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CORPO, LINGUAGEM E GESTO CRIATIVO - PROCESSOS
DE COMUNIC[ACAO] EM COMPUTER-DANCE

Cristiane Wosniak'

Resumo: o artigo € estruturado a partir de uma leitura reflexiva, analitica e contextual sobre
0s processos/gestos singulares de criagdo de uma artista brasileira — Analivia Cordeiro —
dando énfase a uma obra especifica de sua autoria: a computer-dance M3X3 (1973). Tenho
por objetivo atualizar, revisar e dialogar com uma produgao tedrica e analitica realizada em
2006, a partir de minha dissertagdo de mestrado. Trago para este momento novas instancias
comunicativas do processo de criagdo da obra. A metodologia de analise se debruga sobre
os pressupostos da Teoria Geral dos Signos de Charles Sanders Peirce. Os resultados de
tal empreitada atualizam os sentidos e os processos de uma leitura polissémica.
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BODY, LANGUAGE AND CREATIVE GESTURE:
COMMUNICATION PROCESSES IN COMPUTER-DANCE

Abstract: the article is structured from a reflective, analytical and contextual reading
about the unique processes/gestures of creation of a Brazilian artist — Analivia Cordeiro
— emphasizing a specific work of her authorship: computer-dance M3X3 (1973). | aim to
update, review and dialogue with a theoretical and analytical production carried out in 2006, &3
based on my master’s dissertation. | bring to this moment new communicative instances of @&
the creation process of the work. The analysis methodology focuses on the assumptions of
Charles Sanders Peirce’s General Theory of Signs. The results of such an endeavor update
the meanings and processes of polysemic reading.

Keywords: Creation process; Semiotic; Language; Computer-dance.
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INTRODUGAO

Em 2006 conclui meu mestrado em Comunicagao e Linguagens —linha de cibermidia
e meios digitais, pela Universidade Tuiuti do Parana (UTP), ao defender minha dissertagcao
intitulada Danga, cine-dancga, video-danga, ciber-danga: danga, tecnologia e comunicag&o,
sob orientac&o de Décio Pignatari (1927-2012).

Interessada, desde entdo, em apreender a questédo do icone cinético? que permeia
as composicoes audiovisuais, selecionei, naquele momento dois textos nao- verbais
para analisar os processos de criacédo e significagdo: Points in Space (1986) de Merce
Cunningham (1919-2009), coreografo estadunidense e pioneiro no campo da videodanga e
M3X3 — computer dance para video (1973), pertencente a Analivia Cordeiro, coredgrafa e
pesquisadora brasileira, pioneira no uso da midia eletronica e digital na danga e contaminada
pelo pioneirismo de seu pai Waldemar Cordeiro (computer art) e também por Cunningham,
de quem foi aluna, em Nova York.

Seu texto audiovisual capta as imagens gravadas em video e levadas ao computador,
onde por meio de um programa/software é analisado o percurso descrito pelo corpo, no
espaco-tempo, em acdo dancgante. “O programa de computador foi feito na linguagem
Fortran IV. A saida fornece instrucées que coordenam as performances dos dancarinos
com as tomadas e efeitos das cameras de video” (CORDEIRO, site da artista).?

A partir desta obra especifica de Cordeiro, intenciono atualizar a leitura semio6tica
realizada em 2006, em uma analise recontextualizada, a partir dos pressupostos e
ferramentas utilizadas no processo de decomposicéo, leitura e significagdo da obra e, neste
sentido, a Semidtica de Peirce (1839-1914) sera o eixo norteador do processo analitico,
resultando em um caminho metodolégico que traz resultados atualizados quanto aos

sentidos polissémicos a partir da construgcédo da obra.

2 Peirce define os icones como aqueles signos que possuem uma semelhanga com o objeto ao qual se
referem: “um signo pode ser icénico, ou seja, pode representar seu objeto principalmente por similaridade, ndo
importando qual o seu modo de ser.” (2.276). Décio Pignatari salienta também, que “algumas caracteristicas
do icone peirceano revelam os aspectos profundos da natureza da linguagem em geral e da linguagem
artistica em particular”. (PIGNATARI, 1979, p. 32-33). Neste sentido, um dos aspectos que fundamenta o
processo de analise aqui empreendido é a Abertura do signo iconico, carater mais ou menos manifesto de seu
Objeto, que vai ao encontro as caracteristicas do préprio objeto de pesquisa, a computer dance para video
M3X3 em seu carater aberto e formulada com cédigos flexiveis, ndo fechados ou fixos, portanto, fluidos.

3 Para acesso ao site da artista, consultar: https://www.analivia.com.br/computer-dance-portugues/. Acesso
em: 05 jan. 2022.
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ANALIVIA CORDEIRO - COMPUTER DANCE FOR TV - AARTISTA E SUA OBRA

No Brasil, a partir dos anos 1970, a bailarina e pesquisadora do movimento, Analivia
Cordeiro* é a primeira a utilizar a midia eletrénica e digital como forma de arte, na danga.
Formada em arquitetura na FAU/USP, tornou-se mestre em multimeios pela Unicamp e em
2004 concluiu seu doutorado em comunicacdo e semiotica pela Pontificia Universidade
Catolica de Sao Paulo (PUC/SP), ao defender a tese Buscando a Ciber-harmonia: Um
Diéalogo entre a Consciéncia Corporal e os Meios Eletrénicos.®

Notadamente recebeu influéncias de seu pai, Waldemar Cordeiro, artista que
atuava na area das artes plasticas, inserido no movimento da pintura concreta, o pop-creto,
as obras cinéticas e sua producgao pioneira no campo da computer art. Devido a estes fatos,
Analivia Cordeiro procurou transformar a linguagem do computador e da tela do video, na
propria obra de arte.

Em 1973, cria um processo de computer dance for TV, resultando em alguns
videoteipes que participaram de varios eventos de arte e danca. “No Brasil, esta pesquisa
foi muito bem recebida no ambiente das Artes Plasticas, onde fui considerada pioneira
do video-arte nacional. Na danca, a repercussao foi quase nula, havendo muito receio e
dificuldade para absorg¢ao do processo pelos bailarinos” (CORDEIRO, 1998, p. 18).

Estudando em Nova lork, Cordeiro entra em contato com a geracdo da danga
pos-moderna e em especifico com Cunningham e seus video-workshops, ministrados em
parceria com Charles Atlas. Ao retornar ao Brasil, desenvolve algumas experiéncias em
videodanca e retoma suas pesquisas de dancga por computador em 1982.

A vivéncia na area da danga resulta em duas fases distintas de pesquisa de
movimento com o computador: na primeira fase (de 1973 a 1976), a artista concentra sua
produgcao na computer-dance, tais como: M3X3, 0°=45°, Gestos e Cambiantes. Também no
campo da videodanga, Cordeiro desenvolveu entre 1984 e 1997, segundo Maira Spanghero
(2003, p. 40), as seguintes obras: Slow-Billie, Trajetorias, Striptease e Ar, todas disponiveis

para apreciagao no site oficial da artista.

4 Para maiores informacdes sobre o trabalho da pesquisadora e coredgrafa, consultar o site oficial da artista:
<http://www.analivia.com.br>. Acesso em: 27 dez. 2021.

5 Para maiores informagdes acerca da biografia da artista consultar o site do Itau Cultural/verbete Analivia
Cordeiro. Disponivel em: https://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoa100025/analivia-cordeiro. Acesso em:
29 dez. 2021.
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Na segunda fase, a partir da década de 1980, Cordeiro se concentra na elaboragao
de uma escrita ou notagdo do movimento humano por meio de uma interface tecnoldgica. O
Nota-Anna, como ficou conhecido no Brasil, € o resultado pratico da pesquisa de mestrado

da autora no Instituto de Artes da Unicamp-SP.

PRESSUPOSTOS DA SEMIOTICA PEIRCEANA: O CAMINHO ANALITICO PARA A
VIDEODANCA

O caminho metodolégico ser empreendido na analise de M3X3 envolve a Semidtica
desenvolvida pelo matematico, cientista, l6gico e fildsofo norte-americano — Peirce —, como
um rigoroso estudo da linguagem. A Semiédtica é “o estudo das relagdes existentes entre
sistemas de signos” (PIGNATARI, 1979, p. 15) nos quais € possivel verificar as unidades
minimas em categorias que permitem identificar o nivel de interpretacdo e possiveis 0s
significados/leituras presentes na obra. Os conhecimentos da Semiottica tém a fungéo de
penetrar no interior da(s) mensagem(s), no modo como séo concebidas, nos procedimentos
adotados e na sua realidade existencial ou indicial, enquanto suporte ou medium.

Um dos postulados fundamentais de Peirce € a de que o significado de um signo
€ sempre outro signo [...] o significado € um processo significante que se desenvolve por
relagdes triadicas —e o Interpretante € o signo-resultado continuo que resulta desse processo.
Por que continuo? Por que o signo é ativo, dindmico, esta em continuo movimento, o que
leva o autor Winfried Noth (2003, p. 66) a afirmar que “para definir a semidtica peirceana é
preciso dizer que ndo € bem o signo, mas é a semiose que é seu objeto de estudo.”

Peirce, segundo Noth e Santaella (2017, p. 15) ancora toda a sua doutrina no
pressuposto de que “os objetos representados pelos signos sdo também signos, com a
diferenca de que os objetos precedem os signos num processo semiotico, que ele definiu
como semiose.” Desta forma, o modelo peirceano do conhecimento é triadico. O caminho
para a elucidagao das possiveis (mas n&o definitivas) leituras de significados das mensagens
contidas na videodancga, necessita do conhecimento prévio do Signo, elemento mediador,

ou seja, 0 meio para o conhecimento.
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Peirce toma como ponto de partida os fendmenos; como uma estrutura cientifica

fenomenoldgica, ele cria as categorias do pensamento e da natureza. Estas categorias,

em numero de trés, permeiam toda a arquitetura de sua obra e se referem aos modos de

operacgao do pensamento como signo, que se processa ha mente humana.

Aprimeiridade —firstness — é a categoria dos fendmenos considerados somente
em si mesmos e nao relacionados a qualquer elemento fora deles mesmos.
Diz respeito a qualidade, feeling, acaso, a poténcia. “Sem ser determinado por
outra coisa, esses fendmenos nao passam de meras possibilidades ainda nao
existentes” (NOTH; SANTAELLA, 2017, p. 37).

Asecundidade —secondness—¢é a categoria dual (acao-reagao) dos fenbmenos
considerados a partir da relagdo de algo com outra coisa, ou seja, “é aquilo
que existe e, para existir, chama por algo como tempo e espaco, categoria
dos fatos, no seu aqui e agora [...] da realidade e da experiéncia real” (NOTH;
SANTAELLA, 2017, p. 38).

A terceiridade — thirdness — é a categoria da generalizacdo e da mediagao. “o
geral é umfendmeno daterceiridade porque generalidade implica continuidade.
Ela € também a categoria da semiose e dos signos, da representacao, da
comunicagao, das leis, das regras, da necessidade, do habito e da sintese”

(NOTH; SANTAELLA, 2017, p. 38).

Enquanto significado, um signo podera conter varias concepgodes e, a depender do

contexto, do repertério dos sujeitos envolvidos na leitura, recepgao e produgao de sentido

por meio da relagao entre os signos, a somatoéria das experiéncias constituira a concepgao

geral da mensagem e do préprio significado do material — audiovisual, neste caso.

Na elaboragao da significacdo de M3X3, portanto, as possiveis relacbes se darao

entre os signos ou sistemas de signos (video e danga) em si mesmos, em conexao com

seus objetos e com seus interpretantes.

Peirce estabeleceu nos proprios elementos da triade, categorias, em que o signo

pode se relacionar com dois tipos de objetos e trés tipos de interpretantes.

O objeto imediato — “é¢ o objeto dentro do signo”, o objeto “‘como o signo

mesmo o representa e cujo ser depende, portanto da representagao dele no
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signo” (4.536).°

e O objeto dindmico ou ‘real’ — “é o objeto fora do signo”; é a realidade que,
de uma certa maneira, realiza a atribuicdo do signo a sua representacao”
(4.536). Segundo No&th (2003, p. 68) “é imediato e dindmico porque s6 pode
ser indicado no processo da semiose [...] deixando para o intérprete descobri-
lo por experiéncia colateral.”

De acordo com o efeito do signo sobre a mente do intérprete, Peirce determina trés
classes maiores de interpretantes:

e O interpretante imediato — “é a qualidade da impressao que um signo é capaz
de produzir, sem uma reagao atual”’ (8.315). Em outras palavras, € aquilo que
o0 signo pode (potencialmente) produzir, como efeito, antes da agao concreta
de um interpretante;

e O interpretante dindmico — “é o efeito direto produzido por um signo sobre
um intérprete, aquilo que é experimentado em cada ato de interpretacao e é
diferente, em cada ato, do efeito que qualquer outro poderia produzir” (NOTH,
2003, p. 75);

e O interpretante final — “é aquilo que seria finalmente decidido se a interpretagao
verdadeira e se a consideragao do assunto fosse continuada até que a opiniao
definitiva resultasse” (8.184). Na verdade, o Interpretante Final nunca é final,
visto que esta sempre em processo semiosico.

A computer-dance para video, neste caso, como uma signagem (conjunto de
signos proéprios) que carrega em sua esséncia duas matrizes, a visual e a sonora, pode
contemplar, no percurso de sua analise semidtica, a propria ldgica interna das relagdes do
signo. Assim, aspectos relativos ao fundamento do signo deverao ser analisados antes da
relacdo do signo com os seus objetos imediato e dinamico e posteriormente as questbes
relativas aos interpretantes imediato, dinAmico e final deverao ser exploradas, levando-se

em consideragdo que, na qualidade de observadora e analista, assumindo a posi¢céo de

6 As citagdes da obra de Peirce seguem uma padronizagdo (CP) que se referem a edicéo Collected Papers
of Charles Sanders Peirce, Harvard University Press, 1931-1958, 8 v. Os 6 primeiros volumes (1931-1935)
foram organizados por Charles Hartshorne e Paul Weiss; os 2 tltimos (1958), por Arthur V. Burks. No cédigo,
entre parénteses, a primeira cifra reporta-se ao volume, a segunda ao paragrafo.

O Mosaico | R.Pesq.Artes | Curitiba | n.22 | p.1-409 | jan.jun. | 2022 | ISSN 2175-0769

EIXO 2




0

CORPO, LINGUAGEM E GESTO CRIATIVO

ISSN 2175-0796
Cristiane Wosniak

Revista de Artes da FAP

interpretante dinamico, eu também me transformo em signo processual, em dialogo com o
signo que esta sendo interpretado em seus possiveis significados tanto do meio quanto da
mensagem.

E neste momento da reflexdo, antes de nos reportarmos diretamente a analise da
M3X3, cabe esclarecer a questao do icone cinético tao relevante para esta investigagao.

Os processos perceptivos sdo essenciais para a compreensao e analise das
organizacgdes signicas em qualquer forma de linguagem, visto que é por meio dos sentidos
qgue se apresentam os fendmenos em qualquer nivel, admitindo-se aqui, que a danga e, por
consequéncia, a computer-dance para video se constituem em formas de inteligéncia em si
mesmas ao serem/estarem aptas a elaborar a sua signagem.

O movimento na danga comeca a ser elaborado com interferéncia do acaso, uma
vez que este, como principio, € primeiridade nos fatos e, como propriedade, € um fato
geral, que ndo implica necessidade de ldgica ou lei. E, portanto, mera possibilidade de
configuracao a partir da criagao espontanea, logo, um signo icdnico, ou seja, o fundamento
ou propriedade interna ao signo que sustenta sua relagdo com o objeto esta em uma mera
qualidade.

Considerando-se adangacomoumsistemaaberto, cujos signos serdo os movimentos
e gestos — icones cinéticos —, supde-se que o sentido/significado a ser apreendido a partir
da execucao do texto nao-verbal se manifestara no contexto da linguagem. Em outras
palavras: a danga — dominantemente cinética — s6 tem sentido se dangada. Encontram-se

em Peirce, algumas informagdes acerca do icone:

Um icone ndo esta inequivocamente para esta ou aquela coisa existente como um
indice esta. Seu objeto pode ser uma pura ficgdo quanto a sua existéncia. Muito
menos é seu objeto necessariamente uma coisa de uma espécie habitualmente
encontravel. Mas ha uma seguranca que o icone fornece no mais alto grau. Ou seja,
aquela que se mostra diante do olhar da mente — a forma do icone que é também
seu objeto — deve ser logicamente possivel (4.531)

O icone é fruto de um potencial da mente, do pensamento, para produzir
configuragdes originais, espontaneas, que nao sdo copiadas de algo prévio, mas brotam
como frutos incontrolaveis de associacdes. Associagdes estas que ndao tém compromisso

com o real, bastando ser uma mera possibilidade. Na danca, como em qualquer outra
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forma de arte, os movimentos — os icones cinéticos — nao tém compromisso com o real, nao
necessitando provar nada. Porém as formas, as linhas do movimento, as cores utilizadas
no figurino e no cenario, os espacos selecionados, as formagdes e os agrupamentos, 0s
encadeamentos de sequéncias, as diregdes, 0s niveis, 0s planos e 0s sons que podem ou
nao acompanhar a danga, sao e estdo no real, e, fenomenologicamente, atingem o juizo
perceptivo dos artistas/criadores e dos espectadores, que, em meio a estes elementos,
selecionam o ‘meio’ e as possiveis ‘significagdes’ que o objeto artistico ira sugerir ou revelar.

O mesmo processo € aplicado a fruicdo de uma computer-dance para video e
até mesmo a uma videodanga, em que os elementos da mise-en-scene, cortes, planos,
posicdo e angulagao das cameras, edicdo/montagem, direcao de fotografia, movimentos
das intérpretes no enquadramento da tela e efeitos especiais utilizados, também se abrem

a leituras polissémicas.

O PERCURSO ANALITICO DE M3X3—-PROCESSO DE CRIAGAO E SIGNIFICAGAO

A leitura dos provaveis modos pelos quais a mensagem € produzida na computer-
dance para video, linguagem de matriz hibrida aplicara os pressupostos da primeira divisdo
da Semidtica peirceana — a gramatica especulativa —, como possibilidade de ferramenta
metodoldgica para a analise, discussao e possivel (falivel) leitura, ndo sé dos dois sistemas
de signos amalgamados a linguagem do video/TV/computador e linguagem da danga, mas
também dos modos como eles interagem na formagao de mensagens polissémicas que se
originam a partir de processos constantes de semiose.

A seguir, apresento a sistematizagdo adotada nesta investigagao e que dara origem
a leitura de M3X3 de Analivia Cordeiro.

E oportuno lembrar que, para Peirce, o signo em sua natureza triadica, pode ser
analisado: 1) em si mesmo (em referéncia a ele mesmo, as suas propriedades internas);
2) em relagdo com seu objeto (aquilo que ele indica, sugere, representa); 3) em relagao ao
seu interpretante (em seu potencial de diferentes interpretagdes).

Assim sendo, a metodologia aqui adotada propde questdes e reflexdes acerca das
diferentes naturezas que as mensagens veiculadas em M3X3 podem ter, como o0 movimento

em si, a imagem do movimento, a forma, o som, o cenario, enquadramento, angulagao de
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camera e demais elementos. Trata-se dos aspectos da Referéncia do Signo. Proponho,
também, verificar de que modo a mensagem se concretiza em sua referencialidade e
Significacdo e como os possiveis interpretantes percebem, reagem e formulam hipoteses
acerca de leituras abertas da obra, ou seja, a possivel Interpretacdo.

A obra M3X3 (1973), com 10 minutos de duracao, possui coreografia de Analivia
Cordeiro que também é responsavel pela direcado, juntamente com Irineu de Carli. A trilha
sonora é de Laerte Silva e a composi¢cao de cenarios e iluminagao é de Durvalino Gomes
e Antonio Cirino.”

Dou inicio ao processo analitico a partir do primeiro aspecto a ser observado: a
Referéncia.

Em Semiética Aplicada, Santaella (2002) atenta para o fato de que a referéncia
diz respeito a relagdo do signo com aquilo que ele representa e envolve duas questdes: a
que o signo se refere e de que modo o referente esta presente no video. Logo, no percurso
tracado na analise semidtica de M3X3, a primeira tarefa sera a elucidacao de sua tematica.
De antemao conclui-se que o material tem por tematica o corpo em movimento dancgante.

A seguir, é preciso destacar que “a referéncia na qual o signo funciona como meio é
chamada de ‘referéncia ao meio’ [...] e subdivide-se tricotomicamente” (WALTHER-BENSE,
2000, p. 11). Apresento, portanto, os trés aspectos que serdo examinados mais atentamente:
a) o qualitativo; b) o existencial; c) o genérico.

O aspecto qualitativo refere-se as qualidades internas da signagem. De acordo
com Walther-Bense (2000, p. 11) “cada estado material de um signo € uma qualidade”.
Na analise dos quali-signos (primeiridade) presentes em M3X3 serdao levados em
consideragao os aspectos da aparéncia do texto ndo verbal, ou seja: da descricdo dos
movimentos dos corpos dos dancarinos, dos movimentos da camera, das formacodes e
desenhos espaciais, da opgao pelo p/b, dos figurinos e cenarios, do uso da iluminagao, dos

recortes de enquadramento, planos, angulos de filmagem, do tempo ou duracédo de cada

7 A obra foi produzida por Irineu de Carli (TV2 Cultura) Sdo Paulo, Brasil e contou com o elenco formado
pelas seguintes intérpretes: Eliana Moreira, Silvia Bittencourt, Marina Helou, Solange Metri, Fabiana Cordeiro,
Analivia Cordeiro, Cybele Cavalcanti, Nina Chernizon e Beatriz Luis. Para acesso ao conteudo do material
audiovisual, consultar o link: https://www.youtube.com/watch?v=hZnn550qPZ4. Acesso em: 08 jan. 2022.
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tomada ou cena, distribuigdo dos elementos na tela, numero de entradas e saidas dos
elementos do campo/cena, a qualidade e a relagao/integragao (ou ndo) do som em relagao
aos movimentos.

O inicio da computer-dance para video apresenta uma tela branca recortada,
onde observa-se tragos negros e espagos, desenhados em duas linhas verticais e duas
horizontais, sugerindo o formato do ‘jogo da velha’, delimitando com isto, nove espacos
menores (figura 01a). Nenhum som, ruido ou trilha sonora acompanha a tela. A proxima
tomada, mostra a inser¢ao ou sobreposicdo de nove algarismos, um sobre cada um dos
espacos delimitados pelo tracejado. Os numeros iniciam na margem superior esquerda,
indo até a margem superior direita, 1-2-3; em seguida, da margem lateral central esquerda
até a margem central direita, 4-5-6; por ultimo, da margem inferior esquerda, até a margem
inferior direita, 7-8-9 (figura 1b). Ainda nenhum som € audivel. Em um corte abrupto, ao
invés de numeros, sdo nove elementos imoveis, aparentando pequenos robds ou bonecos
trajando malhas pretas e brancas com capuz preto, que assumem cada um dos espagos
delimitados pelos tragos. Percebe-se que os elementos estdo em pé e que a tomada da
camera se encontra em angulacao plongée, ou seja, o angulo da filmagem é de cima para
baixo (figura 01c). No mesmo instante em que surge esta imagem tem inicio a trilha sonora
que consiste unicamente de batidas metalicas, num ritmo constante como o andamento de
um metrénomo.

Figura 01 [a,b,c] — computer dance M3X3 de Analivia Cordeiro (1973)

Fonte: print screen da tela extraido de - <http://www.analivia.com.br>

Apos doze batidas ou acentos, os elementos comegam a se mover, a principio
somente no eixo axial, sem locomogao e explorando flexdes de tronco e bragos, linhas

angulosas e retas, movimentos ‘quebrados’ em ritmo stacatto ou percussivo. Com exceg¢ao
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do elemento que ocupa o espaco n° 2 e que penetra no espago n° 5 (central) fazendo com
gue o elemento que antes ocupava o espago n° 5, penetre no espacgo n° 8, ai permanecendo
juntamente com o elemento que antes ja ocupava este espaco; todos os demais permanecem
nos espacgos delimitados pelos tragos negros. Corte abrupto: 12 tomada frontal, horizontal,
com camera fixa. Focaliza-se uma formacéo simétrica em que se distribuem trés grupos
de trés elementos cada um, mantendo-se trés planos de enquadramento: no plano mais
préximo da camera, no 1° plano, os trés elementos executam movimentos no nivel baixo,
ou sentados ou deitados; nos demais planos, mais afastados da camera, os movimentos
acontecem nos niveis médio e alto. Ao fundo da tela, verticalmente, observam-se dois
tragados negros com espacgos entre eles, dividindo a tela em trés espacos retangulares
(figura 02a) brancos. Todos os movimentos, formagdes ou pausas de movimentos, seguem
o padrao ritmico imposto pelo recurso sonoro percussivo e extremamente acentuado. Corte
abrupto: 22 tomada em plongée. Inicialmente trés elementos estdo executando movimentos
em nivel baixo e se deslocando na tela, com rolamentos laterais. O elemento posicionado
ao centro da tela, ‘passa por cima’ de um dos elementos que rolam no chéo; este, por sua
vez, rola até o centro da tela, no espago n® 5 e executa um grande arco com seu corpo,
deitado de lado, ultrapassando o tracejado que delimita o espago central e ‘rompendo’ o
padrao de linhas retas e angulosas, por meio de sua curva no espaco (figura 02b). Outros
elementos saem por instantes de seus espagos demarcados, mas logo retornam a ele,
executando padroes retilineos e ‘quebrados’, dando um aspecto ‘robdtico’ a composicao.
Por um momento, todos os elementos se deslocam e se concentram nos espacgos, 1-2-3
e 4-5-6, deixando os espacgos 7-8-9, vazios. Em seguida, trés elementos desaparecem
do recorte da cena e aos poucos, somente vestigios, partes de seus corpos aparecem
na tela; movimentos de bragos e pernas ora se complementam e ora se contrapdéem em
paralelismos e sucessdes. Os segmentos, as vezes, movem-se simultaneamente (bragos
e pernas ou tronco e pernas) e as vezes em sucessao (1° braco, depois tronco e depois
perna). Novo corte: 22 tomada frontal e horizontal. Os elementos em 1° plano, agora se
encontram em nivel médio e alto e os do plano mais afastado da camera, em nivel baixo;
houve uma inversao na disposi¢cdao. O mesmo painel de fundo encontra-se posicionado,

dividindo os trés espacos verticais (figura 02c). O recurso sonoro permanece inalterado.
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Figura 02 [a,b,c] — computer dance M3X3 de Analivia Cordeiro (1973)

Fonte: print screen da tela extraido de - <http://www.analivia.com.br>

Num determinado momento, os elementos reunem-se no centro da tela,
complementando formas angulosas, retas e alongadas; o movimento predominante é
o das pernas elevadas na lateral ou frente do corpo num angulo de 90° em relagdo ao
tronco. Em seguida ha uma redistribuicdo dos elementos em cena, cada um retornando
a posicao determinada por seu espaco delimitado. Corte abrupto: 3% tomada em plongée.
Os recortes tracados no chao distribuindo o espaco da tela em nove secgdes, mostram,
apenas trés elementos enquadrados e em seguida, dois elementos movem-se de pé, sobre
0s espacgos n° 5 e n° 6, enquanto somente partes dos corpos de alguns elementos podem
ser visualizados no espago n° 2. Novo corte: 32 tomada frontal e horizontal. A camera,
sempre fixa, mostra apenas duas mudancgas de posicdes em movimento, com os elementos
saindo de um espacgo delimitado e penetrando no espago mais proximo de si. O tempo
desta tomada é mais curto em relagao ao tempo das demais. Corte: 4% tomada em plongée.
Somente dois elementos sao visualizados no espago n® 5: um elemento em pé e o outro
deitado de costas; parte dos pés de um terceiro elemento, (figura 03a) também é visivel no
canto superior esquerdo da tela, espaco n° 1. Esta tomada também é mais curta em relagao
as anteriores. Corte: 42 tomada frontal e horizontal. Os mesmos elementos do espago n° 5
(vistos de cima), encontram-se agora, enquadrados ao centro da tela: o elemento em nivel
baixo, ajoelhado, executa diferentes arcos de tronco (figura 03b), enquanto o elemento da
direita, em pé, executa movimentos de bragos e pernas em oposigcao simétrica. Corte: 52
tomada em plongée. Mostra os mesmos dois elementos, saindo do recorte da tela. Ambos
vao rolando, no canto inferior direito da tela, em diregao diagonal, deixando os espacgos

tracejados, vazios. Neste momento apenas o som/ compasso das batidas marcadas
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preenchem o espago. Nenhum movimento é observado. Corte: 52 tomada frontal e horizontal.
O espaco da tela, inicialmente vazio, somente com o tracejado vertical visivel, (figura 03c) é
aos poucos ‘invadido’ por elementos que vém das duas laterais da tela, colocando devagar,

seus segmentos dentro dos espacos delimitados.

Fonte: print screen da tela extraido de - <http://www.analivia.com.br>

Um elemento em 1° plano atravessa a tela numa trajetéria da esquerda para a
direita, caminhando e executando movimentos com os bragos, no ritmo imposto pelas
batidas marcadas. Os demais elementos se alternam em seus espacgos, enfatizando
movimentos assimétricos; ao fundo da tela, no plano mais afastado, vé-se movimentos
em nivel baixo. Em seguida, o elemento que havia atravessado a tela no 1° plano, retorna

ao enquadramento, por meio de um rolamento lateral, vindo do canto inferior direito da

AT AN

o

tela e dirigindo-se em diagonal, para o centro da tela, espago n° 5, mantendo-se em 2°

plano (figura 04a). Corte: 6 tomada em plongée. Mostra novamente, cada elemento dentro
de um espaco dentre as nove delimitagdes (figura 04b). Os movimentos executados sao
0s mesmos do inicio da obra. Em seguida, ocorre uma reunido dos elementos no canto
superior direito da tela, por meio de caminhadas e rolamentos, deixando o canto inferior,

esquerdo, vazio (figura 04c).
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Figura 04 [a,b,c] — computer dance M3X3 de Analivia Cordeiro (1973)

Fonte: print screen da tela extraido de - <http://www.analivia.com.br>

Os mesmos movimentos ‘robdticos’ sdo executados nesta formacado. Quando todos
0s nove elementos retornam a posicao inicial, dentro de seus espacgos, eles assumem uma
forma/shape estatico (ficando imdveis durante 12 batidas do ‘metrénomo’). Cada forma
assumida, é diferente da outra. Apds este intervalo ou pausa de movimento, os elementos
recomegam a se mover com padroes retilineos. Esta € a tomada mais longa até entdo
registrada. Corte: 62 tomada frontal e horizontal. Novamente, os elementos em 1° plano
executam movimentos em nivel baixo e os demais complementam as formas, em seus
respectivos espacgos, compondo trios assimétricos (figura 05a). A camera, neste momento
aproxima-se um pouco mais da cena, recorta e delimita a composigéo. Corte: 72 tomada em

plongée. Cada elemento se encontra num espaco delimitado. O elemento do espago n° 5,

RECIT 2 3

%

central, deita-se (figura 05b) e em seguida, senta-se com as pernas abertas e voltadas para

ax

as laterais, mantendo-se em diagonal com sua frente voltada para o canto inferior esquerdo

da tela.

Figura

computer dance M3X3 de Analivia Cordeiro (1973)

05 [a,b,c] -

i g - 4

Fonte: print screen da tela extraido de - <http://www.analivia.com.br>
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Em seguida, deita-se novamente, descreve um grande circulo com seu braco
esquerdo no chao, acima da cabeg¢a e numa tor¢ao de tronco, volta-se para o canto
superior esquerdo da tela (figura 05c) e neste momento a composicéo é interrompida e
na tela surgem em 1° plano duas faces de bailarinas em preto e branco, com o figurino da
computer-dance para video e sobre esta imagem sobrepde-se a inscricdo: M3X3.

O aspecto existencial € que de singular existe enquanto signo. Para Peirce, tal
aspecto pode ser “um objeto ou evento concretamente existente” (WALTHER-BENSE,
2000, p. 12). M3X3 é um elemento concreto, existente por si proprio, logo, trata-se de um
sin-signo (secundidade) cuja materialidade fisica torna esta obra um medium, um canal
ou dispositivo, que pode ser descrito por sua existéncia formal em sistema de computer-
dance visualizado na tela da TV, com um determinado tempo de duragao e que se propde
a uma fungao existencial: veicular uma obra de arte/danga, uma mensagem multipla,
aberta, e, trazendo nela mesmo possiveis significados, enquanto meio e enquanto a propria
mensagem.

Em sua especificidade enquanto medium, M3X3 também & um sin-signo, ou seja,
uma realidade fisica, materializada numa fita VHS ou disponivel atualmente online (site
da artista), com uma composigao coreografica cuja duragao, de 10 minutos, divide-se em
dezesseis tomadas, alternando-se em duas possibilidades de angulos: sete tomadas em
plongées (com a camera filmando num angulo de cima para baixo) e 7 tomadas em angulo
frontal, plano horizontal (altura dos olhos dos elementos). Acamera nao executa movimentos
no acompanhamento das cenas, apenas registra a composigao. A trilha sonora selecionada
interfere sobremaneira na execugao dos movimentos. Estes estdo subordinados ao acento,
ritmo ou pulso imposto pelo suporte sonoro. Formam um conjunto harménico. Trata-se de
uma materialidade audiovisual, em preto e branco, enfatizando o contraste das malhas
pretas dos bailarinos em oposi¢cao ao fundo (tela) e chao branco, gravado e editado apds
a apreensao dos movimentos repassados por um computador, em 1973, em Sao Paulo
(estudio da TV Cultura). Como texto ndo-verbal, ou obra de arte, destina-se a uma faixa de
usuarios que apreciam a linguagem artistica em seus aspectos visual e sonoro. O ambiente

tecnolégico e a (des)narrativa emocional envolvidos na producdo da obra, enquanto
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metalinguagem, também delimita a faixa de usuarios interessados neste tipo de material
que apreende o movimento em sua abstragao no tempo e espaco bidimensional da tela do
computador para a tela do video/televisao.

Quanto a terceiro item a ser analisado em relagao ao elemento da Referéncia do
signo, apresento o aspecto genérico.

Este aspecto trata de signo denominados legi-signos, usados segundo normas
convencionais, coletivas. No caso dos textos nédo verbais como videodanga ou computer-
dance, por exemplo, o critério de lei do legi-signo (terceiridade), estara determinando a
forma ou o modo em que estes textos sao classificados: imagem dinamica ou imagem
videografica que, para existir como tal, obedece a certas regras de formatagao: trata-se
de obra artistica, cuja organizagao sem hierarquias determinadas, concede-lhe certos
privilégios estéticos, mas que lhe impde certos principios que delineiam este fazer artistico.
Por se tratar de corpos em movimentos dangantes, a computer-dance para video devera
obrigatoriamente vir acompanhada de imagens de danga, corpos em movimento no tempo
e no espaco bidimensional da tela. Entretanto a mensagem veiculada podera ser de carater
muito mais informativo do que comunicativo.

Como existente em si, M3X3, em sua forma final, acomoda-se na categoria das
imagens videograficas computadorizadas e, dentro desta categoria, enquadra-se no género
artistico, linguagem aberta e multipla, que reune caracteristicas hibridas de imagens em
movimento fornecidas por um programa computacional — software — desenvolvido pela
autora Analivia Cordeiro. Estas imagens — informacgbdes de sequéncias de movimentos
— sao assimiladas e executadas pelas intérpretes para serem captadas pela camera de
video e transformadas num material, sendo visualizado na tela bidimensional. A intengao
notadamente informacional e estética, por reunirimagens de corpos em movimento — icones
cinéticos — faz com que o legi-signo se refira a classificagdo de um subgénero: computer-
dance para video.

O segundo momento da andlise semidtica consiste na verificagdo dos modos
com 0s quais a mensagem se concretiza em sua Significacdo. “Baseada na categoria
fundamental da secundidade, a segunda tricotomia descreve os signos sob o ponto de

vista das relagbes entre representamem e objeto. Peirce considera esta tricotomia como
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‘a divisdo mais importante dos signos’ (CP, 2.275). Os trés elementos que a compdem sao
determinados conforme as trés categorias fundamentais. Sdo eles: o icone, o indice e o
simbolo” (NOTH, 2003, p. 78).

Na analise do aspecto iconico de M3X3 € preciso reconhecer que se 0 signo em si
mesmo é um quali-signo, na sua relagdo com o objeto, ele seraum icone. O icone “em virtude
de qualidades préprias se qualifica como signo de relagdo a um objeto, representando-o
por tracos de semelhanga ou analogia, e de tal modo que novos aspectos, verdades ou
propriedades relativos ao objeto podem ser descobertos ou revelados.[...]. O icone é o
signo de um possivel” (PIGNATARI, 1979, p. 29). Os icones tém alto poder de sugestao,
justamente por seu carater de analogia.

Embora o dominio do indicial seja predominante em materiais audiovisuais
(videodanca ou computer-dance para video), por se enquadrar no paradigma fotografico,
nao significa que o aspecto icbnico ndo esteja presente. Para apreendé-lo, segundo
Santaella (2002, p. 125) “temos de ficar alerta as semelhancas de qualidades, as isomorfias,
semelhancas formais entre o referente retratado e o modo como o video o retrata.” Assim,
serao enfatizadas as relagdes entre as tomadas do movimento com as cameras também
em movimento, os contrastes entre as imagens, as pausas (do movimento danca e do
movimento camera) e as relagdes iconicas entre a estrutura sonora e as imagens.

Em M3X3 sdo observadas imagens de movimentos fraturados, percussivos, de
aspecto robotico ou mecanizado, como se fossem autdmatos a se mover devido a um
comando qualquer. Sem nenhuma emogao, expressividade ou interpretacdo aparente,
as nove intérpretes se movem de forma precisa, calculada, construindo e desconstruindo
formas/shapes simétricos e assimétricos. Devido ao aspecto do figurino (malhas pretas
e brancas), com tracejados brancos, os movimentos ambiguos confundem-se muitas
vezes com a tela de fundo e do solo, também com tracejados pretos e brancos, compondo
desenhos que contrastam ou se complementam em cena. Visto que o poder de referéncia
apenas sugere o0 aspecto ‘robotico’, por exemplo, mas néo delimita quaisquer significados a
priori, 0 material audiovisual acaba por chamar a atengao para si mesmo — metalinguagem
— enquanto suporte, medium e também significado ou a propria mensagem. Evidenciam-

se, assim, os elementos estruturais internos, que fazem dele uma computer-dance para
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video: corpos em movimento, a imagem em p/b, referencial sonoro como suporte para a
movimentagao, tragos, desenho espacial, pausas, tomadas e angulos, cortes, contrastes e
edicao.

Quanto ao aspecto indicial da Significacéo, pode-se afirmar que se o signo em si
mesmo € um sin-signo, na relagdo com o objeto ele sera um indice, que “é um signo que
se refere ao objeto que denota em virtude de ser realmente afetado por este objeto, do
qual o indice é uma parte” (SANTAELLA, 2002, p. 127). Considera-se M3X3 como parte
da realidade que retrata, pois o modo como o faz, com suas opg¢oes, sele¢cdes de tomadas,
direcionamento do olhar da camera, recortes e enquadramentos, acaba por fundar uma
outra linguagem que ndo é mais apenas dancga e sim, danga para o computador e video.
Neste caso a ligagao existente entre signo e objeto € direta, visto tratar-se de 3 existentes
(danga, computador e video) factuais no tempo e no espacgo e conectados por uma ligagao,
que € a captacdo da imagem em tempo real e sua posterior edicdo em que o indice se
torna explicito por apresentar, exibir na tela bidimensional, apenas duas dimensdes e nao
mais trés, inerentes a linguagem da danga. Também os blocos ou cenas coreograficas sao
apresentados em fragmentos metonimicamente recortados, pois a cAmera nao se propoe
a registra-los por inteiro, exercendo antes, uma apropriagao da danga e sua signagem, por
meio da intervencao de uma interface tecnolégica com todo o seu aparato estrutural. Desta
forma, M3X3 pode ser discutido sob dois prismas:

e aindexicalidade interna ao material audiovisual — o tipo de cenario ou painéis
brancos com tragos negros que aparecem ao fundo e desenhados no solo,
indicamtratar-se de um estudio de gravagao, de tamanho reduzido, proporcional
ao alcance ou campo de visao do monitor ou camera de gravagao. As unicas
duas mudancas de angulos proporcionadas pelos cortes durante a flmagem
indicam a presenga de apenas dois painéis que se complementam com os
figurinos ou malhas das intérpretes. Também ha a indexicalidade da computer-
dance para video com o seu titulo: ‘M3X3’, tratando-se da utilizagdo do numero
3 e de seus multiplos de maneiras diversas. Nove numeros eletronicamente
incrustados na tela aparecem ja no inicio da obra, indicando nove espacgos

vazios; em seguida, nove intérpretes assumem estes espacos. Na tomada
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frontal, trés espacos verticais tornam-se evidentes e as intérpretes executam
movimentos e agrupamentos em trés niveis, trés diregoes, reunindo-se de trés
em trés ou as vezes seis integrantes na composicao das formas geométricas;

e a indexicalidade externa ao material audiovisual — os tragos de movimentos
geomeétricos e os gestos que apregoam o calculo e a precisdo na execugao
e nao a preocupagao com qualquer narrativa emocionada, indicam a energia
e metodologia matematicamente desenvolvida pela captacdo de movimentos
eletronicamente, (captagdo por uma camera de video), sua posterior
recombinacdo e notacdo no computador (software) e a passagem final
(aprendizado e execugao cénica) para a criagao da obra.

Quanto ao aspecto simbdlico da Significacdo admite-se que se, em si mesmo o
signo é um legi-signo, na relagdo com o objeto ele sera um simbolo, que “é¢ um signo que
se refere ao objeto que denota em virtude de uma lei, normalmente uma associagao de
ideias gerais que opera no sentido de fazer com que o simbolo seja interpretado como
representando um dado objeto” (SANTAELLA, 2002, p. 128).

Na analise dos textos nao verbais, o aspecto simbalico esta explicito no discurso
visual, na imagem dinamica do corpo que danca. E por meio da danca que o video cumpre
seu papel de meio prioritariamente informativo; metalinguagem; mensagem poética. Como
estatuto de obra de arte, busca-se fixar os valores sensiveis e estéticos embutidos na obra.

Finalmente, o ultimo estagio da analise semidtica se reporta a Interpretacédo. “O
terceiro correlato do signo, que Peirce denominou interpretante, é a significacdo do signo.
Algumas vezes Peirce também fala de significance (CP, 8.179), significado, ou interpretacao
(CP, 8.184) do signo” (NOTH, 2003, p. 71). Sendo algo criado na mente do intérprete, o
interpretante tem trés niveis ou estagios basicos de realizagdo e que serao levados em
consideragao na analise proposta por esta investigacéo: a) o interpretante imediato; b) o
dinamico; c) o final.

Ointerpretante imediato é ainterpretacéointerna ao signo. E o potencial interpretativo
do signo, ainda nao efetivado. Segundo Santaella (2002, p.129), “a determinacdo do

publico-alvo, é na realidade, uma expressao do interpretante imediato.” O nivel de repertério
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explicito na computer-dance para video, por exemplo, ja pressupde sua aplicagdo para um
tipo de publico e n&do para outro. Sendo algo criado na mente do intérprete, o interpretante
apresenta niveis ou estagios basicos para a sua realizagao.

Em M3X3ha uma predominancia do sensorio sobre o registro puramente documental
ou simbadlico. A simplicidade de recursos, tais como a preferéncia por apenas dois angulos
de filmagem e a reducao das imagens as cores preta e branca, faz com que se contemple
na obra em questao, corpos distribuidos no espago delimitado geometricamente, como
numeros (literalmente no inicio da obra) de uma formula matematica. A danca espacial
destes corpos, num primeiro nivel interpretante, parece nao estar representando nenhuma
musica, mas o proprio tempo, visto que € o som de um metrdbnomo que acompanha as
imagens. Todos os tracos notadamente ‘matematicos e logicos’, tais como nove espacos,
vistos de cima, trés espacos vistos frontalmente, nove intérpretes, som, movimento e pausa,
parecem obedecer a uma légica cujo principio é tornar possivel o movimento em si mesmo,
ou a imagem dinamica (mediada) do movimento, sem referéncias emotivas.

O interpretante dinamico, por sua vez, refere-se ao efeito que um signo produz no
intérprete. Ao atingir o intérprete, o audiovisual podera provocar trés tipos de efeitos, isolados
ou conjugados: a) interpretante emocional —no caso de M3X3 produzir no espectador apenas
qualidades de sentimento, puro encantamento com as imagens e formas dindmicas, além
dos sons veiculados — (primeiridade — icone); b) interpretante energético — no caso de
M3X3 produzir no espectador uma certa curiosidade, no sentido de tentar descobrir por que
as imagens dinamicas apresentam determinadas caracteristicas, o que leva os elementos
a se moverem daquela forma, o que leva o olhar da cdmera a recortar o movimento-
danga daquela maneira, como a musica se relaciona com os movimentos. Neste caso, o
interpretante energético leva a uma agao do intelecto na busca pela informagéao contida na
computer-dance para video - (secundidade — indice); c) interpretante lI6gico — no caso
de M3X3 levar o espectador a uma conclusao, apos passar pelos dois estagios anteriores,
de que, no minimo, existe um contexto por detras da obra, que fundamenta a existéncia
concreta daquelas caracteristicas apresentadas e que, na dependéncia do repertorio do
intérprete podera se chegar ao contexto da obra, na razao para que o audiovisual assim se

desenvolva, entdo, se apresentara o nivel do interpretante légico — (terceiridade — simbolo).
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Como uma provavel leitura de M3X3, pode-se fazer uso do interpretante légico e
acionar os habitos de associagao contextual, imagens, conceitos, repertério, conhecimentos
prévios, historicos e culturais. Assim, esta obra parece ter sido criada para ser vista por
guem conhece danga e, particularmente, danga moderna e pds-moderna. Sua fungao
metalinguistica acentuada concentra a ateng&o na propria linguagem, ou seja, NOS recursos
tecnolégicos adotados na elaboragao e execugao do material. Sua estrutura baseada em
unidades de espaco (visual) e tempo (metrébnomo), faz com que danca e musica estejam
amalgamadas do inicio ao fim de cada unidade, ndo existindo uma independéncia de
acao e sim complementaridade. Numa relagao com o interpretante final, M3X3 denotaria a
‘verdade’, decorrente de sua leitura semiotica.

Segundo Santaella (2002, p. 134), o interpretante final “se refere ao resultado
interpretativo ao qual todo o intérprete esta destinado a chegar se a investigagao sobre o
signo for levada suficientemente longe.” Contudo, levando-se em consideragao os niveis
de interpretante imediato e dindmico, esta ‘verdade’ n&o é absoluta, pois estara sempre em
mutacgao, evolugao continua, por se tratar de semiose.

Isto faz da danca e da computer-dance para video, em particular, um sistema aberto
de significagdo, pois a partir da experiéncia, repertério e grau de analise do intérprete,
novos sentidos ou mensagens poderao ser gerados.

O interpretante final € sempre um interpretante em aberto. Sdo as novas
possibilidades de leitura, que sempre poderao ser acionadas quando o processo de semiose

se fizer presente.

CONSIDERAGOES FINAIS

Durante o percurso desta investigacao, de carater reflexivo e analitico, a intengao
primeira foi apresentar a danga como forma de comunicagéo e linguagem e verificar de
que modo a mensagem pode ser produzida, quando a danga € mediada por uma interface

tecnolégica: a computer-dance para video M3X3 (1973) de autoria de Analivia Cordeiro.

O Mosaico | R.Pesq.Artes | Curitiba | n.22 | p.1-409 | jan.jun. | 2022 | ISSN 2175-0769

EIXO 2




0

Cristiane Wosniak

M 0 SAI C 0 155N 2175-0796 CORPO, LINGUAGEM E GESTO CRIATIVO

Revista de Artes da FAP

Ao se admitir a danga como um sistema composto por signos préoprios, ou seja, com
uma signagem propria, automaticamente a hibridagao de linguagens ou signagens advinda
da fusao do video/computador com a danga, por exemplo, produzira uma ressignagem ou
ressemantizagao da linguagem, como se queria demonstrar.

A semelhanca de uma ‘escrita’ de movimentos no espaco e no tempo, a dancga
investigada nesta dissertagdo ndo pode esgotar as possibilidades de leitura de sua(s)
mensagem(s). Por meio do estudo dos sistemas corpo, danga e linguagem buscou-se
revelar alguns aspectos na constru¢cao de uma signagem ancorada na semiética de Charles
Sanders Peirce, com o objetivo de esclarecer alguns pontos no processo de producao de
sentido.

Foi possivel perceber que o texto nao-verbal analisado — M3X3 — nao se utiliza,
da estrutura linear de narrativa, como no cinedancga, por exemplo. Nao ha uma historia a
ser contada. Por serem construidos com frases de movimento que acontecem dentro de
uma légica proépria (os movimentos computadorizados, por exemplo) cada bailarino tem a
sua importancia no espago-tempo em que se move. O foco do ‘olhar da camera’, em cada
tomada, cada corte metonimico, cada selegao de angulo, parece ganhar existéncia propria
neste fluxo de informagdes.

Cadaumdos sistemas signicos envolvidos —musica, figurino, iluminagao, cenografia,
movimento e filmagem, determina uma possibilidade e n&o outra, cada qual, dentro de suas
qualidades de modo de existir, como um sistema em interagcdo com o medium, como uma
forma exclusiva de ressignagem.

Assimsendo, arelagao nao é apenas de partesisoladas, mas de complementaridade,
integralidade, coeréncia e coexisténcias entre as varias cadeias semidsicas possiveis.
Considerando-se a danga como um sistema aberto, cujos signos sdo os movimentos e
gestos, icones cinéticos, supde-se que o sentido ou significado a ser apreendido a partir da
execucao de M3X3 se manifestara no contexto da linguagem. Em outras palavras: a danga
— dominantemente cinética — s6 tem sentido se dangada ou videodangada, neste caso.

O que se verificou, apés uma analise detalhada da Referéncia e da Significagao
em seus aspectos icénicos, indiciais e simbdlicos, e da Interpretacéo, principalmente em

seu estagio de interpretante l6gico, coincide com a hip6tese de que na danga, como em
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qualquer outra forma de arte, e, neste caso especifico, em M3X3, os movimentos — icones
cinéticos — ndo tém compromisso com o real, ndo necessitando provar ou significar nada.
Porém as formas, as linhas de movimento, a auséncia de cores pela redugao ao preto e
branco, os encadeamentos de sequéncias, as dire¢gdes, 0s niveis, 0s espacgos selecionados,
as tomadas, os cortes metonimicos, os angulos e os sons que podem ou nao acompanhar
a dancga, sado e estdo no real, e, fenomenologicamente, atingem o juizo perceptivo dos
intérpretes, dos criadores, dos diretores de video e do espectador-receptor que, em meio
a estes elementos, selecionam o ‘meio’ e as ‘possiveis mensagens’ que o objeto artistico
computer-dance para video acaba por revelar.

A leitura da mensagem e dos significados em M3X3, depende sobremaneira das
relagdes signicas inferenciais, que € mais do que apenas descrever elementos isolados
no mesmo tempo e espaco. E preciso entrecruzar as informagdes apresentadas no corpo
no tempo e no espacgo. Apresentando-se ao receptor, de modo esvaziado de significados
evidentes e fechados, a obra analisada necessita de um processo de participagao ativa
na elaboracdo do significado de seu medium e de suas possiveis mensagens. Como
informacgao estética, tanto a danga, quanto as imagens dindmicas da danca capturadas
pela camera e posteriormente apresentadas no monitor ou tela da TV ou do computador, de
forma independente, sao sistemas de signos estruturados dentro de um codigo ou signagem
especificos.

O relacionamento entre os sistemas € mantido pela possibilidade de coexisténcia:

trata-se de sistemas dinamicos, multiplos e, portanto, abertos.
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