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Resumo

O trabalho apresenta uma proposta de desenvolvimento de contetdo digital baseado na
utilizacdo de um software de animacéo para o ensino e registro de coreografia em danca.
Para tanto, o texto est4 contextualizado na seguinte fundamentag&o: "Como desenvolver
conteddo digital utilizando-se de um software de animacdo no ensino e registro de
coreografia destinado ao ensino de danca”. Desta forma, procuramos oferecer uma
contribuicdo prevista nos Parametros Curriculares Nacionais do Brasil - PCN que orienta
a elaboracdo de registros pessoais para sistematizacdo das experiéncias observadas e
documentacao consultado, assim como, a analise, registro e documentacdo dos proprios
trabalhos de danca e dos utilizados por diferentes dancarinos e coredgrafos.

Palavras-chave: Conteldo digital, tecnologia educacional, ensino de danca.

1. Introducéo

E importante destacar que a relacdo danca e tecnologia ndo é nova. Miranda
(2000), destaca que as novas tecnologias sdo a continuacao, ou a explosdo de um processo

de mediatizacdo, em andamento ha muito tempo.

O registro da danca estd para a danca assim como a notacdo musical esta para a
musica e a palavra escrita estd para o drama. Na danca, a anotacdo ¢é a traducdo do

movimento em trés dimensodes a saber:
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a) Movimento corporal: é tudo que podemos alcancar com todas as partes do
corpo, perto ou longe, grande ou pequeno, com movimentos rapidos ou
lentos etc.

b) Espaco: Pode ser a relacdo entre o corpo e 0 espaco (ambiente no qual
estd), o corpo em relacdo ao seu proprio corpo ou em relagdo a um outro
COrpo e 0 Corpo e um outro objeto.

c) Tempo: Velocidade em que sdo executados determinados movimentos
pode ser rapido, moderado e lento. E uma qualidade bastante subjetiva,
pois deve-se sempre ter um parametro de comparacao para definir o que é

rapido e o que é lento

O coredgrafo Cunningham (1998), é uma referéncia na investigacdo da danca com
tecnologia. Comecou a fazer trabalhos para a televisdo na década de 60. Da parceria com
o diretor Elliot Caplan, na década de 80, continuou a desenvolver suas coreografias para
video. Publicou uma vasta lista de seus esbocos coreograficos que focalizavam alguns
desdobramentos do movimento individual e coletivo de seus dangarinos. Durante sua vida
artistica, recorreu a diferentes sistemas para registrar sequéncias de movimento no espaco
e no tempo, indo do papel e lapis ao software LifeForms® e a captura de movimento por
meios digitais. O contetdo de seus cadernos e demais documentos inclui informacoes
representadas por signos e instrugdes escritas ou legendas. Essas instrugdes sdo relativas

aos dancarinos e as relacdes entre eles no espago cénico.

Nos Parametros Curriculares Nacionais do Brasil - PCN de ensino fundamental e
médio, encontra-se a seguinte recomendag¢do para o aluno de danga e de teatro:
elaboracdo de registros pessoais para sistematizacdo das experiéncias observadas e
documentacdo consultado” (BRASIL, 1997, p.52). Igualmente nos Parametros de 3° e 4°
ciclos, recomenda-se "analise, registro e documentacao dos proprios trabalhos de danca

e dos utilizados por diferentes dangarinos e coredgrafos™ (BRASIL, 1998, p. 77).

Isto sugere que registros pessoais estejam sempre vinculados com as atividades
criativas em danca para serem utilizados para analise, registro e documentagdo. Esses
registros auxiliardo o aluno a desenvolver e exercer seu pensamento l6gico, criatividade,

intuicdo e analise critica da realidade onde esta inserido. A popularizacdo da utilizacéo
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do computador nos mais diversos aspectos do cotidiano, expandiram os horizontes das
expressdes registro e documentacdo para além dos artefatos de informacgdo analdgicos.
Isso permite que programas de computador enquanto artefatos de informacéo possam

complementar o arsenal de ferramentas disponiveis para a pratica criativa do aluno.

Desta forma é levantado o seguinte contexto: E possivel desenvolver contetido
digital utilizando-se de um software de animagdo no ensino e registro de coreografia

destinado ao ensino de danga.

2. Fundamentacéo Tedrica
Segundo Arruda (1988)

A arte do movimento, além de desenvolver as formas individuais e
coletivas de expressdo, de criatividade, de espontaneidade,
concentracdo, autodisciplina, promove uma completa interacdo do
individuo e um melhor relacionamento entre os homens. (ARRUDA,
1988, p.15)

O movimento corporal, possibilita a expressdo, o ritmo, a comunicacdo, a
imaginacdo e a criatividade. Com essa integracdo, a danca se torna importante no
desenvolvimento do aluno, pois proporciona o sentimento cognitivo, afetivo e
psicomotor. Enquadra em praticas educacionais pedagogicas, explorando todas as
capacidades de criacdo do aluno desenvolvendo o autoconhecimento.

Verderi (2000) afirma que

A danca na escola deve proporcionar oportunidades para que o aluno
desenvolva todos os seus dominios do comportamento humano e, por
meio de diversificacdes e complexidades, a professora contribua para a
formacdo de estruturas corporais mais complexas. (VERDERI, 2000,
p.32)

Partindo desse principio, a danca que foi ganhando terreno nos esquemas da
educacdo por sua manifestacdo de carater étnico como expressdo corporal (OSSANA,
1988), tem sido integrada ao curriculo escolar, mas sem a objetividade de formar
bailarinos profissionais. Ela oferece possibilidades de aprendizagem, auxiliando o aluno

e 0 professor enquanto recurso pedagadgico.

A danca, assim como € proposta pelo Pardmetros Curriculares Nacionais, tem

como proposito o desenvolvimento integrado do aluno. A experiéncia motora permite
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observar e analisar as agdes humanas propiciando o desenvolvimento expressivo que é o
fundamento da criacdo estética. (BRASIL, 1997, p. 70).

Objetivando a preparacdo do corpo e mente do aluno de acordo com as suas
necessidades, deve-se estimular movimentos de base intuitivas e espontaneas buscando
sempre, uma pratica pedagogica mais coerente com a realidade em que os alunos vivem,

e assim, educando-0s por meio da arte.

Ao desenvolver aspectos afetivos e sociais, a danca os ajuda a se expressar melhor
e a pensar livremente. Segundo Laban, (1990) “Quando criamos e nos expressamos por
meio da danca, interpretamos seus ritmos e formas, aprendemos a relacionar o0 mundo
interior com exterior” (LABAN, 1990, p.100).

Marques (2001), entende que somente através de procedimentos transformadores,
os alunos terdo incentivos para dialogar com referéncias presentes em seus préprios
contextos e, inclusive externas a eles. Eles abrirdo portas para que “os alunos possam
criar, interpretar, compreender, desconstruir suas proprias dancas, recriar e reler trabalhos
ja conhecidos” (MARQUES, 2001, p.225). Esses processos fisicos e mentais envolvendo
0 aprendizado da danca sdo dimensionados no corpo através das sensacdes, da cogni¢do
e da emocdo. A danca como arte se fundamenta nos aspectos interpretativos com o

aprendizado de repertorios, e criativos através da improvisacao e da composicao.

Os estudos sobre cognicdo de criacdo, se preocupam com 0S mMeios com que as
pessoas obtém, organizam, processam, armazenam e utilizam informacgdes. Pensar é um
processo através do qual os simbolos sdo construidos, revistos, ligados com outros
simbolos, reorganizados e aplicados a situacdes concretas ou abstratas. Envolve processos
tais como a exploracéo, o reconhecimento, a organizagao e codificacdo, e estruturacéo de
representacdes internas do mundo externo como padrdes, categorias, redes e sistemas,
que resultam dos processos. O ato de criar ndo envolve necessariamente processos
cognitivos, no entanto considera-se que inUmeros aspectos da criagdo passam por tomadas
de decisdo, estruturagdo e resolucdo de problemas, construcdo de padrdes de memoria e

assim por diante.

Considera-se que a expressdo processo coreografico representa um conjunto de

procedimentos para a producdo da danga envolvendo um mapeamento de estimulos,
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impulsos e acOes. Esse processo tende a estar substancialmente vinculado a atividades
cognitivas pessoais e coletivas que podem ser registradas em artefatos como caderno,
bloco ou folhas de papel. Muitos coredgrafos, por exemplo, rotineiramente tomam notas
e fazem desenhos, esbocos, diagramas, storyboards ou videos que serdo usados
posteriormente para diversas finalidades como auxilio da memoria, pré-visualizacéo de
cenas, estruturacdo da coreografia ou espetaculo, e compartilhamento de ideias com
outros artistas. Esses registros consistem em referéncias pessoais que podem ser utilizadas
durante os ensaios enquanto ferramenta analogica de baixa definicdo para auxiliar o

aluno/coretgrafo e os dancarinos a pensar, criar e planejar uma danca.

Descricbes de movimentos, estruturas coreogréficas, e atividades a serem
desenvolvidas durante os ensaios com variados niveis de detalhe estardo contidos nessas
anotacdes (SCHULZE, 2005).

Louppe (1994) considera “que é comum que o conteudo dos esbocos dos
coredgrafos ndo seja compreendido facilmente por ninguém mais que seu autor por ser o
produto de uma pratica mais ou menos privada” (LOUPPE, 1994, p. 07). Frequentemente
esses esbocos tém a fungéo e se assemelham a storyboards que podem ser estruturados de
diversas formas, tais como quadros, indicaces ndo lineares ou desenhos independentes.
Considera-se que ndo é comum que coredgrafos tenham uma ideia detalhada da

coreografia em mente antes de iniciar o trabalho com os dangarinos.

De uma forma geral é raro que coredgrafos conduzam uma criacao coreografica
como um processo previamente planejado em sua totalidade. Frequentemente um
processo € iniciado com ideias gerais que podem mudar durante o contato com outros
participantes, ferramentas ou elementos contextuais. Mesmo coreografias planejadas e
anotadas em detalhe previamente, podem mudar de acordo com diversos fatores como as
condicdes fisicas ou psicoldgicas dos dangarinos durante o processo, espago para ensaios,
fontes musicais, etc. Dessa forma, é comum que 0s esbocos sejam elaborados com
representacdes iconicas e elementos simples ao invés de detalhados desenhos e
descricdes. Por exemplo, a figura palito ou um icone podem exemplificar a representacédo

de um dangarino real.
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3. Software de Animacao

Para desenvolver o conteudo digital contextualizado no desenvolvimento do
registro e criagdo dos movimentos da coreografia, utilizamos o software DanceForms da

empresa Credo Interative Inc.

O software DanceForms, possibilita criar poses de danca realistas e movimento,
com figuras unicas ou multiplas. O DanceForms é um gerador visual para delinear seus
conceitos coreogréficos basicas, ou para planejar e registrar até mesmo os passos de danga

mais complexos e detalhados.

No DanceForms é possivel utilizar como uma poderosa ferramenta de ensino que
podem inspirar a criatividade em seus alunos , permitindo-lhes aproveitar os recursos da
computacdo para criar sequéncias coreogréaficas . Destaco que o DanceForms também é
um excelente meio para examinar poses , forma e técnica , com um espaco 3D interativo
que permite que os alunos reproduzir e visualizar um movimento de danca ou sequéncia

a partir de qualquer angulo e em qualquer velocidade.

Com este software, € possivel escolher entre sequéncias de movimentos
predeterminados ou criar novos movimentos com algumas limitagdes. Pode, ainda,
escolher o tamanho dos dancarinos, do espaco, o formato do corpo e a forma de
visualizacdo. As funcionalidades do DanceForms, no entanto, ultrapassam as notacoes e
marcacOes de espaco e movimento para a coreografia, pois, através deste software,
artistas podem experimentar com o corpo virtual gerado pelo programa, para criar novas
poéticas visuais em ambientes virtuais, que também podem ser modificados através do

preenchimento com texturas.

Na figura 1 é apresentado a interface do software DanceForms, com varias
janelas de aplicativos. Como fundamento de utilizacdo, apresentamos de forma

simplificada as trés fases principais na utilizacdo do software DanceForms:
3.1 Criagao da Posicao

Para a criagdo dos movimentos é utilizado a opg¢éo Studio onde ¢ estabelecido
as posicdes do movimento conforme uma descricdo dos movimentos da coreografia. A

Figura 2, mostra a tela para a defini¢do dos movimentos.
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Podemos estabelecer as posi¢Oes que expressao a criacdo do movimento, dando

a libertade espacial na criagéo, levando-se em consideragdes aspectos de posicéo, lugar e
sentido.
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Figura 1. Interface do software DanceForms
Fonte: print screen da tela do aplicativo DanceForms

Figura2. Janela para definicdo dos movimentos
Fonte: print screen da tela do aplicativo DanceForms
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Na figura 3, apresenta o registo do movimento na linha do tempo e suas

variacdes, onde é exibido os quadros na ordem em que eles ocorrem na animacao.

Podemos ajustar o tempo de uma agédo ajustando 0 espagcamento entre oS movimentos,

dando o sentido sincronisado e dindmico do movimento.

Nesta etapa, podemos ajustar o sincronismo da masica, com 0s do movimento,

apresendado a ideias da coreografia finalizada.
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Figura 3. Registro dos movimentos com a linha do tempo
Fonte: print screen da tela do aplicativo DanceForms
3.2 Animacéo

Para reproduzir e vizualizar a animacdo dos movimentos, ¢ utilizado a opcao

Stage que pode controlar a perspectiva do estagio de rotacdo e deslocamento. Na Figura
4, é apresentado a animacdo dos movimentos estabelecidos.
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Figura 4. Animagéo dos Movimentos desenvolvido
Fonte: print screen da tela do aplicativo DanceForms
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3.3 Finalizacéo
Depois de definir os movimentos e sua apresentacdo na linha do tempo,
podemos utilizar a op¢do de exportagdo no software DanceFroms, salvando os registro

em um arquivo de video. A Figura 5, apresenta a finalizacdo da animacao em 3D.

Figura 5. Exportacdo da animacao em video
Fonte: print screen da tela do aplicativo DanceForms

4. ConsideracOes Finais

A questdo da educacdo da danca através da tecnologia computacional, deve ser
considera, para que os profissionais nao tenham medo dos corpos reais, ou virtuais, mas

que possam com isso, estudar a danga sob outra perspectiva.

De uma forma geral é raro que coredgrafos conduzam uma criacdo coreogréafica
como um processo previamente planejado em sua totalidade. Na maioria das vezes, um
processo € iniciado com ideias gerais que podem mudar durante o contato com outros
participantes, ferramentas ou elementos contextuais. Mesmo coreografias planejadas e
anotadas em detalhe previamente, podem mudar de acordo com diversos fatores como as
condicGes fisicas ou psicoldgicas dos dangarinos durante o0 processo, espago para ensaios,
fontes musicais, etc. Dessa forma, é comum que 0s esbocos sejam elaborados com
representagdes iconicas e elementos simples ao invés de detalhados desenhos e
descricdes. Por exemplo, a figura palito ou um icone podem exemplificar a representacédo

de um dangarino real.
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Observa-se que a readaptacdo do homem com a tecnologia e a arte € necessaria,
inclusive na educacdo, j& que o tempo e 0 espaco Via rede virtual sdo diferentes do tempo

e do espaco do movimento corporal e que chamamaos de real.

O software DanceForms é um bom exemplo de como desenvolver contetdo
digital educacional que pode auxiliar no processo ensino-aprendizagem na danca.
Utilizando os recursos disponibilizados para elaboracdo de coreografias, o programa
torna o processo de observacdo e criagdo de movimento muito mais interessante. O
mundo da informatica pode e deve ser utilizado como meio facilitador, mediador, e um

bom meio de suporte ao universo da danga.

Segundo Cunningham (2014) “o software DanceForms, ndo esté revolucionando
a danca, mas expandindo-a porque vocé vé os movimentos de uma maneira que sempre
esteve presente, mas que nao era visivel a olho nu” (CUNNINGHAM, 2014, p.120). Esse
sistema mostrou-se tdo importante para o coredgrafo Cunningham, que passou a utiliza-

lo em praticamente todas as suas coreografias desde 1989.
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