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As social network dances (SND) sédo producdes que se caracterizam
pela sua constituicdo hipertextual, onde o palco é a plataforma de
redes sociais e a sua intencéo/producédo é focada na interacéo social
e na construcdo de valores sociais caracteristicos da Cibercultura. A
partir disso, produgdes audiovisuais que envolvem a linguagem da
danca, sdo disseminadas e propagadas através das redes sociais na
internet, constituindo-se em um fenbmeno e, também, em um outro
lugar de presenca e/ou atuacdo no campo da Danca tecnologica-
mente mediada. Assim, 0 presente trabalho busca analisar a estru-
tura que compde as SND, propondo a sua compreensao através de
uma linguagem hibrida formada por elementos da danca, das tecno-
logias do audiovisual e das plataformas de redes sociais.

PALAVRAS-CHAVE: Social Network Dance; Linguagem; Cibercul-
tura; Plataforma de Redes Sociais; Danca.

Social Network Dances (SND) are productions characterized by their
hypertextual composition, where the stage is the social media plat-
form, and their intention/production focuses on social interaction and
the construction of social values typical of Cyberculture. As a result,
audiovisual productions involving the language of dance are dissemi-
nated and spread through social networks on the internet, becoming
both a phenomenon and a new space of presence and/or perfor-
mance in the field of technologically mediated Dance. Therefore, this
paper aims to analyze the structure that composes SND, proposing
an understanding of it through a hybrid language formed by elements
of dance, audiovisual technologies, and social media platforms.

KEYWORDS: Social Network Dance; Language; Cyberculture; So-
cial Network Platform; Dance.
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1. Introducdo

As redes sociais? situadas na internet propiciam e (muitas
vezes) determinam o tipo de produto e/ou contetdo que sera dis-
seminado/consumido/valorizado na sociedade contemporanea,
construindo, definindo e perpetuando estéticas audiovisuais peculi-
ares da Cibercultura® que parecem se infiltrar nas concepcgdes ar-
tisticas e culturais da atualidade*. Todo este fendmeno ndo apenas
€ assegurado pelo acesso das pessoas a internet (a estas platafor-
mas que suportam as interacdes das redes), como também pela
multiplicacdo de aplicativos de facil usabilidade® que incidem nas
ferramentas oferecidas por eles. Significa que pessoas “comuns”
(conhecidas como os usuarios das redes) tém a possibilidade de
compartilhar uma infinidade de informag6es e produgfes audiovi-
suais com uma facilidade e qualidade jamais vista anteriormente
em outras midias, ndo necessitando de um conhecimento técnico
prévio para o exercicio destas fungfes. Entre estas inimeras pro-
ducdes técnicas-artisticas-culturais audiovisuais nas plataformas
de redes sociais (PRS), encontramos as Social Network Dances
(SND), objeto desta pesquisa.

2 Sao compreendidas como uma associagdo de atores sociais (pessoas - nés) que estéo ligados
uns aos outros pelas suas interagdes/relagfes sociais (arestas), formando grupos ou organiza-
¢Oes (Recuero, 2009). Elas podem se manifestar tanto no ambiente fisico quanto no virtual.

3 A Cibercultura € “um conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ci-
berespaco” (Levy, 2010, p. 17).

*Vide as noticias “Cultura Digital e os impactos na arte: Como a internet esta redefinindo a pro-
ducédo e o consumo cultural “(2024), “O Impacto das Redes Sociais na Promogao da Arte Con-
temporanea” (2023), “O impacto das redes no mercado das artes” (2023), “As redes sociais e 0
consumo de conteudo artistico” (2022) e no artigo cientifico “Arte e informacéo:o papel das redes
de informagao na comercializagdo, divulgacao e realizagao da arte contemporanea” (Querino e
Ferreira, 2015). Disponiveis em: Cultura Digital e os impactos na arte: Como a internet esta re-
definindo a producéo e o consumo cultural, O Impacto das Redes Sociais na Promocao da Arte
Contemporénea - Ler, Dormir e Comer, O impacto das redes no mercado das artes - Extra
Classe, As rede sociais e 0 consumo de conteudo artistico e SciELO Brazil - Arte e informacéo:o
papel das redes de informacéo na comercializacdo, divulgacdo e realizacdo da arte contempo-
ranea Arte e informacéo:o papel das redes de informacdo na comercializacéo, divulgacéo e rea-
lizacdo da arte contemporanea. Acesso em: 2 de dez. 2024.

> Jackob Nielsen define a usabilidade como algo ligado a aceitagéo de um produto pelos seus
utilizadores, associando-a a facilidade de o sujeito controlar e compreender o ambiente, promo-
vendo uma interagéo facil, dindmica, légica e eficiente, jamais tornando-se um obstaculo no pro-
cesso (1993).
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Entendidas como frutos da Cibercultura, as SND s&do com-
preendidas como elaboracbes audiovisuais criadas por usuarios de
PRS que contém a danca e seguem o raciocinio e dindmica destes
espacos virtuais. Estas SND ndo se caracterizam simplesmente
como “modalidades” de dancga (dangas para a tela), de videos ou
mesmo de apropriacdes e funcdes das PRS (ainda que, de uma
forma simplista, possam ser compreendidas como tal), mas sim
como possibilidades artisticas e/ou culturais, oriundas de constru-
¢Bes coletivas, criativas e apropriativas das redes sociais na inter-
net no contexto da sociedade virtual (Rebs, 2021). Sdo uma “nova
linguagem” que emerge da hibridez de conceitos, de elementos ar-
tisticos e funcionalidades técnicas oferecidas nestes aplicativos.
Com isso, proponho uma analise - partindo de uma observagao
(proveniente da minha experiéncia) por trés anos nas plataformas
TikTok e Instagram® - visando uma maior compreenséo da estrutura
das SND, do que as compdem enquanto nova possibilidade de lin-
guagem artistica ou mesmo fenébmeno cultural, especialmente no
campo da Danga em associagao com as tecnologias da comunica-

¢éo e da informagéo.

2. Social Network Dances: 0 que sdo?

As Social Network Dances se encontram dentro da “moda-
lidade” de screendance (Rebs, 2021), ou seja, lugares onde o au-
diovisual e as suas tecnologias se tornam essenciais - juntamente
com a danga - para trazer a ideia da obra final (Rosenberg, 2012).
Logo, sédo dancas para a tela, entendidas como portadoras de ele-
mentos humanos e tecnolégicos que estéo inseridos na cultura di-
gital. H& uma reinvencao dos corpos - protagonistas da obra - e das
nocoes de tempo e de espago que passam a trazer uma imateriali-
dade no seu existir para além do corpo, tempo e espaco fisico. As-
sim, o proprio desempenho e percepc¢des do publico sobre estes
elementos é alterado nas performances virtuais, redefinindo a ex-
periéncia do movimento e da presenca (Rosenberg, 2009). Diferen-

tes formas de midia e linguagens artisticas (que provém do corpo e

® TikTok - TikTok - Make Your Day e Instagram - Instagram .
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da danga em associagdo com as tecnologias e a performance inte-
rativa) vao tornar estas fronteiras mais fluidas e inseridas na légica

da Cibercultura.

Na era na qual a interdisciplinaridade & muito valorizada tanto
nas artes como na academia, a forma hibrida do screendance
oferece um atrativo caminho para novas teorias e praticas. [...]
Defendo um modelo de screendance que ndo apenas tente um
engajamento ativo com multiplos discursos fora da narrativa con-
vencional da danga, mas que também reflita uma inerente inter-
disciplinaridade da propria screendance. Esta interdisciplinari-
dade é parcialmente produto de varias tensdes em jogo ao longo
da histéria da danca cinematogréfica e do seu inerente e inevi-
tavel hibridismo: tensdes entre diferentes géneros artisticos, en-
tre a cultura erudita e a cultura de massa, e entre 0 corpo e a
sua propria mediac@o (Rosenberg, 2012, p. 2)".

Dentro das screendances, podemos entender que ha a exis-
téncia de diversas outras categorias, como a videodanca, a anima-
dance, a cinedanca (filme danca), o registro de danc¢a®, etc., que se
diferenciam tanto na forma final de apresentagéo visual, quanto no
seu conteudo e proposito, convergindo para o “ponto comum” de
existirem a partir de uma tela (midia).

Harmony Bench (2010), por exemplo, incorpora outra
“classe” para pensarmos as screendances, a “social media-dance”.
Entendendo as midias sociais como o fruto oriundo da combinacéo

entre as plataformas de redes sociais e as affordances (ou seja, o

7 Tradugao feita do trecho “In an era in which interdisciplinarity is greatly valued in both the arts
and academe, the hybrid form of screendance offers a compelling lens for new theories and prac-
tices. (...) | advocate for a model of screendance that not only attempts an active engagement
with multiple discourses outside of the conventional narrative of dance but also reflects the inhe-
rent interdisciplinarity of screendance itself. This interdisciplinarity is parcially the product of the
va hrying tensions at play throughout the history os screendance and its inherent, inevitable hybri-
dity: tensions between different art genres, between high as mass culture, and between the body
and its own mediation”.

8 E importante salientar que existe uma diversidade de termos que tentam dar conta destas mo-
dalidades artisticas frutos da Cultura Digital em consonancia com a Danca. Entretanto, ndo foco
na pesquisa a discussao dos termos no presente momento. Porém, trago aqui uma breve defini-
¢do - segundo alguns pesquisadores da area - sobre estes termos - com fins didaticos:

- Videodanca: hibrido que nasce da juncéo entre a danga e o video (audiovisual), onde
essa alianca objetiva a expanséo e a transformacéo do tempo integrando as tecnologias
audiovisuais ao processo criativo (Caldas, 2012).

- Registro de danca: é o simples registro de performances, como forma de documentar
um trabalho presencial, ndo se encaixando na ideia de trabalho hibrido entre danca e
tecnologias, ainda que tenha a tela como dispositivo de fruicdo (Bastos, 2013).

- Animadance: produgdes audiovisuais, frutos das tecnologias da informacéo e da comu-
nicacdo que contemplam a danca tecnol6gica e o processo técnico e artistico da Anima-
¢éo (Rebs e Chies, 2023, p. 95).

- Cinedanca: hibrido oriundo da linguagem do cinema e da danca (Wosniak, 2006).
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conteldo, as apropriacdes, as conversagfes ndo previstas ou com-
binadas nestes espacos que determinam os modos de circulacédo
das informacgdes) (Recuero, 2021), Bench percebe que estas obras
precisam de uma interacdo das pessoas/publico (diferentemente
das outras screendances) para terem sentido, pois a sua evidéncia
estd no compartilhamento, na cépia, na manipulacéo, na apropria-
¢cdo e recirculacdo nas plataformas virtuais pelos seus participan-
tes. A partir dai, ela explora trés modalidades de social media-
dance: crowdsource, flash e coreografias virais. Crowdsourcing, no
contexto da danca, é compreendida por Bench como um processo
de criacdo coletiva, em comunidade de pessoas para a producao
de um trabalho coreogréafico que sera difundido, normalmente, na
internet. Ja a danca flash se caracteriza por ser um evento aparen-
temente espontaneo, organizado e dancado por grupos de forma
rapida em espacgos publicos fisicos, com posterior divulgacdo nas
midias sociais. Por fim, as coreografias virais sédo obras que se dis-
seminam rapidamente na internet através das plataformas de redes
sociais por meio de um engajamento massivo dos usuarios (Bench,
2010).

Entretanto, com a evolugéo das PRS e o dinamismo das in-
teracdes ocorrentes nestes espagos virtuais, percebemos a incor-
poracdo de outra modalidade de social dance-media: as social
network dances (Rebs, 2021). Elas ndo apenas compartiiham das
caracteristicas trabalhadas por Bench para definir as social media-
dances, como também aprofundam e integram novos modos ope-
rantes de produzir "dan¢a” nas plataformas de redes sociais, muito
peculiares da sociedade virtual atual. As SND séo coreografadas e
apropriadas por usuérios de e em PRS com a intencdo de agrega-
cdo de capital social e formacgédo de lagos através da rede, consti-
tuindo-se em obras abertas® (Eco, 2004) e ndo lineares (Rebs,
2021).

Assim, como toda screendance que emerge deste contexto
hibrido da dangca com as tecnologias, as SND sao possuidoras de

uma estrutura impar que contempla a danca e as tecnologias. Logo,

9 “A obra aberta é aquela que n&o tem um fim definitivo, aquela que, por sua estrutura mesma,

pde em jogo um namero infinito de possibilidades interpretativas, deixando para o espectador o
papel de completar e realizar o sentido da obra" (Eco, 2004, p. 19).
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pensar a estrutura de algo, é pensar sobre seus componentes e as
relacbes estabelecidas entre eles, constituindo um sistema particu-
lar (Moreira, 2004). Ou seja, qualquer organizacao (seja ela a arte,
a danca, o ciberespaco etc.), para existir, necessita ter uma base
de elementos que agirdo entre si de forma sistémica e formardo a
sua existéncia e identidade. Estes elementos estruturantes, no en-
tanto, ndo sdo estaticos justamente por partilharem de duplas vias
de afetacdes provenientes da sociedade que jamais € inerte ou pre-
visivel.
Stuart Hall (1999) salienta que a cultura busca penetrar em
cada recanto da vida, agindo e se adaptando ao cotidiano social e
a suas “ferramentas”. Esta cultura proveniente das interagdes soci-
ais por meio das tecnologias, seus artefatos e apropriagdes advin-
das desta relacédo, atua como transformadora do sentido original ou
mesmo oferece espagos de releituras de diversas praticas sociais,
propondo releituras de suas estruturas, como é o caso ocorrente na
danca (para a screendance). Logo, linguagens e meios se mistu-
ram, compondo um novo sistema de signos que implica em com-
preender uma nova estrutura conformadora desta obra hibrida
(Santaella, 2009). Assim, mesmo propondo o entendimento de
forma estrutural dos elementos compositivos destas produgdes,
compreende-se gue eles ndo sao possiveis de serem pensados in-
dissociaveis uns dos outros.
E importante ressaltar que o hibridismo de linguagens estru-
turantes ndo quer dizer abandonar a intencéo da obra. Capelatto e
Oliveira (2014) tratam deste ponto justamente quando tentam en-

tender a linguagem (estrutura) da videodanca:

Nesse encontro de linguagens, a danga ndo deixa de ser danga
para tornar- se video, nem o video deixa de ser video para tor-
nar-se danga. Pelo contrario, as singularidades de cada uma das
linguagens sdo mantidas, porém, uma deixa se afetar pela outra
na constru¢do de uma nova linguagem, que também sera singu-
lar, no sentido de que nao sera ‘Danga’ nem ‘Video’, mas ‘Vide-
odanga’. [...] Ao invés de permanecerem, cada uma em seu ter-
ritério unico, as linguagens artisticas podem se retroalimentar,
criando novos espagos (Capelatto e Oliveira, 2014, p. 15 - 16).

De uma forma menos complexa, as SND também po-
dem ser consideradas dancas ou simples produtos audiovisuais. A

grande diferenca - e € 0 que se propde para a discussao - € que na
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linguagem estruturante das SND, ainda ha a linguagem das plata-

formas de redes sociais.

3. Procedimentos Metodoldgicos

Objetivando refletir sobre a estrutura que compde as SND
por meio da compreensao da estrutura de suas linguagens hibridas,
a presente pesquisa desenvolveu-se durante trés anos (de novem-
bro de 2021 a novembro de 2023) em uma observacao a partir da
experiéncia da pesquisadora no modo de funcionamento das SND
nos aplicativos TikTok e Instagram.

A observacéo cientifica se caracteriza pela coleta de dados
para “conseguir informagdes e utilizar os sentidos na atencéo de
determinados aspectos da realidade. N&o consiste apenas em ver
e ouvir, mas também em examinar fatos e ou fenémenos que se
deseja estudar” (Marconi e Lakatos, 1999, p, 90). Por meio dela,
o(a) investigador(a) é aproximado(a) a realidade, exigindo que
ele(a) utilize suas percepgdes para sistematizar os dados para pos-
terior analise. Assim, esta observacdo se organizou em etapas:

(1) Observacgéo Assistemética: Apesar da entrada nos aplicativos,
nao se interagiu com o0s usuarios produtores de SND (ou seja, ndo
foram curtidas, comentadas e nem compartilhadas as postagens).
Apenas observou-se o fendmeno de publicagdo das SND de forma
espontanea, livre, ocasional e acidental (Marconi e Lakatos, 1999).
Atraves desta observacao inicial, percebeu-se alguns padrbes de
indexacdo utilizadas por estas SND, como a presenca das
hashtags® #dancinhaTikTok, #dancechallenge, #dance, #danca,
#desafiodedanca, #randomplaydance etc., que foram posterior-
mente utilizados para acesso mais rapido as SND. Apos, os pro-
prios aplicativos TikTok e Instagram faziam o servigo de selecionar
contetdos de SND que, por meio de uma inteligéncia artificial e ras-

treamento da navegacao no app, identificam como sendo um con-

10 S50 categorizagdes, marcacbes do contetdo, tornando-o buscavel e visivel a um publico

maior.
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tetdo interessante para o usuario (devido aos algoritmos de reco-
mendac&o e visualizagdo'?). Com isso, automaticamente o scroll*?
das PRS ja trazia outros contetudos semelhantes. Esta observacéo
se deu por um longo periodo de estudos (de 2021 a 2022) e teve
uma diversidade de fins em um primeiro momento, como 0 enten-
dimento do que seriam estas SND, como elas se organizavam en-
guanto fendbmeno social nas redes, suas formas compositivas e, so-
bretudo (o foco deste artigo) o entendimento de sua estrutura e di-
ferenciacdo das demais screendances.

(2) Observacéo sistematica e ndo-participativa: Apés esta “entrada
a campo” por meio da observacio assistematica, passou-se a uma
observacdo mais complexa, onde se buscou a identificacdo de ele-
mentos das linguagens da danca e da linguagem do audiovisual
(detalhados nos préximos capitulos) para, posteriormente, coloca-
los em perspectiva com a linguagem das redes sociais a fim de de-
finir a estrutura destas SND. Ou seja, estabeleceu-se categorias
necessarias para a andlise. Ela foi mais planejada e controlada
(Marconi e Lakatos, 1999), com o propésito de selecionar apenas
SND e diferencia-las de outros tipos de conteudo audiovisual com-
partiihados nestas plataformas. Juntamente, buscou-se o signifi-
cado gue elas apresentavam ter para os usuarios das redes, atra-
vés de uma andlise do modo como geram interagcdes no ambiente
virtual. Logo, esta etapa durou aproximadamente um ano e, para
fins de registros, foram salvos cerca de 357 videos de SND em uma
pasta digital para posterior anélise e comparagéo de umas com as
outras com a inteng&o de identificar os elementos que as confor-
mam.

A seguir, apresento, juntamente com uma revisdo teérica,
as linguagens presentes e seus elementos estruturantes, observa-
dos em todas as SND analisadas, bem como a analise acerca delas
no contexto contemporaneo da Danca em plataformas de redes so-

ciais.

11 Estes algoritmos utilizam técnicas que personalizam o contetido dos usuarios com base em
seus supostos interesses e interacdes a partir do que foi visualizado ou que o usuario demonstrou
interesse (curtidas).

12 Termo associado a acdo de movimentar (para cima ou para baixo) o contetido visual de uma
interface a partir da tela de um dispositivo mével ou computador com a intencéo de passar e/ou
buscar novos contetidos ou informacoes.
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4. A linguagem Audiovisual e as SND

A linguagem das tecnologias do audiovisual, para além do
simples registro ou da documentacgédo de fatos, alcanca uma multi-
plicidade de escolhas que envolvem o entendimento da técnica do
video e do audio, o sentido que se pretende conceber pelo seu uso
e a nocao artistica de criacdo. Ela é um sistema heterogéneo, pois
"reprocessa formas de expressdes colocadas em circulagédo por ou-

tros meios, atribuindo-lhe novos valores" (Machado, 1993, p. 8).

Todavia, é possivel compreender que a composigao estru-

turante do audiovisual possui elementos para além de uma mera
juncéo entre audio e visualidades, ou seja, parecem existir mais ca-
racteristicas provenientes de (1) elementos técnicos e (2) elemen-
tos narrativos que se fundem de maneiras diversas para a produgéo
final (Bemfox, 2021). Implica pensar que a linguagem estruturante
do audiovisual compreende ndo apenas a agéo das tecnologias/téc-
nicas agregada ao uso de ferramentas, softwares etc., mas também

a forca, a criatividade, a acdo da mente humana na sua composi-

cao.
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caracteristicas dessa dimensdo apontam para uma associacao
com a identidade dos sujeitos (como interior de quartos, decora-
¢Oes especificas e, grande parte das vezes, 0 proprio corpo em mo-
vimento do usuario).

A dimensao do recorte espacial, conforme Schulze (2014)
afirma, é a do enquadramento que determina o que serd visto, com-
pondo-se das movimentacBes de camera e os planos escolhidos e
a acdo de softwares ou técnicas de gravacao para a edi¢cao e cons-
tituicdo final da obra. Nas SND normalmente sdo enquadramentos
verticalizados (da tela do celular). Estes elementos técnicos agem
ligados a iluminag&o (natural ou artificial), ao cenario, a fotografia,
a movimentagdo captada (visuais) e a possibilidade de dublagem,
aos efeitos de som, musica escolhida etc. (sonoros). Todos eles
estdo restringidos - enquanto obra final - a visualidade limitada pela
tela.

Quando pensados nas SND, os elementos técnicos da lin-
guagem audiovisual se situam dentro das proposi¢cdes das PRS.
Eles séo formados por uma gama de possibilidades limitadas pelo
aplicativo e que aparecem como facilitadores destes processos,
oferecendo uma usabilidade agradavel, simples de manuseio no
sistema, com uma gama de oportunidades e possibilidades que
economizam tempo e otimizam os objetivos dos seus utilizadores
ao comporem a obra. Logo, agdes como “recortes de telas”, “cortes”
e “colagens”, utilizagao de filtros e sobreposi¢cdes de imagens (por
exemplo) - que antes eram mais complexas quando editadas em
softwares especificos -, hoje séo facilitadas pela simplicidade do
sistema de edicdo oferecido dentro das PRS aos seus usuarios.

Para além dos elementos técnicos, podemos pensar ainda
na presenca de elementos narrativos (ou mesmo "comunicativos")
na linguagem audiovisual que est&o presentes nas SND. E possivel
relacionar esta nocao ao sentido desejado, a linearidade (ou pro-
posta de linearidade) da narrativa proveniente dos convites de usu-
arios para outros atores da sua rede, para dar “continuidade” as
suas criagbes ou mesmo compartilharem suas produgdes na PRS.

Normalmente, estes elementos narrativos audiovisuais pa-

recem estar vinculados a sentidos pré-produzidos (e estimulados)
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na rede social, como por exemplo, convites para participar de chal-
lenges™. Ainda que muitos trechos de SND repitam coreografias,
mais do que ser classificado como “uma danga melhor executada
tecnicamente” ou “um trecho com edicdo e técnicas audiovisuais
melhor elaborado” do que outro, a busca principal na lida com os
elementos audiovisuais técnicos e narrativos nas SND indica ser
para a criacdo de uma identidade que “traduza” e carregue tracos
particulares dos atores sociais (como por exemplo, seu género de
danca favorito, gostos por séries ou mesmo capacidade criativa e
inovadora sobre a proposta trabalhada). Isso faz com que a SND
seja curtida ou mesmo compartilhada, ocorrendo a valorizacéo da
pratica de apropriacéo da linguagem audiovisual na obra pelos su-
jeitos criadores e consumidores das SND, conferindo-lhe uma ori-
ginalidade Unica dentro de uma acepc¢ao de continuidade na inter-

net.

5. Alinguagem da Danca e as SND

A linguagem da danca é tratada por Marques (2010) como
uma forma potencial capaz de oferecer "lentes" para o conheci-
mento, descobrimento e reflexdo do sujeito sobre 0 mundo. A lin-
guagem da danca é arte do/com/pelo corpo e é impregnada do po-
tencial de transformacgdo dos cendrios cotidianos sociais" (Mar-
ques, 2010, p. 28). Tavares (2016) também explora esta linguagem
da danca a partir de processo criativo envolvendo o corpo, movi-
mentos e espacos na construcdo de seu discurso artistico, caracte-
rizando um espaco dindmico que transcende a técnica, a perfor-
mance e ainda tem seu significado indissociado aos fatores cultu-
rais e historicos.

Logo, € possivel compreender o (1) corpo (0 que se move
em relacdo a paisagem sonora, no tempo e no espago) como um

dos primeiros elementos constitutivos da linguagem da danca. Este

13 Os challenges em apps como o TikTok ou o Instagram sdo desafios ou convites para 0s usu-
arios participarem de uma competicdo que envolve o incentivo a producéo de videos (no caso,
de SND) seguindo um tema especifico. Normalmente, eles estdo associados a trechos de musi-
cas, dancas, tendéncias etc.
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corpo, mesmo que abstrato ou reconstruido/criado pelas tecnolo-
gias digitais, precisa existir para que se visualize a linguagem da
danca. Ou seja, para haver danca, deve haver um corpo movente
(ainda que virtual ou imaginario).

Para além do corpo, Laban (1978) trabalha a noc¢éo de in-
tencionalidade de (2) movimento deste corpo, ou seja, de seu des-
locamento espaco-temporal com um propésito (no caso, de dan-
car). Parte-se, entdo, de que hd uma consciéncia de se estar dan-
¢ando (ainda que esta consciéncia possa ndo partir do corpo que a
executa, mas dos olhos que o percebem) associada a uma estética.
Com isso, a presenca de um corpo que transita no espaco é funda-
mental para a linguagem da danca.

Ao deslocar-se com designio de dancar, este corpo em mo-
vimento é repleto de uma (3) dinamica particular, tendo a sua esté-
tica determinada pelo ritmo (o "lugar" que se estabelece na relacdo
entre tempo-espaco), pela energia desprendida, pela sua resistén-
cia e velocidade para a realizacdo da danca (Dantas, 2020). Denota
perceber que o corpo movente tem dindmicas especificas que de-
terminardo o modo como se d& este deslocamento espacial. Assim,
temos um corpo em movimento intencional, que desprende energia
e desloca-se em tempo e espaco especifico, relacionando-se com
0 mundo que o cerca a partir de uma forma (ou estrutura) desen-
volvida pela organizacdo de seus movimentos nessa dimensao.

Esta linguagem da danca, com as tecnologias audiovisu-
ais, expande seus lugares de atuacao “final” para ambientes, inclu-
sive, isentos de concretude. Ha danca em outros espacos, além dos
teatros, das ruas, dos palcos. Ainda que este seja um "suporte" es-
sencial para a sua percepc¢édo, este espago tornou-se também vir-
tual, oferecendo outros modos de pensarmos a coeréncia das di-
mensodes formativas da linguagem da danga (Wosniak, 2020), in-
clusive nas SND. E o que aborda Lepecki (2018), quando o autor
discute questbes associadas a performance e a visibilidade nas
PRS, compreendendo a danca nestes lugares ndo apenas como
uma pratica, mas um produto cultural capaz de criar modos de per-
cepcao e consumo da arte da danca. O corpo pode ser fragmen-

tado, pode ser criado, pode ser sugerido, pode ser moldado, ani-
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mado e reapropriado por meio das tecnologias do audiovisual, ad-
quirindo novos designs (Spanghero, 2003). O movimento - tdo as-
sociado ao tempo e ao espaco - encontra-se fragmentado e mon-
tado conforme a intencéo do usudrio que encontra a possibilidade
de acumular funcdes (bailarino, editor, gravador, coredgrafo, diretor
etc.).

Assim, as SND ter&o seus corpos construidos a partir de IA,
de técnicas de animacdes ou mesmo multifacetados pelo processo
de edicao das plataformas. Terdo o movimento dentro de um ritmo
e limitado pela tela de um dispositivo, mas que, ainda assim, esta-
belece uma relagéo tempo-espaco pelo dinamismo audiovisual das
PRS. Este movimento incide em um “deslocamento” determinado
pelas intencionalidades dos usuérios que acumulam funcionalida-
des nestas plataformas. Ha danca! Ainda que ela seja ressignifi-
cada e reposicionada nestes produtos artisticos/culturais em um
universo virtual ditado pelas audiovisualidades e suas dinamicas.

Percebe-se ainda que este formato de producdo e consumo
da linguagem da danca proveniente das PRS, revela tracos da so-
ciedade atual tida como a Sociedade de Imediatismo*4, alcangcando
uma visibilidade global e instantdnea para dancarinos e coreégra-
fos que conquistam audiéncias ao redor do mundo (por meio de
uma conexao a internet) sem a necessidade de possuir um canal
tradicional de divulgacdo (como escolas de danca, por exemplo®®).
Do mesmo modo a linguagem da danca adquire um carater "viral",
de conteldo instantaneo desenvolvido em videos curtos que pare-
cem priorizar o entretenimento sobre a estética ou técnica presente
no contexto tradicional da danca. Ha& o desenvolvimento de uma
cultura de consumo rapido, de valorizagdo de "modismos”, tor-
nando estas tendéncias impactantes na inovacgao artistica de outros

tipos de danca presentes nos espagcos fisicos?®.

14 O imediatismo € caracterizado como uma qualidade do mundo contemporaneo que é agra-
vada pelo uso intensificado das plataformas de redes sociais. Ha um excesso de informacdes
que chega em um intervalo de tempo muito curto aos sujeitos, dificultando o aprofundamento e
reflexdo acerca dos contetidos (Rushkoff, 2013).

15 Vide o K-Pop que se consolida e populariza como possivel novo género de musica e de danca
por meio das plataformas de redes sociais, revelando influenciadores no mundo da danc¢a e no-
vas préticas na educacao formal e informal de danca (Valle e Dantas, 2024).

16 Consequentemente, este fendbmeno da danca em plataformas de redes sociais pode ser dis-
cutido e criticado por suas potencialidades em tornar a danga um produto meramente consumivel

23



REVISTA BRASILEIRA DE ESTUDOS EM DANCA Rio de Janeiro, 03(06), e030604. 2024,2
ISSN 2764,782X

6. A linguagem das Plataformas de Redes sociais e a SND

As plataformas de redes sociais (PRS) sdo compreendidas
por Boyd e Elisson (2007) como sistemas que oferecem ao usuério
(1) a criacao de um perfil pessoal que é tornado publico, (2) a pos-
sibilidade de conexdes com outros perfis (pessoas), de modo a for-
mar redes e (3) a possibilidade de realizar trocas (comunicacdes)
entre estes perfis dentro do sistema. Logo, sites como o Facebook,
ou plataformas como o Instagram e TikTok, s&o exemplos de PRS.
Neles, pessoas se reinem, criam comunidades virtuais, interagem
de modo virtual, produzem e compartilham contetdo, desenvol-
vendo um fluxo continuo de circulagéo de informacdes e relacdes
sociais.

Suportada e ocorrente pelas redes de telecomunicagdes
criadas com o processo digital, a linguagem das PRS vai se desen-
volver em lugares virtuais, com cenarios multiplos, sociais e dina-
micos, oferecendo as pessoas a possibilidade de interagir a qual-
guer momento e em qualquer lugar do planeta (Recuero, 2009).
Este trdfego de informacdo caracteriza-se por ser instantaneo, o
gue o torna um espaco real, ndo fisico e ubiquo (Lemos, 2023).
Significa que estas plataformas nascem em um ambiente virtual,
ainda que associadas (sempre) ao universo fisico (afinal, precisam
das pessoas para a sua vitalidade ocorrer, bem como o aparato do
hardware).

A Cibercultura surge a partir de um conjunto de ideais que
se encarnam nos seus dispositivos técnicos (Lemos, 2023). Ou
seja, desde o0 seu surgimento, ela afeta e é afetada pela sociedade
contemporanea, estimulando a busca (ou idealizacédo e romantiza-
¢ao) pela interatividade por meio de uma comunicacdo horizontal,
dinamica e virtual, assim como a pratica comum da colaboracao
(incentivo a parcerias, cooperacdes no ciberespaco, sem necessa-

riamente, ter monetizacdo em troca). A liberdade de acesso a infor-

- fruto da cultura vigente - ao invés de um processo artistico genuino. Porém, ndo focamos neste
artigo esta discusséo.
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macao (a circulacao e difusdo de informagbes de forma livre e gra-
tuita) é solicitada e potencializada pela conectividade global (inde-
pendente dos limites das fronteiras geograficas) (Lemos, 2001).
Desse modo, ha certa descentralizacdo do poder, ha uma "quebra"
na hierarquia tradicional presente em outras midias organizadas em
redes centralizadas que determinavam o que poderia circular para
as massas. Nestes ambientes ainda h4 a possibilidade e aceitacéo
do anonimato (o usuéario pode ndo se identificar ou mesmo criar
identidades diferentes das que o compdem no universo fisico) e o
constante incentivo a auto expressao (personalizacao e liberdade
de expressdo em espacos que estimulam a criatividade) que se da
em blogs, PRS, sites, etc.’.

Com isso, elementos politicos e simbdlicos fardo parte de
sua linguagem, definindo-a e caracterizando-a enquanto um sis-
tema formador e produtor ndo apenas de comportamentos sociais,
como de valores que afetam (também), os espacos fisicos e os de-
mais campos cientificos. E o caso do conceito de “inteligéncia co-
letiva” que é entendida como “uma inteligéncia distribuida por toda
parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que
resulta em uma mobilizagao efetiva das competéncias” (Lévy, 2007,
p. 28). Ela se consolida em uma arvore de saberes partilhados gra-
tuitamente entre as pessoas que fazem parte da Cibercultura. Con-
sequentemente, a internet e a sua cultura possuem como base de
sua construcéo de sentido, a inteligéncia coletiva, definindo modos
de operacao nestes espacos - e este pensamento é presente nas
PRS e, dessa forma, nas SND. O conhecimento parte de um ideal
de ser construido conjuntamente, distribuido, valorizado e cele-
brado entre seus usuarios, sem buscar, necessariamente, um re-

torno financeiro ou mesmo valores estéticos exaltados no mundo

17 Nao se pretende aqui afirmar a presenca de uma total democratizagao e descentralizacao da
informacéo na Cibercultura, pois se reconhece a existéncia de grandes corporacdes e empresas
agentes nos diferentes lugares do ciberespaco, assim como incentivar a romantizacdo da Ciber-
cultura. Identifica-se e corrobora-se com o reconhecimento da presenca da desigualdade digital
(nem todos possuem acesso a internet), o que acarreta o aumento das disparidades sociais e
econdmicas, bem como a crenca de informag8es enganosas e manipuladoras (desinformacéo),
entre outros problemas (automacéo da méo de obra, excesso de informacéo, cyberbullying,
questdes de privacidade e seguranca etc.). Entretanto, neste artigo, ndo iremos discutir estes
pontos.
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fisico. Junto a isso, temos a nocao de cultura participativa traba-
Ihada por Jenkins (2015) que se integra a dinAmica do comporta-
mento nas PRS, implicando em valorizacdo na participacdo e cola-
boracdo de tarefas (ou trabalhos) entre pessoas, findando na for-
macao da elaboracao da inteligéncia coletiva.

Pensando nas SND, os fragmentos produzidos apontam
possuir uma intencéo de serem propagados na rede, incorporando
a ideia de difusao das produgdes, ao mesmo tempo em que “convi-
dam” outros usuarios a produzirem o mesmo tipo de conteudo. Es-
tas acfes sdo mais perceptiveis quando encontramos SND do tipo
challenges, ou seja, aquelas que desafiam outros usuarios a entrar
na ideia de competicdo e concepc¢ao de novas dancas para as PRS.
A producao em sequéncia, o apoio mutuo no compartilhamento ou
mesmo na atividade de continuidade de coreografias virtuais em
trechos de SND demonstram a organizacgéo e a ldgica social e cul-
tural destas producgdes de danca ligadas as tecnologias das PRS.
Poderiamos perceber aqui a presenca de sentido trabalhado por
Bench (2010) nas dancas crowdsource e, até mesmo, nas dancas
virais. As dindmicas de competicdo e cooperacdo apontam, inclu-
sive, atuar como forgas motrizes capazes nao apenas de “movi-
mentar” as PRS, como também de promover valores sociais bus-
cados por comunidades ou usuarios.

Recuero (2009) aborda o entendimento da busca dos usua-
rios das PRS de valores como a visibilidade (o quao visivel o usua-
rio é na rede), a popularidade (o quao reconhecido o usuério é na
rede), a reputacdo (associada a percepcao positiva do usuario na
rede) e a autoridade (o quanto o usuéario domina determinado con-
tetudo e influencia os demais atores da rede). Consequentemente,
ao adquirir estes ideais, tem-se acesso a um conjunto de recursos
partilhados pelas redes sociais na internet que sao usufruidos tanto
de forma coletiva, quanto individualmente pelos seus usuarios, ou
seja, tem-se o capital social'® que estrutura as relacdes sociais da-
das no ciberespaco. Esse capital social (valores preconizados nas

PRS) aponta ser fundamental para a producdo e existéncia das

18 Parte-se do conceito de capital social trabalhado por Bourdieu (2006), entendido como o con-
junto de recursos valorizados e partilhados de forma individual ou coletiva por pessoas através
de suas redes de rela¢cfes sociais.
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SND. Ou seja, elas podem ter orientacOes atreladas a produgdes
artisticas como finalidade!®, mas nascem, em um primeiro mo-
mento, de produc¢des que sdo fundidas culturalmente nestas prati-
cas sociais digitais.

Mais do que uma producdo audiovisual com a presenca de
elementos técnicos bem executados na danca ou mesmo nha pro-
pria producéo e edicdo do video em padrdes de alta qualidade, a
aquisicao destes valores sociais nas SND é ocorrente na acao do
compartilhamento da danca, na sua colaboracdo, e/ou nha aprova-
¢cao e participacdo da “brincadeira”. Esse processo criativo atua
para o desenvolvimento de coreografias em rede, ou seja, o foco
das criacdes € a busca pelo capital social, de interacdo social me-
diada e na aquisi¢éo dos valores de visibilidade, popularidade, re-
putacdo e autoridade. Por este motivo, a estrutura das PRS é vol-
tada para o estimulo destas dinamicas e producdes de sentido,
compondo-se em espacos de interacdo muatua entre os atores (co-
mentarios e mensagens) e interacdes de estimulo-resposta (curti-
das, marcacdes, compartilhamentos etc.).

Por meio destas redes de trechos de SND, outro elemento
caracteristico da linguagem das PRS é a prépria organizacgéo hiper-
textual presente nas PRS. Bolter trata o hipertexto como “um modo
de organizacéo textual que permite ao leitor navegar entre diferen-
tes partes do texto, conectando-as por meio de links que criam uma
rede de significados e informacdes” (Bolter, 1991, p. 11). Essa no-
¢éo é caracterizada como a forma de estruturacdo geral da internet,
ocorrendo, assim, nas PRS e retratando uma particularidade impar
da constituicdo das SND em relacdo as demais screendances. O
contetdo disseminado permite a construcdo de redes de links (ou
trechos de SND) que sao “clicados”, navegados e visualizados pe-
los usuarios, que acabam por criar “coreografias mentais” Unicas
em cada trajetoria de navegacao no aplicativo. Logo, as SND, den-
tro do campo da danga, podem ser percebidas como “dancgas hiper-

textuais”.

19 vide as produgdes de SND do Masaka Kids (grupo formado por criancas de Masaka, em
Uganda).
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Tem-se elementos comunicativos como o texto, as legen-
das, os videos e as fotografias, que facilitam a navegacao e a co-
reografia hipertextual nas SND. Por exemplo, o uso de hashtags ou
mesmo a utilizacdo de links e icones visuais que parecem compor
um esquema de tematicas especificas. Este uso de hashtags
aponta incorporar também a perpetuagao de “rastros”, pois as pro-
ducBes se tornam recuperaveis e buscaveis dentro das platafor-
mas. Ou seja, vocé pode assistir determinado trecho de SND e, por
meio destas “marcagdes”, encontra-lo na rede em outro momento,
trazendo a qualidade de perpetuacdo e memdéria do conteudo que
fica disponivel na internet. Por conseguinte, é possivel realizar no-
vos trajetos hipertextuais (a partir destas buscas) na composicao
destes mesmos trechos coreografados de SND.

Além destes elementos que comp&em as SND, temos a utilizacdo
de memes (representacdes culturais e normalmente sarcasticas
gue sao propagadas nas redes sociais online) (Dawkins, 2017) e
de filtros que alteram a aparéncia das imagens e videos, compondo
a estética buscada pelo seu criador. Logo, novamente, mais do que
mostrar a “realidade” (muitas vezes associada ao universo fisico),
o fundamento esta na criagédo, na apropriagdo social do contetdo
gue busca fomentar a partilha de valores sociais entre 0s sujeitos
da rede, atuantes da PRS.

Justamente pela narrativa hipertextual, é possivel compre-
ender um rompimento da linearidade tradicional das narrativas au-
diovisuais, fazendo com que estes formatos fragmentados e os pro-
prios algoritmos voltados a personalizacéo do feed® de cada usu-
ario, crie uma experiéncia Unica para cada pessoa (baseada em
suas preferéncias e interacdes na plataforma). Além disso, hd um
scroll infinito nestas PRS que facilita o "navegar" do usuario em di-
ferentes caminhos, ndo sabendo exatamente o que vira a seguir,
tornando muito dificil um mapeamento de sua trajetéria no consumo
dos videos assistidos (e, também das SND).

Assim, cada “trecho” produzido pelo usuario das PRS nao

tem o propésito de ter um “final” (ou mesmo um inicio). Ele parte de

20 E entendido como o fluxo de contetido continuo nas PRS composto por fotografias, videos e
outros tipos de informac¢des. Cada usuario possui um feed muito particular determinado pelo seu
comportamento e preferéncias na rede.
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um recorte coreogréafico, em um recorte de tempo (normalmente en-
tre 15 e 30 segundos) lan¢cado na rede. Portanto, os sujeitos das
PRS séo ativos no processo de producéo destas SND, participando
de sua "continuacdo" que é disseminada em rede, determinando

caminhos infindaveis de leituras e processos criativos.

7. Consideracdes Finais

Ainda que as linguagens da danca, do audiovisual e das platafor-
mas de redes sociais tenham sido apresentadas neste artigo de
forma sistematica (com finalidade didatica), é fundamental perce-
bermos que elas sdo indissocidveis na concepcao e entendimento
das social network dances.

A linguagem audiovisual e a linguagem da danca ja eram
percebidas e reconhecidas como estrutura em outras dangas para
a tela. Porém, elas sdo apropriadas para uma coeréncia presente
em plataformas de redes sociais, priorizando produgdes rapidas,
curtas, em formato vertical (para dispositivos méveis) e que reper-
cutem a necessidade da apropriacdo, personalizacéo e/ou criativi-
dade na formulacdo do conteudo que carrega os elementos da
danca.

Mais do que uma execucao de movimentos feitos de forma
“limpa” ou profissional, a danga acontece em corpos humanos e
nao-humanos, buscando fluir e interagir com outros corpos virtuais
organizados por outros atores das redes sociais. No entanto, o
grande diferencial nas SND é que, além destas abordagens que
determinam as screendances, tem-se, obrigatoriamente e constitu-
tivamente a linguagem das PRS que parecem unir outros sentidos
e valores que passam a ser compreendidos na &rea da danga e que
s6 séo ocorrentes nestes espacos de interacao virtual.

Ainda que consideradas dentro das Social Media Dance, as
SND possuem patrticularidades que as distinguem das demais ca-
tegorias. Esta modalidade de screendance aponta para mais do
gue o simples compartilhamento e colaboragc&do de dancas nas re-
des virtuais, mas para um processo sobre como estes movimentos
séo filmados, editados e colocados na rede com a finalidade de po-

tencializar interacfes e agregar valores sociais aos seus usuarios
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(que séo - ao mesmo tempo - os artistas, bailarinos, editores, com-
positores, coredgrafos e “publico” destas obras). Assim, as produ-
¢Oes artisticas e/ou culturais das SND nas PRS véao se configu-
rando na hipertextualidade da internet, construindo uma malha de
possibilidades de caminhos coreograficos com experiéncias Unicas,
ainda que com significacdes coletivas.

A sua ideia desafia o “formato” das produg¢des audiovisuais
tradicionais (associadas a padrdes pré-estipulados por monopolios
culturais caracteristicos do capitalismo) ou mesmo padrbes estéti-
cos da danca (cobrados pelas técnicas de diferentes géneros).
Tem-se uma maior democratizacdo na producéo e na disseminacao
das obras de SND na dire¢édo de que praticamente qualquer pessoa
(bailarina ou n&o, editora ou ndo, cineasta ou ndo) é capaz de dan-
car, de editar, produzir obras e distribuir estas produgdes artisticas
e/ou culturais para muitas outras pessoas em segundos. Dessa ma-
neira, a danga encontra um outro lugar esponténeo e popular para
a sua ocorréncia (o ciberespago).

Assim, para pensarmos a estrutura das SND, a danca, o au-
diovisual e as plataformas de redes sociais devem ser profunda-
mente interligados. A forma como a dancga € executada, registrada,
compartilhada e consumida nessas plataformas digitais ndo pode
ser dissociada, ja que todas essas dimensdes se influenciam mutu-
amente e geram novos significados no contexto digital e, em razao
disso, fora dele.

Para além da compreensédo da linguagem estruturante das
SND tratada neste artigo, aponto para a necessidade de um maior
entendimento destas produgfes dancantes na Cibercultura, pois
elas motivam e corroboram com as interagdes sociais e dindmica
nestes espacos virtuais, afetando ndo apenas o universo fisico,

mas o universo e campo da Danca em sua totalidade.
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