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Resumo

A Improvisagao tratada neste artigo assume o lugar do Video des-
ignada como processo cénico, ou melhor, algo (obra) que se con-
stroi em processos continuos em tempo presente. E uma escolha
do modo de acdo cénica, ou seja, improvisar € esteticamente como
no Video: a “outra face quase nunca visivel” (DUBOIS, 2004, p.
73). Essa face processual do Video funciona por um sistema de
circulagao de informacgao. A agao de improvisar é conectada aqui
a acao de um editor de imagens na timeline (programa de edigao
de imagens), ou seja, as escolhas que se realiza para a composigao
de imagens visuais e sonoras no ato da criacao. Metaforicamente,
editor e improvisador agem da mesma maneira ao criar suas
composicoes. Assim, Improvisagao Cénica e Video sao aqui con-
sideradas como linguagens de processos que se estabelecem por
recortes artisticos proprios em constante de-scoberta. Para este es-
tudo foram utilizados os seguintes autores: Philippe Dubois, Ar-
lindo Machado, Edgar Morin e Sérgio Bairon.
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Abstract

The Improvisation treated in this article takes over Video designated as
scenic process, or rather something (work) that builds on ongoing
processes in the present tense. It is a choice of scenic mode of action, ie
improvise is aesthetically as in the video: the “other face almost never
visible” (DUBOIS, 2004, p.73). This procedural face Video works by a
circulation system information. The action to improvise is connected
here to the action of an image editor in the timeline (image editing
program), than, the choices are usually done to the composition of
visual and sound images in the act of creation. Metaphorically, editor
and improvisational act the same way when creating his compositions.
So Scenic Improvisation and video are considered here as process lan-
guages that are established by own artistic cutouts in constant discovery.
For this study were used the following authors: Philippe Dubois, Arlin-
do Machado, Edgar Morin e Sérgio Bairon.
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Video e Improvisacao: acao em processo

O termo video, segundo o pesquisador francés de estética
da imagem Phillipe Dubois (2004), traz uma série de ambiguidades
fundamentais geradas pela sua propria natureza indefinida. Funciona com
mais frequéncia como complemento nominal do que como um substanti-
vo, proprio ou comum, e isto deixa claro a auséncia de uma entidade
intrinseca ou de uma “consisténcia prépria e uma identidade firme” do
video (DUBOIS, 2004, p.71) O termo acaba funcionando mais como su-
fixo ou prefixo, um complemento, quase nunca como “raiz”, ou seja, age
nao no centro, mas em um lugar periférico.

Na lingua francesa “vidéo”, ao ser usado como substantivo
ndo ¢ definido como feminino ou masculino, e o autor faz uma reflexao
que pela auséncia de um género, por nao possuir um sexo definido, acaba
por ndo possuir também um corpo. Pode-se dizer, na verdade, ndo per-
tence a nenhuma lingua sendo o mesmo em “francés e em inglés (video-
tape, videogame), italiano (videoarte), alemao (Videobandern, Videoskulp-
tur, Videokassette, Videokunstwerken) ou portugués (videopoquer,
“videocassetada”). Palavra esperanto, intraduzivel, desprovida pois de
imaginario” (DUBOIS, 2004, p.72).

Video, sem acento, é etimologicamente um verbo que
origina do latin: videre, “eu vejo”. E como verbo configura todas as artes
visuais por englobar a agdo de ver, “um ato mesmo do olhar”. Todas as
artes da imagem se fundam neste principio. Paradoxalmente, esta raiz eti-
mologica ndo possui um corpo, mas funda todos os demais corpos de
imagens existentes. Além do mais, o verbo em latim nao é s6 um verbo, mas
esta conjugado na primeira pessoa do singular do presente do indicativo: “eu
vejo”. Por esta conjugagio, o que se percebe é que “video é um ato de olhar se
exercendo, hic et nunc', por um sujeito em agio” (DUBOIS, 2004, p.72) Da
mesma forma, é importante examinar a natureza temporal da Improvisagio,
a sua configuracdo em tempo presente. O Video pensado como ato de olhar,
como um estado presente em processo no tempo, apresenta-se justamente a
maneira com que se processam as agdes improvisacionais na cena, durante o
acontecimento. Nao ¢ algo passado ou futuro, mas algo presente, configu-
rando-se no tempo do fazer, pois:

Isto implica a0 mesmo tempo uma agao
em curso (um processo), um agente operando (um
sujeito) e uma adequagdo temporal ao presente
histérico “eu vejo”. E algo que se faz “ao vivo”, ndo é o
“eu vi” da foto (passadista), nem o “eu creio ver” do
cinema (ilusionista) e tampouco o “eu poderia ver” da
imagem virtual (utopista) (DUBOIS, 2004, p.72).

! “Hic et nunc” é uma expressao originaria do latim que significa literalmente “aqui e agora”.
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Para o improvisador, os embates acontecem neste tempo presente e é
a partir exatamente destes embates do corpo com o ambiente que as
“imagens cénicas” (cenas) sdo criadas, que sua Dramaturgia da Impro-
visacdo se inscreve, aos poucos, imageticamente através de fluxos ativos
de pensamentos.

Video e Improvisacao: auséncia de naturezas tnicas

Ao relacionar Video e Improvisagdo, outra aproxima¢do se mostra
nas ambiguidades que apresentam em suas naturezas. Tanto para um,
quanto para o outro, ndo é possivel falar diretamente o que sdo. Na
maioria das vezes, é necessirio deixar claro de que maneira estio se
manifestando, ou seja, se é uma técnica ou uma linguagem, se é um
processo ou uma obra fechada, se é uma imagem (a prdépria manifes-
tacdo) ou um meio, um dispositivo.

A Improvisagdo se mostra também sob estes varios recortes, e é
preciso discriminar seu uso: como preparagio de um ambiente ludico e
aberto para que uma pesquisa se desenvolva; utilizada por vérios grupos
como um método de aproximacdo dos integrantes entre si, destes com a
pesquisa da obra ou da dire¢dio com um elenco; pode se apresentar também
como meio de descoberta, investigagdo prévia de possibilidades de criagdo
de cenas a serem posteriormente organizadas, como o caso do Tanzthe-
ater, de Pina Bausch, e de Grupos brasileiros, como Grupo Primeiro Ato
(MG) ou a Cia. de Dangas do Palicio das Artes (MG). Ainda, como
um modo de transitar por uma estrutura determinada no tempo e es-
paco cénicos com liberdade de transito pelas estruturas determinadas,
como ¢é o caso do Grupo Poéticas Tecnoldgicas (que nomeia este pro-
cedimento na cena como “Processos de Propdsitos™) ou grupos de Danga
Buto, como por exemplo, a companhia japonesa Sankai Juku (1975). Nestes
casos, a Improvisa¢io se assemelha ao Video por esta auséncia de defini¢do
de natureza. Pode ser um procedimento, um meio, um dispositivo, uma base
para que algo surja dos experimentos, organize-se nos ensaios e seja posteri-
ormente apresentado ao publico.

A Improvisagdo tratada nesta pesquisa assume o lugar do Video desig-
nado como processo (cénico), ou melhor, algo (obra) que se constréi em
processos continuos em tempo presente. E uma linguagem cénica possivel, uma
escolha do modo de agdo cénica, ou seja, improvisar é esteticamente, como
designado por Dubois no Video, como a “outra face quase nunca visivel”
(DUBOIS, 2004, p.73). Essa face processual do Video funciona por um sistema
de circulagio de informagdo. A a¢do de improvisar é conecta-da aqui a ag¢do
de um editor de imagens na timeline, ou seja, as escolhas que se realiza para
a composi¢do de imagens visuais e sonoras no ato da cria¢do. Metaforica-
mente, neste estudo, editor e improvisador agem da mesma maneira ao
criar suas composi¢oes, abordagem que serd aprofun-dada posteriormente.

*Diz Santana: “[...] espero que o dangarino se posicione em cena, livre para escolher a melhor forma de movimento,
mas de acordo com um objetivo claro. A este procedimento dei o nome de processo de propdsitos. O objetivo
de utilizar o processo de propositos é propiciar ao dangarino a responsabilidade pela conducao aberta do espetaculo
no momento que ele ocorre, mas sem perder o sentido da obra. [...] Este processo permite o estabelecimento de
uma taxa de estabilidade, o “proposito” de cada cena, enquanto que as decisdes tomadas a cada instante pelo
dancarino, no momento da cena, promove a emergéncia da parcela de instabilidade”.(2006, p. 152-153)
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Sob este aspecto multifacetario quanto as suas naturezas,
Video e Improvisagdo também se assemelham, e ¢ justamente sob
este ponto de vista processual continuado que se ancoram os trabal-
hos da Cia. Ormeo’ ( Minas Gerais), que existiu sob minha diregio
de 2003 a 2013; e que presume-se, funcionar da mesma forma, os
trabalhos de outros artistas como: a Companhia Nova Danga 4 (Sao
Paulo), na maioria de suas cria¢des; os solos de Dudude Hermman
(MG); as performances dos americanos Steve Paxton, Lisa Nelson e
Katie Duck.

Video e Improvisacao como estados

Os desdobramentos que surgem pelas tentativas de dar
ao Video uma natureza sdo inumeros. Sendo assim, investiu-se de
maneira sistémica, entre os anos de 1970’s e inicio dos anos de 1980’s,
em articular, nominar, dar ao Video uma natureza. O Video foi tido
como revoluciondrio, inédito, como propositor de uma estética partic-
ular. No entanto, quanto mais se buscava uma identidade e especifici-
dade do Video, mais esta busca se apresentava como um fantasma. O
Video era vivido até entdo como experiéncia. Nos anos seguintes, final
de 1980’s e os anos de 1990’s, essa tentativa cai por terra e os interesses
pelo Video diminuem. Havia uma urgéncia em buscar “por algo soli-
do, tangivel, imediatamente consistente. Preferia-se agarrar o literal do
que sonhar com o metaférico” (DUBOIS, 2004, p.74).

Outras invengdes tecnoldgicas se sobrepuseram e o
Video se diluiu dentro deste movimento histérico. Dubois (2004)
mostra que essa interrupgdo das tentativas em dar ao Video um corpo
proprio somente o faz refletir (dentro dos anos 1980/90’s em que ele
mesmo se insere como pensador) sobre o que teria sido o Video para
a grande maioria das pessoas: um modo de passagem entre o cinema e
o computador, uma “ilha destinada a submergir instavel, transitoria e
efémera. Um curto momento de passagem no mundo das tecnologias
do visual” (DUBOIS, 2004, p.99). A partir daquele momento, o Video
foi levado ao vazio como uma transi¢ao, um modo de passagem ou
uma ilusdo. Visto como algo somente imaginado como plenitude.

A prética da Improvisagdo na Cia. Ormeo ¢ ponto de partida para as (re)formulagdes que arquitetam uma
complexidade de novos conhecimentos acerca do corpo, das relagdes que o corpo estabelece, de sua ldgica de
composicdo entre linguagens e, finalmente, sua configuracdo na cena, sua Dramaturgia. Improvisagdo como
possibilidade de praticar e verificar nas proprias acdes como € que essas progressivas mudangas que tém regido
o comportamento humano afetam esse tipo de fazer artistico. Improvisacdo como cerne deste estudo, de onde
parte ndo s6 uma escolha artistica e uma pratica cénica, mas também uma filosofia de trabalho e de vida, base do
percurso estabelecido em minha pesquisa e alicerce também da formagao dos nove integrantes da Cia. Ormeo,
criada em 2003, em Cataguases, Minas Gerais.
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Houve um modo extremado e comum de se pensar o
Video nos trinta anos que se seguiram de sua trajetoria:
somente como imagem. Dubois defende que o percebe de
maneira muito mais ampla, além do campo do visivel. As
tentativas de articular o Video com o desenho, pintura, foto
e cinema, enquadra-lo somente neste campo das artes visuais,
é compreendido pelo autor como um erro. Assim, a esfera
reduzida na qual foi enquadrado o levou quase a beira do
esgotamento (DUBOIS, 2004).

De maneira similar, é também reduzivel colocar a
Improvisagdo como uma forma unica de manifestagdo escol-
hida para a cena, somente como forma de criagido. Como
linguagem cénica, a Improvisagdo promove implicagdes sérias
no que concerne a articulagdo que realiza entre as linguagens
cénicas. Estas articulagbes promovem uma agdo também so-
cial através de acordos estabelecidos pelas interacdes que cria
entre momentos de aceitacdo, de negagdo, de duvida, de es-
colha, entre os didlogos continuos construidos na cena. Agao
no tempo presente que trafega entre as percep¢Oes internas
do corpo, suas reverberagdes e co-implicagdes externas no
ambiente. Um pensamento de implicacdo de arte e vida: es-
tado de corpo em constante reflexdo.

Faz-se necessdaria, mais uma vez, a utilizacdo das palavras
de Dubois, tomando a liberdade de imagina-las no plural, por
entender que possam servir as confluéncias entre o Video e
a Improvisagao:

[...] talvez devamos parar de vé-lo como
uma imagem e de remeté-lo a classe das
(outras) imagens. Talvez, ndo devamos vé-
lo, mas concebé-lo, recebé-lo ou percebé-
lo. Ou seja, con-sidera-lo como um pen-
samento, um modo de pensar. Um es-
tado, ndo um objeto. O video como esta-
do-imagem, como forma que pensa (e que
pensa nao tanto o mundo quanto as ima-
gens do mundo e os dispositivos que a
acompanham). (DUBOIS, 2004, p.100)

O autor, ao apresentar as caracteristicas do Video como
auséncia de identidade, natureza incerta, de considerd-lo co-mo
um modo de pensar, um estado que surge e lida com o presente
delineia, ao mesmo tempo, a Improvisagio aqui compreendida.
Estes paralelos com a linguagem do Video nio s6 fundamen-
tam a investigagdo acerca da Improvisagdo em tempo presente,
como alicer¢a a analogia com a Timeline do Video: que materi-
aliza, reflete, constréi e organiza um pensamento dramatdrgico

no momento da cria¢gdo de uma obra.
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Video e Improvisacao: a Timeline como escrita organizativa analoga

O Video surge por volta dos anos de 1950 como um invento que se
distingue do cinema pelas caracteristicas que carrega: ser uma imagem eletréni-
ca. Sua constitui¢do, originalmente, mostra através das linhas de varredura uma
imagem com aparéncia de mosaicos, com baixa defini¢do e por isso apresenta
uma profundidade de campo bem distinta do cinema. O Video sugere uma pro-
fundidade de superficies, por imagens estratificadas em camadas; e essas car-
acteristicas iniciais parecem ter construido uma estética. No entanto, com o de-
senvolvimento crescente da qualidade da imagem no momento atual, a estética
inicial do Video, surgida por uma necessidade, é hoje uma escolha.

E interessante o modo como diferentes autores, como Dubois (2004) e
Machado (2008), caracterizam, sob este contexto inicial qualitativo, estes dois
tipos de imagens: a do Cinema e a do Video. No Cinema, a profundidade de
campo ¢ obtida dentro de um unico quadro, que, através da alta qualidade da
imagem, apresenta uma “escala de planos que vai da frente (foreground) ao fun-
do (background) e que permite compor graus variados de densidade dramatica”
(DUBOIS, 2004, p.74). Ao contrario, no Video, inicialmente, quase nédo ha pro-
fundidade de campo pelo detalhe da imagem, que vai se dissolvendo pela baixa
qualidade, sendo pouco comum ter somente uma imagem no quadro. A pro-
fundidade desejada era geralmente obtida pela sobreposi¢do ou incrustacdo das
imagens umas nas outras. Assim, a edi¢do de imagens no Video aparece muito
maior do que no Cinema, que apresenta, na sua edi¢do, poucos e longos planos-
sequéncias.

Ao contrério, a edi¢do das imagens videograficas se mostrou como uma es-
pécie de colagem: “umas sobre as outras (sobreimpressdo), ou umas ao lado das
outras (efeito-janela), ou ainda umas dentro das outras (incrusta¢do) e sempre
dentro do mesmo quadro” (DUBOIS, 2004, p.14-15). Nesse sentido, propde-se
opor a nogao cinematogréfica de profundidade de campo a nogao mais videogra-
fica de espessura da imagem:

O mundo ¢ visto e representado como uma trama de
relagdes de uma complexidade inextricavel, em que cada
instante estd marcado pela presen¢a simultinea de
elementos os mais heterogéneos, e tudo isso ocorre num
movimento vertiginoso, que torna mutantes e escorregadios
todos os eventos, todos os contextos, todas as operagoes.
Os recursos de edicdo e processamento digital permitem
hoje jogar para dentro da tela uma quantidade quase in-
finita de imagens (mais exatamente, fragmentos de ima-
gens) fazé-las combinarem-se em arranjos inesperados,
para, logo em seguida, repensar e questionar esses arran-
jos, redefinindo-os em novas combinagdes. A técnica mais
utilizada consiste em “abrir janelas” dentro do quadro para
nelas invocar novas imagens de modo a tornar a tela um
espaco hibrido de multiplas imagens, multiplas vozes e
multiplos textos. Essa espécie de escritura multipla, em que
texto, vozes, ruidos e imagens simultineas se combinam
e se entrechocam para compor um tecido de rara com-
plexidade, [...] Trata-se numa palavra, de superpor tudo
(textos, imagens, sons) ou de imbricar as fontes umas nas
outras, fazendo-as acumularem-se infinitamente dentro
do quadro, de modo a saturar de informagéo o espago da
representagdo (MACHADO, 2008, p.74).
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O entendimento da Dramaturgia criada em tempo pre-
sente na Improvisacdo Cénica, ao lidar com a sua construgio, traz
semelhan¢as no modo exposto por Machado quanto a composi¢io da
imagem através dos “recursos de edicdo e processamento digital”. A
“presenca simultdnea de elementos” colocada se apresenta naquilo que na
Improvisac¢do foi definido como parte de seu “mundo” cénico: os elemen-
tos heterogéneos que estdo ali, na criagdo da performance, potentes
para interagir, transformar e serem transformados. E preciso observar,
perceber, selecionar e inter-relacionar estes elementos, como no Video,
com os demais elementos no ato da cena e, assim, iniciar, desenvolver e
organizar uma tessitura - o que Machado (2008) chama de “trama de re-
lagbes de uma complexidade”, “escritura multipla” ou “compor um tecido
de rara complexidade”.

O “movimento vertiginoso” apresentado no texto acima se
estabelece na Improvisacdo Cénica como um ciclo de didlogos inin-terrup-
tos, que sdo parte deste jogo arriscado em que a cada instante uma
reviravolta em termos de tempo, espago e agdo (corpo, luz, som, imagem
videogréfica, objetos de cena, texto) pode ocorrer. E aquele acontecimen-
to que, em alguma medida e interesse, levaria a uma escolha cénica,
de repente, transforma-se antes que esta escolha seja realizada e, algumas
vezes, finalizada. Essa “desorganizagdo” acaba por criar a possibilidade de
uma nova configuragido ndo imaginada, articu-lada emergencialmente para
solucionar uma nova questdo que surge na cena. O que acontece sio loop-
ings de possibilidades e mutabilidades entre acasos e escolhas.

Ao se tragar o percurso do Cinema e do Video por uma
logica visual, ambos ndo devem ser percebidos somente como registro e
narragio (caracteristicas que se apresentam logo no inicio da descoberta do
Cinema), mas serem vistos como um modo de pensar. Segundo Dubois
(2004), através dos tempos é que a colocagio do Cinema como pensamento
foi sendo constituida.

Machado (2008) mostra que alguns autores, como Jacques
Aumont, defendem a ideia de que o cinema fala a respeito de ideias, emogoes
e afetos através de um discurso de imagens e sons tdo potente e denso quan-
to o discurso das palavras. Mostra, ainda, que Gilles Deleuze (DELEUZE;
GUATTARI, 1985) afirma que alguns cineastas, principal-mente Jean-Luc
Godard4(l930) , fizeram o cinema pensar com tanta for¢a com seu discurso
imagético quanto os filésofos com sua escrita verbal.

Trazer a ideia de pensamento, algo que funciona por fluxos,
camadas e sobreposi¢des de ideias, conceitos, experiéncias e associagdes sig-
nicas criando sua tessitura de informacéo e fruicdo simultaneamente, aproxima
mais uma vez a Improvisagdo da ldgica audiovisual descrita, na qual a modal-
idade discursiva se desloca de um modo de comunicar (exclusivamente)
verbal para um modo de comunicar por imagens.

*Cineasta franco-suico; produz um filme de vanguarda e polémico. Considerado como cineasta da Nouvelle Vague (Nova
Onda), movimento artistico do cinema francés que se insere no movimento de contestagao proprio dos anos sessentas.
O cinema de Godard nessa fase caracteriza-se pela mobilidade da camera, pelos demorados planos-sequéncias, pela montagem
descontinua, pela improvisagao e pela tentativa de carregar cada imagem com valores e informagdes contraditérios.
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Ao pensarmos na Improvisacdo, o discurso do corpo
¢ que apresenta os diversos “textos” imagéticos possiveis surgidos das
inter-relagdes entre as linguagens. A proposta é entender os “textos do
corpo” como negociagdo e ndao imposi¢do, assim como a nao hierar-
quia entre linguagens enquanto se improvisa. Como exemplo, mesmo
que no ato improvisacional exista a palavra — o uso de textos (aqui
entendido como literarios, discursos pessoais, dramaticos) por meio de
fragmentos ou até mesmo grandes trechos de texto que apresentem
uma légica verbal impressa na constru¢iao da obra -, as interagdes dos
“textos do corpo” e o texto (palavra falada, projetada como escrita ou
gravada usada na cena) ndo apresentam como caracteristica a im-
posicdo do texto sobre qualquer outra linguagem, mas se apresentam
na Improvisagao também como imagens cénicas criadas pelas relagoes
estabelecidas “entre” linguagens.

Assim, como ndo se apresenta somente por uma via,
cada “texto” possivel que surge na cena como “imagem” vai se colar a
uma enxurrada de outras imagens do corpo, da luz, da musica, do
objeto, da palavra. A comunicabilidade surge por meio da logica das
imagens tramadas pelo improvisador: o discurso imagético é criado
durante a Improvisagdo como um fluxo de imagens em interagéo.

O pensamento marxista dos anos de 1920, na Russia
Soviética, foi responsavel pela busca de um discurso imagético através
do cinema mudo. Nele se descobre uma saida, um salto para esta out-
ra modalidade discursiva fundada ja nao mais na palavra, mas numa
sintaxe de imagens que, neste processo de associagdes mentais, recebe
nos meios audiovisuais o nome de montagem ou edigao.

De maneira diferenciada, os cineastas russos Dziga
Vertov (1896-1954) e Sergei Eisenstein (1898-1948) pensaram a mon-
tagem: o primeiro de maneira mais arrojada e aberta na constru¢io, o
segundo utilizou uma forma mais estruturada e determinada. Eisen-
stein formulou um pensamento conceitual para estas associagbes men-
tais, e segundo Machado (1997) através destes estudos ¢ o primeiro a
trazer a ideia de Timeline para a montagem. De outro lado, o génio
destas associagdes “intelectuais” na Russia revoluciondria, sem sombra
de duvidas, foi o cineasta construtivista Dziga Vertov, que de maneira
mais direta e radical rompe com a ideia de fabula, modelo narrativo

classico cinematografico.

O homem da cdmera, de Dziga Vertov (1929): o encontro de olhares
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Desta forma, para que se avance na discussio de

7

Timeline como a escrita da Improvisagdo ¢ importante trazer o filme

de Vertov, realizado em 1929, intitulado O homem da camera
(Tchelovek s Kinoapparatom).

Vertov se debruca em seu objetivo de fazer um filme,
e nele a0 mesmo tempo mostrar como é esse fazer, e também como
monta-lo. Assim, apresenta dentro do proéprio filme diferentes olhares:
da jovem mulher, da janela e da cdmera, do diretor para revelar algo
que nos escapa cotidianamente. O posicionamento destes olhares
mostra imagens que surgem destas posi¢des especificas e tudo isso é
organizado por uma montagem que obedece a ldégica do discurso
imagético do tema que ele se propde — a multiplicidade de pontos de
vista. Simultaneamente e de maneira primorosa, demonstra na edi¢ao
as possibilidades de criagio da montagem filmica. Em O homem da
camera Vertov apresenta, a0 mesmo tempo, uma incrivel montagem
enquanto demonstra as técnicas descobertas para sua confecgdo.
Machado (2008, p. 18) discorre sobre o filme:

Denso, amplo, polissémico, o filme de Vertov subverte
tanto a visdo novelistica do cinema como fic¢do, como a visdo
ingénua do cinema como registro documental. O cinema torna-se a
partir dele, uma nova forma de “escritura”, isto é, de interpretacao
do mundo e de ampla difusdo dessa “leitura”, a partir de um aparato
tecnologico e retérico reapropriado numa perspectiva radicalmente
diferente daquela que o originou.

Vertov funda o cinema como teoria. O préprio cineas-
ta declara em Articles, Journaux Projects, em 1972: “Esse filme nao é
apenas uma realizagdo pratica, mas também uma manifestagdo tedrica
na tela.” Vertov encontra um modo de, na propria obra (o filme),
apresentar seu modo de fazer e, a0 mesmo tempo, mostrar que este
modo de fazer constitui a prépria da obra.

Acredita-se que na Improvisacido esta relacdo entre
modo de fazer e o feito, ou melhor, os modos de compor na cena
sd0, a0 mesmo tempo a obra em si, a sua propria dramaturgia. Uma
inseparabilidade que se apresenta como neste filme de Vertov: “[...] a mon-
tagem nao ocorre somente na interlocu¢ao de fotogramas, mas sobretudo
no cruzamento e na multiplicagdo do encontro de olhares, sendo que o
proéprio argumento do filme impede um tnico olhar emissor” (BAIRON,
2008, p.1).
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E no processo de fazer, na construgio da Dramaturgia da Im-
provisagdo Cénica em tempo presente, que se experimenta modos de
fazer. Nao existindo “um” modo de fazer, mas modos variados de ex-
perimentagdo na cena que configuram o feito, a obra se apresenta em
sua Dramaturgia de maneiras também diferentes a cada performance,
ou seja, diferentes olhares reconfigurando diferentes organizagdes a
cada dia de criagdao. Quanto ao fato de se criar em tempo presente, a
partir de treinamentos desenvolvidos para o recorte especifico da obra
e daquilo que nela se deseja imprimir, Bairon (2008) traz uma questdo
importante de Vertov, quando planejamento e imprevisibilidade per-
meiam seu processo:

O naco de imprevisibilidade no caso da metodologia de Vertov
estd no momento da montagem. Momento no qual, apesar do acaso
poder até mesmo ser planejado, emerge uma reinauguragido conceitual
na propria agdo de perda do controle das associagdes. Hd uma unidade
conceitual mantida pelos enormes cuidados metodoldgicos nos varios
momentos do planejamento. Apesar de uma aparéncia contraditdria, é
a existéncia concomitante do todo planejado com o improviso na
montagem, que define este método de criagao. Ou seja, o aleatdrio de-
pende da perda de controle no interior de um todo planejado. Textos,
fotografias, pinturas, cenas improvisadas do cotidiano se transformam,
individualmente, em mais uma das tantas expressividades estéticas que
até entdo se apresentavam separadas em nivel mididtico (BAIRON,
2008, p.4)

Este processo de Vertov demonstra o olhar e agio da Cia.
Ormeo no que diz respeito a for¢a da preparagdo da pesquisa da obra
e de tudo, ou quase tudo que se pode, ininterruptamente, extrair dos
estudos do tema, do corpo, da cena para lidar com a complexidade
de escolhas no momento da “montagem” da performance. Como Ver-
tov, a busca do improvisar cénico estd na agdo de “montar” e no seu
poder de risco, que faz com que a constru¢ao da obra possa emergir
de “enormes cuidados metodoldgicos” nos varios momentos da inves-
tigacdo prévia do que se quer mapear da obra em construgdo, bem
como “da perda de controle no interior” em lidar com a aleatoriedade
e 0 acaso no momento presente da criagao.

Bairon diz ainda que se faz interessante refletir que a criagio em
Vertov - que surge do improviso e de uma auséncia de programagéo
da montagem - pode ser pensada como na criagdo em hipermidia. O
filme O homem da camera, apresenta [..] “olhares que apontam um
caminho a navegagao hipermidiatica” (2008), pois:
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Este improvisar planejado, defendido por Vertov,
explora a valoriza¢do do olhar pela auséncia do mun-
do. Temos algo primordial para aprendermos com
o cine-montagem para a hipermidia: a denegagdo
da falta. A condicéo a toda criagdo de sentido estd
vinculada a rentncia de qualquer condigdo consti-
tuida de linearidade narrativa. A falta constitutiva
que se manifesta neste conjunto de rupturas é o
que faz daquele que estd navegando co-editor da
montagem. (BAIRON, 2008, p.6)

A relagao intensa que a Cia. Ormeo estabelece com a
linguagem audiovisual a partir de 2005 - através do Cineport — Festival
de Cinema de Paises de Lingua Portuguesa - transforma o modo de
compreensio, de pratica e de elaboragdo cénica da Improvisagio e, desde
entdo, instauram-se novas reflexdes sobre a Dramaturgia por ela realiza-
da. A questdo se estabelece em como criar e organizar na cena em tempo
presente as agdes improvisacionais, como se estas fossem imagens possiveis
de serem editadas em uma linha do tempo, como em uma Timeline.

A Timeline é um software de edi¢do que apresenta de for-
ma cronoldgica as sequéncias abertas de um projeto de edi¢cdo de imagens e
onde ¢é possivel aplicar multiplas sequéncias em cada projeto. Quando um
programa de edi¢do de imagens é utilizado, a Timeline disponibiliza uma
pista para video e duas para audio, mas é possivel trabalhar até com noven-
ta e nove pistas de cada segmento, ou seja, pode haver sobreposi¢io de
noventa e nove imagens e/ou sonoridades em um unico espago de tempo.
O uso das diferentes possibilidades de edi¢do de imagem e de som é que ira
configurar sua narrativa: nao-linear e multipla, considerada como forma
narrativa também da Improvisagdo em estudo.

Dentro da Cia. Ormeo, o processo de compreensao foi aos
poucos se transformando da forma narrativa do pensamento cinematogra-
fico para um modo de pensar videografico, pautado na multiplicidade de
camadas de significacdes, como mencionado anteriormente. No entanto, esta
reflexdo apareceu de maneira mais clara no espago de discussao e aprofun-
damento que a pesquisa de Mestrado provocou em diferentes contextos:
pelo encontro com os estudos e as montagens cénicas realizadas junto ao
Grupo Poéticas Tecnoldgicas por meio de participagao como pesquisado-
ra, bailarina e cocriadora em diferentes trabalhos; nos estudos de meu solo
“Teias de um Jogo Aberto” e nas praticas e discussdes do Mestrado junto a
Cia. Ormeo.
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Quando surge este processo de didlogo com outras linguagens
- Cinema e Video - para se pensar em uma Dramaturgia da Improvisagao,
0 que se percebe é que existia a principio algo ainda “aristotélico” em questao
na pesquisa da Companhia. Existiam questionamentos complexos acerca
de qual logica se trabalhava: uma légica na linearidade, na continuidade e
em uma organiza¢do definida - comego, meio e fim — ou por uma légica de
criacdo e de produgdo de sentido que emergia de uma instabilidade, multi-
plicidade e enxurrada de signos ou semioses possiveis na cena?
Dubois (2004, p. 75) diz que a montagem no Cinema é uma
“operagao de agenciamento”. Os planos sdo encadeados e formam o filme:
seu corpo. Esta operacdo obedece a principios ideoldgicos e estéticos que
configuram sua ldgica:
Em primeiro lugar, na concepgao mais generalizada
do cinema (o cinema narrativo classico), a montagem
¢ o instrumento que produz a continuidade do filme.
Ela é a sutura (Jean-Pierre Oudart) que apaga o
carater fragmentario dos planos para liga-los organi-
camente e gerar no espectador o imaginario de um
corpo global unitario e articulado. [...] Para cumprir
esta funcdo “unitarista”, a montagem institui algu-
mas “regras” técnicas e discursivas que visam assegu-
rar este efeito de continuidade (nas dire¢des do olhar,
no movimento no eixo, regras de 180 graus, dos 30
graus, etc). Por outro lado a montagem cinematogra-
fica é também concebida sistematicamente sob o
modo da sucessividade linear: a unido dos planos por
ela proporcionada é sempre uma questao de adigdo,
sequéncia de pedagos combinados sutilmente. [...] O
filme se elabora tijolo por tijolo [...] Encadear imagens.
Cada bloco em que consiste um plano se acrescenta a
outro bloco-plano, até que se construa o bloco-filme,
s6lido como rocha, cimentado como um muro, fun-
cionando como um Todo. (DUBOIS, 2004, p. 76)

Esta forma de cinema narrativo surge, segundo Machado
(1997), pela tentativa de alcan¢ar um publico mais sofisticado, uma vez que
o cinema, a principio — de 1895 (data das primeiras exibigdes do cinematdgrafo
pelos Lumieére) até aproximadamente 1905 - nao era tido como uma atra¢ao
exclusiva dos vaudevilles’, mas como uma entre tantas outras oferecidas. O
cinema néo derivava das [...] formas artisticas eruditas (teatro, dpera, liter-
atura) dos séculos XVIII e XIX, mas, principalmente, das formas populares
de cultura provenientes da Idade Média e de épocas imediatamente
posteriores. O cinema nio sé buscava inspiragdo nos espetaculos populares,
como seus “atores/figurantes” eram artistas também populares: cantoras,
bailarinas e acrobatas das vaudevilles. Um exemplo ¢ o célebre Voyage dans
la lune (1902) de Mélies (MACHADO, 1997, p. 80).

*Vaudevilles sio as casas de variedades onde, também, se comia, dancava e bebia. Recebem diferentes denominacdes co-
mo music halls (Inglaterra), café concerts (Franga), vaudevilles ou smoking concert (Estados Unidos). Aqui é empregado
o termo vaudeville, como no texto de Machado, genericamente para tratar deste tipo de casa de variedade.
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A partir deste contexto, o cinema foca no erotismo e na
pornografia, e filmes curtissimos eram criados especialmente para os
peepshows (salas dotadas de quinestoscdpios, onde os expectadores espi-
avam os filmes por visores individuais), e em outras formas, quase sempre
individuais, mas sempre que causassem a provocagao coletiva.

Para que o desenvolvimento comercial do cinema acon-
tecesse era preciso a mudanca de seu publico. E foi isto o que fizeram.
Primeiro diziam, pela pratica da autocensura, o que nao era permitido
mais fazer no cinema, mas nao sabiam o que deveriam fazer para torna-lo
diverso e atraente ao novo publico desejado. Machado (1997, p.85) mostra
entdo, que o cinema se agarra a um modelo “dado pelo romance e pelo
teatro oitocentistas”. Era preciso que o cinema aprendesse a contar uma
histéria, colocar os conflitos na linearidade dos acontecimentos, propor
um enredo e apresentar, psicologicamente, seus personagens:

O naturalismo comega a se impor entdo como uma
espécie de ideologia da representagdo: supde-se que a
experiéncia humana sé ganha credibilidade na medida
em que sua simulagdo na tela se d4 “em condigdes
naturais”, a fabula legitimada pela mimese. Toda a
exuberancia e toda a esquizofrenia de um cinema de
fuga e desterritorialidade se estreitam no reconhec-
imento da culpa e na purgagao pela representacgdo da
cena da verdade, “recalcam-se o prazer e o fascinio,
entram em cena a moral e o sentido” (XAVIER,
1984, p.6) Com o ascenso da geragdo de Griffith, o
novo espetdculo passa a cuidar do “coeficiente da
realidade” com que se molda a fabula, ou seja, com
o enquadramento do imagindrio pela moldura legit-
imadora do naturalismo. (MACHADO, 1997, p.85)

Nio existe nada que venha impedir ao Video esse mesmo
modo de gerar planos com “imagens registradas com suporte magnético e
captadas por uma cdmera eletrdnica” (DUBOIS, 2004, p.77), como se faz
com as cdmeras cinematograficas de 16 e 35 mm, ou pelo modo similar de
montagem do Cinema feito por sucessdo de planos. No entanto, esta nar-
rativa de ficqéo com personagens, acoes, organizagoes do tempo, desen-
volvimento de acontecimentos, crenga do espectador “[...] ndo apresenta
o modo discursivo dominante do Video” (DUBOIS, 2004, p.79) e, com-
plementa:
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Em video, os modos principais de representacdo sio, de
um lado, 0 modo pléstico (a “videoarte™ em suas formas e
tendéncias multiplas) e, de outro, o modo documentario
(o “real”- bruto ou ndo - em todas as suas estratégias de
representacdo). E sobretudo — é o que os une contra a
transparéncia - ambos com um senso constante do en-
saio, da experimentacio, da pesquisa, da inovagdo. Néo
por acaso, o termo mais englobante que se escolheu para
falar desta diversidade de géneros das obras eletronicas
foi videocriacdo (DUBOIS, 2004, p. 77).

Evidentemente, a distingdo entre seus modos de montagem (mais
chamado de edi¢do, no Video) ndo impossibilita o atravessamento de
seus pensamentos no modo de lidar com a imagem ao ser editada.
Muitos principios da narrativa caracterizada como sendo do Video sao
usados no Cinema e vice-versa.

A edigdo do recente filme 127 horas (2010), do diretor Danny
Boyle, que é baseado no livro de Aron Ralston, apresenta a historia real
do escritor: um famoso alpinista que, depois de uma queda, fica preso
em um desfiladeiro isolado (Blue John Cannyon, no Parque Nacional
de Canyonlands em Utah, Estados Unidos), tem seu brago direito
preso e esmagado e com pouquissimos recursos (pouca agua, alguns
equipamentos de escalada, uma lanterna, uma cdmera e um canivete
praticamente cego) vive um processo vertiginoso de cento e vinte e
sete horas, que culmina na amputa¢ao do préprio brago na tentativa
de sobrevivéncia. A tensio do filme ¢ crescente, quase nao existem
falas e a musica propositadamente muito alta e com sons acelerados,
instrumentos por vezes distorcidos ou temas que levam a introspegao,
remete a ideia de haver fones ligados aos ouvidos, traz uma sensagao
de proximidade com a circunsténcia ali vivida, uma cumplicidade.

As imagens recortadas, entrelagadas, sobrepostas e as vezes difusas da
edi¢do, mostram o estado interno do personagem e seus conflitos diante
da urgéncia de uma agdo unica: soltar-se.

®Associada a correntes de vanguarda, desde 1960, a videoarte ou video arte é um expressao artistica que se utiliza da
tecnologia do video nas artes visuais. Tem como principais representantes: Nam June Paik, Wolf Vostell, Joseph Beyus,
Bill Viola; no Brasil: Eder Santos, Paulo Bruscky, Fernando Cocchiarale, entre diversos outros.
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Cenas do filme 127 horas, de Danny Boyle (2010)

A edigdo se apresenta por um modo de pensar do Video,
pela ideia de “estados” das cenas, da colocagdo de modo sensorial de es-
tados do pensamento, aqui compreendido segundo Dubois. A tematica, o
jogo de tensdes da impossibilidade de agdo externa do “personagem” em
contraponto com a turbuléncia interna de seus pensamentos, emogoes,
sonhos e depois delirios que vém a tona surgem pela edigdo das imagens
em sobreposi¢do; atingem cores e enquadramentos atipicos, imagens in-
crustradas, quatro imagens distintas em tema e enquadramento sdo colo-
cadas no mesmo quadro. Uma infinidade de maneiras de edi¢dao que tem
por finalidade organizar as ideias, as sensagdes e os tempos do filme de
acordo também com os “estados” das imagens. Um didlogo de aconteci-
mentos através de seus estados de percepgao.

Desta maneira, a narrativa obedece a uma sequéncia de certa
forma imposta pela emergéncia em tomar decisdes, uma pulsagido que age
sobre a narrativa. Assim, o modo de lidar com as imagens, de organiza-las
na edigdo, proporciona a experiéncia do tempo vivido de maneira forte-
mente corporal. Nao se assiste a algo, mas sim, como que se vivencia esse
algo. Quanto mais se aproxima das horas-titulo, prometidas e demon-
stradas na tela por meio de um crondémetro, mais o expectador também se
acelera, em um jogo entre o tema, a ideia de tempo e a edi¢do audiovisual
fragmentada e multipla.

Outro fator interessante desta mescla de linguagens, deste
filme que pensa o Video, é que este “personagem” possuia uma cimera de
video portatil, controlando seu tempo de uso para que aquelas horas fossem
registradas e pudessem mostrar o que realmente havia acontecido com ele.
Em alguns momentos a cAmera funciona como os olhos de outras pessoas
com quem o “personagem” imagina dialogar por meio das visoes, delirios e
reflexdes que se apresentam de maneira crescente. As imagens desta cimera
sdo colocadas, entremeadas na edic¢do final do filme. Por ser uma historia re-
al, o montador mescla imagens do filme, da fic¢do, com as imagens do mo-
mento presente daquele acontecimento registradas em video. Isto traz nao s6
um ponto de vista, mas um universo prismatico de olhares sobre um mesmo
objeto, produzindo fic¢do no real e realidade na ficgéo.
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Outro filme de importincia para esta discussdo, que promoveu
uma pesquisa extensa com a Cia. Ormeo acerca de composi¢do cénica
e do estudo de estruturas dramaturgicas para se improvisar, é Vocés,
08 Vivos.

Figura 4 - Cenas de Vocés, os vivos, de Roy An-
derson (2009)

Este filme é do diretor sueco Roy Anderson, realizado em 2009 e
considerado por diversos criticos de lugares distintos como: surrealista,
divertido, delirante, excéntrico; que transita do risco a melancolia. No en-
carte da Selecdo Cultura Mostra (2009), projeto de lancamentos de filmes
da Mostra pela Livraria Cultura, consta:

Composto por 57 vinhetas filmadas com camera
estatica, Vocés, os vivos é um filme sobre o ser hu-
mano, sobre suas conquistas e misérias, suas alegrias
e sofrimentos, sua autoconfian¢a e ansiedade. Person-
agens que trazem em comum um aspecto solitdrio,
mesmo quando estdo cercados por outras pessoas. Um
ser humano de quem se quer rir e também por quem
se quer chorar. E simplesmente uma tragédia comica
ou uma comédia tragica sobre nés mesmos. A histéria
narrada se passa em Estocolmo e serve universalmente
para qualquer lugar ou época.

A escolha de estrutura dramaturgica do diretor, por colagens de cenas
filmadas com cédmera estdtica, é que o torna original. Toda a compreensao
tragada até aqui quanto ao pensamento do Video funciona neste filme como
um pensamento que se realiza paralelo e complementar ao que se assiste, ou
seja, quando se acompanha cada vinheta filmada com cdmera fixa coladas
umas as outras, o nosso olhar vai selecionando e editando, escolhendo o que
quer ver ou o que vem de maneira mais significativa ao olhar. A composi¢ao
¢ realizada pelo olhar de cada observador sobre cada vinheta e, depois,
através das relacdes que cada uma delas vai possibilitando tramar.
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Foi percebido entdo que, embora houvesse pontos comuns de leitura,
havia associagdes diferenciadas sobre os mesmos personagens (pessoas)
que participam de acontecimentos diversos em duas ou mais vinhetas, e
detalhes da cena que para um dos integrantes da Cia. Ormeo passava
despercebido, para outro, trazia o cerne de um entendimento e cria¢do
de significado.

Nas diversas vezes em que foi assistido, comentado e analisado, os
modos de ver a composicdo do filme funcionaram como um exercicio
de compreensio e constatagdo que, desta mesma forma, nossas agdes e
escolhas surgem na cena em tempo presente. Escolhas e agdes que surgem
da multiplicidade da criacdo de cada improvisador, e que se supde pos-
sibilitar ao fruidor um mesmo tipo de experiéncia. Assim, o fruidor é
responsavel por criar suas proprias leituras, bem como o improvisador
quando age na cena.

O trabalho de Improvisagio Cénica busca proporcionar a mesma
experiéncia apresentada pelo filme Vocés, os vivos (2009): deixar aberta
a constru¢do de uma leitura particular do fruidor como a que acontece
na cena com os improvisadores. E uma proposta que por vezes encontra
didlogo ao propiciar esta “liberdade” de leituras; mas também se percebe
que ainda hd uma insisténcia ou uma expectativa para que a obra conte
uma historia unica e comum, e que todos saiam “entendendo” o que se
deveria ser compreendido.

Embora, o estudo da recepgao ndo seja o objetivo deste artigo, é im-
portante trazer que se acredita que a recep¢do aconteca através das difer-
enciadas possibilidades oferecidas de leitura da performance. Se o publico
“comprara” ou nao esse modo de fruir uma Dramaturgia improvisacional,
é parte do risco, pelas condicoes de sistema aberto em que ela opera, tanto
internamente quanto externamente. Assim, faz-se necessario para a
reflexdo trazer Morin (2011, p. 22):

[...] duas consequéncias capitais decorrem da ideia de
sistema aberto: a primeira é que as leis de organizagao
da vida ndo sdo de equilibrio, mas de desiquilibrio,
recuperado ou compensado, de dinamismo es-
tabilizado. [...] A segunda consequéncia, talvez ain-
da maior, é que a inteligibilidade do sistema deve
ser encontrada, ndo apenas no proprio sistema, mas
também na sua relagdo com o meio ambiente, e que
esta relacdo ndo é uma simples dependéncia, ela é
constitutiva do sistema.
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Portanto, o modo de organizar uma obra e de frui-la, na perspectiva
da aproximagio das linguagens do Video e da Improvisagdo Cénica em
discussdo, esta no risco constante apresentado pelas desestabilizacoes da
proposta cénica; pelo “dinamismo estabilizado” colocado acima por
Morin. As possiveis leituras do fazer e do fruir se fazem na relagao, todos
implicados na organiza¢do da obra: de dentro ou de fora, para dentro ou
para fora. Criar, tanto para o fruidor quanto para o improvisador, nio es-
ta em organizar uma unica obra, mas em estabelecer a “sua” prépria obra.

Desta maneira, as agdes e interagdes coletivas se constroem pelos pressu-
postos da contemporaneidade — que também norteiam a cultura digital e
as novas tecnologias — e isto permite, ou se espera permitir, que o mundo,
seu tempo e espago (incluindo ai uma obra de arte) sejam organizados na
multiplicidade de escolhas co-implicadas e através das variadas e possiveis
organizagdes conectivas em constante transformagao.

TIMELINE: Escritas Dramaturgicas da Cia. Ormeo

Quando a proposta é descobrir cenicamente um modo de organizar
as cenas, enquanto as mesmas sao criadas, a analogia a Timeline funciona
como “imagem organizativa” daquilo que é criado e possivel de ser
“editado” (montado) na cena. Assim, a Dramaturgia se apresenta de
maneira andloga por meio da légica organizativa do Video, pautada na
multiplicidade, simultaneidade, incompletude, bifurcagio, acasos, néo-
hierarquia, retroagdes, descontinuidade, fragmentacao, instabilidade, car-

acterizada por principios do pensamento complexo.

A influéncia da linguagem audiovisual no processo de pesquisa da Cia.
Ormeo em Improvisa¢ao Cénica é que gera aos poucos o uso desta analo-
gia ao se improvisar. Tudo come¢a quando a Funda¢ao Ormeo Junqueira
Botelho, criadora e gestora do Cineport — Festival de Cinema de paises de
Lingua Portuguesa, encomenda a Companhia, nas edigdes de 2005, 2006,
2007 e 2009, trabalhos artisticos baseados em filmes ou conjunto de obras
dos cineastas — portugueses, brasileiros e africanos - homenageados em
cada uma das quatro edicoes deste Festival.
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Cinco dias e cinco noites (1996): O uso do tempo do movimento
das imagens selecionadas do filme para o didlogo na cena, coincide com
a dindmica corporal dos quatro bailarinos homens (Ver Figuras 5, 6 e
7). Essa sincronia traz uma fusdo entre imagem projetada e corpo que
improvisa em tempo presente. Qualidade melhor alcancada também pe-
lo uso similar de cores da imagem com os figurinos criados. (Claudinei
Mendonga, Joel Rocha, Leonel Messias, Marcus Diego).

Com o objetivo de criagdo artistica pautada na interagdo do corpo
com as imagens cinematograficas dos cineastas homenageados, um tra-
balho de andlise filmica foi realizado a cada edi¢do: estudo da temdtica
e da dramaturgia dos filmes, da composi¢io da montagem, do estudo
das imagens, da composi¢do de trilhas e textos falados, escritos ou em
off; das escolhas estéticas de cada realizador.

Esse estudo da Cia. Ormeo teve como objetivo delinear, mapear as
particularidades de cada produgdo e, a0 mesmo tempo, fomentar os es-
tudos de corpo, de cena, de interagdo entre corpo e imagem e da reed-
icao das imagens filmicas - um longa-metragem sendo transformado
em uma edi¢do de quatro a oito minutos, como o caso de Memorias
do Ciarcere (1984), de Nelson Pereira dos Santos, Os sermdes - A
historia de Antonio Vieira (1989), de Julio Bressane, Nha fala (2002),
do cineasta africano Flora Gomes, Cinco dias e cinco noites (1996), do
portugués José Fonseca e Costa, e O Delfim (2002), dos também por-
tugueses Leitdo de Barros e Fernando Lopes, respectivamente. Este tra-
balho, desafiador e inédito para a Cia. Ormeo construiu um terreno e
um suporte para a interagdo da linguagem do Cinema com a Danga e,
posteriormente, da Dan¢a com as imagens também da Fotografia e do
Video em diversificadas abordagens e contextos de criagéo.

Memorias do Carcere (1984): Para esta cena foi desenvolvido um
cendrio de tecido claro que pudesse absorver as imagens e que se ap-
resentasse como uma trama, uma rede, uma “cela”, com o objetivo de
metaforizar a ideia da prisdo e do isolamento e a0 mesmo tempo, que
trouxesse didlogo com as imagens através das sombras impressas na
tela (Ver Figuras 9 e 10).
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A intera¢do também improvisacional tinha como proposta movi-
mentos corporais lentos, que pudessem criar uma conexdo do filme
com o corpo da cena, como se os personagens dos filmes espiassem “a
si mesmos” na soliddo. Esta qualidade do olhar do filme sobre a cena
vivida era intensificada pelo tamanho amplo da imagem projetada em
relagdo a figura menor e fragil da performance. (Daniela Guimaraes).

Alla-Arriba! (1942): O trabalho do cineasta portugués Leitdo de
Barros trazia de maneira recorrente filmes que retratavam o povo e
suas manifestacbes. O universo do mar, das embarcacdes, da pesca
aparece como o grande tema deste cineasta. Partindo da ideia de
construgdo deste universo e focados na pesquisa de diferentes suportes
de projegdo, foi desenvolvido um barco de acrilico, dividido em cinco
pedagos que pudesse ser montados em cena. Uma mesma cdpia dos
pedagos desta “embarcacdo” acrilica foi feita em madeira, pintada de
branca e colocada como mobile na cena inicial como revelam as duas
fotos acima (Figura 13).

O mote improvisacional era jogar com as imagens que surgiam,
que se destacavam dentro destes pedagos. Os mobiles eram mudados a
cada dia da performance, o que fazia com que as imagens reveladas
também se modificassem. Era um jogo de solos entre os bailarinos,
dialogando estados corporais que surgiam daquilo que a imagem de
trechos dos filmes revelava ao improvisador. A luz em focos variados,
e também podendo existir ou ndo, completava a negociagdo: corpo,
superficie, imagem e luz geradas em tempo presente traziam a com-
posi¢do narrativa.

Nos momentos finais da performance havia a construgdo do
barco acrilico (Figura 10) realizado como parte da improvisagdao. Com
o barco montado, a ideia era trabalhar com movimentos e pausas
corporais que trouxessem uma ideia de fotografia no tempo. Da
possibilidade de trabalhar com trés camadas de imagens: a da tela de
projecao, a do corpo escondido e esfumagado pela superficie acrilica
diante do corpo, e a parte do corpo exposto, como em um primeiro
plano.
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A imagem da grande embarcagdo surgia ao final, depois da
interagio do barco cénico com os movimentos das ondas do mar
(imagens bastante fechadas), que colocavam barco e corpos também
em movimento. A fusdo destas embarcagdes trazia a ultima imagem
da performance (Figura 14). (Carolina Resende, Daniela Guimardes,
Elizabeth Scaldaferri, Joel Rocha, Marcus Diego, Mariana Martins,
Rayane Rodrigues, Tatiane Dias).

Revista Eletronica Mapa e Programa de Artes em Dangca Digital Volume 2, N.1 2015

94




Por un lado, en la instancia de produccion, se pone en
juego una corporeidad plenamente asumida en una ldgica relacional,
en la que ese cuerpo fisico y sus posibilidades semidticas pasan del lu-
gar histérico reservado a él en la Danza, esa posicion en el linde entre
la mediacién y mediatizacion, a su desmaterializacién y fragmentacion
en los soportes digitales. Donde el orden indicial de su registro se
desvanece detras del orden simbolico (un saber externo y anterior
cristalizado culturalmente en un estado de creencia ).

Os sermodes — A historia de Antdnio Vieira (1989): A mo-
tivagdo deste didlogo estava na fragmentagdo de informagoes, no exagero dos
gestos, da quantidade de objetos e dos jogos multiplos ocorridos em uma
mesma cena. Esta é uma caracteristica do filme trazida para a performance.
Existia um caleidoscépio de imagens, de informagdes visuais e sonoras
(trechos do audio do filme também foram utilizados) que completavam a
complexidade de signos. (Ver Figura 15). Uma criagdo narrativa trazia um
modo operante que se presume mais ligado ao teatro-danga, pelo discurso
esgarcado, saturado e implacavel de significagdes que apresenta. (Carolina
Resende, Daniela Guimaraes, Elizabeth Scaldaferri.

As respiragdes, os tempos, as tessituras das imagens, 0s
cortes, as fusdes, todo o processo de recomposi¢do dos filmes era decidido
a partir de uma improvisadora, bailarina e coredgrafa que estava aplican-
do o que compreendia no corpo nas novas edigoes dos filmes para as Cer-
imonias do Festival Cineport. Desta maneira — pelas possibilidades que a
edi¢do (a timeline) suscita —, tenho estudado o corpo, a cena e a interagao,
a fim de compor uma dramaturgia no momento presente.

Tudo decidido no fazer cénico e na elaboracdo desta
Timeline enquanto se improvisa. Esta analogia é uma proposta para a
formulagao de uma composi¢do no imagindrio dos improvisadores
enquanto se improvisa. Por isso, o uso da Timeline funciona como um
modo de compreender a composi¢ao na cena, em que se experimenta e
busca a possibilidade do improvisador criar, escolher e organizar a cena.
Para que, enquanto o improvisador cria, seja também capaz de
“visualizar” o feito, fazer uma leitura da obra enquanto ele mesmo a
constroi.

A escrita dramaturgica se da pelas afinidades entre o
Video e a Improvisagdo Cénica, considerada como uma Timeline, e se
apresenta como a arquitetura de um pensamento de a¢do na cena, uma
forma de organiza¢do da composi¢ao e comunicagio deste fazer criado
em tempo presente.
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