovisual sdo organizadas
em dispositivos de criagao é pensar também o estatuto da imagem contemporanea, a possibilidade e
o sentido da produgao de novas imagens.
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Em sua entrevista para produtores de videodanga do Brasil, Douglas
Rosenberg "afirma que, em seu amadurecimento pessoal e profissional, sua relagdo
entre teoria e pratica do que ele chama de ScreenDance '*(dancga para a tela) se da
mais pelo interesse em representagbes de corpos e trabalhos que estejam mais
proximos de sua prépria realidade e vida. O autor ainda diz que seu interesse se
volta para obras que tragam um pouco mais do real e do sensivel, gestos de
intimidade, gestos de perddo e ternura, expressos nas imagens de pessoas cuja
vida é visivel na forma como elas expressam sua prépria identidade (CERBINO E
BRUM, 2016, p. 106).

Esse discurso se relaciona as artes contemporaneas, no que diz respeito a
busca pela proximidade com o real e o extraordinario cotidiano, bem como a ligagao
com a ficgdo, a performance e as possibilidades de criagdo dentro desse género, e

nas relagdes mais humanas entre quem grava, entrevista, produz, danga ou assiste.

Nesta videodanga, percebo que o uso dos gestos, movimentos e a produgao
coreografica geram uma identidade mais proxima da realidade, trazendo gestos de
ternura, intimidade e conexao entre os personagens. Pois, apesar de se passar em
um barco no alto de um “mar de morros”, a composigao, o lirismo e a direcdo de
imagem conduzem o espectador a se relacionar com a tematica de maneira sutil e
intima, potencializando o encontro do real com o sensivel/limaginario de quem

assiste a obra.

4 Professor de Arte e Chefe do Departamento de Arte da University of Wisconsin-Madison, nos
Estados Unidos. Seu livro mais recente, The Oxford Handbook of Screendance Studies (2016), foi
publicado pela Oxford University Press. Rosenberg também é autor do livro Screendance: Inscribing
the Ephemeral Image (2012), publicado pela Oxford Press. E editor e fundador do The International
Journal of Screendance e seu trabalho para tela vem sendo exibido internacionalmente ha mais de 25
anos.

® Segundo Rosenberg, a videodanca refere-se a danga capturada na cultura material do video,
enquanto screendance refere-se a qualquer danga gravada em qualquer tecnologia de imagem em
movimento e sublinha a forma que o produto final circula, ou seja, em qualquer tela.
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Capitulo 2 - Era Digital e a Dan¢a nas Midias Sociais

2.1 Era Digital e Midiatica

Os indiscutiveis avancos das tecnologias, da internet e das plataformas
virtuais sugerem, cada vez mais, estudos sobre suas relagbes com as artes. As
ferramentas digitais, como tablets, cameras e, especialmente, os smartphones,
afetaram e ampliaram de maneira drastica a producdo e o acesso a producgdes
audiovisuais durante e apos a pandemia do coronavirus, por meio das midias

virtuais.

Para os profissionais da danga, nao foi diferente. A urgéncia de reinvencéao
das formas de producgao, criacdo e sobrevivéncia foi complexa e, paradoxalmente,
instigante, pois exigiu a construgdo de novos conhecimentos enquanto dava

visibilidade as fragilidades sociais, politicas e econémicas da classe e da populagao.

Surgem muitas novas reflexbes e espagos vazios quanto a conceitos como
corpo, danga, composicdo em danga, coreografia, entre outros. Os processos
coreograficos e criagdes artisticas em danga foram e sdo afetados pelo cinema e
pela televisdo e, consequentemente, pelo aceleramento e intensificacdo da
globalizagdo mundial. O protagonismo da internet, especialmente na segunda
década dos anos 2000, promoveu um transito praticamente obrigatério do que era

produzido para um palco/teatro para o video/tela.

Segundo Thomas Elsaesser (2018), o cinema tornou visivel grande parte da
vida e também criou novos dominios do “invisivel”’, tendo influéncia positiva e
negativa sobre nossa privacidade, além de impactar aquilo que nao é capturado
pelas cameras, o que pode deixar de ter importancia ou até se tornar inexistente.
Essas possibilidades do cinema e seus novos dominios do invisivel sugeriram, na
danga para a tela, novas estratégias de criagédo, redimensionamento do que seria
um “corpo”, assim como possibilidades de acesso a ele, nhuma reinvencdo dos

imaginarios dos corpos, gestualidades e significagoes.
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Essa explicita simbiose entre o cinemal/video e a danga se intensifica,
especialmente com o advento da pandemia de COVID-19, e se estabelece com
ainda mais forga em composic¢oes e criagdes de movimentos, pensados também por

meio de novas logicas a partir de imagens em videol/tela.

Desde o inicio da era digital'®, o cinema passou por algumas modificagbes. As
mudangas comegam, a principio, pelo aparelho utilizado para filmar: desde cameras
de celulares, maquinas digitais, até supercameras que filmam em HD ou em trés
dimensoes. O facil acesso a esses aparelhos possibilitou diversas produgdes, sejam
de artistas ou nado, de produtos audiovisuais (DA FONSECA, 2016, p. 23). Para
Philippe Dubois (2009, p. 87), foi a chegada do video que reforgou e selou esse lago
entre cinema e arte contemporanea, e esse lago continua em desenvolvimento e
experimentagdo com as tecnologias dos smartphones. Para Richard Miskolci (2016,
p. 281):

No Brasil, os telefones inteligentes (smartphones) foram os popularizadores
das tecnologias comunicacionais em rede. Seu precgo reduzido e interface
simples e acessivel a leigos no universo da computacdo ampliou 0 nimero

de pessoas que usam — sobretudo — programas de trocas de mensagens
instantaneas, redes sociais e sites de compartilhamento de fotos e videos.

Multiplos dispositivos e plataformas criados estdo disponiveis para esse fim.
Assim como servem a criagao presencial, a memoria do coredgrafo e do intérprete,
as midias digitais também s&o utilizadas na criacdo, como registros em video de
criacbes coreograficas, bem como para a divulgacdo desses videos em redes
sociais e plataformas online, como TikTok, Instagram ou YouTube. Essas

plataformas funcionam hoje como um portfélio pessoal de artistas e produtores, além

' A era digital diz respeito a um periodo consolidado no fim do século XX e esta associado a
otimizacao dos fluxos informacionais no mundo. Atualmente passamos por mais uma transigao social
que, ao longo dos tempos, vem transformando a sociedade em seu jeito de ser, pensar, comunicar e
trabalhar, ou seja, sdo os impactos provocados pela transformac&o digital. E interessante entender
que essa fase ndo surgiu recentemente. Todo esse aparato tecnoldgico a nossa disposi¢édo é oriundo
da Terceira Revolugédo Industrial — que ganhou destaque exatamente em razdo dos avangos
tecnoldgicos e cientificos na industria, agricultura, pecuaria, comércio e na prestacao de servigos.
Disponivel em:
https://transforma/caodigital.com/tecnologia/era-digital-entenda-o-que-e-isso-e-como-impacta-os-neg/
ocios/. Acesso em 28/01/2024.
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de serem meios eficazes de divulgacao de seus trabalhos, devido ao alto alcance de

publico.

Contudo, esse alto engajamento nas redes também depende do tipo de
produto/producdo e do publico a que se destina, sendo definidos pelos algoritmos
individuais ou mesmo gerenciados pelas proprias redes. Ou seja, o que é
amplamente divulgado nas redes e recebe alta recepgdo publica sdo obras,
performances ou postagens que estdo na “moda” ou em alta, como challenges de

danga, dublagem/atuagcéo ou musica, os famosos videos “virais”.

Podemos dizer que vivemos em uma Era Digital, mais globalizada e relacional
virtualmente, gragas as redes sociais e as comunicagdes via internet, que fazem
parte do nosso cotidiano, desde 0 momento em que acordamos até o0 momento em
que dormimos. Segundo Edvaldo Souza Couto et al. (2008), o avango das
tecnologias digitais e sua crescente popularizagdo a partir de 1990, com 0 acesso
progressivo ao computador pessoal conectado a internet, causaram efeitos de
propor¢des mundiais nas estruturas da comunicagédo. Hoje, podemos substituir os
computadores por smartphones, que muitas vezes possuem as mesmas funcgdes e
possibilidades, e de maneira cotidiana e pratica, pois andamos, comemos,
trabalhamos com esses aparelhos em mé&os ou, no minimo, ao lado.

Os sites passaram a compor o cotidiano dos internautas, que navegam pelo
ciberespago com movimento livres, toques e clicks dos mouses, no
intermédio harmdnico entre os sistemas lineares e nao-lineares dos espagos
de conversas textuais, sonoras e visuais na produg¢ao de culturas. O digital
possibilita a democratizagdo da cultura através das tecnologias globais.
Torna possivel a compreensao da revolugéo tecnoldgica digital pelo prisma
cultural. A digitalidade das midias desencadeia a abertura de novas

possibilidades paradigmaticas na convergéncia das tecnologias.
(COUTO,2008. p.112)

Ja antes da pandemia do Coronavirus, os trabalhos em home office e virtuais
ganharam forca no mercado, e as redes sociais se tornaram uma fonte de renda
para muitos, especialmente para os influenciadores digitais. Segundo Couto (2008,
p. 114), “ha uma mudanca de foco nessa cultura digital, que passa a ser a produgao
de materiais que circulam na rede ou sao feitos para essas redes.” E como sao

esses produtos? Observamos uma extensa produgao audiovisual para essas redes,
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que envolve fotografia, musica e canto, danga, dublagem e atuagdo. Durante a

pandemia, essa produ¢cao aumentou exponencialmente.
Na conjuntura atual, que aponta cada vez mais para a convergéncia das
midias, a forma como o publico experimenta produtos culturais é afetada.
Torna-se mais importante, inclusive do ponto de vista comercial, que os
produtores de bens culturais oferegcam experiéncias narrativas expandidas.
Dessa forma, a internet se apresenta como terreno fértil para a exploragao
de produgdes audiovisuais com formatos hibridos, que tratam de processos

criativos relacionados ao campo da cultura e das artes. (GUILHERME,
2023, p.59)

Durante o periodo pandémico de isolamento social, inédito até entdo para boa
parte do mundo, o uso da internet e suas redes tornou-se ainda mais profundo,
fazendo parte do cotidiano de forma massiva. Aulas passaram a ser online, compras
de mercado foram feitas por aplicativos, o trabalho em home office se tornou comum
e, embora alguns servigos continuassem presenciais, a maioria dos profissionais

experimentou o ambiente virtual para exercer suas fungcdes e se manter no mercado.

Teatros, museus e outros espacgos fechados forgaram os artistas a mergulhar
no universo das producdes audiovisuais para manter seus trabalhos e fontes de
renda. Mas, para além disso, profissionais “anénimos” (bailarinos, musicos,
cineastas, entre outros), que estavam “fora” das grandes midias e industrias,

divulgaram seus trabalhos por meio de sites e plataformas na internet.

O consumo transmidiatico de danca ja € uma realidade desde o surgimento
da TV e do cinema. Com o acesso a internet e as midias digitais, esse consumo se
expandiu, assim como o préprio cinema. Companhias de danga e escolas de danca
ja utilizavam redes e midias sociais para divulgar suas obras e convidar o publico a
assistir aos seus trabalhos. Contudo, durante o periodo pandémico, essas
companhias e escolas precisaram hibridizar suas producdes e espetaculos, criando
espetaculos online, gravados e reproduzidos nas plataformas, ou espetaculos
hibridos, que aconteceram ao vivo e foram transmitidos por plataformas digitais

como YouTube ou Zoom.
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Como a Cia Focus de Danca do Rio de Janeiro, que produziu o espetaculo
online e ao vivo Coragdbes em Espera, com direcdo de Alex Neoral’. Sendo
produzido posteriormente, um documentario acerca deste espetaculo, contando a
motivagao, processo de criagdo e a producado deste espetaculo hibrido. Outros

documentarios foram produzidos como; _Temporada em Construcao da Sao Paulo

Cia de Danca, exibido via Youtube em 2020; Sao Paulo Dance Company | World

Ballet Day 2021, também exibido via Youtube em 2021;

2.1.1 A Danc¢a no Tik Tok e Instagram

Um dos aplicativos que ganhou forga durante o periodo pandémico € a
plataforma conhecida como TikTok. Trata-se de wuma rede social de
compartilhamento de videos pertencente a ByteDance, uma empresa chinesa de
Beijing fundada por Zhang Yiming em 2012. O TikTok originou-se da compra de um
aplicativo de lip-sync chamado musical.ly, lancado em 2014, que ja havia
conquistado milhdes de usuarios registrados. A ByteDance comprou o app e o
transformou no TikTok que conhecemos hoje, em novembro de 2017 (DE LIMA,
2020).

Segundo Bruno Ignacio De Lima (2020), o aplicativo atingiu em 2019 a marca
de 1 bilhdo de downloads, tornando-se o sétimo aplicativo mais baixado da década.
No inicio da pandemia, em 2020, ultrapassou os dois bilhdes de downloads, com

cerca de 7 milhdoes de usuarios no Brasil.

As producbes nessa plataforma sao audiovisuais, com uma grande
quantidade de videos sobre diversos assuntos e temas, incluindo danga, musica,
técnicas de canto, contagao de historias e criacdo de narrativas seriadas, voltadas
principalmente para o entretenimento, mas também utilizadas para conteudos

educativos, experimentos e marketing.

7 O bailarino, coreografo e professor Alex Neoral comegou seus estudos de danga na cidade do Rio
de Janeiro, em 1994. Depois de trés anos atuando como bailarino em companhias como a Cia de
Danga Deborah Colker, Cia N6és da Danca (Regina Sauer), Grupo Tapias (Giselle Tapias) e Cia
Vacilou Dangou (Carlota Portella), Alex decidiu montar a Focus Cia. de Danga, em 1997. Em 2000
estreou seu primeiro espetaculo com a companhia, chamado “Vértice”.
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Couto (2008) traz uma reflexdo imprescindivel que abrira portas para outras
discussbes, ao reiterar que nao €& necessario ser um artista profissional e que
teoricamente, todos podem e devem criar, publicar, comercializar, consumir e
participar. E qual o efeito dessa constatacéo para os artistas?

Os usuarios desenvolveram dentro do TikTok uma dindmica chamada de
desafios, mais conhecida pelo termo em inglés challenges, que consiste em
criar um conteldo, publicar e desafiar outras pessoas a reproduzirem o que
foi gravado no video. Uma das categorias mais populares séo os desafios
de danga ou dance challenges, coreografias curtas direcionadas para a
reprodugao dentro do TikTok por usuarios amadores, sem a necessidade de
algum conhecimento prévio em danga. Ao procurar #dancechallenge no
campo de busca do aplicativo, o resultado mostra que a hashtag possui 30.9

bilhdes de visualizagdes. A segunda opc¢do de resultado da busca é
#titktokdance, com 15 bilhdes de visualizagdes. (DE OLIVEIRA, 2022. p.3)

Um dos efeitos do TikTok para a danga e as artes do corpo foi a propagagao
do termo "Dancer" por usuarios da plataforma, mesmo sem nenhuma formacgao ou
pratica na area. Ao executarem ou criarem movimentos, coreografias e desafios de
danga, esses usuarios se consideram bailarinos e coredgrafos. Isso ocorre porque
boa parte desses challenges também foi criada por usuarios que nao possuem
necessariamente experiéncia na criagdo de coreografias. Os movimentos sugeridos
e utilizados pelos influenciadores da rede sao instrutivos (movimentos que
representam ou seguem as letras das musicas) e possuem uma estética de criacao

semelhante.

Praticamente, criou-se um novo estilo de danga durante esse periodo, e esse
estilo pode usar ou se inspirar em diversos outros estilos e técnicas de danga. E um
estilo que se adapta a varios corpos e necessidades, estabelecendo um modo de
dangar e criar coreografias especifico para essa plataforma, que continua a se

perpetuar entre os usuarios.

O curioso neste caso é saber que grande parte do sucesso comercial do
Tiktok se deu gracas aos videos de dancga criados e compartilhados por
seus usuarios. Um aplicativo que, de repente, levou pessoas que nao sao
profissionais da danga a quererem aprender coreografias, ensinar
movimentos, participar de desafios, expor seu corpo dancante na rede.
Anbénimos, famosos, criangas, adolescentes, adultos, idosos. Um fenbmeno
dancgado que esta se tornando um marco na histéria da internet. (ARAUJO,
2020, p.180)
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Diversos estilos de danga ganharam espago no TikTok, como o Vogue'™ e o
Jazz Funk'. Durante o periodo pandémico, houve uma enxurrada de videos com
esses estilos, que até hoje se mantém entre os videos virais e challenges do meio
da danga. Também houve espaco para o Ballet Classico, o Jazz e a Danca
Contemporanea. Contudo, os videos desse nicho costumam ficar restritos aos
algoritmos de usuarios que costumam consumir esse tipo de conteudo, e poucos
videos virais ou desafios chegam as massas como os de outros estilos. Nao é
possivel estabelecer um estilo de danga especifico para o TikTok, pois as dancinhas
podem utilizar ou combinar diversos estilos de danca em uma mesma sequéncia

coreografica.

O Instagram, outra rede social que surgiu em 6 de outubro de 2010 com a
proposta de postagem de fotos e compartilhamento de momentos do dia a dia com
amigos e familiares, se reformulou ao longo dos anos e, com o surgimento do

TikTok, aderiu a estratégia de publicagdo de videos curtos, os chamados Reels.

A rede social experimentou inserir publicagdes em videos, como o IGTV, uma
ferramenta para a publicacdo de videos mais longos, em 2018, e dois anos depois,
os Reels, em 2020. Este ultimo, alias, € um recurso do aplicativo feito para a
publicacdo de videos curtos e criativos, que possui um formato muito semelhante as
gravacgdes e videos do TikTok, sendo responsavel por tornar o aplicativo um gigante

do mercado.

Ambas as redes sociais possuem foco no entretenimento e na producgao de
videos curtos, criativos, que impulsionam a interacdo com o publico, sendo também
usadas como estratégia para divulgagdo e marketing de obras, produgdes e

trabalhos artisticos ou nao.

As producdes de video nas plataformas tinham como primeira regra o tempo

de duragao, pois, inicialmente, os videos deveriam ter até 30 segundos, passando

'8 Nesta dissertagéo, entende-se o Vogue como uma danga urbana caracterizada por poses e
movimentos corporais inspirados em modelos de moda. Que surgiu nas comunidades LGBTQIAPN+.
"Nesta dissertagéo, entende-se Jazz Funk, como uma danga hibrida do estilo jazz com dangas
urbanas, sendo um estilo performatico e utilizado comumente em coreografias para clipes e shows.
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com as atualizagdes para 1 minuto e, atualmente, podendo durar até 3 minutos ou
mais. Contudo, as videodancas e coreografias criadas por usuarios dessas redes,
durante o periodo pandémico, utilizaram o tempo de 15/30 segundos, em conjunto
com o modo de gravacao e registro dessas dangas. Normalmente, com o celular
parado a frente, com ou sem o apoio de demais equipamentos, a coreografia deveria
ser executada dentro do espaco da tela do smartphone, pensando ndao no espaco
fisico, mas em preencher o espaco virtual da tela. As edi¢des e os efeitos utilizados
geralmente sdo os disponiveis na propria plataforma, como filtros de cor, luz,
mascaras faciais, multiplicagdo, sobreposi¢cao de imagens, entre outros.
O espacgo fisico e o espago da tela, que é intermediado pelo espago do
corpo, adquirem novas fronteiras ditadas e sugeridas pelo enquadramento
da camera. Ao direcionar o olhar para determinado ponto, a composi¢cao do
corpo, em relagdo ao espago e a imagem, adquire novos sentidos e
gngajamentos, propondo uma dimensao diferenciada para o olhar da danga.

E a revelagdo da manifestagido visual trazendo outros prismas e sentidos
para a obra coreografica. (NATAL, 2012. p.24)

Destacamos ainda que esta porgdo do trabalho de pesquisa pode possuir
uma descricdo muito pessoal, refletida na escolha dos videos que apenas
mencionaremos e daqueles que, no minimo, expandiremos. Os videos selecionados
para esta parte da pesquisa tiveram como critérios: numero de curtidas e
visualizagdes; obras e artistas do Brasil; e publicagdes no Instagram, TikTok ou em
ambas as plataformas. Além disso, foram videos que apareceram no meu perfil
pessoal nessas redes sociais ou foram descobertos durante o periodo pandémico de

isolamento.

Essas obras podem mostrar um pouco das mudangas estéticas e de
qualidade de imagem e gravagédo ao longo dos anos, pois apresentam a posigao
vertical e o plano americano de gravacgao tipicos dessas redes, o uso de filtros e
edicbes disponiveis nesses aplicativos, e o desenvolvimento dos videos. Algumas
obras, por exemplo, apresentam filmagem e edigdo realizadas por profissionais do

audiovisual.

A videodanca “Real Life” publicada em 09 de abril de 2020 por Pam de Brito,

professora, coreografa, diretora criativa e de movimento, que durante a pandemia
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ministrou aulas online e produzia videodangas com as coreografias de aulas,
publicadas em seu perfil no Instagram e Youtube. Nesta videodancga a artista utiliza
dos filtros disponiveis na rede, e os utiliza como ferramentas na construgdo do seu
discurso sobre vida virtual/online que experimentamos nesta era digital, possui
movimentagdo experimental e conectada com a performance e tema proposto pela
artista. O video possui 45,325 mil visualizagbes no instagram, 5,058 curtidas até dia

29/01/2024 e 02:33 de minutagem, e esta disponivel no instagram da artista.

Figura 11 - Print Screen de “Real Life” de Pam de Brito

Fonte: Instagram da artista @pamdebrito

A videodanga de Amanda Araujo, bailarina, coredgrafa e professora de
danga, foi publicada com coreografia autoral e criada para ser um #dancechallenge

no Tik Tok em 19 de abril de 2020, sendo um dos primeiros videos da artista no Tik
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tok que utiliza dos efeitos e filtros da propria plataforma, como a producao de clones
no video, que possui 80,7 mil visualizagdes, 3174 curtidas até o dia 21/09/2025 e

conta com 00:15 segundos de minutagem.

Figura 12 - Print Screen de Dance Challenge de Amanda Araujo

Fonte: Perfil do Tik tok de @_amandaraujo

Outra videodanga de Amanda Araujo, foi a coreografia criada pela artista para
o videoclipe de Vai Vendo, musica de Anitta e Mc Ryan Sp, publicado em
15/03/2023, que possui 513,1 mil visualizacdes, 36,8 mil curtidas até o dia 29/18/25
e com 00:41 segundos de minutagem. A videodancga foi publicada em seu perfil do
Instagram e Tik Tok, sendo gravada e editada por profissionais de audiovisual,

possuindo uma movimentagdo sugerida pela musica, um estilo de coreografia
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bastante utilizada para a divulgagdo de musicas e videoclipes nas redes sociais

como tik tok e instagram.

Figura 13 - Print Screen de Vai Vendo de Amanda Araujo

Ca

Fonte: Perfil do Tik tok de @_amandaraujo

Pam de Brito publica também em seu perfil do instagram, a videodanga “para

os olhos.a nuca é um mistério”, com coreografia criada para suas aulas online no

periodo pandémico em 13/09/2021, que foi filmada e editada pelo profissional do

cinema e audiovisual, o artista Max Miranda. A videodanga publicada no instagram

da artista, possui 11,468 mil visualizagdes e 1,622 curtidas, até o dia 29/01/2025.
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Figura 14 - Print Screen de “para os olhos, a nuca € um mistério”.
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Os videos possuem objetivos e formas de produgéo diferentes, podendo ser
para entretenimento, exibicdo de processos artisticos e criativos, provocacado de
reflexdes, feitos com ou sem o auxilio de pessoas especializadas em produgao
audiovisual. O primeiro, “real life”, foi produzido e editado pela propria artista, sendo
publicado no Instagram e YouTube como meio de divulgagcédo e impulsionamento do
alcance da obra, sendo um dos meios possiveis de apresentacao durante a

pandemia, considerando o lockdown em vigéncia.

O proximo video, #dancechallenge de Amanda Araujo, foi criado para fazer
parte dos challenges de danga, populares na plataforma TikTok, com movimentagéo
autoral e técnica de danca de jazz funk. Foi produzido e editado com filtros da
plataforma e com musica em alta na época. O ultimo video, “Vai Vendo”, foi
produzido com movimentagcdes caracteristicas da plataforma TikTok, com
movimentos instruidos pela letra da musica — por exemplo, quando a musica diz
“vai vendo”, a mé&o vai acima dos olhos com o gesto de estar olhando para algo. A

coreografia foi produzida em conjunto com um profissional do audiovisual, para




50

divulgacao tanto da coreodgrafa e bailarina quanto, principalmente, para divulgagao

da musica, sendo produzida no periodo pés-pandémico.

Segundo Juliana Teixeira De Oliveira (2022), outro formato comum ¢é a
utilizacdo de emojis que simbolizam os movimentos, como maos e setas apontando
a direcdo, que vao mudando de cor conforme sado reproduzidos, permitindo
identificar o momento de cada passo na coreografia. Isso funciona como um tutorial

para quem deseja aprender a coreografia.

O tempo de duracéo desses videos também se transformou com a ascensao
dessas redes sociais. “Real life” possui o tempo de 02:23 minutos. O
#dancechallenge tem duracao de 00:15 segundos, tempo inicialmente comum no
TikTok. O video “Vai Vendo” possui 00:41 segundos de duragdo, apesar de ja ser
possivel, no periodo em que foi publicado, postar videos de até 3 minutos na
plataforma, devido as atualizacbes. Esse tempo de duragdo, a maneira de gravar,
editar e produzir esses videos, produzem efeitos sobre as obras, modificando o
modo de se movimentar e registrar, refletindo no tempo e no espago em que essas
obras sdo produzidas, divulgadas e na linguagem hibrida que o universo da

videodanca propde.

Pode-se observar também a diferenca de recepcao do publico, pelo niumero
de visualizagbes em cada obra. Os videos do TikTok sdo amplamente distribuidos
para o publico e possuem maior acesso e visualizagdo, sendo necessario levar em
conta também os numeros de seguidores de cada artista. Ambas as plataformas
possuem em comum a disposi¢ao frontalizada para a tela, em que os movimentos
precisam ser enquadrados e localizados dentro do espaco vertical para exibicdo em

smartphones e nas redes sociais, Instagram e TikTok.

Na pesquisa de Oliveira (2022, p. 38), sao expostos alguns fatores
importantes para entender o funcionamento da plataforma, como a motivagdo dos
usuarios para criarem coreografias proprias para os #dancechallenges, ao invés de
utilizarem as coreografias originais de artistas profissionais, ndo havendo uma

priorizagao por profissionais em conteudos relacionados a danga. “A coreografia que
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estiver mais adequada a este ambiente sera a mais aceita.” Em determinados
momentos, ha a cépia e a reproducdo de coreografias de bailarinos profissionais
publicadas nessas redes, mas também ha a criacdo de coreografias autorais por
usuarios amadores e amantes da danca, além da recriacido ou de um novo modo de
executar a coreografia aprendida e lancada em determinado dancechallenge, um

processo de convergéncia cultural.

Para Martino (2014, p. 34), a convergéncia cultural acontece na interagao
entre individuos que, ao compartilharem mensagens, ideias e valores, acrescentam
suas proprias contribuicdes, transformando-as e lancando-as de volta nas redes. A
possibilidade de cada individuo ser um produtor de mensagens é parte intrinseca
das interagbes na plataforma TikTok, visto que, ao se produzir um conteudo,
mensagem ou danga, os receptores absorvem, aprendem, recriam ou copiam dentro
do seu contexto e publicam na rede. Como para Martino (2014, p. 36), a audiéncia
produtiva na cultura de convergéncia ndo deixa de seguir cddigos que o0s usuarios
ouviram, viram ou leram quando recriam suas proprias producoes.

O receptor se torna, na Cultura da Convergéncia, alguém produtivo, que nao
apenas vai reinterpretar as mensagens da midia conforme seus codigos

culturais, mas também vai reconstruir essas mensagens e langa-las de volta
ao espaco publico pela via dos meios digitais. (MARTINO,2014, p.36)

O objetivo nao é fazer uma critica ao que é produzido especificamente para
essas redes, nem as obras apresentadas, mas sim compreender um pouco dos
efeitos que a popularizacédo e o uso diario dessas midias produzem nas obras e nas
formas de producdo dos artistas. Tendo em vista todo o processo da pandemia e a
urgéncia em manter-se trabalhando e produzindo nesse periodo, ndo houve muitas
opg¢des para companhias de dancga, bailarinos e produtores audiovisuais, a nao ser
adentrar nesses universos virtuais dessas plataformas e/ou produzir festivais e

espetaculos online e em video.

Contudo, nos anos de flexibilizagdo e fim da pandemia, esse cenario ainda
parece influenciar as producdes de leis, festivais de danca e videodanga, como o
Festival de Performance Durante, um evento de performance que ocorre desde 2016

em Belo Horizonte, com o objetivo de promover o acesso a arte contemporanea ao
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publico. Na edicdo de 2023 do festival, além das selecbdes de propostas presenciais
de performances, foram selecionadas nove video performances online em formato

de reels do Instagram, ou seja, videos curtos de até 60 segundos.

Alguns artistas, coredgrafos, bailarinos, videomakers e performers estdo
usando esses espagos virtuais para produzir, divulgar e alcangar novos espagos
para a arte da danga, suas obras e discussdes sociais e filosoficas pertinentes
nesses ambientes. No ano de 2023, o festival publicou nove performances no
formato de reels em seu perfil no Instagram, com diferentes produgdes. Como
exemplo, trago a performance “Mé&os” de Antonio Ornellas e a performance
“Fragmentos Efémeros” de Larissa Noé, sendo que a primeira teve 877
visualizagbes até o dia 02/02/2024 e 00:21 segundos de duragdo, enquanto a

segunda teve 3.347 visualizagbes até a mesma data e 00:19 segundos de duragéo.

Figura 15 - Print Screen da Video Performance “Maos”
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Figura 16 - Print Screen da Video Performance “Fragmentos Efémeros”
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Ambas as performances possuem releases das obras descritas nas legendas
dos videos, explicando suas ideias, pretensdes e pontos de partida para a criagao
da performance, sendo ambas produzidas para as redes sociais. Cabe destacar a
diferenca no numero de visualizagdes e seguidores do perfil do festival em
comparagdo com outros videos publicados no TikTok ou Instagram, com as

caracteristicas das dancgas desses ambientes.

Essa questdo da nao valorizagdo do pensamento critico e reflexivo de artistas
e pesquisadores das artes, e das obras advindas de seus processos, € relevante,
pois alguns artistas ndo recebem o engajamento e a popularizagdo que outros tipos
de producdes em videos de danga recebem. E importante mencionar que os

algoritmos das redes sociais tendem a impulsionar ou distribuir com maior énfase
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videos que a massa e a maioria costumam assistir ou curtir, dentro do seu tempo de
uso das redes. E qual € o espaco na massa e nas redes sociais para o pensamento
critico, reflexivo e para a arte?
Outras questdes também cercam este fendbmeno, tendo em vista que a
linguagem da danca é ainda muito presa a sua funcdo de entretenimento
para a maioria da populagao. Os usuarios do Tiktok tém consciéncia de que
estdo produzindo artisticamente e pedagogicamente a linguagem da danga?

O que ainda se entende por (janc;a como campo de produgdo de
conhecimento na atualidade? (ARAUJO, 2020, p.190)

A danca produzida por usuarios dessas redes coloca a danga novamente no
lugar de entretenimento, desestruturando as fronteiras entre amador e profissional,
entre danga e video. A presenga da danga nos videos se torna um objeto de
exibicdo e demonstracao de talentos, habilidades e, ou, uma busca por uma possivel

fama e sucesso, que vém através das “viralizagdes” dos seus videos e coreografias.

O lugar da dancga e das artes cénicas, como area de conhecimento e com um
importante papel politico, acaba ficando de lado mais uma vez. Nao se pode criticar
artistas e profissionais da danca e audiovisual por estarem produzindo e
potencializando esses conteudos e modos de dangar, pois 0 mercado e as
possibilidades de renda por meio da monetizacido dessas redes sociais sdo uma

realidade, o que amplifica a busca por produzir e criar videos nesses ambientes.

2.1.2 Videodanga, Ciberdanga, novos conceitos para a danga na tela

Alguns pesquisadores formularam novos termos para esses videos de danga
produzidos para essas redes, como as ciberdangas de Cristiane Wosniak (2020),
que se referem a virtualizagcdo do corpo, que se re(a)apresenta no universo digital
através do movimento e da danca. Segundo Luiza Cheis e Rebeca Recuero (2021,
p. 08):

Além de englobar as linguagens da danga (coreografias, movimentagoes,
ritmo, etc.) e do video (como cortes, edigbes, uso de filtros, etc.), partimos
de que ela também envolve a dindamica da cibercultura, caracterizando-se
nao apenas pela sua desenvoltura no ciberespago, como também por conter

e necessitar das interagdes entre os atores pertencentes a rede para dar
sentido e continuidade a obra. Ou seja, a ciberdanga seria uma forma de
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arte construida com o propdsito de gerar estas dindmicas sociais, a qual
aborda-se no trabalho.

Os famosos dance challenges dessas redes geralmente tém como objetivo e
proposito alcancar altos indices de visualizacdo pelos usuarios, bem como a
reproducao de dangas, movimentos e efeitos criados por influenciadores digitais do
meio da dancga e artistas da musica pop. Essa é uma estratégia usada por muitos
deles para a divulgagdo de suas musicas e producgdes, pois a interacdo com o0s

usuarios dessas redes € o principal objetivo desses videos.

A videodanca ou ciberdanca nos termos de Wosniak publicada no perfil de
Ohana Lefundes, bailarina da cantora Anitta de sua musica “Envolver”, com Bruno
Paiva, conta com coreografia de Mickael Ramos, filmagem e edicdo de Jhuan

Martins, possui 1,2 milhdes de visualizagbes em seu instagram.

Figura 17 - Print Screen da Videodanga - “Envolver” de Ohana Lefundes e Bruno Paiva
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Podemos entender que as videodangas, ciberdancas e dangas para a tela,
nessas redes sociais como Instagram e TikTok, em algumas ocasides, possuem
objetivos e caracteristicas estéticas que acompanham os gostos e proposi¢cdes de
movimentos dos artistas que as criam. Nessas redes, os objetivos sdo mostrar a
danca, seus movimentos, as virtuosidades, a poténcia fisica e/ou a reprodugao de
coreografias famosas, com o intuito de alcangar visualizagdes e engajamento nos
perfis dos usuarios que as publicam. Isso parece ser um momento da danca que
relembra e reproduz os primérdios de sua relacdo com o cinema, com foco no

entretenimento, destacando o potencial fisico e as habilidades dos bailarinos.

Para Hassegawa (2024, p. 34), cabe comparar a experiéncia proporcionada
pelo primeiro dispositivo de exibigdo de imagens, o cinetoscépio, projetado para que
os filmes fossem vistos por uma pessoa de cada vez através de uma janela de
visualizacdo, com as formas de assistir as dancas na palma da mao, por meio de
smartphones individuais. A autora entende que a experiéncia se assemelha bastante
e atravessa as bordas do tempo até a atualidade.

Além de suas semelhancgas estruturais de elementos de linguagem que se
vogam além do dispositivo pelo qual a danga estd sendo captada, ha
ligeiras diferengas estruturais que cabem entre as dancgas dos dispositivos
do primeiro cinema e os dispositivos méveis como os smartphones, que
divergem da estrutura classica da linguagem cinematografica. A captagao
via smartphone destinada as redes sociais tem em sua estrutura a auséncia
de profundidade de campo, contracampo a montagem/edi¢cdo tornando-se
opcional, e a posigdo da camera na verticalidade, um marco inusitado
especialmente em relagdo ao enquadramento, que prioriza a circulagéo de
videos nessa posigao, sob a proporgao 9:1625 , frequentemente usada para

os formatos popularmente conhecidos como “vertical”.(HASSEGAWA,2024,
p.34)

Nessas plataformas, s&o produzidos discursos heterogéneos, visto a
diversidade de videos exibidos e seus temas, todos conectados pela ideia de
alcancar visualizacdo, viralizacdo e interacdo com os espectadores das redes,
criando um novo modo de fazer videos, contar historias, realizar dublagens,
reproduzir videos ou coreografias em alta, vender ou realizar marketing online, como

os #dancechallenges, as trends (um termo em inglés que significa "tendéncia",
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utilizado para descrever conteudos populares e com muita interagao) e videos virais
(videos populares que estao sendo reproduzidos, republicados ou refeitos pelos

usuarios).

André Parente (2007) discursa sobre o dispositivo cinematografico, acerca de
seus aspectos materiais, psicologicos e ideologicos, e estes aspectos podem ser
identificados nestas plataformas e nos videos produzidos, nas videodangas ou
cyberdancas?® destas redes. Pois, como aparelho base, temos os smartphones e as
préoprias plataformas para manipulacdo e edicdo de imagem; em relagdo com os
espectadores, os videos visam a interagdo ndo somente virtual, através de
comentarios, curtidas e compartilhamentos nas redes, mas também a execugao
pelas proprias pessoas das coreografias ou ideias; e no aspecto psicologico, o
desejo de ilusdo, pois propdem a ideia de aproximagdo entre espectador e
video/artista, além da possibilidade de producédo dessas obras ou outras a partir dos

préprios meios dos espectadores.

Os efeitos dessas relagdes virtuais estabelecidas entre danga e audiovisual
podem ser observados e refletidos nas produg¢des audiovisuais, tanto no periodo
anterior quanto durante o Coronavirus, e neste periodo pés-pandémico, onde ainda
se percebem e estudam as consequéncias e transformagdes ocasionadas pelo

momento vivido.

Pode-se entender que as relagdes entre danca e cinema/audiovisual estao
em processo de transformacéo, buscando novas possibilidades para as producdes
hibridas dessas artes, que parecem ganhar forga e continuar se desenvolvendo de
maneira crescente na atualidade. Isso pode ser observado na preocupacgao de
artistas, bailarinos e produtores em criar e utilizar essas estratégias do universo
digital e audiovisual para a produgdo de obras e festivais que abordem esse

universo hibrido da danca e do video.

2 Segundo Wosniak (2020), a denominagdo aplica-se as instdncias decorrentes da

meta(midia)morfose ou manipulagao/pos-producéo e consequente virtualizagao de um corpo que atua
e se re(a)presenta no ambiente digital, dando origem a signagem hibrida da ciberdanca.
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2.1.3 Danca em Foco: Festival de Videodanga

O festival de videodanga Danga em Foco é dirigido por Paulo Caldas e Leonel
Brum, conta com direcdo de produgdo de Regina Levy e diregao artistica das
convidadas Beatriz Cerbino e Sarah Ferreira. A seguir, disponibilizo o curriculo

resumido desses artistas, que também estdo disponiveis no site do Dang¢a em Foco.

Paulo Caldas ¢ Diretor Geral, Coredgrafo, graduado em Filosofia e formado
em Danca pela Escola Angel Vianna. E doutor em Educagdo e, atualmente,
professor dos cursos de Danga da Universidade Federal do Ceara. Sua premiada
producdo artistica envolve espetaculos, instalacbes e videodangas, que ja foram
apresentadas em diversos festivais no Brasil e no exterior. Co-organizou livros
pioneiros sobre videodanga e dramaturgia da danga. Foi o idealizador do Danga em
Foco — Festival Internacional de Video & Danga e atua como diretor artistico desde

sua criacdao em 2003.

Leonel Brum é Diretor Artistico, Curador, e ativista LGBTQIAP+. Foi um dos
fundadores do Arco-iris no Rio de Janeiro, em 1993. Ao longo de sua carreira, Brum
atuou como artista da danca, professor e diretor dos festivais e mostras articuladas
com redes internacionais. Foi diretor do Festival Danga Brasil e dirige o Danga em
Foco desde 2003. Criou o Laboratério Midiadangca (ICA-UFC) e participa de
plataformas internacionais como a REDIV — Rede Ibero-americana de Videodanga e
Redes Confluentes, uma rede que possibilita a difusdo nacional e internacional de

videodancas.

Regina Levy é Diretora de Producdo e Produtora Cultural independente,
formada em Publicidade e Relagdes Publicas, pds-graduada em Marketing e
mestranda em Artes pela FAV — Faculdade Angel Vianna. E co-criadora e Diretora
de Producio do Dangca em Foco desde sua criacdo, em 2003. Produziu importantes
festivais e atua regularmente como jurada e parecerista em diversos editais
nacionais. Ministra cursos livres em diversas instituicoes pelo pais e, em 2015, foi

selecionada no edital “Viva o Talento” da SMCRUJ.
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Beatriz Cerbino é Diretora Artistica Convidada, professora da Universidade
Federal Fluminense, no curso de graduagao de Producéo Cultural, no departamento
de Artes e Estudos Culturais, e no Programa de Pdés-Graduagdo em Estudos
Contemporaneos das Artes — PPGCA UFF. E pesquisadora do INCT Proprietas,
colaboradora da REDIV — Rede Iberoamericana de Videodanga e curadora da

mostra de videodanga Redes Confluentes.

Sarah Pereira é Diretora Artistica Convidada, performer, educadora e artista
multimidia. Cursou graduacao e mestrado em Teatro na Universidade do Estado de
Santa Catarina — UDESC. Doutoranda no Programa de Pés-Graduacéo em Estudos
Contemporaneos das Artes — PPGCA, da Universidade Federal Fluminense (UFF).
Membro da Rede |beroamericana de Festivais Internacionais de Videodanca

(REDIV). E também diretora e curadora da plataforma Videodanga+.

A nova edicado do Festival Internacional de Videodanga Danga em Foco, em
2007, ja contava na sua programagao com a produg¢ao de obras de videodanga com
suporte de telefones celulares, desde sempre se atentando para o crescimento dos
meios de comunicacgéo e das novas tecnologias de produgao, criagao e exibicao de

videodancas.

A comemoragdo de 20 anos do festival danca em foco vai comecgar nos
meses que antecedem ao festival com oficinas em lonas e arenas culturais
espalhadas pela cidade do Rio de Janeiro. Dirigidas ao publico interessado
em criar conteudos de linguagem cinematografica para potencializar a
criagdo de danca na tela, utilizando celular como plataforma de criagcéo e
difusdo. Serdo quatro oficinas, de quatro dias cada, com profissionais
especializados na linguagem da videodanga. Os resultados destas oficinas
serdo exibidos e debatidos no contexto da Mostra Internacional de
Videodanga, programada para dezembro no Centro Coreografico do Rio de

Janeiro, durante a realizagao do festival. (Danga em Foco, 2023)

Em 2023, o festival promoveu oficinas focadas nas producdes em videodanca
e nas relagdes entre danca e cinema. A oficina de Videodanga foi um laboratério
pratico de videos de danga de curta duracdo, utilizando os recursos dos

smartphones. A oficina de Danga e Cinema investigou como a relagdo corpo-camera
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se fixou em produgdes cinematograficas e atravessou o século XX, dando origem a
linguagem da videodancga, para chegar ao século XXI, intensificando essa relagao
com a imagem digital. A oficina de Danga e Contexto buscou investigar a relagao
entre 0 movimento do corpo para a camera e o contexto onde as imagens sao

realizadas.

Os festivais de videodanca e/ou danca estdo se aprofundando nas
possibilidades de produgdes de artes do corpo/video. Com a criagao de novas leis
de incentivo a cultura, como a Lei Paulo Gustavo (Lei Complementar n° 195, de 8 de
julho de 2022), precisam buscar alternativas para manter sua participagdo ativa
nessas leis, que trazem em sua ementa e, majoritariamente, selegdes para a area
do audiovisual. Essa € uma realidade que ganhou forga e ainda mantém seus efeitos
no periodo pdés-pandémico, onde o setor cultural ainda sente as fragilidades

advindas desses anos.

E importante citar o festival, pois, além de ser pioneiro na exibicdo e
promoc¢ao da videodanca no pais, tem um perfil preocupado com a formacido de

artistas nessa linguagem, bem como a_ publicacdao de livros, disponiveis

gratuitamente em seu site, que serviram de referéncia para o estudo da videodanga

e para a estruturacao desta dissertacao.

Capitulo 3 - Entrevistas Realizadas

Meu encontro com Leonel Brum ocorreu em um curso de videodanga que ele
mesmo ministrou na Universidade Federal de Vigosa em 2019. Foi o primeiro
contato com o Artista/Doutor em Artes Visuais e com o processo de estudo de
videodanga, com plano sequéncia. Durante o processo do mestrado, entrei em
contato para fazer o convite para a entrevista, que inicialmente seria online. No
entanto, surgiu a oportunidade de realizar a entrevista presencialmente com Leonel
no Rio de Janeiro em maio de 2024, no Shopping Rio Sul, em um dia nublado e
chuvoso na cidade. O encontro ocorreu em um restaurante do shopping, e utilizei

meu smartphone para realizar a gravagdo em audio da entrevista. O ambiente
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estava mais vazio e calmo, apesar do horario de almogo, o que possibilitou a

gravagao sem maiores interferéncias.

As perguntas pré-estabelecidas para a entrevista estavam disponiveis em um
documento online, acessado também pelo smartphone, o que facilitou todo o
processo. A entrevista se mostrou uma excelente conversa e troca de

conhecimentos, acrescentando informacdes importantes para esta dissertacao.

A entrevista com Cecilia Cherem e Bruno Gomes surgiu a partir do meu
encontro com "Cig¢a" em Juiz de Fora/MG, por meio de amigos em comum, e do
acesso as suas aulas e espetaculos nas escolas da cidade e no Grupo Nun.
Sabendo da sua trajetéria e da relagéo de Bruno com o filme, decidi convida-los para
a entrevista, visto que o filme é utilizado como referéncia nesta pesquisa. A
entrevista foi realizada online e gravada via Google Meet em setembro de 2024,

tendo como referéncia as perguntas estruturadas para esta pesquisa.

Conheci Mayara Alvim através de sua irma, que estava no curso de danga
quando entrei na Universidade Federal de Vigcosa/MG em 2018. Com a mudanca
para Juiz de Fora/MG para a realizagdo do mestrado, tive acesso a divulgagcao do
filme através das redes sociais e também tive a oportunidade de conhecer sua
trajetéria e o trabalho desta artista. Como diretora do filme, convidei Mayara para a
entrevista, sabendo da importancia de suas pesquisas para esta dissertagdo. A
entrevista foi realizada online, via Instagram, sendo gravada através de um aplicativo

de gravacgao de tela de smartphones, em outubro de 2024.

As entrevistas desta dissertacao tiveram liberacdo e aprovacido pelo Comité
de Etica em Pesquisa, com nimero do CAAE: 78754823.0.0000.5147.
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3.1 Entrevista com Leonel Brum?'

Figura 18 - Leonel Brum

Fonte: Site do Danga em Foco

1- Conte um pouco sobre sua histéria e suas experiéncias como bailarino,

coreografo, produtor audiovisual?

2! Ele é Doutor em Artes Visuais pela Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UFRJ). Realizou pesquisa pés-doutoral no PPGCA, da Universidade Federal Fluminense
(UFF) sob a supervisdo da profa. Dra. Beatriz Cerbino de 2020 a 2021. Realizou pesquisa
pos-doutoral na Faculdade de Motricidade Humana (FMH), da Universidade de Lisboa (Ulisboa) sob a
supervisdo do prof. Dr. Daniel Tércio, de 2017 a 2018. Foi professor e coordenador dos cursos de
danca do Instituto de Cultura e Arte da Universidade Federal do Ceara - ICA/UFC e coordenador
(atual colaborador) do Midiadanca: laboratério de danga e multimidia. Atuou como coordenador da
equipe brasileira do projeto TEPe: Technologically Expanded Performance (2018 a 2022), uma
parceria entre a UFC (apoio Funcap) e Ulisboa (apoio FCT). E membro do Conselho Consultivo da
Rede Ibero-americana de Videodanga desde 2016. Possui mestrado em Comunicagdo e Semiodtica
pela Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo (PUC/SP) e graduagdo em Arquitetura e
Urbanismo pela Universidade Gama Filho (UGF/RJ). E diretor artistico e fundador do Danca em Foco
- Festival Internacional de Videodanca (desde 2003). Entre 1997 e 2012 atuou, em periodos distintos,
como diretor artistico dos festivais PODFest - Festival Internacional de Poéticas Digitais, Danca
Crianga e Danca Brasil e foi curador do Festival DangaAtiva. Foi coordenador de danga da Fundacgao
Nacional de Artes (Funarte/MinC) atuando também nas relagdes internacionais das areas de danga,
teatro e circo. Trabalhou como ator, bailarino, coreégrafo e possui experiéncia nas areas da danga,
videodanga, danga contemporanea, danga afro-brasileira, teatro, curadoria, gestao cultural e politicas
publicas para as Artes.
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A minha relacdo com a videodanga comecou nos anos 90, quando comecei a
assistir algumas videodangas em alguns festivais, mas irei retroceder um pouco mais
nessa historia. Existia um festival no Rio de Janeiro nos anos 80, que se chamava
“Carlton Dance”, que era o nome de um cigarro, uma industria de cigarros, que
naquela época poderiam patrocinar eventos no geral, e era uma coisa maluca de se
pensar, pois era um evento de danga patrocinado por uma industria de cigarro e
depois com a proibigdo, essa industria ndo mais patrocinou eventos. Mas esse
festival patrocinou varios eventos grandiosos no eixo Rio de Janeiro/Belo
Horizonte/Sao Paulo e dentro deste festival existia uma mostra paralela, uma mostra
de videodanga, e foi nessa mostra que comecei a ter contato com videos de danga.
Nessa época também havia muito a chamada “pirataria”, onde alguém viajava, pois
nao havia internet e nada do tipo, e trazia o video de fora, como os videos de Anne
Teresa de Keersmaeker??, que era um grande nome na época de videos de danca, e
reproduzimos os videos com nossos sistemas, contudo, o video perdia a cor, ficava
meio verde e era engragado, pois nessa “pirataria” os videos eram passados de um
para outro varias vezes e os videos ficavam muito ruins, porém ficavamos muito
felizes com isso, porque estavamos tendo contato com essas pessoas e trabalhos.

Depois de um certo tempo tivemos outras mostras no Rio de Janeiro como a Mostra
Gradiente que era de curadoria da Helena Katz e ela trouxe o diretor do “La
Cinémathéque de la Danse” da Franca, onde essas produgdes estavam em alta,
apesar de existir no Brasil essas producdes, ainda eram muito timidas. E importante
também destacar o trabalho de AnaLivia Cordeiro®® nos anos 70, que criou o0 M3X3,
sua primeira videodancga, e depois dela tem um hiato grande e ja pelos anos 80
comecgaram esses eventos, e eu hao conseguia ainda definir o que era videodanga

ou videos de danca, para mim era tudo “danga para tela” de um modo geral, depois

2 Anne Teresa De Keersmaeker € coreografa e diretora da companhia Rosas em Bruxelas, Bélgica.
Ela estudou danga na Mudra School em Bruxelas e na Tisch School of the Arts em Nova lorque e
criou seu primeiro trabalho coreografico, “Asch”, em 1960, que foram seguidos por “Fase” e “Quatro
Movimentos para a Musica de Steve Reich” dois anos depois. (Site da Sdo Paulo Cia de Danca,
2024)

Z Analivia Cordeiro (S0 Paulo, S0 Paulo, 1954). Bailarina, coredgrafa, videoartista, arquiteta e
pesquisadora corporal. O trabalho de Analivia Cordeiro articula danga, midias eletrdnicas (computer
dance) e videoarte. Além de explorar com pioneirismo mundial as possibilidades expressivas da
relacdo entre esses elementos, a artista é precursora da videoarte no Brasil. (Site do Itad
Cultural,2024)



64

que comecei a entender um pouco mais que essa relacdo da dancga para tela se
modifica com o tempo.

No inicio dos anos 2000 existia um festival no Rio de Janeiro chamado Danca Brasil
e eu era diretor deste festival e tinha na programagao os espetaculos de danca de
grupos brasileiros ou de brasileiros que estavam no exterior e tinha uma mostra
paralela de videos de dancga, e neste periodo eu convidava algumas pessoas para
fazer curadoria comigo para essa mostra, como Teresa Rocha e Paulo Caldas, e foi
nesse periodo que comegamos a realizar o que Paulo Caldas chamou de Painel
Brasil, que era uma mostra paralela, onde recebemos 40 VHS de pessoas
conhecidas que enviamos e-mail pedindo para enviar seus trabalhos, e de 40 videos
selecionamos 30, porque na época era importante abrir esse espago para esse tipo
de arte, pois chegaram também videos dos anos 90, e foi em 2003 essa mostra,
mesma época em que Paulo Caldas realizou o convite para fazer o Danga em Foco,
que surgiu a partir de uma ideia dele, e ainda chamavamos o evento de Danga para
tela.

Nessa mostra a média de publico era de 14/15 pessoas e de repente quando fui ao
CCBB, tinha uma fila enorme para assistir as obras da mostra e era um horario
estranho, 16 hrs da tarde e havia uma lotacdo maxima para o espaco e so6 fizemos
uma unica apresentacao, e vale destacar que nesse periodo do festival os videos
eram muito diferentes um do outro e nds ndo conseguimos estabelecer um tema
para a mostra, e s6 conseguimos fazer uma distribuigdo/organizacao dos videos por
regides, sudeste, nordeste e tinha uma galera de Fortaleza que faziam muitos
videos na época, o pessoal do Alpendre (2000), um grupo que finalizou as
atividades, mas reuniam pessoas do cinema e da danca que produziam muitos
videos e enviaram muitos videos para a mostra.

Nesse periodo houve uma abertura que permitiu o contato das pessoas com essas
obras em video e isso comecgou a reverberar pelo Brasil, pois os artistas exibidos no
CCBB compartilhavam e divulgavam, bem como seus parentes, sobre a participagao
no evento do CCBB, que sempre foi uma vitrine. Jussara Xavier fez o mestrado
comigo, e trabalhava na Escola do Bolshoi, ela soube que o festival fez muito
sucesso e convidou para ir a escola dar um curso ainda em 2003, e eu ainda nao

sabia definir o que era uma videodanga e o que era um video de danga, eu sentia
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que tinha algumas coisas diferentes, mas teoricamente eu ndo sabia explicar isso, e
fui para a escola muito ingenuamente e a plateia era somente de pré adolescentes
da escola, bailarinas de dancga classica. Eu fui falar um pouco sobre cada video,
como foram criados, fiz uma selecdo menor e falei sobre a produc¢ao de cada video,
e chegaram umas perguntas muito “cabeludas” que eu nao sabia responder,
perguntas técnicas sobre videodancga, e eu percebi que precisaria comegar a estudar
e entender sobre isso.

Mas o que aconteceu foi que essa mostra acabou circulando por varias partes do
pais e foi oferecida para varios festivais, pois ndo haviam festivais de videodanga e
nao era falado sobre na época, ja existiam as producgdes, artistas e mostras, mas as
pessoas nao comentavam e nao tinham acesso, e com isso comecei a circular pelos
festivais. De alguma forma esse compartilhamento sobre videodanga foi ficando
mais presente nesses lugares, havendo desdobramento de outros trabalhos.

Nessa época ja havia feito mestrado e foi entdo que procurei fazer o doutorado em
videodanca para entender o que era aquilo que eu tinha na minha mao. E eu
descobri o cinema da UFF e que eu poderia entrar com videodanga no doutorado,
mas para entrar era necessario saber francés e eu ndo sabia, entdo comeco a
estudar francés, e isso era em 2008, trabalhava na funarte como coordenador de
danca, e entrou uma pessoa que futuramente veio a ser minha orientadora® e me
perguntou porque eu ndo levava minha pesquisa e falava sobre o que eu estava
fazendo, e assim fiz, comecei a fazer as aulas na pés como ouvinte, e ela pediu para
preparar € mostrar a pesquisa, e eu descobri que poderia pesquisar diretamente a
videodanca, sem dar voltas, pois em outras areas eu teria que passar por elas para
chegar a videodanca, e foi quando entrei no doutorado.

Voltando a 2003 para o Danga em Foco (Danga para tela), quando aconteceu a
mostra, o Paulo havia me convidado para montar o festival e fizemos um projeto
grande e levamos para o SESC Copacabana, a diretora disse que o projeto era
muito legal mas que estava muito grande e que seria necessario cortar, diminuir o
projeto. Cortamos até que ficou o Danga em Foco bem menor, no site da pra ver que

o primeiro danga em foco era bem pequeno e foi aumentando com o tempo.

% PPGAV - Programa de Pds Graduagdo em Artes Visuais da Universidade Federal do Rio de
Janeiro. Tese: Videodanca: uma escrita cénica da dancga - Orientagdo: Angela Mousinho Leite Lopes /
2012
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Realizamos o Dangca em Foco que teve muita procura sobretudo para a parte de
formacao, existe a parte de difusdo, mas a parte de formacado era muito forte, e
muita gente veio fazer curso de videodanga com a gente. O danga em foco teve
essa questdo e continua até hoje muito forte com a questdo da formagdo, nés
tivemos varios patrocinios e eles foram aumentando, como Petrobras, Sesc
Copacabana e Sao Paulo e outras articulagbes comecaram a ser feitas, como
conexdes internacionais, convidando artistas de fora que ja trabalhavam com

videodanga. Hoje estamos com mais de 20 anos de festival.

2- Relate suas percepgdes sobre as producgdes de dancga, videodancga, producgdes

audiovisuais no periodo da pandemia.

Quando o celular estava comegando realizamos uma residéncia que foi no Circuito
Videodanga Mercosul (2005), que era uma unido com um festival do Uruguai; um
festival de Buenos Aires e o Dangca em Foco. Cada pais tinha cinco videos
selecionados, produzimos e gravamos um DVD e circulamos com esse dvd. Tivemos
trés edigdes do circuito. E além disso nds tivemos dois editais, um para celulares,
com obras que ja existiam e ja estavam prontas através dessa ferramenta e
escolhemos duas ou trés obras, e outro edital para projetos de produgdes de video
com celulares. A Sarah Pereira que agora trouxe para o festival, a videodanga com o
celular, trouxe isso como se estivéssemos assumindo este lugar do celular como
possibilidade, pois os telefones de hoje em dia possuem uma tecnologia
extremamente diferente da que era na época que fizemos o edital.

Hoje em dia € um outro tipo de enfoque, o celular com sua tecnologia suplanta
inumeras cameras digitais, e quando acontece mudangas na tecnologia,
artisticamente também ocorrem mudancas, os artistas transformam sua maneira de
se relacionar com a tecnologia. Hoje podemos fazer coisas com os celulares que ha
dez anos atras ndo eram possiveis, existem celulares incriveis.

A pandemia chegou e foi muito abrupta, varios projetos que tinhamos, inclusive do
Danga em Foco, foram cortados e tivemos no mesmo periodo um governo que nao

ajudou nada em termos de cultura, pelo contrario, também foi cortando tudo, até o
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Ministério da Cultura®. Por outro lado os artistas, assim como vocé, descobriram
uma maneira diferente de trabalhar com o video, tudo que era palco veio pro video,
entdo houve um aumento muito grande de producédo e foi assim muito grande
mesmo. Nos recebiamos de 300 a 400 videos por ano e quando veio a pandemia, ja
em 2021 nds recebemos 2.300 videos.

Pensamos que nds nao tinhamos félego para selecionar e fazer curadoria de tantos
videos e precisamos de ajuda do pessoal do Midiadanga, um laboratorio que existe
até hoje na UFC, que foi criado por mim em 2013 e quando deixei o laboratério,
Paulo assumiu junto com Davi Ledo. Inclusive teve uma mostra em que nos
conseguimos patrocinio da universidade, pegamos 14 obras de videos e
transformamos em audiodescrigéo e libras, e hoje ainda existe essa mostra.

Os alunos desse laboratério ajudaram no processo de selegdo dos 2.300 videos,
mas tivemos que preparar os alunos para poderem assistir as videodancgas e fazer
uma pré-selegao, antes de chegarem todos os videos para nés. Contudo, chegaram
quase 1.000 videos para os curadores, porque eles ndo conseguiram cortar tudo, e
claro, havia de um tudo nessas obras, videos de anuncios e coisas malucas. No ano
seguinte (2022) quando pensamos em abrir uma convocatoéria, conversamos com
Samuel Retortillo, Diretor do Fives(Festival de Internacional de Cine, Danza y
Nuevos Medios da Espanha) e ele havia recebido 3.400 videos, foi ai que desistimos
da convocatoria, pois nédo tinhamos félego para assistir isso tudo, existiam videos
longos e ja havia sido dificil fazer a edicdo da primeira vez, entdo continuamos com
o Danga em Foco Online, mas ndo abrimos a convocagao, apenas convidamos
alguns artistas que ja tinham trabalhos prontos para mostrar e falar sobre seus
processos.

Eu ministrei cursos online na pandemia sobre videodancga, e tinham a presencga de
muita gente, pessoas do teatro, da musica e da danca que nao sabiam nada de
video e queriam um conceito sobre videodanga, e logo eu ja dizia “vocés nao vao
sair com conceito daqui ndo”. Nao tem como eu definir um conceito de videodanga,
sendo que a qualquer momento pode chegar uma obra nova e esse conceito vai cair

por terra. Mas eles sairam do curso sabendo trabalhar com video e podendo

25 Governo de Jair Bolsonaro, 2019 - 2022.
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continuar os processos deles, era bom que deixassem o0 conceito para
pesquisadores e curadores, e continuassem a realizar seus projetos.

Abri 0 curso em Curitiba na Casa Hoffmann e seria totalmente pratico com 15 ou 20
pessoas, mas a Casa colocou como limite pro curso de 80 pessoas e comecaram a
chegar mensagens e ligagbes de amigos que n&o conseguiram se inscrever no
curso, entdo entrei em contato com a Casa para saber o que estava acontecendo, e
descobri que ja estavamos com mais de 80 inscritos. Pedi para que cortassem
algumas vagas, e para baixar de 80 para 20 era muito dificil, entdo decidimos por
fazer o curso apenas tedrico, desistindo também de cortar as pessoas e liberamos a
entrada para a galera que desejava fazer, quando abri a tela no dia da aula, 60
pessoas presentes.

Na Escola do Ballet de Sdo Paulo também apareceram 60 pessoas, e 0 que essas
pessoas queriam? Entender o que elas estavam fazendo, e no primeiro dia de aula
eu nao consegui passar nenhuma videodanga, apareciam inumeras “méaozinhas” na
tela e eu respondi a todas as perguntas, pois estavam todos ansiosos para entender
0 que estavam fazendo, e mais uma vez falei sobre nao ter um conceito no curso. A
partir do segundo dia, apesar de algumas desisténcias, consegui passar as
videodancas e por meio delas, os artistas de diversas areas no curso comegaram a
entender essa maneira de se relacionar com o audiovisual.

Muita gente n&o sabia se relacionar com o audiovisual, e nesse momento da
pandemia houve um aumento muito grande de videos, e tinham muitos trabalhos
legais no Tik tok e com a plataforma, usando edigdes, efeitos e filtros da plataforma
de uma maneira muito criativa. E uma das coisas importantes de se destacar acerca
da videodanca é que a maioria delas nao tem script/roteiro, e sdo desobrigadas de
roteiros, narrativas, a maioria ndo tem.

Eu participei de um festival internacional de danca que tinha uma mostra paralela de
videodanga, e havia alguns convidados internacionais que foram indicando os
videos a serem exibidos, e nesse festival conheci um rapaz que dava aula de roteiro
para cinema, quando eu apresentei a videodanca ele ficou muito entusiasmado e
quando retornei ao Brasil, ele me perguntou; - se eu ndo tinha os roteiros das

videodangas; eu falei: - que nao tinha; ele me perguntou; - como fazem os videos
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sem roteiro; eu disse; - que tem pessoas que fazem videodangas com roteiro e
outras que nao e tem pessoas que trabalham diretamente com a edicéo.

Eu conheci um artista que trabalha apenas com edicdo, ele ndo aparece nas
filmagens e n&do acompanha o processo, ele apenas recebe as imagens e entéo
comeca a trabalhar a edigdo das imagens, e assim vemos o poder da coreografia da
edicdo, o editor tem essa possibilidade de transformar tudo. Existem pessoas que
trabalham com a videodancga através da improvisacdo, mas precisamos pensar na
camera, nos movimentos da camera e na relagdo do movimento do corpo com o
movimento da camera, considerar que existe um outro corpo manipulando o celular
e que isso faz parte da composicdo e como falamos de audiovisual, pensar também
0 som e o audio junto com a composi¢do, e nao apenas colocar 0 som na obra
pronta, ele precisa fazer parte e ser pensado para a composi¢ao. A videodanca €&

resultado de um trabalho audiovisual.

3- Quais as suas percepcgdes sobre as relagdes da dangca com o audiovisual,
videodanga, e as produgdes audiovisuais no periodo pds pandémico. Vocé falou

sobre o tik tok e como vé essa plataforma?

Havia na época da pandemia muitas edi¢gdes que s6 aconteciam na plataforma, mas
hoje é possivel fazer em outras plataformas. Posso falar sobre um trabalho de uma
menina, que usou o tik tok para editar e gravar, a camera ficava na mesma posicao,
um mesmo angulo, mas com o movimento dela deitar na cama e levantar, ela
mudava de ambientes nessas transi¢des que o proprio tiktok permitia. e hoje os
celulares permitem. E importante pensar que alguns efeitos sdo novos e outros ndo
sdo, algumas ideias da Maya Deren na época eram novos, mas hoje ndo sao mais,
€ precisamos pensar que essas experiéncias friccionam a linguagem, essas
experiéncias tensionam a linguagem e pedem uma nova maneira de se relacionar
com ela, e a tecnologia se adapta também.

Hoje continuamos recebendo 1.000 videos, nao apenas 400, mas diminuiu 0 numero
de videos no pds pandemia. No Brasil a gente tem uma produgdo muito grande e
criativa, mas nao tem dinheiro para essas produgdes, uma questdo que dificulta a

producao, ja na Europa é diferente, eles possuem incentivo, e se tivéssemos isso no
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pais, poderiamos ter criagdes e trabalhos bem diferentes, pois temos uma maneira
diferente de se relacionar com o audiovisual/videodancga. Hoje eu vejo workshops de
videodanga de pessoas que n&do conhego, que estudaram com outras pessoas, e

estao replicando os conhecimentos, investindo e trabalhando nessa area.

4- Vocé disse que o numero de produgdes e a procura por cursos de videodanca
cresceu na pandemia, no pos pandemia vocé acha que as relagdes entre artistas do
corpo e da cena e a relagdo com o audiovisual vao se manter crescendo ou se
tornara quase uma obrigatoriedade para a formagdo dos artistas? Visto que os

editais estdo focados nas produgdes de audiovisual.

Acho que essas questdes sdo uma equacao que s6 serao resolvidas com o tempo.
Eu assisti nas ultimas semanas um seminario sobre inteligéncia artificial, e eu vi as
pessoas perdidas, elas ndo sabem responder o que € uma inteligéncia artificial, e eu
acho que essa questao da videodanca, o préprio termo ndo da conta de tudo que é e
pode ser feito, ja que temos videodanga, cine dancga, danga para tela, ciberdanca e
outros termos se pesquisar, o préprio termo tem suas duvidas e eu acho que precisa
de tempo para compreender, assim como a questado da inteligéncia artificial precisa
de tempo e de afastamento, porque no olho do furacdo a gente ndo consegue
compreender, entender o que acontece e como isso vai se desenrolar.

Com relagdo a videodanga, ja existem cursos e praticas nesse sentido, mas em
termos de educacgao e formacado, nés ndo estamos preparados, as universidades
nao possuem uma formacao nessa area, e nao tem professores formados para isso.
Ainda existe um pensamento sobre a videodanga, conectado com a Videoarte.

Dei uma palestra numa Universidade de Cuba, a convite do diretor do curso de
cinema e fui falar sobre videodanca, estava cheio de professores e alunos e comecei
a palestra, e o abriram para as perguntas, o diretor levantou a mao e fez a seguinte
questao; “Eu gostaria de entender o que € a videodanga, porque para mim ela esta
muito parecida e conectada com a Videoarte, e a videoarte pra mim é uma M#$%.” E
eu fiquei pensando em como responder a isso e lidar com essa situagao,
principalmente por conta do uso dos termos que ele usou e da pergunta que o

diretor me fez. Entdo a conexado que eu tinha foi o video da Maya Deren, que eu
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apresentei na palestra, e comecei a falar das relagcdes entre danca e cinema, que
existiram pessoas/artistas que pensavam essas relacdes desde antes, ja no inicio do
cinema e parece que a sala deu uma respirada e a tensao saiu do lugar.

Depois disso comecgou a ter cursos de videodanca nessa universidade, convidando
pessoas para dar cursos. O diretor estava com a mesma ansiedade que todos
enfrentaram na pandemia, tinham ideias, propostas, trabalhos a fazer e tinham que
pensar sobre isso para desenvolver e continuar trabalhando. Eu acho que nos
estamos atras nessas questdes da videodanga dentro da formagao “formal”, cursos
técnicos, universidades, mas na informal nds temos, cursos, workshops, o proprio
danga em foco. Existe uma discrepancia entre tempo e tecnologia, pois a tecnologia
estd muito mais avancada e ndés ndo estamos acompanhando, existe uma
defasagem que precisamos resolver. Eu fiz uma pesquisa enquanto fui professor
substituto na UFRJ, e pesquisei sobre quantas universidades tinham na época
disciplinas de videodanga, ha 13 anos atras ja existiam 44 cursos de danga no
Brasil, mas s6 5 trabalhavam com videodancga, e apenas uma disciplina era
oferecida eventualmente.

Essa formacdo € necessaria, pelo menos teoricamente nds temos varios textos,
obras e dissertagdes/teses sendo produzidas, mas € muito pouco para acompanhar
0 avango da tecnologia. Quando passa do analdgico para o digital e os tamanhos
das cameras mudam, e passam para o tamanho da palma da mao, a mobilidade e
as possibilidades de gravar e usar a ferramenta sao diferentes e maiores, do que
uma camera grande e mais pesada, e mais relagdes podem ser estabelecidas com o

movimento.

5- Como vocé classifica as produg¢des audiovisuais em dancga, videodanca, danca
para tela ou cinedanga? Porque hoje as classificacbes e os nomes variam de acordo
com as necessidades e oportunidades em festivais de cinema ou nao, ficando a
critério de quem produz se irdo chamar de curta metragem, filme experimental ou

videodanga. E como vocé entende as dangas para tik tok, instagram?

Eu digo que sao leituras possiveis, sao possibilidades que vocé tem a partir da

formacgdo que vocé tem e da experiéncia que vocé tem, quanto mais repertério vocé
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tem mais possibilidades vocé tem de estabelecer leituras ou talvez um conceito. Eu
lembro que na minha tese, um membro da banca perguntou porque eu fujo tanto do
conceito, fico rodando e nao falo do conceito, e eu disse que é dificil estabelecer o
conceito.

Ele usou um exemplo e disse que o0 conceito é como um papel que vocé usa e joga
fora, usa para o necessario e depois se desfaz dele, porque em outro momento ele
ja néo vai servir para a mesma coisa, entdo vocé pode estabelecer ou entender um
conceito naquele momento para o que vocé precisa e depois deixar para tras, mas
eu disse que numa tese era mais dificil fazer isso porque se tratava de um teto de
vidro, entdo eu fugi e continuarei fugindo do conceito, porque a cada obra que eu
vejo, eu fico pensando “ o que € isso, isso € videodanga? E é isso que eu falo, esse

espaco da experimentagao, tensiona a propria linguagem.

3.2 Entrevista com Cecilia Cherem e Bruno Psi?’

% Cecilia Cherem ¢ graduada pela Royal Academy of Dance em Ballet Classico e em danga
contemporanea na Escola do Teatro Bolshoi no Brasil. Trabalhou em grupos como: AMA Cia de
Danca (Joinville - SC), Primeiro Ato Grupo de Danga (Belo Horizonte - MG), Ballet Jovem Palacio das
Artes (Belo Horizonte - MG) e Cia. Municipal de Danga (Porto Alegre - RS).

Participou de oficinas com Marcela Reichelt, Jussara Xavier, Erika Rosendo, Alex Dias, Suely
Machado, Bettina Belomo, Galina Kravchenko, Airton Tomazzoni, Eva Schul, com diretores e
bailarinos do Ballet da Cidade de Sao Paulo, entre outros. Ministrou oficinas e workshops nos estados
de Santa Catarina, Rio de Janeiro, Bahia, Rio Grande do Sul e Minas Gerais. Criadora e professora
do projeto de educacgao pela danga na ONG Caraiva Viva (Caraiva — BA), criadora da Oficina Arte de
Corpo de danga contemporanea e pesquisadora em dangas. Atualmente é diretora artistica do Grupo
NUN ( Juiz de Fora - MG) e bailarina da Cia Municipal de Danca de Caxias do Sul- RS.

2 Bruno Gomes Ferreira, 32 anos, tem a arte em sua vida desde os sete anos de idade quando fez
sua primeira aula de piano. Atua profissionalmente desde 2017 quando comegou seus estudos no
teatro contemporaneo na escola Sala de Giz, em Juiz de Fora. Passou por algumas escolas de ballet
classico na cidade atuando em grandes montagens de repertério. Em 2018 fundou o Grupo NUN, de
danca contemporanea, onde vem atuando, desde entdo, como produtor e bailarino do grupo.
Participou da montagem e apresentagéo dos 3 espetaculos autorais do grupo, além de uma
performance de rua, cinco videodangas e um curta metragem que teve ampla circulagdo e premiagao
nacional e internacional.
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Figura 19 e 20 - Cecilia Cherem e Bruno Psi

Fonte: Site do Grupo Nun

1- Conte um pouco sobre sua historia e suas produgdées como bailarino, coreografo,

produtor audiovisual?

Bruno Psi: A minha relagdo com as artes comecga desde muito novo, fazendo teatro
e aprendendo a tocar instrumentos musicais, tenho uma relagdo com a musica muito
grande. Sempre gostei muito de dancgar e fui ter minha primeira aula de danga com
20 anos, ja estava na faculdade (psicologia) e fiz minha primeira aula de ballet
classico e nunca mais parei. A danga contemporanea chegou na minha vida oito
anos depois e me arrebatou, sempre gostei muito do classico, porém, a danga
contemporanea me dava uma liberdade maior para dancar e foi a partir desta danca
que encontrei o Grupo Nun, um encontro de coracbes que estavam dispostos e

disponiveis por fazer alguma coisa naquele momento. A minha relagdo com o
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audiovisual veio a partir da pandemia, antes disso, ndo havia pensando em
audiovisual, ja tinhamos dois teasers, propagandas, dos nossos espetaculos de
palco, para divulgagbes deles, porém, pensar uma produgdo para video veio
somente na pandemia. Realizamos produgdes autorais, com cada participante
utilizando os proprios celulares, onde juntamos os videos no final, utilizando
coreografias que ja existiam para o palco. Antes da pandemia, em 2018, fiz parte do
projeto Arataca, dirigido por Felipe e Mayara, uma pesquisa que envolvia danga e
teatro, e fui convidado para coreografar um momento do espetaculo e acabei
fazendo parte da direcdo de movimento. O projeto se desenvolveu como uma
mostra curta de 25 minutos e depois continuamos para desenvolver um espetaculo
de danca/teatro maior, porém, com a chegada da pandemia, tivemos que reinventar
a proposta. Na pandemia, nos encontravamos toda semana, fazendo pesquisas de
movimento, poesias, historias, e esse processo durou quase um ano. Com a
chegada do primeiro edital de incentivo a cultura, Aldir Blanc em 2020, pensamos
em transformar o que era pra ser um espetaculo de dangca, em uma obra de
videodanga, sendo essa a exigéncia do edital, e assim surgiu “Pra Tirar Vocé Da
Chuva”. Que em primeiro momento tinha outro nome, “ A cor do ontem, ndo é a
mesma ao sol”. E foi uma experiéncia muito legal, pois, ndo havia feito nenhum
trabalho voltado para o cinema e para a camera especificamente. O filme deu muito
certo, circulou por mais de 20 paises e agora fomos aprovados no edital da Lei

Paulo Gustavo, para fazer a continuagao do filme e a parte 2 da obra.

Pergunto sobre a influéncia do teatro e da danga no filme:

Como o projeto Arataca, veio a partir do encontro de um dramaturgo e uma bailarina,
e depois o filme veio do encontro de dois grupos, um de teatro e um de danga, o
filme se desenvolve com auxilio do teatro para a construgao do roteiro, embora seja
um filme sem falas, € um filme interpretativo, e as definicbes de como olhar e
movimentar a cabega, pegar ou entregar objetos na cena, a interagcdo com esses
objetos cénicos fazem parte do teatro. Que também s&o uma caracteristica do
Grupo Nun, ja que nos espetaculos temos poemas, poesias e falas durante a

apresentacao de danga. No filme ndo estudamos audiovisual para produzir, partimos



75

da experimentacdo, contudo, a presenca de um assistente de direcdo do
audiovisual, Eduardo Malvacini, que se nao me engano é técnico do laboratério de
cima da UFJF, sendo alguém que sabe e entende de cinema, e ele trouxe os toques
do cinema para a danga, trabalhando junto com Mayara na edigao do filme. Como
fazer os planos, qual o foco da camera em determinadas cenas, a intengao dos
movimentos, momento e onde olhar, colocar as maos por exemplo, entdo ele foi
peca fundamental para tornar o que estavamos propondo em filme, e ndo ser s6

uma coreografia filmada.

Cecilia Cherem: Eu comecei na danga velha, para o ballet classico, com 12 anos. E
continuei com minha trajetéria na danga e continuo ainda até hoje. Mas eu tive
contato com o audiovisual de clipes de musica, algo que existia com mais forca em
outros tempos, que € algo que ja misturava a danga com o audiovisual, mas voltado
com objetivo de divulgar ou promover a musica. Entéo tive contato com a produgao
audiovisual e com a relagdo da danga para a camera. Acredito que a nossa geragao,
que cresceu sem celular e depois acompanhou o desenvolvimento tecnologico e o
crescimento do audiovisual, tem uma certa obrigatoriedade em estar caminhando
junto com a tecnologia e as producdes dessa modernidade. Entdo, se enquanto
Grupo Nun, desejamos continuar realizando as producgdes de espetaculos de danga
para o palco, antes precisamos pensar em uma imagem para divulgar, um teaser,
entdo € uma obrigacdo também. Ja fiz videodanca, mas antes era diferente do que
se pensava sobre videodanga, do que € pensado agora. Na época era videodanga,
hoje ja ndo sei se posso dizer que foi ou é. Fiz uma videodanca, no Bolshoi, que foi
minha formagao e a videodancga fazia parte da formacao dos bailarinos da escola,
pensar 0 movimento para a videodanga, inclusive era feito na grade do teatro com a
professora Sabrina Lermen, que tinha conhecimentos e estudos, € nos proporcionou
um experimento da videodanga, mas voltado para entender como o movimento se

molda naquele formato.

2- Durante a pandemia, relatem suas preocupacdes acerca do seu trabalho e do
mercado de trabalho, suas produgdes audiovisuais e outros trabalhos realizados

durante o periodo.
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Bruno Psi: Eu ndo dou aulas e nao trabalho como professor, mas considero a danga
sim uma profissdo, porque dedico esforgco, tempo e energia com ela. Embora nao
me traga as remuneragdes que meu trabalho formal me traz. Como psicologo senti
100% a pressao de trabalhar com audiovisual e virtualmente. Eu produzi alguns
conteudos para minha pagina, mas optei por ndo seguir por este caminho, porque é

algo muito desgastante.

Cecilia Cherem: Eu passei por varias situagdes na pandemia. A primeira questao foi
ndo poder se encontrar e nao se ver presencialmente, entdo ficamos um tempo, sem
0 grupo se encontrar e sem dar aulas. E depois a necessidade de fazer tudo online,
principalmente para dar aulas foi um processo, porque a primeira reacao foi tentar
fazer o que se fazia em sala de aula, virtualmente. Depois fui percebendo que era
necessario trazer a danca mais pro essencial e menos para o virtuoso, focando na
danca de cada um e de cada corpo, principalmente nas aulas de danca
contemporanea foi a melhor estratégia. Descobri a danga de uma outra forma, e
mais como pesquisadora e nao s6 como professora. Na pandemia pude absorver
muita coisa do mundo, como espetaculos via youtube, ter contato com profissionais
e cursos que dificilmente eu teria contato. Eu tive de produzir videos para as escolas
que trabalhava, falando sobre danca contemporédnea, mostrando exercicios,

promovendo encontros e espetaculos.

3- Relate suas percepgdes sobre as produgdes de dancga, videodanca, producdes

audiovisuais no periodo da pandemia.

Bruno Psi: Eu acredito que ha riscos de se fazer as coisas as pressas e com o que
se tem disponivel no momento, e sem muita técnica para isso e foi isso que
aconteceu na pandemia. Precisamos produzir e ir para o universo do video e da
producao de conteudos, e eu ndo aguento mais essa palavra. Mas pra mim muito do
que foi produzido ndo era videodanca, e ndo era do audiovisual, era alguém
dangando e sendo filmado, e eu acredito que o audiovisual possui técnica, estudo e

pesquisa, tem recorte, tem plano, lente da camera, iluminagao, ndo € apenas colocar
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a camera parada. Entdo nesse periodo nés vimos de tudo, coisas muito boas e
coisas nao tdo boas, eu assisti um espetaculo online de Fernanda Fiuza, com 13
bailarinos, através da plataforma zoom, e nesse espetaculo as vezes tinham duas
cameras filmando o mesmo movimento de outro angulo, entdo isso foi pensado para
a plataforma e camera, e nao foi apenas uma camera parada. Entdo acredito que a
pressa nos levou a ter que trabalhar com esse universo audiovisual e digital sem ter
técnicas, estudos. Mas teve trabalhos muito bons de pessoas que pesquisaram,
estudaram e ou se aliaram ao pessoal do audiovisual e criaram coisas lindissimas. E
era muito isso, criariamos conteudos e videos para os editais e festivais, entdo tem
apenas duas videodangas do Grupo Nun disponiveis no youtube, inclusive podemos

repensar isso hoje, ja que se passaram os festivais e editais.

Cecilia Cherem: Eu acredito que nds temos um embasamento e qualidade dentro da
danga que facilita conseguir absorver e qualificar um conteudo. E apesar do
bombardeamento massificante de conteudos na pandemia, nés tinhamos a opgéao
de escolha, e eu consegui escolher o que eu iria absorver dos conteudos no sentido
da danca, mas depois de ser bombardeada. E 0 que eu vejo que acontece € que as
pessoas que ndo tem esse conhecimento, foram bombardeadas por esses
conteudos/informagdes muito precarias, se formos entrar na questdo do tik tok
iremos entrar em outra discussao. Mas eu acredito que a pandemia e 0 excesso de
telas e conteudos massificados, empobreceram a dancga, no sentido da esséncia da
danca, do que se é dancar. Enriqueceu em outros aspectos, no sentido de misturar
as artes do cinema, dancga e teatro por exemplo, e criacdo de novas possibilidades,
0 que achei muito rico. Mas acredito que pra quem nao tem esse filtro, é
bombardeado pelo massificado, e recebem coisas sem sentido e com uma danca

vazia, e isso s6 empobrece a danca, a cultura, o pensamento e a critica.

4- Vocé utilizou do Instagram e Reels, Tik tok ou outras redes para publicar suas
producdes ou produzir videos? Suas percepcdes sobre os processos e recepg¢ao do

publico.
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Bruno Psi: Eu adoro Tik Tok, o Grupo Nun tem Tik tok. Contém ironia. Nao tenho o
aplicativo e ndo tenho conta, acredito que seja um grande sugador de tempo e
energia, ndo que o Instagram nao seja, mas eu acho que ainda tem diferenca. Mas o
Tik Tok tem um poder de tornar as coisas em verdade, esta ali, entdo € verdade, e
eu acho perigosissimo. O Grupo Nun nao possui Tik Tok, somente Instagram e nao
produzimos Reels, ndo ficamos com essa demanda, embora tenhamos produzido
dois ou trés reels em dois anos mais ou menos. Quando voltamos da pandemia, eu
até tentei produzir uns reels com videos de ensaios ou processos de pesquisa, mas
nunca foi o nosso foco, até porque os reels no inicio ndo era nada e depois foi
ganhando espago. Mas nao € a nossa frente de trabalho, nés usamos as redes
sociais para divulgar os nossos espetaculos ou as vezes falar sobre nossos
processos. Ja tivemos uma crise, pensando que deveriamos produzir conteudo,
mas pensei, produzir, conteudo, conteudo, conteudo, pra que? Acho que ndés temos

que pesquisar e ndo produzir conteudo, mas enfim, optamos por nio fazer.

Cecilia Cherem: Bom, temos muitas questdes, acho que primeiro temos que separar
profissionais da danca, bailarinos e companhia profissionais, instituicbes de danca e
faculdades, de pessoas que nao sao profissionais. Por exemplo, a minha irma de 14
anos gravar videos do e para o Tik Tok, € normal e é do tempo dela. E eu acho isso
diferente, de um profissional da dancga por exemplo, se colocar nessas redes como
profissional, mas levar essas dancas vazias, porque eu nem sei se posso chamar
isso de danga. A pessoa que pesquisa danga, e publica com a intengao de divulgar a
sua pesquisa e seu processo, ela vai ter menos de 20 curtidas, e a pessoa que
pensa a sua danga para aquela rede, se esvazia, porque ele ndo vai pesquisar, ele
vai s6 copiar. Entdo eu entro em outra questdo muito grande também, que é a forma
como a gente aprende dancga, antes da internet aprendemos com o contato pessoal
e presencial, com a pessoa te transmitindo aquilo, e agora hoje com esses
conteudos que vem pela internet, parece que ele supre esse consumo e
necessidade de estudo, entdo me preocupa muito um profissional da dancga,
absorver um conteudo de uma companhia de danga ou bailarino, copiar aquilo,
aquela sequéncia e repassar aquilo em aula. Cadé a pesquisa, o estudo? Tudo

parece uma coépia de tudo e de todos. O que me importa aqui é a banalizagao da
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danga, da pesquisa, que é algo muito sério e que pode mudar a cultura de um pais

inteiro.

5- Como chamar/classificar alguns tipos de producdo de audiovisual e danga?

Bruno Psi: Eu nao tenho Tik Tok, entdo nunca vi videodanga nessa rede. Eu assisti
muitas videodangas no YouTube, mas eu n&o sei dizer tecnicamente, entdo vou falar
de impressodes pessoais. Eu acho que videodanga tem uma historia, tem um roteiro,
um tema e até um tempo maior e ndo é uma coreografia de trés minutos, acho
importante separar as duas coisas, porque a videodanga tem coreografia, mas ela
tem uma histéria, um personagem e vai ter um fio condutor do inicio ao fim, trazendo
0 que vocé ta querendo dizer, ndo que a coreografia ndo tenha também, mas a
videodanga tem uma coreografia pensada tecnicamente para o video, pensar o
recorte de planos e iluminagdo, ndo € apenas ligar a camera e gravar vocé

dancando.

Cecilia Cherem: Eu também n&o tenho Tik Tok, e ndo vejo videodancas na
plataforma, e o Instagram me deu mais teasers e propagandas pra eu achar as
videodancas no Vimeo, YouTube e outras plataformas. Eu vi videodanca no
Instagram sim, porque pelo que entendo de videodanga, é como o Bruno falou. E

uma danga pensada para a tela, com a qualidade e estudo que isso contém.

6- E sobre a classificagédo do filme de vocés? Vocés sentiram uma necessidade
de alterar as classificagdes/género da obra por conta dos editais ou dos festivais, e

se isso € um problema ou nao.

Bruno Psi: A gente foi adaptando, porque cada festival trazia uma nomenclatura
diferente e a gente queria “caber” ali. Eu ndo tenho preciosismo, porque eu n&o sou
do cinema, entdo se € uma video experimental, uma danga experimental, pra mim
nao faz diferenga, porque eu queria participar daquele festival. Sabendo que a obra
nao € uma ficgdo, uma animacgao ou terror, a gente € experimental. E foi por esse

caminho que decidimos as inscrigdes.
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Cecilia Cherem: E teve uma coisa do edital também, na Aldir Blanc, tinha um tempo,

podia ser no minimo “X” tempo e maximo de “X”.

Bruno Psi: Sim, eu acho que a gente entrou no edital de curtas metragem, eu acho
que era no minimo 10 minutos € no maximo 30 minutos. Até porque o orgamento
que a gente recebeu, era muito aquém do que a gente precisava pra fazer um filme
de 13 minutos. A ideia inicial era que o filme tivesse 8 minutos, mas acabou que com
a producgao do roteiro, nds precisamos de mais cenas e mais tempo para contar a

historia.

7- Hoje no mercado de trabalho, incluindo os editais, vocés acham que
artistas da dancga, terdo que embarcar nos conhecimentos do audiovisual,

principalmente no p6s pandemia, ou ainda € uma questao de escolha de trabalho?

Bruno Psi: Eu acredito que no trabalho é uma questao de escolha e falo isso numa
perspectiva muito pessoal, as vezes a pessoa quer trabalhar com a danga pro video
e ela vai estudar sobre isso, se especializar, ndo acho que € um item obrigatorio
como foi na pandemia. Eu acho que seria um problema se noés tivéssemos perdido
os outros editais voltados para criagdo, pesquisa, estudo ou circulagdo, hoje esses
editais existem em maior numero que na pandemia, passamos por 4 anos de
desgoverno, onde nao tivemos um ministério da cultura, ndo tinhamos incentivo,
conquistamos a Lei Aldir Blanc na marra, a cultura sempre foi vista como inimiga do
governo, daquele governo, porque sao artistas, todos vagabundos, “s6 querem
mamar nas tetas do governo”. Hoje a gente ja tem mais editais, inclusive a Funarte
tem um projeto chamado Retomada, que é pra realmente voltar a oferecer esses
incentivos. Mas sim, a gente tem hoje esses dois editais tanto a Aldir Blanc quanto a
Paulo Gustavo, que é mais voltada pro audiovisual, e eu ndo acho isso um problema

porque a gente nao perdeu os outros.

Cecilia Cherem: Uma outra questao seria também, a dancga tradicional, de palco,

teatro e de rua, também sofrer as consequéncias desse momento, eu vejo por
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exemplo o espetaculo do grupo “Cena 117, que usa inteligéncia artificial junto com os
bailarinos no palco, um espetaculo maravilhoso, mas ele tem mais repercussao por
usar o audiovisual junto com a danga, do que um espetaculo que nao tenha essa
recurso. Num festival de danga, por exemplo, se o profissional ou grupo usa o
recurso audiovisual, ele tem mais visibilidade da coreografia do que as outras
coreografias que ndo usam esse recurso. Entdo eu acho sim que altera, e esta
alterando a forma como a gente coloca valor nas coisas.

Eu acho interessante falar sobre a remontagem que estamos fazendo aqui na
companhia, de um espetaculo que foi o primeiro espetaculo da companhia a 25 anos
atras, onde nao existia celular, e eles usaram uma camera filmando um bailarino no
palco, e a projegao dessas imagens no palco. E ha 25 anos atras eles faziam isso
com videocassete, uma super inovacdo na época pra fazer o que eles fizeram, e
quando eles reapresentaram eu fiquei me questionando, nao tem mais a presenca
de video ou tecnologias nas outros espetaculos, e pensei, sera que estamos
atrasados? Entdo eu comecei a me cobrar, pois se fossemos uma companhia
atualizada, estariamos fazendo espetaculos com inteligéncia artificial como o Cena
11. Numa certa obrigagéo, e na verdade n&o, n&o precisamos ter essa obrigagao e

nao significa estar atualizado s6 porque se utiliza dessas tecnologias.

3.3 Entrevista com Mayara Helena Alvim?

% professora e artista, Mayara é licenciada e bacharel em Danga pela UFV, professora efetiva de
Danca no Colégio de Aplicacdo Jodo XXIII - UFJF (Universidade Federal de Juiz de Fora). E atriz e
pesquisadora na Cia de Teatro Sala de Giz. Mestre e doutoranda em Educagéao pela UFJF faz parte
do Nucleo de Estudos em Filosofia Poética e Educacao onde realiza pesquisas em torno do Cinema a
partir de uma perspectiva fenomenoldgica e educativa. Foi atriz e preparadora fisica no filme O Bicho
que Come Dentro da Gente (2015, Carol Caniato, Eduardo Malvacini e Otavio Campos);
pesquisadora e operadora de camera no filme Teoria da Escola (2016, Maximiliano Valério Lopez),
diretora coreografica do videoclipe Mente Pra Mim (2019, Matheus Engenheiro), diretora e elenco do
filme Pra Tirar Vocé da Chuva (2022).
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Figura 21- Mayara Helena Alvim

R e

Fonte: Site do Mubi

1- Conte um pouco sobre sua histéria e suas produgdes como professora,

pesquisadora e artista ou com audiovisual.

Estou tentando pensar em um trabalho anterior com o audiovisual, porque pra mim
acabou que o audiovisual veio de um jeito acessorio para danga, pois 0 que eu nao
consigo resolver com danga, eu resolvo com audiovisual. A primeira vez que isso
aconteceu foi no meu tcc (Instalagbes Pedagdgicas: Experimentos de um conceito
em construcdo) e iniciagao cientifica que eu fiz la em Vigosa com meu orientador
Willer Araujo Barbosa, eu precisava fazer uma pesquisa sobre o povo Puri e criar um
material artistico sobre isso. S6 que estdvamos em um processo de transigcao nos
grupos de pesquisa e nao tinha mais grupo, precisei fazer tudo sozinha e de um jeito
que nao dependesse do meu corpo estar presente para se apresentar, porque
seriam em lugares que eu nem sempre poderia estar, entdo eu fiz um trabalho de
curta metragem. Depois ja no mestrado na Universidade Federal de Juiz de Fora, no
Programa de Pés Graduagdo em Educagdo, com a pesquisa “Valor politico do inutil”
que tem a ver com procurar um lugar mais digno para a arte no meio dos fazeres
politico, que vem do meu envolvimento com movimento social em Vigosa/MG,
agroecologia e movimento estudantil, e eu estava entendendo que a arte tem um

lugar de enfeite, e um enfeite que tinha que servir para algum propdsito politico, e eu
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quis defender que arte ndo tem que servir para nada, e que servir para nada € o
maior ato politico que a arte pode ter, e tudo isso aparece no filme que a gente fez
sobre uma escola. O meu orientador, Maximiliano Valério Lépez, é da educacgao e
sempre estudou cinema, durante muitos anos ele deu uma disciplina de cinema e
educacao junto com outros dois professores de um nucleo de estudos, entao fiquei
estudando um pouco de cinema com ele, e o Eduardo Malvacini que é técnico de
audiovisual do bacharelado em cinema e audiovisual do Instituto de Artes e Design
(IAD) da UFJF, também faz parte desse grupo e ele acabou puxando esse
movimento de fazer mais cinema ao invés de sé estudar, acabou sendo produzido
um filme que é uma gravagao silenciosa da escola José Calil. Eu fiz a cinegrafia,
usamos varias cameras e as pessoas fizeram a pesquisa de cinegrafia com essas
cameras, ficou um filme bonito e esta no livro “Elogio da Escola”, o dvd com esse
filme. Com isso, nds estudamos muito, e pra fazer esse filme, estudei neorrealismo
italiano e nocdes basicas de plano, sequéncia, iluminagao e operacio, depois veio o
filme “Pra tirar vocé da chuva” por conta da pandemia, e veio para resolver uma
coisa que a danca nao resolvia naquele momento por causa da pandemia, assim
fizemos o filme porque ndao dava para fazer espetaculo presencial. Fizemos
pesquisas e mantivemos os encontros por gosto, sem recursos e sem nada, porque
ja queriamos ressuscitar o espetaculo “Arataca”, e chamamos Cica e Bruno para
criar e aumentar juntos, veio a pandemia, mas nds continuamos o processo online,
na intencao de depois levar para o palco, mas a pandemia foi se estendendo e nés
conseguimos um recurso para gravar, Lei Aldir Blanc, conversei com Eduardo, ele

formou uma equipe, todo mundo ganhando muito pouco e fizemos este filme.

2- Durante a pandemia, relatem suas preocupacgdes acerca do seu trabalho e do
mercado de trabalho, suas produgdes audiovisuais e outros trabalhos realizados

durante o periodo.

Durante a pandemia eu estava trabalhando em barbacena numa escola estadual,
sendo professora do estado, financeiramente era isso que estava me mantendo, e o
recurso que nos tinhamos era muito pouco e quem ganhou “muito” no maximo

ganhou dois mil reais, pra um pandemia inteira, ndo € nada. De todo modo, a
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producado artistica ndo ficou como trabalho, mas ficou num lugar de sobreviver na
alma e vontade de fazer arte mesmo. Mas 0s recursos para os audiovisuais estavam
em funcionamento no periodo, entdo era onde procuramos entrar, e falo ndo sé por
mim, falo pelos meus colegas que trabalham com produgdes artisticas, e essa

migracao para o audiovisual foi em massa.

3- Relate suas percepgdes sobre as produgdes de dancga, videodanca, producdes

audiovisuais no periodo da pandemia.

Eu néo tinha trabalhado com videodanga como linguagem antes do filme, e quando
fomos fazer as pesquisas pro fiime e estudar, assistir filmes e ver os videos
disponibilizados pelos festivais, procurar referéncias de videodanga e acabamos
conhecendo um pouco mais o campo, e o que € nitido é a produgao dessa migragao
que vai ser muito particular de um periodo histoérico, que forgcou essa producdo. E eu
nao sei dizer bem, porque ndo tenho um estudo tdo largo sobre isso, mas fico
imaginando que essa transposicdo da danga prom video acontece de maneiras
muito diferentes, porque existem filmes que priorizam a conexdo da danga com o
video, fazem experimentagcao de camera, dancar com a luz, porque tudo danca. E
vai ter adaptacdo da danca pro video, e existem adaptagdes e adaptacdes, umas
com um plano aberto onde a pessoa s6 dancga pelo espaco, tem as que aproveitam
mais as possibilidades da camera e focam em mais detalhes, entdo sempre nesse
teor de mais ou menos grau de cinema e videodanga. Mas eu senti muito essa
energia de produgao iniciante, que € uma experimentagdo inicial, o0 comego de
alguma coisa. E nessa pesquisa que fizemos pro filme, pudemos perceber isso,
quais eram os filmes de pessoas que ja estudam videodanga e que ja faziam parte
desse movimento em suas diferentes vertentes, e essa produgdo que vem mais da

pandemia.

4- Vocé sentiu necessidade ou foi impulsionada pelo periodo a produzir e trabalhar
com audiovisual durante a pandemia? Participou de projetos, leis de incentivo?

Como foi a experiéncia?
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Na pandemia foi somente o filme “Pra Tirar Vocé Da Chuva” , participamos do edital
da Aldir Blanc, e dessa experiéncia ja estamos com mais dois projetos, entdo acho
que foi uma migragcdo meio definitiva. Eu acho que independente da situagao eu sou
professora, entdo mesmo que eu fosse trabalhar com video seria voltado para o
didatico e pedagdgico, de dar aulas e fazer pesquisas online, porque eu nao trabalho
especificamente com produgéo de danga ou video, apesar de agora ter ai mais outro
filme para produzir. Até porque a producido de um espetaculo ou filme € um processo
muito longo e apesar de existir um recurso, eu nao tenho contato e ndo estou nesse
mundo onde o grande recurso do audiovisual esta circulando. Porque uma coisa é
vocé acessar esse pessoal que trabalha com audiovisual e cinema, mas que esta
inserido nos grandes centros onde circulam estes recursos, e isso faz valer a pena
vocé se manter, mas no estado em que eu estava na pandemia, cidade de interior,
nao € um grande centro produtor de audiovisual, que gera um recurso que sustente

alguém, ai eu acho que néo trabalharia nessa iniciativa por conta dessas questdes.

5- Vocé acredita que apds a pandemia, artistas da dancga, precisam se reinventar e
continuar a trabalhar com audiovisual? Se sim, porqué e quais os pontos positivos e

negativos.

Eu n&o convivo tanto mais com o meio da danga, mas uma coisa que € muito nitida
era a aula online, existia muito preconceito na minha época de formacgao, porque era
inimaginavel, pois tinhamos a necessidade didatica do toque, da presenca e vocé
assistir um video e fazer uma aula através do video era impensavel. E hoje pela
necessidade, experimentagao e pela dificuldade de mercado, ja se tem constituido
um mercado que podemos chamar de audiovisual, que é didatico, com plataformas
de aula online, cursos para professores online, e que tem uma certa qualidade
didatica que reconhece as possibilidades e impossibilidades de uma aula online e
isso antes da pandemia para mim, era impossivel. Agora com a migragédo para o
audiovisual em si, eu preciso estudar mais, tenho a impressao de que no cinema, a
videodanca vem num movimento muito experimental, mais da dang¢a do que do
cinema, muito mais da sua sensagao do corpo ao ser filmado, da sua relagdo com o

espacgo diante da camera. Mas eu acho que agora temos um movimento do estudo
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técnico do cinema, entendendo que existe um campo de experimentacdo mas
também existe um campo de tradicdo do cinema. Tem outras categorias como
‘Filmes de danca' ao invés de considerar videodancga, o filme de danca nao tem tanto
um carater experimental do cinema e da danga, mas utiliza mais técnicas classicas
do cinema com a danga em cena. Agora que vou fazer a pesquisa do proximo filme,
fazer pesquisa da cena e de como estd o movimento da videodanga e dos festivais,
e pelo que eu assisti também enquanto o primeiro filme rodava durante a pandemia.
Em comparagcdo ao que vimos antes como videodanga e o que vemos hoje que
acaba tendo esse nome nos festivais, e me parece ser filmes de danga com essa

relagdo com as técnicas do cinema.

6- Vocé utilizou do Instagram e Reels, Tik tok ou outras redes para publicar suas
produgdes ou produzir videos? Suas percepgdes sobre 0s processos e recepgao do

publico.

Pra danca especificamente ndo, mas a sala de giz fez um festival de teatro todo
online, entdo tivemos aulas online, oficinas e adapta¢cdes muito boas de textos pro
virtual, tem coisas que funcionam perfeitamente, mas tem coisas que nao
funcionam, porque tem coisas que dependem da presencga. A sala de giz fez um
projeto que convidava artistas da cidade para postar na pagina da sala de giz,
alguma coisa sobre as suas “piragdes” da pandemia, porque rolou muito isso,
ficamos em casa com o celular na méo, e tentamos dar um jeito de respirar e fazer
alguma coisa. E a partir desse incentivo eu fiz um video dangando de um minuto e

postei la.

7- Como chamar/classificar alguns tipos de produgéo de audiovisual e danga, e fale

sobre a classificagao do filme de vocés?

O nosso filme fizemos de propdsito mesmo, ninguém tinha muitos estudos de
videodanga/cinema, da histéria da linguagem e da experimentacédo de danga e
video, entdo pra mim pareceu uma coisa muito confuso, parece que tudo estava

dentro da videodanga, a experimentacdo com video e dancga, filmar uma pessoa
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dangando era videodanga,e parecia que a videodanga abarcava tudo isso, registros
de obras, videoarte, entdo assim parecia tudo caber na videodanga. Entao fizemos
de propésito, um filme que passasse em festivais de cinema e que fosse um curta,
ficamos um tempo discutindo qual era a caracteristica desse curta, ficcdo? Ai o
Eduardo falou que poderiamos tentar enquadrar ele em ficgdo, mas que ficgao é
mais narrativo, entdo teriamos que entrar no experimental, ainda que tecnicamente
ele tenha muito pouco de experimental. Porque o experimental dele pode ser o
roteiro, o corpo dangando, mas de experimental ele tem muito pouco, mas acabou
entrando como experimental e ganhando prémios como melhor curta experimental.
A gente fez de propésito um filme que fosse um curta de cinema e que acabasse
rodando em videodanga, isso entendendo a videodanga num lugar muito periférico,
com relacdo ao cinema, “ a danca sendo a mais pobrinha das artes”.

E tudo muito misturado, e quando vocé vai a um festival de videodanca vocé vé de
tudo isso, e precisamos pensar isso, se vamos conseguir produzir estudos que
consegue identificar a videodanga como uma linguagem como aconteceu com a

videoarte, eu tenho essa expectativa porque eu gosto de dar nome as coisas.

4. A Danc¢a no Audiovisual: discussoes a partir das entrevistas

Analisando as entrevistas e as respectivas respostas, € perceptivel que a
videodancga chega para os artistas da dancga e audiovisual de diversas maneiras: por
meio de festivais de danca e companhias de danga, de cursos técnicos ou
superiores, ou de uma maneira quase acessoria (Mayara Alvim, p.81), como um
meio de produzir e trabalhar com movimento para além das salas de aula ou palcos,
quando o trabalho nesses lugares ndo € possivel. Geralmente, artistas de outras
areas, como a musica ou produtores de videoclipes, convidam bailarinos a
participarem de suas obras, e assim esses bailarinos passam a conhecer a danca
para a tela, agregando em seus repertorios uma nova linguagem e um novo

mercado de trabalho (Cecilia Cherem e Bruno Psi, p.74).

Alguns artistas, em suas formagdes como bailarinos e profissionais da danga,

tém o primeiro contato com a videodanga, mesmo que em poucas disciplinas, como
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nas universidades federais com curso de dangca ou nos cursos técnicos e
profissionalizantes de danga. O fato de o festival de videodanga Dang¢a em Foco ser
procurado para a formacao de artistas em videodanca desde o seu surgimento
(Leonel Brum, p.65), e na atualidade ter ainda mais enfoque nas oficinas e
workshops de videodanga, deixa uma porta aberta para a expansao das relagoes

entre profissionais da dancga e o audiovisual e o cinema.

A partir desses primeiros contatos, os artistas podem desenvolver ou ndo uma
relacdo mais intima com a videodangca e buscar um aprofundamento nessa
linguagem artistica. Contudo, com o desenvolvimento das tecnologias, do mundo
virtual e com a chegada da pandemia, essa realidade se expandiu e os anos
impedidos de presenca fisica reforcaram a necessidade de desenvolver outros
meios de trabalho, online e em video (Mayara Alvim, p.83). Um modo de trabalho
que parece perpetuar nos dias atuais, visto que hoje, independente das produgdes
de videodancgas, ha a produgéo de teasers, divulgagdo de espetaculos e videos de
interagdo com o publico nas redes sociais e perfis de bailarinos, escolas e estudios

de danga, bem como das companhias de danca.

E notdria a preocupacdo de artistas da danca e das escolas de danca em
utilizar as redes sociais e os videos que nelas podem circular, para o marketing e o
alcance de seus trabalhos. Essa € uma caracteristica do cenario contemporaneo,
em que o audiovisual e outras artes se hibridizam e tornam fluidas as fronteiras entre
elas. Segundo Sofia Franco Guilherme e Rosana De Lima Soares (2023, p.59),
torna-se mais importante, inclusive do ponto de vista comercial, que os produtores
de bens culturais oferecam experiéncias narrativas expandidas. Compreende-se que
a internet € um terreno fértil para essas produgdes audiovisuais com formatos

hibridos de processos criativos das artes.

A pandemia afetou a economia e trouxe urgéncias que influenciaram todo o
pais durante o periodo entre 2020 e 2022. Alguns artistas que possuiam outros
trabalhos e remuneragdes para além dos seus trabalhos artisticos e/ou aulas de
danga se mantiveram de alguma forma, sobrevivendo com seus salarios. Entretanto,

diante da impossibilidade do trabalho presencial, professores de danca, bailarinos,
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escolas, universidades e companhias de danca tiveram que recorrer aos meios
digitais e virtuais para continuar produzindo e trabalhando. Iniciaram o processo de
migracdo para aulas online e via plataformas como Zoom ou Google Meset,
adaptando suas aulas para que os alunos pudessem realizar as atividades no

espaco disponivel em suas casas.

A pandemia chegou de maneira abrupta e trouxe inumeros cortes para o setor
cultural (Leonel Brum, p.66), e varios projetos, inclusive do festival Danca em Foco,
foram afetados. Além disso, entre 2019 e 2022, o governo de Jair Bolsonaro
extinguiu o Ministério da Cultura. Por outro lado, os artistas da danca e de outras
areas descobriram ou tiveram a oportunidade de conhecer e trabalhar com o video,
e muito do que era produzido e criado para o palco foi adaptado para o video.
Assim, houve um aumento significativo na producéo de videodanga, como no festival
Danca em Foco: “Nos recebiamos de 300 a 400 videos por ano e, quando veio a

pandemia, ja em 2021, recebemos 2.300 videos” (Leonel Brum, p.66).

Além do aumento da producgao de videodancga, houve um aumento de cursos,
oficinas e workshops de videodanca. O professor entrevistado ministrou diversos
cursos de videodancga e relatou também o aumento expressivo de artistas de outras
linguagens artisticas que procuraram aprender a trabalhar com o video, visto que a
maioria dos artistas ndo sabia como se relacionar com o audiovisual e estava
curiosa para entender um pouco mais dessa linguagem. Mas, nos cursos superiores
de danca especificamente, ha poucas graduagdes que possuem disciplinas voltadas

para a linguagem audiovisual (Leonel Brum, p.67).

Em uma pesquisa rapida na internet, € possivel obter o nome de algumas
universidades publicas com curso de danga no pais: Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG), Universidade Federal da Bahia (UFBA), Universidade Federal de
Vicosa (UFV), Universidade do Estado do Amazonas (UEA) e Universidade Federal
do Rio de Janeiro (UFRJ), que possuem disciplinas como Danga e Audiovisual,
Dangca e Tecnologia ou, como na UFV, Danga Contemporanea V, que tem como
estudo a videodanga (Leonel Brum, p.70). Com relacdo a videodancga, ja existem

cursos e praticas nesse sentido, mas em termos de educagao e formacao, nao
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estamos totalmente preparados. As universidades ndo possuem uma formacao

especifica nessa area e nao tém professores formados para isso.

Outros artistas da danga que ja possuiam praticas e estudos com a dancga e o
audiovisual, também ofereceram seus cursos de dancga para tela ou direcdo de

movimento, como Fernanda Fiuza®®, que durante a pandemia iniciou seu curso

intensivo de danca e audiovisual, onde visava ensinar pessoas a trabalharem com a
danga para o video, bem como nogdes de planos, angulos, iluminagdo e outros
estudos cinematograficos/audiovisuais, tendo como resultado experimentagdes de
criacdo em videodanca e publicagao das obras nas redes. Esses intensivos tiveram
como resultados varias videodangas que foram publicadas via instagram ou youtube,
como Lockdown; video produzido durante o periodo pandémico como
experimentacgéo e resultado do intensivo de Performance e Videodanga da artista. E
no ano de 2024 apds alguns outros videos publicados em sua rede social
(instagram), publica em seu canal no YouTube e no Instagram, a videodanga Vénus,

com direg&o e coreografia de Fernanda Fiuza.

Os recursos para as artes estavam em discussao no periodo pandémico, e foi
por meio de editais de leis emergenciais para o setor cultural, como a PL 1075/2020
e a Lei de Emergéncia Cultural Aldir Blanc, sancionada em 20 de margo de 2020,
que proporcionaram as escolas de danca e outros espagos artisticos fundos para a
manutencdo de seus espacos, pesquisas e producgdes literarias/artisticas, e para a

producao de obras de videodancga ou realizagao de espetaculos online e virtuais.

Uma realidade que impulsionou os artistas a se envolverem com o
audiovisual e a producao de video durante a pandemia e que continua a reverberar,
influenciando as relagdes entre danga e audiovisual. Como no caso da videodancga

“Pra tirar vocé da chuva”, que recebeu recursos desse edital e, em 2025, realizara a

PFernanda Fiuza comegou a se especializar em Dangas Urbanas e Street Jazz com 14 anos. Sempre
se atualizando, a dancarina estudou em diversas escolas americanas como Millennium Dance
Complex e a famosa Broadway Dance Center. Foi finalista da primeira edigdo do programa de danga
“Se ela Danga eu Dang¢o” no SBT, participou de shows importantes como a abertura dos Shows da
Beyoncé no Brasil, dangou com a cantora Wanessa Camargo e com o cantor Kanye West em sua
turné no Brasil. (Site da Dept Cult)
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parte dois do filme, com recursos da Lei Paulo Gustavo (Lei Complementar n°
195/2022), que direciona 55,3% de seus recursos para o audiovisual e 58,9% para

outras areas culturais (Mayara Alvim, p.84).

E perceptivel que houve uma diminuicdo na producdo de videos no periodo
pos-pandemia, a partir de 2022. Contudo, o aumento de artistas interessados ou que
se mantém atuantes nessa linguagem ainda é expressivo, além de pessoas com
conhecimentos, cursos e formagdes vindas de outros espacos e professores, que
nao o do festival. Leonel Brum menciona que, na edi¢ao do festival pés-pandemia,
chegaram cerca de 1.000 videos, e que decidiram convidar artistas da videodanga
para participar do festival, ao invés de abrir convocagdes, devido ao grande numero

de obras e a necessidade de mais tempo e curadores (Leonel Brum, p.69).

Os artistas relatam sobre o recebimento massivo de videos de danga durante
a pandemia e propdéem uma discussao sobre os espectadores que recebem os
videos produzidos e divulgados no TikTok/Instagram. Para Cecilia, a maior parte dos
espectadores desses videos nao possui conhecimento prévio para estabelecer
critérios sobre a danga, o video ou o tipo de conteudo expresso nas redes e
questiona como as pessoas aprendem danca. Isso acontece através dos videos e

das dangas exibidas nessas plataformas (Cecilia Cherem e Bruno Psi, p.76/77).

A discussdo se amplia quando o tema é a exposicdo de profissionais da
danga ou a criagédo de conteudo para essas plataformas ou redes. Cecilia (p.78) diz
que tudo parece uma cépia, ndo ha estudo ou pesquisa de movimento. As fronteiras
entre profissional, amador e autor estdo borradas, pois muito do que se vé nas redes
€ copia, reprodugao ou remodelacéo de algo ja visto. Mesmo que exista a indicagéo
do autor original do video/dancga/trend, o processo de copia e adaptagao ainda

ocorre.

Outros artistas da danga e do video entraram no caminho da producao de
dance challenges ou videos virais, aumentando o numero e fortalecendo a criagao

da chamada “dancinha do Tik Tok”.
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Figura 22 - Print Screen de Pesquisa no Google “Dancinhas do Tik Tok”
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A criacdo de dancinhas e dinamicas de producido de videos para as redes
sociais democratiza a danca e o acesso de diversos corpos e realidades sociais as
artes, como a dancga, por exemplo. No entanto, é necessario atengcdo quanto ao
modo de aprendizagem e estudo da danga nessas redes, para que a pesquisa € a
valorizagdo da danga como area de conhecimento sejam reforgadas, e a danga ndo
seja apenas vista como entretenimento ou acessorio para cantores e outros artistas

ganharem visibilidade ou engajamento nas redes sociais.

Nesta pesquisa sobre as dancinhas do TikTok, observamos as diversas
realidades de videos ja citadas nesta dissertagdo, como o0 uso de emojis como
tutoriais para ensinar a coreografia, coreografias para musicas em alta de artistas
pop, e, principalmente, o encontro de movimentos copiados ou reproduzidos de

diversas maneiras e em diferentes musicas ou challenges.

As producdes de videos ou videodanga publicadas nessas redes sociais ou
plataformas como o YouTube, através de editais, possuiam, no periodo pandémico,
um carater de experimentagdo ou como “o inicio de algo” (Mayara Alvim, p.83). Ou
seja, muitas videodangas produzidas durante a pandemia nao foram realizadas com
estudos, pesquisa e aprofundamento nas técnicas de cinema, filmagem e edigao,

mas com processos de experimentagdo e descoberta do audiovisual, como uma
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forma de sobrevivéncia enquanto artista e profissional, que necessitava continuar a

manter seu sustento em um periodo complexo, cheio de dificuldades e incertezas.

A danca e o audiovisual, apos esses anos de experimentacédo e produgao de
trabalhos audiovisuais e online, obrigatérios naquele momento, parecem ter se
conectado de forma mais profunda e, hoje, ainda se veem os resultados dessas
trocas quase simbidticas, que borram as fronteiras entre essas artes e artistas.
Alguns festivais de cinema comegaram a dar espago para a videodanga ou para
filmes de danga, mesmo que cheguem aos festivais com outras nomenclaturas. A
videodanga ainda consegue brechas para adentrar os espagos do cinema,

ganhando visibilidade com festivais voltados para a videodanga.

Ismail Xavier (2005), sobre a linguagem cinematografica, fala do "teatro
filmado" como um estilo de flmagem com um &ngulo de cadmera fixa, onde as
entradas e saidas dos atores seguiam os padrdes do teatro. Por isso, esse tipo de
registro ndo era considerado cinematico. Para o autor, € a ruptura com o espacgo

teatral, rigido e fixo, que permite a criagdo de um espago cinematico.

A relagdo da danga com a camera passa pelo processo de pesquisa de
movimento do corpo/bailarino e também pelo estudo de movimento de camera, mas
com o desenvolvimento das redes sociais e novos formatos de registro, vemos
essas relagdes entre o “teatro filmado” e a danca filmada para esses ambientes
virtuais. Essa relacdo € retomada no TikTok e Instagram, pois os videos nessas
plataformas tém uma caracteristica predominante: filmar com a camera estatica.
Contudo, alguns artistas da dancga e audiovisual, como Fernanda Fiuza, propdem

outras relagdes entre a danga e a camera, mesmo que nas telas dos smartphones.

Sabemos que muitos dos videos publicados nessas plataformas seguem
essas configuragdes de camera fixa e perspectiva de filmagem vertical, em um plano
americano (filmagem da cintura para cima), comum nas redes sociais e plataformas
disponiveis em smartphones. Além disso, esses videos sdo curtos e, como para

Xavier (2005), a “cena” se desenvolve no mesmo espago e continuamente no tempo.
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O foco desses videos estda na execugdo e exibicdo da coreografia e dos

movimentos, uma caracteristica comum do primeiro cinema: a mostragéo.

De alguma maneira, os videos de danga do periodo pandémico e no
pos-pandemia retomam essas perspectivas presentes nos primérdios do cinema. Ou
seja, videos exibicionistas, preocupados em mostrar e exibir para a camera e o
publico, com a intencdo de conquistar curtidas, compartilhamentos e uma possivel

fama enquanto bailarino e artista.

A videodanga hoje, principalmente nas redes sociais, apesar de ter
configuragbes de tela e flmagem verticais e ser feita especificamente para essas
redes, pode ser assistida na horizontal. Um exemplo disso é a videodanga de
Fernanda Fiuza, Vénus, publicada também em seu Instagram, que recomenda que o

publico vire o celular na horizontal para assistir ao video.

Figura 23 - Print Screen da Videodanga “Vénus”
'0 fernanda_fiuza
W/ Audio original

@ fernanda_fiuza *VIRE O CELULAR

¥/ VENUS (desde 2014)
Direcdo e coreografia - Fernanda Fiuza
Direcéo de fotografia - @cinewill
Assist. de direcdo - @gi.postiglione
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Montagem - @lucasvalente_
Colorista - @ guilhermevila
Lettering - @gabe___ lima
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Produtora - @gencofilm
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Essa videodancga e outras ainda possuem uma relacdo com o espacgo da tela
e 0 espaco fora da tela, campo e contracampo, movimentos e direcbes tanto do
corpo quanto da camera, processos de edicdo e montagem, uso de angulos e
planos que as aproximam do cinema e suas técnicas, ampliando a diversidade de

videos e modos de criagdo em videodancga nas redes.

5. Consideragoes Finais

O espaco da dancga na tela e das artes audiovisuais vem crescendo com o
tempo e os desenvolvimentos tecnolégicos. No periodo pandémico, foi ampliado e
dinamizado pelo acesso diario a internet, redes sociais, smartphones e plataformas
virtuais. Ambientes que unem os espacos fisico e virtual, tornando-se cada vez mais
simbidticos. Com essas interacdes diarias, a experimentagao e produg¢ao em video
se tornam quase intrinsecas para os artistas, sendo um verdadeiro laboratério de

pesquisas, testes e descobertas de modos de criar.

N&o é possivel afirmar ou concluir que os artistas precisam se profissionalizar
ou conhecer o audiovisual, pois a escolha sobre o0 modo de fazer artistico ainda
pertence a eles. Contudo, € quase irrefutavel a ideia de que hoje, ndo so os artistas,
mas varios profissionais, estdo conectados as redes e aos videos exibidos e
publicados, consumindo, curtindo, compartilhando ou reproduzindo o que se vé

rolando no feed.

As relagdes entre o ser humano e as redes sociais, fomentadas pelo
isolamento social da pandemia, provocaram inumeras mudancas no modo de se
relacionar, aprender, vender, exibir ou criar. Essas mudancas, nao diferentes,
afetaram a forma como os artistas se relacionam com o audiovisual e o modo de

promover e divulgar seus processos artisticos.

Durante a pandemia, os artistas da danga precisaram ou tiveram a
oportunidade de produzir videodanga, documentarios, dancinhas e challenges.

Receberam, através das redes, inumeros videos de dancga, aulas, cursos e outras
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oportunidades de aprendizagem e desenvolvimento artistico, para além dos palcos.
Com os conhecimentos do audiovisual, surgem novas perspectivas e oportunidades
de criagao, pois o video permite criar histdrias, efeitos ou cenas que os palcos ainda

nao permitem.

E necessario preocupar-se com a formacdo enquanto artista, para que se
possa utilizar o video, as telas, as redes sociais e plataformas virtuais de maneira a
potencializar as artes e proporcionar acesso a elas, especialmente para o publico
que muitas vezes nao consegue chegar aos teatros, museus ou espacos artisticos.
Essa € uma das oportunidades que a internet e as redes sociais oferecem, e que os
artistas precisam estar atentos, com conhecimentos teoricos e praticos prontos para
serem utilizados nesses espacgos de interagdo com o publico, pois ndo ha limites de
publico nas redes sociais. Utilizar as redes e as videodancas para democratizar o
acesso a dancga e as artes, além de promover as artes como area de conhecimento,

€ papel dos artistas, principalmente nas redes sociais.

Bailarinos e artistas da musica ainda desenvolvem videoclipes ou
videodangas e continuam a publica-los em suas redes sociais ou plataformas
disponiveis, para que seus seguidores consumam e aprendam suas coreografias.
Escolas de danga, bailarinos e pesquisadores de danga e performance continuam
utilizando as redes sociais para divulgar seus espacos, festivais, espetaculos e
coreografias a partir de videos ou teasers, editados ou ndo, com ou sem auxilio de
profissionais do audiovisual. Com isso, 0 universo do audiovisual e a presencga da
danga nesse universo continuam tensionando as linguagens, desestabilizando
fronteiras entre elas e provocando mudangas nos modos de criagdo de artistas e

pesquisadores.

A videodancga se situa nesse lugar incerto e ambiguo entre a linguagem da
dancga e do video, e as relagdes entre a danga e o audiovisual se encontram nesse
momento cadtico de muitas experimentacdes e possibilidades. Na pandemia e no
futuro, as linhas entre as artes, que parecem elasticas, tendem a se tensionar,
esticar e expandir. Isso faz com que o terreno da videodancga ainda precise de tempo

para se adaptar as novas midias e aos modos de fazer/criar nesta linguagem, no
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agora e no futuro, que continuam a ser influenciados pela internet, pelas midias

sociais e pelo espaco infinito do mundo virtual e conectado.

Ndo conseguimos ainda definir quais caminhos as artes, e aqui
especificamente a videodanca, tomardo no futuro. Contudo, € possivel ver, através
dos inumeros videos disponiveis em tantas plataformas e redes sociais, que a
relacdo entre danga e audiovisual foi alterada na pandemia, se adaptou aos novos
meios e continua em transformacado. As linguagens tendem a se misturar, hibridizar
e desfazer conceitos, conforme os artistas experimentam, criam e trabalham com a

linguagem do video.
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