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RESUMO: Com o aumento do uso de varias Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs) em
diferentes contextos sociais que caracterizam a pds-modernidade, a danga contemporanea tem passado por
algumas mudangas no cenario artistico. Assim, o didlogo interdisciplinar entre danga e tecnologia passa a
ser objeto de pesquisas académicas e possiveis praticas culturais em diversas perspectivas. Neste contexto,
0 objetivo deste estudo ¢ examinar as praticas interdisciplinares recentes entre danga contemporanea e
tecnologia em diferentes cenarios e variadas formas de apropriagdo artistica. Este artigo utilizou a
metodologia de pesquisa bibliografica e caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa. Para
tanto, foram analisados os periddicos publicados entre os anos de 2015 ¢ 2025 no sistema de busca Google
Académico. Os resultados obtidos indicaram um nimero efémero de pesquisas que exploram as seguintes
tematicas: danga contemporanea, tecnologias e interdisciplinaridade. Nas analises dos estudos, foi possivel
constatar que as praticas artisticas ultrapassaram o sentido corporal, classificando-se como hibridas, do
ponto de vista de um corpo virtual, indicando a nogdo de presenga e a conexdo entre o "ser" e o "estar" no
mundo.
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INTRODUCAO

Ao reconhecer a danca como uma manifestacao cultural ¢ artistica, além de uma
forma de linguagem, podemos considera-la uma das maneiras pelas quais o corpo se
comunica de diversas formas. Nesse cenario, a danga contemporanea se contextualiza ao
se inscrever no tempo € no espaco, criando conexdes com o ambiente em que estd
inserida. Ela adota um didlogo considerado interdisciplinar, utilizando as Tecnologias da
Informacdo e da Comunicacdo como ferramenta para desenvolver novas linguagens
artisticas. Nesse contexto, as Tecnologias da Informag¢do e Comunicacao (TICs)
conquistam espaco na danca contemporanea e se espalham rapidamente por diversos

segmentos da sociedade poés-moderna (DINIZ,2018).
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As Tecnologias da Informag¢do e Comunicagdo (TICs) tém desenvolvido novas
interfaces interativas, oferecendo diversas maneiras de interagdo entre as pessoas €, Como
resultado, transformando as formas de expressao cultural e artistica. Nesse contexto, as
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs) conquistam espago na danca
contemporanea e se espalham rapidamente por diversos segmentos da sociedade pds-
moderna. As Tecnologias da Informac¢do e Comunicagdo (TICs) desenvolveram novas
interfaces interativas, permitindo diversas maneiras de comunicagao entre as pessoas ¢,
como resultado, mudando as formas de apropriacao cultural e artistica no ciberespaco.

O didlogo entre a danga e as tecnologias ocorre por meio do fluxo criativo e
interdisciplinar caracteristico da arte contemporanea. A mensagem de qualquer meio ou
tecnologia ¢ a alteragdo na escala, cadéncia ou padrao que esse meio ou tecnologia impde
as interacdes humanas. Essa influéncia resulta em novas criagdes artisticas, tanto em
apresentacoes de danca que incorporam elementos digitais € corpos virtuais quanto em
contextos educacionais por meio de praticas artistico-pedagodgicas que utilizam
tecnologias digitais. Isso também se aplica a producdo de videos coreograficos para canais
do YouTube (NEVES,2007).

Com base no que foi apresentado, este estudo visa examinar as praticas
interdisciplinares mais atuais entre danga contemporanea e tecnologia, considerando
diferentes contextos e modos de apropriacdo artistica. Assim, busca-se criar novas
conexdes com a linguagem, o publico, o tempo, o espaco e a danca em si, adotando uma

perspectiva pdés-moderna.

DA ORIGEM DA DANCA ATE A ATUALIDADE

O termo "danga" pode ser entendido de varias maneiras. No ambito da Lingua
Portuguesa define-se a danca como "uma sequéncia de movimentos corporais executados
de forma ritmica, geralmente ao som de musica". A danca ¢ definida pelos autores
Houaiss e Villar (2019) como "arte e/ou técnica de dangar, estilo, género ou uma maneira

particular de dancar...". Porém, no ambito especifico da linguagem artistica, a
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historiadora da danga Annie Suquet (2008) caracteriza a danga como uma "transferéncia
do peso corporal no tempo e no espago". Neves (2007), ao concordar com a ideia
polissémica do termo, define a danga como uma manifestacao que possui varias facetas e
¢ percebida.

Enquanto alguns se interessam pelos aspectos psicologicos e emocionais da
dancga, outros adotam uma perspectiva mais mecanica e focam nos elementos praticos.
Existem também aqueles que procuram examinar os componentes essenciais € universais
que formam a danca. Por esse motivo, até agora tem sido desafiador encontrar uma
definicdo de danca que seja completa e abrangente. Ao analisar a danca sob uma
perspectiva contemporanea, nota-se que ela ¢ uma forma de arte em constante evolugao
e cada vez mais popular, pois ndo esta restrita a padrdes estéticos, como acontece com o
balé classico.

Nesse contexto, de acordo com Farias (2016) A danga contemporanea nao tem
uma técnica especifica, permitindo que pessoas de diversos perfis a pratiquem. Sua
abordagem ¢ tdo abrangente que ndo limita estilos de roupa, musica, lugares ou
movimentos. Nao hd mecanismos definidos, porém, desde o comeco, existem processos
e métodos de criacdo. Surge um novo entendimento de corporalidade, que procura um
sentido mais experimental e menos estratificado. Nao existe um corpo ideal, mas um
corpo multicultural com diversas referéncias. O que importa é a transmissdo de
sentimentos, ideias e conceitos.

Uma das particularidades mais notaveis da Danga Contemporanea ¢ a falta de uma
técnica, figurino ou vestuario especifico que a caracterize. Essa modalidade valoriza a
inovacao e destaca os conceitos e ideias que suas coreografias transmitem, permitindo a
criacdo e a composicao coreografica, o que a torna uma expressao Unica e revolucionaria.
Esse estilo de danga integra outros elementos artisticos, como video, fotografia, artes
visuais e cultura digital, permitindo que movimentos fisicos se transformem em virtuais
e vice-versa.

Com base nas pesquisas de Misi, (2018), chegou-se a conclusdao de que novos
"olhares" sobre a danga comecaram a surgir a partir dos anos 1950, combinados com bom
humor, mistura de géneros musicais € uso da improvisacao. Desse modo, a danga passou

a ser associada a movimentos fisicos e gestos cotidianos nos anos 70, também do ponto
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de vista temporal, desde que Steve Paxton criou o "Contato Improvisagao", uma técnica
destinada a estimular uma sensacdo interna por meio do movimento, das propriedades
proprioceptivas e das sensagdes sinestésicas que motivaram sua invengao.

A danga de contato ¢ uma "técnica comumente usada como ferramenta de
pesquisa e ensino para improvisacdo, bem como na criagdo de obras de arte
contemporaneas" (MISI, 2018). Nesse periodo, inicia-se o didlogo e a interagdo entre
varias linguagens artisticas e fisicas, integrando a interdisciplinaridade e a performance,
mesclando danga, musica e teatro para desenvolver um estilo. Alguns artistas
estrangeiros se estabeleceram no Brasil durante as décadas de 1950 e 1960, em
decorréncia das turnés e conflitos.

Assim, os artistas brasileiros tiveram contato com essa nova experiéncia, suas
ideias e influéncias, o que ajudou a consolidar a danga contemporanea no pais. O
coredgrafo Klauss Vianna ganhou destaque ao criar um método exclusivo de destruicdo
fisica, consciéncia corporal e variacdes ritmicas, além de um trabalho voltado para uma
melhor organizacao do espago.

Guarato (2016) adota uma perspectiva histdrica e observa que, no inicio dos anos
80, houve uma perda de linhagens, ou seja, a formagao do bailarino passou a nao ser mais
fundamentada em uma tunica pratica. Nesse contexto, emerge a hibridagdo, que, de
acordo com o autor, "¢ o destino do corpo que danga, resultado tanto das exigéncias da
criagdo coreografica quanto da elaboracao de sua propria formagao."

De forma parecida, no Brasil, existem relevantes companhias de danca
contemporanea, como a Black Swan Cia. de Danga e a Cia, que continuam ativas nos dias
de hoje. A danga classica e moderna teve um grande impacto na danga contemporanea
brasileira. No entanto, no ambito nacional, o folclore exerce uma grande influéncia,

integrando caracteristicas das dangas populares brasileiras.

DANCA E INTERMEDIACAO TECNOLOGICA

ISSN: 2966-4705 3298-3307p



REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA - REC

Na sociedade pés-moderna atual, as Tecnologias da Informagao e Comunicacao
(TICs) tém promovido uma reconfiguragdo constante das relacdes e uma reestruturacao
dos diversos setores que impactam a contemporaneidade. Nesse cenario, fica evidente
que as distancias e os tempos mudaram. Em contrapartida, essas transformagdes
aconteceram a medida que a ubiquidade permitiu a imersdo da conexao virtual em nossa
rotina, gerando novas velocidades, espagos e ritmos por meio do ciberespago. Lévy
(2011) descreve esse fendmeno como uma projecao e representagdo das relagdes sociais
em rede, caracterizando uma virtualizacdo da realidade. Nesse processo, o mundo real ¢
convertido em um mundo de interagdes virtuais por meio da interconexao global de
computadores.

Em contrapartida, cibercultura ¢ a expressdo utilizada para se referir ao conjunto
de técnicas (materiais e intelectuais), praticas, comportamentos, formas de pensar e
valores que surgem com a expansdo do ciberespaco. No dmbito artistico da danca,
exposta ao ciberespacgo, as diversas formas de linguagem associadas as tecnologias
digitais, como interfaces, softwares, videos e aplicativos, possibilitam que a linguagem
sincrética identifique diferentes espacialidades e temporalidades imaginérias (Diniz,
2018). O estudo de Mcluhan (2014) aprofunda a discussdo sobre danga e tecnologia com
a introdu¢do do termo "tecnocultura". O autor declara que "tecno" integra a cultura da
mesma maneira que a mente faz parte do corpo humano, uma vez que a tecnologia
abrange o pensamento e os diversos sistemas de conceitos.

No entanto, o autor citado anteriormente defende que a danga mediada por
tecnologia nao deve ser considerada uma inovagao estilistica de uma danca que utiliza as
novas midias de forma indiscriminada e ingénua, tratando-as apenas como instrumentos
facilitadores ou decorativos. A danca de mediagdo tecnologica ¢ uma forma de arte que
emergiu de um mundo 'irremediavelmente' aleatdrio, possibilitando a compreensao da
relagdo entre ambiente e individuo como uma interacdo mutua. Uma implicagdo que
destaca a presenga do computador no cotidiano e, como resultado, modifica o corpo que
interage com ele durante esse periodo de convivéncia. Portanto, ndo se deve perder a
especificidade conectiva implicita nele, pois isso pode banalizar o que o distingue.

Desse modo, a cyberdanga ou webdanga vai além do uso simples como um fim

em si mesmo, conseguindo compreender o saber sociocultural sob o impacto das novas
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tecnologias e linguagens integradas. Dessa forma, a danga mediada pela tecnologia pode
integrar pensamento e reflexdo ao corpo, permitindo ir além da "construgdo coreografica,
performance técnica dos intérpretes, iluminagdo, figurino, fruicdo e demais atributos
técnicos conhecidos" (FARIAS; ROMERO; GODOY,2016). Para avangar e tratar de
questdes como "edicao de imagens, softwares, representacao, simulagdo, biomecanica,
corpo supranumerario, auséncia de corpo, subjetividade e outras questdes que surgem da
interacdo entre a danga e a cibercultura" (FARIAS; ROMERO; GODOY, 2016,), ¢
essencial atualizar a danca no século XXI.

A partir do exposto, pode-se concluir que a danga mediada por tecnologia se
expressa em relagdes virtuais e progressos técnicos que devem ser abordados de forma
critica, gerando novas linguagens e diferentes pressupostos para o corpo da danga

mediada por tecnologias digitais.

PRATICAS INTERDISCIPLINARES ENTRE DANCA CONTEMPORANEA E
TECNOLOGIA

Como resultado da revisdo da literatura realizada neste estudo, que busca
investigar as praticas interdisciplinares mais recentes entre danca contemporanea e
tecnologia em diferentes contextos e formas de apropriacao artistica, foram utilizadas as
seguintes palavras-chave no Google Académico: "Danga Contemporanea" +
"Tecnologia" + "Interdisciplinar". O recorte temporal incluiu apenas os periddicos mais
recentes publicados nos ultimos anos (MATOS,2012).

Na busca, foram descartados os artigos que, embora incluissem as trés palavras-
chave, abordavam apenas um dos temas, bem como aqueles que nao atendiam ao
proposito deste estudo. Como demonstrado, a danga contemporanea se desenvolve em
uma variedade de formatos e estilos, apresentando textos, criagdes, analises, estudos e
métodos proprios, todos influenciados por uma série de agdes socioculturais mediadas

pela tecnologia. O estudo de Rego e Lacerda (2017, p. 9), que se concentra na formagao
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de futuros professores de danca, propds etapas de treinamento para o uso do software
Isadora como ferramenta pedagdgica e para a criagdo de uma obra coreografica.

Os egressos registraram a experiéncia por meio de artigos, resenhas e diarios de
bordo, a fim de conectar teoria e pratica, bem como documentar todas as etapas da
implementagdo do software proposto por meio de um tutorial. Uma programagio
personalizada foi criada com as varias interfaces interativas do Isadora, usando uma tela
de projecao mével como base para a projecao interventiva e captura de movimentos, que
foram entdo programados no software (FARO,1986).

O estudo mostrou que o software Isadora ¢ uma ferramenta digital poderosa para
a criacdo de obras coreograficas artisticas e pedagogicas, além de promover uma "nova
discussdo sobre coreografia, sujeito e obra, ambiente, corpo-imagem, criagdo em tempo
real, interatividade e cultura digital" (LOUPPE, 2018). A interatividade, a integracdo de
sensores, a criacdo e exibigdo por meio de suporte audiovisual, a conexao com a robotica,
entre outras interagdes, constituem essa intermodalidade na danga, que a converte, assim
como o cinema, em uma Danca Expandida.

A mediacdo tecnoldgica também transformou a maneira como as pessoas
apresentam, compartilham e recebem informagdes. O principal objetivo do espetaculo
"Versus" foi criar estratégias de intercambio entre os bailarinos, utilizando video dangas
ou espetaculos imagéticos (seja pré-gravados ou transmitidos ao vivo) para desenvolver
narrativas visuais. Essa experiéncia resultou na elabora¢do de um storyboard que
registrou todos os movimentos remotos dos participantes, além das entradas e saidas de
cameras ¢ midias de projecao.

A experiéncia artistica de Versus auxiliou na criacdo do software Arthon,
desenvolvido pelo Laboratério de Video Digital da Universidade Federal da Paraiba,
voltado para a transmissao de performances de danga telematica. No estudo analitico de
Gumbrecht, (2017), a autora examinou as seguintes performances artisticas de danga
contemporanea: i) "Versus" (2005); ii) "e Pormundos Afeto" (2009/2011); iii)
"Embodied in Various Darmstadt" (2013/2014). Vale destacar que esses shows sdo
considerados dancas expandidas. O autor relata que, ao abordar a aculturacdo digital,

encontrou diversos elementos e formas de investigar a intermodalidade. Nesse cenario,
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"E_Pormundos Afeto" empregou o tempo como um dos componentes fundamentais da
arte em rede.

No entanto, o foco principal era a interagao dos bailarinos por meio do som, e nao
da imagem, ultrapassando limites, ressalta-se que a imagem, antes vista como um
elemento de articulacao entre os pontos remotos e estruturada em camadas para construir
a narrativa em tempo real, agora desempenhava um papel no encontro de sonoridades.
Assim, a visualidade ajudou a conectar as sonoridades orgénica, acustica e sintética
analisadas neste estudo. Como resultado dessa experiéncia, concluiu-se que era possivel
manter o corpo organico, acustico e sintético como elementos para a construcao da
narrativa em tempo real. A conex@o com os musicos de cada cidade passou a ser mais
unificada e harmoniosa na estética da coreografia (MISI,2018).

Ressurge o debate acerca da danca digital, entendida como um “pensamento
coreografico distinto do método tradicional de composi¢do em danca e seus modos de
fruicdo, que ndo levam em consideracdo suas particularidades técnicas, praticas e
poéticas”. Assim, a autora destaca que a danga contemporanea, por meio de suas
coreografias, incorpora novas dimensdes espaciais, além de esculturas, iluminagdo,
projecdes de video, sensores e processamento digital interativo de sinais em tempo real.
O pesquisador utiliza a Realidade Aumentada (RA) como uma ferramenta para a danga

contemporanea.

Consideracoes Finais

Os resultados desta pesquisa indicam que o panorama atual dos estudos sobre
danga contemporanea, tecnologias e interdisciplinaridade ainda ¢ pouco explorado
academicamente. Nesse contexto, tornou-se claro que é necessario estabelecer principios
que permitam orientar ou discutir de forma mais precisa as contribui¢des e maneiras de
integrar as TICs como apropriagdo artistica nos diversos contextos e cenarios da danca

contemporanea.
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E fundamental ressaltar que as TICs, por meio de suas variadas interfaces
relacionadas as performances artisticas, especialmente a danca contemporanea,
possibilitam abordagens interdisciplinares ao fomentarem vinculos entre comunicagao,
arte e até educacgdo, permitindo uma ampliacdo das vivéncias para além dos gestos
propriamente ditos.

Em resumo, a danga contemporanea, impulsionada pelos avangos tecnoldgicos
e digitais, permite uma reflexdo sobre os conceitos de tempo e espaco. Isso reforga a
danga como uma manifestacao cultural que pode estimular a criagdo de novas e diversas
formas de linguagem, ultrapassando a percepg¢ao corporal convencional do estado real e
se convertendo em corpo virtual. Essa mudanga promove a nogao de presenga e a ligacao

entre ser e estar no mundo.

Referéncias

DINIZ, Isabel (2018).Corpo, Cristina Danca, Vieira Coimbra. Movimento e Arte:
percepcoes e experiéncias vividas na cibercultura. In: XIV EVIDOSOL e XI CILTEC-
Online, 2017. Anais. Disponivel em:
<http://www.periodicos.letras.ufmg.br/index.php/an

ais_linguagem tecnologia/article/view/12188> Acesso em: 20 jul. de 2025.
FARIAS, ftalo Rodrigues; ROMERO, José¢ da Silva; GODOY, Kathya Maria Ayres de.
(2016).A danca no universo digital. In: IV CONGRESSO NACIONAL DE

PESQUISADORES DE DANCA. Anais. Goiania: ANDA. pag. 489-502.

FARO, Antonio José. (1986).Um pouco de historia da danga. Rio de Janeiro. Jorge Zahar
Ed.

FERREIRA, Auré¢lio Buarque de Holanda. (1999).Novo Século Aurélio XXI: o

dicionario da lingua portuguesa. 3* edi¢do. Rio de Janeiro: Nova Fronteira. pag. 604

ISSN: 2966-4705 3298-3307p



REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA - REC

GUARATO, Rafael. (2016).Em boa companhia: a trajetéria do Stagium Ballet na
memoria da critica e da historiografia da danca no Brasil. 2016. 409 pag. Tese
(Doutorado) - Federal www.ijaers.com Universidade de Santa Catarina, Centro de

Filosofia e Ciéncias Humanas. Programa de P6s-Graduacao em Historia. Floriandpolis,

SC.

GUMBRECHT, Hans Ulrich. (2017).Produ¢do de presenca: aquilo que o sentido ndo
consegue transmitir. Tadugdo: Ana Isabel Soares. Rio de Janeiro. Contraponto: Ed. PUC-

Rio.

HOUAISS, Antonio; VILAR, Mauro de Salles. (2019).Dicionario Houaiss da Lingua
Portuguesa. 1? edi¢c@o. Rio de Janeiro: Objetiva. p. 594.

LEVY, Pierre. (2011). A Conexdo Planetaria: mercado, ciberespago, consciéncia. Sao

Paulo: Editora 34.

LOUPPE, Laurence. (2018). Corpos hibridos. Tradugao de Gustavo Ciriaco. In:
ANTUNES, Arnaldo [et al] Disponivel em:
<file:///C:/Users/prill_000/Desktop/louppe corposhicc81bridosl.pdf>  Acesso em:
07/01/25.

MATOS, Lucia. (2012). Danca e diferenca: cartografia de corpos multiplos. Salvador:
EDUFBA.

MCLUHAN, Marshall. (2014). Compreendendo as Midias: As Extensdes do Homem.
Nova York: Signet.

MISI, Mirella. (2018). Sistemas de realidade aumentada como ambientes para a danca
contemporanea. Revista de Psicologia, vol. 1, n. 4 p. 11-24, 2015. Disponivel em:
<https://portalseer.ufba.br/index.php/revistadanca/ar ticle/view/13648> Acesso em: 21
jul.

ISSN: 2966-4705 3298-3307p



REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA - REC

NEVES, Maria Renata de Macedo Soares. (2007)Danca/Arte do movimento para criangas
com deficiéncia auditiva. Sdo Paulo. Dissertacao (Mestrado) - PUCSP, 1987. Disponivel

em:

<http://www.pucsp.br/sites/default/files/download/noticias/teses_e dissertacoes.pdf>

Acesso em: 22 jul. 2025

ISSN: 2966-4705 3298-3307p



