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RESUMO

Nesta pesquisa ¢ apresentado alguns procedimentos de jogo adotados nas investigacdes
sobre improvisagdo em danca desenvolvidas no ano de 2020, durante o periodo de
isolamento social imposto pela pandemia mundial de COVID-19, realizados pelo grupo
Nucleo de Estudos de Improvisacdo em danca. O grupo tinha como objetivo estabelecer
relacdes sensiveis de escuta do movimento na interagdo entre os integrantes do grupo
junto as informagdes digitais adotadas. Os jogos de improvisagdo foram realizados em
dois tipos de ambientes virtuais: em aplicativos de mensagem instantdnea e em

plataformas de videoconferéncia.
PALAVRAS-CHAVE
Danga, Improvisagdo, Composi¢do em tempo real, Procedimentos de Jogo.

ABSTRACT

This research presents some game procedures adopted in investigations on dance
improvisation developed in 2020 during the period of social isolation imposed by the
world pandemic of COVID-19, carried out by the group Nucleo de Estudos de
Improvisation em Danga. The group aimed to establish sensitive relationships of listening
to the movement in the interaction between the group members along with the established
digital information. The improvisation games were performed in two types of virtual

environments: instant messaging applications and video conferencing platforms.
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Dance, Improvisation, Real-time Composition, Game Procedures.

O Nucleo de Estudos em Improvisa¢do em Danga surgiu em formato presencial
no ano de 2017 como Grupo de Pesquisa vinculado a Universidade Federal de Uberlandia.
Com o interesse em pesquisar sobre a composicdo improvisada em danga como
linguagem cénica, o grupo se encontra uma vez na semana ao longo de trés horas em um
coletivo de 6 pessoas. Nesses encontros o grupo se organiza a partir de trés momentos
(que ndo sdo fixos, mas servem como norteadores): um primeiro momento com uma
discussdo de texto e/ou uma pratica de aquecimento/chegada do corpo na sala/trabalho
fisico de atencdo e presenca; um segundo momento de experimentagdo de estruturas
composicionais e relagdo entre os integrantes; € um terceiro momento de jogo com tempo

determinado visando a criagdo de uma composi¢do improvisada®.

No inicio do ano de 2020, por conta da pandemia causada pelo COVID-19,
decidimos manter os encontros do grupo para que pudéssemos avancar em Nnossos
estudos; estes aconteceram de modo on-line, com duragdo de trés horas, uma vez por
semana. Os primeiros encontros serviram para nos reorganizarmos enquanto grupo de
pesquisa e coletivo artistico; assim, realizamos algumas discussdes de textos sobre
improvisagdo em danca. Aos poucos percebemos que o grupo apresentava um desejo
comum de retomar atividades praticas, mesmo que de forma remota, possibilitando um
momento semanal para se mover, dangar, criar, buscando outros tipos de relagdes entre o
corpo e as telas dos computadores e celulares. Isso significou, nos adaptarmos a uma nova
organizagdo corporal e, nesse sentido “adaptar, nesse contexto, ndo implica apenas um
aspecto reativo dos individuos as pressdes do meio. Mas também, a capacidade do animal
explorar suas poténcias com parte da maquinaria ecologica do mundo e, dessa maneira,
agir ilimitadamente” (OLIVEIRA, 2020, p. 64). E, junto a essa légica de adaptagdo,
experimentamos desafios e limitagdes pois, “O banimento do presencial associa-se a
conten¢do do corpo que ndo esta mais livre, precisa manter-se isolado e enquadrar o

contato humano em outras normativas” (PEDROSQO, 2020, s/p).

Adotamos como estratégia de pesquisa conduzir os encontros em duplas, de

maneira que dois integrantes do grupo se responsabilizavam pelas proposigdes, a cada

* Esses termos mais especificos da improvisagio enquanto linguagem sio discutidos pelo grupo em
pequenas entrevistas disponibilizadas no canal do Youtube do Coletivo Substantivo. O Coletivo
Substantivo é uma extensao artistica do NEID. Disponivel em:
https://www.youtube.com/channel/UC_asPQW8GWGo_eluimehvsA. Acesso em: 22/04/2022 as 13h20.
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semana. Estes deveriam se atentar para algumas particularidades definidas pelo grupo,
tais como: 1) iniciar as investigagdes de movimentos proporcionando algum tipo de
mobilizagdo dos sujeitos para a acdo (preparagdo corporal, direcionamento da atengado e
percepcao etc); 2) realizar experimentacdes de criagdo e composicdo; 3) jogos de
improvisagdo (composicdo) a partir dos estimulos experienciados na etapa anterior; 4)
conversar sobre as experiéncias vivenciadas (pessoais ¢ dos colegas); 5) definir os

procedimentos a serem abordados no préximo encontro.

Os estudos se diferenciavam a cada encontro, pois cada dupla poderia propor
acoes ou escolher diferentes estratégias de trabalho, afinal, estivamos experimentando
novos modos de criar e, principalmente, de interagir e desenvolver processos criativos de
danga em um ambiente relativamente novo: as plataformas virtuais. Como tudo parecia
ser novidade, a sensacdo era de que estivamos comec¢ando o estudo sobre improvisagdo
da estaca zero, de maneira que insegurancgas sobre os procedimentos de composi¢cdo
puderam ser percebidas nos momentos de didlogo que aconteciam na quarta parte do
encontro. Em diversas situagdes, tinhamos a sensa¢do que ndo vivencidvamos uma
composi¢do improvisada em danca; tratava-se apenas de experimentagdes livres,
direcionadas pelas provocacdes de cada dupla, mas que se caracterizavam mais com
experimentacdes do que um trabalho de cena com uma dramaturgia construida. Essa
perspectiva fica clara quando se diferencia improvisa¢ao de composi¢ao improvisada:

Como sabemos, improvisar ¢ distinto de compor em tempo real. A
improvisa¢do ndo necessariamente pressupde um espectador. A composi¢ao
em tempo real, sim. Nesse sentido, a composi¢do em tempo real € a obra em
si. Ndo esta tanto vinculada a um campo de ideias, que ndo se transforma em

acdo, sendo a propria acdo como campo de conhecimento e atuagdo
(MUNDIM, 2017, p. 115).

Partindo das considera¢des acima, criamos alguns procedimentos de jogo para
estimular as agdes de improvisacdo e oferecer delimitadores para a composi¢do, sem
perder a possibilidade do imprevisivel. Além destes procedimentos, também propusemos
algumas regras visando potencializar os estados de presenga e as conexdes coletivas (que
indicassem possibilidades de composicdo, ainda que virtual, com as/os demais
improvisadoras/es). Essas estruturas e restricdes colaboram na composi¢do uma vez que:

escolher regras ¢ uma forma de lidar com o infinito, mas que na verdade, ¢
lidar com um infinito “menor”, pois as escolhas continuam a ser inimeras, uma
vez que, uma regra pode apontar uma dire¢do, mas a forma como se faz o

caminho ¢ infindavel. Assim, os regramentos sdo modos de eleger elementos
insistentes em uma obra, tornando o jogo um primeiro esforgo possivel de



composicao e de estabelecimento de uma dimensdo dramaturgica (VIEIRA,
2021, p.1).

Essa perspectiva também ¢ abordada por Leonardo Harispe, no seguinte trecho:

Longe de constituir um estorvo, a regra/consigna proporciona um limite as
virtualidades ilimitadas (por elas passarem inadvertidas) e proporciona um
dispositivo modular que marca pontuagdes temporais e espaciais, economiza
energias individuais e sinergias coletivas simultaneamente disparadas, instala
um marco onde remeter as agdes (HARISPE, 2014, p. 51).

Assim, a nossa intengdo com este texto ¢ compartilhar algumas dessas
experiéncias realizadas durante o ano de 2020, buscando apresentar reflexdes acerca dos
procedimentos adotados para o desenvolvimento de estudos sobre a improvisacdo em
danca em ambientes virtuais, além de compartilhar trés relatos das experiéncias

vivenciadas pelas autoras.
Conversas, trocas e composi¢oes via WhatsApp

Definimos que o primeiro ambiente virtual adotado para a realizacdo das
improvisagdes seria o WhatsApp. Dessa maneira, criamos um grupo intitulado
“Composicao NEID” que foi nosso “espago cé€nico” e nossa “sala de trabalho/ensaio” por
algumas semanas. Assim, nos colocamos disponiveis para jogar com qualquer estimulo
que fosse postado no grupo e estabelecemos alguns procedimentos de jogo para orientar
a improvisacdo/composicdo, de modo que a primeira agdo era alguém digitar a frase
INICIO DE JOGO e postar um estimulo (foto, texto, palavra, video, som etc). A partir
deste ato, os demais membros do NEID buscavam responder com outra postagem (gerada
a partir do contato com a imagem), que poderia ser com outra imagem, texto, dudio, som,
video ou movimento. A resposta deveria tomar como referéncia apenas a tltima postagem
e, se durante o processo de preparacdo da resposta/imagem alguém respondesse com
maior celeridade, aqueles que estivessem (ainda) elaborando a postagem deveriam
abandonar sua proposta e pensar em outra, que dialogasse com a ultima imagem em tela.
Se, em algum momento, duas ou mais pessoas publicassem de modo simultdneo suas
propostas compositivas, os participantes deveriam escolher com qual das imagens
dialogar. Nao definimos, a principio, um tempo para as respostas, podendo ser imediatas
ou levar alguns segundos, a depender das relacdes compositivas instauradas durante o
jogo. Para decretar o encerramento bastava que, a qualquer momento, alguém postasse a

frase FIM DE JOGO.



Como todos os participantes jogavam simultaneamente, ndo havia uma regra
sobre ordenacdo de quem seria o préximo a publicar uma imagem, o que possibilitava
que o jogo pudesse acontecer individualmente (uma tnica pessoa postando), em duplas
(duas pessoas jogando), em grupos (de 3 ou 4 pessoas) ou coletivamente (com todos
jogando ao mesmo tempo). O estado de ateng¢do deveria existir, mesmo que a pessoa
estivesse apenas observando o jogo. Assim, se alguém ndo realizasse nenhuma postagem,

ainda acompanhava a dindmica criativa e compositiva instaurada no historico.

Em alguns momentos foi possivel visualizar uma linha/trajetéria compositiva,
marcada por algum elemento que se fazia presente nas postagens, ainda que elas fossem
se transformando ao longo do jogo. Em outros momentos essas trajetorias ficavam
sobrepostas e, muitas vezes, a composicao se perdia e ndo era possivel identificar o que
de fato estava em jogo. Em outro artigo publicado pelo grupo apresentamos um conjunto

de imagens que exemplifica estes esclarecimentos; assim, a seguir, compartilhamos parte

deste material:




Figura 1- Registros das experimentagdes no NEID?.

Nas primeiras propostas identificamos que as respostas compositivas por meio de
imagens (fotografia e video) prevaleciam em rela¢do aquelas decorrentes de movimentos
dancados, seja porque a imagem era uma a¢ao mais rapida ou mesmo porque o aplicativo
dava mais opg¢des para o uso desses materiais. O movimento, como materialidade
primordial da dancga, foi pouco utilizado e as imagens estaticas foram apresentadas de
maneira sequencial como material e recurso de composi¢do. Nesse contexto, o material
(imagético e/ou sonoro) utilizado poderia ser algo ja existente ou algo produzido
especialmente para o jogo (ainda de modo intuitivo, como demonstraram os registros e/ou

testes).

Como modo de conduzir o trabalho de investiga¢do, definimos como estratégia
dilatar o tempo de composi¢do para além do encontro telepresencial. Nesse sentido,
estabelecemos que o jogo ficaria aberto por uma semana, permitindo que a composi¢ao
acontecesse sem pressa, dando aos participantes a oportunidade de preparar as
publicagcdes com os recursos que julgassem necessarios para o processo criativo. Esta
estratégia compositiva foi utilizada por trés semanas. Entretanto percebemos que nao
estdvamos nos relacionando com ela da maneira que gostariamos, seja por nao nos
dedicarmos a essa atividade em meio a outras tarefas e compromissos, seja por perdermos
o fio da composicao. Neste contexto, mudamos de estratégia para tentar refinar a escuta
e a atencdo, pois entendemos a composi¢do improvisada como forma de

sintonizar-se com o ambiente e as agdes dos demais participantes envolvidos
do que criar individualmente muitos eventos. Bogart (2005) refere-se a uma
habilidade de escuta com todo o corpo, no sentido de envolver o sistema
sensorio motor em sua integralidade. O ator se torna perceptivo ao seu entorno,
utilizando-se de tudo o que ocorre ao seu redor, sem incluir ou excluir algo

somente porque acha que ¢ bom ou ruim. (MEYER, MUNDIM ¢ WEBER,
2012, p.06)

Estabelecemos, entdo, outra estratégia: escolhemos um dia da semana diferente
do horario de encontro do grupo e todos deveriam se organizar para ficar disponiveis para
0 jogo por um tempo determinado. No dia agendado, o jogo acontecia somente pelo grupo
do WhatsApp, de modo que cada um, em sua casa ou onde estivesse, deveria se colocar

atento para o processo de composicao. O jogo seguia as mesmas 6 regras €, ao ser iniciado

5 Fonte: Os autores.



por um dos participantes, somente poderia ser finalizado ao final do tempo estipulado,
sendo que nos primeiros encontros o tempo estipulado foi de 2h, depois reduzimos para

1h e 30 minutos e, posteriormente, para 1h.

Durante as experiéncias fomos criando outras regras especificas para cada jogo,
como por exemplo: s poder iniciar o jogo e dar continuidade a ele postando videos dos
N0ssos corpos em movimento; estabelecer conexao com um tnico elemento da postagem
anterior; modificar a composicdo sem alterar o estimulo; e manter um fluxo de
composi¢ao durante o tempo de jogo. Além disso, propomos outras interagdes entre nos
como, por exemplo, enviar videos para outras pessoas, sendo que nesse jogo uma pessoa
(A) deveria escolher algum estimulo (imagem, som ou texto) para ser encaminhado a um
colega (pessoa B), sendo este um referencial para a elaboracdo de um video de mais ou
menos um minuto. Estipulava-se um tempo para a realiza¢do desta criagao e ao final deste
periodo, o video da pessoa B deveria ser encaminhado para uma outra pessoa (C), que o
utilizaria como disparador para a elabora¢do de outro video. Ao final, a pessoa B
encaminhava no grupo de WhatsApp o disparador/referencial inicial (imagem ou texto da
pessoa A), o seu video resultante desse primeiro estimulo e o segundo video, produzido
pela pessoa C. Esses videos eram colocados no grupo e serviam de material para discussao

sobre improvisagdo em danga.
Praticas, composigoes, videos e imagens

Nas improvisagdes realizadas via videoconferéncia, testamos os recursos
disponiveis na plataforma (Zoom), tais como: ndo visualizar quem estivesse com a cdmera
fechada (nos possibilitando sair e voltar da/para a cena, abrir ou fechar o dudio, colocar
musica ou deixar o som do ambiente, usar efeitos na imagem etc. Desenvolvemos
algumas regras para estes jogos: 1) compor a partir de um estimulo previamente oferecido
ao grupo (imagem ou texto); 2) estipular, em alguns jogos, um nlimero maximo e minimo
de pessoas que participar da improvisagao (os demais permaneceriam como espectadores;
3) as pessoas poderiam sair ou entrar na cena quantas vezes quisesse; 4) tempo limite para

a realiza¢@o do jogo (15 minutos ou 20 minutos).

Nestas improvisacdes era possivel estabelecer relagdes com os outros membros
do grupo, o que possibilitou um estado de atencao voltado as movimentagdes (pessoais e

dos demais improvisadores) e a composi¢do da imagem apresentada na tela.



Considerando estas especificidades, podia improvisar coletivamente, dangando junto com
outras pessoas algo significativo dentro do contexto de reclusdo social que estava
vivenciando. Também era possivel interferir com sons e textos falados utilizando o
microfone ou escrever texto, frases ou palavras no chat que acabavam sendo adotados(as)

como dispositivos de composi¢ao.

No ano de 2021 editamos essas experimentagdes em cinco videodangas que

seguem:

Figura 2 - Registros das experimentagdes no NEID!!,

Por meio dos videos sentimos que tinhamos uma troca mais criativa do que
haviamos feito via Whatsapp. Permanecemos nessa plataforma até o final de 2021,
quando decidimos fazer a composicdo em ambiente aberto através de derivas e

caminhadas. Ao mesmo tempo que a composi¢do via tela nos mostrou muitas

® Disponivel em: https://youtu.be/Ni2000BdqEU. Acesso em: 22/04/2022 as 13h20.
’ Disponivel em: https://youtu.be/Sx2hBhdloKc. Acesso em: 22/04/2022 as 13h30.
& Disponivel em: https://youtu.be/8OpB4_vxcy0. Acesso em: 22/04/2022 as 13h25.

° Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=6BXtHYIEKME&t=1. Acesso em: 22/04/2022 as
13h40.

1% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Y QkK 7uoh3Sg&t=63s. Acesso em: 22/04/2022 as
13h40.

1 Fonte: Os autores.



possibilidades de compor, nos apresentou também as limitagdes, o afastamento e a
bidimensionalidade, aspectos estes que ndo nos interessavam enquanto coletivo. Nesse

sentido, segue alguns relatos de experiéncia escrita pelas autoras.
Relatos, desejos e memdorias
Texto 1 -Patricia Chavarelli

Logo que foi constatada a Pandemia de COVID-19 e que se estabeleceu a
necessidade de reclusdo social como meio de lidar com os indices alarmantes de
contaminac¢do, complicagdes decorrentes da doenga e inimeros 6bitos, cada membro do
NEID se recolheu em sua casa e transformamos encontros presenciais em virtuais. Esta
alteracdo no local no qual nos encontramos para improvisar, modificou tudo! Percebemos
que algumas estratégias e parametros que adotamos em nossas pesquisas de composi¢ao
ndo poderiam ser simplesmente transpostas para o ambiente virtual, como se estivéssemos

mudando de sala, ou de um espago fechado para um aberto (Exemplo: sala de ensaio e

praca).

Nesse sentido, precisamos comecar do zero, pois nunca haviamos improvisado
juntos, com cada um em sua casa, e por isso, deixamos de sentir o(s) mesmo(s) cheiro(s),
textura(s), vento(s), pernilongos; as mesmas impressdes luminosas, sujeiras do chao,
cores. Buscamos investigar como poderiamos improvisar juntos, estando separados e
assim experimentamos alguns processos criativos que, ao observa-los neste momento,
percebo que se subdividem em 3 grupos: Postagens no grupo de WhatsApp; criacao de
videos com o celular; dangar na frente da tela. Vivenciando essas experiéncias pude
identificar algumas particularidades ao longo dos encontros, ressalto duas: sentia que
estava compondo apesar de nem sempre identificar que improvisava, tudo o que
estudamos como composi¢cdo em tempo real ndo estava sendo utilizado nos processos

realizados.

Nos jogos de improvisagdo vivenciados no aplicativo de mensagem instantanea
(WhatsApp) o ambiente de postagem era nosso espago cénico. Minha sensa¢do ao
participar destes jogos era que estava compondo com as postagens € ndo com as pessoas
que postavam. Os sentimentos eram duais, tinha (a0 mesmo tempo) a sensag¢do de jogar
sozinha e de estar em grupo. Parecia que a sele¢do das imagens que seriam apresentadas

ao jogo era, concomitantemente, demorada e rapida demais; pois ao visualizar uma
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postagem buscava uma conexao criativa para identificar como ‘responderia’ a ela e, ao
encontrar algo para compor o processo (em diversas ocasides) aparecia uma outra
postagem apresentada por alguém com um tempo de resposta mais agil que o meu e o
‘material’ que havia escolhido precisava ser desconsiderado, pois ndo compunha mais
com a ultima postagem. Também fui sentindo muito fortemente o desejo de me mover
mais, de dancar, de envolver todas minhas células na experiéncia compositiva, tinha a
sensa¢do de que acessava somente parte de minha capacidade cognitiva, que parte do todo
que sou havia sido guardado em um pote hermético para me proteger da COVID. Quando
tentava responder uma postagem dan¢ando, em varias ocasides acontecia como apontei a
pouco, alguém inseria uma resposta ao jogo e, por isso, eu precisava abandonar o material

que havia produzido.

Nos experimentos que recebiamos um estimulo (imagético, sonoro, textual) e
deveriamos elaborar um video, consegui resgatar experiéncias de trabalho de composi¢ao
em tempo real desenvolvidas junto ao grupo de pesquisa, apesar de estar improvisando
sozinha em minha casa. Ao ter contato com o estimulo tinha ideias que, apds verificar sua
viabilidade com os recursos disponiveis, colocava em pratica por meio da improvisagao.
Nestas improvisagdes também precisamos estar atentos a aspectos da cena relacionados
a: escolha do posicionamento da camera, o tipo de luz que incidiria sobre a imagem, o(s)
modo(s) de utilizar/compartilhar sons (do ambiente ou mecanico) no dispositivo virtual,
entre outros. Como precisava fazer tudo sozinha, aprendi a fixar o celular na parede com
fita adesiva, ou coloca-lo no chdo, de maneira a possibilitar determinado angulo de
filmagem e distanciamento da cdmera; utilizei a transparéncia de uma mesa de vidro e/ou

seu reflexo para conseguir determinado efeito visual, dentre outros.

Nas improvisacdes realizadas via videoconferéncia, testamos os recursos
disponiveis na plataforma (Zoom). No meu caso, utilizei um computador de mesa, esta
situacdo delimitou o uso do espaco que pude explorar, pois a camera do computador
ficava fixa, especificando o limite do deslocamento que pude investigar nos processos de
composi¢do. Percebo que algumas particularidades foram vivenciadas como uma
interferéncia negativa nas improvisagdes por meio das plataformas de videoconferéncia,
como a necessidade de olhar para a tela para saber o que estava acontecendo, isso
atrapalhava a qualidade da conexdo que buscava estabelecer com os demais colegas;

também acabei usando excessivamente movimentos de maos e pés, pois era uma
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alternativa para visualizar o jogo sem mostrar que estava olhando para checar o que

ocorria na tela.

Posso afirmar que aprendi muito neste periodo, mas também pude perceber que
prefiro improvisar com pessoas que estdo presencialmente no espago do jogo. Me
interessa refinar cada vez mais minha percepcao para ser capaz de perceber com diversos
sentidos, para habitar e conectar espago que estdo postos e que se constroem nas relacdes
entre os improvisadores; por meio de experiéncias que se ddo no contato pessoal entre

seres, ambientes, coisas e lugares.
Texto 2 - Luciana Arslan - Improvisacdo mediada pela maquina

Durante a pandemia, o Substantivo Coletivo, assim como muitos grupos de
Danga, realizou vérias acdes mediadas pelas cameras em home office. Inclusive,
realizamos vérios laboratorios com convidados, através da plataforma Zoom — gragas a
uma verba recebida pelo Programa de Incentivo a Cultura (PMIC) do Municipio de

Uberlandia- MG.

Assim como outros grupos de Danga, passamos a ter nossas a¢des e producdes
coletivas representadas por cameras, as quais, ao contrario do que o senso comum
proclama, ndo sdo neutras. A cdmera constroi uma imagem, nao ¢ dispositivo inocente de
captagdo do "natural" ou do "real". Inclusive, alguns povos e culturas ndo reconhecem as
imagens fotograficas porque nao foram "educados" para tal, ou porque seus sistemas
culturais ndo se relacionam com tal logica representacional — que apesar de sua grande

complexidade ¢ bastante limitada e parcial.

A camera fotografica ou de video ¢ dissidente do perspectografo e da camera
obscura desenvolvidos entre a Idade Média e a Renascenca. E um aparato tecnolégico
estruturado a partir de um sistema de representa¢do, de imagens-pensamentos desses
periodos: a perspectiva. No entanto, na Renascenga, ainda nio estavam desenvolvidos os
meios para fixar as imagens, que eram desenhadas a mao, seguindo principios da
perspectiva. As cameras fotograficas — a primeira fotografia data de 1826 — inauguraram
esse longo processo de fixar as imagens (do sistema da perspectiva), e com as lentes

(desenvolvimento da dptica) as imagens foram se tornando cada vez mais nitidas.
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As imagens fotograficas e videograficas se disseminaram e se popularizaram de
tal modo, que a ilusdo de verossimilhanga, sdo dadas como "real" por uma parcela de
pessoas do planeta. Mas ndo sdo. A imagem da camera, no seu uso tradicional, pressupde
uma visdo monocular (de um olho s6), absolutamente imével (ou estabilizada por um
steadycam) e com clara hierarquia entre planos. Cabe ressaltar que nas Artes Visuais, €
nas producdes audiovisuais experimentais, as maquinas fotograficas ainda sdo muito
utilizadas, mas, na maioria das vezes, com foco na critica da imagem da perspectiva,
criando desvios em relagdo ao uso da maquina. E por isso que tantos artistas visuais na
contemporaneidade trabalham com super ou baixa exposicdo, com desfoque, com
cameras em movimento que confundem a imagem, ou até mesmo brincam com a no¢ao

de falso documento e falsa verdade produzida pela fotografia.

Durante a pandemia, o grupo de pesquisa Substantivo Coletivo, ao ter suas
relacdes mediadas pelas cameras, e ao dependerem dela para se conectarem, nao tiveram
oportunidade de "desviar" do aparato tecnologico - a camera. O sistema de pensamento:
monocular, estatico, com luz pandptica e com planos hierdrquicos estava 14,
acompanhando sempre as improvisagdes do grupo. O uso da camera foi, muitas vezes,
nos encontros de improvisacdo, utilizado de forma "neutra", como um modo de
comunicagdo, onde as imagens nada mais faziam do que reiterar os principios da
perspectiva renascentista, enquadrando, reenquadrando, organizando os planos da
imagem, arrumando as cenas reconheciveis, verossimilhantes e emolduradas. Felizmente,

o grupo voltou ao presencial.
Texto 3 - Mariane Araujo - momentos dentro do meu quarto

Momentos isolados de estar sozinha e junto de forma sincrona. Dangar com o
outro corpo que se torna imagem, e, assim, melhor seria dizer dancar com a imagem?
Foram meses de pesquisa e experimentagdes para encontrar aquilo que nos fazia “brilhar
os olhos”, dancar em acontecimento, em interacdo e no imprevisivel momento. Me
perguntava a cada encontro se eu queria estar realmente ali... dancando com o

computador, depois de horas em frente a tela.

Foi preciso mudar os modos de percep¢do do corpo da outra pessoa. O toque, o
peso, o cheiro, a organizacao das pessoas no espaco... As regularidades que estavam no

ambiente, que para mim eram comuns (isto € - uma sala de danca da UFU, ocupada por
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um grupo que eu conhecia a mais de sete anos, improvisando e dangando juntos), se
transformou no espaco da casa, um espaco ndo tdo comum de danca. Era um espaco de
descanso e de intimidade. Reconheci a minha casa como um lugar de transformagao, tanto
do meu corpo para performar ali, quanto dos meus méveis e objetos que foram alterados

no espaco para me caber.

Assim, houve uma repadronizagdo do meu corpo, mas também uma reorganizagao
do que poderia ser compor e improvisar em danga nessa nova configuracdo espago-
temporal. Precisei refinar os meus sentidos ou mesmo desgasta-los em alguns momentos.
Excesso de visdo do que antes eu poderia fazer de olhos fechados; desafios de
propriocep¢ao para me encontrar em um espago pequeno; omissao dos diferentes cheiros
de corpos dangando, para o cheiro cotidiano da casa; o toque do meu chao gelado que me

afastava do chdo e me impedia de rolar mais de uma vez...

O tempo de improvisar passava diferente. Cansava mais rapido, perdia o interesse
mais rapido. Eu cansava de estar ali, dez minutos de jogo pareciam uma eternidade. A
tela me sugava. Antes o computador ndo era um ambiente de interacdo humana normal.
Sera que hoje, no tempo de escrita deste texto, seria? Interagir com uma luminosidade
diferente, por angulos visuais diferentes ao ver uma pessoa online foi muita informagao...

imagina dangar com uma sobrecarga desses sentidos?

Espero retomar a pratica pensando que desenvolvi certas habilidades que antes
ndo tinha tomado conta. Serd que consigo perceber mais? Ou por uma perspectiva

pessimista, foi um tempo de castracdo e dessensibiliza¢do dos sentidos?
E, como afirmou a Luciana Arslan, “ufa”, voltamos ao presencial.
Conclusdo

Buscamos neste texto apresentar procedimentos, percursos e relatos de
experiéncia vivenciados pelo NEID nos anos de 2020 e 2021. Por meio dessas vivéncias,
reconhecemos a peculiaridade de improvisar e compor via plataformas de
videoconferéncia. Esse percurso serviu como forma de ndo anestesiar os nossos corpos
enquadrados em uma tela de computador a0 mesmo tempo que nos mostrou o quao

potente ¢ a presentificacdo dos corpos em relagao.
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Em 2022 retornamos aos nossos encontros presenciais. Neste momento estamos
descobrindo os nossos limites pessoais em relagdo ao toque, ao espago, ao tempo € nos
reconfigurando para estarmos juntas(os). Uma das formas que estamos utilizando como
cria¢do sdo experimentagdes (que se iniciaram no modo online e que reverbera no grupo
ainda presencialmente) por meio de caminhadas e derivas feitas em espaco aberto.
Percebemos que sdo outras composi¢des que surgem de um novo contexto. Nesse sentido,
concluimos que o grupo ganhou outras perspectivas que foram fortemente atravessadas
pelo periodo de isolamento social, transformando o coletivo ndo s6 nos aspectos
artisticos, como também nas relagdes entre pessoas, com o espago-tempo € com as

materialidades presentificadas.
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