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Resumo: Este estudo trata da criagdo em danca com mediagéo tecnoldgica observando
os procedimentos de criagcdo em videodanca analisados a partir da perspectiva do artista
Gustavo Gelmini. Esta pesquisa percorre o campo das praticas artisticas para
compreender o principio de contaminagcdo elaborado nesta escrita, e problematizar
aspectos das dancas criadas para o video e dos corpos engendrados neste fazer.
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Abstract: This study deals with the creation in dance with technological mediation
observing the videodance creation procedures analyzed from the perspective of the artist
Gustavo Gelmini. This research goes through the field of artistic practices to understand
the principle of contamination elaborated in this study and to problematize aspects of the
dances created for the video and of the bodies engendered in this work making.
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Na ultima década, a popularizagdo das ferramentas de captacdo em video
tem colaborado e tornado possivel o acesso quase universal a cultura midiatica,
com inameros dispositivos moveis, softwares e aplicativos desenvolvidos a partir
da cultura da interatividade e das relagbes virtuais. Sobre as redes de
compartilhamentos que se alimentam do material criado a partir dessas
ferramentas, Cauquelin (2008) define que “é chamado interativo o trabalho
efetuado para captar, formalizar essas relac6es, modifica-las, desfruta-las e lhes
dar uma presenga sensivel’” (p. 170). Deste modo, o intercambio -cultural
possibilitado pela troca e compartilhamento de dados na rede demonstra uma
imensa malha de cruzamentos.

Diante desses cruzamentos, o fazer danga tem acompanhado as correntes
interessadas nos avangos tecnologicos de producgdo, transmissdo e consumo.
Nesse sentido, as construcdes coreograficas de danca tém frequentemente!
transitado no ciberespaco sugerindo novas problematizagbes quanto a sua
construcao/fruicdo. Quando Launay (2009) nos fala sobre a constituicdo de uma
possivel memoéria da danca enquanto producdo de conhecimento, explica que o
processo de “transmissdo” na danga (consecutivamente de sua histéria) nao
existe, e sim modos inesperados de traducbes, transducdes e alteracbes na
construcao dessa histéria. Estamos de acordo com a autora quando a mesma
propde um entendimento da dindmica da meméria para além de um eixo temporal
linear, pois a producdo de danca alojada no ciberespaco partilha dessa nédo
linearidade.

Deste modo, o ciberespaco, onde sdo armazenados videodancas e videos
de danca sob a forma de plataformas de livre acesso, altera significativamente a

estrutura temporal da fruicdo das performances de danca. A no¢céao de passado-

1 Esta premissa pode ser confirmada com os dados coletados na plataforma YouTube, em janeiro de 2017
e maio de 2018. Em 2017, existiam aproximadamente 12.600.000 resultados para a palavra DANCA,;
22.900 resultados para a palavra VIDEODANCA, 217.000.000, 6.950.000, 2.570, 137.000 resultados para
as sentencas DANCE, CONTEMPORARY DANCE, TELEMATIC DANCE e SCREEN CHOREOGRAPHY,
respectivamente. Em 2018, os nimeros foram: 13.500.000 para a palavra DANCA; 61.300 para a palavra
VIDEODANGCA,; 272.000.000, 11.200.000 e 7.380.000, respectivamente, para as buscas DANCE,
CONTEMPORARY DANCE e SCREEN CHOREOGRAPHY. Acrescenta-se ainda, para 2018, a busca
SCREEN DANCE, com 51.400.000 resultados.
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presente, elaborada por Katie King (citada por FINN e SOMDAHL-SANDS, 2014),

ajuda na compreensao dessa relacao:

O passado da performance funde-se com o presente do publico,
criando o que a tedrica feminista Katie King (KING, 2011, p. 12)
chamou de “passado-presente... onde passados e presentes
literalmente constroem-se mutuamente”. Ou seja, através de
uma performance mediada, uma performance no passado e um
momento presente se juntam em um passado-presente. (FINN e
SOMDAHL-SANDS, 2014. p. 14)

Estamos também de acordo com Pavis (2013), quando ele recoloca em
questao o corpo “vivo” na cena contemporanea. O autor propde o questionamento
das “oposigbes tradicionais entre o vivo e o maquinal (ou midiatico), o presente e
0 ausente, o humano e o inumano” (p. 175). Quando assumimos que a presenca
ndo esta mais apenas vinculada ao corpo visivel/material, tal como estamos
acostumados a valida-la, e que o live pode ser infiltrado a todo 0 momento pela
midia, compreendemos que a produgdo em danga que se produz/reproduz no
ciberespaco precisa considerar modos de investigacdo que ndo estdo
contemplados pelas tradicionais categorias de pensar o humano, o vivo e o
presente.

Uma pista que Pavis (2013) nos aponta é o conceito de teatro cibernético ou
cybertheatre, o qual “criado com ajuda de novas midias e tecnologias da
informatica, € a utilizacdo de midias na representacéo teatral, sendo também,
sobretudo, a utilizagao da Internet para produzir espagos virtuais” (p. 178).

O acontecimento das dancas na rede, sobretudo aquelas que contemplam
uma producao pensada “‘com” o continente do ciberespaco, configura um modo
de pensar/fazer arte muito recente. De modo geral, a producao de arte decorrente
das experimentacdes do século XX nos oferece um exacerbado de imagens que
saturam a nossa percepcdo de mundo. Ainda que ndo estejamos delineando os
modos narrativos ou ndo narrativos da arte contemporanea, encontraremos em
Canton (2009) pressupostos de que “a meméria, a heranga e a tradigdo sao

elementos que passaram a ser revalorizados num mundo inundado por imagens
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fosforescentes, propagadas incessantemente pela midia” (p. 37). Mais do que
tentar engavetar a videodanca — pelo seu aspecto de se produzir e se relacionar
com a rede — em alguma categoria que pouco nos ajudaria a compor um panorama
destes acontecimentos, estamos interessados em compreender as possiveis
bases que configuram essa recente produgao.

Estamos certos de que o corpo na contemporaneidade age e reage a
tecnologia de modo a configurar novas existéncias na relacéo vida/arte. O corpo,
0 gesto, a cena, a danga, as relagdes de percepgéo, o tempo, 0 espaco, 0 Corpo
do/no tempo-espacgo, tudo esté a se (re)configurar quando pensamos a rede e 0
ciberespaco de maneira relacional e poética e ndo apenas como simples fonte de
armazenamento. Com isso, delimitamos um primeiro recorte quanto ao nosso
interesse pela videodancga, no qual deixamos de lado os videos de danga como
registro. A partir desse breve caminho, apresentamos a principal questao que
mobiliza esta escrita: Como as estratégias de criacdo do diretor brasileiro de
videodanga Gustavo Gelmini nos permitem compreender a elaboracdo do corpo
no espaco virtual, e quais procedimentos podem indicar principios de criacdo em
videodanca?

A criacdo em danca na paisagem da midia digital do século XXI mostra-se
em constante mutacdo. Inserido no contexto contemporéneo, o paradigma da
corporeidade e da temporalidade da dan¢ca — bem como sua legitimidade cunhada
no momento da agéo — tem afrouxado o discurso benjaminiano (BENJAMIN, 2012)
sobre tempo/espaco e aura constituintes da performance. Para autores como John
C. Finn e Katrinka Somdahl-Sands (2014), o século XXI tem atualizado a
performance — e nesse contexto também a danca — para o uso descontinuo e

aldgico do espago/tempo:

A maioria das performances consumidas pela populacdo em
geral sdo gravadas, editadas e apresentadas através de algum
tipo de midia (televisdo, cinema, YouTube, iTunes, etc.). O que
faz isso interessante é a relacdo entre o espaco e 0 tempo nas
performances mediadas. O ato fisico de execucdo estd no
passado, mas o publico experimenta a performance mediada no
presente. (FINN e SOMDAHL-SANDS, 2014. p. 14)
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Em tom de justificativa para este estudo, estamos de acordo com Siqueira
(2006) quando esta sugere que o uso “de novas tecnologias pode funcionar como
um novo campo a ser explorado” (p. 67), desde sua génese até o objeto final, que,
uma vez disponivel em rede, se atualiza em tempo e espaco a cada interacao e
visualizag&o. Deste modo, buscamos contribuir com os estudos que perpassam o
modus operandi da pesquisa-criacdo em praticas artisticas e nos discursos do
corpo, buscando um vir a ser que, concordando com Rocha (2016), nos leva a
pensé-lo fora do “pensamento vigente” ou do “senso comum”, mas que o translada
para se nutrir do préprio meio — cultura midiatica/digital — onde este esta inserido.

Para responder a questao deste estudo, propomos uma abordagem que
abarca fundamentos dos paradigmas pOs-positivistas/ qualitativos (FORTIN e
GOSSELIN, 2014), expondo os modos criativos de Gustavo Gelmini, artista
brasileiro inserido na producdo da linguagem da videodanca e que encontra no
escopo da danca com mediacdo tecnologica um potencial exploratério-
investigativo “de multiplas construgbes da realidade” (p. 3), segundo seu ponto de
vista. Estamos atentos ao que é definido por Fortin e Gosselin (2014), no que
tange a pesquisa no campo das artes, sobretudo em seu ponto controverso, pois
como afirmam os autores, misturamos teoria e pratica ao longo do que estamos
apresentando ao leitor, na producéo de dados com a entrevista semiestruturada
com Gustavo Gelmini e em sua fala baseada na experiéncia. Ainda nesse sentido,
acreditamos no conjunto de procedimentos operacionais enquanto “modelo
conceitual, sempre marcado pela sua natureza transitoria e evolutiva” (p. 2) em
uma epistemologia na qual o pesquisador produz o que esta sendo produzido,
onde os resultados sao criados/produzidos. Perpassamos pelos ensinamentos de
autores como Fernandes (2014), Coessens (2014), Bacon e Midgelow (2015) e
Dantas (2007), que abordam aspectos da pesquisa em danca, para elaborar
nosso referencial e transitar pelas especificidades do campo da criagcdo em danca,
do atual panorama da visualidade e das experimentacdes em video abordadas
nesse estudo com a entrevista com Gustavo Gelmini e com a andlise de algumas

de suas obras.
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Tendo tomado algumas especificidades quanto ao uso do termo
videodanca, estamos abracando aquelas que falam das dancas criadas para a
tela do monitor ou para a projecéo, tendo em vista que essas sejam criadas “com”
e ndo apenas “para” a camera, ou seja, para que a atitude coreografica translade
0 continuum corpo-danca-camera, onde camera (ou todo o aparato tecnoldgico)
seja tdo “coreografavel” quanto o proprio corpo. Nesse sentido, concordamos com

o que O’Reilly (2011) comenta sobre isto:

E particularmente verdadeiro para as criacdes, cada vez mais
numerosas, criadas especificamente — e unicamente - para a
camera. Aqui, o video é chamado para atuar como literalmente
extensdo do proprio movimento. Esta consideracao é tdo central
em minha definicdo de video-danca, embora seja refletida em
diferentes graus nas criagdes. (O’REILLY, 2011. p. 23, Tradugao
Nossa)?

Do ponto de vista de O’Reilly (2011), uma das diferengas entre os videos de
danca e a videodanca em si € que a primeira coloca a danga e suas possibilidades
narrativas a disposicgdo e a limita¢cdo dos modos narrativos do cinema onde os dois
meios permanecem em minima interacdo. Assim, quando tratamos de
videodanca, identificamos a abertura de outros paradigmas, complexificando a
ideia simplista de juncdo de linguagens. Atentemos entdo para as pistas que
Santana (2006) nos aponta:

N&o se trata, portanto de uma simples jungdo entre um
coredgrafo e um videasta para a chamada videodanc¢a ocorrer.
N&o adianta um coredgrafo carregar a legalidade da danca
pertencente a este ambiente fisico, com suas regras de tempo e
espaco, para imp0-la a essa arte emergente. Ou ao contrario, de
nada vale o videasta elaborar um roteiro ou um plano de
filmagem que se equivocam quanto ao procedimento do corpo.
Se o0s dois — coredgrafo e videasta — mantiverem um
entendimento de ligacdo, fundamentado no discurso de
rompimento de territérios, eles permanecerao presos em suas

2 C'est d'autant plus vrai pour les créations, de plus en plus nombreuses, créées spécifiquement — et
uniquement — pour la caméra. Ici, la vidéo est appelée a agir littéralement comme prolongement du
mouvement lui-méme. Cette considération est selon moi centrale dans la définition de la vidéo-danse, bien
gu'elle se refiete a des degrés différents dans les créations (O'REILLY, 2011. p. 23).
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préprias areas, reféns de leis que ndo pertencem a simbiose da
danca e do video. (SANTANA, 2006, p. 34)

Diante das caracteristicas apontadas, podemos concordar que a videodanca
€ um emaranhado de pertencimentos que 0 COrpo percorre em seu movimento e
gue se hibridiza a danca e ao audiovisual pressupondo igual importancia tanto
para 0 movimento quanto para a tecnologia. O produto de videodanca pode ser
produzido e apresentado no meio eletrénico e digital ou ainda em pelicula
cinematogréfica, no entanto, de certo que na atualidade, o desenvolvimento digital
permite a reproducao instantdnea e a praticidade de captura que a pelicula n&o
possui.

Colabora com essa perspectiva a ideia de Souza (2008), que apoiada no
conceito de “hibrido”, de Marcus Bastos, e no entrelagamento de sujeitos na
experiéncia tecnestésica® de Edmond Couchot, aponta para a necessidade de
ampliar a investigacdo sobre a videodanca no Brasil, sob o prisma da
complexidade, nota esta que segundo a autora “propbde questbes de ordem

politica, artistica e epistemoldgica” (SOUZA, 2008. p. 8).

Gustavo Gelmini e a criagdo em videodanga

Gustavo Gelmini € diretor da Cia Gelmini de Videodanca, atualmente com
sede na Vila do Largo, em Laranjeiras, no Rio de Janeiro. Suas criacbes e
pesquisas em videodanca contemplam tanto sua formacao académica em Cinema
guanto sua vivéncia em Danca. O interesse na mistura de linguagens e sua
relacdo com o movimento iniciam a partir do contato com Ana Kfouri e seu centro
de estudo artistico experimental no Rio de Janeiro. Apos dois anos neste espaco,

Gelmini torna-se especialista em direcdo teatral. A parceria com Paulo Caldas* e

3 A imagem é uma atividade que coloca em jogo técnicas e um sujeito (operario, artesdo ou artista,
segundo cada cultura) operando com essas técnicas, mas possuidor de um saber-fazer que leva sempre
o trago, voluntario ou nao de uma certa singularidade. Como operador, este sujeito controla e manipula
técnicas através das quais vive uma experiéncia que transforma a percepg¢do que tem do mundo: a
experiéncia tecnestésica (COUCHOT, 2003, p. 15-16).

4 Paulo Caldas é bailarino, coredgrafo, professor e diretor da companhia Staccato Danca Contemporanea,
fundada por ele e por Maria Alice Poppe em 1993. O interesse pela linguagem cinematogréfica aliada a

Jodo Pessoa, V. 12 N. 1, jan-jun/2021

morinCa

artes do espetdculo




Daniel Silva Aires « Ménica Fagundes Dantas

0 tempo que permaneceu em sua Cia. Staccato®, a partir de 2007, ofereceu a
Gelmini a possibilidade de trabalhar com grandes coredgrafos do Rio de Janeiro,
além de ter sido um terreno fértil para realizar experimentagfes cinematogréficas
para a cena e para explorar as relacbes da cena com o cinema. NO percurso
trilhado nos ultimos dez anos, trabalhou ainda com os coreégrafos Angel Vianna,
Jodo Saldanha, Marcia Milhazes, Esther Weitzman, Renato Vieira, Renato Cruz e
Alex Neoral, entre outros, na busca de um didlogo organico e sensivel entre as
linguagens do cinema, danca e cena. Entre as realizagbes da Cia Gelmini de
Videodanga, estdo as criagbes Espaco Tempo Movimento (2016), Suites para
danca (2017), Toque (2017) e Fauno (2018), sendo esta ultima sua criagdo mais
recente com os bailarinos Thiago Oliveira e Mbdnica Burity.

O primeiro trabalho da companhia, Espaco Tempo Movimento® (2016), tem
concepcéao e direcdo de Gustavo Gelmini, direcdo coreogréfica de Renato Cruz,
dramaturgia assinada por Lenine Vasconcellos e contou com os bailarinos Daniel
Oliveira (Kiriku), Duly Omega, Kapu Araljo e Luciana Monnerat. O projeto foi
realizado com o apoio da Secretaria Municipal de Cultura do Rio de Janeiro,
através de edital de fomento, e constitui 0 primeiro procedimento analisado neste
estudo.

Espaco Tempo Movimento configura-se como um video mapping de danca
e relaciona imagem, corpo e fisica no ambiente urbano da cidade do Rio de
Janeiro. Foi contemplado pela Secretaria de Cultura do Rio de Janeiro e
selecionado entre os 10 melhores espetaculos de danca de 2016 pelo Jornal O

Globo. Video mapping define-se como uma estratégia de projecdo de videos em

danca e da danca aliada ao filme, engendra uma produgédo que desagua na criagao de um dos maiores
festivais de videodanga da America Latina: o Danga em Foco, Festival Internacional de Video & Danca.

5 A Staccato Danca Contemporanea estrutura sua linguagem e pesquisa baseada na dramaturgia de
movimentos e aproximada das possibilidades cinematogréaficas em composi¢8es que, ao longo dos anos,
foi apresentada em paises como Alemanha, Estados Unidos, Franca, ltalia e Japao. Além da sua forte
atuagdo nos estados brasileiros, a companhia angariou diversos prémios nacionais e internacionais ao
longo de sua trajetoria.

6 Direcdo de Producao: Priscila Seixas; Musica: Cyril Hernandez; Edicdo: Diego dos Anjos; Motion Graphic:
Daniel Figueiredo; Visagismo: Daniella Franca; Designer Grafico: Roberto Unterladstaetter; Produgao
Executiva: Carolina Rocha; Fotografo Still: Diego Leobons; Coordenagdo Técnica: Alexandre Bastos;
Técnico de Som: Jodo Paulo Pereira; Assessoria de Comunicagdo: Cida Fernandes e Clovis Corréa;
Producgéo Burburinho Cultural; Realizagdo: Cia. Gelmini de Videodanga.
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suportes que podem ser estruturas de grande dimensdo como monumentos,
fachadas de prédios, estatuas, e faz uso de softwares que permitem a
transposicao de objetos para a virtualidade que, a partir de um ou mais projetores,
pode adaptar qualquer imagem a superficie do objeto escolhido. Com esta
interacdo, a interface reconstréi o espaco real existente através da adicdo de
espacos virtuais. Desse modo, a criatividade dos artistas pode manejar
negociac¢des, movimentos, efeitos, deformidades em grandes objetos ou suportes
estaticos que constroem possibilidades dramaturgicas.

Figura 1: Captura de Tela do registro de Espaco Tempo Movimento (2016). Na imagem: Proje¢do
de videodanga em relagéo as caracteristicas do prédio do Centro Coreografico do Rio de Janeiro”.

A figura acima ilustra o inicio do video que registra a acdo. Trés corpos
dancando nas janelas vao aparecendo, um a um, emoldurados pelo espaco que
surge aos olhos no momento em que as luzes dos comodos se acendem o
suficiente para definir a silhueta do corpo que a preenche. Neste momento, 0s
passantes da rua da cidade oferecem atencdo ao jogo que se inicia. O que

parecem corpos surgindo nas janelas e seus respectivos espacos sao na verdade

" Disponivel em www.gustavogelmini.com/danca (Acessado em 04/06/2017, as 19:00h).
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projecdes que dao o inicio do modo como Gustavo Gelmini articula o jogo espago-
temporal nesta proposta. Sobre a criagdo de Espaco Tempo Movimento, ele

relata:

O Espaco Tempo Movimento tinha um pouco disso, eu projetava
num prédio e o barato ali era justamente a coisa ser gigante,
simples assim. Eu queria uma coisa que ficasse gigante no
prédio, com o movimento gigante, como que seria a relacao
desse movimento gigante e aquelas pessoas pequenininhas
passando ali? A partir dai, eu trouxe essa coisa da fisica
quantica, da teoria da relatividade, entdo € um movimento
pequeno que comegava huma janela que parecia um bailarino
real e que quebrava essa janela e ficava gigante, entdo esse
corpo que t4 ali gigante, o que ele imprime, mesmo ndo sendo
um corpo fisico ali sabe, ndo € igual, também ndo é mais,
também n&o sei se € menos ou se é mais, enfim, vocé articula
essas tensdes do fisico e do virtual, passa um pouco por esse
lugar. (GELMINI, 2017)

Figura 2: Captura de Tela do registro de Espaco Tempo Movimento (2016). Na imagem: Projecdo
de videodancga em relacgéo as caracteristicas do prédio do Centro Coreografico do Rio de Janeiro®.

8 Disponivel em www.gustavogelmini.com/danca (Acessado em 04/06/2017, as 20h18min).
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Figura 3: Captura de Tela do registro de Espaco Tempo Movimento (2016). Na imagem: Projecéo
de videodancga em relagéo as caracteristicas do prédio do Centro Coreografico do Rio de Janeiro®.

Nas figuras 2 e 3, podemos observar como a acdo se desdobra. O tempo
real, sugerido pela projecdo das primeiras imagens, demarcado pelo surgimento
das figuras dancantes nos cdmodos, em suas respectivas janelas, da lugar a outro
tempo, o tempo da projecéo de videodanga que cobre toda a extenséo da fachada
do prédio.

Inicialmente, tem-se a sensacdo de que a projecdo € algo que acontece
simultaneamente em outro espaco, no entanto, logo ficam claros os efeitos da
edicdo do video que possibilitam e constroem sua proposta. Esses efeitos
deslocam a discusséo do tempo (real/presente) do primeiro plano e passam a
sugerir que a construgdo evidencia o espaco (da projecdo, da filmagem, das
dimensées do prédio e dos corpos) pensado coreograficamente e
videocoreograficamente para essa acdo. Quando indagado sobre as relacdes
buscadas na criacdo em videodanca, sobre o corpo fisico e o corpo virtual,

Gustavo Gelmini exemplifica:

9 Disponivel em www.gustavogelmini.com/danca (Acessado em 04/06/2017, as 20h22min).

Jodo Pessoa, V. 12 N. 1, jan-jun/2021

morinCa

artes do espetdculo




Daniel Silva Aires « Ménica Fagundes Dantas

Tinha um movimento que ele fazia que deixava um rastro do
movimento entdo eu comecei a criar situagfes para romper um
pouco com essa fisicalidade, entéo ele comegava pequenininho
ali, bem fisico, enganando o publico como se tivesse na janela,
ai fica gigante, depois ele deixa um rastro, ai depois estabelecia
uma relacao bacana dos bailarinos olharem para a cAmera entéo
parecia que o publico passava a ser observado por quem eles
observavam, entdo se invertia um pouco essa relacao.
(GELMINI, 2017)

Além de um recurso estético, a escolha de posicionar os bailarinos olhando
para a camera nos mostra uma preocupacao com a relacao fisica e virtual. Nesse
momento, podemos entender que a imagem literalmente olha para o publico,
invertendo a ordem observador/observado. Este mesmo publico se relaciona néo
com os bailarinos, mas com a imagem dos bailarinos em expansao.

Podemos perceber que a relacéo entre fisico e virtual se da em um primeiro
momento, na proposta do diretor ao pedir que os bailarinos invistam o olhar para
a camera como se observassem o publico, um publico que ndo esta no momento
da captagdo da imagem, mas que existe em poténcia, em virtualidade para aquele
argumento. Noutro momento, o diretor pensa a partir da fisicalidade do publico na
suposicao de que algo muda na percepg¢édo do olhar do observador, deslocando o
padrdo contemplativo que a grande dimensao do prédio estabelece, para entdo
voltar a personificar a imagem que observa e desacomoda 0s passantes.

Nesta obra, podemos elencar a variacdo das dimensdes dos corpos como
um primeiro principio de criagdo para pensar a relagdo de sua virtualidade. Nesse
sentido, Gelmini entende que o jogo com esses tamanhos altera a percepcéo e as
acOes dos corpos dos bailarinos e do publico. Se estas relacdes sdo primordiais
neste trabalho, as entendemos enquanto premissas e principios para a criacao,
ilustrando o que propomos anteriormente enquanto corpo expandido, devido ao
jogo com suas dimensbes e a capacidade de alterar com ambivaléncia tanto os

corpos e percepcdes dos bailarinos quanto do publico.

Jodo Pessoa, V. 12 N. 1, jan-jun/2021

morinCa

artes do espetdculo




Criacdo em videodanca: contaminacoes e desdobramentos entre corpos e tecnologias

O segundo procedimento analisado se refere a criacdo de Suites para
dancal® (2017), do projeto Dan¢a.MOV. Esta obra é um média-metragem de
danca composto por dez videodancas que dialogam com a cidade do Rio de
Janeiro em coreografias feitas em site specific. Foi patrocinado pela Oi e exibido
em exposicdo na Oi Futuro. Nesta composicdo de dez videodangas, Gustavo
trabalhou com trés coredgrafos, os quais sdo denominados por ele mesmo como
diretores de movimento!!, onde cada um foi responsavel por desenvolver trés
videodangcas com seus respectivos bailarinos. A primeira videodanca € uma
composi¢cdo denominada Preludio, onde esses trés coreografos/diretores de
movimento atuam como bailarinos, instaurando a relacdo ou argumento que
pautara toda a composi¢ao: o corpo e a cidade.

Nesta obra, Gelmini denomina suas ideias como argumentos. Esses
argumentos langcados por Gelmini percorrem a mediacdo dos diretores de
movimento e chegam até os bailarinos para serem compostos enguanto
movimentacao para a videodanga. O que ocorre € que os diretores de movimento
também atuam como bailarinos na primeira parte da composi¢gdo, como uma
introdugdo ou prelddio para aquilo que segue.

Ao refletir sobre o procedimento de criagdo envolvendo esses diretores de
movimento/bailarinos e a concep¢do de Suites para danca, Gustavo revela sua

estratégia:

[...] eu crio um argumento, por exemplo, o Preludio, é um
argumento simples, sao trés bailarinos em niveis diferentes de
um prédio da cidade e a relacdo que eles tém nessa cidade, é

10 Suites para danca: Direcdo de Gustavo Gelmini; Diregdo de Movimento: Alex Neoral, Barbara Lima,
Bruno Cezario, Carol Pires, Daniel Oliveira (Kirikou), Fabiana Nunes, Gabriela Leite, José Leandro, Marcio
Jahu, Monica Burity, Renato Cruz, Soraya Bastos, Tiago Oliveira e Wellington Tutty; Producgéo: Priscila
Seixas e Thiago Ramires; Roteiro: Gustavo Gelmini e Thiago Ramires; Direcdo de Fotografia: Isaac
Pipano; Edicdo: Diego dos Anjos; Figurino: Renata Lamenza; Musicas Originais de Cyril Hernandez e
Felipe Storino; Musicas de Chris Lancaster, Philip Glass, Vivaldi/Mas Richter e Ludovico Einauldi;
Captacdo de Som e Mixagem: Guilherme Farkas; Direcdo de Producdo: Thiago Ramires; Coordenacao
de Produgdo: Taila Borges. Projeto Danga.MOV/cidade em movimento. Disponivel em:
www.gustavogelmini.com/danca.

11 Gustavo Gelmini utiliza o termo ‘diretor de movimento’ para se referir aos coredgrafos participantes,
tendo em vista a fun¢éo de mediacdo entre sua proposta argumentativa e os bailarinos(as). Aos diretores
de movimento cabe a condugdo dos bailarinos no percurso de pesquisa de movimentos em direcao ao
argumento proposto por Gustavo.
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um argumento simples, eu chego pra eles e falo assim, sdo trés
bailarinos sos nessa cidade, em niveis diferentes, um no topo do
prédio, um no meio do prédio e outro no chéo, entdo como vocé
se relaciona com essa cidade. A partir dai eles desenvolvem um
trabalho de corpo, um processo e me apresentam alguma coisa

e eu gravo isso em plano geral, “registrao” mesmo assim. Isso
vira um roteiro pra mim e eu penso como eu vou trabalhar com
isso. (GELMINI, 2017)

O uso de argumentos permite uma construgdo processual de movimentos
gue vai percorrer os corpos dos sujeitos envolvidos. Podemos entender esse
percurso enquanto experiéncia da ideia/argumento no corpo. Com isso, é possivel
perceber a pluralidade de tipos de movimentos, de modos de ver, de compor e
alterar o resultado final da videodanga. Toda essa pluralidade, no entanto, é
construida a muitas maos e muitos corpos, olhares e mediagfes tecnologicas,
através das figuras do diretor e propositor do argumento, dos diretores de
movimento e dos bailarinos.

Essa caracteristica de contaminar 0s corpos com os argumentos oferecidos
por Gustavo, e que posteriormente alteram o resultado final, € na verdade uma
estratégia que podemos observar ndo apenas em Suites para danca, mas no

conjunto de suas obras. Sobre esse traco, Gustavo exemplifica com a obra Toque:

[...] o Toque também foi um pouco assim, eu trouxe uns textos
existencialistas pro Renato [Cruz], falei de Schopenhauer,
Nietzsche, fui estimulando ele nesse lugar e ele comecou a
apresentar frases pra mim, frases coreogréficas, e ai essas
frases eram materiais brutos pra mim, entdo eu falava assim:;
VvOCé vem com essa frase aqui e ai vocé comeca a inserir essa
segunda, ai essa terceira vocé ja contamina com a primeira. Ai
VOCé comeca a construir uma composicdo de movimentos a
partir de frases que ele apresenta ali, ai a coisa comeca a criar
uma dramaturgia sabe [...]. (GELMINI, 2017)

Este procedimento de criagdo ou propésito de contaminacao argumentativo,
das ideias e dos conceitos que sdo experimentados e investigados como
movimento pelos corpos dos sujeitos, nos leva a outra caracteristica marcante do
trabalho de Gelmini, e que parece ser um campo fértil para essas contaminagoes:
a colaboracéao.
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Na fala do artista € notéria a importancia dada ao pressuposto colaborativo
de suas criacdes. Essa caracteristica € certamente comum a mais artistas, grupos
e companhias que buscam compartilhar saberes e propostas artisticas na
contemporaneidade. Muitas taticas podem ser instauradas na colaboracéo e,
devido aos acordos pré-estabelecidos, podem dar maior ou menor espago para a
atuacao e reconhecimento aos profissionais envolvidos. Como reconhece Aradjo
(2015):

O trabalho de criacdo sé se inaugura, de fato, a partir desse
pacto previamente estabelecido. Ou seja, o0 grupo, por meio de
um consenso — ou endosso — define a ocupacado de cada area
artistica, segundo o interesse ou a habilidade dos integrantes ou
convidados. (p. 49)

Apos inferir que a colaboracdo é algo tdo presente nos procedimentos de
criagdo de Gelmini e que pauta sua relacdo com o0s sujeitos, perguntamos sobre

essa especificidade, a qual ele responde:

7

Na verdade, & sempre colaborativo, tudo que eu faco, na
verdade eu ndo sei trabalhar de forma que nédo seja colaborativa.
Na verdade, eu sou muito resistente a processos que ndo sao
colaborativos, nédo consigo fazer, tanto quando me convidam ou
quando eu convido. Eu acho que a coisa se da no processo
colaborativo ai é uma escolha minha [...] € o caminho, é o que
eu acredito na arte é o processo colaborativo. As coisas que se
cruzam, 0S acasos que acontecem, apesar de eu ter criado uma
concepcgao o que eu proponho [...] é de eles trazerem verdades
deles, coisas que eles acreditam em fazer, ndo é nada que eu
faca assim porque eu quero, vocé acredita nisso entdo o que eu
posso utilizar disso, o que tem a ver com a concepg¢ao, com o
discurso [...] todo mundo faz parte da criacdo. Na verdade, eu
gosto de me considerar o artesdo do processo, ndo é nem como
0 artista, mas o artesao, o sindico da proposta. (GELMINI, 2017)

Nesse sentido, nos processos de criagdo propostos por Gelmini, 0s sujeitos
envolvidos tomam os argumentos lancados para si e experienciam aqueles
argumentos em seus corpos. Esse tomar para si implica um modo particular de
perceber o mundo e o proprio argumento, ou seja, pressupde que na trama da

criagdo esses modos mudltiplos indiguem algum tipo de consonéancia
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argumentativa. Em outras palavras, isso significa que, durante a elaboracdo de
movimento (que antes era argumento) e da mediacdo do coredgrafo, o consenso
argumentativo sé se finaliza ao retornar ao diretor, definido por Gelmini como
sindico ou arteséo da proposta.

Esse modo de operar nos diz muito sobre a criagdo em videodanca na
perspectiva de Gustavo Gelmini, um lugar de escolhas que perpassa pela
experiéncia individual e coletiva, caracteristica essa que o artista gostaria de

observar nas criagbes do cinema:

Na videodanca, eu sou assim também, o barato de dirigir € isso,
€ vocé dirigir um processo onde todo mundo acredite que esta
criando junto com vocé, se alguém esta fazendo por fazer ndo
faz sentido, eu ndo curto muito esse lugar. Talvez por isso eu
tenha fugido um pouco do cinema tradicional né, que é uma
coisa muito hierarquica, isso sempre me deixou muito arredio a
me envolver com esse tipo de cinema, na verdade eu costumo
dizer que encontrei na danca o que eu queria que o cinema
fosse, esse processo colaborativo, isso me atrai muito, me
estimula muito a criar. (GELMINI, 2017)

A partir dos procedimentos citados nesta segunda obra, podemos extrair um
segundo principio, o qual chamamos de contaminacéo, e que se ergue a partir de
pressupostos colaborativos. Estamos considerando a contaminacdo enquanto
principio, pois acreditamos ser esse o0 fator que permite que esta extensa
videodancga (extensa em questédo de sua logistica de gravacao e de sua duragéo)
aconteca. Depois de tantos sujeitos envolvidos na elaboracdo dos argumentos,
até sua transformagcdo enquanto movimento, acreditamos ser o principio de
contaminacéo o agente que engendra esta obra, contemplando a elaboracéo das
ideias até que elas tornem-se corpo “mobilizando diversos circuitos neuronais e
reafrmando a totalidade do corpo no seu fazer, que a torna sensivel e
denunciadora das relagdes deste com as novas tecnologias” (MENDES, 2010. p.
123).

O terceiro procedimento de criacdo de Gustavo Gelmini diz respeito ao

espetaculo Toque, de 2017, com interpretacéo e coreografia de Renato Cruz, e
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interpretacao e musica de Cyril Hernandez. O espetaculo foi criado em residéncia
artistica entre o Centro Coreografico da Cidade do Rio de Janeiro e o Le
Centquatre em Paris, onde teve sua estreia. No Brasil, foi exibido no Sesc
Copacabana.

Toque, embora ndo seja uma videodanca, se desenvolve cercada de
interferéncias e mediacdes tecnoldgicas desde sua génese. Esse fato por si s6
ndo demonstra uma grande diferengca em relacdo a varios outros modos de
conduzir a criacdo em danca, no sentido de que hoje € muito comum estarmos em
estado ou processo de criacdo cercados de aparelhos facilitadores, como o uso
de smartphones, que documentam o processo, do notebook com aplicativos e
programas de edi¢éo de musicas, etc. Ndo € o caso. Ao falar de seu processo na
construcao de Toque, Gustavo nos deixa a par de como a mediacdo tecnolégica
foi essencial na construcdo do espetaculo, e do parentesco deste com a

videodanca:

[...] o Toque surgiu um pouco dai também, de trazer a ideia de
cinema para a cena, ndo necessariamente também como
projecdo, mas eu uso muito a ideia de montagem paralela, de
um plano frontal e um plano de tras, enfim, crio uma estrutura de
dramaturgia e como eu produzo videodancga eu trago isso pra
cena [..] a gente comegou com O Processo aqui no centro
coreografico, onde eu tenho residéncia artistica, eu e o Renato
produzimos durante trés meses o solo dele, e ai depois o Cyril
seguiu se comunicando comigo por Skype, onde eu mostrava as
gravacdes pro Cyril e o processo de construcdo era muito
bacana também, eu filmava muito os ensaios e ai o Renato
apresentava entdo algum material, eu assistia, ai eu comecei a
editar o material dele assim como eu edito os videodancgas, que
na verdade com os videodancas eu acabo coreografando a partir
do material que ele me fornece, entdo a edicdo é a coreografia
sabe, quando eu edito a videodanca eu recoreografo o que o
coredgrafo ou o0 que o bailarino me apresenta, entdo eu
propunha uma coisa pro Renato, ele fazia, ai eu pegava todo
esse material gravado, reeditava isso e mostrava pra ele: e ai
vamos por esse caminho? Entdo o processo audiovisual estava
ali o tempo todo [...]. (GELMINI, 2017)

A importancia desta obra para o que estamos tratando até aqui consiste na

elaboragcdo de um espetaculo de danga e de sua construgdo coreogréfica,
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fundamentalmente a partir dos recursos de edi¢do de video. Ou seja, através do
dominio técnico das ferramentas de edicdo de video aliadas ao pensamento
coreografico de Gustavo, emerge uma nocéo de relacionamento entre 0s corpos
e suas virtualidades que, diferentemente dos dois processos anteriores, ndo se
encerra no virtual. Deste modo, a elaboragdo entre corpo material e sua
virtualidade ndo encerra o processo no ambito virtual, antes, engendra a
possibilidade de um ir-e-vir tecnoldgico sobre o fazer danca, onde “o movimento
tecnologicamente contaminado expde sua contaminagdo, mas o faz de forma
critica, ndo simplesmente a reproduz e, nessa exposi¢ao, posiciona-se estética e
politicamente” (MENDES, 2010. p. 123).

Em outras palavras, o trabalho se elaborou com o corpo do bailarino que
propbs a partitura de movimento. Essa partitura foi gravada e s6 depois
coreografada, ou seja, a coreografia se deu fora do corpo, no ambiente de edi¢do
do video para posteriormente retornar ao bailarino e materializar a nova
composicao coreografica. Podemos perceber ainda que este processo de idas e
vindas pode repetir-se inesgotavelmente enquanto conduta de criacao.

Sobre 0s modos de elaborar o corpo e sua virtualizagédo no fazer videodanca
na perspectiva de Gustavo, podemos elencar trés principios: o principio de manejo
das dimensdes do corpo como forma de alterar a percepg¢éo tanto dos bailarinos
guanto dos espectadores; o principio de contaminacdo argumentativa, que
permite e possibilita a realizacdo de grandes projetos colaborativos de
videodancga, conservando um unissono propositivo; e por fim o principio de
contaminacdo tecnolbégica propriamente dita, onde 0s recursos e aparatos
tecnolégicos possibilitam que o ato coreografico se dé fora do corpo, virtualmente,

mas que retorne a ele para se materializar no espetaculo de danca.

Consideracdes finais

Acreditamos que estudar para a pesquisa e a obra de outro artista nos

parece essencial neste momento, tanto para a nossa pratica artistica quanto para
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nossa pesquisa académica. O dizemos apoiados no discurso de Mosé (2011),
inspirado em Schopenhauer, sobre a questao da genialidade em olhar para fora,
olhar para o outro, e neste caso para 0s processos criativos do outro como praticas
emancipatorias. Este olhar para outro, contemplativo, critico, analitico e
contextualizado imprime um movimento constante, que se relaciona com uma
contaminagdo, um modo de “desumbigar-se”, que atravessa por maneiras de
perceber o outro, e, percebendo o outro, alimentamos também aquilo que dele
mora em n@s. Este empenho com o qual os artistas investigam arte e tecnologia
pode ainda nos dizer sobre o “futuro da arte enquanto instrumento de
emancipagédo, enquanto ferramenta politica para a liberagcdo das subjetividades”
(BOURRIAUD, 2009. p. 109).

A partir da fala de Gustavo Gelmini e da analise de suas obras, foi possivel
perceber que essenciais aos procedimentos de criacdo sdo as contaminagfes
entre os corpos dos sujeitos envolvidos. Em um sentido poético, a contaminagéo
foi apresentada no &mbito argumentativo e propositivo em relacdo as tecnologias,
considerando o corpo em sua experiéncia relacional em seu propdésito de
virtualizagdo. Bernard (2016), por sua vez, a esclarece pelo aspecto da

experiéncia corporal:

[...] sentido que ndo é dado pela consciéncia, mas adere a
propria vida do corpo em suas manifestacbes sensiveis e
motoras. O corpo, no sujeito normal, ndo é apenas mobilizavel
pelas situacdes reais que o atraem a elas, ele pode desviar-se
do mundo, prestar-se a experiéncias e, mais geralmente, situar-
se no virtual. Em suma, seu corpo esta “aberto” ao novo, ao
possivel, quer dizer ao espago e ao tempo: ele os “habita”,
portanto, em vez de nele estar incluso ou trancado. (BERNARD,
2016. p. 96)

Em nada essa conclusdo deve ser considerada consensual a todos os
fazeres em videodanca. Antes, esperamos que a tomada de consciéncia quanto
a esta outra poténcia do corpo e de sua visualidade virtual despertem ainda mais
inquietac6es e contaminacfes tecnoldgicas aos pares que buscam este fazer,

compreendendo essas relacbes de contagio e elaboracdo de danca, corpo e
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tecnologia enquanto “pensamento filosofico pautado na multiplicidade, na
diversidade. Junto a ele, uma tecnologia que desterritorializa, que fragmenta
espacgo e tempo, que imagetiza a realidade” (MENDES, 2010. p. 122).

Mesmo reconhecendo toda a beleza poética “daquilo da danga” que é
efémero, este estudo conclui-se na possibilidade de dancar corpos e mundos em
desdobramentos virtuais, subjetividades relacionais, criando imagens-mundo em
principios de contaminacdo e buscando, cada vez mais, algo de ndo alienante

sobre o corpo:

NOs compreendemos assim que € ilusério querer alcancgar,
através de um saber ou de uma técnica qualquer, uma realidade
oculta e ultima do corpo, da qual dependeria nossa felicidade
futura; mas que é essencial, em contrapartida, inventar e
controlar um modo de cultura que nos apresente uma imagem
menos alienavel possivel deste corpo, que nos permita a
expressdo livre de todos os corpos em seus desejos e suas
acoes reciprocas. (BERNARD, 2016. p. 279)

Recebido em: 16/01/2021
Aceito em: 28/02/2021
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