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LAZER, ENTRETENIMENTO, TECNOLOGIAS E DANCA: ‘
INTERFACES MEDIATIZADAS
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O avango tecnoldgico gerou diversas transformacGes em todos os setores da vida social,
inclusive, no lazer e no entretenimento. Nesta perspectiva, observa-se novas formas de fruicao,
registro, anéalise, producdo e difusdo das vivéncias nestes contextos. No caso especifico da
danca, foco deste estudo, sua expansividade tem sido alargada para além dos elementos técnicos
coreogréaficos, levando-se em conta, agora, outros componentes apoiados nesse grande
desenvolvimento das ciéncias e das tecnologias. Observa-se também que os estudos académicos
sobre danca tém recebido atencdo de diversas areas, entretanto, ndo se tém claros os significados
atribuidos a danca no ambito do lazer, quando esta é mediada pelas tecnologias. Sendo assim,
este estudo, de natureza qualitativa, teve por objetivo investigar como a danca, desenvolvida
com Vviés no entretenimento, é apropriada nos estudos académicos envolvendo tecnologias. O
estudo foi desenvolvido por intermédio de pesquisa exploratoria, de carater bibliografico,
realizada no Portal Periddicos CAPES, no periodo de dezembro de 2020, utilizando-se a
combinacdo de termos technology and dance and entertainment. Apds a aplicacdo de critérios
de inclusdo referentes a artigos na integra, com acesso aberto e com foco central na danca, com
viés especifico no entretenimento, foram selecionados apenas 2 artigos. Os dados analisados
por meio da técnica de Analise de Contetdo indicaram que, no artigo 1, foi descrita a criacdo
de um espetaculo baseado em uma coreografia, com recursos tecnolégicos de cenario,
iluminacdo, sons e vestuario especificos. Esse artigo teve como objetivo impactar o espectador
presente em uma exposicdo de artes plasticas e fotografias, fazendo-o refletir sobre as
consequéncias da irresponsabilidade das condutas humanas, gerando crises e pandemias. Ainda
que tenha sido em forma de desfrute de um espetaculo de danca, esta foi apropriada com o
propdsito maior de promover a reflexdo acerca das condutas humanas e seus impactos, do que
garantir a diversdo. J& o artigo 2, abordou a utilizacdo de realidade virtual para delinear a
experiéncia com danga. O experimento propunha um jogo de realidade virtual, explorando
como se processava a interacdo do bailarino com seus parceiros de danca, quando em imerséo
nessa tecnologia. O artigo ressaltou que este recurso interfere nos processos perceptuais da
danca, provocando, para além da diversdo, maneiras diferenciadas de percepcdo e atribuicdo de
significados aos movimentos de danca. Diante do exposto, nota-se que as tecnologias tém
injetado transformacdes importantes na concepgdo e expressao da danga no campo do lazer,
desafiando a implementacdo de novos significados. Como o estudo encontrou um ndmero
bastante restrito de artigos e utilizou apenas um portal para a coleta dos dados, sugerem-se
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s estudos, capazes de ampliar o conhecimento e as reflexdes sobre os modos de
apropriacdo da danca mediada pelas tecnologias nos ambitos do lazer e do entretenimento.




