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RESUMO

Este artigo ilustra o processo criativo de uma instalacdo coreografica que
relaciona arquitetura 6ssea com arquitetura espacial na pesquisa de
movimento da intérprete, site-specific no uso das fotos, composicao
coreografica ao acaso pelo uso dos dispositivos ludicos (jogos) e interatividade.
Tece relagdes entre artistas consagrados na dancga e nas artes visuais, no caso
Rudolf Laban, Merce Cuningham, Ligia Clark e Hélio Oiticica, observando um
elo entre eles pela pratica artistica da Bauhaus Escola de Artes e Oficios, visto
que estes artistas foram influenciados direta e indiretamente por professores
criadores desta escola como Oscar Schlemmer, Kandinsky e Josef Albers.

Palavras-chave: instalacdo coreografica. interatividade. ludico. artes visuais.
danca democratica.

ABSTRACT

This article illustrates the creative process of a choreographic installation which
relates bone and spatial architectures in body motion research, site-specific in
the use of photos, choreographic composition at random by the use of
recreational devices (games) and interactivity. Explores the relationship
between established artists in dance and the visual arts, in the case Rudolf
Laban, Merce Cuningham, Lygia Clark and Hélio Oiticica, noting a link between
them in the artistic practice of the Bauhaus School of Arts and Crafts, as these
artists were influenced directly and indirectly by creative teachers of this school
as Oscar Schlemmer, Kandinsky and Josef Albers.

Keywords: choreographic installation. interactivity. playful. visual arts and
democratic dance.

Questao inicial e pesquisa de movimento

No inicio do ano a autora tirou fotos do espaco da Etec como parte
de um workshop que foi ministrado por ex-alunas como fruto de seu recém
TCC. Neste workshop, as ministrantes comegaram com um exercicio de
sensibilizagcao da pele e depois pediram para pegarmos nossos celulares para
tirarmos fotos do espacgo fora da sala. Sei pouco sobre a proposta delas, pois
nao vi o TCC e elas também nao explicaram qual era a relacdo direta do
workshop com o trabalho delas.

Partindo das fotos registradas do espago durante o workshop, a
autora deste artigo indagou sobre como os objetos e o0 espago sao
configurados em relagéo uns aos outros, logo ao contexto. Podemos utilizar a



preposicdo entre' como referéncia espaco temporal para falarmos sobre a
situagao de diferentes objetos, conforme as seguintes definigbes:

1. Indica situacéo ou espago em meio ou dentro de;

2. Indica limite temporal;

3. Indica situacao entre duas ou mais coisas, duas ou mais ideias,
dois ou mais conceitos, etc;

4. Indica troca ou reciprocidade.

Porém, a preposicdo nao € suficiente para resolver o
questionamento, pois ndo carrega em si as caracteristicas dos objetos
envolvidos, ainda que a quantidade e a disposicao destes mudem o contexto.
O substantivo mais apropriado encontrado para abrigar este questionamento é
o termo fronteira®, pois esta palavra define um limite entre coisas distintas,
entre diferentes identidades, conforme as definigbes:

1. Limite; linha que divide ou delimita, separando um pais ou de
territorio de outro(s).

2. Regiao que esta ao lado ou préxima desse limite.

3. O mais alto grau que se pode atingir: sua curiosidade nao tem
fronteiras.

4. Figurado. Separacéao; linha que demarca, separa ou distingue
uma coisa de outra.

5. Figurado. Divisdo entre dois ambitos ou espacgos fisicos ou
abstratos: fronteira da consciéncia.

A pesquisa corporal foi provocada pela andlise de uma das fotos
tiradas no workshop que gerou um estranhamento, por ndo definir bem o
espaco no qual ela foi tirada. A foto foi tirada na cantina ao lado da biblioteca,
no patio da Etec de Artes. Nela, o pequeno vao de cerca de 10 cm de altura
localizado entre o balcdo da cantina e a mureta que o sustenta aparece como
uma marquise, por conta da perspectiva em que a imagem foi capturada. Por
ter um vao entre a parte de cima e a parte de baixo, por estas partes serem
paralelas uma a outra no sentido horizontal e pela parte superior ser
sustentada por uma estaca na vertical, é possivel fazer a relacdo deste espaco
com uma marquise.

A marquise no espaco urbano tem funcao estética e de protecao,
abrigo as intempéries.®> No processo de investigacao, a estrutura arquitetdnica
da marquise foi associada a estrutura corporal entre cintura pélvica e
escapular, pois estas configuram visualmente linhas paralelas horizontais e
ligam-se pela coluna vertebral. Neste caso, pensando na relagdo entre
arquitetura dssea e arquitetura urbana, a arquitetura corporal, quando estatica,
assemelha-se a arquitetura do espaco.

! Definicoes para“entre" encontradas no Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha],
2008-2013, https://www.priberam.pt/DLPO/entre [consultado em 06-06-2016].

2 “Definigdes retiradas do dicionario online, disponivel em http://www.dicio.com.br/fronteira/”
* http://www.colegiodearquitetos.com.br/dicionario/2009/02/0-que-e-marquise/



Figura 1 - Foto da parte de baixo do balcao da cantina que inspirou a pesquisa de movimento e
a relagao entre arquitetura 6ssea e arquitetura espacial (marquise). Foto por Rebeca Oliveira.

Pensando ainda na relagdo dos objetos e seu contexto como algo
que os caracteriza e os diferencia, aliado a uma relagdo com a arquitetura
corporal, foi sugerido que a pesquisa de movimento partisse do liquido
articular, pois este lubrifica e estabelece um ponto de contato entre os ossos,
como uma regiao fronteirica. Este liquido sinovial definiu a qualidade de
movimentacao a ser alcangada, uma movimentacao fluida.

Assim, levando-se em consideragdo as partes do corpo (cinturas
pélvica, escapular e coluna) e a qualidade do objeto que os une (liquido
sinovial) busca-se uma qualidade fluida na movimentagéo, uma qualidade que
busca um ténus muscular eficiente para o movimento, sem tensdes
desnecessarias € sem bloqueios, travas nas articulagbes. Uma pesquisa de
movimento entre as partes do corpo, de maneira a nao interromper o fluxo (o
tbnus das cadeias musculares relacionadas entre as partes do corpo) ,
evidenciando a relagao entre partes distintas que compdem um todo.

Uma proposigao tedrica

O estudo da relagdo entre corpo, espago e tempo em danga,
aproximadamente como acessamos hoje, surgiu no ocidente no inicio do
século XX, contexto em que as vanguardas artisticas histéricas na Europa
influenciaram a producdo artistica posterior em diversos paises. Delsarte* foi
um musico e professor francés que comegou a estudar as propriedades do
gesto partindo da observagdo do movimento cotidiano, suas ideias
influenciaram diretamente artistas importantes como Isadora Duncan, Ruth St.
Denis and Ted Shawn. Rudolf Laban e F. Matthias Alexander.

* https://en.wikipedia.org/wiki/Fran%C3%A7ois_Delsarte (22/06/2016)



Este TCC parte da teoria de Rudolf Laban, pois a autora tem estudo
em curso desde 2013, no ambito de pds-graduacdo em Laban/Bartenieff,
realizado na Faculdade Angel Vianna e finalizado em 2015.

No corpo tedrico criado por Laban, a coreologia € o estudo da
linguagem do movimento da danga que considera movimento e emogao, forma
e conteudo, corpo e mente como uma unidade inseparavel. A Coréutica (ou
harmonia espacial) é o estudo das trajetérias espaciais dos movimentos, a
relacdo entre corpo e espago considerando as formas dos cristais e o
conhecimento matematico. A Eukinética refere-se a teoria dos esforcos, esta
abarca as qualidades de movimento considerando os quatro fatores: espaco,
tempo, peso e fluéncia. A Coréutica e a Eukinética sdo como as duas faces de
uma mesma moeda, indissociaveis. (RENGEL, L. 2003.)

O autor que viveu no contexto moderno e expressionista alemao,
analisou o movimento na dangca ao ponto da analise ser pragmatica e
independente de questdes subjetivas em relacdo a expressividade da danca.
Esse olhar de desconstruir para reconstruir de maneira analitica o movimento
esta presente, de outro modo, na pratica de Cunningham. Na danga moderna
“os bragos e pernas sdo como revelagdes das costas” (AMORIM, 2000, 95.)
Essa é uma semelhanca pontual com a pesquisa de movimento da autora, uma
vez que a movimentagao de bragos e pernas esta ligado a cinturas escapular e
pélvica e estas pela coluna. Um dos exercicios de Cunninghan movimentava o
dorso com estabilidade do quadril para trabalhar a musculatura dorsal,
abdominais e internos estabilizadores do quadril, resultando do vinculo entre
tronco e pernas sem dissocia-los. Depois as costas ficam estaveis e eretas
para movimento de pernas e pés ganhando mais autonomia de coordenagao.
Ha um trabalho nas articulagcbes no sentido de isolar o movimento das
diferentes partes do corpo criando movimentos assimétricos. Isso requer uma
ampliacdo da atencdo do espaco-tempo. Esse movimento intenso das
articulacdes "volta para a superficie" como escreve José Gil, inserido em um
plano de imanéncia (DELEUZE E GUATTARI, 2010) gerado pelo esvaziamento
(destruicdo) e preenchimento (construgdo) de uma nova linguagem. Neste
plano, o pensamento e as acdes corporais sao um s6. A consciéncia ampliada
do corpo dirige o movimento dangado, como uma unidade de movimento
virtual, criando um corpo virtual. A virtualidade esta atrelada ndo apenas no
estudo refinado das articulagdes na precisdo do movimento, mas também em
como os trabalhos do coredégrafo assimilavam o acaso em seu processo de
criacdo. Nele, o acaso funcionava como operador da composi¢do, na
combinacao de sequéncias de movimento que eram o material do alinhave
dramaturgico da cena. Este corpo virtual se forma a medida que se decompde,
€ como se o estudo das articulagbes e a atencdo para composicoes
organizadas a partir do acaso gerassem, no corpo do intérprete, um estado de
presenca cénica que se renova constantemente na acdo. Isso desperta a
virtualidade do gesto, pois 0 nexo das posi¢bées dos membros ndo € mais um
Corpo organico.

O acaso em Cunningham esta em esvaziar e abrir 0 espago cénico
para todas as possibilidades, neste sentido, os dispositivos ludicos na
instalacdo propiciam uma ocupacao nao convencional do espaco e a
instauragao do acaso, que os dados, cartas e outros jogos produzem.



Cunningham realizou as propostas do artista plastico Marcel
Duchamp, de ter o acaso como o meio de ir contra a aparente
realidade légica, de escapar ao territério do habito, da repeticao de
coisas ja aceitas, e de nao ser tarefa do artista a determinacao de
como o publico deve perceber o seu trabalho (Cabanne 1997:78, 80 e
122). (AMORIM, 2000, pag. 90)

Essa vontade descrita de ir contra o territério aparente, escapar do
territério do habito, da repeticdo de coisas ja aceitas e de atribuir ao publico a
responsabilidade sobre a prépria fruicdo da obra, esta completamente presente
nas obras de Hélio Oiticica e Ligia Clark uma vez que estes, dentre outros,
rompem com O suporte das artes consagradas tornando a pintura
bidimensional, tridimensional e a escultura estatica em objeto maleavel. Além
disso, a interatividade proposta por estes dois artistas coloca o publico como
agente ativo na composigao da obra, ndo apenas pela interpretacao subijetiva,
mas pela composicao da obra. Neste sentido o formato de instalagdo, no
trabalho da autora deste artigo, € um formato que favorece o acaso, pois 0
publico tem total autonomia para interagir, compor e interpretar a obra.

Os jogos sdo: dado, dardo ao alvo; bichos; uso nao convencional de
uma cadeira; virar cartas ligadas a um sabao em barra e a um pote de bola de
sabdo, para sortear as agdes de deslizar e flutuar respectivamente; jogo da
memoria com desenhos da movimentacdo de uma bailarina feitos pelo
Kandinsky; sorteio das agdes flexionar e estender e jogo da roleta com trés
acdes possiveis: girar, saltar e deslocar. A nao convencionalidade da
movimentagéo esta no fato de ser um espaco de transi¢do para chegar até as
salas de aula. Os alunos de danga usam este espaco para dancar, mas ele é
comum a todos os estudantes, inclusive de outros cursos. Foi interessante
observar a interagdo de alunos de eventos e designe de interiores com os
jogos, principalmente para estes alunos as acgbes propostas nao sao
cotidianas, estao fora da convencionalidade.

A interatividade ludica e o acaso em ambiente cotidiano dialoga com
0 conceito de corpo virtual a medida em que este € desconstruido para se
reconfigurar, como um corpo “monstruoso” (GIL, J. 2009) (no sentido de um
corpo nao organico) em que cada agao pode gerar uma atengao coreografica
no corpo dos jogadores, evidenciando o estado de imanéncia. Nao se trata da
desconstrucdo de um corpo virtuoso do bailarino, mas sim de um corpo
ordinario que, ao se propor em jogo, experimenta novas possibilidades de
movimento em um estado de presenca que o jogo permite e instaura. Essa
disponibilidade corporal revela que ndao ha um corpo unico, mas multiplos
corpos. Ha uma relagdo aqui, feita pela autora, de um movimento organico
(que um bailarino treina para conseguir) com um movimento ordinario que
alguém que né&o estuda danga costuma ter. Um se diferencia do outro, mas ha
uma aproximagao entre eles operada pela virtualidade do movimento
incentivada pelos jogos.

A imanéncia do movimento virtual cria um espacgo onde "se pode pér
tudo" (GIL, 2009, p. 37) e o esvaziamento da movimentagdo, na sua
desestruturacdo usual (pelas acgbes labanianas nos dispositivos ludicos),
suscita uma reflexdo do movimento sobre si.

O fato da instalagao conter fotos indiciaticas (n&o ilustra o local, mas
propde a descoberta dele pelo retrato de suas partes) apontando o préximo
destino, e estar em um saguao de uso comum para bailarinos e nao bailarinos,
amplia a visdo do espacgo atribuindo-lhe novas possibilidades. Isso também



gera um estranhamento em quem habitualmente frequenta o espacgo, pois o
carater espetacular ndo esta na instalacdo em si, mas na possibilidade
imanente do transeunte participar. Esta no plano virtual.

Ao participar, o publico desembaraga-se de seus movimentos
cotidianos, negando-os ou autoreferindo-se a eles. A fungdo metalinguistica
(presente na proposi¢cao dos jogos ao utilizar as agdes basicas corporais e de
esforgos labanianos para estimular as ag¢des) e o fato de utilizar a linguagem
fotografica e a instalagéo, relacionando a danga a outras linguagens artisticas,
sdo indicios de que esta instalagédo carrega o que José Gil chama de “unidade
linguistica” e “unidade metalinguistica”, estes termos sao frutos da reflexdo do
autor ao se questionar sobre como Cunningham permaneceu dentro da propria

linguagem ao negar a forma tradicional. Ele escreve que estas unidades:

...tem a vantagem de designar mais adequadamente a realidade: a
unidade seria muito simplesmente uma sequéncia minimal de
movimentos, a partir da qual uma linguagem dangada se constituiria.
(Um pouco a maneira do Quadro negro de Malévitch que se tornara
o primeiro elemento da linguagem suprematista , esta unidade
cinestésica-estética metalinguistica vai dar origem as outras unidades
de movimento da linguagem cunninghamiana.) (GIL, 2009, p. 33)

Esta relagdo aproxima a pratica de Cunningham a pratica de Ligia
Clark e Hélio Oiticica, quanto ao uso da metalinguagem para negar a pratica
tradicional da linguagem, ao mesmo tempo em que permanece na linguagem,
inovando-a. Nesse sentido, os conhecimentos labanianos contribuem para
uma visado analitica da linguagem da danca.

Cunningham, assim como Laban, acreditava na mistura das
linguagens como pratica artistica. Ambos utilizavam a mistura de diferentes
linguagens artisticas em suas composi¢des cénicas: pintura, instalagdo, musica
e objetos diversos.

Curiosamente, a escola de Laban, em Munique, se chamava escola
de Danga, Som, Palavra e Artes Plasticas. Esse sentido de busca de
coexisténcia entre formas artisticas tem como eco, por exemplo em

Schoemberg e em Kandinsky, que também se perguntavam se cada
arte deveria permanecer isolada. (p. 57, KATZ, 2006)

Os contextos de danca e pesquisa artistica da Europa no inicio do
século e dos Estados Unidos na primeira e segunda metade do século se
conectam de varias formas. Na primeira metade, pelo intercambio de artistas
como lIsadora Duncan entre outros. Resguardando as diferengas, as
influéncias artisticas entre Laban, Schoemberg e Kandinsky se assemelham a
de Cunningham, Jonh Cage e Rauschemberg, ja que eles propuseram uma
interelagcdo entre diversas linguagens em seus trabalhos. Ou seja, de modos
diferentes, esses artistas questionaram as fronteiras estabelecidas entre as
artes, criando fluxos entre elas.

Neste sentido, € possivel relacionar estes artistas, pela pesquisa
realizada, ao pensamento e comportamento artistico que esteve presente na
pratica da Bauhaus, escola de artes e oficios que funcionou na Alemanha entre
1919 a 1933. Oskar Schlemmer pintor, escultor, designer e coredgrafo que
criou dentre outros a conhecida obra Ballet Triadico, (0 qual mistura as
linguagens transformando o corpo dos bailarinos com aderegos em formas
geométricas) foi professor da Bauhaus. As ideias de Laban o
influenciaram.(BOCCARA, E. G. 2009) Além disso, ha influéncia da Bauhaus
na proposta de Cunningham, uma vez que o diretor artistico da Black Mountain
College (escola em que Cunningham e Cage foram convidados a lecionar em



1948, por serem inovadores, apesar de estarem restritos a pequenos circulos)
era Josef Albers, ex- professor da Bauhaus. (AMORIM, 2000, pag. 85). Por fim,
Ligia Clarck e Hélio Oiticica tem uma grande influéncia nas suas obras no
concretismo de Mondrian e abstracionismo de Kandinsky, também ex-
professor da Bauhaus.

Concepgao cénica

Devido o interesse da autora do TCC em intervir no espacgo cotidiano
e fazer com que o publico partilhasse a autoria da obra, surgiu o formato de
instalagdo interativa na Etec de Artes. Por meio de dispositivos ludicos, de
jogos diversos, sera possivel propiciar o acaso em uma trajetéria cénica que
culminara na unido dos passos (agdes) sorteados? Isso pode gerar uma
coreografia durante o deslocamento entre um ponto a outro do espacgo, ou
apenas uma acao extra-cotidiana isolada no espago? Ainda que o acaso esteja
presente nos jogos propostos, as instrugdes neles contidas sdo o bastante para
langar a atencéo de cada jogador para a relagéo entre movimento e acaso?

A teoria de Laban esta presente neste TCC, pelas orientacbes das
acdes que estdo nos dispositivos ludicos e instaurado na proposicao
coreografica da intérprete, referente a questdes espaciais, no caso: cinesfera e
niveis.As ag¢des dos dispositivos sdo algumas das 12 ag¢des basicas corporais
em negrito: estender, flexionar, girar, saltar, dobrar, desdobrar, transferir
peso, mudanca de apoio, reunir, espalhar, parar e deslocar. Também contém
algumas das 8 agdes basicas de esforgo em negrito: torcer, chicotear, flutuar,
deslizar, pontuar, socar, pressionar e sacudir. A principal diferenca entre as
acoes é que as agdes corporais nao possuem qualidades de esfor¢co definidas,
diferente das ac¢des de esforco que sao definidas considerando trés dos quatro
fatores de movimento, em negrito: espago, tempo, peso e fluéncia. Os fatores
de movimento sdo definidos em: espaco (direto e indireto), tempo (lento e
urgente), peso (forte e leve), e fluéncia (livre e controlada).

O simples fato de mover-se no espaco ja implica questdes espaciais
e qualidades de movimento, porém os dispositivos ludicos sdo uma maneira de
interagir com o espago cotidiano de uma outra forma, de criar uma memoria
afetiva intencional (ou direta) entre os corpos e o espago, ampliando as
possibilidades de acdes destes. E também um modo de abordar o conceito de
danga e composigao coreografica para dangarinos que ndo conhecem a teoria
de Laban e para o publico em geral.

O fato de todos que transitam no espago poderem jogar e dancar,
dialoga com o pensamento democratico de danga de Laban, notério em sua
producado, pela insercdo da danca na educacdo formal e na idealizagdo e
producao da danca coral.

Os dispositivos ludicos sao atraentes e contém regras especificas de
acordo com o objetivo. Dispositivos porque viabilizam uma ag¢ao e ludicos
porque sao jogos que geram prazer. Ha a relagdo entre Kandinsky, Laban e o
movimento, traduzido no jogo da memodria com seus desenhos sobre o
movimento da dancarina Palucca.



Figura 2 - Jogos utilizados na sequéncia: Bichos, Roleta, Dardo e Jogo da Memdria. Fotos por
Rebeca Oliveira.

Conclusao

Este é um projeto que inclui metalinguagem, por explicitar parte da
teoria de Laban; a relagdo com outras linguagens artisticas no didlogo com as
artes visuais, pelo uso da fotografia e por se tratar de uma instalagdo. Outra
questdao implicada no projeto diz respeito ao acaso na composigao
coreografica, presente na pratica de Cunningham acionado pelas
caracteristicas dos jogos e dos dispositivos ludicos que compde a instalagao.
Além disso, o carater interativo com os objetos e o interesse da autora para
que o publico seja autor da obra, se relaciona com os trabalhos de Ligia Clark e
Hélio Oiticica que se opuseram ao carater contemplativo da arte e propuseram
uma interacdo ludica entre objeto de arte e publico, fazendo com que o
fendmeno artistico se desse na relagado do publico com o objeto, criando obras
de arte particulares, pois cada um tinha liberdade para interagir
espontaneamente como quisessem. Eles criaram uma anti-arte por questionar
os suportes tradicionais das artes plasticas canonizados nos meados da
década de 1950 e por propor uma democratizacdo do acesso a produgao de
arte, vide “Parangolé” de Hélio Oiticica e “Caminhando” de Ligia Clark. Parece
haver uma relagao entre os questionamentos desses artistas brasileiros com os
propostos por Laban quanto o estatuto humano da arte.

Laban e Cunningham, apesar das suas diferengas, se relacionam
pelo estudo e analise de movimento, pela relagdo deste com o espacgo/
arquitetura e pela estreita relagdo entre musica e movimento. Na pesquisa
corporal, ambos voltaram o olhar para o movimento enfatizando a



movimentagdo do tronco e ndo apenas dos membros como no balé classico.
Pratica comum aos dancarinos modernos. Uma das diferencas que &
importante mencionar é as posturas distintas desses pesquisadores em relacao
ao balé, enquanto Laban se negou a utilizar o repertério de movimento dessa
linguagem, Cunningham utilizava-os a seu modo. Na exploragcdo do corpo com
a arquitetura, ambos pensaram no movimento e sua relacdo multidirecional,
tendo o corpo como referéncia espacial. Na relacdo musical, Laban se
relacionou diretamente com Dalcrose e com Schoemberg, (ambos inovadores
no ensino de musica e harmonia musical respectivamente) e pela criagdo da
Labanotation. Em contrapartida, Cunningham desenvolveu um extenso trabalho
de criagdo com ferramentas digitais e também manteve parcerias com musicos
como Jonh Cage, inovador do pensamento em composi¢ao musical.

Todos eles se relacionam, ao voltar o olhar para sua pratica artistica,
com um o pensamento das artes visuais. Essa visdo analitica do que compode a
linguagem das artes visuais se iniciou no Impressionismo com o estudo da
luminosidade e em Paul Cézanne com o estudos das formas geométricas em
suas composi¢des. Ambos foram importantes no surgimento das vanguardas
historicas, dentre elas o Abstracionismo, caro para Laban, apreciador das
obras de Kandinsky e para Ligia Clark quando escreve sobre Mondrian. A
possivel relagdo da obra destes artistas com o pensamento e pratica artistica
da Bauhaus é um apontamento interessante, uma vez que a Bauhaus
funcionou no mesmo periodo histdrico.

Ha algumas duvidas diante desta pesquisa, as quais a autora tem
interesse em continuar pesquisando, mas uma das questdes principais é: é
possivel instaurar um estado de improviso cénico e gerar um envolvimento das
pessoas (leigas ou ndo em danga) com o espaco, distinto do estado cotidiano
em que elas o frequentam ou transitam por ele? Os poucos dias de instalacao
demonstraram que sim.

Anexo 1 - Depoimentos

Thais - Eventos

"Meu nome € Thais sou do 1° ano de eventos e quando cheguei ao patio e me
deparei com as mais simples brincadeiras eu simplesmente me encantei, pois
me fez lembrar da minha infancia. Parei a autora e a mesma me explicou com
a maior paciéncia e por fim sé tenho a elogiar a ideia de muito bom gosto."
(06/2016)

Monalisa Santana - Eventos 1° Modulo

"Adorei a iniciativa pois ajuda as pessoas a "destravar", a se perguntarem o
que € aquilo, a conhecer o ambiente, interagir com as pessoas, etc. Uma
atividade totalmente criativa que estimula a criagéo." (27/06/2016)

Matheus Cardoso - Eventos

"O projeto tem uma dindmica incrivel que vai além do olhar da Danga, e como
produtor de eventos vi 0 mesmo com um outro olhar pensando assim: "Este
projeto pode ser implantado na area de eventos, onde teria muito éxito,
eficiéncia e eficacia tendo como publico alvo criancas e pessoas com
deficiéncia pois despertar no individuo os sentidos, o senso criativo e além



disso trabalha a parte fisica motora do mesmo, sendo assim tornando-se muito
rica para a area de recreacgao e lazer em eventos." (27/06/2016)

Mirela Duarte 1° Artes Dramaticas

"Quanto as brincadeiras espalhadas pela etec como forma de divulgar o TCC
foi pra mim de tamanha criatividade. Os jogos sao ludicos e a galera se diverte
fazendo, seja de manh3, tarde ou noite, ou até mesmo todos se relacionando
juntos pela alegria do momento. Ideia maravilhosa, parabéns!" (29/06/2016)
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