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RESUMO

Considerando-se a videodangca como uma forma artistica baseada no suporte
do video, este artigo aborda os modos de compartilhamento de ideias em rede
durante suas etapas de elaboracédo. Por meio das ideias de Keith Sawyer sobre
criatividade em grupo, estabelece uma discussdao sobre os caminhos em que
os diferentes papéis, tipicamente presentes no processo artistico da
videodancga, podem interagir de forma sincrénica ou diacronica. Este processo
frequentemente envolve agdes corporais capturadas pela lente de uma camera,
arquivadas, arranjadas e articuladas durante a edicdo. O olhar do diretor, que
pode incorporar uma série de outras funcbes como coredgrafo e editor, é
responsavel pela tomada de decisbes. Considera-se, no entanto, que a
videodanca é resultado, sobretudo, de uma pratica colaborativa ao depender
frequentemente da interacdo de diversos participantes em suas dimensodes
criativas onde a danca pode estar presente: nos intérpretes, por meio da
criacao e selecdo dos movimentos; no uso do espaco e do tempo por meio dos
planos; e na forma como o material capturado é organizado durante a edigéo.
Aqui, a videodanca nao é compreendida como produto final, mas como
processo aberto. Ao mesmo tempo em que desconstr6i as metodologias e
estéticas tradicionais da danca ao ser realocada para um novo suporte artistico
tecnoldgico, pode apresentar em seu processo estruturas com diferentes niveis
de abertura para participacdo de acordo com o0s graus possiveis de
colaboracdo. Este ponto de vista tem o potencial para contribuir para uma
discussdo mais aprofundada sobre as formas de interacdo das diversas
funcdes em um grupo de producéo de videodanca.

Palavras-chave: Videodanca. Praticas Colaborativas. Criatividade em Grupo.
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ABSTRACT

Considering screendance as an artistic form based on video, this article
approaches the ways of sharing ideas in net during its stages of elaboration.
Through the ideas of Keith Sawyer on group creativity, it establishes a
discussion on the ways where different roles, typically present in the artistic
process of screendance, can interact in synchronous or diachronic form. This
process frequently involves corporal actions captured by the lens of a camera,
filed, arranged and articulated during the edition. The look of the director, who
can incorporate a series of other functions such as choreographer and video
editor, is responsible for the decision making. It is considered, however, that
screendance is a result, over all, of a collaborative practice depending
frequently on the interaction of the participants in its creative dimensions where
dance can be present: the interpreters, through the creation and selection of the
movements; the use of the space and the time through the shots; and in the
form the captured material is organized during the edition. Here the screenvideo
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is not understood as end item, but as open process. At the same time while
deconstruct the traditional aesthetic and methodologies of the dance being
shifted to a new technological artistic support, can show in its process
structures with different levels of openness for participation accordingly to the
possible degrees of contribution. This point of view has the potential to
contribute for a deepened discussion on the forms of interaction of the diverse
functions in a group of screendance production.

Keywords: Screendance. Collaborative Practices. Group Creativity.
Choreography.

Considerando-se o amplo horizonte conceitual existente com relacdo a
videodanca, optou-se, neste artigo, por discutir a producao baseada na relagao
do corpo que dancga, com a camera, como material a ser manipulado por meio
da edicéo e procedimentos de pds-producdo para ser visualizado em uma tela
ou projecdo. Desta forma ndo sado abordados trabalhos presenciais e
semipresenciais nos quais a danca na tela pode ser parte integrante.

A producéo de videodanca € um fenémeno que vem se popularizando no Brasil
apenas nos ultimos anos por uma série de razdes que fogem do ambito desta
discussdo. No entanto, é importante dizer que boa parte dos coredgrafos que
atualmente se dedicam a essa area traz uma bagagem de experiéncias
presenciais em espagos convencionais como um teatro. Os aspectos
colaborativos da criagdo coreografica para estes espacos, inclusive com a
assisténcia do computador, foram foco de estudo na tese Distributed
choreography: a framework to support the design of computer-based artefacts
for choreographers with special reference to Brazil (SCHULZE, 2005). Esta
pesquisa analisou o conjunto de etapas anteriores a uma performance,
convencionalmente chamada de processo coreogréafico, em que o coredgrafo,
bailarinos e outros colaboradores trabalham conjuntamente para processar o
material da danca. Nessa tese, os processos coreograficos foram analisados

como redes emergentes produtivas e colaborativas, envolvendo seres
humanos e artefatos. A partir dai, pretende-se discutir alguns aspectos dessas
redes colaborativas com relacao a produgao de videodanca.

A criacao de dancgas para um ambiente videografico digital apresenta desafios
tipicos da linguagem videografica que se somam as questdes pertinentes a
danca como area especifica de conhecimento e, por tradicdo, presencial. A
coredgrafa e criadora de videodanca Katrina McPherson chama a atencao para
a perspectiva do espectador sobre a agao. Ao contrario do espectador da cena
presencial, onde frequentemente existe um ponto fixo de onde essa acéao é
observada, no video ela pode ser apreciada de qualquer ponto a cada nova
tomada e, mesmo dentro de uma mesma tomada com o movimento da camera
em relacao a coreografia. Isto pode criar uma experiéncia sobre o espag¢o muito
mais ativa e tridimensional se comparada aquela do espaco presencial
(McPHERSON, 2006 p. 12). Reconhecendo-se que cada espaco de atuacao
enquanto midia possui caracteristicas que lhe sdo peculiares, o espaco teatral
presencial oferece possibilidades relativas as leis da fisica tais como gravidade,
presenca, tempo e espago convencionais com relacdo a plateia. Ja o video
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permite a subversao destes aspectos em todos os sentidos, e os limites fisicos
sao aqueles relativos as caracteristicas da tela ou projecao onde a videodanca
sera apreciada.

O pesquisador sobre criatividade e colaboracdo Keith Sawyer (2003)
concentrou seus estudos sobre a teoria da criatividade de grupo com foco nas
formas improvisatorias de performance. A criatividade de grupo é o esforco
coletivo no qual nenhum individuo determinaria o resultado. Cada performance
pode ser imprevisivel, e essa imprevisibilidade resulta da forma como sao
negociadas as resolugdes dos problemas intersubjetivos e as complexas
dindmicas da sincronia interacional. Compreende-se que qualquer processo
coreografico, incluindo aqueles em que o coredgrafo tenha o maximo controle
de todos os aspectos desse processo, possui determinado nivel de criatividade
de grupo.

O processo coreografico, como um estagio anterior a performance presencial,
envolve a criatividade ao longo do tempo, com niveis variaveis de
imprevisibilidade. Frequentemente ha um sincronismo entre os participantes
com ideias que estdo sendo exploradas sincronicamente por um ou mais
artistas. Por exemplo, um coredgrafo da instrucdes relativas ao uso do palco a
um de seus dangarinos enquanto o iluminador toma nota e faz observacoes
relativas a um melhor aproveitamento da iluminagao disponivel. No entanto, as
atividades sincrénicas ndo formam todo o processo. A partir de uma ideia inicial
de tarefas, ou regras, fragmentos parciais ou totais podem ser produzidos,
analisados, memorizados, modificados, apagados, ignorados ou associados
pelos participantes posteriormente. O conjunto destes didlogos criativos nao
sincrénicos € o que Sawyer chama de interagdo diacronica (2003, p. 119).
Enquanto a interacdo sincrénica (imediata) € mediada principalmente por
signos linguisticos ou corporais, a interacao diacrénica (com atraso) € mediada
por produtos previamente elaborados como um caderno de campo ou uma
camera de video, por exemplo.

No artigo Um olhar sobre videodanca em dimensées (SCHULZE, 2010) sao
propostas trés dimensdes de analise do processo de criacdo da videodanca: a
dimensdo primaria se refere ao contexto e ao corpo, além de qualquer fato
visual fisico percebido em estado de danca. A dimensdo secundaria é
percebida por meio do material capturado nos diferentes planos
cinematograficos ou videograficos utilizados pela camera incluindo planos e
sequéncia, caracterizados pelo movimento com relacdo aos elementos da
dimens&o primaria. A terciaria se refere a estrutura visual criada ap6s a captura
durante a edicdo e outras transformacgdes de po6s-producdo. Frequentemente
as dimensbes primaria e secundaria ocorrem de forma sincrdénica ao se
caracterizarem pela interacdo de duas formas artisticas como o video e a
danca, e a terciaria diacronicamente em relacao as duas primeiras.

Cada uma das dimensbes de andlise e as relagbes entre elas possibilitam
diferentes eventos de criatividade de grupo ou préaticas colaborativas. No
entanto, para McPherson (2006) existe uma questao crucial que € a definicao
de quem esta no comando. Muitas produgcdes sao realizadas a partir do
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principio de que o coredgrafo e o videasta assumam papéis tradicionais e
isolados. Pode-se especular que, sendo o video o suporte do trabalho artistico,
h& uma tendéncia de que o produto acabe sendo um video com danga, com
caracteristicas estéticas tipicas de formas como o videoclipe. Na medida em
que haja familiaridade dos participantes da criatividade de grupo, com a forma
com que tanto a danca como o video sdo produzidos como uma peca, este
trabalho colaborativo podera ser mais efetivo.

Uma videodanca é resultado, sobretudo, de uma pratica colaborativa por meio
da criatividade de grupo ao depender frequentemente da interacdo de diversos
participantes em suas dimensdes criativas nas quais a danca pode estar
presente: nos intérpretes, por meio da criagao e selecado dos movimentos; no
uso do espaco e do tempo por meio dos planos; € na forma como o material
capturado é organizado durante a edicdo. Ao mesmo tempo em que € possivel
desconstruir as metodologias e estéticas tradicionais da danga ao ser
realocada para um novo suporte artistico tecnolégico, pode apresentar em seu
processo estruturas com diferentes niveis de abertura para participagéo criativa
de acordo com os graus possiveis de colaboracao.

A videodancga, como pratica colaborativa, passa pelos processos de captura,
selecdo, formatacao e edicdo para expressar diversas camadas de significado.
A criatividade do grupo pode operar ainda na producdo de roteiros, de
contextos, de fluxos, e das ideias, de modo que cada artista colaborador da
obra, como o escritor (roteirista), diretor, produtor, diretor de fotografia, diretor
de arte, editor de som e de imagem, e compositor possam trabalhar todos com
um mesmo objetivo. O mais importante € que a proposta esteja articulada e
estruturada claramente para todos. Este conglomerado de artes e atividades,
no qual podem participar diversos artistas conduzidos pela lideranga de uma
pessoa como um diretor ou coredgrafo, é chamado aqui de videodanca. Assim,
fazem-se dancgas em video que sdo contadas pelos corpos de todos.
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