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RESUMO

Esta pesquisa trata da webarte, modalidade artistica que dialoga com os
preceitos da arte e das tecnologias digitais de comunicacdo em rede, focalizando a
reconfiguracdo do papel do receptor/usuario na composicdo das relacbes entre
artista, obra e publico. Tem como objetivo geral investigar o processo de recepcao
da obra de webdanca 96 Détails, criada pela Cia. Mulleras, buscando compreender
como se efetiva a participagdo do usuario neste processo. Para dar conta deste
objetivos foram trabalhadas, tedrica e metodologicamente, as seguintes dimensoes,
constituintes desse processo comunicacional e artistico: a obra, o(s) artista(s) e o
receptor, que nesse contexto é referido como usuério. O arcabouco teorico foi
constituido por conceitos dos campos da Arte e da Comunicacédo, buscando adequé-
los a compreensdo dos aspectos requeridos pelo problema, relacionados ao
universo hibrido da webarte e, mais especificamente da webdanca e a sua
recepcdo. A interatividade, nesse recorte, foi pensada como a especificidade que
permite  um resultado explicito e concreto da interpretacdo do receptor,
reconfigurando o0 processo de recepcdo desse produto. As estratégias
metodoldgicas foram desenhadas tendo em vista as especificidades do objeto e os
ambitos do processo investigados, abrangendo analise documental para esclarecer
aspectos relativos a producéo; observacdo de um corpus da obra 96 Détails para
elucidar aspectos relativos ao produto e experimentacdo e entrevistas com uma
amostra de usuarios, com dominios diferenciados de competéncias artisticas e
tecnolégicas no ambito da recepcdo. Os resultados da pesquisa evidenciam a
reconfiguracdo das relacdes artistico-comunicacionais devido, entre outros fatores
as especificidades do ambiente no qual se instala a webarte. Nesse lugar, a arte
tende a se aproximar do publico de forma a motivar sua interferéncia e participacédo
na obra, abrindo caminho para a existéncia de atividade co-autora.

Palavras-Chave: webarte; webdanca; interatividade; recepcéao



ABSTRACT

This study deals with web art, an artistic modality that interacts with the
concepts of art and digital technologies of network communication, focusing on the
reconfiguration of the role of receiver/user in the development of relationships
between artist, work and audience. The general aim is to investigate the reception
process of the web dance work 96 Détails, created by Cia. Mulleras, as an attempt to
understand how the participation of the user in this process takes place. To reach
such objective, the following dimensions, which are part of this communicational and
artistic process, are theoretically and methodologically discussed: the work, the
artist(s) and the receiver, which is referred to as user. The theoretical background
was comprised of Art and Communication concepts, aiming to adequate them to the
understanding of aspects required by the problem, related to the hybrid universe of
web art and, more specifically, web dance and its reception. Interactivity, in such
context, was thought of as the specificity that enables an explicit and concrete result
of the receiver’s interpretation, reconfiguring the reception process of this product.
The methodological strategies were designed taking into consideration the object
specificities and the scopes of the process being studied. They include document
analysis to clarify aspects regarding production; observation of a corpus of the work
96 Détails to explain aspects relative to product and experimentation and interviews
with a sample of users, with different domains of artistic and technological
competences in the reception context. Results of the study show that reconfiguration
of the artistic-communicational relationships is due to, among other factors, the
specificities of the environment in which web art is installed. In such place, art tends
to come closer to the audience and motivates its interference and participation in the
work, creating a pathway for the existence of co-author activity.

Keywords: web art; web dance; interactivity; reception
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1 WEBARTE DESDE A RECEPCAO: O PROBLEMA DA PESQUISA

A motivacdo pela pesquisa do movimento de insercdo de tecnologias
midiaticas nos processos artisticos da danca nasceu da minha prépria vivéncia
engquanto artista e criadora vinculada aos ideais da contemporaneidade. Contudo,
pesquisar a webdanca, a qual considero ser uma modalidade de arte vinculada a
danca e onde se revelam o0s aspectos mais atuais da relacdo entre os campos
artistico e midiatico, € uma forma de aprofundar o foco desta pesquisa: a entrada
efetiva do receptor, que para esta pesquisa sera chamado de usuario e/ou publico-
usuario, nos processos artisticos para além de um mero espectador. Alias, o proprio
termo espectador' parece ser, no minimo, desatualizado uma vez que se esta
referindo a uma expressao artistica inserida nos ideais da arte contemporanea e que

vislumbra a entrada desse “espectador” na obra enquanto sujeito de acao.

Esta é justamente, uma das questdes que mais me impulsiona enquanto
artista criadora em danca e que foi o ponto de partida para adentrar académica e
teoricamente neste tema. Tendo uma vida artistica com mais de sete anos de
trajetoria profissional, a partir do momento em que optei por ser criadora das obras
em danca do grupo que constitui, a primeira experiéncia ja trazia uma nitida
proposta de insercdo tecnoldgica nas artes cénicas, num sentido de fazer dialogar
movimentos reais do bailarino com imagens reproduzidas por uma céamera de
video.? A partir dessa experiéncia, a insercédo tecnolégica esteve cada vez mais
presente nos projetos desenvolvidos neste grupo. Num momento mais recente,
propus um didlogo entre o cinema e o game,® numa tentativa ainda timida, porém

que viria afirmar o viés cénico tecnoldgico das criacdes artisticas.

L os espectadores sdo aqueles que apreciam voluntariamente ou ndo um evento. Usualmente utiliza-
se o0 termo para denominar aqueles que apreciam as artes cénicas, a musica, a televisédo, o cinema e
0S espagos arquitetdbnicos. S&o0 pessoas que assistem, escutam e recebem informagdes. O conceito
de "espectador" determina um ato contemplativo, o espectador ndo interage com o0 que esta
assistindo. Da mesma forma, o termo receptor traz atrelado a sua origem a idéia de passividade.
Penso que a utilizagdo do termo usuario € mais adequada para denominar o agente que recebe e
realiza uma acéo sobre ela.

> A obra de danca contemporanea, A Flor da Pele, criada em 2000, propés um dialogo entre a
execucao da coreografia e imagens, em tempo real, que eram projetas da propria coreografia,
buscando destacar pontos de vistas diferenciados da mesma acéo.

® Uma das cenas que compunha a obra Alice (adulto), criada pelo Grupo Gaia no ano de 2007, trazia
a tela de um jogo de videogame projetada em grande escala ao fundo do palco. Nesta cena a luta
coreografada travada por trés intérpretes dialogava com a luta de um jogo de videogame.
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O que percebo, enquanto artista, € que a relacdo entre arte e tecnologia vem
ganhando cada vez mais adeptos a medida que as questdes artisticas ganham
complexidade e se aproximam dos demais campos sociais. No entanto, mesmo com
0 crescimento, a arte tecnolégica — mais ainda a danca tecnoldgica — configura-se
como um campo misterioso, a ser desvendado artistica e cientificamente. Nesse
sentido, essa pesquisa se propde a revelar pelo menos algumas das caracteristicas
das relacbes estabelecidas no processo comunicativo da arte da danca concebida

com as tecnologias digitais de comunicagao e os ambientes virtuais em rede.

A opcdo por estudar a webarte surgiu na caminhada do primeiro ano de
pesquisas e estudos como mestranda do programa das Ciéncias da Comunicacao
da Unisinos, revelando-se pertinente, uma vez que traz em sua configuracéo
guestdes vinculadas a um processo que expressa confluéncias entre os campos
artistico e midiatico e revela, com muita propriedade, a questdo da acéo real do
entdo espectador na obra que é proposta pelo artista que a concebeu, agregando as
possibilidades tecnolégicas a sua constituicdo. Mais tarde, a partir da etapa de
qualificagéo, abordar a webarte revelou-se um recorte muito amplo, a tal ponto que
poderia vir a comprometer 0s objetivos iniciais da pesquisa. Seguindo entdo as
orientacdes da banca de qualificacéo e, cada vez mais, motivada a inserir a arte por
mim praticada no cerne desta pesquisa, optei por recortar, no amplo leque da
webarte, a danca e, a partir deste momento, esta pesquisa passou a se concentrar

nos processos da webarte a partir das especificidades da danca.

A insercao tecnoldgica no fazer artistico revela o nascimento de uma nova era
da arte. Iniciada em meados do século XX, por volta dos anos 40, a insercédo de
dispositivos tecnologicos no processo de constru¢do das obras foi uma das formas
encontradas pelos artistas em favor da criagdo de uma arte mais proxima da propria
sociedade. Uma arte que desmistificasse o préprio poder inalcancavel dela mesma.
Com a popularizacédo do uso do computador e com o surgimento de uma rede capaz
de interligar pessoas sem necessidade do deslocamento geografico, os artistas
vislumbraram a possibilidade de criar uma manifestagdo artistica que usufruisse
dessas caracteristicas, além de estar potencialmente acessivel. Surge entdo a
webarte, uma arte com as bases da arte e da tecnologia, porém capaz de navegar

pela imensa rede web e adentrar casas, escritorios, locais de acesso, enfim, capaz
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de alcancar seu publico de outras formas que ndo apenas pelo espaco de exibicao

artistica convencional.

A danca nao esteve alheia a esse processo e, da mesma forma que as artes
visuais, iniciou sua trajetoria de insercdo tecnoldgica no seu fazer. Nesse sentido,
devem-se destacar os feitos do coredgrafo americano Merci Cunningham, pioneiro

na tarefa de aproximar a danca de seu tempo vivido.

De posse desses referenciais e motivagbes, o0 desenho desta pesquisa
propde como desafio buscar compreender o processo da webdanca,
abrangendo as trés esferas: artista, produto e publ ico, trazendo a tona
questdes vinculadas as relacbes estabelecidas com e pelo usuario, enquanto
participante ativo nesse processo . Entendendo que, através das especificidades
da interface computacional em rede, o publico-usuario adquire estatuto diferente do

conquistado até entdo pelo receptor convencional de arte.

Ao focar esta pesquisa em webdanca, esta-se considerando um processo
comunicacional de um produto artistico que surge na contemporaneidade a partir de
um movimento maior da arte (da danca) em relacionar-se com outras esferas sociais

e (re)pensar seu proprio processo.

Para compreender a webdanca é necessério, primeiramente, abordar, de
maneira geral, a webarte. Essa pratica artistica surge como produto mais recente da
intensa relacao entre o campo midiatico e o campo artistico, que comeca a dar seus
primeiros passos em meados dos anos 60 com o surgimento da arte digital. No
entanto, antes, é necessario compreender como a midia atravessou este processo,
que especificidades foram agregadas a obra e como as relagdes entre 0s sujeitos
foram se reconfigurando.

A webarte é entendida aqui como a arte que se faz através e a partir do
dispositivo computacional interligado a rede web. As questbes artisticas que séo
colocadas pelo autor incorporam as especificidades da rede e do proprio
computador. Nesse sentido, a danca que se faz para a rede web, ndo apenas fala de

questdes da danca, mas incorpora questdes tecnoldgicas na sua concepcao. Nao
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basta apenas inserir a captacdo de uma imagem audiovisual de danca cénica e
disponibiliza-la no meio web. A webdanca deve agregar, aos elementos
fundamentais da danca, as estruturas de realizacdo da rede e do computador para

poder ser assim chamada - de webdanca.

Esse pensamento em torno do conceito do que vem a caracterizar a arte que
se faz em conjunto com o dispositivo computacional e a rede web é compartilhado
com as propostas de autores como Prado (2003), Nunes (2007) e Machado (2001).
O que se percebe é que, além de pesquisadores académicos, todos desenvolvem
trabalhos artisticos na area, normalmente nas artes visuais, o que reforca a
pertinéncia do seu pensamento. Especificamente, na arte da danca, tambéem
existem artistas que desenvolvem o duplo papel de criadores e académicos, como

Ivani Santana, da Universidade Federal da Bahia.

Nesse movimento de insercédo da tecnologia a arte, o sucesso da abertura da
obra a participacdo do publico esta ligado, sobretudo, ao modo de relacdo do
usuario com a interface computacional; as especificidades da sua linguagem e do
manuseio de suas ferramentas. Nao mais basta a acdo subjetiva e interpretativa,
nem mesmo a disposi¢cdo do publico em atender aos apelos do autor e da obra que
o chamam a acéo. Por isso, é de fundamental importancia questionar-se a respeito
do préprio produto artistico que carrega consigo tanto as especificidades da criacédo

artistica como as da interface computacional.

Com relacdo ao recorte desta pesquisa, € necessario precisar que o objeto
empirico de referéncia, em se tratando de webdanca, sera constituido pela obra 96
Détails, da Companhia (Cia.) Mulleras. Este trabalho reline um conjunto de obras de
danca concebidas especialmente para a web que permitem a participacdo do

usuario, ou seja, existe a possibilidade de sua acao direta na obra de danca.

Quando se fala da acéo, participagéo, interferéncia, independente do termo,
ndo é raro notar a presenca da expressao “co-autoria” nos textos que tratam do

assunto. Julio Plaza®, por exemplo, trata de co-autoria 0 que eu, pelo menos a

4 Posteriormente, na problematizacédo tedrica, serd abordada a perspectiva deste autor acerca da
idéia de co-autoria em relacdo a arte que se faz com caracteristicas interativas.
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primeira vista, chamo de participacdo do usuario. Mas por que ndo usar co-autoria?
Por que nao concordar com esses autores? Aqui se insere uma das questdes
essenciais que serdo abordadas nesta pesquisa no intuito de desvendar a relacao

comunicacional que se realiza na obra de webdanca a ser pesquisada.

Entender de que forma se configura a participacdo do usuario é pertinente,
uma vez que uma das grandes contribuicbes da web para a arte é a possibilidade,
nao apenas de acesso, mas também de interatividade. Através desta especificidade,
intrinseca ao dispositivo computacional e alargada pela rede web, ao usuario é
ofertada a possibilidade de agc&o na obra. A utilizagdo da expresséo “ofertada” pode
explicar minha preferéncia pelo uso do termo participacdo em detrimento do termo
co-autoria, pelo menos nesse momento inicial. Faz-se necessario investigar,
entender, revelar o sentido desta participacdo do usuério antes de caracteriza-la
como co-autoria. Falar em co-autoria implica resgatar especificidades da criacéo

artistica e nédo é possivel fazé-lo gratuitamente.

A fungédo autoral em arte — afinal, estamos nos referindo a um processo
comunicacional de obras artisticas — vai além da mera interferéncia. A autoria
artistica possui, assim como o computador interligado em rede, suas
especificidades, que devem ser consideradas quando referimo-nos a um processo
autoral. A visdo trazida por Wollhein (2002) nos diz que nds, publico, néo
escolhemos, quem escolhe — referindo-se a como a obra ira existir — é ele, o artista,
tudo depende do que se passa na cabeca dele. Mesmo percebendo certa dose de
extremismo na proposi¢cdo do autor, talvez necessaria para que se dé um primeiro
passo no rompimento dos paradigmas estabelecidos, ndo posso negar que essa
visdo é o ponto de partida dessa pesquisa que traz o publico como protagonista do

processo comunicacional da webarte.

Da mesma forma, quando falamos em participacdo via dispositivo
computacional em rede, falamos em interatividade, falamos da possibilidade de
dialogo, através da acgdo, entre artista criador e usuario via produto artistico. No
entanto, a participacdo interativa prevista, requerida e possibilitada pela webarte

também possui caracteristicas que configuram essa relacdo. Especificidades do
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meio que sao absorvidas pela obra, limitacdes e novidades que essa modalidade

artistica revela em virtude do meio em gue se constitui e acontece.

A interatividade ja é foco de investigacdo de uma gama de pesquisadores,
especialmente das Ciéncias da Comunicacdo®. A popularizacdo do uso do
computador e da rede web revelou a importancia desses estudos. Em webarte, a
interatividade ndo pode ser esquecida, mas precisa ser compreendida quando aliada
a produtos artisticos. Precisa ser explorada para que se possam revelar aspectos da
relacéo entre os agentes desse processo comunicacional em arte. Como se revelam
suas especificidades na obra? Como ela modela, favorece ou mesmo desfavorece a

participacéo do usuario?

O movimento interativo € o que permite ao artista pensar na interferéncia do
usuario e fazer com que sua agdo se concretize neste meio. Mas é importante
ressaltar que apenas existir a caracteristica interativa ndo € suficiente para haver
uma relacéo colaborativa de criacdo artistica. Além disso, nédo € ela quem inaugura,
no campo artistico, a possibilidade de interferéncia do usuério. Esse movimento ja

vinha sido pensado antes mesmo do processo de midiatizagdo da arte.

As artes participacionistas, movimento que tem Marchel Duchamp como um
dos principais concretizadores, jA pensava em criar uma arte que pudesse ser
tocada, experienciada e vivida por seu publico sem relacdo direta ao uso das midias
no campo artistico. Entdo, € a partir dessas constatacdes que essa pesquisa levanta
questionamentos: que relagdo € essa que se estabelece entre 0os agent es desse
processo comunicacional em arte? Como se concretiza esta participacao do
usuario na webarte? Vale lembrar que prefiro falar nesse momento em webarte, de
forma abrangente, pois percebo que, mesmo optando por focar na webdanca, uma
boa parte dos questionamentos pode ser pensada para todo o campo da webarte.
Entretanto a pesquisa assume pensar estas questdes concretamente a partir da

webdanca, com vistas a aprofundar e particularizar tais questdes para este campo.

5 Podemos citar, como pesquisadores deste tema, Suely Fragoso, professora do Programa de Pés-
Graduacdo em Comunicacdo da UNISINOS e Alex Primo, docente do Programa de P6s-Graduacgéo
em Comunicacéo e Informacdo da UFRGS.



20

Encontramos, portanto, numa obra de webarte, especificidades da arte e da
interface, o que leva a pensar a existéncia de mediacdes que permeiam este
processo. Competéncias que podem configurar a relagdo comunicacional entre os
agentes. O movimento de pesquisa exploratoria por mim empreendido no processo
de construcdo da problematica desta pesquisa® forneceu pistas e constatacdes
relativas a presenca das mediacBes artisticas e tecnolégicas no processo de
recepcdo — resgatando a opcao do foco pela webdanca, em se tratando de
competéncias artisticas, certamente fala-se de competéncias artistica vinculadas a

danca.

Pensando sistematicamente o problema da pesquisa, identifico como questao
central: Como se configura a participacdo do usuario no processo
comunicacional de uma obra de webdanc¢a? Desta questdo central derivam

outras, mais especificas:

= Existe alguma modificacdo nos papéis tradicionais do artista e do publico a

partir desse cenario tecnoldgico onde acontece a webarte?

= Com as possibilidades ofertadas pelo dispositivo comunicacional em rede,
a criacdo artistica passa por um processo de redescoberta, especialmente
pelas facilidades de participacdo que podem ser ofertadas ao usuario.
Entdo, de que forma o artista operacionaliza a participacdo do usuario na

obra por ele proposta?

= Como a interface computacional age remodelando a relagcéo tradicional

entre artista e seu publico?
= De que forma o usuario se percebe e atua nessa relagao?

= Como as competéncias artisticas e tecnolégicas, constituidas nas

trajetorias de vida desse usuéario, mediam sua relacdo com a obra?

6 A pesquisa exploratdria foi realizada ao longo do desenvolvimento da disciplina ministrada pela
profa. Jiani Bonin, também orientadora desta pesquisa. Foi desenvolvida em duas etapas,
quantitativa e qualitativa. Nesta Ultima verificou-se a existencia das mediacbes artisticas e
tecnologicas através do procedimento de experimentacdo acompanhada de obras de webarte, o qual
era seguido de uma entrevista semi-estruturada.
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Abordando estas questdes, busco revelar aspectos da relacdo que se
estabelece no processo comunicacional da webarte, através de uma obra de
webdanca, do ponto de vista da recepcdo, mas abrangendo suas trés esferas,
artista, produto e usuario , uma vez que nao é possivel dissocia-los e entendendo
este Ultimo como agente fundamental, jA& que sua participacdo implica numa

reestruturacao do processo usual de composicao e da propria recepcao da arte.

Percebo relevancia em pesquisar webdanca na perspectiva da recepcao, nao
apenas pela juventude do fenbmeno e sua importancia para o meio artistico, mas
também porque constatei, no &mbito académico, com o movimento de pesquisa da
pesquisa’, uma caréncia de investigacdes que se focam na arte, especialmente
quando se trata da arte da danca quando levada para o ambiente digital em rede
almejando a participacdo de seus espectadores-usuarios. Essa pesquisa também
busca auxiliar no preenchimento desta lacuna, somando-se a esse grupo de
investigacdes que compreendem a arte (da danca) inserida no ambiente das
tecnologias digitais em rede, oferecendo-se como mais uma fonte de descobertas e
entendimentos. Sua principal contribuicdo esta no foco dado ao usuéario e sua
participagdo nesse processo, colocando-o no papel de protagonista da relacéo,
buscando compreender de que forma ele atua nesse novo ambiente instaurado de

pratica artistica.

1.1 Construindo orientacOes para a pesquisa: os obj  etivos

S&o as reflexdes trazidas que me levam a tracar objetivos que irdo nortear o
processo de investigacdo. Dessa forma, tenho como objetivo geral investigar o
processo de recepcdo da obra de webdanca 96 Détails, criada pela Cia. Mulleras,
buscando compreender como se efetiva a participacdo do usuario e as mediacdes

configuradoras deste processo.

" O movimento de pesquisa da pesquisa foi realizado ao longo da disciplina de Midia e Recepcdo e
compreendeu a busca por pesquisas académicas que focavam suas questfes, quaisquer que fossem
acerca do tema webarte, arte na Internet, net arte, arte e tecnologia digital, danca e internet, danca
mediada por computador, danca interativa. A pesquisa realizou-se através de sites de busca como o
Google, Google Académico e, principalmente, no banco de teses e dissertacdes da CAPES. Foram
considerados tanto teses de doutorado, como dissertacdes de mestrado e, ainda, artigos académicos.
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A partir desse propoésito derivam-se outros, que configuram os objetivos
especificos, englobando especificamente cada esfera envolvida no processo

comunicacional da webdanca.

Em relacdo a esfera do artista , deriva-se o objetivo central, nos seguintes:

= Investigar como o0 artista, enquanto proponente da obra, pensa e

operacionaliza a participacdo do usuario.

= Verificar como sdo pensadas as questdes estruturantes da danca

para o ambiente web;
Relacionados ao produto , estdo os seguintes objetivos especificos:

= Revelar as maneiras como a interface computacional modela as

possibilidades de acdo do usuario na obra proposta.

= Verificar a presenca dos componentes estruturantes da danca e
entender de que forma eles dialogam com as especificidades do

computador em rede;
= |dentificar como o artista operacionaliza a participacao do usuario.
E, por fim, relacionado ao usuario , vislumbro:

= Compreender como as relagbes entre usuario, obra e artista
configuram a participacdo do usuario no processo de recepcao;

= Entender como o usuario se percebe e como atua enquanto agente

desse processo,

» |nvestigar como as competéncias artisticas, de danca e tecnoldgicas
atuam na mediacao do processo de recepcao;

= Descrever e analisar como sdo compreendidos os elementos

estruturantes da web e da danca no universo da webdanca.
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2 OS CAMINHOS DA ARTE (DA DANCA) AO LONGO DO TEMPO: DO
ANALOGICO AO DIGITAL

A danca que se faz com e para o ambiente virtual em rede possui suas
especificidades, as quais devem ser reveladas durante o processo de
desenvolvimento desta pesquisa. No entanto, entendo que antes desse movimento,
faz-se necessério desvelar os aspectos estruturantes da propria danca — modalidade
artistica que fornece parte relevante dos instrumentos necessarios para que exista a

webdanca.

E imprescindivel que seja esclarecido, antes de qualquer passo, como esta
pesquisa percebe a arte, a danca e a inser¢cdo da midia nesse campo, uma vez que
existem inameras formas de vislumbrar o campo artistico, tendo em vista sua
subjetividade. Por outro lado, por constar aspectos relevantes a arte da danca, opto
por fazer essa contextualizagdo histérica tendo o corpo como fio condutor para essa
viagem temporal, percebendo a importancia dada pelos artistas a esse elemento,
tornando-o ndo apenas um ente biolégico, mas sim um lugar de criacdo de sentidos

artisticos e “alargador” das possibilidades de criacéo e producdo em arte.

E por meio desse elemento (biologico e artistico) que se chega na danca,
modalidade artistica que tem no corpo um de seus pilares de criacdo e producéo, e
€ através da insercdo da midia que se instaura um novo modelo de construcéo
corporal que habita o ambiente virtual da rede web e que revela a arte que se faz

para esses novos habitats (artisticos e sociais).

2.1 Arte, comunicagao, danga e simbolismo

A midia assumiu, no transcorrer da segunda metade do século XX, um papel
irrefutavel e estratégico na visibilidade publica do mundo e na forma de experiencia-

lo. O conceito de midiatizagdo surge frente a aceleracdo deste processo, que
reconfigurou a forma de relagcéo entre (todos) os campos sociais e seus sujeitos.
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A midiatizagdo trouxe uma complexidade social que abrange o
desenvolvimento das técnicas e a reconfiguracdo de processos e praticas de
comunicacdo. Seria a sociedade atravessada pela tecnologia, por dispositivos e
linguagens, ocasionando uma forma diferenciada de ambiente e da propria
comunicacdo. Especificamente no campo artistico, a presenca da midia também foi
e continua sendo decisiva na evolugdo historica de suas manifestacdes. A
importancia de pesquisar o atravessamento da técnica e, mais especificamente, da

midia neste campo nasce com 0 surgimento da propria arte.

Antes de iniciar o movimento de contextualizagcdo da insercdo da midia no
campo artistico, € indispensavel indicar que a arte é focalizada, nessa pesquisa,
enquanto uma forma de expressdo simbdlica exercendo funcdo essencialmente
comunicacional. Ou seja, a arte ndo € trazida por suas particularidades estéticas
entendidas como objetivo final, mas sim por suas especificidades comunicacionais
que utilizam a estética como meio, tratando a arte como uma expressao simbolica.
Para entender essa perspectiva simbdlica da arte, é interessante debrucar-se sobre
as idéias trazidas por Langer (1980), em sua Teoria do Simbolismo, a qual nos
aponta limites do pensamento discursivo e da linguagem oral, abrindo portas para
um pensamento voltado a uma linguagem intuitiva e ao conhecimento sensorial, que

abarca os ideais da criacdo e da comunicacao através da arte.

Ao tratar a arte como simbolo, segundo a autora, rompe-se a identidade da
consciéncia com o real, sem com isso desvincular-se de seu tempo, espacgo ou
determinantes culturais. Langer (1980) traz a diferenciacdo entre dois tipos de
simbolos: discursivos e apresentativos, onde este Ultimo representa a capacidade
humana de se fazer presente em imagens, sons, movimentos, ritmos, figuras, o que
significa expressar algo que néo seja abarcado por uma conceituacdo e que nossa
linguagem (oral) ndo € capaz de formular. Essa perspectiva é interessante para
compor um entendimento da arte enquanto manifestacdo comunicacional,
ajustando-se a danca cuja significacéo para o ser humano se d4, principalmente, por
meio do corpo de do movimento e ndo por meio de palavras. Langer (1980) ainda
traz a arte como reino da experiéncia emocional, colocando todas as manifestacoes

artisticas dentro de um campo verbalmente inacessivel da experiéncia vital.
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E interessante olharmos para arte com os olhos dessa autora, entendendo
gue existe em sua perspectiva certa dose de extremismo, pois a arte da danca pode
se valer da linguagem oral para manifestar-se, no entanto € importante considerar
gue ndo é necessariamente essa a base de sua comunicacdo. No caso da danca, as
idéias de Langer ajustam-se com propriedade e o préprio autor reconhece a danca
como sentimento e forma, revelando a dificuldade de analisar a natureza de seus
efeitos artisticos. Expde, ainda, que vé a danca como uma das maiores vitimas de
mal entendidos, juizos sentimentais ou relacées misticas, onde percebe a existéncia
de uma confusdo no tocante ao que vem a ser a arte danga, o que ela expressa, 0

que cria, como se relaciona com outras artes, com o artista e com o préprio mundo®.

Influenciada por esse pensamento, do qual compartilho por vivenciar essas
dificuldades enquanto uma artista da danca, cabe agora propor o que entendo por
esta modalidade artistica e como ela se relaciona com o mundo, pois esta
justamente nessa relacdo e no pensamento de seus artistas o lugar onde vamos
encontrar a justificativa para o crescente didlogo e troca entre a danca e as

tecnologias.

2.2 A valorizagdo do corpo nas artes

O corpo humano, ao longo da histéria, sempre foi objeto do olhar e da criacédo
em arte, especificamente da danca, que o utiliza como matéria-prima de sua criacao.
Expressar-se através do corpo foi uma das primeiras formas de comunicagao
encontrada pelo ser humano, constituindo também uma forma de construcao

artistica.

Desde Platdo, existe uma concepc¢ao do corpo vinculado a natureza abstrata
da alma. No século XVII, o filosofo Descartes consolidou a compreensdo do humano
como a separacdo de corpo e mente, considerando o corpo como objeto da

natureza, que tem expressao temporal, espacial e fisica; enquanto a mente seria o

8 . ~ . . ~ . N . ~
Mais tarde serdo abordadas com maior profundidade as questdes relativas a conceituacdo da
danca e formas de perceber essa arte enquanto uma arte do corpo.



26

nao-fisico, o pensante, a esséncia humana cognitiva. Mas é no século XIX, com
pensadores como Hegel, Marx, Freud e Nietzsche que vai existir o reconhecimento
do corpo como parte do processo de aprendizado do ser humano, uma vez que 0
conhecimento, segundo ideais propostos por eles, necessitaria de uma vivéncia

corporal e ndo apenas intelectual para ser adquirido (BOURCIER, 2001).

Compreendendo o corpo como um lugar de transito e fluxo de informacdes,
parece coerente trazer para essa discussdao sua capacidade inerente de
flexibilizacdo e (re)adequacdo frente as diferentes informagbes as quais esta
suscetivel. A Teoria Evolucionista de Darwin (1859) apresenta a luta pela vida, a
selecdo natural e a hereditariedade como mecanismos essenciais a evolucao.
Partindo desse ponto, Katz e Greiner (2004) olham para o corpo humano
percebendo que se trata de um exemplo privilegiado para deixar explicito o tipo de
relacionamento existente entre natureza e cultura. Nesse pensamento, as
informacBes constroem corpos que carregam a histéria dos antepassados,
preservam as raizes, mas que se adaptam para sobreviver e evoluir de forma
instintiva e bioldgica (KATZ e GREINER, 2004).

Na Comunicagéo, McLuhan (2003) vai se referir ao corpo como um agente de
dialogo, com capacidade de reconfiguracdo, negando-o como um “lugar” inerte onde
as informacdes apenas transitam. O corpo € objeto central dos olhares e da criacdo
nas artes consideradas do corpo, como € o0 caso da danca, mas nas demais
manifestacbes esta cada vez mais na centralidade das inspiragfes dos artistas a
ponto de que, no século XX, viu-se um corpo atuando como suporte, meio e lugar da
experiéncia estética (SANTAELLA, 2004).

Essa valorizag@o do corpo pelas artes possui um marco importante na década
de 20 quando o visionario e irreverente artista Marcel Duchamp, em 1921, barbeia
seu cabelo em forma de uma estrela, insinuando que o artista e sua obra se fundem
na mesma realidade e revela a existéncia de uma presenca estética do proprio
artista. A importancia de Duchamp foi seminal para a busca de uma arte que se
funde com a vida. A partir de desse tempo, inUmeros artistas iniciaram um trajetéria

de insercdo dos corpos, seus ou ndo, em suas criacdes artisticas.
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No contexto das criagOes artisticas que se utilizavam dos corpos como
suporte de criacdo, o Happening e o Fluxus foram essenciais. O Happening foi um
movimento iniciado em a¢des de action paiting (onde os corpos funcionavam como
pincéis em telas que poderiam ser em qualquer local), muito difundido nos Estados
Unidos. Um movimento bastante similar, o Fluxus, na Europa, reuniu artistas de
varias naturezas, escritores, cineastas, musicos, que mantiveram uma postura anti-
arte, tentando extrair a arte dos locais formais de difusdo: museus e galerias. Em
ambos 0s movimentos, o Happining e o Fluxus, nos anos 60, ecoavam propostas do
Dadaismo no sentido de fazer a arte emergir da vida, focalizando em gestos e
movimentos do cotidiano (SANTAELLA, 2004).

Foi a partir desse momento que se percebeu, no mundo das artes, um intenso
movimento de insercéo total dos corpos nas criagdes artisticas, nas mais variadas
areas. Esse conjunto deu inicio a inumeras performances de artistas que buscavam
estados de intensa sensacdo fisica e desprendimento cerebral. A exemplo, a
performance de Barry La Va, Velocity Pierce 1 e 2, tornou-se famosa ao correr
intensamente por uma sala, batendo seu corpo violentamente contra as duas
paredes. Uma acdo que durou até o esgotamento fisico e emocional do artista.
Como esta, inUmeras outras performances aconteceram, em graus mais e menos
impressionantes. Os artistas argumentavam gue Seus COrpos eram como materiais
ou instrumento para a descoberta de processos fisicos ou psiquicos e ndo admitiam

gualquer sentimento pessoal de dor ou de prazer.

A consideracédo dada ao corpo, em todos os campos, remete a importancia de
se pesquisar a propria danca, uma vez que ela se organiza a partir de um corpo que
se movimenta, criando padrfes espaco-temporais determinados natural e
culturalmente. E interessante ver o corpo que danga como um lugar de circulacdo de
referéncias e informacdes diversas. A partir dessa perspectiva, Pignatari (2004) vé a
danca como uma escritura corporal, singular ou coletiva, um jogo de estruturacéo

espacial pelo movimento simbdlico.
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2.3 A trajetdria historica da relagéo corpo - danca

A danca € uma arte essencialmente do corpo, por isso é possivel trazer
inumeras facetas dessa relacdo. Ao longo da extensa trajetéria da danca, nos
diferentes momentos histoéricos, € possivel perceber diferentes formas de pensar o
corpo e seus movimentos. Durante toda a historia humana, a danca esteve presente,
sendo considerada divina ou maldita, mas sempre fazendo parte da vida cotidiana
das mais diferentes sociedades. As primeiras manifestacbes da danca surgem na
Epoca Paleolitica, antes mesmo de o homem aprender a cultivar a terra, quando
ainda migravam buscando um lugar para cacar, colher e pescar. Os movimentos
estruturados aconteciam em rituais pré-histéricos como uma das principais formas
de expressdo e de aproximacdo com os Deuses. Figuras desenhadas nas paredes
das cavernas revelaram que a humanidade tinha um fundo cultural comum
(BOURCIER, 2001).

A figura de TROIS-FRERES, em
Montesquiou-Avantes. O conjunto do
desenho aparenta um giro com as
pernas flexionadas, e a figura esta
vestida com uma pele de bisdo e

mascara de rena ou cervo.

Figura 1 — llustracé@o de Trois-Fréres
Fonte: Trois-Freres (2008)
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A danca revela sua importancia quando se torna objeto de relevancia para os
principais pensadores da época. Platdo estudou a danca e a identificou como um ato
dos Deuses em funcdo da ordem e ritmo, caracteristicas dos Deuses, que percebeu
também na danca. "A danca € um meio excelente de ser agradavel aos Deuses e
honra-los... os que honram melhor os Deuses pela dan¢a sdo também os melhores
no combate" (BOURCIER, 2001, p.22).

Da mesma forma que apontou na danca caracteristicas de endeusamento, o
filbsofo também percebe os beneficios fisico-corporais da atividade quando lhe
atribui funcdes de proporcionar propor¢gdes corretas ao corpo e propriedades
emocionais, ao afirmar que a danca seria capaz de expulsar maus humores da

cabeca.

Uma cancao de Anacreonte diz que quando um velho danga, conserva seus
cabelos de ancido, mas seu coracdo € o de um jovem. Por ndo separarem 0 COrpo
do espirito, e por ser a danca uma forma de integra-los, os gregos consideravam a
danca um dom dos imortais. Para eles, os deuses ensinaram a danga aos mortais,

para que estes 0s honrassem e o0s alegrassem através dela (BOURCIER, 2001).

No entanto, a danca que interessa nessa pesquisa diz respeito aquela que se
insere nos padrdes da atividade artistica, a danca enquanto modo de criacdo de
obras. Dessa forma, dar-se-a um salto historico para poder perceber as relacdes
dessa modalidade com o corpo a partir dos regimentos artisticos que serdo impostos

com o passar do tempo.

A danca considerada manifestacao artistica formal, tal qual as artes plasticas,
pintura, escultura, origina-se no ballet, o qual, por sua vez comeca a se estabelecer
apos um longo periodo em que aconteceu apenas nos saldes de baile da realeza.
N&o é objetivo desconsiderar outras manifestacbes do corpo, como as dancas
populares ou inseridas em rituais, mas € importante alertar que, enquanto arte,

considero o ballet como origem.
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O movimento cultural denominado de Renascimento®, responsavel pelo
desligamento da arte com a Igreja, fez renascer a propria arte, desenvolvendo uma
sociedade que a valorizava e, especialmente, que arcava com 0S Seus custos.
Nesse terreno extremamente fértil para o desenvolvimento e os estudos das artes, a
danca assinalava uma nova etapa. Aquela danga metrificada que havia se separado
das dancas populares se tornou uma danca erudita, onde o0s participantes tinham
que saber, além da métrica, os passos. Com isso, surgem o0s profissionais e
mestres, que estudavam novas possibilidades de expresséo e, consequentemente,
outro corpo que precisaria se adaptar a um nivel técnico muito mais elevado
(BOURCIER, 2001).

Nesse periodo, o Rei Luis XIV teve importancia e participacdo significativas
por estabelecer uma exigéncia técnica que deveria chegar a perfeicdo. Tanto que
suas ag¢Oes tornaram a danga uma arte rigorosa e artificial, na qual o gesto tinha
mais importancia que a emocdo que 0 produziu. O Rei foi responsavel,
indiretamente, pela criacdo de um gestual de danca que preteria um corpo
especifico, muitas vezes indo contra a organicidade, em detrimento da virtuose

técnica.

° O Renascimento foi 0 movimento cultural acontecido na Franga. O mesmo movimento também
repercutiu na Europa e na Italia recebeu o nome de Quattrocento. O termo Renascimento é
comumente aplicado a civilizagédo européia que se desenvolveu entre 1300 e 1650. Além de reviver a
antiga cultura greco-romana, ocorreram nesse periodo muitos progressos e incontaveis realizacdes
no campo das artes, da literatura e das ciéncias, que superaram a heranca classica. O ideal do
humanismo foi sem duvida o mével desse progresso e tornou-se o proprio espirito do Renascimento.
Trata-se de uma volta deliberada, que propunha a ressurreicdo consciente (0 re-nascimento) do
passado, considerado agora como fonte de inspiracdo e modelo de civilizagdo. Num sentido amplo,
esse ideal pode ser entendido como a valorizagdo do homem (Humanismo) e da natureza, em
oposicdo ao divino e ao sobrenatural, conceitos que haviam impregnado a cultura da Idade
Média.Trecho extraido do site, em 01 de fevereiro de 2009.
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Na figura ao lado, imagem do Rei
Luis XIV, um amante da danca e
responsavel por sua evolucéo

técnica.

Figura 2 - Imagem do rei Luis XIV
Fonte: Luis XIV (2008).

Seqguindo os ideais de Luis XIV, o mestre Charles-Louis-Pierre de
Beauchamps, principal coredgrafo da Frangca na época, colocou em pratica um
"sistema de danca", que tendia a beleza das formas, a rigidez, ao virtuosismo, que
valorizava a estética do corpo, demonstrando 0 quanto que a estética do movimento

era mais importante que a emogao que o gerou.

A intencdo em torno dessa forma era descobrir uma maneira certa para que o
corpo do bailarino encontrasse sempre 0 seu eixo e o0 equilibrio, estando ele
dancando ou parado. Com isso, houve uma intensa profissionalizacdo dos

bailarinos, pois, para adaptar-se a essa nova danca, era necessario adequar o corpo
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e seu gestual, até mesmo cotidiano, o que necessariamente prescindia de dedicacéo

e pratica constante.

Beauchamps, se apropriou dos passos
do Ballet de Corte transformando-os,
lapidando-os até chegar a produtos que
sdo  conhecidos  atualmente: 0s
entrechats o grand-jeté, o pas de bourré.
Além disso, ele também estabeleceu as
cinco posic¢des basicas, como formas de

se aproximar ou afastar os pés numa

1 I ; || distancia proporcional.
1 | L "
= |

Figura 3 — Posicdes de Ballet
Fonte: Posi¢des (2008)

A danca artistica, nesse periodo, ndo possui 0 mesmo desprendimento em
relacdo ao pudor corporal, tal qual € possivel visualizar nos dias de hoje. Naquela
época, as roupas eram pesadas e incobmodas cobrindo todo o corpo, inclusive o
rosto através de mascaras que ndo permitiam o trabalho com a expresséao facial.
Essa excessiva atencédo dada a técnica e a virtuose na danca logo entraria em um
processo de intensa discussdo e descontentamento, especialmente por alguns
bailarinos, pela prépria dificuldade de execugédo dos movimentos no contexto em que

era aceito.

Foi em meados do centenario de 1700 que as primeiras manifestacoes,
encabecadas por Luis de Cahusac, comecam a surgir em uma forte critica ao
excessivo apego a forma e pouco ao contetdo da danca. O historiador, liberalista e
critico, entendia que qualquer manifestacéo artistica serviria para imitar a vida real e,
por isso, a danca deveria ser uma forma de expressar com 0 corpo as intempéries

da alma.
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A expressao e valorizagéo
do rosto na dancga atual
séo decorrentes dos ideais

dos reformistas.

Figura 4 — Martha_Graham
Fonte: Martha (2008)

No entanto, o principal nome da reforma é Jean Georges Noverre, conhecido
por sua insatisfacdo com a danca e as regras de sua época. O mestre acreditava
gue, antes de ser uma manifestacéo estética, a danca era uma forma de se exprimir
emocOes com o corpo. A estética do movimento era apenas uma consequiéncia da
emocao que brotava na alma do dancarino. Os bailarinos ndo poderiam deixar de
lado a técnica, mas esta ndo era, de forma alguma, mais importante que a emocao

gque a dancga busca exprimir.

Noverre insistia muito no en dehors'®, mas para ele nada deveria ser forcado:
a abertura do quadril seria trabalhada através de exercicios especificos para esse
fim, respeitando os limites individuais de cada bailarino. Ele ainda reconhecia que o

1 En Dehors é uma expressdo de origem francesa que, traduzida literalmente para a lingua
portuguesa, quer dizer “para fora”. Na linguagem do ballet, € o termo que designa movimento de
bracos e pernas para o exterior FARO e SAMPAIO (1989).
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corpo precisava ser trabalhado como um todo, o que incluida trabalhos corporais
gue inseriam as expressdes faciais. Acreditava que o bailarino deveria dividir seu
tempo igualmente entre os estudos da arte dramatica e as aulas para o corpo, tanto
que retirou de cena as mascaras que cobriam os rostos dos bailarinos e criou
vestimentas apropriadas para a execucao da técnica da dangca com maior conforto.
"O rosto € o 6rgdo da cena muda, é o intérprete fiel de todos os movimentos da
Pantomima (danca expressiva), € o suficiente para banir as mascaras da danca”.
(BOUCIER, 2001, p.171)

No mesmo periodo em que se desenvolvia 0 Romantismo'!, a danca que
expressa algo, que mostra sentimento, cresceu notoriamente, mas sem deixar
morrer o imenso desenvolvimento técnico que havia acontecido anteriormente. O
gue se buscava através da técnica eram formas expressivas, a poesia do corpo, a
fluidez da danca e n&do o virtuosismo e a beleza das formas. Uma das grandes
inovacdes da Era Romantica foi o surgimento da danca na ponta dos pés, que
necessitou de uma adequacao do corpo da bailarina que deveria equilibrar-se um

uma base muito menor da organica.

O desenvolvimento dessa técnica teve objetivos além dos puramente
técnicos, pois 0s coredgrafos perceberam que, na ponta dos pés, a bailarina se
torna muito mais leve e expressiva, pelo menos aos olhos do espectador. Também
com as pontas, surge a supremacia feminina no balé, uma vez que o corpo feminino
possuia requisitos fisicos mais adequados a esse novo elemento, além do fato de
que a leveza e expressédo dada pelas pontas serviriam aos personagens dedicados
as mulheres. Agora, os bailarinos serviam de suporte para apoiar e levantar as
grandes estrelas e, para isso, deviam ser fortes — e a forca é uma caracteristica

organica dos corpos masculinos.

A danca agora se torna mais sensual (para os padrdes da época): para
equilibrar a bailarina na ponta, o partner deveria ampara-la com seu corpo ou ao

menos segura-la pela cintura. As roupas brancas e longas, quase sempre com fartas

1 6 Romantismo foi um movimento artistico fortemente influenciado pelos ideais do iluminismo e
pela liberdade conquistada na Revolucdo Francesa. As caracteristicas principais deste periodo eram
a valorizacdo das emocdes, liberdade de criagdo, amor platdnico, temas religiosos, individualismo,
nacionalismo e histéria.
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saias de tule com collants, acentuavam o corpo das bailarinas, o que contribuiu para
a sensualidade e para a necessidade de se lapidar ainda mais a técnica, pois agora
0 corpo aparecia mais, sendo as saias de tule um pouco transparentes, e ndo era

mais tao disfarcado pela roupagem.

Apés décadas de danca nos moldes classicos, outro periodo de critica e
ressalvas comeca a aparecer, no sentido de negar as entdo regras dessa forma de
dancar. No inicio do século XIX, Delsarte'? ndo se adaptou a rigidez da danca e sua
caracteristica anti-organica. Acreditava que a técnica deveria ser ensinada de forma
adaptada a cada organismo, respeitando as limitacées de cada pessoa. E assim que
ele comeca a estudar a relacdo entre a voz, 0 movimento, a expressado e a emogao
do ser humano. Constatou, entdo, que a base de toda expressdo é a tensdo e o
relaxamento dos musculos, onde cada sentimento tem sua propria traducao corporal
(BOURCIER, 2001).

12 Francois Delsarte foi um dos principais precursores da danca moderna. Influenciou nomes como
Isadora Duncan, Kurt Jooss e Mary Wigman, principalmente por sua repercussdo na Europa e nos
Estados Unidos. Os estudos de Delsarte surgiram da necessidade de aliar o conhecimento da
linguagem do corpo com a linguagem da alma, proporcionando uma investigacdo sistematica dos
tracos e suas diversas variacdes de emocdes como medo, o amor, a célera, a tristeza. Aliando as
inquietacBes do individuo e da danca baseada no ballet classico, como Unica danca considerada arte,
ocorre a ruptura, que faz surgir a danca moderna, através da crise da concepc¢ao artistica vigente.
Disponivel em http://www.conexaodanca.art.br, extraido em 13 de dezembro de 2008.
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Isadora Ducan, icone mais
respeitado da danca moderna, néo
tinha o biotipo adequado para a
técnica classica académica, apesar
de té-la estudado quando nova. Ela
guestionou a danca académica, o
porqué de cada passo, de cada
movimento. Com toda a sua rigidez
a técnica classica deixou para tras a
origem de seus passos e

movimentos.

Figura 5 - Isadora Duncan
Fonte: Isadora (2009)

Com o entendimento desses elementos importantes do processo histérico da
arte, do corpo e da danca, agora é possivel adentrar no campo artistico a partir da
seu didlogo com as tecnologias de comunicacao. A insercdo da midia nao restrinjiu-
se ao campo artistico, foi um movimento social que trouxe novos formas de
comportamento e de pensamento. Na arte, a midia revelou, ou melhor, abriu as
fronteiras da criacdo para além dos preceitos tradicionais da mesma, tanto em
termos de producdo, bem como em termos de publicacdo das producbes em arte.
Fazer dialogar a arte com seu tempo historico e contexto social era muito mais que
um movimento de artistas de vanguarda, era uma necessidade inerente aos

conceitos da propria arte e das vanguradas pos-modernas da década de 60.
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3 O PROCESSO DE MIDIATIZACAO DA ARTE: CORPO, DANCA E ARTE
TECNOLOGICOS

A arte que se faz com a interferéncia das tecnologias digitais €, ainda, um
fendmeno recente e de dificil compreensdo. Esse processo de insercdo das
tecnologias digitais no fazer artistico e na danca faz parte de um movimento que
inicia em meados da década de 60 com a incorporacdo de novos elementos®® na

composicao de obras artisticas.

Com o passar do tempo e com as modificacdes sofridas na sociedade, em
todas as esferas, 0s processos artisticos foram se reordenando e revelaram-se
novas formas de expressao, além da tela e do pincel, que foram legitimadas como
arte. No inicio do século XX, Braque e Picasso™* ja manifestavam em suas praticas
artisticas a luta para que o conteudo da tela fosse além da tinta, ao incorporar
materiais do cotidiano tais como folhas de jornal, franjas de toalhas de mesa ou

cordas em seus quadros.

A visdo de uma arte experimental permitiu aos artistas romper limites e
incorporar uma variedade de modos de fazer e, até mesmo, de pensar a arte. Essa
visao foi o ponto de partida para um processo de expressao pessoal da arte onde
viu-se a insercao de objetos do cotidiano nas obra e, entre esses, de dispositivos

tecnolégicos da comunicacédo (RUSH, 2006).

13 Propus e expressdo “novos elementos” entre aspas, pois o que Duchamp fez foi inserir objetos
cotidianos as obras artisticas. Objetos que nada tinham de novidade, no entanto seria a primeira vez
gue algum artista o fez com tanta audacia.

1 Georges Braque era filho e neto de pintores. Foi criado em Le Havre e, ali, estudou na Ecole des
Beaux-Arts de 1897 até 1899. Mudou-se para Paris e estudou com um mestre decorador em 1901.
Fez sua primeira exposicdo individual em 1908. No ano seguinte, trabalhou com Picasso no
desenvolvimento do cubismo. J& Picasso, pintor espanhol naturalizado francés, foi considerado por
muitos 0 maior artista do século 20, era também escultor, artista grafico e ceramista. Disponivel em
http://educacao.uol.com.br/biografias, acessado em 20/03/2008.
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Ao lado, imagem da obra de Pablo Picasso,

| criada em 1912, em Paris. Insercdo de

f = edaco de jornal na composicdo da tela,
—~\ pedago de jornal na composie
= | = numa tentativa timida de incorporagdo de
e h
= | il | objetos cotidianos na construcdo da arte

Figura 6 — Obra de Pablo Picasso, Mesa com Garrafa, Copo de Vinho e Jornal
Fonte: Pablo (2008)

Pouco depois de Picasso, Duchamp
criaria seu primeiro ready-made, em
1913, iniciando o movimento de
insercdo de objetos considerados nao
artisticos na construcdo de obras de
arte que, posteriormente, traria 0s

dispositivos midiaticos.

Figura 7 — Primeiro Ready-made, de Marcel Duchamp
Fonte: Ready-made (2008)

A entrada desses dispositivos faz parte dessas “novas formas” legitimadas
enquanto expressao artistica que trouxeram midias para o processo artistico, tanto

de criacdo quanto de exibicao.

A histéria da arte e dos meios de comunicacdo de massa do final do século

XX esta intimamente relacionada ao desenvolvimento da fotografia. Com ela, os
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artistas comecaram a participar da manipulagdo do tempo, capturando-o,
reconfigurando-o, criando variagdes. O tempo e 0 movimento seriam, nesse periodo,
uma preocupacao constante dos artistas, sejam eles fotografos, escritores, pintores,

coredgrafos, a porta de entrada para um processo de midiatizacdo da arte.

Mas ndo € suficiente aceitar como midiatizacdo apenas a entrada de
dispositivos midiaticos no fazer artistico. Faz-se necessario uma visdo mais
aprofundada do conceito de midiatizacdo, entendendo que a entrada desses
dispositivos introduz diferentes e novas possibilidades a sociabilidade. O resultado
do processo de entrada da midia no campo artistico que esta sendo focado nesta
pesquisa vai além da insercdo dos dispositivos midiaticos para publicacdo ou
veiculacdo de obras ja prontas. O que quero aprofundar aqui € a reconfiguracdo do
proprio fazer artistico a partir desses novos elementos que sdo incorporados pelas

mentes criadoras.

Um dos nomes mais importantes desse movimento (se ndo o mais
importante) foi o artista Marcel Duchamp, o qual extrapolou qualquer nogao de limite
de arte e, com objetos prontos forcou a pergunta: O que é arte? até seu nivel mais
profundo. A pergunta que ele encorajou fez com que investigagbes em diversos
meios de expressao e formas artisticas parecessem muito naturais. Para os artistas
dos anos 50 e 60, influenciados por Duchamp, nenhum material ou ferramenta era
inadequado. Esse pensamento encorajou artistas a utilizarem a tecnologia em suas

praticas e 0 nascimento da arte tecnologica (CABANNE,1997).
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Com o0 seu posicionamento,
Duchamp néo buscava o belo e
nem a aprovacao do publico. Ele
procurava o0 amago das
emocdes humanas, as reacdes
instintivas. Ele pretendia
despertar uma nova maneira de

ver o mundo e as coisas.

Figura 8 — Foto de Duchamp
Fonte: Duchamp (2008)

O urinol, que Marcel Duchamp
transformou em obra de arte, foi
considerado a obra de arte mais
influente do século passado,

superando picassos e warhols.

Figura 9 — O Urinol
Fonte: Urinol (2008)

Do processo de insercao de objetos do cotidiano no fazer artistico deriva-se
outro, que muito interessa a essa pesquisa. A arte que se faz com dispositivo
computacional em rede é o degrau mais alto de uma escada que metaforiza um

processo mais amplo de midiatizacdo da arte - e da danca, por consequéncia.
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Portanto, falar em arte tecnologia, em arte em rede, webarte para, mais tarde,
chegar a webdancga, preconiza um entendimento anterior do processo de insercao
de dispositivos midiaticos no fazer artistico.

Para compreender a evolugdo histérica desse processo, € importante
entender, primeiramente, do que se trata a inser¢cdo das midias no campo artistico,
cada vez menos dissociados. Para essa compreenséo, Mata (1999) nos revela um
entendimento para o fendmeno que interessa esta pesquisa. Observa, ao tratar do
conceito de midiatizacdo, que estamos diante de uma nova matriz para a producéo
simbdlica dotada de um estatuto proprio e complexo que funde antigos modos de
interacdo com novas formas expressivas criando novas estratégias discursivas e de

recepcao.

Esse caminho da midiatizagdo da arte iniciou-se em meados do século XX,
com a insercao de dispositivos comunicacionais no produto artistico. A relacdo se
fortalece e esses dispositivos comunicacionais passam a ndo mais se inserir como
material de composi¢cdo, mas sim, serem pensados em sua esséncia, ou seja, as
propriedades desses elementos sao consideradas e agregadas a obra valendo-se
de uma relacdo que vai muito além da composicdo estética da mesma,

configurando-se um processo artistico da contemporaneidade.

Portanto, para esta pesquisa, 0 processo de midiatizagao da arte ndo se limita
a insercao das midias no fazer artistico, mas na inser¢éo da arte na midia e da midia

na arte numa relacéo reciproca de reconfiguracdo de campos e de praticas.
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Nam June Paik, nascido em 1932, em Seul, estudou musica, historia, historia
da arte e filosofia na Universidade de Toquio. Em 1958, aliou-se ao musico
John Cage e passa a integrar o movimento Fluxus. Foi pioneiro em
manipulagfes artisticas com televisores e considerado o criador da videoarte.
Mas é durante os anos 1970 e 1980 que seu trabalho é amplamente exibido
em todo o mundo . E clara a insercdo de dispositivos midiaticos em suas
obras, num processo de significagdo conjunto entre arte e midia..

Figura 10 — Der Denker-TV Rodin
Fonte: Paik (2008)

Pensando essa questdo no processo artistico, passa a haver uma mudanca
na forma de pensar a insercdo de dispositivos midiaticos, fazendo com que a sua
faceta comunicacional interfira abertamente na obra, seja ela no produto final ou no

Seu Processo.
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3.1 Corpo tecnolégico: a midiatizacéo da arte dos p  rocessos do corpo

A tecnologia que respiramos hoje nao coisifica, ela transita e
transmuta entre os bancos de dados e os centros de processamento
distribuidos pelo planeta. E o vento que sopra na face dos némades
digitais e que entra tomada a dentro da casa de cada um. E o fluxo
de informacg&o de uma época sem retorno.

Merce Cunningham

O pioneirismo entre as criacbes que dialogavam com a tecnologia midiatica
na danca e na performance € marcado pelos artistas que criaram a Judson Church,
na década de 60, em Nova York. Esse movimento foi uma tomada de posicédo de
alguns artistas, que propunham outra maneira de pensar e fazer arte. A idéia de
improvisacdo como treinamento e/ou espetaculo tornou-se uma febre, quase como
uma religido sendo praticada em estudios e teatros no mundo inteiro e continua
sendo uma ferramenta poderosa nas maos de muitos dos grandes criadores da
atualidade. Esse movimento foi um marco na histéria da arte no século XX,
reconfigurando completamente conceitos e formas existentes e introduzindo o corpo
e 0 movimento como propulsores de um discurso corporal estético e politico
(SANTAELLA, 2004).

Os coredégrafos da Judson Church tiveram papel fundamental no movimento
de insercdo de tecnologias na arte. Em 1967, Deborah Hay, uma das coreodgrafas da
companhia, apresentou uma obra importante no movimento de midiatizacéo da arte
e da danca, onde bailarinos trajando roupas escuras em padrdes cotidianos de
caminhar encenavam sequéncias similares a um filme em preto e branco projetado

ao fundo.



Figura 11 — Performance “Room” de Deborah Hay’, onde corpos de bailarinos conversam
com sensores de movimentos
Fonte: Hay (2008)

No entanto, 0 nome que possui significativa importancia quando se fala em
dancas e tecnologias midiaticas ndo € o de um movimento e sim de um artista
individual. A genialidade do coredgrafo americano, Merce Cunningham instaura uma
linha divisoria na histéria da danga, a partir de outra forma de entender e fazer essa
arte, muito além daquela pensada pelos artistas anteriores, ou seja, como um
suporte para histérias de libreto, temas psicoldgicos ou Mitologias. Cunningham vira
a pagina e mostra que a danca deve dancar sua esséncia a partir de um corpo
pensante e inteligente e compreendendo-a como uma arte integrante da natureza e
do contexto — histdrico, social, artistico, econémico — em que vive (SANTANA, 2004).

A trajetoria desse mestre da danca se revela em quatro momentos
importantes, segundo o proprio artista. O primeiro foi no final da década de 1940,
guando iniciou sua parceria com o compositor John Cage. A partir desse momento,
danca e musica ndo estariam mais em uma relacdo de dependéncia e ilustracéo,
como até entdo era pensado e incentivado pelos artistas da danca. O segundo
momento, por volta de 1950, refere-se a implementacdo do processo do acaso em
suas criacdes. As midias inserem-se no terceiro momento, com o uso do filme e do
video, iniciado em meados de 1960, e o quarto e ultimo estd em seu pioneirismo no

uso das tecnologias digitais.
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O coreodgrafo foi o pioneiro na utilizacdo de tecnologias digitais no fazer
artistico em danca, num movimento proprio de abertura para o novo e para outras
perspectivas em relacdo a essa arte. Embora alguns afirmem que Cunningham
tenha iniciado a utilizagdo de um software coreografico — o Life Forms — devido a
problemas de saude, que passaram a dificultar seus movimentos, a vontade de
novas criagbes em danca a partir das possibilidades tecnoldgicas existentes no

mundo partiu da motivacdo por uma danca que dialogasse com seu tempo historico.

Merce Cunningham foi pioneiro em um campo considerado tabu até bem
pouco tempo para os proprios artistas da danca - e que para alguns ainda o é.
Mesmo a danca contemporanea, que discute as relacbes corpo/mente, resistiu a

iniciar as suas experimentacdes no campo da era da informacao.

Merce Cunningham, coreégrafo americano
nascido em 1919 e icone da danca atual,
sendo 0 pioneiro em criar uma danga com

mediacao tecnoldgica.

Figura 12 - Merce Cunningham
Fonte: Cunningham (2008)

Para muitos, especialmente artistas da danca, assistir um espetaculo em meio
a uma profusdo de imagens ou ver uma coreografia construida primeiro em um
software e ndo no corpo, ou ainda, testemunhar um dancarino em cena com o0 corpo
acoplado a dispositivos eletronico-digitais significa uma ofensa a esséncia da
expressividade da danca — o corpo. No entanto, num mundo cada vez mais

desprovido de fronteiras e marcado pelo atravessamento de campos, é dificil para o



46

campo das artes especialmente as ditas contemporaneas, permanecer alheio ao
contexto e impermeéavel a gama de informacgfes e novidades que nos rodeiam. As
informacbes, pensamentos e atravessamentos da atualidade ndo apenas nos
modificaram como também podem transformar o ambiente no qual estamos

inseridos.

Na danca ndo acontece de forma diferente. Ela esta inserida em um sistema
aberto que, da mesma forma, sofre influéncias que serdo percebidas nas obras
criadas pelos artistas da época. Entdo, mesmo depois de relutar, a arte da danca

também comecou a ser impregnada pelo pensamento da nova era.

Imagens do Software Dance Forms 1.0. Auxilia na criacdo de obras
coreograficas, permitindo a visualizacdo e a sincronia dos passos de

danca. Utilizado por Merce Cunningham.

Figura 13 — Dance Forms
Fonte: Software (2008)

Mas, da mesma forma que o processo de midiatizacdo da arte, ndo é
adequado tratar da danga tecnolégica como uma apropriagdo ingénua e simplista da

tecnologia nesse campo. Santana (s.d.) revela sua posi¢cdo, enquanto pesquisadora

e criadora dessa danca, muito proxima a esse entendimento.

Justamente por isso, a atuacdo da danca na vertente aqui discutida
ndo se refere a uma apropriacdo ingénua e simplista da tecnologia
vigente de sua época e sim de um processo de transformagédo mutuo
entre aquele que produz essa arte e o ambiente ao qual pertence. As
obras de muitos dos criadores da danca contemporénea carregam
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uma forma de organizac&do apoiada nos pensamentos surgidos com
a nova era, independentemente até mesmo do proprio uso dos
aparatos tecnologicos. (SANTANA, s. d, p.4)

Partindo dessa compreensdo e entendendo que hoje a tecnologia esta
entranhada na sociedade e na cultura, caracterizar esse processo como
tecnocultura, como faz Muniz Sodré (2006) ao discorrer sobre o processo de
midiatizacdo da sociedade, implicando ela na transformacéo das formas tradicionais
de socializacao, parece, para esta autora, ser um pleonasmo semelhante a ver com
meus proprios olhos. “Tecno faz parte da cultura tanto quanto mente faz parte do
corpo”. (SANTANA, s.d., p.7)

Portanto, a entrada de uma nova tecnologia que reorganiza as possibilidades
dos sujeitos se perceberem, de perceberem o mundo e articularem suas relacdes
nao se trata de um “novo” fenbmeno, mas sim de uma evolugdo da sociedade

contextualizada em seu tempo.

Para lvani Santana (2004), ainda, aceitar o termo internacionalmente utilizado
de danca-tecnologia € um contra-senso a esses mesmos argumentos. Por isso, a
autora prefere a expressao danca com mediacao tecnolégica para fazer referéncia
as obras de artistas/pesquisadores que utilizam as novas midias como parte
integrante da concepcéao e feitura de seus trabalhos artisticos.

Entendendo o que traz a autora, também percebo que somente a unido das
duas palavras que descrevem o processo danga + tecnologia parece ser uma saida
um tanto quanto matematica para descrever essa realizagdo. Até porque se
tratarmos o termo tecnologia de uma forma ampla veremos que ela se faz presente
nas obras de danca desde o principio e de variadas formas: na iluminacéo, na mesa
de som, nos cenarios, na equipe técnica. O Ballet Gisele, por exemplo, € um marco
no que tange o uso das tecnologias de iluminacéo para obras de danca, quando na
Paris de 1842, as variacbes de tempo dia e noite, foram reveladas pela utilizacdo
das técnicas de cenarios e iluminacdo. No entanto, a danca-tecnologia referida pelo
termo, diz respeito as tecnologias midiaticas que sdo incorporadas no fazer artistico
em danca.
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Também percebo que utilizar a expressédo proposta por Santana, danga com
mediacdo tecnoldégica, de certa forma, impde um obstaculo a difusdo dessa
modalidade para o grande publico pela dificuldade de compreenséo do termo. O que
deve ser considerado € que a danca que se faz a partir das tecnologias digitais de
comunicacgdo ndo se trata de uma extenséo de sua origem, mas sim outra forma de
fazer arte. Com caracteristicas e especificidades préprias — mesmo que oriundas de
outras manifestacdes artisticas. Entendendo essa especificidade e considerando o
caso da danca que se concebe para o dispositivo computacional inserido na rede
web, proponho incorporar a propria nomenclatura do que essa modalidade artistica
revela, por isso optei por tratar a danca que se faz pela mediacdo tecnoldgica do
dispositivo computacional em rede como webdancga, seguindo os passos de Gilberto
Prado (2003).

3.2 Danca tecnoldgica: os movimentos da danca feita a partir da tecnologia

A trajetoria da danca mediada pela tecnologia ndo chega a rede de imediato.
Os primeiros trabalhos que revelam essa confluéncia de linguagens sdo compostos
por artistas inovadores e audaciosos. Para a danca, Merce Cunningham representa
0 que para as artes em geral, especialmente as artes visuais, representa Marcel
Duchamp, dada a coragem de ambos em desafiar os tabus de suas respectivas

épocas.

Entretanto, o primeiro registro que se tem conhecimento sobre realizactes de
danca com mediacao tecnoldgica vem datado de 1932, com a plataforma Terpistone
do engenheiro Leon Theremin. Construido em Nova York, esse experimento captava
0s movimentos da bailarina transformando-os em musica. A bailarina Clara Rockmor
foi quem apresentou ao publico essa invencao visionaria do professor russo. O
Terpistone consistiu em uma plataforma equipada com antenas onde um dancarino,
no caso Clara, poderia tocar uma melodia com os movimentos.

Mas é na década de 60 que comecaram a aparecer as primeiras obras de
danca pensadas a partir da interferéncia midiatica, com os trabalhos em video de

Cunningham, que mais tarde cria uma nova forma de fazer danca chamada de
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videodanca . Em 1965, o artista cria a obra Variations V, onde os bailarinos
dancavam entre antenas com células foto-elétricas, que disparavam sinais para o
console dos musicos tendo como pano de fundo imagens de Stan VanDerBeek,
distorcidas por Nam June Paik. Em outra obra de Cunningham, TV Rerun, de 1972,
0 som era gerado pelos musicos a partir dos sinais enviados pelos sensores presos
ao cinto do bailarino. Em 1989, o coredgrafo comeca a utilizar o software Life Forms
e, no final da década de 90, utiliza o processo de motion capture® em colaboracéo
com o Riverbed Group. O processo de criacdo de Merce € um exemplo real de como
se da o processo de midiatizacdo da danca. Santana (2004) constata
pertinentemente que Cunningham ndo comecou a utilizar o computador porque a
maquina lhe foi oferecida ou porque seus problemas de salde estavam se
intensificando, mas porque o pensamento que vigorava — e vigora — em sua arte
carrega 0s conceitos que fazem do computador um dispositivo pertinente ao seu

trabalho.

A autora argumenta, ainda, que o computador, enquanto formulagéo
conceitual ou algo muito semelhante, ja existia na arte de Cunningham antes da
maquina propriamente dita nela adentrar, estando na natureza de concepg¢do do
proprio artista. Mas, que a base da tecnologia ndo é o computador, e sim todo um

arcabouco conceitual produzido pela ciéncia dos ultimos tempos.

No Brasil, a bailarina Analivia Cordeiro é uma das expoentes a trabalhar
danca e tecnologias midiaticas, neste caso, o video. Além de realizar obras de
danca exclusivamente para a camera, ela utilizou o computador para idealizar
algumas delas. Analivia foi uma das primeiras artistas brasileiras de danca a utilizar
o computador em seu fazer artistico, o que o faz desde 1973. Atualmente, a artista
trabalha com o aprimoramento de um software para notacdo coreografica, o

Labanwriter.

15 Motion Capture sdo, por definicdo, sistemas que geram para o computador informacdes que
representam as medidas fisicas do movimento capturado. O processo de captura consiste, de uma
forma geral, em vestir um ator com uma roupa especial, onde seréo posicionados refletores (sistemas
Oticos) ou transmissores (sistemas magnéticos). Extraido de http://w3.impa.br/~nando/publ/mc-tech/,
em 13 de dezembro de 2008.
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Analivia Cordeiro faz uma danca que
explora as possibilidades de movimento do
corpo humano, programada no
computador, baseando-se nos elementos
da linguagem do movimento humano e

televisivo.

Figura 14 — Foto Analivia Cordeiro
Fonte: Cordeiro (2008)

Com relacdo a danca produzida especialmente para difusdo pela rede, os
movimentos sdo ainda mais recentes e restritos. Se a danca que se faz com a
mediacao tecnoldgica inicia seu ensaio na década de 30 e surge no “palco” nas
décadas de 50 e 60, a danca feita para a rede digital tem seus primeiros passos
dados num periodo posterior. BIPED', de 1999, concebido pelo mestre

Cunningham como um espetaculo cénico, ganhara um versao para a Internet.

Mas, o0 que é considerado um marco, o primeiro trabalho de danca criado para
a rede, € o projeto da companhia francesa Mulleras, intitulado Mini@tures. O
coredgrafo Didier Mulleras associado ao cendgrafo Nicolas Grimal, criaram entre
1998 e 2001 uma experiéncia entre movimento, computador, internet e video. Para
Spanghero (2003) essa é a primeira experiéncia de danca concebida para a rede. E
em virtude do pioneirismo da Cia. Mulleras que esta pesquisa elegeu o trabalho
desenvolvido por ela como objeto empirico de referéncia. A companhia ndo apenas
inicou a trajetoria da criacao artistica em webdanca, mas também continua, ate hoje,
figurando-se como uma das mais importantes companhias de criacao artistica em

danca para a internet.

!® BIPED é uma obra cénica gue integra o portfélio da Merce Cunningham Dance Company, cuja
duracéo é de quarenta e cinco minutos. Cunningham trabalhou na coreografia durante 1997 e 1998,
utilizando como referéncia a sensa¢do de mudar de canais na TV. Explica: “A acdo varia de lenta
para sequéncias variadas e quebradas em que é dificil ver toda a complexidade." Extraido de
http://www.merce.org/thecompany_r-biped.html, em 13 de dezembro de 2008.
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A escolha do objeto empirico de referéncia esta vinculada também a uma
motivacdo pessoal ligada a minha trajetéria no campo artistico da danca. Fui
apresentada a Cia. Mulleras por volta do ano 2001, quando a confluéncia entre
danca e tecnologia era apenas uma idéia longinqua para a maior parte dos artistas
da danca brasileiros. No momento, a Cia. Mulleras desenvolvia o projeto Min@tures,
gue mostrou ser o inicio de um processo mais desenvolvido que aconteceria ao

longo dos anos.

3.3 Um “lugar” para a Webdanca

A Cia. Mulleras, formada pela dupla Magali e Didier Mulleras, é radicada no
sul da Franca, mais precisamente em Bréziers e dedica-se, desde 1986, a pesquisar
a danca. O interesse em aliar as pesquisas em danca as tecnologias digitais
comecou a partir de 1992, quando se uniu a dupla de criadores o cendgrafo
realizador multimidia Nicolas Grimal mostrando que, pelo menos no inicio desse
processo de criagdo em danca com tecnologias digitais, a presenca de um

profissional habilitado e detentor de competéncias tecnoldgicas faz-se necessario.

Em 1998 foi lancado o website da companhia, www.mulleras.com, para
abrigar o primeiro projeto de pesquisa e construcao artistica de danca e tecnologia.
Mais de 78 mil pessoas, provenientes de 70 paises, descobriram os 100 mini filmes
criados para a internet, que foram considerados o primeiro projeto de danca para
internet. Esse projeto recebeu, no ano de 2000, o premio do juri do Festival CYNET,

da Alemanha. (De acordo com o site da companhia)
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Figura 15 — Home do site Cia. Mulleras
Fonte: Site (2008)
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Figura 16 — P4gina interna de acesso as obras
Fonte: Site (2008)

Com uma formacéao artistica plural: masica, danca e teatro, a companhia vem
desenvolvendo seus trabalhos em dois estagios: para web e para o palco. Existem
duas possibilidades para as obras de danca, uma concebida para a esfera cénica
tradicional, onde mesmo havendo a presenca de tecnologias digitais, por meio de
projetores multimidia e imagens em video, a obra se coloca em seu espaco
tradicional de atuacado, o palco (mesmo um lugar alternativo que nédo seja o palco),

mas onde o publico espectador necessita deslocar-se e ir ao encontro da obra para
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poder frui-la. Na versdo para a web esses mesmos referenciais de construcéo
poética sdo concebidos para o meio digital, criando uma obra de danca para a web
que, nesta pesquisa, chama-se de webdanca. Algumas obras prevéem a
participacdo do usuario em suas estruturas componentes, mas essa ndo € uma
regra para a construcdo dos webworks do grupo. Em Mini@tures, por exemplo, nao

existe possibilidade de interagdo com a obra a ndo ser em seu acesso.

Num segundo momento, a companhia desenvolveu o projeto Invisible, mais
complexo em relacdo ao primeiro, que envolveu varios estdgios que se encontram
com momentos importantes da evolucdo artistica que culmina na arte interativa. Este
trabalho possui variagdes que contemplam os estagios da evolucdo do hibridismo
arte e tecnologia proposto por Costa (2002) da seguinte maneira: encontro de
ambos os espacos (real e virtual) na obra cénica, instalagcbes multimidia e
happenings®’ e criacdo de médulos interativos para Internet. Essa Ultima variacdo
citada contempla a arte interativa que, veiculada na web, necessita da intervencéo

do usuéario para se completar como obra.

Nos trabalhos interativos, o usuério esta habilitado a dar vida a obra através
de movimentos e cliqgues do mouse, sendo o0 responsavel pela ordem dos

movimentos, pela velocidade de execucédo e pelos momentos de repeticdo e pausa.

Num terceiro momento, o qual considero o mais avancado em termos de
projeto interativo e, por isso a op¢ao por essa obra para formar o objeto empirico de
referéncia desta pesquisa, a obra 96 Détails traz varias propostas, similares entre si,
de modulos interativos, onde cabe ao usuario modificagdes significativas, que seréo

analisadas posteriormente.

" No movimento Happening, no inicio dos anos 60, ecoava a proposta oriunda do Dadaismo, de
fazer a arte emergir da vida, focalizando os gestos da existéncia cotidiana. Nesse periodo a danca,
através de Merce Cunningham, repensou radicalmente o corpo e o movimento, revelando com
insisténcia o trabalho do corpo do dancarino. Para registrar as atividades cotidianas do corpo, a forma
humana teve de ser degradada, mostrada na sua vulnerabilidade, para trazer o corpo de volta ao
chéo, recorporificando o que a cultura oficial havia desencarnado e tornado etéreo (SANTAELLA,
2003).
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3.4 Para ver a webdanca em 96 detalhes

O projeto 96 Détails comecou a ser desenvolvido em 2006 e tem previsao
para conclusdo de sua pesquisa artistica em 2009. Nota-se que é esse tempo
cronologico onde podemos afirmar uma posicdo mais concreta na consolidacdo da
webarte enquanto modalidade artistica. ApoOs ter passado por experiéncias
anteriores de construcdo poética em webdanca, preferi optar pela mais recente
producdo da companhia, entendendo que as questbes colocadas nesse projeto

encontram-se em um estagio de aprimoramento mais amadurecido.

4u (.} compagnie magali et didier mulleras ( da

-4 7 films - multimedia - dance works
96 Détails 058t 2005

96 Details

web & stage works
dance - images - muitimedia (2006 - 2009)

=2\

\®

CED center

on four

"96 DETAILS" is a creative irip designed from 2006 to 2009

Figura 17 — P4gina interna de acesso a obra 96 Détails
Fonte: Projeto ... (2008)

A obra se define, de acordo com os proéprios criadores, “numa viagem criativa”
(de acordo com o site www.mulleras.com) de experimentagdo dos novos espagos
oferecidos pelas novas tecnologias. O termo que nomeia o projeto propde uma fusao
de distintos universos: dancga, musica, video, interacdo e trabalhos multimidia, a
serem trabalhos especificamente por meio de filmes curtos, performances para
palco, video-instalacdo e as obras interativas - estas Ultimas o objeto empirico de
referéncia desta pesquisa, que sdo o resultado de um desejo dos artistas onde o

corpo e 0 movimento sdo reconfigurados pela midia digital em rede.
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Péagina de introducdo dos modulos interativos do projeto 96 Détails. O médulo visualizado
na imagem é o 4/96, utilizado na andlise da obra e experimentacao dos usuarios.

Figura 18 — Modulos interativos - projeto 96 Détails
Fonte: Projeto ... (2008)

Tendo em vista que o tempo de desenvolvimento do projeto finaliza em 2009,
durante o processo de construcdo dessa pesquisa, 0 projeto 96 Détails foi composto
por 12 modulos interativos. Para realizar a analise da obra de webdanca foram
selecionados quatro médulos interativos diferentes que revelam especificidades
(artisticas, técnicas e estéticas) presentes nos demais médulos, a fim de revelar com
abrangéncia, as caracteristicas do trabalho de danca da companhia realizado para o

ambiente virtual em rede.
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4 O UNIVERSO DA ARTE E DA RECEPCAO REDESCOBERTO PEL O AMBIENTE
DIGITAL EM REDE

7

Ao adentrar no campo da webarte ndo é mais possivel falar em termos
comunicacionais e artisticos sem considerar as especificidades do ambiente no qual
estd inserida essa nova modalidade de construcdo artistica. Portanto, além de
descobrir quais 0os conceitos pertinentes que devem ser abarcados, no intuito de
compreender o0 processo da webarte, também se faz necessario olhar para esses
conceitos consciente da necessidade de adequa-los ao contexto espaco-temporal

que esta sendo tratado.

No que tange as perspectivas tebricas, percebe-se a necessidade de
trabalhar problematicas que possibilitem compreender o fenémeno investigado, por
isso esse referencial tedrico € constituido de pensamentos e conceitos em torno dos
estudos de recepcgéo, da comunicacédo digital em rede e suas especificidades e
guestdes referentes ao campo artistico quando a arte € vista enquanto um processo

comunicacional.

Portanto, o exercicio deste capitulo sera ndo apenas realizar um apanhado
tedrico pertinente que auxilie a construgdo desta pesquisa, mas também trabalhar
numa adequacdo de conceitos dessas areas de conhecimento, para um ambiente
especifico que pressupde particularidades que ndo permitem usar pressupostos que

nao pensaram essas especificidades quando construidos.

4.1 Arte no ambiente digital

Podemos previamente distinguir os trabalhos artisticos que se encontram na
rede de duas maneiras distintas: arte na web e webarte. Os trabalhos de arte na web
sao, basicamente, reproducbes de obras artisticas ja realizadas por criadores em
outros meios e que sao reproduzidas para que possam circular pela web no sentido

de serem divulgados. Nesta classificacdo estdo os sites de museus e galerias que
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trazem em seu conteudo imagens de obras artisticas expostas em seu ambiente

real. Sobre esse grupo, Gilberto Prado especifica:

Sites de divulgacdo: dessa categoria faz parte a maioria dos sites
gue se encontra sobre a rubrica ‘arte’ na Internet. Cabe assinalar que
muitos dos trabalhos artisticos disponiveis na rede, sdo imagens
digitalizadas desse material que estdo expostas em galerias e
espacos museais. A rede nestes casos funciona basicamente como
um canal de informacdo e indicativo para uma possivel visita a esses
espacos. O carater de informacéo e de divulgacdo séo prioritarios e
remetem a todo tempo a obra original e/ou seu autor e/ou espaco de
exposi¢ao (PRADO, 2003, ndo paginado).

Em outra categoria da classificacdo estdo as obras que sdo concebidas
utilizando os computadores como base de sua criacdo e, para tanto, levam em
consideracao as especificidades desse meio, tanto como meio de producao artistica
como meio de difusdo da obra. Essas obras configuram-se como webarte . Claro
que a subjetividade presente no termo “arte” € deixada de lado para que possamos
entender objetivamente o conceito de webarte e poder, a partir dai, levantar
guestionamentos acerca desta modalidade artistica. Gilberto Prado mais uma vez
discorre sobre essa classificacdo falando dos sites de realizacdo de eventos e
trabalhos na rede. Afirma que nesses grupos as redes sao, sobretudo, estruturas

das obras que neles acontecem (PRADO, 2003).

Arlindo Machado argumenta que a webarte - a qual nomeia de arte para a
rede ou net art — configura-se como um dos setores mais recentes no sempre
mutante campo das artes (computacionais) e representa uma fusdo entre arte-
comunicacédo, aquela que se faz por meio de dispositivos comunicacionais tais como
fax, telefone, mail, TV, entre outros, e a arte-computacional. A webarte traz o carater
comunicacional a arte computacional, tornando tal modalidade artistica um evento
comunicacional e midiatico. A webarte da continuidade as idéias de comunicagéo e
conectividade, primeiramente exploradas na arte-comunicagao, agora inseridas num
contexto totalmente digital e valendo-se da gigantesca rede mundial de
computadores, a Internet (MACHADO, 1997).
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Nessa “nova” possibilidade, variaveis entram em campo dando a webarte
caracteristicas que |he sao proprias e a conduzem para especificidades do fazer
artistico. Por conta disso, esses trabalhos utilizam as possibilidades e caracteristicas
inerentes ao meio. Para uma melhor compreenséo dessas especificidades, remeto-
me a Nunes (2007),*® o qual propde uma série de fatores que o artista que se utiliza
da rede como suporte tem a sua disposi¢cdo, a fim de serem incorporados (ou

renegados) na construcéo de sua poética.

A utilizacdo de hiperlinks entre documentos de um site € a pratica
fundamental da rede que se chama hipertexto . Além de ser o responsavel pela
existéncia de complexas estruturas de navegacao, estabelece a escolha — tdo
importante a essa pesquisa — como ponto fundamental para o comportamento ativo

do usuario.

O autor também cita a instantaneidade da rede, possivel devido ao uso de
diversos dispositivos de software e hardware que viabilizam a comunicacéo entre
pessoas e a transmissao de imagem e som em tempo real. Essa especificidade esta
intimamente ligada a questdo do referencial temporal — importante no contexto
artistico, especialmente da danca. O tempo foi um tema importante na histéria do
desenvolvimento da arte e fundamental no movimento de desmistificacdo dela

propria.

Existe ainda a imaterialidade , ou seja, a destituicdo de referenciais fisicos,
tanto geograficos como materiais. Claro que ndo é possivel deixar de considerar as
limitacbes de acesso da populacdo em termos de estrutura fisica de acesso, que
ainda existem, no entanto, a questdo espacial € tema recorrente da arte,
especialmente a que se faz nos parametros da contemporaneidade. Falar de
espaco, de romper barreiras, de buscar novas formas de espaco e de utilizacao faz
parte do hall de questdes abordadas pela arte e, nesse sentido, a danga percebe na

rede web e nas tecnologias computacionais um “lugar” a ser explorado.

18 Fabio Oliveira Nunes ¢ artista e observador atento das novas tecnologias. E doutorando em artes
na Universidade de S&o Paulo (USP), abordando os desdobramentos da arte midia. E o criador do
site http://www.fabiofon.com/webartenobrasil/index.html onde traz um panorama bastante completo
da webarte no Brasil.
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O quarto fator é a interatividade , um fenbmeno comportamental possivel
pela existéncia dos suportes eletrbnicos e digitais e que torna a acdo do usuario
cada vez mais efetiva. Interagir, agir, modificar e intervir sdo possibilidades que os

meios digitais oferecem e que a arte permitiu-se agregar em sua composicao.

Sem duavida, a rede web elevou o potencial de criacdo e distribuicdo. Suas
especificidades provocaram (e ainda provocam) uma intensa reflexdo em torno do
fazer artistico. A rede provocou a quebra de paradigmas, como o0 da propria criagao
artistica, da situagéo cultural em que obras séo criadas (o pais de origem e a propria
lingua) uma vez que barreiras podem ser desfeitas (ou rearranjadas) no ambiente da
Internet. A possibilidade de orquestrar narrativas, situacfes e conceitos
completamente distintos e dar-lhes alguma coeréncia €, talvez, um dos maiores

desafios que se apresentam aos criadores do ciberespaco.

Importante sublinhar que arte em rede é diferente da arte que se faz téao
somente com o advento das tecnologias de comunicacao. A webarte, além de trazer
essa tecnologia (do virtual, do computador) agrega a si outro elemento de enorme
significAncia a ponto de, a partir dele, obter-se uma arte prépria, a rede www. A arte
em rede ndo é nenhum objeto ou artefato, a obra de webarte é o proprio ambiente

da rede, uma arte metafisica ja que existe para além do corpo.

Inserido nessas diferenciagbes, na conjuntura digital em rede é dada ao
usuario a possibilidade de configurar-se como agente modificador do processo - ndo
apenas de operar produzindo sentido - mas sim agindo, interagindo, intervindo e
modificando a obra, fazendo de suas acdes parte indissociavel do processo de
construcéo artistica. Essa interferéncia direta pode ser considerada uma nova

experiéncia, outro paradigma que é quebrado pela tecnologia.

Porém, essa prerrogativa ndo € pré-requisito da webarte. Conforme foi
afirmado, ao usuério da-se a possibilidade de configurar-se como agente
modificador, mas ndo necessariamente essa opg¢ao existe. O que me leva a trazer,
dentro da webarte uma subdivisdo: obras que permitem a acdo do usuario e as que
nao permitem, mas ambas devem consagrar 0s preceitos basicos da webarte, ou

seja, considerar as especificidades do meio e estar na web.
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As obras que ndo abrem espaco para a acdo do usuario ndo lhes dao a
chance de participar ativamente do processo (artistico, mas comunicacional, sim).
Agir, intervir ou modificar ndo sdo preceitos requeridos pelos artistas criadores. A
interatividade, nestes casos, esta limitada a clicks de chegada até o endereco da

obra e, quem sabe, a dar o start inicial de sua realizacao.

Essa distingcao € pertinente, uma vez que esta pesquisa recorta seu objeto em
obras nas quais os artistas, quando da concepcao da obra, previram a entrada do
usuario mais que apenas um espectador, dando-lhe possibilidades de interacéo
(limitadas a estrutura da obra original) onde, ai sim, existe a acao, intervencao e

modificacdo por parte do usuario na proposta de arte que lhe € lancada na Internet.

4.1.1 Apresentado a webdanca

Partindo do entendimento que a webarte se faz a partir do computador em
rede e, por isso, a obra absorve suas especificidades, parto para a abordagem da
arte da danca nessa confluéncia com a tecnologia computacional em rede. Iniciarei
esse processo a partir da compreensao do que vem a ser a arte da danca, o que a
caracteriza e a especifica, especialmente quando feita com o0s preceitos da
contemporaneidade, onde é permitida e desejada a sobreposi¢cdo de manifestacdes

artisticas e referéncias cotidianas para compor as obras.

Da mesma forma que o termo “arte” carrega subjetividades que dificultam
uma definicdo universal, a danca também possui dificuldades de conceituacdo. Se
buscarmos nos livros de arte, encontraremos diversas definicdes acerca da danga
tendo em vista as varias formas de fazé-la. Mais ainda, se formos ao teatro para
assistir espetaculos de danca, perceberemos uma enormidade de maneiras de fazer
e apresentar essa modalidade e, certamente, em algumas ocasifes poder-se-ia sair
do teatro questionando se, de fato, tratava-se um espeticulo de danca. Essa
“confusdo” existe muito em funcéo da liberdade adquirida, no decorrer dos tempos,

em relacdo aos preceitos tradicionais advindos do ballet, estética de danca
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inconfundivel, tendo em vista sua estrutura de linguagem e padrdes rigidos, 0s quais

nao vislumbram variacdes para que seja permitido classificar como tal.

Como esta pesquisa trata de webdanca, a qual necessariamente realiza
confluéncias de linguagens (danca e programacdo, no minimo) naturalmente
tratamos de uma forma de fazer arte a partir dos ideais da contemporaneidade, que
prevé e realiza a arte com interferéncias importantes do tempo/espaco em que
habita. Dessa forma, a danca colocada para a web também é passivel de

guestionamentos sobre sua classificagdo enquanto “danca”.

A fim de evitar esse constrangimento®®, o primeiro passo sera compreender
como a danca é entendida e abordada nessa pesquisa para, a partir dai, podermos
pensar na webdanca e suas diversas formas de apresentagdo ao publico. Mesmo
alguns autores reconhecem a dificuldade em se conceituar 0 que vem a ser a arte
da danca. Langer (1980), por exemplo, afirma que a danca € a arte mais vitimizada
em termos de mal-entendidos, juizos de valor e interpretacdes errbneas acerca de
sua conceituacgéo. A autora, acertadamente, fala de uma das falhas mais constantes
que trata a danca como uma arte musical, impossivel de ser desvinculada da
musica, isso porque o bailarino estaria representado o conteddo emocional da
musica ao se expressar. (LANGER, 1980, p. 177)

A autora traz ainda outros dois equivocos, estes mais rebuscados e
certamente relacionados a pessoas mais ligadas as artes que tentam conceituar o
gue véem. Um deles trata da danca como uma forma de dar movimento ao que é
inanimado e, nesse sentido, estaria ligada as artes plasticas e outro, que para 0s
profissionais da arte da danca € inconcebivel, que a danca teria como forma de
expressdo basica a pantomima®. Este ultimo faz referéncia clara ao ballet classico,
expressdo que se utiliza muito dessa possibilidade na execucdo de suas obras

narrativas.

19 como artista da danca, percebo como constrangimento o fato de se questionar, em um mundo
repleto de confluéncias e transversalidades, o que é ou nao é arte, 0 que é ou ndo é danga. Esse
exercicio de buscar na cientificidade uma conceitua¢éo para dangca acaba funcionando como uma
g(())rta de saida para esse problema vivenciado no campo pelos profissionais criadores dessa arte.

Pantomima é a arte de narrar com o corpo. E uma modalidade cénica que se diferencia da
expressdo corporal sendo, basicamente, a arte objetiva da mimica.
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Entendendo que nem o ritmo musical, tampouco os movimentos fisicos
bastam para esclarecer a arte danca, como entdo conceitua-la? Acreditando que
chegar a uma conceituacdo € tarefa ardua e incerta, prefiro deter-me nas
caracteristicas que a compdem como uma estratégia de chegar a uma compreensao
conceitual dessa arte. Classificar a danga como movimento, corpo, muasica s&o
formas simplistas de olhar para uma arte que possui complexidades cada vez mais
aparentes. A cada dia, a cada tempo, percebem-se novas formas de expressdes
criadas pela arte da danca, mas todas sdo danca. Como saber? Iniciando pelos
componentes basicos que formam a danca. Nesse sentido, o corpo, 0 movimento

S0 passos iniciais para essa caminhada.

Langer (1980) também inicia sua trajetéria de entendimento, ou melhor,
esclarecimento, sobre danca dessa forma, afirmando que o gesto caracteriza a
abstracdo basica que organiza e efetua a ilusdo da danca. Afirma que o gesto é
movimento vital na danca, sendo cinético para quem o sente (o bailarino) e visual
para quem o Vvé (publico), mas para ambos, subjetivo, desejado, evocado e
percebido. O gesto é sempre expressivo, seja na linguagem discursiva, seja na
apresentativa. Contudo afirma categoricamente que para ser arte, para ser danga, o
movimento necessita ser transformado, enquanto realidade fisica ndo se caracteriza
como danca. Enquanto nosso comportamento real ndo é arte (LANGER, 1980, p.
183).

Dessa forma, o gesto, o movimento, s6 sera arte quando for concebido,
pensado intencionalmente; imaginado; quando dele deriva uma significacéo do real.
O sentimento expressivo, em uma obra de arte, “é algo que o artista concebeu

quando criava uma forma simbolica para apresenta-lo” (LANGER, 1980, p. 185).

A autora chega a referir-se ao gesto da danca como ‘virtual”. Entdo a danca
carrega consigo uma descarga emocional, concebida pelo seu coredgrafo e ndo se
trata, apenas, de movimento pelo movimento, a ndo ser que essa seja a intencéo do
autor. Entdo o movimento é intencional.

Portanto, na danca os gestos existem de forma controlada, ritmada e séao

concebidos formalmente, bem como a expressdo emocional que se pretende dela. A
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danca emerge de tensdes espaciais, corpdreas e até mesmo tensdes da propria
danca, aquelas menos especificas criadas pelos usos acessoérios de outros
elementos que compOe a obra: cenografia, iluminagcédo, trilha sonora, etc.

Igualmente, para se improvisar em danca, existe uma preparacao.

Dissertando sobre a danca a partir das experiéncias corpéreas, Sheets-
Johnstone (1979) recoloca a questao sobre as compreensdes correntes dessa arte
impreterivelmente do corpo. O autor refere-se a questdo espacgo-tempo, tao
importante quando falarmos em webdanca, trazendo-os como elementos
estruturantes do movimento a partir da existéncia do espacgo/tempo objetivo (o real)
e do espaco/tempo vivido (experienciado) e como o corpo, matéria prima da danca,
absorve as informacdes. Diferencia o tempo-espaco vivido, que é uma experiéncia
absorvida pelo corpo e o tempo-espaco real, de agora, e coloca a danga como uma
arte que conjuga esses dois tempos-espacos tornando cada manifestagdo Unica e

impossivel de ser repetida, frente ao tempo real. Afirma:

Nesse sentido a danca € uma forma se-movente que ndo se
comporta dentro do tempo objetivo e do espaco objetivo, mas o
espaco e tempo subsistem dentro delas. Assim, espago e tempo s&o
significativos da experiéncia vivida, mas sua importancia esta em ser
uma experiéncia vivida humana vital que torna a presenca da danca
uma experiéncia vivida para quem danca e quem a vé (SHEETS-
JOHNSTONE apud SARAIVA, 2005, p. 229)

Podem-se trazer inumeras formas de falar em danca, mas € inegavel que a
danca preconiza outra forma de ser e estar no mundo, diferenciada da experiéncia
quotidiana. Outro apresentar-se, um desvencilhar-se do espaco localizado em prol
de um representar em espaco direcionado e vivenciavel de movimento, ndo um
espaco objetivo. Acbes e expressao seriam as formas de ser-estar no mundo, e a
danca representaria a expressdo, sem deixar de ser influenciada pela acédo
(FRISTCH apud SARAIVA, 2005, p. 243).

Se a webarte é a arte que se faz pelo e a partir do dispositivo computacional
em rede, absorvendo as especificidades do meio, que passa a ser a propria obra,

tratarei a webdanca partindo do mesmo pressuposto. A danca, arte que se faz a



64

partir do corpo e suas formas de expressar-se no tempo/espaco, considerando as
especificidades do tempo/espaco em que mergulha a vida da rede. De forma que,
para termos uma obra de webdanca, trava-se um dialogo entre as especificidades
da danca e do computador em rede. Entdo, de que forma o corpo (humano) danca
no espacgo virtual? Se o corpo é a matéria-prima da danca pelo movimento e o
tempo/espaco seus estruturantes, como é esse cOrpo, esse movimento e esse
tempo-espaco na webdanca? Trata-se de corpo humano ou sua representacao?
Necessita ser uma representacdo de um corpo humano ou pode-se desconstruir o
corpo que dangca? Como se configura a danga num espaco-tempo virtual? Para se

falar em webdanca faz-se necessario passar por esses aspectos.

Se o0 novo paradigma digital e o fluxo de informacbes na rede constituem-se
de alicerces do mundo contemporaneo, a danga contemporéanea deve também
trazer esses preceitos como base de sua criacao artistica, pois é a partir dai que as
idéias de imaterialidade vao comecar a ser aceitas pela sociedade, artistica e nao-
artistica. A danca encontrada na rede, uma manifestacdo da contemporaneidade, vai
usar e abusar da interatividade, possibilidades hipertextuais, nao-linearidade e
outros aspectos especificos a rede e que auxiliam nas respostas poéticas as
guestdes atuais da danca. Nesse sentido, a danca que se faz com as tecnologias

digitais em rede torna-se uma arte da comunicacao.

4.1.2 As especificidades da danca constitutivas da webdanca

Com o surgimento das tecnologias virtuais do ambiente de rede observa-se
que o corpo passa a atingir um patamar de dissolugéo de fronteiras fisicas, sensiveis
e cognitivas. Outras formas corplreas passam a co-existir a partir de meados do
século XX e inicio do XXI permitindo didlogo e troca de dois sistemas corporais: 0
corpo carbono, organico, humano e o corpo de silicio, virtual e imaterial. Nesse
sentido, a webdanca nao trata apenas de uma nova forma de fazer dancga a partir da
insercdo dessas tecnologias, mas simboliza um reflexo estético da evolucdo do
proprio corpo, hoje, apto a assumir novas experiéncias e propostas coreograficas

dentro de um espaco virtual. Pensar no corpo como um sistema aberto, ou seja, que
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esta exposto a relacdo entre danca e tecnologias midiaticas, um processo de
modificacdo mudtua com o mundo em que vive é fundamental para entender que
corpo é esse que esta presente na danca que se faz com a tecnologia digital em

rede.

Mas, se as fronteiras estdo cada vez mais borradas entre ciéncia, tecnologia
e arte, de tal modo que € possivel observar mudancas significativas nos modos de
agir e pensar em cada uma dessas areas desde meados do século passado,
paradoxalmente, enquanto o corpo tem sido o0 objeto de inquietacbes e
investigacdes tanto nos campos cientifico e tecnoldégico como também no artistico, a
danca, propriedade do corpo, mostrou-se alheia para tais intrusées até muito pouco
tempo atras. Para Santana (2004), talvez porque junto com a tecnologia viesse a

desordenacao do corpo cartesiano.

Em seus multiplos sentidos, a palavra corpo carrega consigo uma semantica
de materialidade. Entdo, em que momento esse corpo deixa de ser material para
torna-se (também) virtual? Aquilo que se apresenta, em principio, como
imaterialidade, pode tomar a forma de um corpo? N&o é possivel tratar do tema
corpo e tecnologias computacionais sem convidar para o debate a autora Lucia
Santaella, um dos nomes mais significantes no estudo do corpo que ela denomina

pds-humano.

Esse corpo pds-humano é o meio de expressdo encontrado para sinalizar
mudancas em ambito fisico e psiquico, cognitivo e sensorio que estdo em processo
decorrentes da reconfiguracdo do corpo humano a partir da fusdo com a tecnologia
e com as maquinas (SANTAELLA, 2004, p. 65-75).

A autora trata esse corpo de natureza hibrida de ciber e, referindo-se a
danca, ciberdanca. Cabe reafirmar que néo tratamos de ciberdanca, pois a danca
concebida a partir das tecnologias digitais que nos interessa é aquela que além
dessa tecnologia, também trata do aspecto da rede, por isso tratamos de webdanca.
Mas entender o corpo ciber da autora e, consequientemente, a ciberdanca por ela

proposta € um caminho possivel para se chegar a webdanca.
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Quando se trata do tema da insercdo das tecnologias digitais no mundo, da
virtualidade, da cibercultura, muitas sdo as inconformidades de pensamento entre 0s
autores, o que mais tarde sera abordado na sessdo que trata de interatividade e co-
autoria na arte. Em relacdo ao corpo inserido e (re)descoberto pela insercdo da
tecnologia na sociedade, Santaella (2004) retoma os preceitos de McLuhan,
considerando-o0 o pioneiro em perceber a possibilidade das extensdes funcional do
corpo humano por meio de aparatos técnicos e proteses. Nesse mesmo sentido,
Lévy (1999) discorre que a virtualizagcdo ndo se trata da morte do mundo — fazendo
referéncia ao “catastrofismo” de Baudrillard — mas o devir-outro do humano,
propiciado pelas extensfes maquinicas e pelas maquinas cerebrais que conectam
nossas mentes em rede, na constituicdo de uma inteligéncia coletiva. Para Santaella
(2004) no ambiente virtual da era digital, o corpo dilata-se, tornando-se uma
superficie intermidiatica, um meio e uma mediagdo entre o presencial e o virtual,
adquirindo uma nova dimensao (SANTAELLA, 2004, p. 74).

Para Domingues (2001) o espaco ciber propicia e colabora para a existéncia
de um mundo mais humano. Isso porque, através da maquina, da confluéncia entre
0 organico e o inorganico, entre o real e o virtual, € ofertado ao homem a expansao
dos sentidos e o alargamento da memadria que mudam a nocdo de corpo e alteram
as relacdes sociais. Levando para a danca é permitida, através do dialogo e
sobreposicao com a tecnologia, a extensdo dos movimentos e da memdéria do corpo.
Por meio de softwares, por exemplo o Dance Forms 1.0, de Cunninghan, € possivel

intercambiar sequiéncias coreograficas, grava-las e remodela-las.

Mas nao se pode deixar de pensar que essa pesquisa trata de um corpo
inserido num ambiente artistico, ndo somente do corpo inserido no contexto social
geral, até porque € impossivel dissocia-los. Dessa forma, como tratar a subjetividade
reativa ao corpo da arte, quando inserido no ambiente tecnoldgico? Nao a tecnologia
no sentido de extensdo protética, mas um corpo que, na relacdo com as midias e

tecnologias, é capaz de produzir novas (ou outras) subjetividades .

21 Uma vez que nao existe a construcdo de um novo corpo a partir da tecnologia, mas sim a
reconfiguracdo do corpo ja existente, da mesma forma a subjetividade existente na arte e revelada
pelo corpo é reconfigurada pela tecnologia digital e as midias, criando outra forma de subjetividade
apresentada por esse corpo reconfigurado.



67

Foi a partir do inicio do século XIX que 0 corpo entrou em cena e passou a
ser determinante na construgdo de um modelo de visualidade, quando estudos
cientificos indicaram a possibilidade de se estabelecerem padroes de
comportamento para 0 cOrpo e para a mente — essa percepcao esta diretamente
ligada a um amplo contexto de urbanizacdo, de industrializacdo e de aceleracao.
Novas formas de perceber o mundo foram desenvolvidas de acordo com um regime
de visualidade subjetiva capaz de promover novas experiéncias que levavam em
conta o movimento e o tempo (CRARY apud CARVALHO, 2006, p. 5).

Subjetivagbes e corpo também foram temas discutidos por Foucault, que
afirma ndo haver sujeito prévio, mas uma producéao de subjetividade que ndo pode
ser entendida como uma formacdo de saber ou de poder. A subjetivacdo € uma
operacdao artistica, ética e estética, € a producdo dos modos de existéncia a partir da
relacédo da for¢ca consigo mesma (FOUCAULT, 1997).

O corpo e as subjetividades produzidas a partir da relacdo destes com as
tecnologias digitais estdo para, Carvalho (2006), concentradas na prerrogativa da
participacdo do corpo (e sua materialidade) nos espacos hibridos da obra de arte.
Nesse sentido, afirma que as tecnologias digitais de comunicacdo permitiram o
alargamento das possibilidades vivenciais da obra, a medida que acontecem tanto
em espaco fisicos como em espacos virtuais, ou ainda na mistura entre os dois. No
entanto, afirma que é nos espacos hibridos que o artista aposta suas fichas na
énfase da participacdo do corpo do espectador e mais uma vez sua materialidade,
distanciando-se da concepcao ilusoria dos ambientes completamente virtuais, uma
vez que as realidades miscigenadas evidenciam a consciéncia por parte do

participante em todas as interagbes experimentadas.

O que parece estar em jogo € menos a ilusdo de estar vivendo em
outra realidade do que a possibilidade de miscigenar realidade e
representacao, criar um hibrido de real e virtual, além de poder
interferir diretamente nesta outra ‘realidade’ (CARVALHO, 2006, p.8).

Mas como fica a participacéo do corpo, sua subjetividade e sua materialidade,
na obra presente na rede? E quando essa obra trata de danca, onde o corpo é sua
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matéria-prima? Praticamente inexistem autores que tratam diretamente dessa
relacdo. O corpo focalizado pelos autores, normalmente, € 0 corpo que representa
ou executa a propria obra de danca (seja ela na rede ou no palco). Mas e o corpo do
espectador quando referimo-nos a uma obra de webdanca? Quando a participacdo e
as subjetivacdes criadas e experimentadas pelo espectador/usuario estdo na ponta
dos dedos? Pode-se, da mesma forma afirmar a existéncia de outra subjetividade

criada a partir dessa relacéo?

Nesse sentido é impossivel ndo lembrar as tecnologias do games, muito mais
avancas que as formas de representacao digital da arte, que a partir de dispositivos
tdo pequenos quanto 0 mouse permitem a experimentagcdo do corpo como um todo
na arte da danca. Pensando a partir dessa légica, é possivel pensar em uma
imersdo do corpo do usuério no universo da danca a partir da interface
computacional. Falo no universo da danca, pois a subjetivacdo e a participacéo
desse corpo ndo estdo na obra propriamente dita, mas no universo que representa

essa obra no contexto social, tempo e espaco.

4.2 Perspectivas tecnoldgicas para entender a weba  rte

A profusdo das experiéncias artisticas e comunicacionais dos processos que
envolvem a webarte e as diversas relagbes entre os agentes tornam-se cada vez
mais confusas e difusas, de modo que ndo ha como distinguir alguma propriedade
com clareza. As especificidades trazidas pela tecnologia de comunicacéo para as
artes é, certamente, um item de indiscutivel importdncia quando se busca
compreender a arte que traz em suas caracteristicas as especificidades

tecnoldgicas.

No caso da webarte, ndo é possivel querer entendé-la e revelar aspectos de
seu processo sem adentrar no campo tecnoldgico e considerar os aspectos relativos
a esse campo. Por isso, percebo necessidade em trazer para a construcéo tedrica
desta pesquisa, aspectos relativos a rede web e as formas de relacionamento entre

0s agentes que proporciona.
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Quando opto em olhar a webarte pela porta do usuéario, também reconheco
que a caracteristica interativa proporcionada pela conectividade da rede € uma
especificidade relevante para a webarte e para a reconfiguracdo do papel do usuario

neste processo.

4.2.1 Por um conceito de interatividade (no contex to da webarte)

Num mundo onde o0s usuarios estdo cada vez mais proximos da linguagem de
rede, convivendo com hipertextos, clicks e mouses, boa parte dos conteudos
contidos na web sao considerados interativos. No entanto, ampliando a discusséao
em torno do termo “interatividade” percebe-se uma infinidade de definicdes e

posicdes acerca do que € interativo.

A importancia em contextualizar o surgimento do termo interativo advém da
necessidade de nado cair em ciladas que pregam a interatividade como forma inédita
e sem precedentes de relacao social promovida pelas tecnologias. As tecnologias de
transporte e comunicagdo, antes mesmo do boom das tecnologias digitais, vém
complexificando (e também facilitando) as formas de relacdo entre os sujeitos. De
fato, a interatividade refere-se a essa tecnologia, mas possui referenciais em formas

de relagdes sociais ja existentes.

Nessa linha de pensamento, Jensen (s.d.), que reconhece as dificuldades de
se definir o termo “interativo”, pensa a interatividade como uma derivagdo das
tradicionais formas de interacdo. Fragoso (2001, p.4) revela que a “palavra
interatividade surgiu para esclarecer a diferenca qualitativa entre duas possibilidades
de interacdo humano-computador’. A autora também afirma que, embora a
interatividade caracterize uma qualidade mais complexa de interacdo entre 0 usuario
e a midia digital, ndo € possivel dizer que as midias tradicionais ndo possuem
interacdo entre produtores e receptores, mas refere-se a interatividade como uma

interacdo mediada exclusivamente pela maquina computacional.
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S&o inumeras as sistematizacdes a respeito dos sistemas interacionais e das
classificagcOes dos graus de interacdo. Betettini (1996) entende a interacdo como
uma forma de acdo social do sujeito e suas relacdes com demais sujeitos, textos,
etc. de tal forma que, praticamente todas as relacbes podem ser consideradas
interacdes, mas define a interatividade reconhecendo sua vinculagdo com as
tecnologias digitais. Jensen (s.d.) traz a interatividade como uma promotora de
formas alternativas de organizacdo social, do local para o global, em virtude das

especificidades comunicacionais provocadas pela interface computacional.

Ja Primo (1998) prop6e uma andlise mais profunda do termo ao perceber que
algumas das muitas definicbes dadas a interatividade tém, na verdade, “mais
confundido e prejudicado a pesquisa e o desenvolvimento de interfaces e criacao de
cursos mediados por computador” (PRIMO, 1998, p.1). O autor elabora um
pensamento em torno de graus possiveis de interacdo, mais e menos avancados de

relacbes comunicacionais.

Tem-se entendido, tanto no entendimento leigo quanto em muitos
circulos técnico-cientificos, que havendo icones clicdveis e textos
guebrados em partes ligados por palavras-ancora ou imagens
(hiperlinks) o produto constitui exemplo definitivo de interatividade.
Mas cabe perguntar se interfaces que constringem a participacdo do
interagente a “apontar-clicar”, ... sdo exemplares cabais e definitivos
do que seja interatividade.” (PRIMO, 1998, p.1).

Uma das questdes mais acirradas em torno do que é ou ndo € interativo
evoca as limitacbes da interface computacional, que ndo poderia dar ao usuario
amplos poderes de acdo no produto virtual, 0 que caracterizaria muito mais uma
acdo de reacdo. Machado (1989) traz essa idéia revelando a existéncia de um
espectador passivo, pois a ele ndo mais seria possivel que reagir aos estimulos da

midia e escolher entre as respostas que Ihe sdo permitidas.

Na mesma linha de pensamento, Fiorin citado por GIANNETTI (2002) fala do
mito da interatividade que foi criado pela popularizacdo desta interface, trazendo o
usuario cada vez mais para perto, mas, em contrapartida, acabando por

superestimar as fun¢des deste acessorio.
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A caracteristica reativa da interface criou uma ilusdo de atividade
para o usuario que na maior parte das vezes sO pode decidir entre
alguns caminhos disponiveis. Reproduz o espectador passivo ao
passar uma ilusédo de controle (FIORIN apud GIANNETTI, 2002, p. 207).

Mesmo a par dessas premissas, Primo caracteriza essas relacdes
provocadas pela mediacdo da midia como um tipo de interacado e, a partir dai propde
a existéncia de tipos de interagdo mediada pela interface computacional: a interacéo
reativa e a interacdo muatua onde a primeira refere-se a relacdes entre sujeito e
magquinas onde a maquina ndo é capaz de gerar outputs que nao foram
anteriormente programados. Ja a interagdo mutua, como j4 traz em sua
nomenclatura, trata de uma interacdo com igual capacidade de respostas

imprevistas, onde o sistema se adapta a cada instante.

Mas é STEUER citado por PRIMO (1998) quem traz o que me parece ser
uma definicdo de interatividade menos extremada e mais adequada a realidade
sécio-tecnoldgica. Para ele, interatividade se define como “a extensdo em que 0s
usuarios podem participar modificando a forma e o conteido do ambiente mediado
em tempo real”. O autor revela trés variaveis que contribuem para a interatividade:
velocidade, que promove a instantaneidade e a troca em tempo real; amplitude ,
que determina as possibilidades ofertadas ao usuario de modificar o contetdo. E
possivel extrair que o autor reconhece a existéncia delimitacdes na interface, mas
atribui a sua abrangéncia uma caracteristica importante; mapeamento , que sao as

formas como as a¢des humanas sdo conectadas as acdes do ambiente mediado.

Contudo, ndo é valido propor uma definicdo de interatividade extensiva a
qualquer espaco/tempo. E necessario contextualizar o ambiente no qual a
interatividade esta sendo pensada e, a partir dai, tendo em vista as diversas
definicbes encontradas na bibliografia, revelar o que se entende por interativo e,

principalmente, suas consequéncias nas relacdes socio-tecnoldgicas.

Nesse sentido, no contexto da webarte, tendo em vista o foco desta pesquisa
e 0s questionamentos lancados acerca da interatividade e da funcdo co-autora do

usuario, deve-se levar em consideracdo em que medida € necessario haver
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interatividade para que uma obra apresente abertura suficiente a ponto de permitir
interferéncia em suas dimensdes estruturantes de modo que o usuario, ao se
relacionar com ela, possa ser considerado seu co-autor. Sera que qualquer acéo de

clicks de mouse pode configurar a co-autoria?

E preciso esclarecer que ndo estad se pondo em questionamento que a
interatividade € uma caracteristica, ou melhor, uma especificidade do ambientes
computacionais em rede, caso contrario teriamos apenas uma interacao,
caracteristicas das relagbes comunicacionais pré-computacionais. No entanto, essa
guestdo traz a tona a maneira simplista com que se trata a co-autoria na webarte.
Movimentos de clicks de mouse podem ser considerados interatividade, mas sao

suficientes para caracterizar a co-autoria em uma obra artistica?

Em relacdo as artes interativas, Miranda (1998) detecta a utilizacdo da
interatividade como gesto ultimo da realizacao artistica que faz parte do sentido e da
identidade da obra. No caso inverso, acabar-se-ia por criar obras que funcionariam
como mero banco de dados onde a interacdo ndo passaria de uma acgdo de

atualizacdo pelo usuério.

(...) embora boa parte dos apologistas da interatividade tenha
superado a viséo instrumentalista, isso é feito as custas da atribuigdo
das capacidades salvificas a técnica, que as teria por natureza ou
esséncia. E nessa esséncia que se funda a interatividade, verdadeira
pocao mégica de que tudo depende (MIRANDA, 1998, p.197).

Toda a interatividade constitui uma forma de interagdo, mas para as artes em
rede e, em particular, para discutir a questdo da co-autoria, é preciso olhar o
processo de forma aprofundada, ndo apenas considerando a existéncia ou nao da
interatividade. Entendo, aqui, que a interatividade € uma forma de interacdo das
relacbes mediadas pela tecnologia digital e da rede web e, nesse contexto, a
webarte, para ser caracterizada como tal, absorve as especificidades desse meio.
Acredito que a reconfiguracao do papel do receptor no processo comunicacional da
webarte é, pelo menos em parte, devido a interatividade e, por isso, ndo vale trata-la

de forma generalista.
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4.2.2 Autoria para falar de co-autoria

Os processos relacionados a criacdo tornam-se cada vez mais dinamicos
devido a multiplicidade dos pontos de rede e a descentralizacdo trazida pelo
ambiente web. O que se procura compreender € como as propostas de arte em rede
lidam com a conformacdo dessas relagdes através da interatividade e da estrutura
de rede de mediacdes, composta pelo artista, 0 usuario e seus repertérios bem

como o conteuido artistico.

A nocdo de autoria talvez seja um dos conceitos mais instaveis no restrito
campo das artes em rede. Mais uma vez, essa instabilidade ndo € criada pela
tecnologia em rede. Ela inicia muito antes da idéia de criagédo coletiva ou co-autoria,
mas com questdes relacionadas a propriedade intelectual, plagio ou a propria

reproducédo das praticas artisticas em rede.

No que tange a criacao coletiva e co-autoria no campo das artes em rede,
nota-se um consenso entre a maior parte dos autores que (teimam) em considerar a
simples participacdo do usudrio como uma fungdo de co-autoria da obra. Nessa
linha de pensamento, Gianetti (2002) afirma que o usuério, ao encontrar a abertura
da obra, assume fungéo criadora, mas nao aprofunda a questédo de modo a provocar
uma concordancia generalizada. Neste contexto, a abertura da obra esta
relacionada ao conceito de obra aberta trazido por Eco (1971), o qual caracteriza a
abertura da obra de arte pela pluralidade de interpretacfes que cada individuo pode
fazer em seu contato com a obra. A caracterizacdo aberta, para o autor, € dada as
obras que permitem, ao sujeito, fazer abstracées de outros significados possiveis e

legitimos da mesma expressao.

Plaza (2000), por sua vez, amplia a discussdo e fala em trés graus de
abertura das obras artisticas. Para o autor, a abertura de primeiro grau corresponde
a ambiguidade e pluralidade inerentes e fundamentais da mensagem artistica —
tema ja abordado por Eco, ou seja, as constru¢des de sentido provocadas pela obra
de arte em cada sujeito que com ela se relaciona. A abertura de segundo grau

corresponde a nocao de arte de participacado, propostas poéticas tipicas da década
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de 60 em que o publico é convidado a relacionar-se com a obra de arte em seu
espaco/tempo. Plaza concede as relagdes entre arte e tecnologia provocadas pela
interatividade a abertura de terceiro grau. A interatividade seria uma consequéncia
das artes participacionistas com a adicdo da interface da tecnologica e da nocéo de
programa. Seria ela que diferenciaria a participacdo, até entdo ja conhecida do
campo artistico, da co-autoria, presente no processo das artes em rede (PLAZA,
2000).

O que se percebe, ao avaliar a concep¢do desses autores, € que a co-autoria
é trazida como uma conseqliéncia, pura e simples, da interface computacional, mas
nao é aprofundado o entendimento em relagcdo ao que caracteriza a funcdo do
criador no campo artistico. Nao estou, nesse momento da discussao, concordando
ou discordando que o usuario da obra de webarte possa exercer papel de co-autor
da obra de arte. O que acho necessario € aprofundar a discussédo para além da
interface computacional em rede, trazendo as questdes relativas as caracteristicas
da autoria em arte somadas as possibilidades advindas da interface computacional

em rede.

A discussao sobre a figura do criador nas artes em rede justifica-se. As artes
que fazem uso das midias no seu processo criativo podem ser pensadas em termos
de comunicacéo, afirma Domingues (2001), e a juncéo entre arte e tecnologia trata
de um processo de comunicagdo que se faz representar mais por um sistema ou
estrutura do que por um objeto. Por isso a autora percebe o sentido da obra na
construcéo de dialogos e partilhas mediadas pela tecnologia. Ou seja, agora o foco
estd centrado ndo mais num objeto acabado, mas sim em um processo de

construgdo de uma mensagem que se faz por intermédio da arte.

Porém, existe uma diferenca entre as obras que estdo na rede e por iSso
disponibilizam uma forma de interatividade unicamente por estarem na rede e
aquelas que privilegiam a idéia de uma constru¢cdo em processo e, para isso, valem-
se das especificidades do meio. Ignorar essa brutal diferenca e afirmar,
simplistamente, que a interatividade traz consigo a co-autoria € esquecer de levar
em consideragcao o proprio conceito de autoria artistica que pensa ndo apenas num

objeto fim e Unico, mas no seu modo de construgéo.
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Nesse sentido e apds ter passado pelas especificidades da tecnologia digital,
trago para a discussdo elementos que permitem reconhecer outras especificidades,
da acéo criadora em arte, que auxiliam numa discussdo maia aprofundada sobre o
papel co-autor do usuario do processo de webarte. Nesse exercicio, entende-se que
a autoria artistica possui suas especificidades, que podem ser estendidas as formas
de producédo das artes cénicas, artes visuais, plasticas ou mesmo em webarte.

Para iniciar esse movimento utilizarei os aspectos intrinsecos a criacao
artistica propostos por Wollheim (2002) que traz uma série de acdes que levam a
criacao artistica a se diferenciar de outras criacdes. O autor traz a intencionalidade
como o primeiro item e do qual derivariam os demais movimentos do artista, como
também vislumbra Langer (1980). O que traz, em suma, € que o artista, ao iniciar
uma criagdo ja a realiza intencionalmente, uma vez que tudo que diz respeito a obra
depende do que se passa na cabeca do artista. Ele utiliza a pintura como exemplo
de suas afirmacdes, por ser especialista nesta area especifica, mas prevé que esses

movimentos podem ser alargados a qualquer atividade de criacao artistica.

Nesse sentido, a abertura da obra seria algo previsto pela cabeca do artista
(ou coletivo) que a faz. Na webarte, as possibilidades de relacdo direta entre usuario
e obra, permitidas pela interatividade, ndo sdo algo que simplesmente surge em
funcdo de caracteristicas do ambiente, pois elas podem existir ou ndo. Elas existem

pois fazem parte do projeto da obra que foi concebido pelo artista.

Na mesma linha de pensamento, Chartier (1994), que se refere a funcédo do
autor na linguagem textual, defende que, mesmo que exista um processo com
amplas possibilidades de acdo da recepgao, as vontades e rearticulagdes da obra
(nesse caso, o texto) sédo requeridas e colocadas pelo autor.

O que de extrema significancia pode-se extrair dessas concepcdes € que
existe uma diferenga béasica na atividade do artista e na do usuario que tem acesso
a obra. Trazendo para a webarte e as obras que permitem interferéncia, a
intencionalidade do usuario nem sempre se verifica no sentido de chegar a algum

resultado artistico especifico. O que se pode ter € que ha uma acdo muito mais no
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sentido da descoberta, do jogo, do ludico, do que necessariamente uma acéo

intencional de criar algo.

Da mesma forma, € preciso, mais uma vez, levar em consideracdo que
existem limitacdes, inerentes a rede, que, por sua vez, limitam as possibilidades de
acdo do usuério — contudo nédo € descaracterizada a existéncia da interatividade ou

a uma aberturada obra.

Mas o que vem a ser um ato intencional? Para Wollheim (2002), numa
acepcdo mais restrita, a intencdo € equiparada a mera vontade ou pensamento
volitivo do artista de que a obra adquira uma determinada forma ou que o
espectador tenha determinada reacéo diante dela. Ou, mais especificamente, pode-
se dizer da intencdo como uma espécie de comando interior do artista, que se dirige
a ele e especifica seu modo de criar. Chartier (1994) também acredita na existéncia
de uma intencionalidade por parte do autor que gera reacfes ao deparar-se com 0S

Seus receptores.

Contudo ndo apenas da intencdo faz-se o ato de criar arte. E necessario
continuar a caminhada de construcao artistica, uma vez que a intencionalidade ja se
mostrou. O que revela Wollheim (2002) € que da intencédo floresce uma orientacao,
que levara o autor a tematizar sua obra, ou seja, dar a ela um local (metaforico)
onde possa estar inserida. Para o autor, a tematizacdo € crucial para a maneira de

como a obra ird ser executada e se pretende enquanto arte.

Somente a associacdo com a finalidade é que torna inteligivel como a
certeza do artista de ter sua superficie, sua margem, sua orientacdo, seu motivo
para trabalhar. E nesse estagio que o trabalho do artista de fato pode caracterizar-se
como tal. Pois a partir da intencéo, que é inserida uma tematica e dela orienta-se
para uma finalidade, € que a obra comeca a adquirir, no seu conteudo, significados e

essa unido de passos chega ao local requerido, a obra artistica.

Convido a uma reflexdo: o receptor que interfere na obra realiza tais passos?
Sua acéo é carregada de intencionalidade? Sua “obra” final carrega conteddo e

significados intrinsecos? De forma alguma se esta dizendo que isso ndo acontece. A
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intencdo aqui é alertar para o fato que a co-autoria em webarte (na realidade em
todas as artes) € mais complexa que apenas “mexer” na obra. Ndo esquecamos que
€ na concepcao da obra que o autor insere a(s) possibilidade(s) de interferéncia. A
abertura € uma caracteristica da obra que foi definida pelo autor na sua construcao,
portanto, ja havia a previsdo que da obra central derivariam n versdes a partir do
momento em que usuarios diferentes partilhassem dela. Mas isso tudo ja estava

previsto na mente do autor.

Outros aspectos importantes podem ser trazidos de Foucault (1997) em
relacdo a figura do autor. Ele nos traz a responsabilidade do autor em relacdo a sua
producdo. Somente o autor, que assina a determinada criacdo, € passivel de ser
punido (ou aclamado — eu acrescentaria) por ela. Ou seja, mesmo permitindo a
interferéncia do receptor, a obra tem um autor, quem assina por ela, quem zele e se
responsabilize por ela. N&o significa que, ao se relacionar ativamente com a
proposta de determinado autor, o receptor assumira responsabilidade por ela
conjuntamente. Poder-se-ia, a partir daqui iniciar uma discussao de direitos autorais,
plagios, etc., mas entendo que este ndo é o foco desta pesquisa, embora 0 assunto
seja pertinente ao tema de forma geral.

4.3 Arecepcéo e 0s papeis dos agentes no universo da webarte

O processo da webarte é ainda uma atividade embrionaria, se compararmos
coOm outros processos, tanto comunicacionais quanto artisticos. Sua juventude esta
associada a um (des)conhecimento acerca das variaveis relevantes que configuram-
se como elementos estruturantes desse processo e, mais ainda, um
aprofundamento raso dos (novos) papéis dos atores inseridos em um contexto

espacial, temporal e estrutural que requer atencao as suas especificidades.

O desafio proposto por esta pesquisa pressupOe adentrar neste campo,
considerando suas caracteristicas e especificidades, mas também adequando para
essa logica questdes tedricas anteriormente levantadas pelos estudiosos dos

campos da Comunicacao e da Arte e relevantes para esta pesquisa.
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Dentre inUmeras incertezas, o primeiro indicio de certeza adveio da
importancia em focalizar na figura do usuario que, neste processo, tem seu papel de
consumidor/receptor redesenhado. Seria importante, entdo, olhar para as
perspectivas tedricas e pesquisas que se referem a essa dimensao do processo
comunicacional no intuito de identificar aspectos tedricos relevantes para a
problematica investigada. Dialogar com propostas de compreensdo da recepc¢ao no
campo da Comunicagcdo veio como uma escolha pertinente, no que se refere ao
recorte da pesquisa, a qual ndo poderia se contentar com apenas nessa esfera, uma

vez que, para se falar de webarte é imprescindivel falar de arte e tecnologias.

Mas a escolha por aprofundar a construcao tedrica desta pesquisa a partir de
perspectivas relacionada a recep¢do ndo se originou apenas pela simples légica do
foco no usuario. Abordagens trazidas para essa reflexdo revelam a recepcao nao
enquanto um “pedaco”, uma area focada do processo comunicacional, mas sim
enguanto uma “perspectiva de investigacado” que nao pressupde a fragmentacao e a
reducdo dos processos da area a andlise de um componente de forma isolada
(LOPES, 2002).

De certa maneira, essa visao auxiliou na construcdo do modelo metodoldgico
desta pesquisa, onde se percebeu a necessidade de adentrar no campo da
webarte/webdanca considerando-a como um processo amplo que inclui diversos
atores com papéis distintos a serem desempenhados, porém todos inter-
relacionados, mas sempre percebendo na figura do usuario a necessidade de uma

visdo mais detalhada acerca de sua atuacéo neste processo.

A visdo de Martin-Barbero (1995) sobre a recepcdo ndo a vendo de forma
simplista, como uma etapa, mas sim, percebendo-a como novo lugar, como forma de
ver 0 processo comunicacional enquanto um todo é extremamente pertinente para
uma pesquisa que se propfe a estudar um fendmeno comunicacional (e artistico)
recente e em fase de descoberta. Percebé-lo através desse “novo” lugar e dessa
“nova”’ visdo vai ao encontro de um processo que propde, justamente ao seu
“receptor” um “novo” papel, uma nova forma de atuacdo neste processo artistico-

comunicacional. O que Martin-Barbero (1995) busca pensar € que a recepcdo, em
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(qualquer) processo comunicacional, possibilita sua visdo total, mas sob a
perspectiva de um polo desse processo. Nado faz sentido, nesses termos separa-la,

metodologicamente falando.

E com esse pensamento que essa pesquisa trata 0 processo comunicacional
da webdanca pela via da recepcéo, entendendo que € necessario um novo lugar

para ver um novo fenémenao.

Contudo, ao ser confrontada com as construcdes tedricas dessa area, percebi
que a maior parte dos estudos e pesquisas trata da recep¢ao num contexto espacial
e temporal diferentes do contexto em que se encontra o fenbmeno da webarte.
Minha intencdo aqui ndo € rotular o manancial tedrico como valido ou nao-valido
para a pesquisa a qual me proponho. Contudo, percebo uma necessidade de
atualizacdo dos pressupostos no intuito de fazer valer os ganhos anteriores das
pesquisas de recepcdo para pensar um universo pouco explorado nesse segmento,
o universo do digital, da rede e da arte , o qual (re)cria a relacdo entre os

individuos-agentes, aproximando os papéis da recepc¢éo e da producao.

Na webarte, a producdo e a recepcao sao aproximadas pela interface
computacional em rede. Os atores podem se confundir em suas atividades. O
consumo ndo é mudo, como relata Certeau (1994) e tampouco a producéo, por parte

do receptor, secundaria e/ou somente simbdlica.

Nesse sentido, Certeau (1994) buscou exumar da figura do usuario
(consumidor) o rotulo de ser dominado pela producao, ja percebendo que o fato de
ser consumidor ndo se configura como sinbnimo de passividade ou docilidade.
Afirmou a existéncia de uma producdo na atividade de consumo do usuario, ao
mesmo tempo em que verificou a falta de um lugar onde poderiam marcar sua

producao.

Se pensarmos que 0 autor traz essas constatacbes referindo-se aos
conteados hegemodnicos de seu contexto (historico), faz sentido pensar que ao

usuario era delegado o papel de fabricante, contudo, o produto gerado dessa
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fabricacdo ndo se faz notar em produtos proprios, mas nas maneiras de fazer e nos

sentidos construidos ao se deparar com as imagens televisivas, por exemplo.

O que se distingue no processo de recepcdo da webarte € a concretude da
producdo desse usudrio. As premissas de Certeau se desestabilizam, pois o
consumo e a fabricacdo de produtos pelo usuario atravessam as fronteiras do
simbolismo e assumem a forma de uma acao concreta que se da via interface, em
menor (um click de mouse no link que abriga a obra) ou em maior grau (a acao
direta nos elementos constituintes da obra de webarte). A webarte ndo se
caracteriza como um processo mudo, mas como uma articulacdo dupla e

mutuamente importante entre os atores do processo.

As especificidades do contexto em que habita a webarte (interatividade)
provocam uma reconfiguracdo de idéias tradicionais de recep¢do, que mesmo
avancando no sentido de ndo pensar ser possivel atribuir a caracteristica de
passividade ao receptor, ainda percebem sua acao limitada a producdo simbdlica
(de sentido). As primeiras idéias, que traziam a recep¢cdo como um ponto de
chegada de uma informacéo j& concluida, negavam a existéncia de sujeitos atuantes
e intercambios ndo caberiam ao se tratar de um processo comunicacional que
envolve a arte. Em termos artisticos, essa pesquisa parte da idéia que é funcéo
primordial da arte exercer, quaisquer que sejam, efeitos nas pessoas. Dessa forma,
a figura do receptor em arte ndo pode ser compreendida como mera atividade
contemplativa, mas como uma atividade motivadora do desencadeamento de um
processo interno de andlise e reflexdo, atrelado a um sentimento de carater pessoal,

visto que o efeito produzido é diferente para cada observador.

No que tange aos aspectos artisticos da atividade do usuario, Gusmao (2007)
vai ao encontro da idéia que defende essa pesquisa quando coloca que o
espectador estd na ponta do processo comunicativo da arte, onde tambéem
encontram-se o criador, o espaco e a obra. Defende que é ele, o espectador, quem
realiza a obra, pois é ele quem compfe a sua totalidade, num processo ativo de
percepc¢ao, associacao e resposta ao criador. O funcionamento da obra de arte € um

processo que néo podera ser reduzido apenas a decifracdo de signos, o espectador
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€ 0 elo que possibilita que as varias funcdes da obra se articulem e se realizem
(GUSMAO, 2007).

A arte e a comunicacdo, nesse aspecto estdo muito proximas. Ambas
percebem uma importancia significativa da figura do receptor, mas atrelada a uma
acao de producdo — concretizada por outro agente do processo — e que gera outra
producao realizada pelo consumidor desse produto. Ambas as visdes trazem a idéia
de que existe, impreterivelmente, alguma acdo (nem que de sentido) por parte do

receptor quando se depara com o produto comunicacional (e artistico).

O processo comunicacional visto sob o prisma da recep¢do é um modo de
chegar as intencdes e expectativas do receptor (Martin-Barbero, 1995) — o que para
esta pesquisa é valido e necessario. O gque acontece na webarte € que nao apenas
se alcanca as intencbes e expectativas desse sujeito, como também existe a

possibilidade de concretizar essas inten¢des e expectativas.

Valverde (2000), referindo-se ao processo artistico, expressa que a
experiéncia estética configura-se como uma atividade que vai além da mera
contemplacdo, mas se da na acao de leitura, interpretacdo e fruicdo. Acrescento a
isso que as interpretacdes e fruicdes sao produzidas por um individuo situado num
contexto historico, geografico, tecnologico e artistico. Num ambiente ao qual este
individuo pertence, com ele interage e dele se nutre, sendo resultante disso suas

interpretacdes e producdes.

Interessa trazer essa perspectiva, pois € relevante que as caracteristicas
socioculturais dos agentes sejam integradas a analise do processo comunicacional,
onde é colocada em foco a recepcdo de um processo artistico-comunicacional. A
intencdo aqui € somar aos aspectos ja apresentados a perspectiva de um usuario,
anico enquanto individuo, atravessado por elementos que configuram sua relacao
com esse produto (que é artistico e midiatico). O pesquisador Martin-Barbero (1992)
chamaria das mediagOes existentes nessa relacdo. Nas palavras desse autor:
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As mediacdes sdo esse lugar de onde é possivel compreender a
interacdo entre o espaco da producdo e o da recepcdo: o que se
produz na televisdo ndo responde unicamente a requerimentos do
sistema industrial e a estratagemas comerciais, mas também a
exigéncias que vem da trama cultural e dos modos de ver (Martin-
Barbero e Munoz, 1992, p.20).

Entendendo que na webarte um dialogo claro é travado entre producéo e
recepcao (a ponto de confundir-se) o conceito de mediacdes trazido por Martin-
Barbero, mesmo que em sua concretizacdo se reporte ao ambiente televisivo, é
pertinente para esta reflexdo e, mais uma vez, um exercicio de adequacao faz-se

necessario.

Portanto, a partir dessa andlise, a primeira pergunta a ser feita é: o que
existe, entdo entre a producdo e a recepcdo na weba rte? Uma resposta 6bvia é
que a interface tecnolégica (computacional) € indispensavel neste processo
(comunicacional). E a ela que atribuo a maior especificidade deste processo
artistico-comunicacional. E através da interface tecnolégica que os lacos entre
produtor (neste caso, o artista) e receptor (0 usuario) sdo estreitados a ponto de
existir matua colaboragcdo. Teriamos entdo aqui 0 que Sodré (2006) chamou de
tecnomediacbes — uma forma de mediacdo caracterizada por uma espécie de
protese tecnoldgica e mercadologica da realidade sensivel? Além da interface
tecnolégica, outro importante elemento que configura esse processo: as
competéncias artistico-culturais desses individuos. Posteriormente, na etapa de
explicacdo do processo de pesquisa exploratoria, serd possivel vislumbrar a acéo

dessas mediacgdes.

4.3.1 Participacao do receptor — uma realidade da  arte analdgica

Ao entender o processo artistico como uma relacdo comunicacional entre
autor, obra e publico, parto do pressuposto que a recepc¢ao tem um carater ativo de
geracdo da obra. Explico: se olharmos sob a perspectiva da producéo, a obra € o

resultado desse processo fabril de construgdo artistica; no entanto, ao observar a
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arte enquanto processo comunicacional, o resultado é o dialogo, explicito ou nao,

travado entre o artista e seu publico, através da interface/obra.

Ha muito tempo ndo se aceita olhar para arte enquanto uma construcao de
um objeto servil a um propdsito, lembrando que, na Antiguidade, a atividade artistica
se caracterizava pela fabricagdo de artefatos com um proposito funcional e
apreciadas em razado da eficiéncia técnica.?’> E no Renascimento que se vislumbram
0s prenuncios de efetivacdo da separacdo entre obra e artefato através das
caracteristicas estéticas do objeto que, contrariamente ao objeto pratico, o qual
atendia a determinada utilidade implicita no seu fazer, abre-se como possibilidade
de agradar aos espectadores, afetando-os como experiéncia sensivel, aberta a
receptividade. Este tipo de objeto ndo tem mais a intencédo de atender a uma dada
funcionalidade e o seu valor deixa de vincular-se ao interesse implicito no seu fazer.
Como diz Osborne (1974), o artista é posto em evidéncia pela sua condi¢cdo de
erudito e cientista e a arte tende a evidenciar-se pela natureza predominantemente

intelectual da sua apreciacao.

A partir desse momento, o0 objeto estético abre-se como possibilidade de
agradar aos espectadores, afetando-os como experiéncia sensivel, aberta a
receptividade, onde se evidencia uma forma diferente de representa-los e
contempla-los, tornando possivel uma atencdo centrada exclusivamente na
presenca sensivel, na forma bela que se exibe pela sua finalidade sem fim (LEAL,
1995).

Como nos diz Kant (1974), a atitude desinteressada impde um tipo
caracteristico de percepcdo: a estética, que destaca a possibilidade de
contemplacdo, compreensao e fruicdo baseadas no livre jogo, que implica uma
associacao entre entendimento e imaginacdo. E é esse desinteresse que imporia a
presenca da obra como uma finalidade sem a representacdo de um fim, capaz de

agradar universalmente e sem conceito.

22 A arte manifestava-se como uma forma de fazer em funcdo de sua adequacdo a uma dada
finalidade, ja que tanto a atividade do teceldo quanto a do pintor faziam parte do universo da tekné,
referida como toda e qualquer atividade produtiva, nela inclusa também a arte (OSBORNE, 1974,
p.40).
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As articulagdes acerca dos conceitos de arte e comunicagcdo e Seus
desdobramentos no que tange as apropriacdes, usos e subversdo dos meios de
comunicacdo em prol do fazer artistico nos fazem pensar em categorias comuns a
ambos. Uma das consequéncias e que, para esta pesquisa € crucial, focaliza a
modificagdo ocorrida nas relagdes entre artista, obra e seu puablico, onde se destaca
uma reconfiguragao do papel do receptor por meio da sua participacdo no processo
comunicativo da arte. Essa participacdo ultrapassa os limites subjetivos da
interpretacdo (trazidas pelas abordagens mais recentes de recepcédo),
conscientizando sobre a centralidade da figura do receptor e aumentando sua

importancia no decorrer do processo artistico.

Trazendo para o contexto da webarte, quando se defende a reconfiguracéo
do papel do receptor pelas tecnologias de comunicacdo em rede, ndo se pode deixar
de centralizar a discussao na presenca da interatividade no processo. Antes dela, a
porta de entrada do receptor no processo artistico estava limitada a construcdo de
sentidos, podendo alcancar uma proposta de participacédo, desde que respeitasse 0
espaco/tempo fisico da obra de arte. A reconfiguracdo desse papel, possibilitada
pela caracteristica interativa da interface computacional em rede, consiste na
possibilidade de agc&do do sujeito usuario nas obras de webarte, que se propdem a
essa participacdo, ndo mais sujeitos ao espaco/tempo da obra, isto €, o “receptor”

agora pode se relacionar com as obras no seu espaco/tempo proprio.

Mas essa discussdo precisa ser contextualizada, caso contrario poder-se-ia
pensar que a interatividade foi a responsavel pela descoberta de uma possibilidade
de participacdo totalmente inédita na arte. O que é preciso sublinhar, no contexto da
recepcdo em arte, € que a discussdo acerca do papel do publico nos processos
comunicacionais da arte percorre quase todo século XX. Reconhe¢o como momento
importante dessa reflexdo quando Marcel Duchamp afirma que “é o autor quem faz
a obra” e que “arte nada tema ver com democracia”, ndo no sentido de afirmar uma
soberba do criador Unico, mas sim no sentido de trazer a tona que, mesmo quando
existe a possibilidade do publico transformar a obra, isso faz parte da criagdo do
artista. Para Ferrara (1981) a participacéo do receptor — aviltada, desejada, repelida,
estimulada, exigida — € tdnica que perpassa 0os manifestos da arte moderna em

todos seus momentos.
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O que se pode perceber é que uma maior centralidade da figura do receptor
em arte ja era algo requerido ou pelo menos pensado pelos artistas antes mesmo do
surgimento das discussfes acerca da arte que nasce com o advento das tecnologias
digitais de comunicacao e, especialmente, com a rede web e de que forma essa
possibilidade proveniente da tecnologia daria ao, agora, usuario, um papel mais
abrangente no processo artistico.

A participagcdo do receptor é uma realidade vivenciada nas artes ditas
contemporaneas que exatamente trazem a importancia do processo artistico e ndo
apenas do produto final da arte. Nos processos artisticos pensados com 0s preceitos
da contemporaneidade, evoca-se o dialogo, mediado pela obra, entre autor e seu
publico, seja ele nomeado por receptor, espectador ou usuario. A ele é outorgado
poderes de interferéncia, seja ela subjetiva ou real, poderes esses que né&o,

necessariamente, necessitam da presenca da interatividade.

Andrej Tisma, artista e pesquisador dessa tematica, vai ao encontro dessa
prerrogativa, afirmando que a desmaterializacéo e a processualidade do objeto de
arte, presentes na multimidialidade, interacdo e telecomunicacdo da rede
tecnoldgica, direcionam a elaboracdo de poéticas cujas herancas se encontram em
movimentos artisticos anteriores, como 0os movimentos de vanguardas da década de
20 e da contracultura dos anos 60 e coloca Duchamp como o precursor desse
movimento (TISMA, 1998).

Outra questdo colocada a prova pela confluéncia dos campos artistico e
tecnolégico é a autoria. As caracteristicas tecnolégicas absorvidas pela webarte
trazem a tona questionamentos que dizem respeito a figura de um criador Unico e
imponente, defendido pelas belas artes. Estudos que contemplam a arte feita para a
rede falam da figura de um receptor (usuario) co-autor e de um possivel um autor

coletivo que seria possibilitado pela comunicacgao via rede computacional.

A profusdo das experiéncias artisticas e comunicacionais dos processos que
envolvem a webarte e as diversas relacdes entre os agentes tornam-se cada vez

mais inter-relacionadas, de modo que, com o surgimento da webarte, ndo é possivel
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separa-las — ja que essa modalidade se caracteriza pelas confluéncias desses
campos. As especificidades trazidas pelas tecnologias de comunicagdo para o
campo artistico sdo, certamente, um item de indiscutivel importancia quando se
busca compreender a arte que traz em suas caracteristicas as especificidades

tecnoldgicas.

No caso da webarte, ndo € possivel querer entendé-la e revelar aspectos de
seu processo sem adentrar no campo tecnoldgico e considerar os aspectos relativos
a esse campo. Por isso, a necessidade de trazer, para a constituicdo tedrica desta
pesquisa, aspectos relativos a comunicagdo mediada pela maquina em rede e

reconfiguracdo sociocultural que ela proporciona.

Entendo que, quando opto em olhar a webarte pela porta do usuario, estou
reconhecendo na interatividade o estopim das discussdes, uma vez que é a
especificidade que propicia a ja citada reconfiguracdo do papel do usuario e, porque

nao, do proprio artista, no processo de relacédo deste com a obra de webarte.

4.3.2 Webatrte: jogo ou arte?

Tendo em vista 0 que até o0 momento foi trazido em termos de recepc¢ao, do
papel do sujeito receptor no processo da webarte, pode-se afirmar que uma das
contribuicbes mais importantes do processo comunicacional da webarte é a
materializacdo da acéo subjetiva do receptor, dando a ela possibilidade de mostrar-
se ao mundo via artefato computacional. Pensando assim, parece ser pertinente
relacionar a webarte com outras expressdes da era digital, visto que algumas

possuem objetivo semelhante: a insercédo da acdo do publico no processo

Baseando-se nesses preceitos, convido a fazer parte dessa discussao sobre
a arte feita para a rede, suas caracteristicas interacionais e possibilidades digitais
inerentes, a tematica do jogo, do ludico, que esta presente nos games que e onde

percebo semelhancas importantes para a diferenciacdo de ambas as praticas.
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Perceber que a webarte assume propriedades do jogo traz a tona um carater
ladico, o qual ndo se origina do intercambio da arte e das tecnologias digitais. Antes
mesmo de se pensar nessa forma de criacdo artistica — a webarte, a arte ja era
pensada como um jogo, assumindo as propriedades relativas ao publico,
especialmente no convite a participacdo. O que interessa aqui € destacar a
vinculacdo do ludico com a vitalidade expansiva aflorada pelo jogo como forma de

favorecer a representacao e consequente recepcao estética da arte.

Para iniciar esse movimento, é interessante lembrar o pensamento de Schiller
citado por Leal (1995), que admite a existéncia de um impulso relacionado a matéria,
outro relativo a esfera do espiritual e um terceiro impulso, o ludico, que relaciona os
dois outros, conciliando a matéria, propria dos sentidos, com a forma, ato do
pensamento. Seria esse 0 impulso para o jogo, o qual funcionaria como "atividade
formadora" do sujeito, estabelecido como mediagcdo entre sensibilidade e

pensamento.

Se, de um lado, como comenta Leal (1995), o pensamento ganha em
variagcdo e improvisagcdo, do outro, a sensacao conquista lei, unidade e forma,
porém, uma lei ndo universal, uma unidade ndo impositiva. A forma livre, explicitada
na fusdo entre sensibilidade e razéo, seria aquela em que o jogo impde a si mesmo,
sempre inventada a cada nova situacdo. Mas essa liberdade aparente do jogo néo
significa a inexisténcia de regras, contudo, essas regras sao admitidas e adquirem
sentido a medida que alimentam a criatividade do jogador.

Para entender o movimento do usuario no processo em rede, € adequado
refletir o encadeamento da rede como um rizoma?®. Essa acepcado nos faz perceber
as formas expressivas da rede como um jogo, onde é impossivel prever cada lance
em virtude das multiplas intervencdes a que o conteddo esta sujeito. Sendo assim,
cada jogada seria capaz de reconfigurar os sentidos e até a propria materialidade da

mensagem.

28 O conceito de rizoma de Deleuze e Guattari (1995) constréi uma nocao filoséfica de rede através
de um didlogo com a biologia. Constituido de elementos intercambiaveis, o rizoma, assim como 0s
tubérculos e os bhulbos, configuram sistemas descentralizados que ndo sdo determinados por
unidades isoladas, mas por dimensdes transversais em movimento.
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Pensando assim, a webarte estaria sujeita a dindmica de um jogo, onde cada
participante atua como um jogador e tem em suas maos possibilidades de
reconfiguracdo da obra, onde o resultado ndo cabe exclusivamente ao artista, o qual
trabalha como um propositor da obra que ir4 ser explorada e dialogara com cada
participante. Mas a pergunta chave seria: esse movimento caracteriza o USUario
como um co-autor da obra? Estaria ele auxiliando, de fato, no processo de

concepcao da proposicao artistica na rede?

Se esse jogo proposto pela webarte proporciona desprendimento e liberdade
gue justificam uma atividade expansiva por parte do usudrio, € aqui que se abre a
nocao de jogo no contexto da recepcao. Ao perceber a obra o espectador vai, pouco
a pouco, reinventando e recriando as regras desse jogo, sendo a ele possibilitado
expandir as suas capacidades criativas, expressas por meio de uma atividade
espontanea sem fim especifico a ndo ser a prépria pratica a ela inerente. Aqui
poderia estar a diferenca estabelecida entre a webarte (vista como um jogo) e o

game (considerado um jogo).

A webarte ndo possui fins especificos para que se realize. Ou seja, se na
webarte ndo existe uma finalidade colocada para o usuario, seu papel é a prépria
experimentacdo e descoberta. Claro que néo € possivel deixar de considerar que a
obra é concebida para um fim, mas este € o objetivo do artista que a concebe —
muitas vezes ligado a participacdo do préprio usuario pelas propriedades interativas.
No entanto, para o usuario a imposicdo de regras que levam a uma ordem ou
sequéncia de participacédo néo existe (pelo menos de forma clara). Sua liberdade de
acao esta sujeita as escolhas feitas pelo artista, as quais impéem um leque finito de
possibilidades de atuacdo que, por sua vez, estdo sujeitas as limitacfes da propria

interface.

No game, as acOes e decisfes do sujeito sdo em prol de uma meta, um
objetivo a ser conquistado para se avancar no jogo (embora Varios sejam 0s
caminhos possiveis para se chegar a esse objetivo). As regras sdo colocadas de
forma clara e séo intransponiveis. A evolucédo do jogador depende da transposicao
de obstaculos que deve seguir uma (ou mais) sequencia propria imposta pelo jogo.

Sobre essa tematica, Huizinga (1993) ao abordar o homo ludens, fala que as regras
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condicionam aquilo que é valido dentro de um dado contexto, mas admite o jogo
como uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total (HUIZINGA, 1993, p.6).

Essas apropriacdes de propriedades do jogo se impdéem como forma de
permitir a experimentacdo da obra por parte do usuario e, por isso, é pertinente a
essa pesquisa. E esta também a perspectiva defendida por Gadamer citado por Leal
(1995) ao admitir que o ser da obra de arte € um jogo que somente se cumpre em
sua recepcao pelo espectador, pois € ao se representar que a obra alcanca o seu
verdadeiro ser, mostrando sua verdade que antes estava oculta, uma vez que é

nesse dialogo, do espectador com a obra, que se dispdem os significados possiveis.

O que o jogo possibilita, segundo Tavares (2003) € a constru¢cdo dessas
varias significacbes por meio das possiveis e continuas representacdes que
permitem a recriacdo (ou reinvencdo) dos sentidos tornados aparentes pelo jogo
(estético) que se joga ao interpretar a obra. Trazendo para a arte da rede web, a
recriacdo ou reinvencao dos sentidos que Tavares aborda ndo se realiza somente
em significacbes. A interatividade permite a visualizacdo dessas recriacoes e
reinvencoes, sem desconsiderar que essa acao concreta fica limita as possibilidades

da interface, que foram pensadas pelo artista e ofertadas pelo dispositivo.

Mesmo sabendo dessa limitagdo, a nogédo de jogo nao precisa ser invalidada,
pois se pensarmos com a légica do game, também existem caminhos
predeterminados por seu inventor, ao jogador cabe tomar decisdes. No contexto da
webarte, as limitacdes da interface agem enquanto esse conjunto de regras, as

guais o usuario estaria submetido ao se relacionar com a obra.
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5 A CONSTRUCAO DAS TRILHAS NA PESQUISA: ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

A definicdo das estratégias metodologicas talvez seja uma das partes mais
delicadas e dificeis, se é que posso destacar apenas uma, do processo de pesquisa.
Ao escolher adentrar academicamente no campo da Comunicacdo tive que me
submeter a um exaustivo exercicio de pensar que, para revelar aspectos mais
profundos do objeto pesquisado, ndo poderia mais realizar analises apenas de
natureza quantitativa — pratica comum nos estudos da Administracdo, area da qual

procedo.

Fui compreendendo, também, que as diferentes metodologias de pesquisa
nao estavam limitadas aquelas advindas dos livros que se dedicam a esse assunto.
Muito pelo contrario, caberia a mim, tanto construir o objeto (mais um paradigma
rompido ao longo deste processo) quanto criar a melhor estratégia metodoldgica que
permitiria conhecer esse objeto e estar mais préxima de alcangar os objetivos da
pesquisa. A metodologia de pesquisa seria, portanto, um exercicio estratégico e
criativo que deveria ser feito durante o processo no sentido de buscar, conforme
lembra Maldonado (2002), construir caminhos, definir planos, sistematizacoes,
operacionalizacdes, exploracdes, observacdes, experimentacdes e tudo mais que
julgasse necessario para desvendar o objeto pesquisado. Ao me deparar com mais
esse desafio proporcionado pela pratica da pesquisa, percebo e entendo o que traz
0 autor a respeito das dimensdes emotivas e sensitivas dos afazeres de pesquisa,
especialmente quando esta se insere no campo da Comunicacado, o qual requer um
desafio metodolégico que va além da construgdo de férmulas e modelos
matematicos, desafiando os pesquisadores a uma desconstrugcdo metddica e

posterior reconstrucdo exigida pela problematica concreta.

Acreditando nessa premissa, a construcdo das estratégias metodologicas
desta pesquisa passou por uma fase inicial importante de ida ao campo, onde uma
primeira tentativa de formulacdo das acdes estratégicas foi testada diretamente no
campo para que, no momento de realizacdo da pesquisa sistematica, elas
pudessem ser reavaliadas e adequadas para a realidade percebida, corrigindo
desvios e lapidando os desenhos constituidos.
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Nesse sentido, a Pesquisa Exploratéria foi um primeiro passo, tanto de
criacdo quanto de aplicacéo das acdes que foram elaboradas para que as questdes
formuladas pudessem ser abrangidas e esclarecidas. Num segundo momento, a
busca foi por avaliar as acfes metodoldgicas, percebendo de que forma poderiam

ser adaptadas para a realizacdo da pesquisa sistematica.

5.1 A Pesquisa exploratéria: primeira ida ao “campo " da webarte

O primeiro e importante passo dado nesse sentido foi a realizacdo da
Pesquisa Exploratéria®, A ida ao campo proporcionou pistas e constatacées
importantes que foram cruciais para o desenho final da desta pesquisa, uma vez que
o campo da arte feita para internet constituia-se um terreno ainda nublado, até

mesmo para mim.

Pensando dessa forma, percebi que as estratégias metodolégicas do
processo de exploracdo englobariam um conjunto de ac¢Bes necessarias para
conhecer o0 universo pesquisado, sua relevancia na sociedade, descobrir seus

publicos, seus usos e sentidos.

Verifica-se uma relevancia bastante significativa nesse procedimento, uma
vez que através dele é possivel identificar aspectos relativos ao fenédmeno
diretamente no campo, que podem e devem ser considerados no processo de
construcdo da pesquisa sistematica. A  pesquisa exploratoria implica um
movimento de aproximagdo a concretude do objeto empirico (fendmeno concreto a
ser investigado) buscando perceber seus contornos, suas especificidades, suas
singularidades (BONIN, 2004).

Vale esclarecer que a pesquisa exploratéria concentrou-se em questdes
referentes ao campo da webarte e teve o propdsito de revelar esse segmento no que

tange aos aspectos de consumo e comportamento dos usuarios dessa arte. A

% A Pesquisa Exploratéria foi realizada entre setembro e dezembro de 2007, durante a realizagdo da
disciplina Midia e Recepcao.
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escolha pelo foco na danca foi posterior a realizacéo da ida exploratéria ao campo. A
escolha pelo enfoque artistico na webdancga, além de incidir sobre questdes
diretamente ligadas a minha vida artistica e questfes de mundo que me interessam
enquanto pesquisadora, mostrou-se relevante também, tendo em vista o
aparecimento de sites com conteudo artistico vinculados a dancga, no qual se insere
o proprio site da Cia. Mulleras, objeto empirico de referéncia desta pesquisa, nas

respostas dos usuarios que compuseram a amostra da pesquisa exploratéria.

Especificamente, um dos objetivos foi conhecer o universo das producdes
artisticas disponiveis na rede e de que forma elas se enquadravam na conceituacao
proposta de webarte, obtendo-se, portanto, uma espécie de mapa da webarte. Esse

mapa foi um dos motivos que levaram a escolha do objeto empirico de referéncia.

Para que o processo de exploracao obtivesse sucesso na realizagdo de suas
metas e, de fato, colaborasse na construcdo da pesquisa sistematica, a estratégia
metodolégica foi desenvolvida abrangendo duas etapas distintas, porém,
complementares. Tendo em vista o cardter inovador da webarte e o
“desconhecimento” relativo aos seus usos concretos, a primeira agdo foi um
levantamento extensivo, inspirado no método quantitativo de pesquisa, o qual sera

descrito a seguir.

5.1.1 Etapa 1: o mapa de consumo da webarte

Baseado na técnica de questionario, o qual buscava levantar pistas referentes
a duas questdes-chaves: Quem sdo os consumidores de webarte? e O que
consomem?, elaborei o “Mapa de Consumo da Webarte” (ver Apéndice A). O

questionario foi construido a partir de blocos de questdes referentes a:

a) perfil dos respondentes — possiveis consumidores de webarte;
b) uso do computador e da Internet no seu dia a dia;

c) conhecimento e consumo da webarte.
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Optei por esse procedimento por acreditar que, diante do desconhecido
cenario da webarte, era necessério rastrear inicialmente seus possiveis USUArios.
Dessa forma, o questionario foi construido em formato eletrénico e enviado atraves
de correio eletrénico, entre os dias 26 e 31 de outubro de 2007, alcancando um total

de 15.266 enderecos de e-mail.

Os enderecos de e-mails foram recolhidos de parceiros que se dispuseram a

I®, o Santander

auxiliar essa pesquisa: o Nucleo de Estudos e Gestdo Cultura
Cultural®®, o Grupo Gaia®’, a Fundacado Bienal do Mercosul?® e a revista eletrdnica |
Dance®, além do mailling pessoal da pesquisadora. Observa-se que os enderecos
eletrbnicos sdo basicamente formados por pessoas vinculadas a atividades artisticas

e de comunicacéo.

Retornaram 181 questionarios validos e, a partir das respostas, iniciou-se um
processo de analise acerca das questfes-chaves e dos objetivos dessa etapa
metodoldgica. Pdde-se perceber a existéncia de usuarios que se declaram
consumidores dessa modalidade artistica. As inferéncias que serdo mostradas a
seguir sdo baseadas nas respostas desse universo de respondentes.

Para um melhor entendimento do publico consumidor de webarte, verificou-se
também caracteristicas que pudessem revelar aspectos de seu perfil. Percebi,
analisando os dados obtidos com a amostra, que esses sujeitos auto-declarados
consumidores de webarte estdo igualmente divididos entre 0s sexos masculino e
feminino, sdo majoritariamente jovens e adultos com idade entre 18 e 50 anos, além

de terem um elevado grau de escolaridade.

> O Nucleo de Estudo e Gestdo Cultural € um grupo de estudos vinculado a faculdade ESADE, de
Porto Alegre, onde docentes das areas de Administracao e Negdécios, Comunicacgado e Artes discutem
temas e questdes relativas a arte, gestao e desenvolvimento.

6 O Santader Cultural é uma entidade vinculada ao Banco Santander, com sede em Porto Alegre,
gue se dedica ao fomento e a realizacdo de exposi¢cdes na area das artes plasticas. No decorrer
desta pesquisa, foi berco de realizacdo da exposicédo FILE, a qual teve como foco a webarte e as
artes feitas a partir de novas tecnologias de comunicacao.

*" O Grupo Gaia é um grupo de danca da capital gaticha, dirigido pela pesquisadora.

8 A Fundacdo Bienal do Mercosul é a entidade que realiza, bienalmente, uma Mostra de Artes
Visuais, na capital gaucha.

% A Revista | Dance, foi uma revista eletronica dedicada a assuntos relacionados a danca. Hoje esta
desativada enquanto uma revista digital, porém continua se relacionando com seus leitores através
de newsletters.
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Os sites citados pelos respondentes que se declaram consumidores de
webarte revelaram o desconhecimento desta modalidade artistica entre os
participantes da pesquisa, uma vez que entre 0s VAarios sites citados, muitos ndo se
enquadravam nos critérios conceituais de webarte (para esta pesquisa),
configurando-se como sites de arte na web (segundo classificagcdo proposta por
Prado).

Levando em conta esses aspecto e voltando aos objetivos da pesquisa
exploratoria, para que fossem levantadas pistas sobre os consumidores e 0s usos
da webarte, era necessario retornar aos dados brutos do questionario para analisar,
dentre os respondentes, apenas aqueles que citaram sites que se enquadravam no

conceito de webarte utilizado nesta pesquisa.

Arrisco a pensar que essa confusao estabelecida em torno da webarte pode
ter justificativa, entre outros fatores, na juventude do proprio fenbmeno, uma vez que
a webarte ainda ndo € uma manifestacdo artistica difundida pela populacdo em

geral, talvez porgue esteja em suas etapas iniciais de desenvolvimento.

Com uma andlise mais aprofundada, os consumidores de webarte da amostra
revelaram-se e seu perfil foi tracado para que fosse possivel levar em consideracao
essas caracteristicas para posterior elaboracédo do universo a ser considerado na
pesquisa sistematica. Foram identificados apenas quatro consumidores de webarte,
cujo perfil constitui-se de pessoas adultas, com alta escolaridade e todos vinculados,

direta ou indiretamente a arte.

5.1.2 Etapa 2: experimentacao e entrevista coletiva

A segunda etapa de exploragao objetivou buscar informagdes sobre a forma
como é consumida a webarte, no sentido de levantar pistas sobre a figura do
usuario, os usos e mediacfes relevantes, além de outros aspectos da relacdo da

triade comunicacional da webarte: artista, obra e usuario.
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Para tanto, a etapa qualitativa aconteceu em dois momentos: um primeiro que
teve por objetivo observar usuérios interagindo com obras de webarte, 0 que chamei
de Experimentacdes Observadas de Webarte e um segundo momento, que
consistiu em uma entrevista informal, orientada por um roteiro de questdes,
inspirada na técnica de focus group com os experimentadores, logo ap0s a atividade

de experimentacgéo das obras.

Ja que existiam indicios de um perfil de usuarios consumidores de webarte
revelado na etapa anterior da pesquisa exploratoria, entendi que o ideal seria buscar
usuarios que se identificavam com as caracteristicas daquele perfil. Entdo, para que
nao houvesse largo distanciamento entre as caracteristicas do universo de usuarios
de webarte descoberto na etapa quantitativa e os experimentadores selecionados
para essa etapa, busquei selecionar pessoas com o perfil mais proximo possivel dos

usuarios identificados anteriormente.

Com o grupo de experimentadores formado por quatro pessoas com perfis
bastante préximos dos que apareceram na primeira etapa da pesquisa exploratoria
foi realizada a segunda etapa da pesquisa exploratéria. A qual foi divida em dois

momentos:

5.1.2.1 Momento 1 da etapa qualitativa

As sessdes de experimentacdo aconteceram na sede do Nucleo de Estudos e
Gestao Cultural, por ser um local de facil acesso e que permitiria a experimentacao
simultanea dos quatro participantes, mas que, pela dificuldade de agenda,

aconteceu em dois momentos, cada um com dois convidados.

As experimentacdes consistiram em acessar duas possibilidades de sites de
webarte: o site da Cia. Mulleras e o site Webarte no Brasil. A medida que fossem
interagindo com as obras e reconhecendo um bom resultado estético, foi solicitado

que fosse gravada a tela em uma pasta especifica. As sessdes foram filmadas para



96

registro e andlise posterior. Durante esse periodo, houve observacdo da

pesquisadora, mas sem interferéncia.

A necessidade de entender o trajeto do usuario ao longo da experimentacao
sempre foi considerada necessaria para que pudesse ser analisada em etapas
posteriores. Uma das formas encontradas foi a solicitacdo da captura do resultado
considerado satisfatorio para cada experimentador, a partir de sua experiéncia com
a obra de webarte, através da tecla print screen, a qual possibilita tirar uma
“fotografia” do momento em questdo. No entanto, era sabido que esta acado né&o
caracterizava a forma ideal de verificar as trajetérias do usuario. Outra forma de
verificacdo dessa trajetoria foi a filmagem das sessbes, mas que ndo aconteceu
conforme o previsto devido as interferéncias da camera na tela e a propria
movimentagao do experimentador, que por muitos momentos colocou-se em frente a

tela, impossibilitando a gravagéo.

Fato interessante foi que todas as “fotografias” feitas pelos proprios
experimentadores retratam a preferéncia pelo site da Companhia Mulleras e pela
obra 96 Détails. E importante esclarecer que os experimentadores manifestaram, no
que tange as suas relagbes artisticas, a presenca de atividades relacionadas ao
corpo, como a danca e a performance. O que sublinha a relevancia em optar por
caminhos mais préximos ao da danca e da Cia. Mulleras, aléem de destacar a

relevancia da mediacdo da competéncia artistica do usuario.

5.1.2.2 Momento 2 da etapa qualitativa

Apos a sessdo de experimentacdo, partiu-se para o segundo momento da
etapa qualitativa, que consistiu na realizacdo de uma entrevista semi-estruturada
aplicada pela pesquisadora, inspirada na técnica de grupo focal. Essa acado
permitiria revelar pistas e aspectos da relacdo que ndo seriam possiveis de se obter
guantitativamente ou através de mera observacdo. Fazia-se necessario ouvir 0s
experimentadores e entender suas motivacdes, sensacdes e sentidos relacionados a

experiéncia. A conversa obedeceu a um roteiro (ver Apéndice B) que foi criado
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anteriormente para abranger o que se entendia ser imprescindivel aprofundar no

momento. Esse roteiro continha sete dimensoes:

a)

b)

d)

f)

Bloco 1 - Relacdo com a obra/recepcao/experiéncia com a obra . Neste
bloco estavam inseridas questfes que buscavam captar sensacdes do

experimentador com a obra.

Bloco 2 - Interatividade e Co-Autoria. Este bloco buscava trazer a tona
uma das questdes centrais desta pesquisa, que trata de uma possivel co-
autoria vivenciada pelo usuario ao se relacionar com a obra de webarte,
tendo em vista a possibilidade de interferéncia na obra por intermédio da
interatividade.

Bloco 3 - Sentido da obra. Neste bloco, as questdes procuravam entender
a relagdo dos usuarios com as obras. Por isso, foram questionados sobre
o entendimento da obra e suas relagbes com outras obras com as quais ja

tiveram contato anterior.

Bloco 4 - Repercussdo da experiéncia. Tendo em vista a novidade da
webarte e o restrito universo de consumidores encontrado na etapa
guantitativa da pesquisa exploratdria buscou-se, através desta dimensao,
verificar a relevancia da experiéncia e a possibilidade de multiplicacédo da

mesma.

Bloco 5 - Apreciacdes sobre a webarte/distingdes com outras f ormas
de arte. Os aspectos relevantes deste bloco ja haviam sido revelados nos
blocos anteriores, de modo indireto. A legitimidade da webarte enquanto
manifestacdo artistica e seu dialogo com outras modalidades estavam

colocados nas questdes relevantes desta dimenséo.

Bloco 6 - Competéncias Tecnoldgicas e Artisticas. Buscou revelar as
trajetorias de vida de cada usuario, referentes ao uso da tecnologia e ao
consumo de arte, a fim de verificar a relevancia dessas competéncias

engquanto media¢des do processo comunicacional da webarte.
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5.2 Aprendizados da pesquisa exploratéria e as nova s estratégias
metodoldgicas

Finalizadas as etapas que compunham a pesquisa exploratoria, obtive dados
gue indicaram nao existir uma quantidade significativa de consumidores de webarte.
No entanto, este movimento € relevante no segmento artistico e comunicacional, o
qgue me faz acreditar na importancia desta pesquisa para ambas as areas a fim de
gue se busquem respostas para o entendimento do processo comunicacional desta

manifestacéo artistica.

Ainda no quesito artistico, tanto a pesquisa exploratéria como a construcao
tedrica e minhas motivacfes pessoais através da experiéncia no campo da arte,
fizeram com que a escolha ndo mais fosse pela webarte (de forma geral), mas sim a
arte da danca que é levada para o ambiente virtual em rede. Tem-se, nessa
especificidade o que é considerado o pioneiro em termos de producdo: o site
www.mulleras.com, que também se mostrou relevante no restrito universo de
usuarios que possuem ligacdo com esta arte. Essas constatacdes levam a
concretizar minhas motivacdes pessoais, agora embasadas em termos teoricos,
historicos e objetivos, mas entendendo que a generalidade nao poderia ser
desconsiderada e que as especificidades da webdanca seriam um caminho

escolhido para se chegar a webarte.

Além disso, a etapa da pesquisa exploratoria trouxe a constatacdo que uma
investigacdo recortada apenas na dimensdo da recepcao poderia ndo esclarecer
davidas e questionamentos centrais e importantes para que se busque entender a
relacédo estabelecida pelo processo da webarte, que abrange o artista (ou coletivo), a

obra (que se funde na interface) e o usuario (publico consumidor dessa arte).

A partir deste momento se consolidou a idéia de revelar as possibilidades e
sentidos da recepcédo da webdanca considerando as demais instancias do processo,
ja que se reconhece na figura do receptor um papel complementar e indispensavel
na producdo e vida da prOpria obra, ndo apenas na significacdo particular e
individual de sentidos.

Em termos metodolégicos, novos desafios se impuseram a partir da
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experiéncia da pesquisa exploratéria, no sentido de aprofundar as pistas e as
constatacdes obtidas, aprimorar as estratégias, corrigir desvios percebidos ao longo
do percurso e lapidar os procedimentos para entender o0 objeto empirico. Entre os
procedimentos utilizados na pesquisa exploratdria, alguns se mostraram eficientes e,
por isso, foram mantidos no desenho metodoldgico da pesquisa sistematica. No
entanto, foram reavaliados e seus aspectos negativos trabalhados para que nao
mais houvesse surpresas desagradaveis na realizacdo da pesquisa empirica da

etapa sistematica.

Para analisar as esferas que julgo necesséarias a fim de compreender o
processo comunicacional da webdanca, foram elaboradas e ajustadas estratégias
especificas para cada componente do processo. Uma vez percebendo
singularidades nos mesmos, nao seria possivel estabelecer apenas um modo de
descobrir os aspectos importantes relacionados ao produto, ao artista e ao publico

interagente.

5.3 A Pesquisa sistematica

O desenho dessa pesquisa deu-se, entdo, a partir do aprendizado obtido com
a pesquisa exploratéria e do referencial tedrico constituinte, buscando
esclarecimentos das questdes centrais e 0 alcance dos objetivos propostos.

Para tanto, a divisdo se da em trés universos-chave para o entendimento do
processo da webdanca: a produgdo, a obra e o usuario, sendo neste ultimo, o
esforco maior de pesquisa e de busca de compreensao.

5.3.1 Estratégias metodoldgicas para a esfera da pr  oducao

Ao longo da construcao tedrico-metodoldgica desta pesquisa, ficou evidente a
importancia de aprofundar aspectos relevantes a esfera da producdo da obra de

webdanca. Essa importancia se justifica pelo fato de ser esta a responsavel por
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pensar a obra virtual que sera disponibilizada na rede web, mas principalmente,
como ja colocado, por pensar a forma pela qual o publico/usuario podera interagir
com obra, por meio das caracteristicas interativas que o artista elegeu para criar o

sentido de da obra poética.

Para poder compreender as estratégias e concep¢des dos artistas em torno
da obra, no que tange aos aspectos relacionados a interface e, especialmente, a
participacdo do publico-usuario, como também as consequéncias artisticas dessa
participagdo, seria necessario perguntar as eles como essas questdes foram

concebidas e implementadas durante o processo de construcéo da obra.

No caso especifico deste objeto empirico, através da leitura das informacdes
existentes no site da Cia. Mulleras, verifiquei que ndo se trata de um artista, mas sim
de uma equipe de artistas envolvidos na construgdo das obras. Importante atentar
para o fato de que, nesta equipe, constituida por trés criadores, um deles tem
significativa i