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Resumo: Este artigo tem por objetivo discutir a utilizagcdo do corpo como meio de
performance estética e politica em trés videoartistas brasileiros. Inicia-se a analise pela
performance politica nos videos de Leticia Parente, realizados durante a ditadura militar
brasileira (1964-1985). Segue-se uma reflexdo sobre os trabalhos de Analivia Cordeiro
cuja obra desenvolve a triade tecnologia, danca e corpo feminino. Por fim, discute-se o
trabalho de Otavio Donasci cujas “videocriaturas” sdo ciborgues parte-homem-parte video.
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Abstract: This article aims to discuss the use of the body as a means of aesthetic and
political performance by three Brazilian video artists. | the political statement in the work of
Leticia Parente during the Brazilian military dictatorship (1964-1985). Then, | discuss the
work of Analivia Cordeiro, who establishes an interface amongst technology, dance and
the women’s body. Finally, | draw my attention to the performatic work of Otavio Donasci’s
“videocriaturas”, individuals who are part-men-part-video cyborgs.

Keywords: Video Art; Politics; Brazil; Body; Performance.

! Esta pesquisa foi financiada pela FAPESP — Fundag&o de Amparo a Pesquisa do Estado de S&o Paulo
(Processo 2016/11230-5).

2 Gostaria de agradecer a Analivia Cordeiro e a Otavio Donasci, pelo acolhimento a esta pesquisa, e pela
comunicagdo sempre constante.

Joéo Pessoa, V. 12 N. 1, jan-jun/2021

morinCa

artes do espetaculo




Rodrigo Esteves de Lima Lopes

Introducao

Este artigo tem por objetivo discutir como trés videoartistas brasileiros —
Leticia Parente, Analivia Cordeiro e Otavio Donasci — utilizam o corpo como forma
de comunicacao estética, performética e politica em suas obras. Do ponto de vista
tedrico-analitico, este trabalho busca articular um quadro interpretativo que
permita compreender as op¢des estéticas dos trés artistas analisados. Assim, a
ideia de uma construcdo baseada em escolhas semiéticas socialmente relevantes
(KRESS, 2010, 2012) ajuda a compreender os videos como sistemas
significativos. O rompimento se daria, por conseguinte, pela quebra de padrdes
de escolha ja naturalizado, levando a constru¢cdo de uma obra videogréafica que
ndo ecoa modelos midiaticos tradicionais da representacdo do humano.

Como colocado por Machado (2007a), o0 ambiente televisivo desenvolve um
grande parentesco com o cinema, o teatro e o radio. Do primeiro, herda a
construcdo de narrativas lineares baseadas na centralidade do humano e nas
situacdes de interacdo entre eles. Talvez, por conta disso, o dispositivo televisivo,
de maneira geral, esteja preocupado em mimetizar a realidade através de
estruturas narrativas, um meio tecnoldgico de reproducédo que tém se fiado em um
projeto de cOpia da realidade que data do renascimento (MACHADO, 1990). Tais
estruturas ecoam uma linearidade baseada na construcdo da coeséo e coeréncia
ligadas a uma superestrutura composicional que, com algumas adaptacdes, é
muito similar a que ja se conheciam em outras formas de arte, em especial cinema
e no teatro (BAUDRY, 1975a, 1975b; DUGUET, 2009). A medida que a pintura e
as artes plasticas vao gradativamente se libertando desse paradigma (BENJAMIN,
1994; COCCHIARALE, 2007), cores, formas e texturas passam a ser objeto de
contemplagéo: a pintura passa a refletir metalinguisticamente sobre suas formas
e, como consequéncia, a auséncia ou mesmo transformacéo do humano enquanto
figuracdo é aceito (ELWES, 2005, 2015). Por outro lado, o video, enquanto arte

profissionalizada, parece estar cada vez na contraméo deste processo.
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Talvez seja por isso que a producao videografica artistica tenha se iniciado
pelas maos de individuos ndo necessariamente relacionados ao mundo da
comunicacdo em massa. De fato, muito dos dilemas colocados por Benjamin
(1994), ao discutir o futuro da pintura em relacéo a fotografia, se aplica também
ao video. Isso porque sua utilizacdo no ambito da videoarte parece ameagar a
televisdo gracas a sua dinamicidade, que implica em processos mais rapidos e
com maior acuidade na representacdo e, a0 mesmo tempo, desconstréi um
processo narrativo e representacional, quase de carater iconografico, que fora
base da utilizacdo da imagem em movimento até entéo.

E este caminho que permite a videoarte transcender tal dispositivo. No nivel
discursivo, seus pioneiros parecem perceber que estar preso a uma estética pura
e simplesmente representacional é perder boa parte das possibilidades
expressivas que esse meio pode proporcionar. A tecnologia deixa, entdo, de ser
um mero pano de fundo para a construcdo dessa figuratividade. Para Elwes
(2005), diversos artistas comegam a explorar o potencial do video portatil, o que,
para o autor, significa a primeira grande transformag¢do da imagem desde a
invencdo do cinema. E nesse contexto que uma série de novas discussdes,
abarcando reflexfes sociais, politicas e estéticas nascem, possibilitando um claro
desafio as tematicas entdo presentes no dispositivo televisivo. No dilema
enfrentado pela videoarte, a figuratividade é questionada pela desconstrucéo e
pelo carater experimental. Por conseguinte, ela, ao mesmo tempo em que quebra
paradigmas, desconstréi o video enquanto linguagem ndo apenas a partir do
ponto de vista da sua producdo, mas também de sua recepc¢ao, enquanto forma
de expressao nao prevista pelos canones da industria cultural.

Tal discussdo pode ganhar cores ainda mais vivas se pensarmos que a
producdo tradicional contava com dispositivos historicos de distribuigdo muito
especificos. A televisao, local natural do video, ndo assimila de pronto essa nova
reflexdo, galerias e museus inicialmente também se recusavam a expor esses
trabalhos, apesar de agrega-los em um segundo momento. Logo, esses artistas

eram, inicialmente, dependentes de exibicGes particulares ou de raros programas
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em TVs publicas. Como coloca Reis Filho (2007), a constru¢do da videoarte
enquanto estética sé foi possivel pela postura marginal assumida por boa parte
de seus pioneiros.

Ha, entdo, uma estética do ruido (ELWES, 2005) que leva a um
deslocamento do processo comunicativo, que agora parece centrar-se nas
sensacles. Essa transformacdo sO € possivel gragas ao carater abstrato e
alegérico que as diferentes formas de representacdo ganham na videoarte. Cria-
se, assim, uma critica direta ao dominio instrumental da razao e da lgica, abrindo
espaco para formas ndo racionais de expressdo. As artes plasticas ja haviam
passado por um processo similar de reconstrugdo do seu referente e de seus
objetivos estéticos.

Os elementos tecnologicamente constituintes do video passam a servir
como as palhetas de um pintor: tubos catodicos, placas circuitos e ondas servem
como material de reflexao politico e estético. Isso da a videoarte um “nao lugar”,
um reflexo do video como tecnologia: o video ganha seu espaco paulatinamente
até se tornar o meio padrao para divulgacdo de informacdes no século XXI; ao
mesmo tempo, esta mesma videoarte passa a ter a internet como principal meio
de divulgacao, escapando mais uma vez de amarras midiaticas (LIMA-LOPES,
2018). O surgimento da videoarte parece estar conectado com a contracultura,
que tem seu apice nos anos 60. E em meados dessa década que o grupo Fluxus
inicia suas atividades questionadoras (DUGUET, 2009; ELWES, 2005, 2015), as
guais trazem alguns importantes precedentes para a revolugdo que Paik criaria
logo em seguida.

Efetivamente, o Fluxus pode ser considerado um dos responsaveis pelas
primeiras obras que questionam e usam o audiovisual como elemento estético e
conceitual, sendo que sua reflexao se da em frentes que serdo importantes para
a videoarte até os tempos de hoje. A que mais interessa a este trabalho esti
relacionada ao registro de performances, em a¢fes que mais visam a chocar o
status quo e a sociedade conservadora estadunidense dos anos 60. O trabalho

Four (Fluxfilm 16), de Yoko Ono, é um bom exemplo de afronta moral: diversos
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participantes do Fluxus, incluindo a prépria Yoko, tém suas bundas gravadas ao
andar. As nadegas sdo retratadas com a objetiva préxima aos modelos, muito
provavelmente em modo macro, os cortes sdo diretos e secos, sem efeitos de
edicdo. A reacdo ao assistir o trabalho de Ono é sempre imediata, variando entre
0 riso e o desconforto, seja pela presenca do corpo desnudo, seja pela quebra
imediata do eixo narrativo, que passa a ser inexistente, como na maioria das obras
do grupo. Paik trabalhava no Fluxus, mas ganha independéncia em suas obras e
assume uma linha de trabalho que é marcada por mergulhar ainda mais na
exploracao das possibilidades oferecidas pelos recursos do video, oscilando entre
uma reflexao tecnoldgico-estético-discursiva. Seus trabalhos usaram a tecnologia
especifica do video para produzir obras que quebrassem com o figurativismo
televisivo, as quais se davam principalmente pela construcdo de obras que
usavam 0s recursos técnicos e fisicos de construgéo daimagem. Entre as diversas
obras que podem ser encaixadas em tal categoria, teriamos, em ordem
cronolégica, Beatles Electronic (1969) e Global Groove (1973).

Se por um lado as obras dos artistas pioneiros da videoarte brasileira se
assemelham aquelas realizadas pelo grupo Fluxus no que tange ao registro
performatico; por outro, eles se afastam do que poderia ser caracterizado como
uma reflexdo sobre o video como processo técnico estético. Isso pode ser o
resultado de duas caracteristicas dos autores desse periodo. Como diversos
autores ja assinalaram (COCCHIARALE, 2007; MACHADO, 2006, 2007b),
desenvolveram-se paralelamente no Rio de Janeiro e em Séo Paulo, dois nicleos
de producdao de videoarte. O primeiro € resultado da iniciativa particular de John
Azulai, que traz do Japdo uma camera Porta Pack da Sony, ao passo que, no
segundo, deve-se a abertura do setor de video no Museu de Arte Contemporanea
de Séo Paulo (MAC-SP). Tais grupos sofreriam inUmeras dificuldades técnicas.
Havia falta quase absoluta de recursos, gerando uma realidade de producéo
repleta de peculiaridades: artistas utilizavam equipamentos emprestados e nao

possuiam ilhas de edi¢do profissionais. Em muitos casos, as producfes eram
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realizadas em plano continuo — dada a impossibilidade de edicdo — e de forma
coletiva, com artistas se revezando entre as funcgdes técnicas e de performance.

Tal fato ganhava cores especiais se pensarmos no momento histérico do
pais. O Brasil estava mergulhado nos anos de chumbo do regime militar, que teve
inicio em 1964, contribuindo para que muitos desses artistas utilizassem o video
como protesto politico (MACHADO, 2007a e b). O carater marginal dessas
producdes era, logo, fruto de uma interacéo entre sua vocacao para o combate ao
estado de excecao e as condigfes gerais de producgéo, o que inclui, sobremaneira,
a dificuldade de acesso a recursos hoje considerados minimos. Tanto no Rio como
em Sao Paulo, a indisponibilidade de equipamentos propiciou a formacdo de
grupos de videomakers que realizaram obras de carater autoral, com um grande
viés politico e de discusséao social.

Outra questao relevante é gue boa parte desses produtores eram oriundos
de outras areas que ndo a producao audiovisual profissional. Como coloca Meigh-
Andrews (2014), a videoarte ndo emerge no Brasil como uma pratica autbhoma,
mas como uma forma de linguagem artistica secundaria, desenvolvida
simultaneamente a outras areas de producao, como é o caso da pintura ou danca.
Se por um lado isso acaba por dar a nossa primeira geragao de videoartistas uma
caracteristica peculiar — o video passa a ser uma extenséo do trabalho realizado
em outras midias —, por outro, a performance se coloca como um elemento

constante, numa relacdo intima com o corpo dos artistas.
Leticia Parente: questdes sociais e politicas

No inicio dos anos 70, o video parece ser utilizado como um ato de registro
da memoria de uma performance: dada as dificuldades de acesso a tecnologia de
producdo e a gritante necessidade de luta politica, temos o desenvolvimento de
uma videografia autoral e centrada na resisténcia. Se compararmos as producdes
nacionais aquelas realizada nos EUA no mesmo periodo, perceberemos que as

nossas ndo partem de icones da midia de massa para o estabelecimento de sua

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

morinCa

artes do espetdculo




Corpo e performance na videoarte brasileira: leticia parente, analivia cordeiro...

reflexdo combativa. Apesar de em ambos haver o estabelecimento de uma
discussao que fixa seus objetivos em uma contracultura que visa a discutir o status
guo, ao contrario dos autores de além-mar, nosso foco € no retrato do individuo e
de seu sofrimento particular que, de forma crua e direta, leva ao sacrificio, que,

em um autorretrato performatico, mostra toda a sua dor.

(a) Pintando os Labios (b) Preparando os olhos

(c) Pintando os olhos (d) Maquiagem pronta

Figura 1: Preparacgdo | - Leticia Parente

As obras de Leticia Parente se encaixam exatamente nesse contexto.
Dentre seus trabalhos, destacam-se Preparacdo |, Preparacdo Il e Marca
Registrada.

Em Preparacdo |, de 1975, Parente é focalizada em plano médio e
posteriormente fechado (ver figura 1); suas costas e seu rosto sdo refletidos no
que parece ser um espelho de Banheiro. Em seguida, ela penteia os seus cabelos
e comega a cortar pequenos pedacos de esparadrapo com uma tesoura (ver figura
1b). Com cada um deles, ela lacra sua boca (ver figura 1a) e seus olhos (ver figura
1c); redesenhando-os com um batom pela parte de cima da fita apos cada
colagem. Tais agBes séo realizadas no que parece ser um ato cotidiano de
preparacao para o dia que se inicia, uma maquiagem que parece cobrir a verdade.
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Apds o término de sua preparacédo, a artista, vendada e calada pela fita (figura
1d), caminha em direcdo a porta e por ela sai. Observa-se nesta performance uma
clara metéfora do ndo-ver e nao-falar, a construcdo de um siléncio tipico das
situacdes de excec¢dao politica. Ao colocar os esparadrapos e desenhar seus olhos
e boca, Parente nos demonstra a impossibilidade de ver e denunciar o que

acontece: o perigo de ser consciente e denunciar.

(b) Preparando

(c) Injetando (d) Registrando

Figura 2: Preparacgéo Il - Leticia Parente

Em Preparacdao Il, de 1976, a artista aplica no préprio brago quatro injecoes,
retiradas de ampolas identificadas pelas letras A, B, C e D (figura 2a). Apos cada
aplicacéo (figura 2), a artista preenche um formulario do Ministério da Satude com
os dizeres: “anticolonialismo cultural’; “anti-racismo”; “anti-mistificagao politica” e
“anti-mistificagéo da arte”, este ultimo em francés (figura 2d).

A interpretacdo para tais inje¢cbes esta nos formularios preenchidos pela
autora: em uma das colunas, lemos a palavra vacina. Nesse sentido, Parente
parece estar se vacinando contra alguns pilares fundamentais trazidos pelo
movimento ditatorial que se iniciou no Brasil em 1964 e ainda em vigor. Nesse

momento, o pais passava por um forte processo de colonizacdo cultural, com o
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desincentivo a producdo critica de arte, prisdo e tortura de diversos artistas
nacionais. Além disso, o culto politico a determinadas figuras-chave do regime era
algo comum na midia, em especial com o dito milagre econdmico. Aqui, a
performance autoflageladora caminha pela seara da percepcdo de um processo
de alienacéo, a dor € a forma de escapar de tal fendbmeno.

Marca Registrada, de 1975, € um dos videos mais simbolicos da autora
(figura 3). Neste trabalho, o rosto de Parente nunca é mostrado, ela anda por um
pétio externo e se senta de forma a deixar apenas um dos seus pés em quadro.
Na sequéncia, passa a costurar na sola de seu pé a expressado em inglés Made in
Brazil. Os pontos da costura sdo arrematados lentamente, construindo a frase de
forma paulatina. Cria-se um jogo com o expectador, em quem as sensacdes vao

se transformando.

(a) Made

I Il‘ I

) Brasil ) Made in Brasil

Figura 3: Marca Registrada - Leticia Parente

Talvez, como um resultado da crueza das imagens, cria-se uma rejeicao;
um expectador que se projeta na dor de Parente. Ha uma expectativa em relagdo
ao desenvolvimento do ato de autoflagelacdo, passa-se a imaginar o que esta

sendo escrito/desenhado, quase como um jogo de adivinhar.
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De acordo com Meigh-Andrews (2014), tal acdo seria inspirada em uma
tipica brincadeira do nordeste brasileiro, regido de origem de Parente, nascida na
Bahia. Entretanto, ndo se pode perder de vista o valor simbodlico da performance:
em uma época em que a midia realizava campanhas de ufanismo ao regime —
talvez a mais iconico tenha sido o slogan: “Brasil, ame-o ou deixe-0” —,® 0 ato de
costurar Made in Brasil na sola do pé pode ser interpretado como um ato de
resisténcia: ela esta presa ao Brasil pelos pés, a resisténcia e a dor também se
caracterizam como um ato de amor. Algo pouco observado é que, apesar de estar
escrevendo a frase em inglés, Brasil parece estar grafado com “s”.

Ha um ato quase masoquista de denuncia politica nesses videos, um ato
critico, no qual a autora se coloca como objeto de sua propria obra. E a criacio
de um autorretrato performatico que parece instaurar um confronto direto entre a
realidade que se enfrenta e a postura politica defendida pelos autores. O video
aqui ganha um status de tecnologia de meméria (VIEIRA, 2003), relacionada a um
presente que parece ser esquecido por aqueles que o vivem. Para Meigh-Andrews
(2014), o video forneceu a Leticia Parente um meio de registrar experiéncias
fisicas em um nivel profundo e visceral. Uma tecnologia que aumenta e
potencializa a performance da mesma forma que uma lente amplia seu modelo ou
objeto.

Muitos dos artistas que produziam videoarte nos anos 70 pareciam nao estar
organizados em um bloco politico coeso, como era o caso do Fluxus, quase
totalmente composto por alunos de John Cage e expressando uma grande
unidade estética e ideoldgica (DUGUET, 2009). Na verdade, os artistas brasileiros
do periodo parecem se unir por meio de dois elementos-chave: 0 acesso a
tecnologia e a aversdo ao regime. No caso do primeiro, os grupos de MAC (em

S&o Paulo) e Jon Azulai (no Rio de Janeiro) tinham em tais propiciadores de

3 A campanha “Brasil, Ame-0 ou Deixe-0” foi instituida durante o governo de Emilio Garrastazu Médici,
um dos mais violentos do periodo ditatorial no Brasil. O uso de tortura, assassinatos e desaparecimento se
tornou algo sistematico, como citam relatérios de entidades como a “Brasil Nunca Mais”
(http://bnmdigital.mpf.mp.br/pt- br/). Tal campanha tinha por objetivo implementar um sentimento na
populagéo de que os discordantes do regime, que eram sistematicamente expulsos do pais e assassinados,
ndo eram nacionalistas por ndo aceitarem o seu pais como ele era, e, portanto, mereciam tal punigdo.
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tecnologia a Unica maneira efetiva de realizagdo de seu trabalho. Eles,
logicamente, se tornaram vetores agregadores de artistas que tinham interesse no
video. No caso do segundo, a questao politica, que permeava todos os trabalhos
da autora, parece onipresente: as amarras levavam a unicidade teméatica sem que
necessariamente grupos oficiais de producdo e manifestos fossem escritos. O
inimigo estava |4, as vistas de todos, impondo-se e precisando ser combatido.
Por fim, & excecdo de alguns artistas — como Analivia Cordeiro, que
discutiremos na sec¢édo 3 —, o video parece ser utilizado como um ato de registro
da memdéria de uma performance. Ou seja, dadas as dificuldades de acesso a
tecnologia de producdo e a gritante necessidade de luta politica, temos o
desenvolvimento de uma videografia nacional de tragos autorais e centrada no
discurso ideoldgico. Assim, a videomaker cria uma estética da autoflagelacéo
como suporte para sua producdo videogréfica, constituindo uma teméatica que
norteava a superficie de suas obras, que, num nivel de observacéo mais profundo,

tem por objetivo controverter o universo politico brasileiro.

Analivia Cordeiro: corpo e videodanca

A partir de 1973, a videomaker Analivia Cordeiro passa a produzir
experimentacgdes relacionadas a area de videodanca, refletindo sobre a linguagem
e tecnologia em seus diversos aspectos. De acordo com a prOpria artista
(CORDEIRO, 2007), diversos deles discutem questées com implicagbes para este

trabalho. Entre eles, gostaria de centralizar minha analise em trés: M3X3, de 1973;

09 =459, de 1974; e Slow Billie Scan, de 1987.

M-3X3 pode ser considerado um dos primeiros trabalhos de videoarte
brasileira. Para Cordeiro (2007), este video aponta para uma automatizacao dos
gestos (figura 4), significando a prioridade da representacdo midiatica sobre a
expressdo humana, além da artificialidade da representacdo das cores na

televisdo em preto e branco. Ali, a autora dispbe dancarinas em uma matriz 3X3
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(figura 4a), em posicdo fixa. Estabelece-se, assim, uma construgdo visual
geométrica entre as dancarinas e o fundo (figura 4c e 4d). Sua roupa preta com
intervalos invisiveis a camera contrasta com as linhas tracejadas da matriz
construida no cenario, preenchendo-as e criando novas imagens. Uma vez que
cada um dos 9 quadrantes é ocupado por uma dancarina (figura 4b), o video
promove uma importante quebra do sistema tradicional de elaboracdo do quadro
televisivo, a chamada regra dos tercos (ZETTL, 2004). Por este principio, ao
dividirmos o quadro em 3 linhas horizontais e trés verticais, estamos na verdade

observando que ha areas nobres para visualizacéo.

(a) A Matriz (b) Dangcarinas

(c) Coreografia (d) Coreografia

Figura 4: M-3x3 - Analivia Cordeiro

A obra claramente quebra tal principio, criando um sentido de atencao
multipla. Com relacdo a esta coreografia, a autora (CORDEIRO, 2007) ainda
coloca que ela fora criada por computador a partir de diretrizes que incluem as
coordenadas das dancarinas, seus membros, troncos e cabeca. O software, dessa
forma, decide movimentos aleatérios que sdo executados na performance:
Cordeiro (2007) traz importantes descricdes e workflows do processo de criacao

do video, além da interacdo entre o corpo, coredgrafo e cAmera. O computador
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também define o ritmo a partir da musica: um som continuo, lembrando um
metrénomo com a marcacao do tempo, ho qual ocorre 0 movimento, ritmando a

danca e nossa percepcao.

Ja em 0°=450, outro exemplo de “computer dance”, antecipa uma série de
guestbes estéticas relacionadas ao hibridismo da linguagem videografica que s6
chegariam a ser discutidas em obras realizadas nos anos 90. Nesse trabalho,
temos o contraste entre o corpo da bailarina, que é enquadrado apenas em plano
bem fechado, e uma série de desenhos, pictogramas que simbolizam o movimento

estético e ja terminado (figura 5).

(a) Inicio do movimento (b) Apice do movimento (c) Fim do movimento

Figura 5: 0°=45° - Analivia Cordeiro

O mais interessante dessa obra é, sem duvida, seu trabalho de edi¢do que
sequencia os planos fechados de forma a ajudar o espectador a construir o
movimento que culmina no pictograma, criando uma forma de hibridismo que
opera diretamente sobre o processo cognitivo de compreensado do video pelo
espectador.

Sigrid Norris (2004) discute a constru¢do semibtica dos gestos a partir de
seu ponto de vista estrutural. Para a autora, o processo de significagdo ocorre a
partir de trés fases, a partida, seu apice e o término. No primeiro, a agdo comega
a ser desenhada de forma a se constituir enquanto processo de significacéo,
sendo iniciado o seu desenho. Na segunda, o gesto tem sua constituicdo ja
formada e sua significacdo completa ja pode ser percebida; ao passo que, em seu

momento final, o gesto esta pronto para que a transicao ocorra. No caso especifico
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de 09=45°, a sequéncia de frames que leva a construcdo do corpo parece seguir
esse padrao: o primeiro frame poderia ser caracterizado como o inicio do
movimento (figura 5a), terminando no momento de estatizagao total, no qual a
posicdo da bailarina estaria pronta para iniciar um novo movimento (figura 5c).
Essa fragmentacdo em imagem parece representar um processo analitico da
constituicdo da danca e sua interacdo com o corpo da mulher. Ao expectador é
delegada a necessidade de completar os vazios dos movimentos, algo que parece
ocorrer de forma natural. Isso seria resultado de um processo cognitivo que parece
fazé-lo participar como um expectador-coredgrafo em uma reflexdo sobre a
fragmentacg&o do corpo em imagem.

Ja Slow Billie Scan (figura 6) pode estabelecer uma reflexdo entre tecnologia
e as possibilidades estéticas da danca e da videoarte. Neste trabalho, temos uma
animacao que se serve da técnica slow scan — comumente usada na transferéncia
de imagens estaticas durante os anos 80 e 90 — para se realizar a transmisséo
de uma série de stills de duas dancarinas, as quais formam — dependendo do
movimento estabelecido — imagens corporais abstratas (6a e 6d). A técnica de
animacao acaba por ser tdo delicada que o lento movimento de escaneamento e
formacdo da imagem interage diretamente com a trilha sonora, criando um
sincronismo entre a musica e a construgéo tecnolégica do referente.

A construcao das formas é dinamica a medida que a sobreposicédo de frames
gera uma coreografia que ndo poderia ser percebida efetivamente em um
ambiente ndo tecnoldgico: uma vez que a visdo humana nao permitiria tal
congelamento e sobreposicao de formas.

Novamente aqui ha a construcdo do movimento, agora pela sobreposicéo.
O expectador constréi seu signo por meio da expectativa gerada pela construcao
da imagem. Ao mesmo tempo em que iSSO acontece, novos sentidos parecem
surgir na transicao, imagens Unicas que dependerdo da percepcéao dos efeitos de
edicdo. A cada segundo que se olha, uma nova imagem ¢é formada. Apesar da
objetivacdo que a projecdo da foto pode significar, o direcionamento do olhar

representa algo subjetivo e, por conseguinte, pessoal.
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No caso especifico das obras de Analivia, observa-se a utilizagdo do
processo tecnolégico como uma forma de construcdo do signo coreografico: as
duas linguagens parecem correr de forma complementar. Suas produgfes tém
uma especial predilecdo pelo corpo da mulher como objeto de reflexdo, seus
videos coadunam experimentos coreogréaficos que parecem dependentes tanto
das intervencdes tecnoldgicas do video, quanto do corpo da bailarina ou modelo.
Tal reflexdo expande os universos da videoarte, de forma a construir uma

expressao artistica que € poeticamente dependente de pelos menos dois cédigos.

a) Em transicao (b) Movimento completo

(c) Em transigao ) Em transigéo

Figura 6: Slow Billie Scan - Analivia Cordeiro

Além disso, o trabalho de Analivia congrega elementos de linguagem
videograficos bem diferentes em relagdo a Parente. Enquanto esta utilizava o
video como um registro de performance e autoflagelacéo, Cordeiro integra o corpo
aos recursos do video. Ao mesmo tempo em que a performance parece ser um
ponto central de sua obra, ela é também dependente de elementos técnicos para
sua completude significativa. Por conseguinte, a edicdo, a composicdo do quadro

e a trilha sonora passam a ser elementos relevantes e, sem 0s quais, o significado
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ndo é construido. Elementos esses que parecem secundarios no trabalho de
Parente.

Otavio Donasci: a hibridizagdo do homem video

De acordo com Agra (2015), a obra de Donasci surge na esteira de uma
longa experimentacéo entre video e performance. Tais experimentos surgem no
inicio dos anos 80, reverberando naquilo que Hélio Oiticica chamou de quase
cinema, ou mesmo de artistas como lvan Cardoso, considerado por muitos como
o primeiro perfomer brasileiro, e Rafael Franga e seu grupo 3n6s3 (FRANCA;
URBANO JR.; RAMIRO, 2017). De fato, essa relagdo performética parece se
manter um processo constante nas geracgdes de videoartistas que se seguem, tais
como Olhar Eletrénico e TVDO (AGRA, 2015; JUNGLE, 2007; TAS, 2007).

Figura 7: Videocriaturas - Otavio Donasci

Entretanto, diferentemente das artistas discutidas até agora, Otavio Donasci
da um passo em uma direcao bastante peculiar em termos da relacéo estabelecida
entre o video e o corpo, em uma fusdo entre aquele e a performance. Tal
movimento parece ser algo que, posteriormente, se tornaria uma tendéncia e
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antecipa trabalhos de autores como Tonny Oursler ou mesmo Nan June Paik
(AGRA, 2015).

O trabalho de Donasci evolui de uma complexa trama de interesses.
Cenografo, publicitario, comunicélogo e artista plastico, o realizador, influenciado
pelos trabalhos do artista e cendgrafo Joseph Svoboda (1920-2002), comecgou a
inserir elementos de video nos projetos cenogréficos a partir do inicio dos anos
80. Em suas proprias palavras: “Comecei a misturar instalagdo e ndo sabia que
tinha esse nome. Eu usava a pesquisa de artes plasticas para aplicar na
cenografia” (CAFIERO, 2011)% Donasci cria um ser chamado inicialmente de
video-teatro e, posteriormente, de videocriaturas (HIGHLIKE.ORG, 2011;
VIDEOBRASIL, 1994), que sdo um ser hibrido, um ciborgue que se caracteriza
por ser parte homem e parte video.

(a) Aplncada ao rosto ) Em interagao

Figura 8: Proteses e Videocriaturas - Otavio Donasci

Seu projeto visa estender as capacidades expressivas do teatro e da
performance por meio da introducao de elementos da linguagem tecnolégica, em
especial a audiovisual (HIGHLIKE.ORG, 2011). Inicialmente, suas obras

utilizavam monitores de TV fixados por armagfes plasticas, que substituiam a

4 Entrevista cedida pelo autor e disponivel em Cafiero (2011).
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cabeca do ator, estando o aparato técnico escondido por baixo de panos pretos
(ver figura 7). Para o monitor sdo transmitidos imagens e 4udio de um ator, que,
no imaginario de seu expectador, pode ou ndo ser aquele que se esconde por tras
do video.

(a) Plano geral (b) Em detalhes

Figura 9: Projecdes - Otavio Donasci

Abre-se um leque de possibilidades em termos de expressao performatica:
elementos comuns a linguagem do video, como distancia focal, zoom edicao,
efeitos transicbes, passam a ser parte integrante desse sistema técnico
expressivo (ver figura 9). Ao mesmo tempo em que o video escapa de uma
bidimensionalidade e passa a integrar um complexo sistema de significacbes
corporificado, o corpo passa a fazer parte de um sistema tecnolégico hibrido; ele
€ restrito a0 mesmo tempo que é potencializado, mudancas na imagem
transformam a relag&o do ator com seu contexto cénico e com a plateia.

No inicio desse processo artistico, suas obras utilizam os sistemas de
entrega de audiovisual disponiveis, em especial monitores com tubos de raios
catodicos (CRT). Atualmente, o uso dessa tecnologia parece criar um efeito low
tech, o fazer videografico que marcava um processo de tecnologizacdo do teatro,
passando a ter, agora, um carater de artesanato tecnologico.

A forma dessas criaturas evolui para além dos “seres televisdo”. Em seu
trabalho, Donasci passa a experimentar outros formatos de projecéo (ver figura 9)
e integracdo das potencialidades do audiovisual com a interpretacéo cénica. Uma
dessas experiéncias seria a utilizagdo de monitores menores, que funcionam

como préteses de partes do corpo, como maos, boca, olhos, permitindo uma
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transformacdo ndo apenas em termos do simulacro que nossa face representa,
mas também em termos das acdes realizadas pelo performer (ver figura 8). Ele
pode cantar ou tocar em uma atuacdo complexa e heterogenia. O uso de
monitores que substituem &reas conjuntas do corpo também possibilita
transformacdes no curso interacional, como a mudanca de personagem;
projecdes também s&o formatos largamente utilizados pelo artista. Esta ultima
permite uma interacdo de forma deveras particular: com o publico, ela pode levar
a uma corporificacdo daquilo que € projetado, como corpo, ganha uma dimenséao
propria em sua personificagdo — como o seria o0 rosto que se transforma em um
ser de valor préprio —; ja no contexto cénico, o video possibilita interacdes e
efeitos préprios — tal qual o ator que salta sobre uma projecéo e dela passa a
fazer parte (ver figura 10).

(a) Uma personagem (b) Outra personagem

Figura 10: Mudancas de personagens nas Videocriaturas - Otavio Donasci

Outro ponto a ser observado nesses trabalhos é que eles integram o corpo
a cenografia numa forma de amalgama. Cria-se uma codependéncia no processo
significativo da videocriatura: elas ndo existem sem o video ou sem a performance,
agora integrados em uma Unica forma, como se a diferenca entre 0s espacos
cenografico e de atuacéo ja nao existissem. Além disso, as tais criaturas mostram
uma forma bastante sofisticada de inclusédo do elemento sonoro e da edicdo como
linguagem. Se em Parente o video era tratado totalmente, e somente, como

imagem, e em Cordeiro, a banda sonora era o elemento ritmico que permeava
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ndo apenas a danga, mas também o processo de edicdo, em Donasci, elas séo
parte indissociavel.

Em diversos contextos, o autor ndo se limita a utilizar apenas materiais pré-
gravados. A despeito dos dificultantes técnicos que essa pratica coloca, como a
necessidade de cabos ou links para a transmisséo, isso agrega o componente da
atuacao in loco, algo naturalmente associado ao teatro ou a performance. Fato
gue ndo acontece sem que sejam quebrados alguns paradigmas importantes, uma
vez que, essa interagdo, mesmo ao vivo, é necessariamente mediada por um

dispositivo tecnolégico.
Consideragdes Finais

Este artigo teve por objetivo refletir sobre o corpo e a performance como
meio de significagdo e comunicacdo estética e politica na obra de trés
videoartistas brasileiros: Leticia Parente, Analivia Cordeiro e Otavio Donasci. A
escolha destes trés artistas aconteceu pelo seu papel de relevancia tanto no
momento histérico em que iniciaram suas produgdes, como também pelo impacto
gue seu trabalho causou — ou vem causado, se pensarmos que Donasci e
Cordeiro produzem.

Em cada um deles, o corpo ganha um papel mediador especifico, havendo
também transformagBes na maneira como ele interage com 0O processo
tecnoldgico. Inicia-se, assim, um caminho que respeita 0 processo de integracao
do corpo como elemento comunicador e seu papel no video. Se, para Parente, a
performance existia enquanto ato de protesto, cabendo a tecnologia do video ser
apenas a forma como seu protesto artistico é registrado, e salto enquanto
memoria, para Cordeiro e Donasci, eles interagem de forma conjunta. Claro que
no caso dos dois ultimos, como j& assinalado, h& radicais diferencas em termos
da preocupacdao artistica que leva a tal integracao. Todavia, ndo se pode deixar
de observar um processo evolutivo, uma transformagcdo motivada por questdes

histéricas.
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E claro que o meio de atuacdo dos artistas também tem uma relevancia
crucial. Cada projeto artistico é permeado por um elemento-chave que ajuda no
processo de construcdo do seu componente autoral. Naturalmente, esse fator é
algo que ajuda cada artista a construir um novo dispositivo para a videoarte e para
a performance, ha um constante processo de reinvencdo do dispositivo, como
parte integrante da propria expressao artistica das obras aqui estudadas. Como
resultado, cada realizador coloca a relagéo entre o corpo e o video em um local

préprio e autoral.

Recebido em: 06/05/2020

Aceito em: 05/09/2020
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