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RESUMO: O corpo humano ¢ o primeiro € o mais natural instrumento do homem em que as
técnicas sdo construidas culturalmente em um processo histérico dindmico no qual os
diversos fenomenos culturais sdo passados de geragdo a geragdo, revestindo de signos e
sentidos especificos dada sociedade. Diante da complexidade com relagdo ao uso que se faz
do corpo em uma sociedade contemporanea amplamente tecnologizada e digitalizada, as
Tecnologias da Informagao e Comunicagdo (TICs) entraram em cena e passaram a exercer um
papel de grande relevancia nas mais diversas esferas do cotidiano humano onde a mediagao
digital vem modificando, inclusive, aspectos de meios de vida, de comunicacdo, de
entretenimento, de arte etc. No ambito do espetaculo de danga exposto no ciberespago, o
argumento da linguagem e da tecnologia aponta para possibilidades de uma correlagdo por
meio de interfaces, softwares e equipamentos de filmagem e video que possibilitam a
percepcao de distintas espacialidades e temporalidades imagéticas. Diante disso, objetivo
desse artigo ¢ abordar a presenca da danca na cultura livre como uma dramaturgia que traz
consigo um percurso de transformagdo do conhecimento marcado pelas influéncias das
“novas tecnologias”, da colaboratividade e das linguagens ali inseridas. Para esse fim o
caminho escolhido foi trabalhar a conexdo entre os termos linguagem, tecnologia e danca
tendo como ponto articulador o conceito de corpomidia.
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Primeiras palavras

Ao tratarmos a danga como linguagem, consideramos que a danca ¢ uma das expressdes com
as quais o corpo se manifesta e se comunica. Por outro lado o corpo ndo € um mero “meio”
em que a informagdo simplesmente passa ou um “lugar” onde as informagdes sdo apenas
abrigadas. Trata-se do processo ¢ do resultado de cruzamentos das inimeras informagdes que
chegam através dos varios mecanismos sensoriais todo o tempo durante toda a vida do ser.
Por essa perspectiva, para Katz,

ao comunicar algo, ha sempre deslocamentos: de dentro para fora, de fora
para dentro, entre diferentes contextos, de um para o outro, da agdo para a
palavra, da palavra para a agdo e assim por diante. A sistematicidade que nos
permite entender um aspecto de um conceito em termos de outro (a chave da
metafora) vai necessariamente esconder outros aspectos do conceito e da
experiéncia. Idéias (sic) e expressOes linguisticas s3o objetos e a
comunicacao identifica-se com a ac¢do do envio das informagdes (KATZ,
2005, p.8).

Nesse processo, para a manifestacdo do corpo expresso em movimentos ¢ em danga ¢
necessaria a utilizacdo de técnicas corporais. De maneira resumida, o termo “técnica” origina-
se do latim ars e do grego techné, que designam todas as acdes provenientes de uma aptidao
adquirida tendo em vista a satisfagdo das necessidades mais bésicas até os sentidos estéticos
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ou artisticos.

Ao pensar o conceito de técnica, o antropdlogo Marcel Mauss (1974, p. 211) elucida que
técnica sao “as maneiras como os homens, sociedade por sociedade de maneira tradicional,
sabem servir-se de seus corpos”. Nessa perspectiva, o autor propde que os comportamentos €
os movimentos corporais sejam compreendidos como parte da tradicdo sociocultural, da
mesma forma que os rituais religiosos e as obras de arte. Para esse autor, as técnicas sdo
construidas culturalmente em um processo historico dindmico em que os diversos fendmenos
culturais s3o passados de geragdo a geragdo, revestindo-se de signos especificos na sociedade.

Mauss (1974, p. 217) enfatiza que “o corpo ¢ o primeiro e o mais natural instrumento do
homem. Ou mais exatamente, sem falar em instrumento, o primeiro € mais natural objeto
técnico € a0 mesmo tempo meio técnico do homem ¢é seu corpo”. H4, ainda para o autor,
principios de classificagao das técnicas corporais, que se dividem e variam por sexo e idade, e
que podem ser numeradas de acordo com a relagdo que estabelecem com a educagdo e com o
aprendizado: sdo técnicas do nascimento e da obstetricia, técnicas da infancia, técnicas da
adolescéncia e as da idade adulta e tantos outros exemplos.

Toda “técnica” consiste numa adaptacdo do corpo, pela educacdo e pelo inculcar cultural, dia
a dia na vida em sociedade. Sao técnicas corporais cotidianas, meios ou modos de produzir
algo a partir do uso do corpo. Grosso modo, hd uma “certa” complexidade com relagdo ao uso
que se faz do corpo em uma sociedade contemporidnea amplamente tecnologizada e
digitalizada (DINIZ, 2014).

Nessa perspectiva, as Tecnologias da Informagdo e Comunicacao (TICs) entraram em cena e
passaram a exercer um papel de grande relevancia nas mais diversas esferas do cotidiano
humano. Historicamente, a media¢do digital' vem modificando, inclusive, aspectos da
comunicacao, do entretenimento e da arte. As TICs estao desenvolvendo-se e revolucionando
as comunicagdes em ritmo acelerado e cada vez mais passam a fazer parte da vida das pessoas
incrementando novos habitos e novas técnicas corporais.

As TICs criaram novos dispositivos de interface e interagdo na comunicacao entre as pessoas,
mudando, entre outras coisas, a maneira de consumir produtos culturais na televisdo e na
internet. As TICs também transformaram a nocao de distdncia e tempo na comunicagdo entre
as pessoas através de ferramentas de troca de mensagens como E-mails, MSN, Gtalk,
WhatsApp; das redes sociais como o Facebook e o Twitter que permitem a comunicagao por
meio de textos, fotos, video e som de forma sincrona e assincrona por computadores inclusive
por determinados telefones celulares. Segundo Belmiro (2006):

A interatividade computacional vem transformando as relagdes de tempo e
espaco, tornando irrelevantes a distancia e tempo de comunicagdo. O tempo
digital, que muda as relagdes entre o proximo ¢ o distante, passa a coexistir
com o tempo real em um novo ritmo, diferente dos tempos locais, historicos,
que constituiam as sociedades de outras épocas (BELMIRO, 2006, p. 19).

1 O termo digital designa, por oposi¢do a analdgico, a representacdo de dados ou de magnitudes fisicas por meio de
caracteres, assim como de sistemas, dispositivos ou procedimentos, que empregam esse modo de apresentagdo discreta. Os
dados representados em forma digital podem ser manipulados para produzir um calculo ou outra operagdo. Nos
computadores eletronicos digitais, dois estados elétricos correspondem ao 1 e ao 0 dos niimeros bindrios. Emprega-se
também o termo numérico (GIANNETTI, 2006, p. 205).



A autora acrescenta que para alguns estudiosos as mesmas TICs que propiciam o acesso a
cibercultura podem da mesma maneira impor € manipular para o consumo e habitos
diferenciados inclusive técnico-corporais.

Resumidamente, no processo evolutivo do homem o termo técnica deu origem ao termo
tecnologia que historicamente estd associado a Revolugdo Industrial no fim do século XVIII,
bem como a pontos de vistas especificos das ciéncias exatas e das ciéncias humanas. Pelo
ponto de vista da engenharia a tecnologia ¢ aplicada, por exemplo, a produtos, processos ¢
sistemas, mas ha setores culturais que relacionam o termo com a produ¢ao de bens e servi¢os
direcionados as inimeras necessidades humanas.

Paralelamente, pelo ponto de vista filoséfico de Heidegger (1969), a tecnologia penetra a
matéria informe ou a natureza, provocando-a, gerando uma espécie de desvelamento e
descobrimentos daquilo que ainda n3o se viu ou se vé. E o retrair-se da natureza, supondo
uma outra relagdo entre natureza e cultura, natureza e arte, natureza e estética.

O corpomidia e a danc¢a

Portanto, falar de corpo e tecnologia na sociedade contemporanea ¢ falar de multiplicidade e
de muitas possibilidades. Domingues (1997), por exemplo, considera que o ser humano esta
“todo” na superficie de contato mundano e acrescenta:

O corpo vive em uma atmosfera hiper-rarefeita constituida por uma
indefinida série de mercadorias ideologicas das quais se radica e por meio
das quais se sente vivo, a moda e os corpos que ela requer, os
comportamentos dietéticos, as mil ginasticas orientais e ocidentais, o body-
building, o body-piercing, o corpo das medicinas alternativas e os corpos da
pornografia, para olhar, para tocar, para escutar, para mostrar, para
combinar... nunca tantos corpos... em tdo grande vazio (DOMINGUES,
1997, p. 308).

Para a autora, o mundo atual traz em seu discurso globalizado todo o tipo de informagdo e o
corpo contemporaneo estd, sinteticamente, sendo exposto a um poderoso estimulo: o
tecnoldgico. Assim, a contemporaneidade vem anunciando que a fronteira entre o0 mundo € o
corpo estd cada vez mais escorregadia. O corpo se apresenta em interface a diversas “redes”
organizadas e estruturadas tornando-se cada vez mais comunicacional. No mundo digital, por
exemplo, o corpo ¢ capaz de coisas inimaginaveis. Velocidade, precisdo, rapidez,
multiplicidade sdo caracteristicas basicas de um corpo virtual que se desconstroi e se desfaz
em partes como lhe aprouver.

Curiosamente, Marcondes Filho (1997) considera que o corpo ja ndo ¢ visto como uma
unidade harmonica e total, mas sim como um objeto que pode ser fragmentado, que nao tem
limites. O autor cita os aparelhos eletronicos que hoje permitem uma série de emocdes,
possibilitando ao ser humano um tipo de mundo inexistente e exemplifica essa ideia com os
jogos em trés dimensdes.

Lévy (1996) corrobora na reflexdo ao considerar que cada corpo torna-se parte integrante de
um imenso hipercorpo hibrido e mundializado. Para o autor:



O corpo contemporaneo se assemelha a uma chama. Freqiientemente (sic)
minusculo, isolado, separado. Mais tarde, corre para fora de si mesmo,
intensificado pelos esportes ou pela drogas, funciona como um satélite,
langa algum braco virtual bem alto em dire¢do ao céu, ao longo de redes de
interesse ou de comunicagdo. Prende-se entdo ao corpo publico e arde com o
mesmo calor, brilha com a mesma luz que outros corpos-chamas. Retorna
em seguida, transformando, a uma esfera quase privada, e assim
sucessivamente, ora aqui, ora em toda parte, ora em si, ora misturado
(LEVY 1996, p.33).

A virtualizagdo tecnoldgica em Lévy (1996) ndo ¢ uma desencarnacdo, mas sim uma
multiplicagdo. Os dispositivos tecnoldgicos virtualizam os sentidos. Por exemplo: a televisao
¢ a internet. Sdo milhares de pessoas conectadas. A relagdo entre corpo e tecnologia torna-se
cada vez mais intensa, tornando a mixagem homem-maquina cada vez mais sutil e indelével.
Para o autor, estamos construindo um “metacorpo”, um corpo que nao ¢ mais organico, mas
um corpo idealizado ainda contaminado pela ideia ocidental tecnicista e tradicional de corpo
como algo a ser domado, controlado, manipulado. Essa influéncia pode ser real quando a
questdo ¢ transformar, simplesmente, o corpo a fim de melhorar a “performance” ou ainda
transforma-lo, através da interferéncia cibernética ou da medicina estética, em mercadoria.

Para Orlandi (2001), os sentidos produzidos a partir das tecnologias ¢ do desenvolvimento
tecnologico também vao influenciar na espetacularizagdo das midias eletronicas e da internet,
produzindo significagdes para os corpos dos sujeitos. No processo, surge uma crescente
naturalizacdo de certas praticas corporais atreladas a tecnologia mididtica e eletronica, a
publicizacdo e espetacularizagdo da corporalidade, bem como a quantidade estruturante
dessas relagdes de sentido. Dessa maneira, podemos considerar que as tecnologias corporais,
assim formuladas, ndo serdo apenas extensdes do corpo humano, mas estardo intrinsecamente

relacionadas a produgdo de sentidos.

Considerando que o corpo ¢ o resultado de anos de evolugdo dada a interagdo (ndo
dicotdmica) complexa e continua entre corpo, ambiente, natureza e cultura, Katz (2005)
associa a noc¢do de tecnologia ao corpo por meio do conceito de midia de si mesmo ou de
corpomidia. Spanghero (2011), por sua vez, considera que a midia,
onde a informagdo-danga ¢é inscrita [---] acompanha as evolugdes de seu
tempo e junto com o que ¢ escrito (a escrita, ela mesma, uma outra midia,
agora tomada em outro sentido) e de que maneira, remete ndo somente a um

contexto que ¢ artistico, mas também estético, historico, social e cientifico
(SPANGHERO, 2011, p. 74).

A danga na cultura digital

Em suma, lidando com a realidade histérica da mobilidade cultural, é perceptivel o avango da
“tecnologia” e como ela vem possibilitando ao ser humano recursos de linguagem e de vida.
Com um olhar panoramico, podemos dizer que, seja na forma de “aparatos”, seja na maneira
de lidar ou mesmo de compreender esses aparatos, a tecnologia tem tido desdobramentos que
reconfiguraram a vida e a “presenc¢a” humana em todos os sentidos.

A realidade contemporanea tem mostrado corpos repletos de versatilidade nas ruas, no



trabalho, na arte, no lazer e nestes ¢ perceptivel a presenga da tecnologia no “pensar”’, no
“fazer” e na linguagem expressa para a comunicagdo entre as pessoas. Nessa perspectiva, o
corpomidia em cena no ciberespaco torna-se uma imagem digital, que em estado de danga vai
reconfigurar o tempo, 0 espago ¢ a percepgdo de quem Vé.

De modo geral, no ambito do espetaculo de danca exposto no ciberespago, o argumento da
linguagem e da tecnologia aponta para possibilidades de uma correlacdo por meio de
interfaces, softwares e equipamentos de filmagem e video que possibilitam, na linguagem
sincrética, a percepe¢do de distintas espacialidades e temporalidades imaggéticas.

Na fusdo entre as “midias” e o computador, graficos, imagens em movimento, danga, sons,
formas, espacos e textos tornaram-se dados fixados naquela ferramenta tecnoldgica. Santana
(2006) considera, por exemplo, que tal fato reconfigurou as midias e o computador como
sistemas renovados em suas propriedades nas quais nao se pode mais demarcar onde estao as
partes pertencentes a cada sistema. Para a autora, “graficos continuam graficos, mas
reconfigurados e diferentes daqueles outrora realizados com o nanquim no papel. O cinema
ainda ¢ cinema, mas reconfigurado e com outras particularidades, diferente do que os irmaos
Lumieére ou Edson criaram e viram” (SANTANA, 2006, p. 23).

No que tange a relacdo entre danca e tecnologia, Santana (2006, p. 33) se reporta a expressao
“tecnocultura”, partindo da premissa de que tecno faz parte da cultura como a mente faz parte
do corpo humano, ja que a tecnologia carrega o pensamento e os varios sistemas conceituais.
Para a autora, sob essa Otica, a relagdo do que parecia oposto — natureza e cultura — fica
claramente exposta. Assim como o corpo que dancga e a tecnologia que

trafegam neste caldo complexo da cultura em permanente desequilibrio e
transformacdo. Assim a danga com media¢do tecnologica ndo deve ser
considerada como uma inovagao estilistica de uma danga que utiliza as novas
midias de forma indiscriminada e ingénua, na forma de ferramentas
facilitadoras ou decorativas. A danca com mediagdo tecnoldgica é uma
manifestacdo artistica que emergiu de um mundo 'irremediavelmente'
aleatério [...] que nos permite compreender a relagdo ambiente-individuo
como implicacdo mutua. Uma implicacdo que consolida a presenca do
computador no cotidiano e, portanto, modifica o corpo que lida com ele ao
longo do tempo desse convivio. Portanto, ndo se deve perder a especificidade
conectiva nele implicada, sob o risco de banalizar o que o distingue
(SANTANA, 2006, p.33).

Desse modo, o espetaculo de danga no ciberespago, parece ser mais do que podemos prever
ou imaginar e traz consigo todo um “contexto” cuja produ¢do de sentido tem na interatividade
com o meio digital um percurso instigante a ser percorrido e desvendado. Assim, a danca,
tanto no DVD como no YouTube, continua sendo danca; todavia, ela traz consigo um percurso
de transformacdo do conhecimento marcado pelas influéncias das “novas tecnologias™ e das
linguagens ali inseridas (DINIZ, 2014) .

Para Spanghero (2011, p. 71), qualquer pessoa que tenha assistido a uma apresentagdao de
danca tem uma experiéncia estético-cognitiva marcada na memoria por diferentes registros
e/ou textos (libretos, artigos, desenhos, gravuras, fotografias, videos e até mesmo sistemas
computacionais, TICs, midias e outros), e cada um, a sua maneira ¢ de acordo com suas



caracteristicas, possibilita a continuidade da danca para além dela mesma ou do movimento
na tela.

Se pensarmos que as imagens da danca sobrevivem na cultura digital como textos carregados
de sentidos inscritos nos registros midiaticos, no ambito da linguagem, a dramaturgia ou
discurso da danga reconfigura-se e estabelece conexdes com novos ambientes estéticos em
que a interacdo entre o enunciador e enunciatirio podem ser estabelecidas através de uma
gestualidade explicitada sincreticamente.

Nessa perspectiva, ao se conceber a danga como um processo de comunicagdo € um
fendmeno de linguagem ¢ observavel um continuo movimento de sua inser¢do entre o mundo,
a cultura e a tecnologia. No cenario da cultura livre ha de se considerar um processo ainda
mais amplo de constru¢do de sentidos ali inseridos uma vez que nesse espaco as trocas e
inser¢Oes sao ainda mais dindmicas e colaborativas.
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