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O jogo como ativador de estado de composicao em danca’
Marcelo Pires de Araujo?
Zila Muniz®
Resumo

Reflete sobre a improvisacdo na danga, mais especificamente o jogo como a efetivacao de
um estado de corpo que danca habilitado para criar. Aborda a natureza do Jogo como um
aspecto da cultura em suas mais variadas formas. A improvisacdo a que nos referimos aqui
emerge do contexto da danca pods-moderna e se dissemina com ampla gama de
possibilidades metodoldgicas, constitui-se como processo de composicdo para gerar
material coreografico como acontecimento em danga e ou, ainda, como proposta de
performance de composicdo em tempo real. Pondera sobre a fungéo do coredgrafo e ou
diretor a partir de abordagens de criacdo de cena.

Palavras-chave: Cocomposic&o. Improvisacdo. Jogo. Danga contemporanea. Proposigao.
The game as an activator of compositional state in dance

Abstract

It reflects on improvisation in dance, more specifically the game as the achievement of a
state of the dancing body enabled to create. It addresses the nature of the Game as an
aspect of culture in its most varied forms. The improvisation to which the research refers
emerges from the context of postmodern dance and is disseminated with a wide range of
methodological possibilities. It constitutes a composition process to generate choreographic
material, as an event in dance and/or as a proposal for real-time composition performance.
It considers the role of the choreographer and/or director based on approaches to scene
creation.

Keywords: Co-composition. Improvisation. Game. Contemporary dance. Proposition.
El juego como activador del estado de composicion en la danza

Resumen

Se reflexiona sobre la improvisacion en la danza, mas concretamente el juego como
realizaciéon de un estado del cuerpo danzante capaz de crear. Aborda la naturaleza del Juego
como un aspecto de la cultura en sus mas variadas formas. La improvisaciéon a la que se
refiere la investigacion surge del contexto de la danza posmoderna y se difunde con un
amplio abanico de posibilidades metodologicas, se constituye como un proceso de
composicion para generar material coreografico, como un evento en la danza y/o incluso
como una propuesta escénica para composicion en tiempo real. Considere el papel del
coreografo y/o director en funcién de los enfoques de creacion de escenas.

Palabras clave: Co-compaosicion. Improvisacion. Juego. Danza contemporanea. Proposicion.
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Esta pesquisa acontece a partir do dialogo entre inquietacdes que fluem para
um mesmo lugar e, por assim dizer, transbordam em um encontro proficuo e cheio
de curiosidades, tornadas perguntas que se pretende serem aprofundadas. Desta
forma, reflete sobre a improvisacao na danca, mais especificamente apresenta o
jogo e seus desdobramentos na efetivagdo de um estado de corpo que danca
habilitado para criar e desenvolver material em tempo real. Evidencia a fungdo do
coreografo e ou diretor a partir de abordagens de criagédo de cena, ou mesmo de
metodologias de ensino em que o jogo se torna o meio de ativacdo de um
acontecimento em danca. Tecnicas de criacao que se definirdo das necessidades
de cada processo. O jogo como técnica de ativagdo do evento coreografico em

COCOMpPOSsIcao.

A improvisacao a que nos reportamos emerge de um contexto da danga pos-
moderna e se dissemina em uma ampla gama de possibilidades metodologicas e
de sistematizacao singulares; constitui-se como processo de composicdo para
gerar material coreografico, como acontecimento em danga e ou, ainda, como
proposta de performance de cocomposicdo em tempo real. A improvisagcao em
danca pode ser aberta, sem nenhuma estrutura ou pode ser estruturada a partir
de distintas formas, como regras, tarefas, partituras dancadas, condutas, sdo
restricGes que tecem o modo de dancar. Vale ressaltar que estes procedimentos,
que aqui denominaremos como proposicdes, jogo ou proposicdes-jogo sdo parte
de um processo em que um fim néo esta definido, mas que € um caminho de
pesquisa para se chegar a algo. Portanto, o jogo de dancar estas proposicdes € um
modo de estar corpo em estado de danca e sdo técnicas de criacao que ativam

um potencial artistico, trabalhando a autonomia de quem as pratica.

Como ponto de partida para tecer esta reflexao, faremos uma revisdao do
conceito de jogo e seus aspectos constituintes, suas caracteristicas e aspectos
relevantes, suas mais variadas formas, usando como referéncia Johan Huizinga
(2019), com o livro Homo ludens.: o jogo como elemento da cultura, e Katie Salen
e Eric Zimmerman (2012), com o livro Regras do jogo. fundamentos do design de

JOgOoS - principais conceitos.

O Jogo, assim como atividades ludicas, pode ser percebido entre os animais,

sem que sejam ensinados por humanos e seus fundamentos nao podem ser
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descritos como restritos a elementos racionais ou estaria restrito a humanidade
ou a determinados graus civilizatérios, ou seja, jogo ndo € um mero fenbmeno
fisiologico ou reflexo psicologico. O jogo carrega e sempre propde um sentido,
transborda aspectos biolégicos e tem origem em uma vontade. Sera que podemos

afirmar que ultrapassa as necessidades basicas da vida?

O pesquisador Huizinga (2019) faz uma analise detalhada sobre o jogo e
destaca o gasto e alimento de energia vital, o impulso pela imitacdao ou a
necessidade de distensdo. O jogo na infancia € como um preparo para as tarefas
da vida adulta ou como um indispensavel exercicio de autocontrole. Ja, da
perspectiva do desejo de dominar ou competir, como uma possibilidade de uma
descarga emocional, pela qual o sujeito se liberta do conteudo afetivo de um
acontecimento passado atraves da rememoracao. Ou um escape para impulsos
que poderiam ser prejudiciais ou atée mesmo como uma ficgado que se destina a
manter valores pessoais preservados. Estas possibilidades nao se excluem e
possuem como hipdtese em comum a relagdo do jogo com algo para além do
proprio jogo. O prazer e o divertimento séo aspectos importantes do jogo, assim
como o fato de ndo ser algo material, de existir para além da realidade fisica. Ao
observar as possibilidades de brincar entre os animais, percebe-se que nao sao
seres meramente mecanicos. Temos consciéncia e percepcdo de que jogamos e
brincamos, da mesma forma que um artista das artes vivas em situagdo de
performance, teatro ou danca, também, tem consciéncia de suas acdes e de que

esta em estado de jogo.

Segundo Huizinga (2019), mesmo que o0 jogo esteja para além de uma antitese
entre loucura e sabedoria, muitas correlagcdes podem ser feitas, principalmente
entre loucura e comicidade. Nao ha beleza inerente no jogo, nem como defini-lo
em termos biologicos, logicos ou estéticos. O jogo € uma funcdo dos seres vivos,
talvez por isso nos sentimos tédo vivos enquanto jogamos. Algumas caracteristicas
podem ser apontadas como proprias do jogo em geral, enquanto outras estdo
presentes particularmente nos jogos sociais como a danga, 0s espetaculos, as
musicas, 0s torneios e as mascaradas. Uma delas € o carater voluntario, afinal,
alguém obrigado a jogar transformaria a situacao em uma imitacao forgada. Outra

poderia ser descrita como liberdade, pois sem ela o jogo perderia sua naturalidade.
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Poder-se-ia dizer que para a crianga ou para 0s animais o jogo acontece por forgas
como a necessidade de desenvolvimento ou instinto. Em ambos os casos, a busca
pela brincadeira acontece por conta do divertimento e é neste fato que a liberdade
reside. Falar em instinto ou pensar em uma utilidade para o jogo € uma suposicao
impossivel de descartar nesses exemplos. A artificialidade do jogo € outra
caracteristica importante, pois nao se trata de vida real, cotidiana, e sim uma

evasao dela para uma atividade com carater temporario e uma orientacao propria.

Os jogos normalmente exigem uma resposta rapida, sem tempo para reflexdo
ou desperdicio de energia com julgamentos, o que favorece a pratica de liberdade?,
desejavel para que o jogo funcione enquanto quem joga se sente livre para jogar.
Nessa pratica de liberdade, o proprio jogo se torna liberdade ou um espago seguro
para experimentar o que seria fazer escolhas com a protecdo da demarcacgado da

artificialidade temporaria do jogo.

Interessa-nos a reflexao sobre processos de criagdo em danca em que 0 jogo
€ um recurso de criacéo e, particularmente, nos processos onde ha a figura do
coreografo, assumindo a funcdo de inventar proposices de jogos. Tais
proposicées sdo também compostas por restricbes ou regras ou, ainda,
combinacbes que sao acordadas pelos integrantes do coletivo que jogara e
dancara tais combinagdes. As proposices-jogos potencializam as condicdes de
emergéncia que vao se desencadeando a medida em que ativam o potencial
necessario de auto-organizacao do processo. Em processos colaborativos, o
desafio esta na proposicéo ou jogo com as instrucdes que nao fixem estruturas de

interagao previamente.

As combinagfes acordadas entre os jogadores funcionam como restricdes
que possibilitem o desencadeamento de movimentos relacionais, orientando a
atividade sem predeterminar exatamente como ela deveria se desencadear.
Segundo Muniz (2014a), as condi¢ces para que a danca acontega se estabelecem
no campo relacional com a habilitagcdo das proposicdes, as quais nao sao

opcionais, pois sdo as regras, as combinagdes, as restricGes que criam as

“ Michel Foucault (2006) define a pratica de liberdade de uma atitude critica, enquanto formas de resisténcia
e reagOes possiveis as formas de sujeigdo do Biopoder. Tal insubordinacdo em momentos especificos, mas
fundamentais na configuracdo do nosso cotidiano, € o que imprime uma agado politica na desestabilizacdo
dos saberes hegemodnicos.
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condicbes de liberdade para que cada artista escolha e selecione,
conscientemente, formas de responder coletivamente com solucdes e que

compdem o campo relacional.

As proposicdes de jogo, quando habilitadas, podem ser observadas como um
adversario a ser superado, assim como apresentam Salen e Zimmerman (2012);
um jogo se caracteriza pela disputa entre dois ou mais jogadores, neste caso o
adversario pode ser uma forca obstrutiva ou situagao que ndo possui objetivo
proprio. Essa configuracao pode resultar em jogos cooperativos onde existe uma
meta em comum entre as pessoas que jogam e devem tomar decisdes para atingir
esse objetivo coletivo. O conceito de jogos cooperativos parece apropriado para
nos aproximarmos do trabalho de composigédo coletiva ou cocomposicédo, onde a
interacao ludica pode conduzir a manutencdo do jogo e a busca por solucdes em
grupo para as restricdes propostas. Ao colaborar para manter o bom andamento
do jogo, as pessoas participantes desfrutam do divertimento e do prazer do jogo,

gue ndo termina com apenas um vencedor, mas com um ganho coletivo.

Nas praticas de improvisacao coletivas ha um compartilhamento de
responsabilidades, e as escolhas do grupo resultam na composicdo do
acontecimento dancado. Segundo Muniz (2014a), o compartilhamento da
experiéncia de dancar junto cria uma memoria coletiva que desempenha um papel
importante no processo de improvisacéo, compondo decisdes por meio de trocas
de materiais subjetivos das memorias individuais que se relacionam em uma base
intersubjetiva. Sendo assim, a memoaria coletiva e intersubjetiva e fundamentada
na experiéncia relacional dos dancarinos que a compdem, é temporaria por meio
do conhecimento corporal que se constitui no tempo presente e compartilhado
na duracdo do acontecimento danca. Durante o jogo, a memoria coletiva estrutural
e o resultado das experiéncias coletivas vividas anteriormente, ou seja, sdo as
memorias de cada componente do grupo vividas em outros contextos e neste

outro momento também sdo presentificadas.

O espaco € constituido por inUmeras camadas de memoarias individuais e
coletivas, tanto estruturais como temporarias, que se influenciam mutuamente,
gerando tracos e rastros invisiveis, registrando relagdes entre tempo, espaco,

movimento e sdo acessados para ativar outras memorias e sensacgdes. Diante de
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um grande numero de opcbes de movimento em potencial, fazemos escolhas a
partir de um estado de atencdo e escuta e tornamos o movimento visivel no tempo
presente. Na improvisagdo, o processo de criacdo € rico e as possibilidades de
experimentacao sao realizadas conscientemente. A unidade do coletivo se
estabelece quando os “eus” no grupo se potencializam e as vontades individuais

se aglutinam no coletivo.

A liberdade presente na interacéo ludica torna o jogo atrativo, instigante e
desafiante. Em processos coletivos de criagao essa liberdade fica implicita a partir
dos acordos e na possibilidade de escolha de participacdo ou ndao em
determinados momentos do jogo. Em contextos assim, os resultados sado
imprevisiveis e as relacdes sado geradas a partir das iniciativas de quem joga,

tornando a incerteza do que pode acontecer uma caracteristica marcante.

A interacao ludica apresenta uma forma de consciéncia especifica que
possibilita a fabulagdo ou até mesmo a criagéo de uma realidade alternativa. Nesse
contexto, podem ser observadas atividades como o combate informal e o teatro.
Assim como em um jogo, o teatro pode propor um pacto ficcional, no qual os
participantes aceitam regras que provocam um descolamento da realidade
habitual. Essas interagces entre os jogos e as artes da cena podem ser percebidas
menos delimitadas e mais fluidas. E possivel conceber a experiéncia teatral como

um jogo e tambem sobre o uso dos jogos como cena.

S&o as regras, as combinacdes, os acordos que tornam o jogo possivel, pois
criam sentido e despertam a atitude lUdica nas pessoas que jogam. Podemos
pensar em um exemplo de tais combinagdes, num ambiente em que o trabalho
com danca € atualizado a partir das palavras juntar, espalhar e olhar. Dentre as
combinacdes e protocolos coletivos e individuais que perduram em cada encontro,
tambem ha a proposicdo que € uma forma de combinagdo entre os praticantes
da proposta. O que interessa e se mover dentro deste campo de forcas criado por
todas as possibilidades de existéncia de criagdo de movimento a partir de juntar,
espalhar e olhar. Nesse sentido, o pacto ou a aceitagdo de regras, obstaculos e

tarefas desnecessarias ou inUteis fazem parte da atitude lUdica do jogo.

Assim como no jogo, no fendmeno da improvisagdo em danga a restricao
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gera interacdes espontaneas emergentes, inteligentes e em tempo real. A pratica
de liberdade pode ser observada no contexto da improvisagdo social, onde os
movimentos realizados em sociedade (falar, andar, atuar, etc) interagem com
pessoas e instituicées e, portanto, lida com restricées historicas relacionadas a

aspectos como género, classe, raga, sexualidade, habilidade, etc.

Os jogos sociais apresentam regras que ditam padrdes de movimentos
corporais que variam de acordo com a identidade de cada artista ou individuo.
Aspectos da identidade como idade, sexualidade, raca, género, etnia, etc. estédo
ligados as possibilidades e com as restricdes das acdes no cotidiano e no contexto
da danga. Antes mesmo de ingressarem no ambiente de criacdo da sala de ensaio
ou Mesmo em apresentagéo para espectadores e, antes de serem apresentadas
as proposicdes do jogo, 0s corpos improvisam movimentos a partir, tambéem, de
suas proprias corporeidades. Esta diversidade de corpos singulares que se movem
em relacdes potencialmente complexas gera camadas relacionais na composicao.
A proposicédo de jogos que incluam a alternancia entre personagens (corpos
ficcionais) e os corpos performativos e biograficos do coletivo, pode-se contornar
padroes usuais de movimento e abrir novas possibilidades que promovam a
pratica de liberdade para aléem das restricbes individuais durante as

experimentacdes (Muniz, 2014b apud Araujo, 2020).

Partindo da consciéncia sobre as restricdes que sao acordadas para que o
jogo possa ser jogado, cada participante faz suas escolhas durante o evento de
improvisacdo sempre em relagdo aos outros corpos que se movem e as
configuracbes do espaco. Esta imagem de que existe um fio condutor que liga
cada integrante do coletivo aos outros e a tessitura destas relagdes se dao a partir
desta conexao invisivel, porem sentida. A cada momento nos vemos diante de um
grande numero de opgGes de movimentos, acgdes, gestos e inclusive da
concretizagdo destas relagdes, e vamos compondo constantemente ao
recombinar e reorganizar nossos repertorios. Vale ressaltar que influenciado pela
consciéncia do todo, o processo de escolha, muitas vezes, € direcionado pela forca
do habito, geralmente conduzindo de forma insistente a repetir e recombinar
movimentagbes usuais. A decisdo consciente, somando-se as combinagdes

acordadas do jogo, € uma alternativa a fim de criar linhas de fuga na ativacao da
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memoria para inventar novas combinagdes de movimento, o que se configura
como um ‘diagrama de construcdo de forcas’ quando esboca eventos relacionais,

unidos pela imaginagao.

O jogo em suas diferentes etapas estimula memoarias e sentidos, gerando um
fluxo de imagens que cria pensamentos e movimentos durante uma cena
improvisada ou para desenvolver material para cenas especificas de um trabalho
fixado. O pensamento e incorporado a partir de uma ecologia de praticas, ndo
ocorre primeiro na mente e ndo depende de um sujeito humano. A mobilidade do
pensamento é recontada, mas nao pela mente. Os pensamentos se movem,
movendo o mundo com eles. Os movimentos do pensamento e seu engajamento
no limite imanente, enquanto ainda esta presente no ato, séo tratados e engajados

pelas praticas coletivas de aprendizagem. (Manning, 2016 apud Araujo, 2020).

A improvisagdo € uma pratica corporal que desenvolve a consciéncia interna
dos movimentos e potencializa a nogéo de se mover, simultaneamente, em uma
complexa rede de possibilidades entre as relagbes de tempo e espaco. Alem disso,
em processos de criagdo e composicdo em danga, a improvisagao € um elemento
fundamental para inventar novos modelos de geracao, organizagao e percepcao
de movimento. Como processo de criagdo de movimentos espontaneos, a
improvisagcdo engloba diversos procedimentos de pesquisa que possibilitam
desenvolver materiais e explorar criativamente outras corporeidades. Ao
improvisar, a criagao e execugdo acontecem ao mesmo tempo, 0 movimento &
desencadeado sem planejamento previo. Com isso, a improvisacao € uma pratica
corporal que desenvolve corpos inteligentes atentos ao presente para gerar
alternativas de movimentos, textos e cenas; para composi¢cdo em performance
(instantanea, no momento ou em tempo real). (Muniz, 2014b apud Araujo, 2020) O
surgimento de novas cadeias relacionais associativas de movimento pode surgir
para aléem do repertorio usual de habilidades, quando ha disponibilidade de
improvisar, 0 que permite novas combinagdes de movimentos (Banes, 1980 apud
Muniz, 2014b).

Percebe-se, segundo Muniz (2014b) que a improvisagdo pode ser como um
caminho pelo qual pessoas encontram distintas maneiras de resolucdo ao

experimentar solucdes para restricdes, instrucdes, tarefas e ou um estimulo dado
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a priori. Neste contexto, acontece um fenémeno semelhante ao que pode ser
percebido no circulo do jogo, que é a perda da validade dos costumes e leis da
vida cotidiana; fazemos coisas diferentes, tornamo-nos pessoas diferentes.
Temporariamente, o mundo habitual e suprimido, tanto nas brincadeiras infantis,

quanto ja ocorria nos grandes jogos dos povos primitivos. (Huizinga, 2019).

A relacdo entre o jogo e a improvisagdo ficam mais perceptiveis quando
observamos a liberdade encontrada para além das restricdes das regras desde a
criagao. Enquanto improvisamos, imaginamos e inventamos 0s eventos que vao
acontecendo no momento relacional, transindividual® e deformador. As situaces
dadas vao sendo atualizadas enquanto problemas que surgem a partir da restricao
e sao resolvidos como charadas, quebra-cabecas. No equilibrio entre a criacao e a
jogabilidade, na coeréncia entre a liberdade e a restricao, deparamo-nos, tambem,
com o desafio de encontrar um espaco proprio de atuacgdo e que passa a ser do
outro pela maneira como a colaboragao se da. Sao percepgdes distintas que sao
reconhecidas na experiéncia do compartilhamento, colaboracédo e respeito pelo
que cada um contribui. O que move essa relacéo é o efeito dos principios de
associacdo constitutiva dos sujeitos, que sao capazes de ultrapassar a propria
experiéncia, suas regras e restricbes ao imaginar e inventar coletivamente. Por
meio da inventividade e da imaginacgao, as restricdes e regras sdo atravessadas,
tambem, nos jogos por um estado de atencao, escuta e interacao que se diferencia

e € separada da vida cotidiana por limites temporais e espaciais.

O jogo se diferencia de outras atividades pela ocupagdo de um espaco
especifico e pela sua duracao, sendo jogado até o fim dentro desses limites que
encaminham um sentido proprio em que tudo € movimento, tudo se modifica,
alternando a partir de associacdes, sucessbes e separacfes. Segundo Huizinga
(2019), o jogo se fixa como um fendmeno cultural, dentro da limitagcao de um
espaco e tempo. Depois que acaba, um tesouro € preservado pela memoria e ao
ser transmitido se torna tradicdo. Os jogos carregam, ainda, essa caracteristica

importante: a repetibilidade de suas estruturas internas.

A limitacao do espago nos jogos acontece em um campo delimitado de forma

® Relagao transindividual € aquela que ocorre entre realidades pré-individuais e coletivas e ndo entre individuos
constituidos. (Simondon, 1964 apud Muniz, 2014a, p.100)
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imaginaria ou material, espontédnea ou deliberada. Para Huizinga (2019),
formalmente ndo ha distingdo entre o culto e o jogo, pois tanto o ‘terreno de jogo’
quanto o ‘lugar sagrado’ sao locais isolados dos quais determinadas regras sao
seguidas, criando mundos temporarios em um mundo habitual, onde se pratica
uma atividade especifica. As arenas, o palco, a mesa de jogo, o templo, o circulo
magico, a tela, a quadra de ténis, o tribunal, as manifestacdes brincantes, etc. tém

forma e funcéo de um territério de jogo.

Huizinga (2019) afirma que o jogo pode ser relacionado tambem com o campo
da estetica. Primeiramente pelo vocabulario utilizado para descrever seus
elementos e efeitos da beleza: harmonia, ritmo, equilibrio, contraste, variagao,
compensacao, solucado, desuniao, uniao e tensdo. O jogo por sua natureza de acaso
e incerteza e por exigir um esforgo de atencao na sua conducgao para um desenlace
gera uma tensdao, um aspecto importante para pensarmos no estado de jogo em
que nos interessa neste estudo. Com esse esforgo e tensao, quem joga pretende
0 éxito a partir daquilo que ‘vale’ dentro das regras do mundo temporario do jogo.
E o corpo de quem joga e danca entre as restrigdes das regras enquanto lida com

tensdes e incertezas.

Os jogos possuem o potencial de criar comunidades permanentes, mesmo
apos o fim do jogo, conservando as sensagfes experienciadas para alem de sua
duracao. Os lagos entre jogadores se formam a partir da sensacao de estar
‘separadamente juntos’, partilhando algo importante em uma situacao excepcional
que se diferencia do restante do mundo ao recusarem, coletivamente, as normas
habituais. Nesse sentido, explica Huizinga (2019), os grupos sociais formados a
partir de jogos tendem a sublinhar sua diferenca, rodeando-se de segredos e
disfarces. O secretismo e o carater diferencial do jogo podem ser exemplificados
pelo costume da mascarada, onde participantes podem se tornar outra pessoa ao
se disfarcarem, misturando alegrias, fantasias, rituais sagrados e até mesmo os

terrores da infancia.

Em processos de criagdo cénica, especialmente na etapa de preparacao o do
elenco com pessoas que ainda ndo se conhecem, 0s jogos se mostram um recurso
potente de promocao de lacos afetivos e de geracao de inclusdo, integracao e

confianca. Em processos de cocomposicao, a improvisacao impulsionou uma
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maior participagdo da voz criadora de cada artista participante, por isso é tao
utilizada em contextos colaborativos, o que promove uma maior cadeia associativa
e amplia as possibilidades de conexdes e recombinacdes, proporcionalmente a
todos os envolvidos, gerando maior complexidade ao abrigar subjetividades
diversas. A maneira como cada artista cria a partir de sua percepcgao do todo gera
uma multiplicidade de olhares e percepcdes. A combinacao dos diferentes pontos
de vista complexifica e imprime na improvisagdo um processo exploratorio de
pesquisa de vocabulario, de técnica de cocomposicdo ou até como metodo de
criacao de jogo e de cenas. O procedimento sistematizado de experimentagao,
escolhas e selecdo das proposicdes pode alternar o papel de coreografo, incluindo
cada artista do elenco, que pode rememorar ou abandonar informacbes do

repertorio que vai sendo criado durante os encontros.

A unido de um coletivo em torno de acordos que exigem condutas
hierarquicas horizontais, por meio da alternancia de fungées, combinando com as
atividades em ‘tempo real’ nas tarefas orientadas ou proposigoes e jogos, favorece
um ambiente mais democratico para o processo de composicao. Assim, cada
participante tem oportunidades semelhantes de criagdo, porque a autonomia
criativa é desenvolvida com a pratica da improvisagado. A partir dai, pode-se pensar
tambem nos demais elementos que compdem a cena, como a musica e 0s
objetos, para que ndo ditem as escolhas e tenham importancias equilibradas ao
mesmo tempo, Nno mesmo espaco, gerando uma ndo-hierarquia inclusive no
pensamento estetico. A atuagdo de cada membro do coletivo em um evento de

improvisacao deixa de ser o de fazer o que o diretor pretende.

A maneira como um acontecimento danga se origina parte das relacdes que
surgem entre todos os elementos que o constituem; &, portanto, no ‘entre’ que
num campo de forcas os elementos se conectam para dar sentido. A funcao do
coreografo na composicao em colaboragdo parte de um campo de possibilidades
de emergéncia cocompositivas como o principio de agenciamento disparador das
acOes executadas e criadas. O coreodgrafo neste processo agencia e inventa
possibilidades para ativar a imaginacao de colaboradores que atuam no espacgo

mediados por estimulos e provocacgdes.

Sendo assim, participar de um processo de criagcdo como coreografo,
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tambem, é compreender todos os elementos que compdem o evento e atuam na
sua formagdo como uma ecologia, tanto em ensaios como em apresentagdes ou,
ainda, em eventos de improvisagdo em tempo real. A criagéo acontece no encontro
e sobre o efeito dos afetos que incorrem entre todos os participantes ativos do
processo. O que desencadeia a criacéo pode ser qualquer um dos elementos que
constitui essa ecologia e esta circunscrito nas relacdes entre as relagdes. Portanto,
o desafio no movimento da criatividade é criar “linhas de fuga” e articular. E agir
no sentido de captar a oportunidade, reconhecer as poténcias de cada material
que envolve o processo pode conter, evidenciar e criar relacdes. Inventar e
desenvolver oportunidades para que técnicas sejam aplicadas e adaptadas para

cada situagdo em questao.

O trabalho de direcdo deixou de ser o de saber tudo e exigir que outros
artistas adivinhem, traduzam e concretizem a sua visdo particular. Ha uma
possibilidade menos restritiva a criatividade, a de descoberta do que pode emergir

da experiéncia aberta do aprendizado em grupo. (Bogart; Landau, 2017).

Pedagogicamente, pode-se afirmar que a maneira como cada participante de
um processo coletivo se conecta com o0s elementos que ativam o jogo nesse
contexto se relaciona com a pragmatica do inutil®, como nos ensina Manning (2016).
Quando existe tal engajamento, o seu valor € inventado durante a aprendizagem,
ndao fica decidido previamente o que é Util. Nesse sentido, percebe-se um
ceticismo diante da ideia de que precisamos saber onde o aprendizado deve nos
levar. Ndo seria possivel prever o que tera valor, no sentido do ensino-
aprendizagem em um tempo que ainda ndo foi inventado. Ter curiosidade pela
descoberta € a chave para criar espacos que potencializam a criagdo, e o
importante é experienciar o processo e ndo se preocupar demasiadamente com o
resultado. Da mesma forma, o comprometimento e o envolvimento com o que
esta no mundo existem, alem da oportunidade de refletir sobre o sentido que se
abre a transformacdo causada pela forca potencializadora da experiéncia, das

sensacdes e da mudanca de percepcao sobre si mesmo e sobre o mundo.

6 “Uma pragmatica do inutil é dedicada a inutilidade, a praticas que ainda nao foram definidas de acordo com
o valor imposto externamente. Uma pragmatica do inutil celebra o fato de que ndo sabemos aonde um
pensamento pode nos levar. Ela se deleita com o estudo por causa do estudo em si.” (Manning, 2016, p. 27
apud Araujo, 2020, p.65-66)
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O jogo abre um campo de poténcias para o desenvolvimento de habilidades
e descobertas em grupo, provoca instancias subjetivas pessoais e o envolvimento
necessarios a experiéncia. Em processos de cocomposicdo em danca desta
natureza, as potencialidades e a espontaneidade de cada artista é trabalhada e
pode ser desencadeada pelas restricdes das regras dos jogos. Durante as decisGes
criativas tomadas em grupo, ocorre um processo de liberacdo de energia que
rearranja o todo enquanto resolve problemas. No territorio das restricées do jogo,
guem joga experimenta a pratica de liberdade ao inventar e tomar decisées rumo
a um objetivo. Viola Spolin (2006) explica que a solucdo aparece a partir da
inventividade e ingenuidade, seja qual for a crise apresentada pelo jogo que fica
subentendido e podemos escolher a maneira pela qual vamos alcangar o objetivo.
Maneiras extraordinarias de jogar sao estimuladas e aceitas, desde que estejam de
acordo com as regras combinadas. Para comecar a jogar, precisamos nos sentir
livres para acessar o mundo ao redor, sentir, questionar, investigar, rejeitar ou
aceitar. Para isso, Marcelo Araujo (2020) elabora que as regras, restricdes e 0s
objetivos em comum precisam estar bem compreendidos; assim, cada integrante
pode contribuir para o evento sem que uma figura central comande as suas acoes,
acontece coletivamente. Os acordos de grupo e o envolvimento de cada
participante sao essenciais a interagdo social em direcdo ao objetivo e para que o
jogo possa acontecer. Muitas vezes, o objetivo € a experiéncia de criar territorios
extra cotidianos de inventividade em que a imaginacao toma conta e o corpo entra

em modo sensorial de percepgao em fluxo com a consciéncia para a composicao.

A presenca e exercitada e ampliada por meio do estimulo a todos 0os nossos
sentidos, para ver ndo apenas com os olhos e ‘sair das nossas cabecgas.
Treinamentos como a improvisacdo em danca, as abordagens somaticas e 0s
Viewpoints, por exemplo, ampliam a comunicagao entre o coletivo a um nivel mais
profundo. Além disso, estimula uma escuta ampliada, a consciéncia sobre os
movimentos e habitos proprios e habilita respostas mais articuladas e inteligentes.
S&o aspectos de treinamento, a suavizacdo do olhar para estender o alcance da
percepcao, expandindo-o especialmente por meio da visdo periféerica. O
treinamento para desenvolver o estado de escuta e atengdo, assim como para o

foco suavizado cria um estado de relaxamento de forma a permitir que as
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informacdes cheguem até ndés, sem a necessidade de olhar diretamente para algo
ou alguém. Técnicas como essa podem facilitar com que cada artista incorpore
tais acontecimentos, percebendo o grupo como um todo, apreciando movimentos
unissonos sem que ninguem lidere e sem que ninguem precise de alguém para
liderar, em uma presenca coletiva compartilhada por meio da valorizagdo da

atencdo ampliada. (Bogart; Landau, 2017 apud Araujo, 2020).

A pratica entre pessoas do coletivo, desta associagdo de horizontalidade nas
relacbes, o olhar suavizado, a escuta ampliada, somado aos outros sentidos e
percepcao sensorial origina um campo de tensdes e estado de jogo nos corpos.
As novidades penetram nossa sensibilidade como uma ‘escuta extraordinaria’,
uma ‘escuta com o corpo inteiro’, com ‘todo o nosso ser’, habilidade que poderia
definir o rumo das colaboracées em um determinado nucleo criativo. Esse tipo de
sensibilidade alerta, rapida, disponivel, aberta ao outro, consciente de que tudo
pode acontecer, € necessaria a todo momento em um mundo que esta sempre
mudando, sem que se traduza sempre em preocupacoes. Esse estado de presenca
pode ser interessante, tambeém, durante os jogos e pode ser acessado quando Nao
existe um resultado especifico a ser alcancado. Para aproveitar essa ‘escuta
extraordinaria’, € preciso abdicar de desenlaces premeditados e dar abertura para
0 gue surge no momento presente, buscando respostas mais espontaneas para

além das idealizag8es (Bogart; Landau, 2017 apud Araujo, 2020).

Quando os jogadores ndo precisam responder a uma instrucdo de uma
pessoa externa que define o que fazer, o quando e o como, cada participante pode
livremente fazer suas escolhas e agir com rigor a partir das combinacdes e regras
do jogo em decisbGes do grupo com confianca e entusiasmo. Por isso a autonomia
deve ocupar o lugar usual da relacao de dependéncia observavel em muitos
ambientes de ensino e trabalho. Para isso, Spolin (2006) nos chama a atengao para
tornar os habitos conscientes e buscar uma configuragdo em que as vozes no
coletivo tenham pesos similares. Propor colaboracbes verdadeiras e potentes
passa por caminhos que envolvem uma condugao menos restritiva, priorizando a
escolha de palavras que ndo remetem a uma relagdo de superioridade como, por
exemplo, “eu quero” - que poderia pressupor certo e errado. Esse tipo de relacao

inibe o processo criativo e amplifica a sensacédo de julgamento e expectativa. A
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linguagem utilizada durante as aulas ou ensaios na proposicdo de um jogo tem
influéncia direta na qualidade percebida nas relagdes entre o grupo e o tom do
ambiente. E importante estimular artistas em processo de cocomposicdo a
buscarem escolhas que ndo estejam restritas a necessidade de aprovagao de uma
autoridade absoluta, que esteja acima de nds, mas que se dirijam a expandir rumo
as solucdes para aquele momento que estdo aléem de uma ideia Unica e pre-
determinada. Se alguém lidera o processo, esse alguem dara contorno a estrutura
e um senso de direcdo; apontar para a descoberta, em lugar de tentar encenar
uma replica do que ja decidiu de antemao, perguntara mais do que afirmar.
Ajustes, descobertas, escavacdes da linguagem, exploracao de um tema podem
ser um ato coletivo, com propostas vindas de todas as partes. Artistas livres da
aprovagao recebem a responsabilidade de cocompositores do que se cria e, acima
de tudo, do acontecimento como um todo. Assim, cada participante pode buscar
uma razao convincente para fazer parte do processo, investir nele e ser parte dos
resultados. Recursos técnicos e metodologicos como os Viewpoints, que deixam
acontecer ao inves de fazer acontecer, sdo importantes para processos abertos
de cocomposicdo, porque ampliam a nossa percepgao das limitacbes que
impomos a nossa pratica artistica. Ao abandonarmos a habitual autoridade
absoluta, seja o diretor, o texto, etc., podemos perceber que nao ha certo e errado,
bom ou ruim, existem apenas as possibilidades. (Bogart; Landau, 2017 apud Araujo,
2020).

Lila € uma palavra em sanscrito que significa ao mesmo tempo ‘jogo’,
‘brincadeira’ e, também, esta ligada as ideias de amor e criatividade. Seria algo
como a ‘brincadeira divina’, ‘jogo da criacao, destruicdo e recriagdo’. Alem disso, a
palavra remete a uma profunda liberdade, o prazer e a delicia do momento
presente e do amor. Esta ideia poderia ser descrita como a coisa mais simples que
existe, espontanea, franca, infantil, um estado mais dificil de se alcangar a medida
que crescemos e a vida se torna mais complexa. Desfruta-la € como retornar ao
nosso verdadeiro ser. Nossa forma mais espontanea de nos relacionarmos, de
praticar a liberdade criativa, de nos conectarmos com nossa forma mais animal
de brincar, menos racional, apartada do julgamento e das normas de interacao

social. O ‘aqui e agora’ gera as dadivas do momento de espontaneidade quando
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estamos livres para nos inter-relacionarmos com o mundo a nossa volta em
constante transformagao. Isso nos impulsiona a sermos criativos e usar tudo
aquilo que esta disponivel - desse contato com o aqui e agora sempre surge algo
(Nachmanovitch, 1993 apud Bortolus, 2012).

A cultura ocidental desdenha o brincar, mesmo que seja um aspecto central
da vida humana, ao priorizar o sucesso, a competicdo e ao instrumentalizar
relacbes e atos. A brincadeira e o amor podem ser vistos como essenciais a vida
e as relacdes humanas. Amor, ternura e sensualidade seguem juntos, enquanto a
brincadeira se relaciona com a plasticidade do comportamento, o prazer de existir,
como um modo de viver no presente com abertura sensorial. (Maturana; Verda-
Zoller, 2004 apud Bortolus, 2012).

Desta forma, o estar em consonancia, em composicao, potencializar as
relacbes de afetividade, assim como de trabalho fazem parte de uma ética de
colaboracdo e coletividade que imprimem a cada processo criativo uma
experiéncia de crescimento e autonomia. Perceber a sutileza de uma relagao, na
criacdo artistica, em que se € o melhor de si, vivenciar a vitalidade e organicidade
do poder de se comunicar pela arte e, por fim, de ser autbnomo no coletivo €, sem
duvida, um dos desafios que enfrentamos nestes tempos de mundo digital.
Portanto, o jogo, a brincadeira e a responsabilidade de se manter leal as
combinacdes é essencial para que coletivos e nlcleos de criagdo sustentem um

trabalho de pesquisa que tenha continuidade e aprofundamento.

Fazer a direcao em danca nos processos colaborativos exige uma preparagao
e generosidade para que todos os participantes possam criar e trazer ao processo
toda a sua poténcia artistica. Também é fundamental manter o processo acessivel
para o que é promovido pelo grupo enquanto existe a escuta atenta. Estar em
posicdo de diregdo € ativar a imaginacdo para que materiais sejam criados,
permitindo que a proposicdo do outro seja tambeém experimentada; é trazer
estimulos, receber, escutar, responder e estar disponivel para adaptar ideias
preconcebidas ao que e originado. Neste contexto e situar-se em um lugar de
agenciamento de afetos, ao instigar e provocar situagdes de encontros entre o aqui
e agora de cada participante e o aqui e agora do coletivo. Fazer a diregéo €

perceber e reconhecer potenciais e assentar técnicas de criagdo para evidenciar
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tais poténcias. Também e projetar situacdes para acionar o campo de tensdes e
reconhecer as qualidades e intensidades dos materiais que estdo Nno espago e nas

relacbes que se desenvolvem.

Ser coreografo é antes de tudo um lugar de manutencéo das relagbes, de
ativacao da imaginacado e de agenciamento dos afetos que incorrem no processo.
A produgdo de acontecimentos em danga em cocomposicdo emergente nos
imprime uma experiéncia, uma experiéncia encarnada, adicionando uma dimensao
guantitativa de intensidade a qualidade da experiéncia. Uma desterritorializacao
para o dominio dos afetos, que se configura na relagdo entre experiéncia,
intensidade e afeto. E imanente, porque é na experiéncia e ndo da experiéncia, esta
nela e ndo a partir dela ou fora dela. A danga como acreditamos neste momento
e explorar as possibilidades de devir, de estar no mundo, € mais sobre experiéncia
e sobre alargar as fronteiras do que pode ser experimentado e, finalmente, cada

momento vivido por meio da dancga séo atualizagdes de possibilidades de vida.
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