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ESCRITA COREOGRAFICA DIGITAL:
NOVAS PERSPECTIVAS SOBRE O PROCESSO CRIATIVO EM DANCA

Daniele Castro”

RESUMO: Nas ultimas décadas do século XX, coredgrafos e bailarinos presenciaram o surgimento de
softwares para notagdo e criagdo em danga. Uma tecnologia cuja promessa € facilitar a escrita
coreografica e preservar sequéncias de movimento que antes estariam sob a guarda apenas da
memoria de seus criadores e intérpretes. Porém, para além de seus beneficios mais evidentes, é
preciso investigar as implicagdes de tais tecnologias na compreensao do processo criativo de danga e
do estatuto do corpo do bailarino. Recorrendo a estudos especificos sobre o tema e consideracdes dos
principais criadores e utilizadores de tais tecnologias, este artigo procura confrontar diferentes
perspectivas sobre a relagdo entre a escrita da danga e a tecnologia, tendo como eixo norteador o
pensamento sobre o papel do corpo e da sensibilidade humana no processo criativo.

PALAVRAS-CHAVE: Criacao. Coreografia. Corpo. Danga. Tecnologia.

Coreografar sem corpos: questoes iniciais

Na década de 1990, o norte-americano Merce Cunningham criava suas coreografias
durante viagens de avido, utilizando o programa DanceForms instalado em seu
notebook: um software de animacgéo capaz de simular os movimentos de um bailarino
em trés dimensdes. Dessa maneira, ele indicava que, até certo ponto, o processo de
criacdo em danga poderia prescindir de bailarinos reais, preterindo a sua presenca
fisica em favor de simuladores virtuais. Esse episddio ilustra a aproximacgao cada vez
mais recorrente entre as artes performaticas e a tecnologia, permitindo que mesmo os
olhares menos atentos percebam que o corpo, nesse contexto, se afasta de sua tipica

materialidade para também habitar o terreno da “virtualidade”.

Os caminhos que a arte tecnolégica toma, na atualidade, s&o diversos, mas todos eles

parecem permeados pelo impacto da digitalizacdo. Vivemos um momento de
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transicdo da cultura material para a imaterial, e pincéis, tintas, massas, telas,
instrumentos musicais, entre outros artefatos da arte tradicional, sao preteridos em
favor da intangibilidade dos bits, fomentando a elaboragado de uma série de obras que
circulam exclusivamente no cibersespacgo, ou que sao produzidas preferencialmente
com o uso de equipamentos eletronicos e precisam da interagdo com o publico para
se consumarem. E quanto as artes do corpo, vale indagar: como elas estéo inseridas
nesse contexto de abandono da materialidade em favor de uma gradativa e veloz
digitalizacdo? Que usos a performance e a dangca podem fazer das tecnologias da

computacgédo, se o corpo ainda ndo pode ser digitalizado?

Neste artigo, investigamos o uso de softwares para a criacdo coreografica. Eles
contribuem com o trabalho do coredgrafo, proporcionando muitas facilidades praticas:
dispensam a necessidade de espaco e tempo adequados e o tornam independente
em relagao a disponibilidade dos bailarinos. No entanto, para além de tais facilidades,
interessa-nos saber 0 que essa inexigibilidade da materialidade carnal indica sobre o
corpo que danca: se ele esta invariavelmente conectado a um ser humano, a
simulagao do corpo a partir de atributos matematicos nao estaria, portanto, excluindo
esse “ser” do processo de criacdo? Que mudangas dispositivos como esse deixam
antever em relacdo ao estatuto daquele que danga? Para esta investigacao,
recorremos a escritos de coredgrafos que trabalham com este tipo de software, bem
como a estudos sobre o mesmo tema. Diferentes pontos de vista convivem em uma
multiplicidade que demonstra a coexisténcia de entendimentos contrastantes sobre o
processo de criacao artistica. Por um lado, existe uma preocupacado com a “porcao
humana” do ato criativo que ndo pode ser abarcada pela linguagem digital. No entanto,
por outro lado, ha divergéncias sobre em que consiste efetivamente essa humanidade
e se ela ndo pode, afinal, ser alterada pela propria pregnéncia da tecnologia nos

processos artisticos.

Assim, surgem questées como: uma maquina € capaz de criar artisticamente? Ou
apenas nés, seres humanos, possuimos o dom de gerar objetos que possuam valor
estético? Aresposta a tal indagacéao passa, obviamente, pela definicdo do que é a arte,
mas nao apenas. Paralelamente, € preciso discutir o que caracteriza o humano e o
que identifica 0 maquinico, bem como aquilo que os separa. As tecnologias avangam
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para um patamar em que sao capazes de substituir o corpo humano pelo menos
tecnicamente. Por exemplo, atualmente, robés assumem o lugar das mé&os de
cirurgidbes e conseguem, inclusive, supera-los em termos de precisdo. Esses
profissionais deslocam-se das mesas para as telas, operando as maquinas que
acabam por mediar a relagdo entre médico e paciente. No entanto, algo ainda &
indiscutivel: quem opera é o cirurgido, e ndo a maquina. Porém, cabe aqui a pergunta:

e se esse robd fosse capaz de funcionar de maneira autbnoma?

No campo da arte, a complexidade assume ainda outro nivel. Nao existindo um
resultado objetivo a ser conquistado, a maquina torna-se menos submissa aos
designios de seu operador. Isso quer dizer que nao se trata do artista, tal qual o
cirurgido, fazer do robé as suas maos, mas de incorporar ao processo da obra e,
consequentemente, ao seu resultado, as caracteristicas operacionais da maquina.
Assim, o objeto de arte criado nessa relagado ndo se assemelha aquele que foi gerado
apenas pelas maos do artista, ou seja, ndo € o mesmo fim por outros meios, pois,
nesse caso, os meios determinam o fim. A tecnologia modifica substancialmente o
processo criativo e, consequentemente, seu resultado final, a obra. No caso da escrita
coreografica digital, tal mudanga parece ainda mais radical ao excluir do processo um

elemento que, junto ao movimento, é o mais fundamental da danga: o corpo.

Primeiros softwares para criagao coreografica: o génio artista na berlinda

O primeiro registro de uso de um software para a criagado coreografica data da década
de 1960, quando Jeanne Beaman e o cientista computacional Paul Le Vasseur, da
Universidade de Pittsburgh, criaram um programa capaz de gerar, randomicamente,
uma sequéncia de eventos a partir de uma lista de movimentos. Anos depois, na
década de 1970, John Lansdown, um dos pioneiros da computacéao grafica, explorou
o potencial do design para criar coreografias, entre outros projetos artisticos. Seu
trabalho resultou, ao longo dos anos, em uma série de papers nos quais problematizou
questdes sobre a natureza da computagao e da arte. Ele indicava, ja naquela época,
0 ponto crucial da discuss&o sobre o encontro entre a linguagem computacional e a
criagao artistica: os aspectos da arte tradicionalmente atribuidos a subjetividade e,
portanto, dificeis de serem traduzidos para a objetiva sintaxe da maquina.
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“‘Computadores nao tém 'pensamentos’, 'emocgdes' ou 'sentimentos' — coisas que
muitas pessoas consideram pré-requisitos essenciais para a criagcdo em arte e
design”, afirmava Lansdown (LANSDOWN in RUITER, 1988, p. 147). No entanto, ele
préprio questionou: sera que a “emogao” reside no proprio objeto artistico ou naquele

que o vé?

Essas palavras ilustram uma mudanga de paradigma, ja em andamento nos anos
1970, que diz respeito a elaboragdo do sentido da obra de arte. No inicio do século
XX, teve inicio um questionamento do papel do artista como génio criador, através de
obras que exploravam novos suportes e métodos. Sao exemplos disso os ready-
mades? de Duchamp e o cadavre exquis® dos surrealistas. A ensaiada ruptura com o
padrao tradicional de arte, porém, tomou maior impulso na década de 1960, tendo
como um dos principais fatores de propulsao o dialogo com novos suportes midiaticos
e tecnologias. Tais recursos permitem a realizacdo de obras que exigem do
espectador uma postura mais participativa e menos contemplativa. Assim, a relagao
espectador/obra se reconfigura. Abandonando o esquema tradicional associado ao
suporte material, @ contemplagao e a visao, ela caminha em dire¢do a um arranjo no
qual o processo, a participacdo e a fruicido através de multiplas sensibilidades séo
elementos que adquirem maior importancia. Delineiam-se, portanto, os contornos de
uma arte na qual o sentido da obra € dado mais pelo olhar da recepgao e menos pela
intencdo da autoria. Deixa a cena, entado, a figura do artista como génio e criador —
bem como a nog&o da obra como uma expressao de seus pensamentos e emogdes
— em prol daquele que a vé e que participa da sua criagao através de suas acgdes e

sua sensibilidade?.

! Tradugdo da autora.

2 Objetos industriais, ou seja, néo criados pelo artista, deslocados de seu contexto real para o universo
da arte.

3 Método coletivo de construir uma obra, através da jungdo de palavras ou imagens de maneira mais
ou menos aleatdria.

4 Quanto a isso, para evitar eventuais equivocos de interpretagdo, é preciso ressaltar a analise atenta
de Paula Sibilia sobre o tema da autoria: ndo se trata de um declinio do mito do autor, mas de um
deslocamento que se efetua com a desvinculagdo entre o artista e sua obra. Nos dias atuais, a
personalidade do autor é exaltada pela midia e pelo mercado, e a obra é relegada para segundo plano.
De acordo com a pesquisadora, apesar da recorrente tematica da hibridizagao entre autor e espectador,
conclamadas pelos entusiastas da interatividade, em certo sentido ndo seria possivel afirmar que a tao
anunciada “morte do autor” se efetivou, pois esta figura retornou em outros moldes: o autor ndo é mais
aquele que faz ou cria alguma coisa, mas aquele que é alguém e, como tal, se torna visivel porque
aparece. (SIBILIA, 2008, p. 188)
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Tendo em vista tais mudangas, Lansdown (in RUITER, 1988, p. 147-148) defende que
nao & apropriado encararmos o computador apenas como uma ferramenta passiva
para auxiliar o artista na feitura do seu trabalho artistico. Afinal, ndo é o caso de
simplesmente mudar os instrumentos — no lugar de pincéis e telas, softwares e
hardwares —, mas de inaugurar uma nova maneira de fazer arte, promovendo a
participacao do espectador através da ativagao de sua sensibilidade e de seu poder
de dar sentido a obra. A tecnologia da computagéo aparece, portanto, como um
dispositivo capaz de alterar nossa visdo sobre o que chamamos arte e design. Desse
modo, Lansdown reconhece que o uso dos computadores coloca em andamento um
processo de reconfiguragado de todo o campo da arte que modifica os modos de fazer,
redefine o que € uma obra e, sobretudo, questiona diversos aspectos da condigao

humana e seu papel na criacao artistica.

Entre os pontos principais da estética proposta por Lansdown, que envolve o0 uso da
computacao grafica, cabe destacar a énfase no processo em contraposi¢ao a obra
acabada. Emerge a preocupagado com os principios que regem a criagao, entre eles,
a aleatoriedade ou a estrita preocupagédo com as regras e com a possibilidade de que
a arte seja produzida a partir de outras motivagdes, deixando de ser tributaria de uma
tradicional forga criativa que provém da emocéo, da experiéncia e da intuicao, ou seja,
da interioridade de cada artista. Também ¢é atribuida ao espectador a responsabilidade
pelo significado da obra, ou seja, ele deve procurar um sentido para aquilo que vé,
percorrendo as estruturas e as conexdes entre imagens, palavras e movimentos
através de sua propria discricionariedade. Nos textos de Lansdown, percebemos que
0 uso da computagao na arte esta relacionado a um declinio do papel de certos
aspectos da subjetividade do autor na criagdo, o que, pelo menos na danga,

caracterizara a superagcao do movimento moderno em varios pontos.

Merce Cunningham: o acaso e a tecnologia desafiam o corpo

O coreografo Merce Cunningham foi o grande precursor de uma nova maneira de
pensar a criagao artistica na danga cénica, trazendo definitivamente a tecnologia e o
acaso para o processo coreografico. Para comecgar a explorar esse campo, vale
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destacar uma importante caracteristica do trabalho de Cunnigham, conforme
identificado pela pesquisadora Carrie Noland (2009): seu esfor¢co para que os
elementos de decisdo do processo criativo fossem resultantes de meios objetivos ou
externos, e ndo subjetivos. Cabe lembrar que o artista foi bailarino da companhia de
Martha Graham, uma das mais importantes coreégrafas da danga moderna. No
entanto, distanciou-se dos preceitos de tal companhia ao propor uma danga que
buscava a neutralidade emocional. Muitas de suas praticas sao fruto de sua parceria
com o compositor John Cage, que utilizava em suas musicas métodos nada ortodoxos
de composi¢cdo, como a aleatoriedade e as estruturas de tempo matematicamente
precisas. O que estava em jogo era uma nova ideia de continuidade, na qual as
conexdes entre as partes ndo se regiam por relacdes de causa e efeito, tematicas
comuns ou a motivagdo emocional, mas pelo acaso, aproximando-se, assim, de um

método também muito utilizado nas artes plasticas: a colagem.

No inicio, Cunnigham langou mao de recursos manuais para tornar suas decisdes
aleatodrias: uma moeda decidia a ordem em que as sequéncias de movimento seriam
engajadas; depois, ele desenvolveu um método para fazer combinag¢des entre tempo,
espaco e movimento, atraves de graficos desenhados em um papel. Tais dispositivos,
intitulados chance operators, nao foram utilizados apenas para conectar as
sequéncias, mas serviram para criar os proprios movimentos. O coreégrafo dividia o
corpo em partes, relacionava as possibilidades de movimento e se valia do acaso para
determinar quando e como cada parte do corpo estaria se movendo. O resultado,
obviamente, eram movimentos muito dificeis de serem executados pelos bailarinos,
pois — tal qual pretendia Cunningham - os afastavam das formas habituais de se
mover, exigindo do corpo a habilidade desafiadora de realizar o nao-familiar, o nao-
intuitivo e o ndo-natural. Noland ratifica tudo isso: “ao longo dos anos, entrevistas com
os bailarinos de Cunningham confirmaram que o grande desafio que eles enfrentavam
era a ampliacdo de sua habilidade de fazer uma sequéncia de movimentos nunca
antes encadeados seja no dia-a-dia ou na aula de técnica tradicional” (NOLAND,
2009).°

3> Tradugéo da autora.
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Antes disso, contudo, a ideia de uma continuidade aleatoria ja tinha aparecido como
elemento de criagdo. A prépria Carrie Noland (2009) ressalta que as estéticas dadaista
e surrealista apostavam em um novo tipo de encadeamento. No entanto, essas
propostas diferem dos projetos de Cunningham por visarem a objetivos diferentes,
resultantes de concepgdes também distintas sobre o que € a arte. Os primeiros viam-
nas claramente como parte de um projeto politico, apostando no poder libertario da
espontaneidade e do automatismo psiquico, contrariando a normatizagao
disciplinadora vigente de modo hegemdnico naquela época. Ja a arte do coredgrafo
aqui abordado, por sua vez, apesar de também possuir seu carater politico, n&o tinha
— e nem pretendia ter — absolutamente nada de espontanea ou intuitiva. Se, para os
vanguardistas do inicio do século XX, o acaso significa ir contra as regras tradicionais
da arte e da vida social naquele momento histérico, para Cunningham, o acaso implica

ir contra a arte que se pretende intuitiva.

Antes da Primeira Guerra Mundial, a sequéncia de eventos materiais na arte
era determinada — ou ao menos pensava-se que era determinada —
organicamente, subjetivamente, ou de acordo com principios convencionais
(narrativos, prosddicos, representacionais). Em resumo, a continuidade
resultava de uma légica reconhecivel atribuida a natureza, a psicologia ou a
tradicdo artistica. Com a invengado das tecnologias de produgdo de
continuidade, como 0 método para fazer um poema dadaista de Tristan Tzara
ou cadavre exquis, a fonte da continuidade foi explicitamente deslocada em
direcdo a dispositivos externos, ao acaso ou a processos objetivos. A énfase
dadaista (e surrealista) estava, teoricamente, ndo na criacdo de trabalhos
artisticos mas em desenterrar um tipo de realidade pré-consciente, nao-
intencional, e coletiva que nao poderia ser acessada ao menos que métodos
convencionais de sequenciamento fossem alijjados [...] No entanto,
Cunningham salienta que sua maior raz&o para empregar procedimentos
aleatérios ndo € encontrar uma verdadeira, mais profunda realidade, mas
simplesmente gerar alternativas possiveis para realizar as poténcias virtuais
do corpo®. (NOLAND, 2009)

Portanto, a partir dos estudos de Lansdown e da obra de Cunnigham, é possivel
perceber dois aspectos importantes dessa nova estética: a origem motivacional da
criagcdo, que deixa de se apoiar em elementos considerados subjetivos (emogdes,
intuicdo, génio do autor) para se voltar a fatores considerados objetivos (regras,
estruturas, acaso). E, no caso da danga, o principio que rege a relagao do ser humano
com seu corpo, que se desloca da obediéncia a uma “ordem organica”, estabelecida

¢ Tradugédo da autora.
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e fixa, em direcido a sua superacao por meios técnicos. Esses sao pontos de dissenso
entre a obra de Cunningham e seus predecessores modernos. A intencdo da
coreografa Martha Graham, por exemplo, era criar uma técnica que estivesse em
consonancia com a natureza do corpo humano, suas fungdes organicas e, assim,
possibilitasse a mais sincera expressao do espirito. Por outro lado, Cunnigham aposta
na “inorganicidade” dos movimentos e das sequéncias determinadas pelos seus
chance operators, bem como na liberacdo da danca de seu compromisso com a

expressao de emogdes ou com a representagao.

A escrita coreografica digitalizada: novas perspectivas sobre a criagao

Uma vez liberada a danga de seu comprometimento com as motivagdes subjetivas
para a criagdo, bem como com o respeito a organicidade do corpo e com a obediéncia
a uma légica interna a obra, ficou aberta a via para o uso da computagédo como um
dispositivo de criagado coreografica. Cunningham comecgou a fazer uso do software
DanceForms no ano de 1991. Trata-se de um software que permite a criagado de
coreografias através de figuras animadas em ambiente 3-D (fig. 1). Em sua verséo 2.0,
o sistema vem com uma biblioteca de movimentos de técnicas tradicionais como o
balé — com adicionais especificos referidos a escola russa e a italiana —, além de
uma biblioteca de movimentos de danga moderna e vistas diferenciadas — do publico,
das laterais do palco e do fundo —, possibilitando a adicdo de contagem de tempo e
som. E, ainda, traz sequéncias de passos que auxiliam no treinamento e no

aprendizado.’

7 Os dados sobre o software estdo disponiveis no site da empresa Credo Interactive, responsavel por
sua projecao e comercializagédo. Disponivel em:
http://charactermotion.com/products/danceforms/index.html Acesso em: 01 mai 2015.
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Fig. 1 — Tela do programa Danceforms.

Sem mais alongar a descricao desse software, a intengao € apenas mostrar em que
patamar se encontra esse tipo de tecnologia para que ela chegue ao ponto de ser
capaz de substituir um bailarino humano. Em termos de simulagdo dos movimentos
do corpo, dos angulos de visdo possiveis, das proje¢cdes das formas em relagéo ao
tempo e ao espaco, talvez o programa tenha atingido um nivel étimo. No entanto, cabe
perguntar: se a danga se caracteriza por ser uma arte inseparavel do corpo humano,
0 que é deixado de lado quando um coredgrafo opta por criar sem a presenca fisica
de seus bailarinos? Ha diferenca entre uma danca criada com o uso de softwares de
simulagcao e outra elaborada com a participacdo de corpos humanos? Que tipo de
entendimento sobre a arte, sobre o corpo, sobre o ser humano e sobre a tecnologia
esta implicado nesse tipo de fazer artistico? Longe de poder responder
satisfatoriamente a essas perguntas, pretende-se colocar em discussdo alguns
aspectos relevantes de tais tecnologias que ainda ndo foram suficientemente
explorados. Além da existéncia e do uso desse tipo de ferramenta e tendo em vista a
definicao de “tecnologia” aqui utilizada, acredita-se que a perspectiva de analise deve
ser ampliada de forma a abarcar, afora os dispositivos, as diversas transformagdes
nas crencas e valores relacionados ao advento de novas maneiras de lidar com o

corpo e de compreender a arte.

Para comecar tal incursdo nesses novos modos de criar artisticamente, convém
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explicar, recorrendo a um exemplo brasileiro, que motivagdes levaram a construgao
dos programas de simulagdo de danga. Parece que, na maioria dos casos, tais
dispositivos se originaram a partir de sistemas de notacdo de movimentos, que sao
muito importantes para o registro das obras. Esse € o caso do primeiro software para
criacdo coreografica surgido no Brasil, que foi resultado da preocupacgéo de uma
bailarina com o problema da memoaria histérica da danga. Analivia Cordeiro criou, na
década de 1980, o Nota-Anna, como um sistema de notacdo capaz de preservar as
coreografias de maneira semelhante a uma partitura musical. Para elabora-lo, buscou
inspiragao nos sistemas de notacgao ja existentes e nas experiéncias de computer-
dance e computer-animation. Mais tarde, a artista comecgou a utilizar o programa para
criar coreografias destinadas a televisdo. De acordo com Cordeiro (1976, p.50), o uso
do computador diminui as falhas de comunicacao entre coredgrafo e bailarino, pois as
ideias do primeiro podem ser representadas em forma de uma escrita de movimento
mais objetiva e mais facil de ser entendida. Através desse método, a artista pretendeu
substituir as metaforas normalmente utilizadas pelos coredgrafos para transmitir suas
ideias: por um lado, a linguagem verbal, que tem o problema de nao ser capaz de
expressar adequadamente um movimento; por outro lado, a expresséo corporal, que

limita o carater individual do bailarino, pois ele passa a imitar os gestos do coredgrafo.

De acordo com a criadora do Nota-Anna, o movimento € basicamente trajetoria. Por
isso, O sistema privilegia esse aspecto ao buscar a representacao ideal, deixando
outros — como a forma ou a forga — em segundo plano. O quesito forga, inclusive, é
apontado pela autora como a por¢ao individual de expressao que cada bailarino
imprimira ao movimento criado e transmitido pelo coredégrafo através do computador.
Ao privilegiar a trajetdria sobre outros aspectos, Cordeiro (1996, p.08) enfatiza que

nao ha necessidade de que o simbolo represente uma figura humana.

A notagdo fornecida pelo computador deve induzir, principalmente, a
expressividade do bailarino-aluno, pois em danga o movimento transmite uma
mensagem clara e atinge sua significagdo com a intengéo gestual e a sutileza
interpretativa. Ndo existe, em nenhum momento, o objetivo de transformar os
dancarinos reais em desenho animado. (CORDEIRO, 1996, p. 11)

John Lansdown (in RUITER, 1988, p. 147) identifica quatro formas de uso da

computacao na arte: como ferramenta, em que o computador ¢é utilizado para executar

Texto Digital, Floriandpolis, Santa Catarina, Brasil, v. 12, n. 1, p. 99-118, jan./jun. 2016. ISSNe: 1807-9288.

108



tarefas de maneira menos trabalhosa; como meio, quando o computador € utilizado
como suporte da obra de arte; como catalisador, quando ele usado como forma de
inspirar novas abordagens criativas; e, por ultimo, como um aprendiz inteligente, ou
seja, utilizando-o como um assistente que teria “inteligéncia” para explorar novas
possibilidades e abordagens. No caso do Nota-Anna, sendo um sistema de notacgao,
parece que o computador ainda funciona basicamente como uma ferramenta.
Entretanto, quando utilizado para a criagao, ele pode modificar de maneira bastante

profunda a relagédo do bailarino com a coreografia.

Muitos coredgrafos elaboram suas obras a partir de experiéncias, jogos e improvisos
realizados nas salas de ensaio, agindo como catalisadores de processos criativos que
envolvem todo o grupo. Em métodos como esses, 0s movimentos nao habitam, desde
sempre, a “cabeg¢a” do coredgrafo, mas se originam nas respostas dos bailarinos aos
problemas apresentados. Isso quer dizer que a coreografia € resultado de um trabalho
de provocacgao, selecao, decupagem, edicdo e aperfeicoamento dos movimentos
elaborados a partir do envolvimento dos participantes com o processo. Portanto, o
resultado final carregara consigo elementos da forga criativa de cada um. Nesse tipo
de trabalho, costuma-se considerar que os bailarinos sao intérpretes-criadores,
salientando sua importancia na composi¢ao da obra. Assim, se a criagao for realizada
através do computador, unicamente pelo coredgrafo, em que medida ha o risco de se
perder essa contribuicdo dos bailarinos no processo de elaboracéo da obra? E claro
que isso diz respeito ao método de cada companhia, pois, mesmo sem o0 uso de um
software de simulacdo, cada uma pode promover diferentes niveis de participacéo de
seus bailarinos no processo criativo e cada obra pode ser elaborada de maneira mais
ou menos coletiva. Foi aqui descrito um procedimento de carater bastante colaborativo.
No entanto, € importante atentar para as implicacbes do uso do computador no
processo de interpretacdo-criacdo a que sdo submetidos os bailarinos. Cordeiro
(1976), por exemplo, ressalta que o Nota-Anna nao retira do bailarino sua poténcia
individual de expressao, pois o programa deixa muitos elementos indeterminados que
podem ser supridos pela acdo de cada bailarino no momento de execucao do

movimento. Em suas préprias palavras:
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Os intérpretes, na sua atuagédo, devem executar os elementos fornecidos.
Estes sédo considerados pelo coredgrafo indispensaveis para a transmissao
da mensagem. Aqueles considerados indeterminantes sdo deixados em
aberto, para que o intérprete crie seu carater. (CORDEIRO, 1976)

Contudo, ¢é evidente que ainda ha uma larga diferenga entre os dois procedimentos.
No primeiro, o bailarino € criador; no segundo, ele € apenas um intérprete que tera
mais ou menos liberdade — dependendo das brechas deixadas pelo coredgrafo —
para imprimir sua marca na execugao do movimento. Podemos fazer uma analogia
com o texto de uma peca dramaturgica. O ator, ao representar o texto de teatro pronto,
interpreta aquilo que Ié. Portanto, ele emprega — nos limites da liberdade permitida
em cada caso — um pouco de sua propria forma de se expressar artisticamente. Mas,

nesse caso, o intérprete ndo pode ser considerado um criador.

Outra questao importante a ser ressaltada diz respeito as idiossincrasias do corpo de
cada bailarino. A elaboragao de movimentos no campo informatico nao leva em conta
questdes como forga, flexibilidade, energia, peso ou agilidade, aspectos que sao
extremamente variaveis mesmo em um unico individuo. De acordo com Cunningham,
porém, essa seria uma vantagem, pois, ao se deparar com um movimento muito dificil
para seu corpo, o bailarino teria que buscar meios para superar tais limitacoes.
Entretanto, o desafio ao bailarino ndo € o unico aspecto implicado nessa maneira de
criar: uma coreografia elaborada com o uso de figuras programadas no computador
tera provavelmente um resultado estético diferente daquela criada com a participacao
fisica dos bailarinos desde o inicio do processo. A linguagem digital ndo é apenas uma
ferramenta que facilita a criacdo, mas ela se torna a propria matéria a partir da qual a

obra é criada.

Um exemplo pratico pode esclarecer melhor o argumento aqui proposto: uma maneira
de compor em dancga € “criar no corpo do bailarino”, quer dizer, modela-lo como uma
escultura viva, dando-lhe instrugdes sobre os movimentos, 0 emprego de energia e a
velocidade, entre outros aspectos importantes, e incorporando também a maneira
desse corpo se “comunicar” através da danga. Assim, o coredgrafo ndo estara apenas
em condigdes de respeitar as limitagdes e poténcias de cada um — se assim o desejar

— mas também podera visualizar no préprio ato o verdadeiro resultado estético de
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suas ideias, o que depende, especialmente, das caracteristicas fisicas individuais (e
talvez também ndo apenas fisicas) de cada bailarino. Ao contrario, quando simulado
por computador, o corpo é “objetivado”, pois € construido a partir de certos parametros
fixos que privilegiam os aspectos anatdbmicos padronizados — tais como os
movimentos dos musculos e as articulagbes — e 0s espaciais — como posi¢des e
deslocamentos —, ndo dando conta de incorporar as inconstancias e peculiaridades
que caracterizam cada corpo humano. Resta perguntar se, na referida maneira de o
bailarino se “comunicar” através da danga, estdo implicados apenas os ja
mencionados aspectos fisicos, ou se algo mais se perde quando o ser humano é

simulado por uma figura programada em computador.

Assim como nas aspiragbes de Cordeiro, na maioria dos casos, a construcao de
softwares para elaboragdo de coreografias é consequéncia da transferéncia, para o
computador, de alguma linguagem de notagdo, como, por exemplo, a Labanotation.8
O interesse, em primeira instancia, costuma ser a necessidade de lidar com a
problematica da memoria da dancga. No entanto, a capacidade de edigdo de dados da
linguagem digital e a simulagéo de figuras humanas em ambiente 3D possibilitaram ir
além, atingindo a criagcédo de interfaces e sistemas de animagdo em danga. Em um
trabalho bastante informativo sobre esse assunto, Royce James Neagle lista e
descreve varios sistemas de animagado em dancga disponiveis atualmente. Entre eles,
estdo os programas NUDES e LabanDancer Interface, que permitem visualizar figuras
animadas utilizando softwares de edigdo da Labanotation, além do ja citado

DanceForms e outros programas mais comerciais, tais como o Cal3D.

Em sua pesquisa, Neagle (2005) constatou que “os aplicativos que fazem interface
com os softwares editores de notacdo ndo focam nas diferentes qualidades do
movimento relacionadas a expressividade”. Em vez disso, “eles criam uma sequéncia
animada de dancga, e ndo uma performance animada de danga” °(NEAGLE, 2005).
Com relagédo ao balé, Neagle afirma que o performer tenta expressar suas préoprias

emocgdes ou os sentimentos da personagem interpretada através de dois aspectos

8 Sistema de notagao criado pelo coredgrafo Rudolf Von Laban em 1928.
° Tradugéo da autora.
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constituintes da danga: os gestos definidos pela coreografia e a qualidade empregada
no movimento — quer dizer, a maneira como o gesto é executado. A limitagdo dos
métodos de notagdo e animacao reside no fato de que, apesar de conseguirem
representar a sequéncia de gestos, nao sao capazes de tornar visiveis as nogdes de
sentimento e personalidade. Ainda de acordo com este autor e tendo em vista que ele
faz referéncia apenas ao balé, a ideia de “qualidade do movimento” diz respeito a
expressao de emogdes, sentimentos e personalidade, sejam elas do performer ou da
personagem que ele interpreta. A representacao do gesto pelos sistemas de notagao
€ animagao seria, por consequéncia, incompleta, pois estes ainda ndo possuem

recursos para incluir tais aspectos em seus simuladores.

Ha de se ressaltar, porém, que nessas formulacdes se postula certo entendimento dos
fatores que constituem o gesto, a qualidade de movimento e a danga, o qual € apenas
um dentre tantos possiveis. Essa concepcao sobre a danca como um meio de
expressao de sentimentos € predominantemente romantica, tendo sido largamente
reivindicada pelo mestre de balé Jean-Georges Noverre no século XVIIl. Mais tarde,
no século XIX, provocou profundas modificacdes na maneira como se encenava um
balé, permitindo que ele se tornasse uma arte de maior importancia no periodo

romantico.

A expressividade de cunho sobretudo representativo serviu para sedimentar as bases
do balé, que até hoje é a mais popular das dangas cénicas. No entanto, a ideia de
“qualidade do movimento” como a transmissao de emogdes e sentimentos esta longe
de ser unanime no universo da danca na atualidade. Ao contrario, ha outros aspectos
mais valorizados: a interatividade, as sensacdes corporais, 0 processo, a plasticidade
do movimento — enfim, todos elementos que nao evidenciam a necessidade de
representar emogodes através do gesto. Vale perguntar, entdo, se o problema seria
realmente o de uma limitagcado da tecnologia em relagao a representagao da emogao
veiculado pelo movimento dancando, ou se a propria maneira como se entende a
danca, o gesto e a qualidade de movimento ja teria se reconfigurado, permitindo o
surgimento e a popularizacdo desses novos recursos técnicos. E possivel supor que,
antes de serem limitados nesse ponto, os softwares aos quais nos referimos estao,
ao contrario, adequados aquilo que atualmente se espera da danca: talvez nao
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precisem representar sentimentos, emocdes e personalidade, pois tais elementos ja

nao sao tao essenciais a danga como o eram para o balé romantico.

Ha, porém, outras objecbes a serem formuladas quanto ao uso da linguagem
computacional para simular os movimentos dangados. A artista Erin Manning, diretora
do Sense Lab, um laboratério de investigagao do corpo sensitivo e sua capacidade de
conhecimento do mundo, também considera que essa tecnologia apresenta limitacoes
em sua capacidade de simular o gesto. No entanto, no lugar da representagao de
emocgdes, sua preocupagao focaliza o estabelecimento, pela linguagem digital, de
bases rigidas de enquadramento do corpo e seus movimentos. Manning (2007)
escreveu um texto no qual questiona a maneira como a “danga tecnoldgica” tem sido
realizada, alegando que a criagcdo de uma gramatica do movimento prépria a
linguagem do computador acaba por amarrar 0 corpo a uma compreensao pre-
estabelecida, impondo uma estabilidade que retém a capacidade de inovacio sensivel.
De acordo com essa artista, 0 mapeamento do gesto quebra o movimento em bits,

quando o melhor seria tentar preserva-lo em sua totalidade.

De fato, os programas de computador que propdem a simulag¢ao de figuras humanas
em movimento dangado fazem-no através de informagdes numéricas distribuidas em
pacotes de dados, que, depois de complicadas operagdes matematicas, aparecem
para os usuarios através de uma interface grafica. “A imagem calculada por pontos é
uma imagem quantificada e, por sua natureza de matriz numérica, permite o acesso
ao seu tecido em pequenas microunidades que aceitam modificagdes” (DOMINGUES,
1997, p.22). Para que essas informacdes numéricas possam ser reconhecidas,
traduzidas e editadas, precisam estar organizadas conforme parametros proprios

dessa linguagem.

Seguindo um percurso semelhante, um grupo interdisciplinar de professores das
universidades de Bucknell e Warwick, composto por Kelly Knox, Ann-Christine
Frandsen e Elton G. McGoun (2010), trabalha com a hipétese de que a linguagem da
computacado nado tem a capacidade de descrever todos os aspectos do movimento
dancado. Para elaborar seu argumento, os pesquisadores partem do principio de que
nao é possivel traduzir todo o conhecimento que temos do mundo em equacdes
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matematicas ou através da linguagem verbal. Isso porque a inteligéncia ndo é apenas
uma faculdade mental, mas possui também uma porg¢ao corpérea e sensivel, que eles
denominam embodied knowledge — literalmente, conhecimento encarnado. Isso seria
0 que escapa a representagao por dados numeéricos ou verbais. Nenhum sistema de
notagédo se mostra, portanto, suficiente para explicitar todas as nuances dessa arte; e,
se houvesse algum capaz de fazé-lo, provavelmente seria complicado demais para
ser utilizado na pratica. Nada garante que os bailarinos conseguirdo executar os
movimentos criados por meio dos aplicativos que unem a notacgao as figuras animadas.
Contudo, por conta da mesma capacidade que torna dificil transformar a danca em
dados — o carater sensivel e encarnado da maneira humana de estar no mundo —,
os autores vislumbram com certo otimismo as possibilidades trazidas por essa uniao
entre a tecnologia da notacao e a criagdo. Quando o ser humano interpreta dados,
nao o faz apenas com sua mente ou com sua inteligéncia objetiva, mas utiliza também
o0 conhecimento encarnado e a sensibilidade. Levando-se em conta essa propriedade
da percepgéo, os pesquisadores se perguntam se o vocabulario da tecnologia néo
podera realmente gerar um novo corpo em movimento, abrindo caminho para

modalidades sensiveis antes inexploradas.

Nos casos descritos, as obje¢cdes em relacdo a “dancga tecnoldgica” dizem respeito a
aspectos do ser humano considerados subjetivos: no primeiro caso, a emotividade ou
a singularidade individual; nos dois seguintes, a sensibilidade ou a plasticidade
corporal. No entanto, a posi¢cdo de desconfianga, no lugar de afastar os autores de
projetos que visam a aproximagao entre danca e tecnologia, provoca um efeito
contrario: faz com que sejam empregados esfor¢cos para conseguir, de alguma
maneira, abarcar tais aspectos na linguagem da computagdo. Segundo os proprios
autores, portanto, as criticas que produziram n&o significam uma total descrenga na
possibilidade de uma simbiose entre a tecnologia e o ser humano, mas sua
desaprovacao em relagdo a como essa aproximagao vem sendo realizada na danca.
Eles parecem acreditar que seria possivel desenvolver métodos ou dispositivos pelos
quais a tecnologia seja capaz de identificar, descrever, simular e até mesmo modificar

os atributos mais subjetivos da condicdo humana.

Conclusao — Redefinigoes do corpo e da sensibilidade
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Os artistas aqui analisados apostam na possibilidade de existir uma boa parceria entre
a tecnologia e o corpo humano, desde que continue presente a sensibilidade que
conduz o oficio de uma acdo meramente mecanica em direcéo ao fazer artistico. Dificil
€ definir o que é e onde reside essa sensibilidade. Lansdown diria que ela se hospeda
na recepgao, no espectador que vé a obra. Analivia Cordeiro, por sua vez, localiza-a
no intérprete: no bailarino que, pela agao da energia de seu corpo, cede ao movimento
puro toda a coloragdo que o tornara danga. Caberia acrescentar que ha fatores
histéricos agindo nessas transformagdes e deslocamentos do l6cus. Cada época
abriga suas proprias maneiras de pensar a experiéncia sensivel e explicar os efeitos
e causas da arte sobre o que consideramos o “ser humano”. Nos dias atuais, parece
que a tendéncia é crer que a tecnologia e a sensibilidade humana nao estao
reciprocamente imunes ou sdo autbnomas, nem tampouco se reduzem uma a outra,
mas se entrelagam de um modo complexo. Em um didlogo entre essas duas instancias,
portanto, acredita-se que elas possam transcender a si mesmas em dire¢ao a uma
unidade que, particularmente no campo da arte, podera proporcionar novas

experiéncias aos seres humanos.

Essa crenca é defendida tanto no ambito da producao quanto nos estudos tedricos
em arte tecnoldgica em torno do argumento principal da constru¢édo de um tipo de
“sensibilidade artificial”. Segundo Maria Teresa Cruz, o espaco imaterial e l6gico do
digital esta “a adquirir, pelo menos tendencialmente, a densidade e a tangibilidade
proprias daquilo que podemos tocar e com o qual nos podemos relacionar
sensorialmente e, até mesmo, emocionalmente” (CRUZ, 2000, p. 3). Além de
alteragcbes na capacidade cognitiva humana, as tecnologias digitais tém atuado
também sobre o corpo, principalmente no ambito da sensorialidade. Assim, estaria em
andamento uma transformacdo e um alargamento das atividades perceptivas
humanas, “no interior do qual a atual diversidade dos sentidos (visual, auditivo, tatil,
etc...) seria redefinida, re-hierarquizada e possivelmente acrescentada” (CRUZ, 2000,
p. 8). Esse processo de redefinicdo do aparato sensorio humano se daria por meio da
“tradutibilidade absoluta de todos os dados sensiveis em informagao e da informacao
em tangibilidade” (CRUZ, 2000, p. 8). A partir deste entendimento, vale pensar sobre
0 seguinte topico: criar em danca através de softwares de simulagao realmente elimina
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a por¢cao humana desse processo ou tratar-se-ia, afinal, de uma redefinicdo do que é

o humano?

De acordo com tal argumento, n&o € o caso de se manter uma mesma concepgao a
respeito da criagdo em danca e pensarmos nas restricbes impostas pelo uso desse
tipo de tecnologia, mas, assim como prop6s Lansdown, investigar como se reconfigura
O corpo no processo de criagao e, por conseguinte, como isso muda a obra. Cruz
(1999, p. 3-4) analisa a utilizacdo de programas computacionais para a criagao de
pinturas’® e chega a conclus&o de que a maquina, na verdade, n&o substitui o artista,
mas aliena seu gesto. Se o pintor, tal qual o bailarino, apenas executa a posteriori o
que a manipulagdo da maquina lhe propde, acontece uma estranha inversao de
papeis: a maquina produz e o artista reproduz. Assim, o gesto do pintor ou do bailarino,
que seria o encontro entre a criatividade e seus respectivos procedimentos técnicos,
estaria reduzido apenas ao segundo termo. O corpo, nesse processo, nado €
substituido. Pelo contrario, ele continua sendo indispensavel a arte. No entanto, é
profundamente reconstituido, passando por um novo programa de adestramento a

partir da técnica e sofrendo amputag¢des, complementacdes e potenciagdes.

Do outro lado dessa relagdo, a maquina néo incorpora o gesto do artista, ou seja, ela
nao pinta ou coreografa, apenas funciona. Afinal, conforme ressalta Cruz, “se os
gestos de interagcdo com a maquina sao eles proprios antecipaveis e programaveis,
entdo n&o sao gestos, mas sim operagdes” (CRUZ, 1999, p. 7). O que poderia, entao,
resgatar o gesto desaparecido do artista nessa arte tecnolégica? Teresa Cruz ensaia
uma resposta: segundo ela, o que poderia haver de mais interessante no
funcionamento de uma maquina é a introdugao do elemento de variagao que existe
naquele que funciona com a maquina, naquele que se relaciona com ela. Seria preciso,
para isso, sair da condicdo de utilizador, de mero operador, o que implicaria “extrair

gestos das nossas maquinas” (CRUZ, 1999, p. 7).

10 Maria Teresa Cruz cita especificamente o caso de AARON, um computador capaz de criar pinturas
originais. O robd foi inventado por Harold Cohen, diretor do Centro de Pesquisas em Computagéo e
Artes (CRCA) em San Diego, California.
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DIGITAL CHOREOGRAPHIC WRITTEN: NEW PERSPECTIVES ON THE CREATIVE PROCESS IN
DANCE

ABSTRACT: In the last decades of the twentieth century, choreographers and dancers witnessed the
emergence of softwares for notation and creation in dance. A technology whose promise is to facilitate
the choreographic writing and preserve sequences of movements that before were only under the guard
of the memory of their creators and interpreters. However, beyond its most obvious benefits, it is
necessary to investigate the implications of such technologies on understanding of dance's creative
process and the status of dancer's body. Through specific studies on the subject and considerations of
the leading developers and users of such technologies, this article seeks to confront different
perspectives on the relationship between the writing of dance and technology, thinking about the role of
the body and sensitivity human in the creative process.

KEYWORDS: Creation. Choreography. Body. Dance. Technology.
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