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Este trabalho é dedicado ao movimento ballroom, que
transcende a performance e se afirma como um poderoso ato de
resisténcia e celebragédo da identidade. Mais do que uma
expressao artistica, o ballroom é um refugio de autenticidade,
um espacgo de empoderamento e pertencimento onde corpos e
histérias se tornam arte viva; Aos lendarios que nos inspiram,
aos amigos que caminham ao nosso lado, e a todas as almas
que fazem do balroom uma comunidade vibrante e
transformadora; Que este trabalho ecoe a forga, a beleza e a
profundidade deste movimento, mostrando que a danga nZo é
apenas movimento, mas uma declaracdo de existéncia, um
manifesto de identidade e uma celebragdo de vidas que se
recusam a ser invisiveis.
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“Ou iremos encontrar um caminho, ou construiremos um”
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RESUMO

O trabalho prop&e o desenvolvimento de um aplicativo inovador para promover
a socializacéo e a difusdo da cultura da danga, utilizando a tecnologia como meio de
superar barreiras no mercado e fomentar a inclusao e participagdo na comunidade de
danga. A plataforma busca facilitar o acesso a danga para pessoas de diferentes perfis
sociais, estimular o aprendizado continuo e promover habilidades sociais. Além disso,
aborda questdes como a falta de apoio financeiro e a distor¢do da danga na midia,
frequentemente ignoradas nas discussdes culturais. A metodologia utilizada é
qualitativa e descritiva, com coleta de dados por meio de entrevistas, questionarios e
observagdes diretas, realizadas de forma hibrida (presencial e online), para incluir
diversas perspectivas da comunidade de danga, como professores, dangarinos,
alunos e organizadores de eventos. O projeto pretende criar uma plataforma digital
acessivel e interativa, incentivando a troca de experiéncias entre usuarios e
superando barreiras fisicas e geograficas. A iniciativa visa enfrentar desafios como a
escassez de recursos, a invisibilidade da danga na midia e a falta de incentivo a
participacdo comunitaria, consolidando o aplicativo como ferramenta para fortalecer
redes sociais, promover inclusdo digital e democratizar o aprendizado da danca. A
relevancia do tema reside no impacto positivo da danga para o bem-estar fisico,
emocional e social. Ao conectar praticantes e professores de diferentes regides e
perfis, o aplicativo pretende transformar o cenario atual da danga, promovendo
interatividade, inclusdo e colaboragdo. A gestdo de projetos foi essencial no
desenvolvimento, garantindo que o aplicativo seja funcional e atenda as necessidades

culturais e sociais da comunidade de danga.

[Palavras—chave: Socializagdo da Danga. Inclusdo. Tecnologia. Cultura. Gestdo de

Projetos.



ABSTRACT

This project aims to develop an innovative application to promote socialization
and disseminate dance culture, using technology to bridge market gaps and encourage
active participation in the dance community. The platform seeks to make dance more
accessible, foster continuous learning, and enhance social skills while addressing
challenges like limited financial support and misrepresentation of dance in the media.
The qualitative and descriptive methodology includes semi-structured interviews,
questionnaires, and observations, conducted both online and in-person, to gather
diverse perspectives from dance teachers, professionals, students, and event
organizers. The expected outcome is an accessible and interactive digital platform that
facilitates knowledge exchange, collaboration, and engagement in local dance
communities. The project aims to overcome geographical barriers and promote
inclusion, strengthening social networks in dance and expanding its reach. By
connecting practitioners and teachers from various regions, the application aspires to
transform the dance landscape, fostering collaboration and making dance knowledge
widely accessible. Strategic project management ensured the development of a
functional tool that meets the cultural and social needs of the dance community,

creating a more inclusive and dynamic environment.

Key words: Dance Socialization. Inclusion. Technology. Culture. Project Management.
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1. INTRODUGAO

Nos ultimos anos, a tecnologia tem desempenhado um papel cada vez mais
importante na promogao da interagdo social e no fortalecimento das comunidades
online. Nesse contexto, a danga emerge como uma forma de expressao artistica e
cultural que ndo s6 une pessoas, mas também promove o bem-estar emocional e
fisico. No entanto, apesar da crescente popularidade da danga, a falta de incentivo e
de recursos adequados tem sido uma lacuna significativa no mercado, desmotivando

potenciais praticantes e dificultando a participagdo ativa na comunidade da danga.

Este trabalho propée uma iniciativa inovadora na forma de um aplicativo
destinado a preencher uma lacuna existente, visando incentivar a socializagéo e o
envolvimento dentro da comunidade da danca. Para alcangar esse objetivo, sera
realizada uma analise abrangente das necessidades e desafios enfrentados pelos
praticantes de danga, bem como uma investigacdo minuciosa das oportunidades

proporcionadas pela tecnologia contemporanea.

A proposta deste estudo é desenvolver uma solucdo pratica e eficaz que
promova a interagao entre os entusiastas da dancga, criando um espaco virtual que
transcenda as limitagbes fisicas e geograficas. Nesse sentido, sera fundamental
empregar ferramentas de gestdo de projetos para garantir a eficiéncia e o
cumprimento dos prazos estabelecidos, assegurando que o desenvolvimento do

aplicativo seja conduzido de forma organizada e eficaz.

Além disso, estratégias de marketing serdo essenciais para atingir o publico-
alvo e promover a adogao do aplicativo pela comunidade da danga. Isso incluira a
identificacdo e segmentagdo precisa do mercado-alvo, bem como a implementagéo
de campanhas de divulgagdo eficazes que destaquem os beneficios e recursos Unicos

oferecidos pela plataforma.

Outro aspecto crucial sera a gestdo de pessoas, desempenhando um papel
essencial na formagao de equipes colaborativas e motivadas, que trabalhem de forma
coesa em direcao aos objetivos do projeto. A liderancga eficaz e o estabelecimento de
uma cultura organizacional positiva serdo fundamentais para o sucesso do projeto e

para a satisfagdo dos usuarios finais.



Por fim, a qualidade a longo prazo do aplicativo sera assegurada por meio de
praticas de gestdo de qualidade, garantindo que o produto continue a evoluir e a
atender as necessidades em constante mudanga da comunidade da danga ao longo

do tempo.

Este trabalho propde a criagdo de um aplicativo inovador que visa preencher
essa lacuna, incentivando a socializagdo e o engajamento dentro da cultura da danga.
Através da analise das necessidades e desafios enfrentados pelos praticantes de
danga, assim como da investigacdo das oportunidades oferecidas pela tecnologia,
este estudo pretende desenvolver uma solugdo pratica e eficaz para promover a
interacdo entre os entusiastas da danga. Para isso, sera crucial aplicar ferramentas
de gestao de projetos, garantindo a eficiéncia e o cumprimento dos prazos, além de
estratégias de marketing para alcangar o publico-alvo e promover a adoc¢do do
aplicativo. Além disso, a gestao de pessoas desempenhard um papel essencial na
formagdo de equipes colaborativas e motivadas, contribuindo para o sucesso do
projeto e para a satisfacdo dos usuarios. A qualidade do projeto a longo prazo sera
assegurada através de praticas de gestdo de qualidade, garantindo que o aplicativo

continue a atender as necessidades da comunidade da danga ao longo do tempo.

Ao abordar essa lacuna no mercado da danga, este trabalho busca ndo apenas
oferecer uma solugdo para um problema real, mas também contribuir para o
fortalecimento e a expansado da comunidade da danga, criando um ambiente inclusivo
e acolhedor que estimule o compartilhamento de experiéncias, a aprendizagem mutua
e a conexdo humana através da danga. O gerenciamento eficaz de projetos, pessoas
e marketing sera fundamental para alcancgar esses objetivos e garantir o sucesso e a

viabilidade do aplicativo a longo prazo.

A proposta abrange diversas areas interdisciplinares, cada uma contribuindo
para a compreensao abrangente do tema. A Gestdo de Projetos (Capitulo Il) visa
garantir o sucesso na execugao de projetos, desde a elaboragdo de planos até a
monitorizagdo do progresso. A Dancga (Capitulo Ill) & analisada em seu impacto
cultural e artistico, podendo ser integrada aos objetivos do projeto como forma de
expressdo. A Administragcao dentro do Projeto (Capitulo 1V) é crucial para coordenar
recursos, liderar equipes e manter a comunicagdo eficaz. Os Procedimentos

Metodolégicos (Capitulo V) garantem a qualidade da pesquisa ou desenvolvimento do



projeto. Detalhes dos Participantes e Tipos de Pesquisa (Capitulo VI) envolvem a
coordenagdo das interagdes com os participantes e a escolha dos métodos de
pesquisa. O Desenvolvimento de Aplicagdes (Capitulo VII) aplica os resultados do
projeto, com a administragdo garantindo a entrega dentro do prazo e do orgamento

estabelecidos.

1.1. Hipéteses

a) Midia e Entretenimento:

A relagao entre a midia e a danga é complexa e multifacetada. Embora a midia
desempenhe um papel crucial na disseminagéo da danga para um publico mais amplo,
ela também pode distorcer a percepgao publica dessa forma de arte. Muitas vezes, a
danca é apresentada de forma superficial, como mero entretenimento, com énfase na
espectacularidade visual em detrimento da profundidade emocional e técnica.
Programas de entretenimento, em particular, sdo frequentemente culpados por reduzir
a danga a uma competi¢ao acirrada, onde o destaque é dado apenas as performances
mais chamativas, negligenciando a verdadeira esséncia da arte da danga, que vai
além da competicdo e busca expressar emogdes, contar historias e transmitir

mensagens.
b) Falta de Recursos e Investimentos:

A danga é uma forma de arte que requer recursos significativos para prosperar.
No entanto, muitas escolas e academias de danga enfrentam sérias dificuldades
financeiras. A falta de investimento adequado por parte do governo e a escassez de
patrocinios privados deixam essas instituicbes lutando para manter suas portas
abertas. Além disso, os profissionais da danga muitas vezes sdo confrontados com
salarios baixos e condi¢des de trabalho precarias, o que os leva a buscar outras
formas de sustento. Essa falta de apoio financeiro ndo apenas desencoraja talentos
promissores de seguirem carreiras na danga, mas também compromete a qualidade

e diversidade da oferta artistica disponivel para o publico.
c¢) Impacto das Dangas Virais:

O surgimento das redes sociais trouxe consigo uma nova forma de interagédo

com a danga: as dangas virais. Embora essas tendéncias possam aumentar a



visibilidade da danga e atrair novos publicos, elas também apresentam desafios
Unicos. Muitas vezes, influenciadores sem formagao adequada assumem o papel de
"professores" de danga, compartilhando tutoriais simplificados e descontextualizados.
Isso pode levar a uma disseminagéo de técnicas inadequadas e até mesmo causar
lesbes entre os praticantes. Além disso, a proliferacdo de dangas virais pode
obscurecer a distingdo entre a danga como forma de expressao artistica e a danga
como mera tendéncia passageira, diminuindo o valor da formacéo profissional e da

experiéncia necessarias para se tornar um dancgarino qualificado.

Diante desses desafios, é fundamental reconhecer o valor intrinseco da danga
como uma forma de arte rica e diversificada. Investimentos adequados, tanto
financeiros quanto culturais, séo essenciais para garantir que a danga possa florescer
e continuar a inspirar e enriquecer as vidas daqueles que a praticam e a apreciam.
Além disso, é necessario promover uma compreensdo mais profunda e informada da
danga, tanto por parte da midia quanto da sociedade em geral, para que sua
verdadeira esséncia ndo seja perdida em meio a uma cultura de entretenimento

superficial e modismos passageiros.

1.2. Justificativa

Para promover a socializagdo e a cultura da danga é crucial. Esse projeto
envolve a gestdo de objetivos, cronograma, recursos, riscos, comunicacdo e
ferramentas como gestao de pessoas e marketing. A cultura da danga desempenha
um papel fundamental no desenvolvimento de habilidades sociais, oferecendo
interacdo positiva, trabalho em equipe e autoexpressado. A falta de acesso a essa
cultura pode resultar em lacunas na socializagdo e perpetuagcéo da vulnerabilidade

social, impactando negativamente as perspectivas futuras.

Harold Kerzner (2024) enfatiza a importancia de uma abordagem sistematica e
estruturada para o gerenciamento de projetos, o que se alinha com a ideia de criar um
aplicativo para promover a socializagdo e a cultura da danga através da gestdo de
projetos. Ele destaca a necessidade de definir objetivos claros, estabelecer um
cronograma detalhado, alocar recursos de forma eficiente, gerenciar riscos e garantir
uma comunicagao eficaz - elementos essenciais para o sucesso de um projeto como

o descrito no texto.



1.3. Objetivos

Este projeto visa desenvolver um aplicativo focado na gestao de projetos para
promover a socializagao e difundir a cultura da danga. A plataforma facilitara o acesso
a danga, incentivara interagdes sociais positivas e contribuira para o desenvolvimento
de habilidades sociais. O objetivo & preencher lacunas na socializagdo e combater a
escassez de conhecimento sobre danga, impactando positivamente os usuarios. Para
isso, serado realizadas etapas como pesquisa das necessidades dos usuarios,
definicdo do escopo, estabelecimento de um ambiente de trabalho colaborativo,
antecipagao de obstaculos e implementacdo de um sistema de monitoramento

continuo do progresso do projeto.

1.3.1. Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo por meio da gestéo de projetos, visando promover a
socializagao e difundir a cultura da danga. Especificamente, busca-se criar uma
plataforma que facilite o acesso a danga, promova interagdes sociais positivas e
contribua para o desenvolvimento de habilidades sociais. O projeto visa preencher
lacunas na socializagéo e reduzir a escassez de conhecimento sobre a cultura da

danga, impactando positivamente as perspectivas futuras dos usuarios do aplicativo.

1.3.2. Objetivos especificos
1. Compreender as necessidades dos usudrios: Realizar uma pesquisa
detalhada para entender as preferéncias, expectativas e desafios enfrentados pelos

potenciais usuarios do aplicativo em relagédo a danga e a socializagao.

2. Delimitar o escopo do projeto: Definir claramente quais funcionalidades e
caracteristicas serdo incluidas no aplicativo, garantindo que atenda as expectativas

dos usuarios e aos objetivos gerais do projeto.

3. Estabelecer um plano de trabalho colaborativo: Criar um ambiente de
trabalho que promova a colaboragao e a comunicacado entre os membros da equipe,

permitindo uma troca continua de ideias e feedbacks construtivos.

4. |dentificar e antecipar possiveis obstaculos: Antecipar e planejar estratégias

para lidar com desafios potenciais que possam surgir ao longo do desenvolvimento



do aplicativo, minimizando possiveis impactos negativos no cronograma e na

qualidade do projeto.

5. Manter um acompanhamento constante do progresso: Implementar sistemas
de monitoramento que permitam acompanhar de perto o progresso do projeto,
identificando eventuais desvios do plano e tomando medidas corretivas conforme

necessario.

1.4. Metodologia

A presente pesquisa combina elementos da pesquisa descritiva qualitativa, com
o intuito de proporcionar uma analise abrangente e aprofundada sobre a pratica da
danga. Os instrumentos utilizados incluem entrevistas e observagao direta, permitindo
uma exploragdo mais aprofundada das experiéncias e opinides dos participantes,
assim como a coleta de dados em larga escala e o registro de comportamentos e
dindmicas presentes nos ambientes de pratica da danga. Os participantes incluirdo
professores da danga, dancgarinos profissionais, alunos de escolas de danga,
criadores de projetos de danga, organizadores de eventos de danga e pessoas que
deixaram de praticar danga, garantindo uma compreensao abrangente das diferentes
perspectivas envolvidas na pratica e na promog¢do da danga. A coleta de dados
ocorreu em diferentes locais, incluindo escolas, academias e organizagdes de danga,
com entrevistas conduzidas tanto presencialmente quanto online, garantindo a
inclusdo de participantes de diversas localidades e facilitando a participagdo de

individuos que estejam geograficamente distantes.



2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1. Gestao de projetos

Ao propor um entendimento definitivo sobre o projeto, podemos supor duas
vertentes: etimolégica e técnica. Etimologia € o estudo das palavras, ou seja, é
entender o que a palavra projeto quer dizer. Ja a técnica € uma forma, uma maneira,
um jeito de cumprir uma atividade. A etimologia da palavra projeto passa por projetar.
Nesse sentido, Sabbag (2009) afirma que o melhor sentido da palavra projeto é o da
projecdo de um filme sobre uma tela, por exemplo. Assim, a palavra projetar vem do
latim, projicere, que significa "langar adiante". Com este viés, pode-se compreender

como projetar a atividade de "realizar depois".

Ha uma certa confusdo com a palavra projeto no portugués, uma vez que esta
associada a projetos de engenharia também. De certo modo, a atividade de projetos
arquitetbnicos, se recorrermos ao inglés, seria mais apropriadamente design,
enquanto project remete ndo s6 ao design (concepgdo, desenho e especificagdes),
mas também a realizagdo do desafio. Nessa compreensdo do termo projeto, a
traducédo de project: projétil. Essa tradugcéo condiz mais com algo que requer impulso

e esta condicionado a objetivos (alvos) especificos (SABBAG, 2009).

De outra maneira, se avangarmos tecnicamente, segundo o PMI (2012), projeto
é um esforgo temporario empreendido para criar um produto, servigo ou resultado
Unico, utilizando recursos escassos. Essa definicdo nos importa mais. E sobre ela que
depositamos nossa concentracdo neste artigo. De acordo com a definicdo
estabelecida pela comunidade do PMI, o término do projeto é alcangado quando os
objetivos tiverem sido atingidos ou quando se concluir que esses objetivos nao serdo
ou ndo poderédo ser atingidos e o projeto for encerrado, ou, ainda, se o projeto nao for

mais necessario.

Resumindo, os projetos acontecerdao apds uma determinada iniciativa. Eles
nascerao como fruto de uma necessidade. Assim, uma necessidade se fara presente
e um projeto sera a forma de sana-la. Da mesma forma que n&o ha planejamento sem
um objetivo, ndo ha projetos que existam por si s6. Os projetos, como vimos, seréo
sempre temporais e, de outro modo, serdo sempre secundarios, no sentido de que o

mais importante € o produto do projeto. Exemplificando, um empreendedor pensa em



abrir uma padaria e, com isso, passa a ter que dar conta de um projeto, por exemplo,
da implantagdo das instalagbes da padaria. Ao final do projeto, as instalagbes -

produto do projeto - estardo presentes; o projeto, por outro lado, tera terminado.

Vocé ja percebeu que, entdo, os projetos precisam entregar os produtos ou
servicos para os quais foram idealizados. Precisam atender aos anseios que os
provocaram. Precisam servir o capital e recursos investidos neles. Precisam de

produtos condizentes com sua proposta.

Para o Project Management Institute (2012), o Gerenciamento de Projetos é a
aplicagdo de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do
projeto, a fim de atender aos seus requisitos. Com isso, salienta que o gerenciamento
de projetos é realizado por meio da aplicagéo e integragdo apropriadas de processos
de gerenciamento de projetos agrupados logicamente. Em outras palavras,

avangamos sobre o gerenciamento de projetos a partir de uma metodologia.

2.1.1. Metodologia em gerenciamento de projetos

A International Organization for Standardization define padrdo como um
documento aprovado por um 6rgéo reconhecido que fornece, para uso comum e
repetido, regras, diretrizes ou caracteristicas para produtos, processos e servigos cujo

cumprimento n&o é obrigatério. O Guia Project Management Body of Knowledge

, um Guia do Conhecimento em Gerenciamento de Projetos editado pelo
Project Management Institute em 2012, fornece um padrdo para o gerenciamento de

projetos. Nesse contexto, gerenciar projetos inclui:
1. Identificagdo dos requisitos do projeto.

2. Adaptagao as diferentes necessidades, preocupagdes e expectativas das

partes interessadas.

3. Estabelecimento e manutengdo da comunicacdo ativa com as partes
interessadas.

4. Balanceamento das restricdes conflitantes do projeto que incluem, mas néo

se limitam a:

Escopo;



Qualidade;
Cronograma;
Orgamento;
Recursos;
Riscos.

Segundo Sabbag (2009), os desafios inerentes a implantagdo de novos
negocios e projetos ndo sao resolvidos apenas com esforgo por parte do gerente de
projeto. Nesse sentido, uma metodologia que contenha aplicagdo sistematica,

instrumentos gerenciais e procedimentos aumenta a chance de sucesso do projeto.

2.1.2. Metodologia do Project Management Body of Knowledge

A metodologia do Project Management institute, expressa no Project
Management Body of Knowledge, divide o projeto em grupos de processos: iniciagao,
planejamento, execugdo, monitoramento e controle, e encerramento. Na fase de
iniciagdo de um projeto, utiliza-se um processo do grupo de processos de iniciagéo,

que corresponde a area de gerenciamento do escopo: o

Termo de Abertura do Projeto. Ja na fase de execugao, utiliza-se um processo
do grupo de processos de planejamento da area de gerenciamento do escopo para

refazer a Estrutura Analitica do Projeto (EAP).

No dia a dia do projeto, atividades de todas as areas do gerenciamento de
projetos ocorrem simultaneamente. Por exemplo, na fase final do projeto, podem ser
executados processos de planejamento, como os de gerenciamento de riscos,
enquanto se inicia o encerramento de aquisi¢des, que faz parte do grupo de processos

de encerramento.

Para compreender melhor a relagdo inseparavel entre portfélio, programa e
projeto, é crucial analisar cada uma dessas partes de forma detalhada e como elas se

integram no gerenciamento eficaz de projetos, veja a seguir.



Figura 1 - Ciclo de vida de um projeto.
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2.1.3 Portfélio, programa e projeto

A boa estruturacdo administrativa de uma organizacdo proporciona
competitividade. Projetos devem sempre refletir o planejamento estratégico da
empresa. Quando uma organizagdo consegue alinhar suas agbes com objetivos
sélidos, observa-se uma sinergia entre seu planejamento (pensar) e sua execugao

(agir). E nesse ponto que a competitividade é adquirida.

Sob essa perspectiva, os projetos em organizagbes podem seguir duas
vertentes para promover a competitividade, que ndo sdo mutuamente exclusivas.
Rabechini Jr. (2011) afirma que a primeira vertente é a capacidade da empresa em
traduzir as necessidades dos consumidores em produtos e servigos. Nesse caso, o
foco é fazer a coisa certa, ou seja, utilizar o minimo de recursos e tempo para atender

as necessidades dos clientes antes que a concorréncia o faga.

A segunda vertente é a inovagéo, que se refere a proposi¢cao de algo novo,
como uma nova forma de prestagdo de servicos ou um novo produto que permita
dominar o mercado criado por essa inovagao (Hamel e Prahalad, apud Rabechini Jr.,
2011). Assim, se por um lado é importante fazer as coisas certas, por outro é essencial
fazer a coisa certa, resultando em efetividade. Dessa forma, a administragdo de
portfélios, programas e projetos de maneira estruturada parece ser o caminho para

alcangar essa efetividade.



Para o PMI (2012), hd uma estreita relagdo entre portfélios, programas e
projetos. Um portfélio descreve uma colegéo de projetos, programas, subportfélios e
operagbes gerenciadas como um grupo para atingir objetivos estratégicos. Nesse
sentido, os portfélios sdo os "guarda-chuvas" principais da empresa que englobam
todos os seus projetos e programas, além de outros portfélios (Sabbag, 2009). Essa

descricao ilustra a interagao entre a competitividade da empresa e seus projetos.

Os programas, por sua vez, sdo agrupados em um portfélio e incluem
subprogramas, projetos ou outros trabalhos que sdo gerenciados de forma integrada
para apoiar o portfélio. Portanto, os projetos individuais, estejam eles dentro ou fora

de um programa, sao sempre considerados parte de um portfolio (PMI, 2012).

Embora projetos e programas dentro de um portfélio possam ndo ser
necessariamente interdependentes ou diretamente relacionados, eles estédo ligados
ao plano estratégico da organizagdo por meio do portfélio, garantindo assim a

coeréncia e alinhamento com os objetivos estratégicos.

Figura 2 - Portfélio, Programa e Projeto.
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2.1.4 Processos para o gerenciamento de projetos

Segundo o PMI (2012), os processos de gerenciamento de projetos sdo
agrupados em cinco categorias conhecidas como grupos de processos de
gerenciamento de projetos:

Grupo de processos de iniciagdo: Inclui os processos necessarios para definir
um novo projeto ou uma nova fase de um projeto existente, obtendo a autorizagédo

para iniciar o projeto ou a fase.

Grupo de processos de planejamento: Envolve os processos requeridos para
definir o escopo do projeto, refinar os objetivos e desenvolver um curso de agéo

necessario para alcangar esses objetivos.

Grupo de processos de execugdo: Refere-se aos processos realizados para
executar o trabalho definido no plano de gerenciamento do projeto, com o objetivo de

atender as especificagdes estabelecidas.

Grupo de processos de monitoramento e controle: Abrange os processos
necessarios para acompanhar, analisar e controlar o progresso e o desempenho do
projeto, identificando areas que necessitam de mudangas no plano e implementando

as alteragdes necessarias.

Grupo de processos de encerramento: Compreende os processos executados
para concluir todas as atividades de todos os grupos de processos, encerrando

formalmente o projeto ou a fase.

“Esses grupos de processos sdo essenciais para o gerenciamento eficaz de
projetos, proporcionando uma estrutura organizada que facilita a gestdo e a entrega
de resultados conforme planejado” (BASTOS, 2019, p.17).

2.1.5 Ferramentas de gestao de projetos
Existem diversas ferramentas essenciais para o gerenciamento de projetos.
Neste artigo, destacamos trés que consideramos fundamentais: OpenProject, 5W2H

e Licdes Aprendidas.



Open project

O OpenProject € uma excelente ferramenta gratuita para gerenciamento de
projetos. Segundo a OpenProject (2014), trata-se de um sistema de gerenciamento
baseado na web que permite a colaboragdo da equipe independentemente de sua
localizagdo. E um aplicativo de cédigo aberto, liberado sob a licenca GNU General

Public License versao 3.

Utilizo o OpenProject para meus projetos pessoais e posso atestar que essa
iniciativa alema é continuamente desenvolvida por uma comunidade ativa de open
source. Desde sua criagdo, a velocidade de desenvolvimento e o numero de
desenvolvedores aumentaram significativamente. Muitas organiza¢des pequenas e
sem fins lucrativos utilizam essa ferramenta para planejar e controlar seus projetos.
Além disso, o site do OpenProject menciona que organizagdes globais também fazem

uso desta ferramenta.

O OpenProject esta disponivel apenas em inglés, o que pode ser um ponto
negativo para quem tem dificuldade com o idioma e os conceitos de gerenciamento
de projetos. No entanto, essa limitagdo pode ser vista como uma oportunidade para

se familiarizar com a terminologia e jargdes do setor, predominantemente em inglés.
5W2H

A técnica 5W2H é uma ferramenta crucial para o planejamento de projetos,
desde a elaborag&o do Termo de Abertura do Projeto (TAP) até a definigdo dos planos
de gerenciamento de suas diversas areas. Os "SW" abordam o que sera feito,

enquanto os "2H" tratam do como e quanto custara. Detalhando esse conceito:
Why (Por qué): Justificativa, antecedentes e contexto do projeto.

Who (Quem): Governanga do projeto, equipe envolvida e principais

stakeholders.
When (Quando): Datas de inicio e prazo de execugao do projeto.
Where (Onde): Localizagéo e abrangéncia geografica do projeto.

What (O qué): Objetivos, resultados esperados, beneficios, premissas e

restricdes do projeto.



How (Como): Escopo do projeto, detalhando todo o trabalho necessario para

sua conclusao bem-sucedida.

How much (Quanto): Estimativa do custo de execugdo e investimento

necessario para o projeto.

A utilizagdo da técnica 5W2H é fundamental para o sucesso do planejamento
e execucdo de projetos, e incorpora-la ao repertério profissional possibilita uma
abordagem mais estruturada e eficaz em diversas areas de conhecimento. A pratica
continua é essencial para dominar essa ferramenta e adapta-la as necessidades
especificas de cada projeto, garantindo uma base sélida para alcangar os objetivos
estabelecidos. (BASTOS, 2019)

2.1.6 ligdes aprendidas

As licdes aprendidas sdo um divisor de aguas no gerenciamento de projetos.
Apds a conclusdo de um curso ou projeto, € essencial comemorar as conquistas e
registrar os pontos a serem melhorados. Essa pratica é vital tanto para o
desenvolvimento pessoal quanto para o gerenciamento de projetos, garantindo um

aprendizado continuo e a melhoria dos processos futuros. (BASTOS, 2019)

Neste préximo capitulo, exploraremos a danga como uma poderosa forma de
expressdo, desde suas raizes histéricas até sua integracdo com a tecnologia
moderna. Descubra como a danga transcende fronteiras culturais, promove o bem-
estar fisico e mental, e inspira através de sua capacidade Unica de contar histérias e
transmitir emog¢des em um universo onde a criatividade encontra a técnica, e onde
cada movimento € uma oportunidade para se conectar com o mundo de maneira

profunda e significativa.

2.2 Danga

Rudolf Laban, um dos pioneiros na analise do movimento humano, definiu a
danga como uma forma de expressado que transcende a mera execugdo de passos
coreografados. Em sua abordagem, a danca € uma linguagem corporal que utiliza
elementos como tempo, espaco e energia para comunicar ideias, emogdes e
narrativas de forma Unica e expressiva. o corpo € o instrumento

através do qual o homem se comunica e se expressa. (Laban 1950) pg 85



Laban desenvolveu um sistema abrangente de analise do movimento,
conhecido como Laban Movement Analysis (Analise do Movimento Laban), que
oferece uma estrutura para descrever e entender o movimento humano em termos de
suas qualidades e caracteristicas. Esse sistema influenciou profundamente nao
apenas a pratica da danga, mas também areas como terapia do movimento, educagéo

somatica e até mesmo design de movimento para o teatro e cinema.

Suas contribuigbes revolucionaram a forma como pensamos sobre o
movimento do corpo humano e destacaram a importancia da consciéncia e da
intencdo por tras de cada gesto, passo e movimento na danga. Referéncias
especificas sobre as obras de Laban incluem seus escritos, como "Dominio do
Movimento" e "A Arte do Movimento", além de textos académicos que exploram suas

teorias e sua influéncia na danga e em campos relacionados.

2.2.1 Importéancia social e cultural da danca

Na visdo de langer, a arte ¢é vital para o progresso da humanidade, tanto no
aspecto individual quanto nas interagdes interpessoais. A diminuigao da importancia
artistica contraria os valores e habitos sociais e culturais, que sao vistos por ela como

essenciais para o desenvolvimento humano.

A arte no sentido aqui proposto — ou seja, o termo genérico abrangendo pintura,
escultura, arquitetura, musica, danga, literatura, drama e cinema — pode ser definida
como a pratica de criar formas perceptiveis expressivas do sentimento humano
(LANGER, 1971, p. 82).

O surgimento das expressdes artisticas marca um novo periodo na evolugao
cultural, fundamental para o desenvolvimento social ao proporcionar a humanidade
uma maneira de explorar significados que ressoam com a sensibilidade humana. A
arte esta intrinsecamente conectada aos pensamentos, sentimentos e emocgdes
individuais. June Edwards discute as expressodes culturais conforme o pensamento de
Langer: "Ela ndo apenas ressalta a utilidade das artes como atividade intelectual, mas
também a necessidade da expressao artistica em qualquer cultura". De forma similar,
podemos argumentar que a abordagem de Susanne nao se limita ao discurso, mas
incorpora elementos artisticos, com Langer enfatizando como os simbolos da arte

complementam a investigacdo dos simbolos l6gico-filosoficos.



Essa influéncia que a Arte exerce sobre a vida da-nos um indicio da razao por
que um periodo de florescimento das artes é capaz de conduzir a um avango cultural:
tal periodo formula uma nova maneira de sentir, e isso é o principio de um periodo
cultural (LANGER, 1971, p. 90).

Segundo Susanne Langer, as artes tém o poder de tornar tangiveis nossas
experiéncias intimas e de tornar subjetivas nossas experiéncias externas e objetivas
por meio de nossa ligacao interior. Langer argumenta que uma educagéo emocional
eficaz requer necessariamente uma educagdo artistica. Comunidades que
negligenciam e ignoram as diversas formas de expressao artistica estdo fadadas a

um empobrecimento educacional em termos emocionais.

As artes objetivam a realidade subjetiva, e subjetivam a experiéncia externa da
Natureza. A educacgéo artistica é a educagéo do sentimento, e uma sociedade que a
negligéncia se entrega a emocao amorfa. Ma arte é corrupcdo do sentimento. Este é
um importante fator do irracionalismo que os ditadores e os demagogos exploram
(LANGER, 1971, p. 90).

Se ma arte é corrupgao do sentimento, entdo boa arte é purificagdo da
sensibilidade.
Aqueles que menosprezam o impacto da arte correm o risco de perder a capacidade
de cultivar e expressar profundamente seus sentimentos em relagéo as suas préprias
realidades internas. Governantes autoritarios frequentemente consideram a arte como
dispensavel para o avango da sociedade, rotulando-a como irracional e sem
relevancia para a manutengao de seu poder. Contudo, essa postura autoritaria revela-
se inadequada ao tentar impor seu dominio sobre as culturas e ao mostrar desdém
pelo potencial artistico que cada individuo valoriza ao buscar entender e aperfeigoar
seus sentimentos através da expressdo artistica. Na otica de Langer, os lideres
ditatoriais ndo conseguem apreciar suas proprias experiéncias subjetivas devido a
desconsideragédo que tém pelas produgdes artisticas. A filésofa enfatiza que a arte
deve ser valorizada como um caminho para uma compreensao mais profunda da vida,
ja que reflete uma contemplacdo da consciéncia interna que transcende medidas

estritamente objetivas.



2.2.2 Histéria da danga e suas diferentes formas ao longo do tempo

A teoria Labaniana destaca como as dangas sao intrinsecamente ligadas a
cultura e a identidade de uma comunidade. Elas surgem da repeticdo e adaptagéo de
movimentos especificos, que refletem ndo apenas as caracteristicas fisicas, mas
também os valores e a ética de um grupo social. A medida que as geragdes se
sucedem, essas dangas sofrem pequenas modificagdes, refletindo as mudangas
culturais, estilisticas e de preferéncias ao longo do tempo. Cada comunidade
desenvolve sua prépria linguagem corporal através da danga, que serve como uma
forma de narrar histérias, celebrar eventos importantes e expressar emocgdes
coletivas. As variagdes nas dangas regionais e nacionais também sao influenciadas
por fatores como geografia, clima, religido, e interagbes com outras culturas. Por
exemplo, a danga flamenca na Espanha possui influéncias de varias culturas,
incluindo a arabe e a cigana, e se desenvolveu ao longo dos séculos em resposta as
mudangas sociais e politicas. Essa evolugéo continua das dangas regionais n&o s6
preserva a tradicdo cultural, mas também permite a inovagéo e a fusdo com novas
formas artisticas. Assim, a danga atua como um espelho dindmico da sociedade,

capturando suas transformacdes e perpetuando sua heranga cultural.

Ao ensinar suas criangas e ao iniciar os adolescentes, o homem primitivo tentou
transmitir padrdes morais e éticos, por intermédio do desenvolvimento do raciocinio

em termos de esforco, na danga. (LABAN, 1950, p. 40).

Rudolf ressalta a profundidade da danga como uma expressdo humana
intrinsecamente ligada a busca por significado e ordem na vida. Por meio da danga,
os individuos podem explorar e compreender aspectos espirituais e emocionais de
sua existéncia de uma maneira visceral e intuitiva. Mesmo que nao tenham
consciéncia disso, os movimentos da danga refletem uma busca interna por equilibrio
e harmonia entre forgas contraditérias, contribuindo para uma compreensdo mais
profunda do self e do mundo ao redor. A dancga, nesse contexto, funciona como uma
ponte entre o corpo e a mente, permitindo que os praticantes se conectem com suas
emogdes mais profundas e alcancem um estado de meditagdo em movimento. Além
disso, a pratica da danga pode ajudar a alinhar o fisico com o espiritual, criando uma
sensacao de completude e satisfagao interior. Os rituais de danga em muitas culturas

sdo usados como meio de comunicagao com o divino ou o sobrenatural, refletindo a



crenga na capacidade da danga de transcender o plano material e alcangar esferas
superiores de consciéncia. Através da repeticao e da disciplina, os dangarinos podem
experimentar uma sensacao de libertagéo e clareza, tornando-se mais conscientes de

seus proprios padrdes de comportamento e emocgdes.

Foi na danga, ou pensamento por movimentos, que o0 homem a principio se
apercebeu da existéncia de uma certa ordem em suas aspiragdes superiores por uma
vida espiritual. Inconscientemente, aprendeu quais eram os fatores contraditérios e de
equilibrio de suas agdes, mas ndo sabia como usa-los, nem tampouco controla-los
(LABAN, 1950, P. 40).

2.2.3 Impacto positivo da danga na satde fisica e mental

O ponto de vista labaniano destaca os beneficios fisicos da danga, indo além
do simples exercicio fisico. Ao participar de atividades ritmicas em grupo, como danga,
os praticantes desenvolvem nao apenas resisténcia fisica, mas também habilidades
de coordenacao e precisdo, fundamentais para executar movimentos complexos de
forma sincronizada. Além disso, a pratica da danga requer concentragao e atengao, o
que nao apenas melhora o desempenho na atividade, mas também pode funcionar
como uma forma de meditagdo em movimento, promovendo o bem-estar mental. A
danca estimula a circulagéo sanguinea, melhora a flexibilidade e tonifica os musculos,
contribuindo para a manutengédo de um corpo saudavel. O aspecto social da danga
também ndo pode ser subestimado; dangar em grupo promove um senso de
camaradagem e cooperagdo, reduzindo sentimentos de isolamento e soliddo. A
sincronizagao com outros dangarinos cria uma experiéncia de coesao e conexao que
é fundamental para o bem-estar psicoldgico. Estudos tém mostrado que a danga pode
aumentar os niveis de endorfina no cérebro, reduzindo o estresse e promovendo uma
sensacao geral de felicidade e contentamento. Além disso, a necessidade de aprender
€ memorizar passos e coreografias desafia o cérebro, ajudando a melhorar a meméria

e as fungdes cognitivas.

A danca é um agradavel estimulo ao trabalho, especialmente em trabalhos
ritmicos de equipe. Ela desenvolve a resisténcia fisica, a coordenagao e a precisao,

além de exigir concentragéo e atengdo (LABAN, 1950, p. 40)



Figura 3 - Beneficios da danga para o corpo e saude sdo destaque no Bem-Estar.
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2.2.4. Como a tecnologia esta sendo integrada ao mundo da danca

E crucial ressaltar a importancia dos projetos que unem tecnologia e danca.
Tais iniciativas ampliam os horizontes criativos, viabilizam interagbes instantaneas
entre bailarinos e recursos tecnoldgicos como luz, som e video, fomentam a inovagéo
artistica, estimulam colaboragdes interdisciplinares e expandem o alcance da danga,
cativando novos publicos. Por exemplo, o Isadora, concebido por Mark Coniglio e
Dawn Stoppiello, capacita os usuarios a conceberem plataformas personalizadas para
manipular elementos como luz, som e video, incentivando a imersdo na tecnologia
como expressao artistica e instrumento de desenvolvimento criativo. Esse software
também propicia um intercAmbio tedrico valioso entre estudantes e pioneiros na area
de Tecnologias Interativas na Educagéo, como evidenciado pela disciplina oferecida
na Universidade de Brasilia. Segundo Santana, “o mais instigante do computador ndo
esta em seu potencial técnico, mas na sua ousadia em mostrar abertamente o carater

organico e co-evolutivo entre naturezaecultura” (SANTANA,2006,p.33).

O Isadora representa um marco na evolugao da Danca Interativa, oferecendo

aos pesquisadores uma ferramenta coreografica inestimavel que possibilita um



controle interativo sobre a midia digital, enriquecendo infinitamente o processo criativo
do artista. Ele permite a edicdo das cenas em tempo real, estabelecendo conexdes
entre dangarinos, plateia e imagens virtuais. Com isso, a danga se transforma: o palco
deixa de ser o epicentro da performance, e o publico sai das poltronas do teatro. O
movimento do corpo sugere novas dindmicas coreograficas, enquanto um novo

espaco é formado, gerando uma profuséo de texturas, cores e efeitos.

Santana diz que o computador “é um exponenciador da produgdo signica, uma
magquina da era digital, que retira os signos do mundo, transformando-os em numeros
imersos de outros signos” (SANTANA, 2006, p. 81). Segundo Lévy (1996), o

computador é antes de tudo um potencializador da informagéo.

2.2.5 Entrevista

De acordo com Jo (2024), “E tudo sobre o hype, é tudo sobre o maximo de
pessoas, curtidas, comentarios, compartilhamentos e seguidores que eu conseguir
sem fazer muito esforgo”. Entdo, ndo é possivel negar a relevancia da danga num
contexto social e cultural. E, quando esse objetivo se perde, a danga passa de algo
emocional e relacionado a energia para instrumento de popularidade. “A falta de
criatividade, a pandemia, esse hype... tudo motiva para que as pessoas cada vez
fagam menos. Fagam apenas o basico”, Jo esclarece. Por isso, é tdo complicado

definir até onde as dangas virais interferem na danga profissional.

Jo Cardoso (2024) menciona um video como exemplo da problematica do Tik
Tok para a danga. Ele relata como ponto negativo de uma influencer tentar ensinar
passos sem preparo ou conhecimento. Também explica que a influencer acaba
declarando completo desprezo pela cultura por tras dos movimentos apresentados no
video quando inicia a aula com “Eu n&o sei o nome dos passos, mas a gente inventa.

O importante é fazer legal e bonito”.

“A partir do momento em que ela ndo tem a danga, ela ndo tem o conteudo. Ela
nao tem propriedade do que ela precisa passar para a frente, entao ela ndo tem esse
direito. Porque ela ndo estudou para isso! ”, acrescenta Jo se referindo ao fato de
alguns influenciadores digitais se colocarem em posigdes para as quais nido tém

formag&o ou preparo.



Com a pandemia do novo coronavirus, a forma de socializagdo passa por
alteragdes. O “novo normal” transforma o presencial em online e cria uma moderna
forma de interagcdo. Esses fatores resultam em uma hiper socializagdo das
plataformas de rede social, nas quais o conteudo é voltado para cliques rapidos e

interagdes.

De acordo com Jo (2024), o Tik Tok € um meio de as pessoas encontrarem a
dancga e se interessarem por ela. A rede social como ferramenta de divulgagéo e
popularizagdo poderia servir para estimular as pessoas a buscarem professores
qualificados. O empecilho da conexao entre a plataforma e as salas de aula ocorre no
momento em que influenciadores digitais se colocam na posigédo de professores. Isso
cria um “atalho” para processos de aprendizado que n&o podem ou ndo deveriam ser
encurtados. “O tentar e o conseguir esta muito mais facil, porque eu olho (o video),
tento trés vezes e ‘consigo’. Beleza, tenho essa sensagéo de conquista”, argumenta
Jo. A facilidade em torno desse processo € uma falsa sensagdo de éxito. Isso
acontece porque nao existe instrugdo qualificada e o ‘conhecimento’ é passado de

forma desleixada.

Conforme mencionado por Jo Cardoso em uma entrevista realizada por Ferry
(2021), a questéo sobre até onde as dangas virais interferem na danca profissional é

complexa e multifacetada.

No préximo capitulo, sera abordado como o aplicativo facilita a integracdo da
comunidade de dancarinos através de funcionalidades como féruns e chat para
colaboragao e troca de experiéncias. Além disso, serdo exploradas as ferramentas
que oferecem suporte as praticas locais de danga, como sugestdes de aulas, eventos
e rotinas de exercicios personalizadas. A organizagado e divulgacdo de eventos
também sera discutida, destacando como o aplicativo permite aos usuarios criar,
gerenciar e compartilhar informagdes, além de enviar notificacdes para facilitar o

acesso.

2.3 Aplicativo
O aplicativo tem como objetivos unir a comunidade de dangarinos, incentivando
a interagdo e colaboragéo através de féruns, chat e perfis detalhados. Além disso,

busca estimular a pratica da danga, oferecendo sugestdes de aulas locais, eventos



proximos e rotinas de exercicios personalizadas. Também facilitara a organizacéo e
divulgacao de eventos, permitindo aos usuarios criar, gerenciar, compartilhar detalhes

dos eventos e enviar notificagdes para facilitar o acesso

2.3.1 Objetivos do Aplicativo

a) Unir a Comunidade

O aplicativo sera projetado para facilitar a interagdo e comunicagéo entre os
dancarinos de forma eficaz. Isso sera alcangado através de recursos como foéruns de
discusséo, salas de chat, perfis de usuario detalhados e ferramentas de networking.
Os dancarinos poderdo compartilhar experiéncias, dicas, videos de performances, e
até mesmo colaborar em projetos artisticos. Essa comunidade virtual sera um espago
inclusivo onde dancarinos de todos os niveis e estilos poderao se conectar, aprender

e crescer juntos.
b) Incentivar a Atividade Fisica fora da internet

O aplicativo ira encorajar os usuarios a sairem e praticarem dancga através de
diversos recursos motivacionais. O aplicativo pode oferecer sugestées de aulas de
danga locais, eventos proximos e até mesmo dar sugestbes de rotinas de
aquecimento e exercicios com base nos interesses e niveis de habilidade dos

usuarios.
c) Facilitar a Organizagao e divulgagdo de Eventos

O aplicativo sera uma ferramenta indispensavel para a organizacdo e
divulgacao de eventos de danga. Os usuarios poderdo criar e gerenciar eventos
diretamente na plataforma, compartilhando detalhes como data, local, tipo de evento
e custo de participagdo. Além disso, o aplicativo podera enviar notificagbes e
lembretes automaticos para os usuarios interessados em eventos especificos,
ajudando a garantir uma boa participagdo. A integragdo com redes sociais também
permitira uma ampla divulgagao dos eventos, aumentando sua visibilidade e atraindo

mais participantes.
d) incentivar doag&o de roupas e acessorios para danca

A doagdo de roupas e acessorios para danca é essencial para fortalecer a

solidariedade na comunidade de danga. No aplicativo havera uma seg¢ao dedicada a



doagéo, onde os usudrios poderdo listar e doar itens como roupas, figurinos,
sapatilhas e outros materiais. Serdo realizadas campanhas especificas e parcerias
com empresas e escolas de danga para incentivar essa pratica, e tornar a comunidade

mais unida e inclusiva.

2.3.2 Design e usabilidade
Interface Amigavel - E fundamental que a interface do aplicativo seja facil de
usar, tornando a experiéncia do usuario mais intuitiva e reduzindo as dificuldades

durante a sua utilizagéo.

Acessibilidade - Para garantir que o aplicativo seja acessivel a todos os
usuarios, serao implementadas medidas como compatibilidade com tecnologias
assistivas, como leitores de tela, teclados virtuais e controles de voz. Além disso,
serao disponibilizadas legendas em videos e transcricbes de audio, permitindo que
usuarios com deficiéncia auditiva possam acessar todo o conteudo do aplicativo.
Seréo também oferecidas opgdes de personalizagdo, como ajustes de tamanho de
texto, cores de fundo e espagamento, para atender as necessidades individuais dos

usuarios.

Experiéncia do Usuario (UX) - Para garantir uma experiéncia envolvente e
satisfatdria para o usuario, o aplicativo contara com uma interface intuitiva e facil de
entender. O fluxo de navegacao sera logico e coeso, orientando os usuarios de forma
clara ao longo de suas interagbes com o aplicativo. O design sera atrativo e
visualmente agradavel, utilizando elementos visuais como cores, tipografia e imagens
de forma eficaz. O aplicativo sera responsivo e adaptavel a diferentes dispositivos e
tamanhos de tela, garantindo uma experiéncia consistente em todas as plataformas.
Além disso, serao priorizados o desempenho e a velocidade, minimizando os tempos
de carregamento e assegurando uma resposta rapida as interagdes do usuario.
Feedback claro e imediato sera fornecido em resposta as agdes do usuario, e serdo
oferecidas opgbes de personalizagdo para atender as preferéncias individuais dos
usudrios. Por fim, a acessibilidade sera uma prioridade, garantindo que o aplicativo
seja acessivel a todos os usuarios, independentemente de suas habilidades ou

deficiéncias.



Protecdo de Dados - Criptografia de Dados: A seguranca dos seus dados é
nossa prioridade. Utilizamos algoritmos de criptografia de Ultima geragdo para
codificar todas as informagdes sensiveis dos usuarios, garantindo que permanegam
protegidas tanto durante a transmissdo quanto enquanto estdo armazenadas em

nossos sistemas.

Acesso Seguro: Implementamos rigorosos sistemas de autenticagcdo para
garantir que apenas usuarios autorizados possam acessar as informagoes. Isso inclui
a utilizagdo de senhas robustas, autenticagdo de dois fatores (2FA) e até mesmo
tecnologias biométricas, proporcionando camadas adicionais de seguranc¢a para os

seus dados.

Controle de Acesso: Estabelecemos politicas claras para gerenciar quem pode
acessar, modificar ou excluir os dados dos usuarios. Com diferentes niveis de
permissdes, garantimos que apenas as pessoas autorizadas tenham acesso as

informagdes necessarias para realizar suas tarefas.

Backup e Recuperagéo de Dados: Implementamos procedimentos abrangentes
de backup e recuperagéo para garantir a integridade e disponibilidade dos seus dados.
Isso significa que, mesmo em situagdes adversas, como falhas de hardware ou

ataques cibernéticos, seus dados estardo seguros e acessiveis.

Monitoramento de Atividades: Mantemos um monitoramento continuo das
atividades do sistema para identificar qualquer comportamento suspeito ou tentativa
de violagdo de seguranga. Dessa forma, podemos agir rapidamente para mitigar

qualquer ameaga em potencial e proteger ainda mais seus dados.

Privacidade - Politica de Privacidade: A transparéncia é fundamental para nés.
Nossa politica de privacidade é clara e detalhada, descrevendo de forma abrangente
como coletamos, usamos e protegemos suas informagdes pessoais. Queremos que

vocé se sinta seguro e informado sobre o tratamento dos seus dados.

Consentimento do Usuario: Respeitamos sua privacidade e valorizamos sua
confianga. Antes de coletar, usar ou compartilhar suas informagdes pessoais,
solicitamos seu consentimento explicito. Vocé tem o controle total sobre suas

informagbes e decide como elas sao utilizadas.



Minimizacdo de Dados: Para garantir sua privacidade, coletamos apenas as
informagdes estritamente necessarias para fornecer nossos servigos. Nao solicitamos
ou armazenamos dados que ndo sejam essenciais para atender as suas

necessidades.

Seguranga dos Dados: Implementamos medidas robustas de seguranga para
proteger suas informagdes pessoais contra acesso nado autorizado, uso indevido ou
divulgacao. Utilizamos tecnologias avancadas e praticas de seguranga rigorosas para

garantir a confidencialidade e integridade dos seus dados.

Transparéncia: Nosso compromisso com a transparéncia significa que vocé
sempre sabera como suas informacdes sao tratadas. Informamos claramente sobre
quaisquer compartilhamentos de dados com terceiros e garantimos que vocé tenha

total visibilidade sobre nossas praticas de privacidade.

Direitos dos Usuarios: Reconhecemos seus direitos em relagcdo as suas
informacgbes pessoais. Vocé tem o direito de acessar, corrigir, atualizar ou excluir seus
dados a qualquer momento. Estamos aqui para ajuda-lo a exercer esses direitos e
garantir que suas informagdes sejam tratadas de acordo com suas preferéncias e com

as leis de protegao de dados aplicaveis.

2.3.3 Marketing e seus Objetivos

A expresséo cultura participativa contrasta com no¢des mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de falar sobre
produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podemos
agora considera-los participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de

regras, que nenhum de nds entende por completo (JENKINS, 2006, p. 30).

Henry Jenkins (JENKINS, 2006) destaca uma mudanca significativa na forma
como as pessoas interagem com a midia. Ele explica que, diferentemente das antigas
ideias que viam os espectadores como passivos, a midia moderna envolve os
consumidores de forma ativa. As pessoas nao apenas assistem ou leem conteldos,
mas também os criam, compartilham e discutem sobre eles. Essa interagédo continua
faz com que os papéis de produtores e consumidores se misturem, criando um
ambiente onde todos contribuem e participam. As "novas regras" mencionadas por

Jenkins referem-se ao fato de que essas interagdes sdo dinamicas e em constante



evolugcao, e ainda estamos aprendendo como elas funcionam. Em suma, ele sugere
que a midia atual € mais colaborativa e interativa, com consumidores que sdo também

criadores.
a) Comunicagéo e Interagdo na Comunidade de Dancga:

Foco em Marketing de Relacionamento. Facilitar a interagéo entre dancgarinos
através de foruns, chats e perfis detalhados para compartilhar experiéncias e

colaborar em projetos.
b) Promogé&o da Atividade Fisica:

Marketing Direto é incentivar a pratica da dancga oferecendo sugestdes de aulas

locais, eventos proximos e rotinas de exercicios personalizadas.
c¢) Organizagéo e Divulgagao de Eventos:

Foco em Marketing Digital e Marketing de Eventos. Facilitar a criagao, gestdo
e divulgacao de eventos, enviando notificagbes automaticas e integrando com redes

sociais para aumentar a visibilidade.
d) Incentivo a Doacédo de Roupas e Acessorios para Danga:

Foco em Marketing Social. Promover a doagéo de itens de danga através de
uma sec¢ao dedicada no aplicativo, campanhas especificas e parcerias com empresas

e escolas de danga.



3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia deste trabalho fundamenta-se em uma abordagem qualitativa,
que visa explorar as experiéncias e percepgdes de trés figuras proeminentes no
campo da gestdo cultural e da danga. O método de coleta de dados escolhido foi
entrevistas semi-estruturadas, por proporcionar maior flexibilidade, permitindo que os
entrevistados compartilhassem suas vivéncias e desafios de maneira livre, enquanto
tépicos relevantes eram explorados e aprofundados no decorrer da conversa. Essa
abordagem qualitativa, portanto, é capaz de captar nuances e detalhes que um
método mais rigido poderia deixar de fora, tornando-a ideal para o contexto de projetos

culturais e sociais no campo da danga.
A.C
1. Planejamento e execugao da danga

A.C. compartilhou sua trajetéria de artista da cena para gestora cultural. Ela
iniciou sua atuacgédo na Sao Paulo Escola de Danga e, ao longo do tempo, desenvolveu
um foco em gestao cultural, principalmente em territorios periféricos. Ela destaca que
a gestao cultural para a danga é desafiadora devido a falta de politicas publicas

estruturadas para a area.

"Quando falamos de planejamento pedagodgico, é preciso considerar varios
elementos como o perfil do publico, o local de realizagao, e o tipo de agdo — se sera

descentralizada, formativa ou de circulaggo."

Essa visdo demonstra a complexidade do planejamento, que precisa ser
adaptado as especificidades de cada projeto, levando em conta o publico-alvo, o

contexto local e as metas do projeto.
2. Gestéo de projetos

A.C mencionou alguns de seus projetos mais significativos, como o curso de
iniciagao profissional em artes em Barueri, em parceria com o Pronatec. Ela focou em
suprir lacunas educacionais para pessoas das periferias que ndo tém acesso a
formagéo profissional em danca. A experiéncia foi crucial para refletir sobre a
qualificagdo dos profissionais da danga, especialmente em comunidades com menos

acesso a educagao formal.



"Muitas pessoas nas periferias ndo tém acesso a uma formagéao profissional em
danga e, apds a iniciagdo, muitas vezes ndo sabem para onde seguir ou como se

qualificar para o mercado de trabalho.”

Essa frase reflete a necessidade urgente de projetos que néo sé introduzam a
danga, mas também preparem os jovens para o mercado de trabalho de forma mais

abrangente.
3. Socializagéo através da danga

Na visdo de A.C., a socializagdo no contexto da danga vai além do simples
encontro fisico. Ela é um processo de troca de saberes, de valorizagédo das culturas
locais e de aprendizagem mutua. Ela acredita que projetos culturais devem promover
a "democracia cultural", permitindo que diferentes grupos compartiihem suas
experiéncias e vivéncias

"O processo formativo nunca é verticalizado, ele é sempre horizontal, com

todos compartilhando e aprendendo uns com os outros.”

Essa perspectiva horizontal no processo educativo visa democratizar o acesso

e a troca de saberes, permitindo um ambiente mais inclusivo e participativo.
4. Suporte necessario para gestéo cultural

A.C. enfatizou que um bom projeto cultural precisa ser legitimo e estar alinhado
as necessidades da comunidade. A legitimagao do projeto € essencial para garantir o
apoio financeiro e institucional. Além disso, é importante contar com diversos tipos de
suporte, como voluntarios, parceiros e apoios institucionais, para a realizagcdo de

projetos culturais.

"Se um projeto ¢é legitimo, é mais facil obter os recursos necessarios para sua

execugdo."

Isso sublinha a importancia da construgdo de projetos que atendam as reais

necessidades das comunidades, garantindo maior adesao e sucesso.
5. A importancia da presenga fisica na danga

Embora tenha reconhecido o papel crescente das tecnologias digitais, A.C.

reforgcou a importancia da experiéncia fisica na danga. Ela acredita que o contato fisico



e a troca de energia entre os dancarinos séo essenciais para o aprendizado e a pratica

da danca.

"A presencga fisica, no contexto da dancga, é extremamente importante, pois a
danga é uma pratica corporal e, para aprender e se desenvolver, é necessario o

contato fisico e o aprendizado através do corpo.”

Essa declaragdo mostra a essencialidade do contato fisico para o
desenvolvimento artistico e humano na danga, algo que, segundo ela, ndo pode ser

completamente substituido pela tecnologia.
T.B.
1. O Portal e a socializagao

T.B. compartilhou a evolugao do Portal, que comegou como Museu da Danga
e hoje se expandiu para ser uma plataforma interativa, com varias ferramentas para
engajar e conectar a comunidade da danga. O Calendario da Danc¢a, o Mural da Danga
e o Laboratério da Danga s&o alguns dos principais recursos que o portal oferece para

fomentar a socializagéo e a visibilidade dos dancgarinos.

"O Portal comegou como o Museu da Danga, com foco em preservar a histéria
da danga no Brasil, e agora se expandiu para incluir o Calendario da Danga, o Mural

da Dancga e o Laboratério da Danga."

Aqui, T.B.explica como o portal cresceu e se diversificou ao longo do tempo,
permitindo que a plataforma se tornasse nao apenas uma fonte de informagao, mas

também um espaco de interagdo e promogao para os profissionais da danca.
2. Suporte necessario para o Portal

Para o sucesso do Portal, T.B.destacou a importancia do apoio institucional e
comunitario. Ela explicou que o portal depende nao sé da participagdo da comunidade
da danga, mas também do suporte de politicas publicas que garantam o financiamento

e a visibilidade do projeto.

"O suporte institucional, especialmente governamental, é importante para o
reconhecimento e preservagdo da danga como patriménio, além de contribuir com
investimentos e politicas publicas que assegurem o sustento e crescimento da

plataforma.”



A falta de apoio financeiro publico tem sido um desafio constante,
especialmente apds cortes em 6rgdos como o NINCK e a FUNART, o que dificulta a

sustentabilidade do portal.
3. Desafios enfrentados pelo Portal

T.B.discutiu como a concorréncia com grandes academias e a falta de recursos
financeiros tém sido desafios para o portal. Ela mencionou que as redes de academias
oferecem precos mais acessiveis, o que cria uma competicdo desleal para os projetos

menores, como o Portal, que depende de financiamento publico e apoio comunitario.

"As grandes academias oferecem pre¢cos mais acessiveis, tornando a

concorréncia desleal para escolas e grupos de danga menores."

Esse comentario ilustra a dificuldade que projetos independentes enfrentam
para competir com grandes instituicbes comerciais, que possuem orgcamentos muito

mais robustos.
4. Impacto da socializagdo na danga

A campanha SOS Danga SP, em parceria com a Cooperativa de Danga, foi um
exemplo claro de como a socializagdo pode gerar impacto na comunidade da danga.
A campanha arrecadou fundos para ajudar os artistas de danga em situagédo de

vulnerabilidade durante a pandemia.

"A campanha arrecadou fundos para ajudar artistas da dangca em situagdo de
vulnerabilidade. O impacto foi tanto imediato quanto colaborativo, conectando e

apoiando a comunidade da danga."”

Este exemplo mostra como a socializagdo dentro da comunidade da danga

pode resultar em agdes concretas e transformadoras.
5. A importancia da tecnologia no Portal

A tecnologia foi vista como uma ferramenta vital para o Portal. T.B.explicou que,
embora a danga seja tradicionalmente uma pratica fisica, a internet possibilitou que a
comunidade de danga se conectasse e se organizasse de maneira mais eficaz durante

a pandemia.



"A tecnologia tem um papel fundamental no Portal. A plataforma aproveita a
internet para promover um ambiente de acesso a informagao, divulgagdo de eventos

e portfélios."

Isso reflete a adaptagdo necessaria para que a dancga sobrevivesse e se
mantivesse visivel durante os periodos de isolamento, aproveitando as ferramentas

digitais para ampliar seu alcance.
V.A.
1. Desafios na gestéo de projetos de danca

Vinicius enfatizou que o maior desafio de gestdo do seu projeto é obter recursos
financeiros para manter as atividades funcionando. Ele comentou sobre a dificuldade
de equilibrar o orgamento limitado com a necessidade de realizar um trabalho de
qualidade. Muitas vezes, é necessario usar a "economia criativa" para reduzir custos

e buscar alternativas de financiamento.

"O maior desafio é a falta de recursos financeiros, pois o trabalho precisa ser
feito e precisa de recursos financeiros, mas nem sempre a gente tem 0s recursos

necessarios."

Aqui, Vinicius destaca a importancia de ser criativo na busca por recursos e

como o financiamento é crucial para manter os projetos vivos.
2. Contribuigédo para a socializagao e identidade

Vinicius acredita que a danga tem um papel profundo na construgdo da
identidade pessoal dos alunos. Ele compartilhou como seu projeto tem ajudado muitos
alunos a superar insegurangas e a desenvolver confianga, especialmente em termos

de expressao pessoal.

"Aqui é um espacgo onde todo mundo pode ser quem eles s&o... Acho que todo

mundo sente essa seguranga de encontrar a sua identidade."

Vinicius explica como a danca, além de ser uma expresséao artistica, também

funciona como um meio de autodescoberta e afirmagéao.

3. Suporte desejado para o projeto



Vinicius mencionou que o suporte da comunidade local é crucial para o sucesso
do projeto. Ele acredita que quando a comunidade abraga e se engaja com a iniciativa,

o projeto se torna mais sustentavel e eficaz, independentemente do financiamento.

"O ideal é que a comunidade local participe ativamente do projeto, pois isso

garante que ele tenha um impacto real e positivo no cotidiano das pessoas."

Essa frase destaca a importancia do envolvimento local para garantir que o

projeto seja relevante e tenha um impacto duradouro.
4. Experiéncia de socializagdo transformadora

Vinicius compartilhou a histéria de Gabriel, um aluno timido que, por meio da
danga, ganhou mais confiangca e passou a se expressar com mais liberdade. A
transformagao de Gabriel foi um exemplo claro de como a danga pode ajudar a

superar barreiras pessoais.

"Gabriel comegou a ser mais aberto. Ele se transformou de uma pessoa timida

para alguém confiante, que expressa sua opinido e se coloca no mundo."

Essa histéria mostra o impacto que a danga pode ter na construgdo da

autoestima e na socializagao dos alunos.
5. Importancia da comunicagao e confianga

Vinicius acredita que comunicagdo e confianga sdo fundamentais para um
ambiente de aprendizado eficaz, especialmente em projetos de danga, onde a
colaboragao e o trabalho em grupo s&o essenciais.

"A comunicagdo é a chave para qualquer grupo. A confianga, entéo, é
essencial. Sem ela, ndo conseguimos alcangar o melhor do que cada um pode

oferecer."

Essa visdo destaca como a confianga mutua é essencial ndo s6 para o
desenvolvimento técnico dos alunos, mas também para o crescimento coletivo do

projeto.



4. DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo, apresentamos as principais funcionalidades do aplicativo, como
as comunidades de eventos, que promovem a interagdo entre usuarios; a area social,
voltada para a troca de experiéncias; e as paginas de videos, com contetdos
educativos e artisticos. Também abordamos a pagina de doagdes, que incentiva o
apoio a projetos, e a funcionalidade de criagdo de clubes e calendario, ideal para
organizar atividades. Por fim, destacamos a estrutura geral do aplicativo, evidenciando

seu papel em conectar e fortalecer a comunidade da danga.

4.1 Comunidade de Eventos

A pagina inicial do aplicativo Bond tem como principal objetivo conectar os
usudrios a comunidade de eventos relacionados ao seu interesse. Essa pagina se
destaca pela interagcdo com diferentes eventos, permitindo que os usuarios encontrem
informacgbes detalhadas, fagam buscas personalizadas e localizem eventos préximos

de maneira eficiente.
Banners de Eventos

A péagina exibe uma série de banners de eventos que foram publicados pelos
préprios usuarios. Cada banner funciona como um convite visual, destacando eventos
de relevancia dentro da plataforma. A importancia dessa funcionalidade no contexto
da administragdo esta na capacidade de gerar engajamento com os usuarios,
incentivando a participagao ativa na publicacao e divulgacao de eventos. Isso também
promove o senso de comunidade, essencial para o sucesso de qualquer plataforma

digital colaborativa.
Filtro de Estilos

O aplicativo oferece um filtro de estilos, permitindo que os usuarios escolham
eventos com base nos estilos que mais Ihes interessam. Esse filtro personaliza a
experiéncia, ajudando a alinhar as preferéncias dos usuarios com os eventos
disponiveis. Do ponto de vista administrativo, essa funcionalidade é fundamental para
garantir que o conteudo do aplicativo seja relevante e atraente para cada usuario,

aumentando a retengao e a satisfagao do publico-alvo.

Busca Localizada



Outro recurso essencial da pagina inicial € a barra de pesquisa e o icone de
localizagéo, que possibilitam aos usuarios a busca por eventos de acordo com sua
proximidade geografica. A busca localizada n&o so facilita a experiéncia do usuario,
mas também tem grande importancia estratégica do ponto de vista de administragéo
de dados. Esse recurso pode ser usado para coletar informagdes sobre quais regides
tém maior interesse, permitindo que as futuras edigbes de eventos ou campanhas

promocionais sejam melhor direcionadas para os locais com maior demanda.
Redirecionamento para Detalhes de Eventos (Exemplo: Festival de Joinville)

Quando o usuario clica em um evento especifico, como o Festival de Joinville,
ele é redirecionado para uma segunda pagina, onde sdo exibidas informagbes

detalhadas sobre o evento, como:
- Banner do evento;
- Endereco e localizagao;
- Data do evento;
- Credenciamento necessario.

Essas informagbes sdo fundamentais para que o usuario tome decisbes
informadas sobre a sua participagéo. No aspecto administrativo, essa organizagéo de
dados visa a transparéncia e facilita a gestdo do fluxo de pessoas, oferecendo uma

experiéncia clara e organizada.
Compra de Ingressos e QR Code

Ao clicar em "ver ingressos", o usuario € direcionado para a terceira aba, onde
ele pode visualizar as opgdes de ingresso, incluindo o QR Code e outras informagbes
sobre a compra. Essa funcionalidade oferece um servigo importante tanto para o

usuario quanto para o administrador do aplicativo:

- Para o usuario, facilita o processo de compra, tornando-o mais rapido e

seguro.

- Para a administracédo do evento, a utilizagdo do QR Code oferece uma forma
moderna e eficiente de controle de entrada, além de possibilitar a coleta de dados

para futuros eventos.



4.2 Area Social

Na pagina 4, ao clicar no icone de trés balbezinhos, os usuarios acessam a
area social do aplicativo, um espaco interativo e colaborativo. Nessa area, os usuarios
podem compartilhar, aprender e interagir sobre seus interesses e paixdes,
especialmente no contexto da danga e suas vertentes. A seguir, detalho os recursos
e aimportancia de cada um deles, tanto para os usuarios quanto para a administragdo

do aplicativo.
Abas de Estilos

Dentro da area social, os usuarios tém acesso a abas visuais que refletem os
estilos de danga de seu interesse. Essas abas sdao um ponto de personalizagao
importante, permitindo que cada usuario organize o conteudo e se concentre apenas
nos estilos que mais lhe atraem. Do ponto de vista administrativo, isso oferece uma
visdo valiosa sobre as preferéncias e comportamentos dos usuarios, possibilitando a
coleta de dados que podem ser usados para criar conteudos personalizados e ajustar

estratégias de marketing, promovendo uma experiéncia mais relevante para o publico.
Clubes Tematicos

Na mesma area social, encontramos clubes tematicos, onde os usuarios podem
acessar diferentes grupos de interesse relacionados a danga e outras vertentes. Os
clubes funcionam como espacgos fechados ou semi-fechados, onde os membros
podem discutir e aprender mais sobre um tema especifico. Um exemplo seria o clube
"Descubra o Universo de Ballroom Cultura Histéria e Expressao"”, no qual os usuarios
podem interagir com o contetido postado pelo administrador e participar de discussdes
sobre o universo da cultura ballroom. A existéncia desses clubes é crucial para a
administracdo do aplicativo, pois promove um engajamento mais profundo entre os
usuarios, além de fortalecer o senso de comunidade. Do ponto de vista estratégico, a
criacdo e gestdo de clubes oferece uma forma de fidelizar os usuarios e incentiva-los

a investir mais tempo dentro da plataforma.
Postagens Administrativas e Interagéo

Dentro dos clubes, os administradores podem postar topicos e assuntos
relevantes para gerar discussdes entre os membros. Essa funcionalidade aumenta a

interacdo e a colaboragéo dentro do aplicativo, promovendo aprendizado coletivo e



enriqguecendo a experiéncia do usuario. Para a administragao do aplicativo, esse
modelo de gestdo de comunidades é fundamental, pois permite a criagdo de
conteudos dinamicos e personalizados, aumentando o valor do aplicativo para os

usuarios.
Abas de Editais e Oportunidades de Trabalho

Em outra aba da area social, os usuarios tém acesso a editais e oportunidades
de trabalho relacionadas ao universo da danga e suas vertentes. Essas postagens de
editais servem como um canal importante para divulgar oportunidades de emprego,
estagios ou projetos relacionados a area de atuagdo dos usuarios. A funcionalidade
das abas de editais, do ponto de vista administrativo, € uma maneira de agregar valor
a plataforma, oferecendo aos usuarios beneficios praticos além do conteido e do
aprendizado. Para a administragdo, a criagcdo de um espaco dedicado a essas
oportunidades também pode aumentar a retengéo de usuarios, pois agrega uma nova

camada de utilidade a experiéncia do aplicativo.

Essa area social reflete um dos principais objetivos do aplicativo: conectar
pessoas com interesses comuns e fomentar o aprendizado colaborativo. A boa gestao
dessa area exige uma analise constante dos comportamentos dos usuarios, para
garantir que os clubes e editais atendam as necessidades do publico, a0 mesmo
tempo em que se alinham com os objetivos estratégicos do aplicativo. A plataforma
também se torna um ponto de referéncia e oportunidade para aqueles que buscam se

inserir mais profundamente no universo da danga.

4.3 Pagina de Videos

Na proxima pagina, temos a pagina de videos, que é um recurso importante
para o engajamento dos usuarios no aplicativo. Ao clicar no icone de play, os usuarios
sdo direcionados para uma aba dedicada a videos relacionados ao universo da danga.
Nessa pagina, encontram uma variedade de conteudo, como videos curtos sobre
danga, palestras, workshops, apresenta¢des e outros materiais produzidos pelos
proprios usudrios. Esses videos permitem que os membros da comunidade
compartilhem suas experiéncias e conhecimentos, criando um ambiente de troca e

aprendizado continuo.



A pagina de videos € um ponto central para a interacéo e visibilidade dentro do
aplicativo, pois possibilita que os usuarios ndo apenas consumam conteudo, mas
também publiquem seus proprios videos, promovendo seus trabalhos e talentos. Para
a administragdo do aplicativo, essa funcionalidade contribui para o aumento do
engajamento e para a criagdo de uma rede de conteudos auténticos e diversificados.
Ao permitir que os usuarios publiquem seus proprios videos, o aplicativo se torna um
espago democratico e inclusivo, onde qualquer pessoa pode contribuir para o

crescimento da comunidade, promovendo também um sentimento de pertencimento.

Além disso, o formato de videos curtos, que pode ser facilmente consumido e
compartilhado, se alinha com as tendéncias atuais de consumo de conteudo digital,
como as observadas em plataformas como o Instagram e o TikTok. Essa pagina
também oferece uma oportunidade estratégica para a administragdo do aplicativo
incentivar a criacdo de conteudo relevante e atrativo, o que pode, por sua vez, atrair
novos usuarios eaumentar a visibilidade do aplicativo no mercado competitivo de

plataformas digitais.

4.4 Pagina de Doagoes

Na préxima péagina, ao clicar no icone de mé&ozinha com o coragéo em cima, 0s
usuarios sao direcionados para a segdo de Doagdes, um recurso fundamental que
visa facilitar a troca e o apoio dentro da comunidade. Nessa pagina, os usuarios tém
acesso a filtros de estilos, semelhantes aos da area social, que permitem a
personalizagéo na visualizagdo dos conteudos. Além disso, a pagina exibe catalogos
de solicitagdes de doagdes de roupas e acessorios voltados para o universo da danga.
Esses catalogos sédo organizados de forma a facilitar o acesso as necessidades de
quem esta buscando apoio, seja para si proprio ou para projetos de dancga, criando
um canal direto para que os usuarios possam fazer doagées com base nos pedidos

de outros membros.

A funcionalidade de doagdes dentro do aplicativo € uma caracteristica de
solidariedade e engajamento, permitindo que a comunidade se apoie de maneira
pratica. Do ponto de vista administrativo, isso contribui para o fortalecimento da rede
de usuarios e a criagdo de um ambiente mais colaborativo. Além disso, a gestao

desses catalogos de doagbes pode ser uma estratégia para aumentar a retengéo de



usuarios, oferecendo mais uma camada de valor e utilidade para a plataforma, além

de promover uma imagem positiva de responsabilidade social.
Pedidos de doagao

Na préoxima aba dentro da mesma pagina, encontramos a secéo de pedidos de
doacdo. Nessa aba, os usuarios podem clicar no icone de mais para realizar um
pedido de doagdo. Ao acessar essa area, eles podem detalhar sua solicitagéo,
inserindo uma foto do item que necessitam, além de um titulo e uma descri¢do do
projeto ao qual o pedido esta vinculado. Essa funcionalidade, além de ser um meio de
atender as necessidades de quem esta em busca de apoio, também permite que os
projetos e iniciativas dentro da comunidade ganhem visibilidade. Para a administragédo
do aplicativo, a presencga dessa funcionalidade traz uma importante oportunidade de
monitoramento e analise de quais sdo as principais necessidades dentro da
comunidade, permitindo um direcionamento estratégico na promog¢&o de parcerias ou

agoes que possam beneficiar os usuarios de forma mais eficaz.

Assim, a pagina de Doacdes se torna um ponto de interconexdo entre os
membros do aplicativo, ndo sé como um local para fazer doagbes e pedidos, mas
também como uma ferramenta de engajamento social, que promove um senso de
solidariedade, ajuda mutua e fortalecimento da comunidade. Ao incentivar os usuarios
a interagir de maneira mais profunda e altruista, o aplicativo contribui para a criagao
de um ambiente mais colaborativo e sustentavel, com um impacto positivo tanto para

os individuos quanto para a coletividade.

4.5 Pagina de Criacao de Clube e Calendario

Na préxima pagina, ao clicar no icone de mais no centro inferior da tela, os
usuarios sao direcionados para a area de criagdo de clubes. Essa funcionalidade é
um dos pilares de personalizagdo e engajamento dentro do aplicativo. Os usuarios
tém a oportunidade de criar seus préprios clubes, estabelecendo um espaco exclusivo
onde podem reunir pessoas com interesses similares e interagir em torno de tdpicos,
estilos ou projetos especificos. A criagdo de clubes permite que a comunidade tenha
voz ativa e possa se organizar de maneira mais autbnoma, promovendo troca de

conhecimento e apoio mutuo. Além disso, a administragdo do aplicativo pode



monitorar e apoiar esses clubes, promovendo colaboragao entre diferentes grupos e

garantindo que os contetidos produzidos atendam aos objetivos da plataforma.

Esse icone também oferece uma maneira de incentivar a inclusdo e
diversidade, ja que qualquer pessoa pode criar um clube, seja ele voltado para um
estilo especifico de danga, para troca de ideias ou para discutir temas relacionados a
cena cultural. Para o administrador, essa funcionalidade abre portas para fomentar a
cultura de comunidade e engajamento dentro do aplicativo, permitindo que mais

pessoas se sintam parte do processo de construgao da plataforma.
Calendario de Eventos

Na sequéncia, encontramos o icone de calendario, que € uma ferramenta
pratica e funcional dentro do aplicativo. Ao clicar nesse icone, os usuarios podem
acessar um calendario interativo que exibe os eventos préximos, filtrados de acordo
com os estilos e preferéncias de cada um. Essa funcionalidade é crucial para aqueles
que buscam se manter informados sobre os eventos relevantes no universo da danga,
seja para participar ou para se planejar com antecedéncia. Além disso, o calendario
oferece uma viséo clara de quais eventos estdo mais proximos ou se alinham com a
localizagéo do usuario, possibilitando um planejamento eficiente e a organizagao das

atividades.

Essa pagina contribui diretamente para a experiéncia do usuario, promovendo
a conveniéncia e o facil acesso as informagdes sobre eventos. Para a administragéo,
ela oferece uma maneira de engajar a comunidade com eventos relevantes e
alinhados com os interesses dos membros, além de permitir a promocgao direcionada
de eventos especificos. Esse tipo de funcionalidade também pode ser integrado a
campanhas de marketing ou parcerias estratégicas, ampliando o alcance do aplicativo
e garantindo que mais usuarios tenham acesso ao que € relevante para sua pratica e

interesses.

O nome do aplicativo, BOND, foi cuidadosamente escolhido para refletir os
principais objetivos e valores da plataforma. A palavra "BOND" remete a ideia de
conexao e vinculo, conceito central do aplicativo, que busca criar uma rede de
relacionamentos dentro da comunidade da danga. O termo também possui ligagéo

com o significado de "bonde" no portugués, que é utilizado para expressar o sentido



de unido, amizade e grupo, caracteristicas essenciais do ambiente colaborativo que o
aplicativo visa promover. A escolha da palavra foi feita levando em consideragéo sua
simplicidade e sonoridade. O nome é curto, facil de pronunciar e memorizar, o que

facilita a interagdo dos usuarios com o aplicativo, sem dificuldades de fala ou escrita.

A sigla BOND também faz referéncia a “Relate in dance”, um conceito que
conecta as diversas areas do aplicativo, sugerindo que todas as experiéncias e
interacbes dos usuarios, seja através de eventos, clubes, ou doacdes, estao
relacionadas e tém um propdsito comum: a criagdo de vinculos e conexdes

significativas dentro da comunidade da danca.

No que diz respeito ao design visual, o aplicativo utiliza a cor azul, uma escolha
estratégica que carrega um significado profundo no marketing e na psicologia das
cores. O azul é associado a confianga, serenidade, paz e criatividade, caracteristicas
que o BOND busca transmitir aos seus usuarios. A confianga é essencial para criar
um ambiente onde os dangarinos e outros profissionais da area possam se conectar
e compartilhar experiéncias de forma segura e colaborativa. A serenidade e paz
também sdo transmitidas através da interface do aplicativo, que visa proporcionar uma
navegacao tranquila e intuitiva, permitindo que o usuario se concentre no contetdo
sem distragdes. Além disso, o azul € uma cor frequentemente associada a
criatividade, algo central no mundo da danca e da arte em geral. Ao adotar o azul
como cor predominante, o aplicativo busca ndo apenas atrair visualmente os usuarios,
mas também promover uma sensagdo de calma e inspiragdo, elementos

fundamentais para uma experiéncia positiva e produtiva dentro da plataforma.

Em termos de marketing, a cor azul desempenha um papel crucial ao criar uma
identidade de marca que evoca emogdes de seguranga, confiabilidade e inovagao.
Ela ajuda a construir uma conexdo emocional com o publico, fazendo com que os
usuarios se sintam parte de uma comunidade unida, onde podem explorar e
compartilhar seu talento e suas paixdes. Ao utilizar essas cores e conceitos, o BOND
ndo s6 se destaca visualmente, mas também transmite os valores essenciais de
colaboragao e autenticidade que sdo fundamentais para o sucesso de um aplicativo

voltado a comunidade e a danga.



A concluséo deste projeto de desenvolvimento do aplicativo BOND revela uma
poderosa intersegao entre tecnologia, gestdo de projetos e a cena cultural da danga,
abordando de forma inovadora e eficiente as necessidades e demandas desse
publico. Ao longo do desenvolvimento, foi possivel integrar funcionalidades que néo
apenas atendem aos interesses especificos dos usuarios, mas também promovem a
inclusdo social, a colaboracéo e a gestéo eficaz de eventos, clubes, oportunidades de

trabalho e doagbes dentro de um ambiente digital dindmico.

A estrutura do aplicativo, com suas paginas voltadas para a descoberta de
eventos, criagdo de clubes, compartilhamento de conteidos e oportunidades de
trabalho, esta diretamente ligada aos principios da gestdo de projetos. Cada
funcionalidade foi cuidadosamente planejada para atender aos objetivos do usuario e
a logica de gestdo, onde o administrador do sistema pode monitorar e apoiar as
atividades da comunidade de forma eficaz. A criagdo de clubes, por exemplo, serve
como uma ferramenta de gestéo colaborativa, permitindo que os usuarios assumam
a lideranga, promovam suas préprias iniciativas e conectem-se de maneira mais
profunda com a cena cultural. Além disso, a pagina de calendario e a possibilidade de
filtrar eventos baseados em preferéncias pessoais e localizagbes especificas
garantem que os participantes estejam sempre informados e organizados,

promovendo ndo apenas o engajamento, mas a eficiéncia operacional do aplicativo.

A gestao de projetos aqui se reflete ndo sé nas ferramentas para administragéo
e organizacéo dos conteudos e eventos, mas também na capacidade de promover a
sustentabilidade e continuidade dos projetos dentro da plataforma. Por meio da
integracédo de doacdes e pedidos de materiais, o aplicativo ndo so6 facilita o acesso as
informagbes, mas também fomenta um sistema de apoio mutuo, crucial para a
construcdo de uma comunidade colaborativa e solidaria. Esse ecossistema, onde
todos podem contribuir de diferentes maneiras, seja com doagdes, conhecimento ou
participagdo em eventos, € um reflexo da gestao estratégica de recursos e da criagdo

de oportunidades para aqueles que fazem parte do ambiente cultural.

No ambito da danca, o BOND destaca-se como um catalisador de
transformacgao social. A plataforma permite que a danga seja vivenciada de maneira
mais acessivel, conectando artistas, profissionais e entusiastas com eventos e

oportunidades, ao mesmo tempo em que promove a diversidade e inclusdo. Ao



democratizar o acesso a informagdes e recursos, o aplicativo propicia uma maior
visibilidade para diversos estilos de danca e projetos culturais, contribuindo para o

fortalecimento da cena artistica e para a valorizagdo da cultura.

Em termos de gestdo dentro da danga, o aplicativo estabelece uma estrutura
organizacional sélida, ao proporcionar um canal de comunicagéo eficiente entre os
usuarios e os administradores. A plataforma permite que se articulem novas
possibilidades de parcerias, patrocinios e promog¢des, criando um ambiente propicio
para o desenvolvimento de projetos culturais que vao além das barreiras fisicas e
sociais. Este modelo de gestdo, com um foco estratégico na tecnologia e inovagéo,
nao s6 atende a necessidade de uma plataforma moderna, mas também se posiciona
como um exemplo de gestéo de projetos voltado para a cultura e para a transformagéao

social.

O BOND é mais do que um aplicativo de gestéo e divulgacao de eventos. Ele
é um reflexo da importancia de uma gestado estratégica bem planejada, que une a
administragdo de projetos, a cultura da danga e o potencial social transformador. Ao
proporcionar aos usuarios ndo apenas uma ferramenta de organizagdo, mas um
espaco para crescimento pessoal e profissional dentro da arte da danca, o aplicativo
surge como um exemplo de como a gestdo pode impulsionar a inovagéo social e
cultural, criando um ambiente mais acessivel, colaborativo e dindmico para todos os

envolvidos.

4.6 Resultados esperados

O desenvolvimento do aplicativo tem como objetivo principal a criagdo de um
ambiente virtual acolhedor, projetado para promover conexdes auténticas e um senso
de pertencimento entre seus usuarios. Para alcangar esse propdsito, o aplicativo se
concentrara em facilitar interagdes frequentes e significativas, incentivando a
formagdo de comunidades ativas e inclusivas, especialmente para individuos que

enfrentam desafios relacionados a interagao social.

Além de sua fungdo como catalisador de conexdes sociais, o aplicativo
desempenhara um papel estratégico no fortalecimento de redes de apoio académicas,

profissionais e pessoais. Essa abordagem multidimensional busca proporcionar aos



usudrios uma experiéncia integrada, na qual possam encontrar suporte para seus

objetivos individuais e coletivos.

Com foco em usabilidade e impacto, o aplicativo sera continuamente
aprimorado por meio de um processo de melhoria incremental, fundamentado em
analises de feedback dos usuarios e dados de uso. A expansdo de suas
funcionalidades sera planejada de forma estratégica, visando atender as demandas
emergentes e proporcionar uma experiéncia cada vez mais completa e personalizada.
Dessa forma, espera-se que o aplicativo seja reconhecido ndo apenas por sua
interface intuitiva, mas também pelo impacto positivo e transformador que proporciona

as comunidades em que esta inserido.



CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal promover a socializagdo de pessoas
no mundo da danga, destacando a importancia de integrar diferentes perfis e praticas
por meio da tecnologia. A proposta inovadora de elaborar um aplicativo voltado para
esse proposito busca nao apenas facilitar o acesso a danga, mas também preencher
lacunas em termos de recursos e oportunidades, oferecendo uma ferramenta pratica

e acessivel.

Ao longo da pesquisa, foi possivel identificar a relevancia de iniciativas que
unam a gestédo de projetos ao universo artistico, ressaltando como a danga pode ser
democratizada por meio da tecnologia. Com isso, espera-se que o aplicativo
desenvolvido se torne um elo entre pessoas interessadas na dancga, auxiliando na

troca de conhecimentos, na criagcdo de redes de apoio e na valorizacao dessa arte.

Por fim, o impacto almejado vai além da conex&o entre individuos; busca-se
contribuir para a formagédo de uma comunidade inclusiva e dinamica, onde a danga
seja acessivel a todos e continue sendo uma ferramenta de expressédo e

transformacgéo social.

Dada a abrangéncia do tema, recomenda-se que estudos futuros explorem a
viabilidade técnica e os desafios relacionados a implementagdo do aplicativo, como a
criagdo de funcionalidades inclusivas e acessiveis para diferentes publicos. Além
disso, seria interessante investigar o impacto de ferramentas tecnoldgicas similares
em outras modalidades artisticas, analisando como a integragao de tecnologia e arte

pode beneficiar diferentes comunidades.

Outra possibilidade seria realizar pesquisas sobre a recepgéo do aplicativo por
parte de diferentes grupos, como escolas de danga, artistas independentes e
amadores, buscando compreender as necessidades especificas de cada segmento.
Por fim, seria enriquecedor estudar como a abordagem proposta pode ser aplicada
em contextos internacionais, ampliando o alcance e o impacto da tecnologia no

fortalecimento das redes artisticas e culturais.
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APENDICE - A - TRANSCRIGAO DE ENTREVISTA COM T.B.

Entrevista realizada em 03/09/2024 — Tema: Gestéo Cultural e Danga
Entrevistada: T.B.

Entrevistadores: Alanis Oliveira e Gabriel Crespo

[00:00.000 --> 00:28.000] Essa entrevista vai ser para nossas edigées de

projetos e nosso projeto é referéncia para os testes de administracéo.

[00:28.000 --> 00:33.000] E dentro da gestdo de projetos, a gente esta
trabalhando com a gestao de projetos gigante.

[00:41.000 --> 00:42.000] Ola!
[00:42.000 --> 00:43.000] Oil

[00:43.000 --> 00:44.000] Tudo bem?
[00:44.000 --> 00:45.000] Bom dia!
[00:45.000 --> 00:46.000] Tudo bem?
[00:46.000 --> 00:47.000] Tudo bem?
[00:47.000 --> 00:48.000] Desculpa, viu?
[00:48.000 --> 00:49.000] Imagina!

[00:49.000 --> 00:52.000] A gente saiu de uma reunido entre outros, mas deu

certo.
[00:52.000 --> 00:53.000] Deu certo.

[00:53.000 --> 00:57.000] Bom, a gente gostaria de agradecer primeiro a sua
presencga aqui.
[00:57.000 --> 01:02.000] A gente vai fazer essa entrevista como uma pesquisa

para o nosso TCC de gestao de projetos.

[01:02.000 --> 01:07.000] A gente faz curso de técnico de administragdo na
ETEC daqui da nossa cidade, cidade de Maua.



[01:07.000 --> 01:13.000] E o nosso TCC, nosso projeto, ele tem a ver com a

gestéo de projetos de danga.

[01:13.000 --> 01:25.000] Nosso produto final € um produto sobre tecnologia

que visa a socializagao de alunos e dangarinos por meio da tecnologia para a dancga.
[01:26.000 --> 01:27.000] Entéo, ai...
[01:27.000 --> 01:28.000] Muito legal!
[01:28.000 --> 01:30.000] Qual de vocés é a danca?
[01:30.000 --> 01:31.000] O Gabriel.
[01:31.000 --> 01:32.000] Eu.
[01:32.000 --> 01:33.000] Ah, o Gabriel.

[01:35.000 --> 01:39.000] E ai, a gente vai fazer s6 algumas perguntinhas, é
rapidinho, nao é muito demorado n&o.

[01:39.000 --> 01:40.000] Ta bom?

[01:40.000 --> 01:41.000] Quando puder comegar.
[01:41.000 --> 01:42.000] Tranquilo.

[01:42.000 --> 01:43.000] Se quiser gravar, pode gravar.
[01:43.000 --> 01:44.000] Ta bom, beleza.

[01:44.000 --> 01:45.000] A gente esta gravando ja.
[01:45.000 --> 01:46.000] Pode comegar ja?

[01:47.000 --> 01:48.000] Pode.

[01:48.000 --> 01:49.000] Ta bom.

[01:49.000 --> 01:58.000] A primeira pergunta é, a gente queria saber que
maneira que o portal, ele pode contribuir para a socializagdo entre os alunos, as

pessoas e os dangarinos.
[02:00.000 --> 02:01.000] Ta.

[02:01.000 --> 02:04.000] De modo geral, alunos vocés dizem da

universidade?



[02:06.000 --> 02:07.000] A gente diz...
[02:07.000 --> 02:08.000] Ou alunos de danga?
[02:08.000 --> 02:10.000] Alunos de danca, dancarinos em geral.

[02:11.000 --> 02:35.000] Entéo, hoje o MUD contribui da seguinte forma, a
gente & uma plataforma que obviamente tem produtos que sdo pagos, que 0 acesso
nao é gratuito, porém tudo que o meu projeto oferece, ele oferece algo que é free, que

é livre, que é gratuito.

[02:36.000 --> 02:43.000] Entédo, vamos comecar por onde ele veio, ele veio

como museu da danca, MUD de museu da danga.

[02:43.000 --> 02:58.000] Entao, a gente primeiramente compartilhava acertos
sobre a histéria da danga no Brasil, fazendo recorde de danga cénica, a danga que é

feita para a servida, ndo a danca social.

[02:59.000 --> 03:14.000] Entao, a primeira contribui¢cdo, na verdade, ela é na
questao do patriménio, da preservagéo do patriménio e da democratizagdo do acesso

a informagéo da histéria da dancga.

[03:14.000 --> 03:21.000] Essa € a primeira contribuicdo, a gente continua

fazendo isso e tudo que é referente ao museu é sempre gratuito.

[03:22.000 --> 03:28.000] O museu, a sua natureza € uma empresa ou uma

instituicdo sem fim gratuito.
[03:28.000 --> 03:31.000] Depois a gente ampliou e virou portal.

[03:31.000 --> 03:37.000] Eu acho que é importante dizer que n&o foi a mesma

coisa, teve um momento que isso ampliou.

[03:37.000 --> 03:45.000] E ai a gente criou o calendario da dan¢a, o mural da

danca e o laboratério da danca.

[03:45.000 --> 03:50.000] Dentro do portal a gente criou mais quatro, trés

frentes além do museu.

[03:50.000 --> 03:58.000] Entéo, o portal tem quatro frentes, museu da danga,

calendario, mural e laboratério.



[03:58.000 --> 04:08.000] O museu eu ja falei, o calendario qualquer pessoa

pode adicionar seu evento dentro do MUT, é gratuito.

[04:08.000 --> 04:14.000] Atualmente a pessoa manda as informagdes e a

gente publica.

[04:14.000 --> 04:22.000] Agora a gente esta fazendo uma transigcéo, a pessoa

ja vai cadastrar automaticamente quando eu aprovar isso é publicado.
[04:22.000 --> 04:24.000] Por que a gente esta fazendo isso?

[04:24.000 --> 04:29.000] Porque quando a gente criou a gente pensou que ia

ter um interesse sujo.

[04:29.000 --> 04:34.000] Hoje é muita gente mandando, eu e minha equipe

nao da conta de cadastrar.

[04:34.000 --> 04:40.000] Entao as pessoas ficam chateadas, mas eu queria

ter bragos, mas a gente n&o tem bracos.

[04:40.000 --> 04:45.000] Entédo a gente esta mudando para que a propria

pessoa cadastre.
[04:45.000 --> 04:48.000] Isso é a parte gratuita.

[04:48.000 --> 04:59.000] Se a pessoa quer entrar no Instagram, ter um banner

no site, ou se ela quer estar no nosso canal de WhatsApp e etc.

[04:59.000 --> 05:04.000] Existe os pacotes de publicidade, que ai s&o os

pacotes pagos.

[05:05.000 --> 05:11.000] Mas a primeira contribuicdo que € divulgacao da

danga enquanto evento,

[05:11.000 --> 05:18.000] enquanto produgéo de arte e cultura na sociedade é

gratuita.
[05:18.000 --> 05:20.000] Depois vem o mural da danga.

[05:20.000 --> 05:24.000] O mural da danga estava ativado, agora ele esta

retornando,



[05:24.000 --> 05:30.000] que € um espacgo de portfélios bailarinos para que

eles possam ter uma home page,
[05:31.000 --> 05:34.000] para que eles possam divulgar o seu trabalho.

[05:34.000 --> 05:37.000] Um pouco parecido com LinkedIn, mas ndo é uma
rede social,

[05:37.000 --> 05:40.000] temos o Conexa, é sé o mesmo dispositivo.
[05:40.000 --> 05:45.000] Isso é 100% gratuito, vai ser 100% gratuito.

[05:45.000 --> 05:53.000] E por fim, o laboratério da danga, que é pago, o

acesso é pago,

[05:53.000 --> 06:01.000] mas a gente tem algumas séries de dicas e
informacgdes que sdo gratuitas.

[06:01.000 --> 06:07.000] Enquanto relagédo de contribuicdo para a sociedade,

para alunos,
[06:07.000 --> 06:11.000] inclusive para entusiastas, ndo s6 quem é da danca,

[06:11.000 --> 06:17.000] é a relagédo de entender a danga como arte, saber e

profissao, que € nosso slogan.

[06:18.000 --> 06:25.000] E como cada uma dessas frentes, a gente pode

contribuir para que a danca seja mais forte
[06:25.000 --> 06:28.000] e que a comunidade da danga seja mais conectada.

[06:30.000 --> 06:36.000] Que tipo de suporte vocé gostaria de receber para o

seu projeto,

[06:36.000 --> 06:39.000] que vocé acha que € o mais necessario para ele

atualmente?
[06:40.000 --> 06:41.000] Todos.
[06:42.000 --> 06:44.000] Bem assim.

[06:45.000 --> 06:49.000] Eu acho que tem um suporte que vem da prépria

comunidade,



[06:49.000 --> 06:52.000] que é a questao principalmente do calendario,

[06:52.000 --> 06:58.000] que é o suporte de entender que o portal € uma

plataforma de divulgagéo
[06:58.000 --> 07:02.000] e que isso pode contribuir para grupos e projetos.
[07:02.000 --> 07:03.000] Sim.

[07:03.000 --> 07:10.000] E existe o suporte de instituicdes que querem ligar

seu nome com o UDI,
[07:10.000 --> 07:13.000] que isso independe do dinheiro publico,

[07:13.000 --> 07:19.000] mas obviamente que o coragdo do UDI, como nasceu

que é pela memoria,
[07:19.000 --> 07:22.000] seria o suporte do Estado.

[07:22.000 --> 07:29.000] O Estado reconhecendo a importancia de um

patriménio material que é a danca

[07:29.000 --> 07:36.000] e investindo o dinheiro publico, o dinheiro que nés

pagamos,
[07:36.000 --> 07:38.000] para que isso seja preservado.
[07:39.000 --> 07:40.000] Sim.
[07:40.000 --> 07:41.000] Essa é a questao.

[07:41.000 --> 07:46.000] Vocé acha que é um dos principais desafios para

ampliar esse mundo da danga?
[07:51.000 --> 07:54.000] Né&o sei se é o principal, mas é um dozo.

[07:54.000 --> 08:03.000] Eu acho que o financiamento publico teve uma
grande queda de 2016 para ca.

[08:03.000 --> 08:08.000] A gente sabe que teve o fechamento do NINCK, teve

toda uma questao

[08:08.000 --> 08:12.000] que tornou isso muito inviavel.



[08:12.000 --> 08:18.000] A FUNART, que é uma instituicdo ligada ao NINCK

que ficou morta,
[08:18.000 --> 08:20.000] praticamente nao existiu e tal.

[08:20.000 --> 08:24.000] Entado agora existe uma retomada das politicas
publicas,

[08:24.000 --> 08:27.000] n&o so para a danga, mas para a arte como um todo.

[08:27.000 --> 08:32.000] Entdo eu sinto que agora existe uma maior

possibilidade.
[08:32.000 --> 08:36.000] Essas possibilidades ndo séo para todos.
[08:36.000 --> 08:38.000] Existe sempre uma concorréncia.
[08:38.000 --> 08:43.000] Entédo eu acho que é um dos desafios da danca.

[08:43.000 --> 08:50.000] Da danga enquanto profissdo, enquanto area de

conhecimento.
[08:50.000 --> 08:52.000] Sim, e além desse...
[08:52.000 --> 08:54.000] Né&o sei se eu respondi.

[08:54.000 --> 08:57.000] Sim, e além desse desafio vocé queria citar mais

algum?

[08:58.000 --> 09:05.000] Eu acho que o desafio de empreender na danga é

muito dificil.
[09:05.000 --> 09:09.000] Na verdade empreender no Brasil & dificil.

[09:09.000 --> 09:17.000] A gente sabe que estaticamente as empresas falem

nos seus primeiros cinco anos.
[09:17.000 --> 09:19.000] Entdo o CEBRAE traz essa informacgao.
[09:19.000 --> 09:22.000] A administragdo deve saber disso.
[09:22.000 --> 09:24.000] Entado é uma informagao nova.
[09:25.000 --> 09:27.000] Entdo empreender no Brasil é dificil.

[09:27.000 --> 09:31.000] Imagina empreender no Brasil com arte.



[09:31.000 --> 09:33.000] Pensando na logica de mercado.

[09:33.000 --> 09:37.000] Eu acho que quem faz isso muito bem s&o as escolas

€ as academias de dancga.

[09:37.000 --> 09:46.000] As escolas sdo grandes cases de estudo de como

empreender na area com sustentabilidade.

[09:46.000 --> 09:52.000] Sem inclusive pensar na questédo do financiamento

publico, das politicas publicas.

[09:52.000 --> 09:56.000] Eu vejo poucas escolas que tém essa frente de

pensamento.

[09:56.000 --> 10:04.000] E acho que séo estudos interessantes de entender

como elas se colocam no mercado.

[10:04.000 --> 10:08.000] E conseguem se manter com uma concorréncia que

as vezes é bem desleal.

[10:08.000 --> 10:12.000] Que é uma Smartfit da vida, que € uma Blueprint da

vida.

[10:12.000 --> 10:18.000] Que sao grandes redes que conseguem ser um ticket

mais baixo.
[10:18.000 --> 10:20.000] E que a dancga as vezes ndo consegue concorrer.
[10:20.000 --> 10:22.000] Mas a danga tem um diferencial.
[10:22.000 --> 10:24.000] A arte.
[10:24.000 --> 10:26.000] Por qué?
[10:26.000 --> 10:28.000] Vocé pode falar que a danga é atividade fisica.
[10:28.000 --> 10:30.000] Mas antes de tudo dancga € arte.

[10:30.000 --> 10:34.000] Entdo eu acho que as escolas sabem fazer isso
muito bem.

[10:34.000 --> 10:40.000] Mas quando vocé vai falar em companhias, em

grupos profissionais.



[10:40.000 --> 10:44.000] Ai vocé encontra um limitante muito grande.
[10:44.000 --> 10:46.000] Por qué?

[10:46.000 --> 10:48.000] Nenhum grupo vai sobreviver com bilheteria.
[10:48.000 --> 10:50.000] Nenhum grupo.

[10:50.000 --> 10:52.000] Nem Deborah Coker, nem Grupo Corpo.

[10:52.000 --> 10:58.000] Nem as maiores companhias do Brasil ndo vao

sobreviver com bilheteria.

[10:58.000 --> 11:04.000] Ai sim vocé vé que empreender nessa area é muito
dificil.

[11:04.000 --> 11:08.000] Com certeza, principalmente no Brasil.

[11:08.000 --> 11:14.000] S6 indo um pouquinho dessa questdo dos desafios
agora.

[11:14.000 --> 11:18.000] Vocé tem alguma experiéncia em que a socializagao
teve um impacto significativo

[11:18.000 --> 11:20.000] durante o seu projeto, que é o Portal?
[11:24.000 --> 11:26.000] Impacto em que frente?

[11:26.000 --> 11:28.000] Financeiro?

[11:28.000 --> 11:30.000] Impacto social?

[11:30.000 --> 11:32.000] Mais a questao social.

[11:32.000 --> 11:34.000] Mas se quiser falar do financeiro também, a gente
aceita.

[11:34.000 --> 11:38.000] Eu acho que o social com o financeiro tem uma agéo
especifica.

[11:38.000 --> 11:42.000] Que eu acho que foi bem importante.

[11:42.000 --> 11:54.000] Foi uma acdo que o MUD teve participagdo, bem
grande, junto com a cooperativa de danca



[11:54.000 --> 11:58.000] e junto com o Movimento A Danca Se Move, que é

um movimento da sociedade civil.

[11:58.000 --> 12:08.000] Que foi, na pandemia, a gente criou uma campanha

que chamava SOS Danga, SP.
[12:08.000 --> 12:16.000] E a gente arrecadou dinheiro com uma vaquinha.

[12:16.000 --> 12:24.000] Nesse sentido, a gente conseguiu ter um impacto

pra ajudar a artista da danga em situacao de vulnerabilidade
[12:24.000 --> 12:28.000] em Sao Paulo, na capital.
[12:28.000 --> 12:30.000] E 6bvio que a gente veio alcangar o Brasil.

[12:30.000 --> 12:36.000] Ent&o a gente criou um mapeamento pra entender

quem eram as pessoas que estavam precisando mais de dinheiro.

[12:36.000 --> 12:48.000] E ali eu acho que a gente teve tanto o impacto

financeiro de injetar dinheiro nos artistas, nessa cadeia produtiva
[12:48.000 --> 12:50.000] em pessoas que estavam precisando.

[12:50.000 --> 12:58.000] E isso também gera o impacto social, que foi essa

ajuda emergencial que na época o governo ainda nao tinha chegado.
[12:58.000 --> 13:00.000] Essa ajuda emergencial.

[13:00.000 --> 13:06.000] Entao a gente antecipou uma ajuda emergencial feita

de forma colaborativa.

[13:06.000 --> 13:16.000] Ent&o eu acho que é um exemplo que o MUD pode

contribuir tanto financeiramente, quanto financeira, quanto socialmente.
[13:16.000 --> 13:18.000] Acho que abriu por esses dois lados mesmo.
[13:18.000 --> 13:20.000] Muito interessante.

[13:20.000 --> 13:28.000] Agora, falando um pouquinho sobre as praticas que

vocé tem de envolver essas pessoas através do portal,

[13:28.000 --> 13:34.000] vocé poderia falar um pouquinho sobre a importancia
que a tecnologia tem nessa questao?



[13:38.000 --> 13:44.000] Eu acho que assim, existem determinados avangos

que nao retrocedem.

[13:44.000 --> 13:50.000] O mundo ndo vai voltar a ser o que era antes da

pandemia.

[13:50.000 --> 13:56.000] O streaming que veio pra ficar, a forma como a gente

esta conversando é naturalizada agora.

[13:56.000 --> 14:00.000] Entao a tecnologia, ela acompanha comportamentos

culturais.
[14:00.000 --> 14:04.000] Ou ela antecipa, ou ela leva junto.

[14:04.000 --> 14:12.000] Entao, obviamente que isso vai impactar na vida

cotidiana nossa como pessoas, mas também vai impactar na nossa profisséao.

[14:12.000 --> 14:16.000] Que no caso, o meu e provavelmente do... Qual que

é o seu nome? Vinicius, né?
[14:16.000 --> 14:18.000] Oi?
[14:18.000 --> 14:20.000] Qual que é o seu nome?
[14:20.000 --> 14:22.000] Gabriel.
[14:22.000 --> 14:26.000] Gabriel. Ai, Gabriel, eu sou péssima de nomes.

[14:26.000 --> 14:32.000] Do Gabriel, que provavelmente também ou trabalha

com danga, ou vai esse desejo.
[00:00.000 --> 00:01.600] Entédo eu vou comecar a gravar aqui.

[00:01.600 --> 00:08.660] Ai vocé pode responder as perguntas, elas sao

especificas sobre danga e sobre gestao de projetos.

[00:08.660 --> 00:14.860] O nosso projeto & sobre administracéo e gestao de

projetos, é um projeto que envolve dancga.
[00:14.860 --> 00:19.460] Entao ele fica entre esses dois temas.

[00:19.460 --> 00:27.400] Ai vocé pode responder mais sobre a diretoria, sobre
como voceé gestiona o projeto.



[00:27.400 --> 00:28.460] Pode comegar?
[00:28.460 --> 00:30.460] E bom, vamos comecar, ta?

[00:30.460 --> 00:35.460] Primeira pergunta, quais sdo os principais desafios

que vocé enfrenta ao gerenciar o seu projeto?
[00:37.460 --> 00:38.460] Caramba, € muito dificil.
[00:38.460 --> 00:40.460] Como & que isso é dificil?
[00:40.460 --> 00:42.460] Pode ser um desafio?

[00:42.460 --> 00:49.960] Ah, eu acho que sdo os recursos financeiros mesmo,

porque o trabalho precisa ser feito
[00:49.960 --> 00:52.960] e precisa de recursos financeiros, né?

[00:52.960 --> 00:55.960] Mas nem sempre a gente tem os recursos

necessarios.
[00:56.020 --> 00:59.020] E ai tem quem busca desse recurso, né?

[00:59.020 --> 01:07.020] Diminuir o gasto aqui ou aproveitar da nossa

economia criativa e criar alguma estratégia
[01:07.020 --> 01:09.020] para ir atras do recurso.

[01:09.020 --> 01:16.020] Acho que isso é o mais, ndo vou dizer o mais dificil,

mas assim, o mais trabalhoso assim,
[01:16.020 --> 01:18.020] o mais trabalho de fazer.
[01:18.020 --> 01:19.020] Certo.

[01:19.020 --> 01:25.020] De que maneira a ACADEMIA contribui para a

socializagao entre as pessoas, entre os seus alunos e com eles?

[01:26.020 --> 01:41.020] Ah, entdo, eu acho que no quesito de identidade,

que as vezes as pessoas perdem um pouco
[01:41.020 --> 01:43.020] da sua identidade, sabe?

[01:43.020 --> 01:50.020] As vezes por medo, por receio, por timidez, por
algumas questdes psicoldgicas e sociais



[01:50.080 --> 01:51.080] em casa.

[01:51.080 --> 01:56.080] Elas acabam vivendo o mundo delas s6 dentro da

cabecga delas, né?
[01:56.080 --> 01:59.080] E ai vem uma relagdo muito solitaria consigo mesma.
[01:59.080 --> 02:01.080] Eu acho que elas falam por mim mesmo.

[02:01.080 --> 02:06.080] As vezes a gente quer dizer algo, quer falar algo,

quer comentar sobre algo, quer expressar

[02:06.080 --> 02:13.080] algo, mas ai tem a politica do cancelamento, mil

coisas, medo de ndo ser aceito e a gente
[02:13.080 --> 02:16.080] fica internizando essas coisas, sabe?

[02:16.140 --> 02:21.140] E ai, aqui € um espago onde todo mundo pode ser

quem eles séo.

[02:21.140 --> 02:27.140] Ou através da danga, se movimentando, se

expressando pelo movimento, ou nas relacdes
[02:27.140 --> 02:29.140] pessoais mesmo aqui dentro.

[02:29.140 --> 02:33.140] Eu acho que todo mundo sente essa seguranga de

encontrar a sua identidade, de ser quem
[02:33.140 --> 02:36.140] é, sentir orgulho disso.

[02:36.140 --> 02:41.140] Ai eu acho que isso acaba refletindo na vida da

pessoa no cotidiano, em outras areas,
[02:41.140 --> 02:43.140] nas faculdades.
[02:43.200 --> 02:44.200] Sim.

[02:47.200 --> 02:52.200] Eu acho que essa pergunta vai se ligar muito com a

sua primeira resposta, que €, que suporte

[02:52.200 --> 02:57.200] vocé gostaria de receber em relagdo ao seu projeto,

com o seu projeto?



[02:58.200 --> 03:04.200] Assim, meu sonho €& receber um suporte da

comunidade, porque nés estamos num bairro

[03:04.200 --> 03:12.200] da nossa cidade, num bairro de periferia, € quando

a comunidade abraga um projeto social

[03:12.260 --> 03:17.260] ali, no quintal da casa das pessoas, eu acho que

tudo fica mais facil.

[03:17.260 --> 03:23.260] Porque se a gente langca uma proposta, a

comunidade compra, se a gente precisa ir atras

[03:23.260 --> 03:29.260] de recursos, se a gente precisa criar estratégias que

dependem de outras pessoas, ai a comunidade
[03:29.260 --> 03:32.260] esta inserida, esta engajada.

[03:32.260 --> 03:39.260] Eu acho que mais do que o dinheiro em cima, porque

o dinheiro vai funcionar, mas se a

[03:39.320 --> 03:46.320] comunidade nao tiver aluno, ndo tiver publico cativo,

nao tiver como ter pessoas reais

[03:46.320 --> 03:52.320] aqui dentro e vendo o nosso trabalho acontecer, as

vezes o dinheiro é investido e ndo da
[03:52.320 --> 03:53.320] em nada, né?

[03:53.320 --> 03:58.320] Tem muitos projetos sociais que tém muito recurso

financeiro, mas que a comunidade nio

[03:58.320 --> 04:05.320] reconhece, ndo abraca, e ai o recurso fica la e as

vezes tem que devolver.

[04:05.380 --> 04:10.380] Acho que ¢é isso, mano, quando a cidade abraga um

projeto, a comunidade abraga um projeto,

[04:10.380 --> 04:17.380] a gente se sente seguro, acolhido e se sente

importante dentro da nossa bolha.

[04:20.380 --> 04:26.380] Vocé ja vivenciou, vocé ja observou alguma

experiéncia que a socializagdo na danga



[04:26.380 --> 04:30.380] trouxe para as pessoas, ao seu redor, para vocé?
[04:30.380 --> 04:31.380] Uma experiéncia especifica?
[04:31.380 --> 04:32.380] lIsso.

[04:32.440 --> 04:41.440] Sim, por exemplo, o préprio Gabriel, quando ele

chegou aqui, ele era uma pessoa que nao

[04:41.440 --> 04:47.440] tinha o habito de falar em publico, que nao tinha o

habito de estar numa situagao

[04:47.440 --> 04:54.440] de exposicéo, dava para ver a inseguranga no olhar

dele, na fala dele, até na maneira

[04:54.440 --> 04:59.440] dele se comportar, e hoje eu percebo que ele
consegue entrar no espago como se 0 espago

[04:59.440 --> 05:00.440] fosse a casa dele, entendeu?

[05:00.500 --> 05:05.500] Ele entra, ele sabe quem ele é, ele conversa com

todo mundo, se ele precisar levantar a

[05:05.500 --> 05:11.500] méao para falar em publico, ele vai levantar a méo,

vai falar, ele consegue entrar numa

[05:11.500 --> 05:17.500] sala de aula e fazer uma aula usando a total,

aproveitando de forma 100%, sabe?
[05:17.500 --> 05:20.500] No apice do desenvolvimento que ele pode chegar.

[05:20.500 --> 05:26.500] E isso ndo s6 dele, mas de muitos alunos, eu

percebo que chega um pouco mais acuado,

[05:26.560 --> 05:31.560] um pouco mais timido, as vezes vai falar alguma

coisa, esta com a fala embargada,

[05:33.560 --> 05:37.560] ndo consegue expressar uma opinido, e ai dali um

tempo a pessoa comeca a se sentir

[05:37.560 --> 05:44.560] confortavel, comega a sentir um ambiente mais

seguro para ela, e ela vai se reconhecendo



[05:44.560 --> 05:49.560] e vai se tornando parte de todo esse DNA que

acontece aqui.
[05:49.560 --> 05:51.560] Tenho certeza que leva isso para fora também.

[05:51.620 --> 05:57.620] E agora até em ligagdo com essa sua resposta, o

quao importante vocé acha que é essa
[05:57.620 --> 06:03.620] comunicagao, essa socializacido entre as pessoas?
[06:03.620 --> 06:05.620] Meu, é 100% importante.

[06:09.620 --> 06:14.620] Eu sou de uma outra geracdo, mas eu tive que dar

alguns passos para tras e aprender

[06:14.680 --> 06:23.680] a convé-la com a geragédo de hoje, que é muito mais

digital, pouco sinestésica.

[06:25.680 --> 06:32.680] Mas no ambiente que a gente permeia hoje, se a

gente vai fazer uma entrevista de emprego,

[06:32.680 --> 06:39.680] ou se a gente vai apresentar um seminario, ou se a

gente vai, sdo varios exemplos,

[06:39.740 --> 06:44.740] se a gente precisa dar uma entrevista, ou até reunir

a familia para dar um comunicado,

[06:44.740 --> 06:53.740] conversar sobre algum assunto delicado, a gente

sempre tende a pensar mil vezes se a

[06:53.740 --> 07:00.740] gente vai ter essa coragem, como esta essa

oralidade nossa, e eu acho que o projeto ajuda

[07:00.740 --> 07:07.740] as pessoas a se sentirem confiantes no que elas

acreditam, no que elas acham, e confianga

[07:07.800 --> 07:12.800] é tudo. Se vocé entra no lugar, vocé pode néo

conhecer 100% de um assunto, mas se vocé

[07:12.800 --> 07:17.800] transparece confianga, vocé vai vender a sua ideia,

vocé vai se comunicar bem, as



[07:17.800 --> 07:22.800] pessoas vao entender o que vocé esta falando, e eu

acho que é isso, comunicagéao é tudo,

[07:22.800 --> 07:27.800] confianca é tudo, e aqui no projeto eu tenho certeza

absoluta que a gente trabalha isso

[07:27.800 --> 07:34.800] todos os dias, nas aulas, nas propostas que a gente
traz para os meninos aqui dentro,

[07:34.860 --> 07:41.860] acho que é 100% importante, e eu sou muito feliz

que a gente trabalha isso aqui direto.

[07:41.860 --> 07:48.860] Sim, e na sua opinido, na sua experiéncia também,

quais sao as praticas que vocé

[07:48.860 --> 07:53.860] faz para manter essas pessoas sempre ativas se

comunicando?

[07:53.860 --> 08:00.860] Aqui eu costumo dividir a gestao, a minha gestédo no

projeto € compartilhada, entdo

[08:00.920 --> 08:07.920] apesar de eu ser o diretor, o idealizador do projeto e

estar aqui desde quando ele comissou,

[08:07.920 --> 08:16.920] eu ndo acredito nessa gestao engessada de um lider,
de um diretor que pensa sozinho

[08:16.920 --> 08:22.920] e as pessoas executam, eu gosto de ouvir o que eles

acham, eu gosto de fazer as ideias

[08:22.920 --> 08:29.920] para a roda, eu gosto que eles deem a opinido deles,

mas sempre tem o anus e o poder,

[08:30.920 --> 08:36.920] € muito bom, o sabor é de sabor, quando a gente

tem uma gestdo compartilhada dessa,

[08:36.920 --> 08:43.920] os meninos também precisam botar a m&o na massa,

porque a responsabilidade de definir

[08:43.920 --> 08:50.920] como as coisas vao acontecer € muito grande, e ai

quando essa responsabilidade é dividida



[08:50.920 --> 08:57.920] por todos, o produto final é de responsabilidade de

todos também, entéo se da certo, todo

[08:57.980 --> 09:02.980] mundo tem ali os parabéns, todo mundo fica feliz, o

éxito acontece, agora se da errado,

[09:02.980 --> 09:07.980] todo mundo também tem que assumir as

consequéncias juntos, entdo eu acho que essa dindmica

[09:07.980 --> 09:12.980] de gestdo compartilhada, de estar sempre se

comunicando com todo mundo, ouvindo todo

[09:12.980 --> 09:19.980] mundo, trazendo todo mundo, puxando todo mundo

para essa responsabilidade, € o método

[09:19.980 --> 09:24.980] que eu utilizo aqui no projeto para fazer com que

todo mundo se sinta protagonista.

[09:25.040 --> 09:31.040] Sim, e suindo dessa realidade aqui no mundo real,

vocé acha que a tecnologia influencia
[09:31.040 --> 09:34.040] muito nessa questdo da comunicagao?

[09:34.040 --> 09:41.040] Influencia, ela influencia, mas o projeto, é que assim,
o projeto ele existe para a gente

[09:41.040 --> 09:48.040] sentir a humanidade mesmo, eu acho que muitas

outras coisas existem para que a gente possa

[09:48.100 --> 09:57.100] evoluir tecnologicamente, que a gente possa acessar

coisas, ferramentas que auxiliam o nosso

[09:57.100 --> 10:03.100] dia a dia, mas o projeto ele existe de fato para a

gente sentir essa visceralidade mesmo,

[10:03.100 --> 10:12.100] a coisa do humano, & sobre sensagdes, € sobre

toque, é sobre fisico, é sobre interagdes,

[10:12.160 --> 10:19.160] mas a tecnologia existe no projeto, ela ajuda a gente

a alcangar a visibilidade dentro



[10:19.160 --> 10:25.160] da nossa bolha artistica, mas também explorar um

pouco das pessoas que estdo aqui ao hosso

[10:25.160 --> 10:31.160] redor, conhecer o nosso trabalho, algumas pessoas

que nao tém o costume de frequentar o teatro,

[10:31.160 --> 10:38.160] que ndo tém o costume de frequentar eventos

artisticos, entdo € uma 6tima ferramenta

[10:38.220 --> 10:43.220] de divulgacédo e de massificagdo do nosso trabalho

mesmo.

[10:43.220 --> 10:48.220] Sim, inclusive o nosso projeto de TCC ele visa muito

essa questao de criar comunidades

[10:48.220 --> 10:55.220] virtuais para a galera vir para a vida real mesmo, e

a gente queria saber se vocé acha

[10:55.220 --> 11:00.220] importante essa questao de criar essas comunidades

virtuais para atrair as pessoas para o real?

[11:00.280 --> 11:08.280] Sim, como eu falei, a gente tem que se adequar a

essa geragao que a gente esta vivendo

[11:08.280 --> 11:17.280] hoje, entdo hoje o nosso cartdo de visita, 0 nosso

panfleto, a nossa primeira interagao,

[11:17.280 --> 11:24.280] mas sempre de maneira virtual mesmo, a gente ja

entendeu isso, as coisas estdo mudando,

[11:24.280 --> 11:29.280] entdo acho que a criagdo de comunidades, a criagao

de ferramentas onde pessoas com

[11:29.340 --> 11:36.340] interesse comum se encontram, eu acho que é uma

ideia super bacana, que vai unir vontades,

[11:36.340 --> 11:44.340] curiosidades, vai reunir todas essas coisas num

Unico lugar, onde as pessoas vao trocar,

[11:44.340 --> 11:53.340] vao dividir essas opinides, esses anseios, € eu

acredito que vai fermentar ai para que



[11:53.340 --> 11:58.340] coisas boas acontecam através dessa primeira

interacdo mesmo que virtual.

[11:58.400 --> 12:04.400] E agora a ultima pergunta, o que mais te preocupa

em relacdo a essa tecnologia integrada
[12:04.400 --> 12:06.400] nesse ambiente?

[12:06.400 --> 12:21.400] A gente perder as caracteristicas sociais mesmo,

acho que nada vai substituir o contato

[12:21.460 --> 12:28.460] pessoal das pessoas, a troca de olhar o calor

humano, entdo eu sé tenho um pouco de receio

[12:28.460 --> 12:36.460] de em algum dado momento a tecnologia ficar tdo

importante para as pessoas, a ponto

[12:36.460 --> 12:44.460] delas perderem esse momento de conviver

pessoalmente, presencialmente, de destinar esse

[12:44.520 --> 12:54.520] momento, esse momento sinestésico mesmo, de

toque, de humanidade, eu ndo acho que isso

[12:54.520 --> 13:02.520] vai acontecer, de uma maneira geral ndo vai

acontecer, mas eu acho que ja é uma realidade

[13:02.520 --> 13:09.520] em muitas ocasides, eu acho que as pessoas ja

acabam trocando uma coisa pela outra,

[13:09.580 --> 13:16.580] mas eu espero que nao, eu tenho um pouco de

medo, mas eu espero que a gente vai acabar

[13:16.580 --> 13:24.580] voltando as origens, voltando as esséncias, sempre

que a coisa ficar demasiado tecnoldgica.

[13:24.580 --> 13:30.580] Eu acho que nada substitui também, a pessoa serve

na vida real, se conectar assim, eu
[13:30.580 --> 13:32.580] acho que nao substitui.

[13:32.640 --> 13:45.640] A conexao virtual € uma ferramenta, mas a gente vai
desde 14, do toque fisico, ndo



[13:45.640 --> 13:50.640] tem como vocé nascer virtualmente, nao precisa de

uma interagdo com outro homem, fazer

[13:50.640 --> 13:55.640] a gestacéo acontecer, vocé vai ser gerado ainda na

barriga da sua mée, vocé vai nascer

[13:55.700 --> 14:01.700] da sua mae, nao precisa de cola ou amamentacao,

entdo isso é a esséncia da humanidade,

[14:01.700 --> 14:08.700] entdo eu acredito que sempre que as coisas

estiverem indo por um caminho muito sombrio

[14:08.700 --> 14:15.700] nesse sentido, eu acho que a gente vai sempre, a

nossa atengao vai ser chamada e a gente

[14:15.700 --> 14:21.700] vai, eu acho que vai chegar a um ponto de ser tao

extremo assim.

[14:32.000 --> 14:42.000] De que a danga ndo esta fora do mundo, e

obviamente ela vai beber dessa fonte com mais ou menos intensidade.
[14:42.000 --> 14:46.000] E que o MUD, ele nasce nessa revoluggo.
[14:46.000 --> 14:50.000] Entdo, o MUD, ele s6 existe com a internet.
[14:50.000 --> 14:52.000] Ele nao existiria sem a internet.
[14:52.000 --> 14:56.000] Senao ele seria um museu fisico, com sede, né?

[14:56.000 --> 15:02.000] Ou ele seria, sei la, um espacgo cultural, uma escola

de danga.

[15:02.000 --> 15:12.000] Mas ele ndo é. O MUD, a esséncia dele é pensar a
danga dentro da relagao com a internet.

[15:12.000 --> 15:20.000] Ou seja, a internet sendo uma ferramenta de

aproximacao, de democratizagao, de mercado, de negdcio.
[15:20.000 --> 15:24.000] Ai a gente pode escalar varias frentes, né?

[15:24.000 --> 15:30.000] Entao, assim, pensando no MUD, ele n&o existiria

se nao fosse isso, né?



[15:30.000 --> 15:38.000] Ele nasceu em 2014, entdo a gente obviamente vai

para uma tendéncia que no Brasil iria chegar em algum momento.
[15:38.000 --> 15:40.000] E que foi acelerado pela pandemia.
[15:40.000 --> 15:42.000] Acelerado pela pandemia, né?
[15:42.000 --> 15:44.000] Obviamente.
[15:44.000 --> 15:46.000] Sim, respondi ela antes.
[15:46.000 --> 15:48.000] Respondeu.
[15:48.000 --> 15:50.000] E agora...
[15:50.000 --> 15:52.000] Perai, s6 um minuto.

[15:52.000 --> 15:56.000] Vocé poderia dizer um pouquinho sobre a
metodologia do portal?

[15:56.000 --> 15:58.000] Metodologia de gestao.

[15:58.000 --> 16:00.000] Metodologia do qué?

[16:00.000 --> 16:02.000] De gestao.

[16:02.000 --> 16:04.000] De gestao.

[16:04.000 --> 16:06.000] Essa pergunta é legal.

[16:06.000 --> 16:08.000] O que vocés fazem na administragéo.
[16:08.000 --> 16:10.000] Olha, mudou muito, né?

[16:10.000 --> 16:12.000] De quando surgiu pra ca.

[16:12.000 --> 16:20.000] De quando surgiu, a gestdo era voltada pelas

politicas publicas.
[16:20.000 --> 16:22.000] Entéo era uma gestao por projeto.

[16:22.000 --> 16:28.000] Entado a gente tinha uma gestao de pensamento de

comeco, meio e fim.

[16:28.000 --> 16:30.000] Enquanto instituigcao.



[16:30.000 --> 16:34.000] Ah, eu tenho um projeto, entdo eu tenho aquele

percurso de seis, oito meses.
[16:34.000 --> 16:38.000] Encerra o projeto, encerra a verba, comega do zero.
[16:38.000 --> 16:40.000] Por qué?

[16:40.000 --> 16:42.000] Porque a gente ndo tinha essa relagdo com o

mercado.

[16:42.000 --> 16:48.000] A gente era unicamente financiado por politicas

publicas.
[16:48.000 --> 16:52.000] Quando a gente vira portal, essa gestdo muda.

[16:52.000 --> 16:58.000] A gente tem a frente que é ligada as politicas

publicas por projeto.
[16:58.000 --> 17:02.000] Mas a gente cria uma gestao de empresa.
[17:02.000 --> 17:06.000] Com cliente, com produto, com venda.
[17:06.000 --> 17:08.000] Ai muda.

[17:08.000 --> 17:14.000] Entdo hoje o UDI, ele pode dizer que a gente tem
essas duas polarizagdes dentro do seu negdcio.

[17:14.000 --> 17:20.000] A gente tem o negdcio que é cliente, que a gente

vende no produto,

[17:20.000 --> 17:24.000] que a gente esta na relagdo direta com o mercado,

com a concorréncia,

[17:24.000 --> 17:28.000] com tudo que a gente tem dentro de uma empresa

tradicional.

[17:28.000 --> 17:32.000] E tem a frente que é politicas publicas que é feita por

projetos.
[17:32.000 --> 17:36.000] Via editais, licitagdes, concorréncias publicas.

[17:36.000 --> 17:40.000] Entado a gente tem essas duas gestdes e caminham

juntas.



[17:40.000 --> 17:44.000] Mas sao dinheiro diferentes.

[17:44.000 --> 17:50.000] Entdo quando tem um dinheiro publico, ele é feito de

uma gestéo determinada pelo edital.

[17:50.000 --> 17:54.000] Como é que o edital determina que eu tenho que

usar esse dinheiro?
[17:54.000 --> 17:58.000] E o dinheiro da empresa, que € um dinheiro privado,
[17:58.000 --> 18:02.000] e que eu determino como eu quero organizar isso.

[18:02.000 --> 18:06.000] Qual é o que eu labore, qual é o que eu fago nos
funcionarios, etc.

[18:06.000 --> 18:08.000] Sim, perfeito.

[18:08.000 --> 18:14.000] Agora, como a ultima pergunta, a gente queria saber

0 que mais te preocupa em relagéo a tecnologia
[18:14.000 --> 18:18.000] no mundo da danga, no Portal Mood.
[18:18.000 --> 18:20.000] N&o me preocupa.

[18:20.000 --> 18:26.000] N&o acho que a inteligéncia artificial vai substituir os
coredgrafos.

[18:26.000 --> 18:32.000] N&ao acho que a inteligéncia artificial vai fazer com

que a danga, que ¢é a arte da presenga,
[18:32.000 --> 18:36.000] seja substituivel pela tecnologia ou pelas redes.

[18:36.000 --> 18:42.000] As pessoas querem contar somente na danga,

querem calidar,
[18:42.000 --> 18:44.000] querem a corporidade.

[18:44.000 --> 18:50.000] Ent&o eu acho que a tecnologia vem contribuir e ndo

substituir.
[18:50.000 --> 18:52.000] Jamais. Principalmente na danca.
[18:52.000 --> 18:56.000] Que depende do corpo para acontecer.

[18:56.000 --> 19:00.000] Entédo n&o tenho nenhum receio.



[19:00.000 --> 19:02.000] So vejo coisas boas.

[19:02.000 --> 19:06.000] Certo, a gente queria agradecer vocé ter falado.
[19:06.000 --> 19:08.000] Boa gente, me perdao.

[19:08.000 --> 19:10.000] A gente que pede desculpas.

[19:10.000 --> 19:12.000] Mas muito obrigada.

[19:12.000 --> 19:14.000] Fico feliz que tenha dado certo.

[19:14.000 --> 19:16.000] Desejo boa sorte no TCC de vocés.

[19:16.000 --> 19:20.000] Que precisarem de mais alguma informagéo a sua
disposigao.

[19:20.000 --> 19:22.000] Muito obrigada.
[19:22.000 --> 19:24.000] Tchau, tecnologia.
[19:24.000 --> 19:26.000] Tchau.

[19:36.000 --> 19:38.000] Muito obrigado.



APENDICE B - TRANSCRIGAO DE ENTREVISTA COM A.C.

Entrevista realizada em 16/09/2024 — Tema: Gestéo Cultural e Danga
Entrevistada: A.C.

Entrevistadores: Alanis Oliveira e Gabriel Crespo

[00:00.000 --> 00:10.000] A primeira pergunta &, como vocé participa do

planejamento e da execugéo da danga, na sua rotina?
[00:12.000 --> 00:14.000] Tudo bem, sem problemas.

[00:16.000 --> 00:22.000] Eu vou falar do mapa, né? Eu era uma artista da

cena, uma artista da danga, eu sou ainda, né?

[00:22.000 --> 00:27.000] E ai eu estava na Sao, no Linoleo, trabalhando como

educadora.

[00:28.000 --> 00:35.000] E ai eu passo a atuar com gestéo cultural, justamente

pra... eu sempre trabalhei em territério periférico, né?

[00:35.000 --> 00:40.000] Entdo pra oportunizar que essas pessoas

estivessem no Linoleo, eu fui comegar a entender sobre projetos culturais,

[00:40.000 --> 00:45.000] como é que a gente faz pra conseguir recursos e tal,

e cheguei no aspecto da gestao cultural, né?

[00:45.000 --> 00:49.000] A gestéao cultural pra danga € um lugar muito
desafiador, né?

[00:49.000 --> 00:53.000] Porque as politicas culturais em si, elas sdo pouco

estruturadas,

[00:53.000 --> 00:59.000] e quando a gente pensa nas politicas culturais pra

danga, elas sdo menos estruturadas ainda, né?

[01:00.000 --> 01:09.000] Como gestora cultural, esse planejamento depende

muito planejar o qué e para qué, né?



[01:09.000 --> 01:14.000] Quando a gente pensa num planejamento
pedagdgico, programagao de formagao,
[01:14.000 --> 01:18.000] sao varios itens que a gente tem que levar em

consideragdo no dia a dia, né?

[01:18.000 --> 01:24.000] Perfil de publico, local que a gente vai fazer, se é

uma acao que a gente pretende descentralizar,

[01:24.000 --> 01:31.000] uma atividade formativa, né? Entdo sdo muitos

elementos que a gente tem que pensar, né?

[01:31.000 --> 01:38.000] Ai na esfera ou do fomento, ou da programagéo de

circulagao, ai sdo outras coisas, né?

[01:38.000 --> 01:45.000] Em que medida que vocé faz uma programagao que

vocé valorize o que tem no proprio territério,

[01:45.000 --> 01:49.000] na medida que vocé oportunize que ele conhega

outras coisas, né?

[01:49.000 --> 01:55.000] Hoje a gente trabalha muito com conceitos de

democracia cultural, ndo de democratizagéo da cultura, né?

[01:55.000 --> 02:01.000] A democracia cultural é aquilo que emerge do

territorio, entdo, em termos de programacao,

[02:01.000 --> 02:07.000] a gente sempre... 0 que é forte naquele lugar, o que

eles se reconhecem como atividades de danga, né?

[02:07.000 --> 02:11.000] Dentro desse escopo, 0 que seria interessante

apresentar?

[02:11.000 --> 02:14.000] Tem um trabalho 14 de dance hall, assim, assim,
assado,
[02:14.000 --> 02:18.000] entdo a gente vai levar, de repente, outras oficinas

de dancas urbanas

[02:18.000 --> 02:23.000] ou de umas praticas correlatas que possam contribuir

com esse universo,



[02:23.000 --> 02:27.000] e assim a gente vai pensando, ndo so6 da gente levar,

[02:27.000 --> 02:34.000] ah, nés vamos levar um curso de danga classica com

professor, papapapa,
[02:34.000 --> 02:36.000] nao, n&o é so sobre isso, a gente pode levar também,

[02:36.000 --> 02:41.000] mas em que medida que a gente valoriza também o

que se tem, né?
[02:41.000 --> 02:43.000] N&o s6 o que a gente acha que é bom, né?

[02:43.000 --> 02:47.000] Planejamento e ingestdo cultural € em que medida

vocé da repertorio,

[02:47.000 --> 02:50.000] porque a gente tem uma educagdo extremamente

desculturalizada, né?
[02:50.000 --> 02:52.000] A gente nao aprende a afruir artes,

[02:52.000 --> 02:55.000] em que medida vocé entende o que é cultura para

esses territorios,
[02:55.000 --> 02:58.000] porque eles ja tém a prépria cultura, né?

[02:58.000 --> 03:00.000] Entao, basicamente ¢ isso, eu falo mais que eu vou
me dar tapioca.

[03:00.000 --> 03:02.000] Pode, pode falar, pode.
[03:02.000 --> 03:04.000] Eu falo mais que eu vou me dar tapioca.

[03:04.000 --> 03:08.000] A gente queria saber também se vocé ja, claro, vocé

é gestora, né,
[03:08.000 --> 03:10.000] ja gerenciou algum projeto,

[03:10.000 --> 03:16.000] e a gente queria saber quais foram os desafios para

levar esse projeto a frente,
[03:16.000 --> 03:18.000] qual foi o maior desafio, assim,

[03:18.000 --> 03:21.000] e se vocé pode falar um pouco sobre o projeto

também.



[03:21.000 --> 03:23.000] Ai, Jesus.

[03:23.000 --> 03:26.000] Ent&o, né, eu tenho, eu ja estou ha um tempo,
[03:26.000 --> 03:30.000] ha 20 anos que eu trabalho s6 com gestao, né,
[03:30.000 --> 03:33.000] entéo eu ja desenvolvi varios projetos,

[03:33.000 --> 03:36.000] entao eu fui diretora de cultura em Barueri,
[03:36.000 --> 03:39.000] Ia eu fiz um curso que eu acho que foi muito,
[03:39.000 --> 03:41.000] um projeto muito importante,

[03:41.000 --> 03:44.000] que foi um curso de iniciagao profissional em artes,

[03:44.000 --> 03:49.000] que o objetivo dele era para encher uma lacuna
formativa do processo da danga,

[03:49.000 --> 03:54.000] porque vocé tem varias instituicdes de equipamentos

culturais que fazem iniciagéo, né?

[03:54.000 --> 03:58.000] Ai essa galera chega numa etapa de

profissionalizacéo,

[03:58.000 --> 04:02.000] eles ndo tém para onde, as vezes eles nao tém

condi¢des de ir para uma licensatura,
[04:02.000 --> 04:05.000] ou eles ja sao docentes nos territorios,
[04:05.000 --> 04:08.000] e ndo passaram por nenhuma qualificagao, né,

[04:08.000 --> 04:11.000] alguma qualificagdo minima que sinalize caminhos

formativos,
[04:11.000 --> 04:14.000] que instrumentalize, olha, anatomia do corpo,
[04:14.000 --> 04:16.000] como é que voceé faz o acolhimento,
[04:16.000 --> 04:19.000] a importancia do letramento, tal.
[04:19.000 --> 04:22.000] Ent&o eu fiz esse projeto, foi um projeto pioneiro,
[04:22.000 --> 04:24.000] em parceria com o Pronatec,

[04:24.000 --> 04:28.000] porque o Pronatec ele € um programa que ele pensa

muito



[04:28.000 --> 04:30.000] na produgao cultural propriamente dita,

[04:30.000 --> 04:34.000] ent&o é o aderecista, assistente de coreografia, € o

iluminador,

[04:34.000 --> 04:37.000] e ai eu crio um curso de iniciagao profissional para

a linguagem,

[04:37.000 --> 04:41.000] né, como é que a gente, quais sdo os géneros de

danga,

[04:41.000 --> 04:45.000] como eu posso atuar, o que eu preciso entender para

poder ser um docente, tal.
[04:45.000 --> 04:47.000] Entdo eu acho que, da minha carreira, assim,
[04:47.000 --> 04:51.000] & um programa que eu acho que é muito relevante,

[04:53.000 --> 04:58.000] eu acho que esse projeto virou a minha dissertacao

de mestrado,

[04:58.000 --> 05:01.000] e que eu vou questionar em que medida que a gente
qualifica

[05:01.000 --> 05:04.000] quem ja esta no mercado de trabalho,

[05:04.000 --> 05:07.000] entdo tem uma coisa, ah, mas para mim é
estraganga,

[05:07.000 --> 05:10.000] tem que passar pelas licenciaturas, tal.
[05:10.000 --> 05:13.000] E a galera que estéa la na quebrada do ano alto,

[05:13.000 --> 05:16.000] que esta posto, entao assim, por que eles ndo podem

ter,

[05:16.000 --> 05:21.000] como é que a gente dinamiza essas estruturas

formativas,
[05:21.000 --> 05:24.000] para os territorios, né, entdo eu levo isso para |3,
[05:24.000 --> 05:26.000] e isso me traz aqui hoje, légico,

[05:26.000 --> 05:28.000] eu passo pela Sdo Paulo Escola de Danga,



[05:28.000 --> 05:33.000] é um projeto importantissimo, uma coisa muito

importante na minha carreira, né,

[05:33.000 --> 05:38.000] a Sao Paulo Escola de Danga, ela é o urlunda de um

contrato de gestao,
[05:38.000 --> 05:41.000] entdo a Secretaria de Cultura, ela cria um projeto,
[05:41.000 --> 05:43.000] existe um edital, uma repeticéao,
[05:43.000 --> 05:45.000] e as OES se competem, a ProDance ganhou,
[05:45.000 --> 05:49.000] e a gente pbéde fazer o projeto da escola,

[05:49.000 --> 05:52.000] eu estive como coordenadora da extensdo cultural

dos cursos-editos
[05:52.000 --> 05:55.000] por dois anos, até vinte dias atras,

[05:55.000 --> 06:00.000] e eu venho para esse projeto, logico, questdes

pessoais em relagéo a escola,

[06:00.000 --> 06:05.000] mas, porque esse projeto & do IDG, que chama Culte

Espetrd,
[06:05.000 --> 06:07.000] Escola de Profissionais da Cultura,
[06:07.000 --> 06:10.000] € exatamente o que eu venho defendendo,

[06:10.000 --> 06:15.000] da importancia de qualificar as pessoas

principalmente nos territorios periféricos, né,

[06:15.000 --> 06:20.000] entdo eu acho que, eu fago um pouco do recorte

para chegar até aqui,
[06:20.000 --> 06:22.000] eu acho que vou la para falar de uma coisa s0,
[06:22.000 --> 06:24.000] porque € uma coisa embricada na outra, né,
[06:24.000 --> 06:27.000] mas € isso, ndo sei se eu respondi a sua pergunta,

[06:27.000 --> 06:30.000] mas é muito interessante esse projeto focar no

pessoal da periferia,

[06:30.000 --> 06:34.000] certamente, e como vocé acha que esse projeto,



[06:34.000 --> 06:37.000] pode ser até esse mesmo que vocé esta exercendo

agora,

[06:37.000 --> 06:44.000] contribui na socializagdo das pessoas, das pessoas

que entram, dos alunos, dos professores?
[06:45.000 --> 06:48.000] Eu acho que socializagdo é uma...
[06:50.000 --> 06:52.000] vamos la...
[06:54.000 --> 06:56.000] socializagao € uma coisa,
[06:56.000 --> 06:59.000] quando a gente pensa na socializago,
[06:59.000 --> 07:02.000] quanto interagao, quanto convivio,

[07:02.000 --> 07:07.000] eu acho que qualquer projeto, qualquer instituicao

que promova encontro,
[07:07.000 --> 07:10.000] eu acho que mediados, né,

[07:10.000 --> 07:14.000] ou que oferecem acolhimento, elas véo gerar

socializagao,
[07:14.000 --> 07:16.000] eu acho que mais do que socializagao,

[07:16.000 --> 07:20.000] eu acho que é uma coisa de vocé exercer mesmo a

democracia cultural,
[07:20.000 --> 07:23.000] no sentido de oportunizar, né,
[07:23.000 --> 07:26.000] que diversos atores da cadeia criativa,

[07:26.000 --> 07:30.000] ou que diversos atores da danga, diversas pessoas

que atuam na danga,
[07:30.000 --> 07:34.000] possam estar neste lugar se qualificando, né,
[07:34.000 --> 07:37.000] entédo eu acho que existe uma troca de saber,
[07:37.000 --> 07:40.000] nesse lugar da socializacao que vocé propoe,

[07:40.000 --> 07:44.000] porque a formagdo nunca acontece de forma

verticalizada,



[07:44.000 --> 07:50.000] existe um encontro estabelecido, mas ela é sempre

horizontal transversal,

[07:50.000 --> 07:53.000] entdo todo esse ambiente de encontro, de

acolhimento,

[07:53.000 --> 07:55.000] nos pde numa condigdo ndo s de socializagao,

[07:55.000 --> 07:58.000] mas de compartilhar de saberes, de conhecimento,
né,

[07:58.000 --> 08:01.000] entdo acho que seria mais, assim, perto de
socializagao,

[08:01.000 --> 08:03.000] que foi isso que vocé trouxe.

[08:03.000 --> 08:08.000] Certo, e qual tipo de suporte vocé acha que é

essencial na gestdo de um projeto?
[08:12.000 --> 08:15.000] E, assim, para um projeto, como programa,
[08:15.000 --> 08:18.000] varias coisas sao importantes, né,
[08:18.000 --> 08:25.000] eu acho que ndo tem uma coisa essencial,
[08:25.000 --> 08:28.000] é dificil eleger uma coisa essencial,
[08:28.000 --> 08:32.000] porque sao coisas interdependentes, né,
[08:32.000 --> 08:35.000] ¢ logico que vocé precisa ter um bom projeto,
[08:35.000 --> 08:37.000] no sentido de que ele tem que ter estratégia,
[08:37.000 --> 08:39.000] ele tem que ter a ver com o territério,

[08:39.000 --> 08:42.000] ele tem que ter legitimidade, principalmente, acho

que talvez,

[08:42.000 --> 08:46.000] ele tem que ser legitimo, né, entdo eu ndo venho

aqui para esse lugar,
[08:46.000 --> 08:49.000] ah, eu acho que vou fazer aqui um... ndo, né,

[08:49.000 --> 08:52.000] a gente vem com uma escola de profissionais da

cultura aqui,



[08:52.000 --> 08:56.000] porque foi feito um mapeamento, um estado inteiro,

né, assim,
[08:56.000 --> 08:59.000] a maior parte das pré-conferenciatoriais de cultura,
[08:59.000 --> 09:02.000] eles pleitearam a profissionalizagao,

[09:02.000 --> 09:05.000] olha, a gente ndo consegue chegar na universidade

e ai nés vamos fazer como,
[09:05.000 --> 09:07.000] como & que a gente vai viver disso, né,

[09:07.000 --> 09:10.000] entdo eu acho que é mais nesse lugar de ter uma

proposta legitima,

[09:10.000 --> 09:13.000] porque a partir do momento que vocé tem uma
proposta legitima,

[09:13.000 --> 09:15.000] que é uma necessidade da sociedade,

[09:15.000 --> 09:19.000] vocé vai conseguindo recursos para fazer com que

aquilo seja executado,
[09:19.000 --> 09:22.000] né, nao digo recursos financeiros so,

[09:22.000 --> 09:25.000] digo recursos de toda ordem, né, voluntarios,

parceiros,

[09:25.000 --> 09:31.000] entdo eu acho que a legitimidade tem que ser

realmente uma necessidade social,

[09:31.000 --> 09:34.000] pensando na perspectiva de projeto no dmbito social,

ta,
[09:34.000 --> 09:35.000] e acho que € isso.
[09:35.000 --> 09:38.000] Certo, saindo agora um pouco desse foco,
[09:38.000 --> 09:41.000] como € importante vocé acha que é integrar
dancgarinos

[09:41.000 --> 09:43.000] e dangarinos em projetos presenciais,



[09:43.000 --> 09:48.000] saindo da tecnologia, vindo mais para o presencial

mesmo?
[09:52.000 --> 09:55.000] Ent&o essa coisa da presenca hoje,

[09:55.000 --> 09:59.000] vou entrar na académica se ndo vou deixar vocés

loucos,
[09:59.000 --> 10:03.000] mas essa coisa da presenca, ela é muito importante,

[10:03.000 --> 10:08.000] porque a gente, na verdade, a gente aprende por um

processo de corporalizagéo,

[10:08.000 --> 10:11.000] a gente tem uma coisa de um pensamento ainda

muito antigo,

[10:11.000 --> 10:15.000] acho que é corpo e mente, mas isso nao existe, né,
a gente aprende com o corpo inteiro.

[10:15.000 --> 10:22.000] Ha pouco tempo achava-se que apenas estando
presente era possivel se mediar, né,

[10:22.000 --> 10:28.000] so6 nessa artesania da presenca era possivel se

mediar atividades corporais,
[10:28.000 --> 10:31.000] ai veio a pandemia, uma bomba, e todo mundo,
[10:31.000 --> 10:34.000] em que medida que a gente faz isso?

[10:35.000 --> 10:40.000] E légico que a presenga, o virtual nunca vai substituir

a presenca,

[10:40.000 --> 10:44.000] entdo eu acho que a presenga sempre vai contribuir

com outros cantos
[10:44.000 --> 10:48.000] da necessidade de socializagdo humana,
[10:48.000 --> 10:51.000] como assim, do olhar, do se ver, do toque,

[10:51.000 --> 10:56.000] entdo acho que toda essa parte sinestésica € muito

importante de sentir,

[10:56.000 --> 10:59.000] isso para a arte € muito importante.



[10:59.000 --> 11:05.000] Agora, hoje, tanto a presenca, tanto a questdo

presencial quanto a virtual,
[11:05.000 --> 11:09.000] elas coexistem, né, porque a gente esta nesse lugar,

[11:09.000 --> 11:15.000] em que medida que eu acesso, em que medida que

eu estou presente,

[11:15.000 --> 11:19.000] estando no outro lado da tela, entdo a gente vai com

uma discussao muito grande de presenca,

[11:19.000 --> 11:27.000] mas a presencga em si, literal, ela proporciona um

contato obviamente mais intenso do sentir,

[11:27.000 --> 11:35.000] para além das trocas culturais de pessoas de outros

lugares, de diversas linhas formativas,

[11:35.000 --> 11:39.000] vocé tem essa coisa do sentir que € muito importante

no processo de formagao de danga,
[11:39.000 --> 11:42.000] importante em qualquer processo artistico, né,
[11:42.000 --> 11:44.000] entdo eu acho que isso é tudo.

[11:44.000 --> 11:49.000] Certo, e agora eu gostaria de saber como que vocé

se mantém conectada

[11:49.000 --> 11:53.000] nesses eventos, nos principais eventos de danca

que vocé participa,
[11:53.000 --> 11:57.000] como que vocé faz para se manter conectada neles?
[11:57.000 --> 12:00.000] Conectada?
[12:00.000 --> 12:03.000] Olha, gente, vou ser muito sincera com vocés,

[12:03.000 --> 12:07.000] eventos em si, eu sempre trabalhei muito na
programagéo,
[12:07.000 --> 12:13.000] entdo eu sempre estive em macroestruturas de

gestdo, montando programacgao,

[12:13.000 --> 12:16.000] eu consegui fruir de outras programacdes muito
pouco,



[12:16.000 --> 12:21.000] eu fruo conseguir assistir coisas que eu estive na

organizagao,
[12:21.000 --> 12:23.000] eu so6 trabalhei na minha vida, entéo,
[12:23.000 --> 12:26.000] mas hoje, pensando assim, de uma maneira geral,

[12:26.000 --> 12:28.000] as pessoas podem encontrar esse tipo de

informacéo,
[12:28.000 --> 12:31.000] vocé tem alguns portais especializados,
[12:31.000 --> 12:34.000] a gente tem a Agenda da Danga,

[12:34.000 --> 12:36.000] s&o coisas que poderiam estar de repente no

aplicativo,
[12:36.000 --> 12:39.000] que sao links de sites especializados,

[12:39.000 --> 12:46.000] o Portal Mood € um case de informagbes em relagéo

a danga,
[12:46.000 --> 12:49.000] e ai vocé vai tendo esses locais,
[12:49.000 --> 12:51.000] as préprias instituicbes de danga,

[12:51.000 --> 12:54.000] Instagram de S&o Pessoa, Sao Paulo Escola de

Danga,
[12:54.000 --> 12:59.000] Edaspe, site das prefeituras municipais,

[12:59.000 --> 13:05.000] os links da Secretaria de Cultura, onde constam as

programacoes,

[13:05.000 --> 13:10.000] entdo eu acho que todos esses canais sdo bases de
dados,

[13:10.000 --> 13:13.000] de repente até pelo aplicativo que vocés propdem,

[13:13.000 --> 13:18.000] em que medida que vocés concentram todos esses

links num unico lugar,
[13:18.000 --> 13:20.000] para que a pessoa possa,

[13:20.000 --> 13:22.000] da para organizar até de forma georreferenciada,



[13:22.000 --> 13:26.000] capital, regido petropolitana, interior, litoral.
[13:26.000 --> 13:31.000] E assim porque vocé concentra,

[13:31.000 --> 13:33.000] porque hoje a gente tem um excesso de informagao,
[13:33.000 --> 13:35.000] informagéo pulverizada,

[13:35.000 --> 13:38.000] gerenciamento de informacéao,

[13:38.000 --> 13:40.000] n&o é so reunir a informagéo,

[13:40.000 --> 13:42.000] é ter curadoria da informacao,

[13:42.000 --> 13:44.000] quem traz uma informagao relevante,

[13:44.000 --> 13:48.000] quais prefeituras de fato tém uma programagao

robusta,

[13:48.000 --> 13:50.000] que sao diferenciadas,
[13:50.000 --> 13:52.000] ent&o eu acho que também é um lugar de curadoria,
[13:52.000 --> 13:54.000] mas esses portais,

[13:54.000 --> 13:58.000] e os sites da onde acontecem atividades culturais

que tém danga,

[13:58.000 --> 14:00.000] s&o so os lugares que...
[14:00.000 --> 14:02.000] Inclusive vocé falando assim,

[14:02.000 --> 14:06.000] a gente até lembrei que a gente entrevistou a Thalita

do Portal Muji.

[14:06.000 --> 14:08.000] E a minha amiga agora.
[14:08.000 --> 14:10.000] A gente viu, muito, muito bom.
[14:10.000 --> 14:12.000] Agora a ultima pergunta também,

[14:12.000 --> 14:16.000] o que te preocupa em relagdo a integracdo da

tecnologia

[14:16.000 --> 14:18.000] no mundo da danga?

[14:21.000 --> 14:23.000] Olha, eu acho que...



[14:24.000 --> 14:27.000] Eu no meu trabalho falo muito de uma nogéo de

entre-lugar,
[14:27.000 --> 14:29.000] eu acho que a gente esta nesse entre-lugar,

[14:29.000 --> 14:34.000] de como a gente descobre a presenga no campo

virtual.
[14:36.000 --> 14:37.000] Mas eu nao tenho uma preocupacéo,
[14:37.000 --> 14:39.000] a gente teve uma palestra
[14:40.000 --> 14:42.000] nao vou lembrar o que me chama,
[14:42.000 --> 14:44.000] da Lucia Santaella,

[14:44.000 --> 14:47.000] que ela é uma grande pesquisadora de comunicagao

e semidtica,
[14:47.000 --> 14:49.000] para falar do metaverso,
[14:49.000 --> 14:50.000] e todo mundo preocupava,
[14:50.000 --> 14:52.000] nossa, mas o metaverso,
[14:52.000 --> 14:56.000] mas as pessoas vao viver no virtual, ndo sei o qué,
[14:56.000 --> 15:00.000] e a presenca do metaverso virtual s6 existe
[15:00.000 --> 15:02.000] por causa do mundo real.

[15:02.000 --> 15:04.000] Sem existéncia do mundo real, o mundo real nao

existe.

[15:04.000 --> 15:08.000] Entdo assim, eu acho que as vezes as pessoas

entram numa reflexao,

[15:08.000 --> 15:12.000] que assim, é importante entender que isso € uma

dobra,
[15:12.000 --> 15:14.000] se desdobra no mundo real.
[15:14.000 --> 15:17.000] Entéo assim, eu acho que ndo é uma preocupacgao,

[15:17.000 --> 15:21.000] talvez preocupagédo num lugar no que medida que a

gente administra isso,



[15:21.000 --> 15:24.000] que a gente otimiza isso.

[15:24.000 --> 15:27.000] Se a gente tem essa possibilidade de dobra,
[15:27.000 --> 15:30.000] de estar de forma muiltipla,

[15:30.000 --> 15:34.000] como é que a gente qualifica estar de forma multipla?
[15:34.000 --> 15:37.000] Entéo é isso mesmo, entender esse metaverso,

[15:37.000 --> 15:40.000] como é que a gente pode pensar no metaverso para

danca?
[15:40.000 --> 15:42.000] Ent&o assim, ai é delirio sobre delirio,
[15:42.000 --> 15:45.000] porque é uma coisa, mas eu acho que € isso,
[15:45.000 --> 15:47.000] eu acho que é mais,
[15:47.000 --> 15:51.000] a gente precisa ganhar conhecimento sobre isso,
[15:51.000 --> 15:53.000] para poder otimizar essas agbes formativas
[15:53.000 --> 15:57.000] de qualquer natureza artistica no ambiente virtual.
[15:57.000 --> 16:00.000] E um pouco, me angustiava um pouco essa coisa,
[16:00.000 --> 16:03.000] ah, mas a presenca, a gente ndo vai estar,
[16:03.000 --> 16:05.000] mais olho no olho, mas isso esta posto,
[16:05.000 --> 16:08.000] nao tem mais como voltar atras.
[16:08.000 --> 16:11.000] E ao mesmo tempo, o que me acolhe é uma dobra,
[16:11.000 --> 16:14.000] nao vai existir se ndo existir a presenga,

[16:14.000 --> 16:18.000] entdo como é que a gente faz isso coexistir de forma

humana,
[16:18.000 --> 16:22.000] e de forma a otimizar o que a gente tem,

[16:22.000 --> 16:25.000] quanto a processo artistico, quanto a processo

formativo?

[16:25.000 --> 16:29.000] E que os dois estdo meio que integrados no outro,

né?



[16:29.000 --> 16:32.000] Enfim, é isso, muito obrigada por...

[16:32.000 --> 16:35.000] Vocés podem precisar do seu tempo para a gente,
sério.

[16:35.000 --> 16:39.000] Imagina se vocés precisarem de qualquer coisa

também.



APENDICE C - TRANSCRIGAO DE ENTREVISTA COM VINICIUS ARAUJO

Entrevista realizada em 30/08/2026— Tema: Gestédo Cultural e Danga
Entrevistada: Vinicius Araujo

Entrevistadores: Alanis Oliveira e Gabriel Crespo

[00:00.000 --> 00:01.600] Ent&o eu vou comegar a gravar aqui.

[00:01.600 --> 00:08.660] Ai vocé pode responder as perguntas, elas sao
especificas sobre danca e sobre gestao de projetos.

[00:08.660 --> 00:14.860] O nosso projeto é sobre administragcao e gestao de

projetos, € um projeto que envolve danga.
[00:14.860 --> 00:19.460] Entao ele fica entre esses dois temas.

[00:19.460 --> 00:27.400] Ai vocé pode responder mais sobre a diretoria, sobre

como vocé gestiona o projeto.
[00:27.400 --> 00:28.460] Pode comegar?
[00:28.460 --> 00:30.460] E bom, vamos comecar, ta?

[00:30.460 --> 00:35.460] Primeira pergunta, quais s&o os principais desafios

que vocé enfrenta ao gerenciar o seu projeto?
[00:37.460 --> 00:38.460] Caramba, € muito dificil.
[00:38.460 --> 00:40.460] Como € que isso é dificil?
[00:40.460 --> 00:42.460] Pode ser um desafio?

[00:42.460 --> 00:49.960] Ah, eu acho que sdo os recursos financeiros mesmo,

porque o trabalho precisa ser feito
[00:49.960 --> 00:52.960] e precisa de recursos financeiros, né?

[00:52.960 --> 00:55.960] Mas nem sempre a gente tem o0s recursos

necessarios.

[00:56.020 --> 00:59.020] E ai tem quem busca desse recurso, né?



[00:59.020 --> 01:07.020] Diminuir o gasto aqui ou aproveitar da nossa

economia criativa e criar alguma estratégia
[01:07.020 --> 01:09.020] para ir atras do recurso.

[01:09.020 --> 01:16.020] Acho que isso é o0 mais, ndo vou dizer o mais dificil,

mas assim, o mais trabalhoso assim,
[01:16.020 --> 01:18.020] o mais trabalho de fazer.
[01:18.020 --> 01:19.020] Certo.

[01:19.020 --> 01:25.020] De que maneira a ACADEMIA contribui para a

socializagao entre as pessoas, entre os seus alunos e com eles?

[01:26.020 --> 01:41.020] Ah, entdo, eu acho que no quesito de identidade,

que as vezes as pessoas perdem um pouco
[01:41.020 --> 01:43.020] da sua identidade, sabe?

[01:43.020 --> 01:50.020] As vezes por medo, por receio, por timidez, por

algumas questdes psicoldgicas e sociais
[01:50.080 --> 01:51.080] em casa.

[01:51.080 --> 01:56.080] Elas acabam vivendo o mundo delas s6 dentro da

cabeca delas, né?
[01:56.080 --> 01:59.080] E ai vem uma relagcdo muito solitaria consigo mesma.
[01:59.080 --> 02:01.080] Eu acho que elas falam por mim mesmo.

[02:01.080 --> 02:06.080] As vezes a gente quer dizer algo, quer falar algo,

quer comentar sobre algo, quer expressar

[02:06.080 --> 02:13.080] algo, mas ai tem a politica do cancelamento, mil

coisas, medo de ndo ser aceito e a gente
[02:13.080 --> 02:16.080] fica internizando essas coisas, sabe?

[02:16.140 --> 02:21.140] E ai, aqui € um espacgo onde todo mundo pode ser

quem eles séo.



[02:21.140 --> 02:27.140] Ou através da danga, se movimentando, se

expressando pelo movimento, ou nas relacdes
[02:27.140 --> 02:29.140] Pessoal mesmo aqui dentro.

[02:29.140 --> 02:33.140] Eu acho que todo mundo sente essa seguranga de

encontrar a sua identidade, de ser quem
[02:33.140 --> 02:36.140] é, sentir orgulho disso.

[02:36.140 --> 02:41.140] Ai eu acho que isso acaba refletindo na vida da

pessoa no cotidiano, em outras areas,
[02:41.140 --> 02:43.140] nas faculdades.
[02:43.200 --> 02:44.200] Sim.

[02:47.200 --> 02:52.200] Eu acho que essa pergunta vai se ligar muito com a

sua primeira resposta, que €, que suporte

[02:52.200 --> 02:57.200] vocé gostaria de receber em relagdo ao seu projeto,

com o seu projeto?

[02:58.200 --> 03:04.200] Assim, meu sonho é receber um suporte da

comunidade, porque nés estamos num bairro

[03:04.200 --> 03:12.200] da nossa cidade, num bairro de periferia, e quando

a comunidade abraga um projeto social

[03:12.260 --> 03:17.260] ali, no quintal da casa das pessoas, eu acho que

tudo fica mais facil.

[03:17.260 --> 03:23.260] Porque se a gente langa uma proposta, a

comunidade compra, se a gente precisa ir atras

[03:23.260 --> 03:29.260] de recursos, se a gente precisa criar estratégias que

dependem de outras pessoas, ai a comunidade
[03:29.260 --> 03:32.260] esta inserida, esta engajada.

[03:32.260 --> 03:39.260] Eu acho que mais do que o dinheiro em cima, porque

o dinheiro vai funcionar, mas se a



[03:39.320 --> 03:46.320] comunidade nao tiver aluno, ndo tiver publico cativo,

nao tiver como ter pessoas reais

[03:46.320 --> 03:52.320] aqui dentro e vendo o nosso trabalho acontecer, as

vezes o dinheiro é investido e ndo da
[03:52.320 --> 03:53.320] em nada, né?

[03:53.320 --> 03:58.320] Tem muitos projetos sociais que tém muito recurso

financeiro, mas que a comunidade ndo

[03:58.320 --> 04:05.320] reconhece, ndo abraga, e ai o recurso fica la e as

vezes tem que devolver.

[04:05.380 --> 04:10.380] Acho que ¢é isso, mano, quando a cidade abraga um

projeto, a comunidade abraga um projeto,

[04:10.380 --> 04:17.380] a gente se sente seguro, acolhido e se sente

importante dentro da nossa bolha.

[04:20.380 --> 04:26.380] Vocé ja vivenciou, vocé ja observou alguma

experiéncia que a socializagdo na danga
[04:26.380 --> 04:30.380] trouxe para as pessoas, ao seu redor, para vocé?
[04:30.380 --> 04:31.380] Uma experiéncia especifica?
[04:31.380 --> 04:32.380] Isso.

[04:32.440 --> 04:41.440] Sim, por exemplo, o préprio Gabriel, quando ele

chegou aqui, ele era uma pessoa que nédo

[04:41.440 --> 04:47.440] tinha o habito de falar em publico, que nao tinha o
habito de estar numa situagao

[04:47.440 --> 04:54.440] de exposicéo, dava para ver a inseguranga no olhar

dele, na fala dele, até na maneira

[04:54.440 --> 04:59.440] dele se comportar, e hoje eu percebo que ele

consegue entrar no espago como se 0 espago

[04:59.440 --> 05:00.440] fosse a casa dele, entendeu?



[05:00.500 --> 05:05.500] Ele entra, ele sabe quem ele é, ele conversa com

todo mundo, se ele precisar levantar a

[05:05.500 --> 05:11.500] méao para falar em publico, ele vai levantar a méo,

vai falar, ele consegue entrar numa

[05:11.500 --> 05:17.500] sala de aula e fazer uma aula usando a total,

aproveitando de forma 100%, sabe?
[05:17.500 --> 05:20.500] No apice do desenvolvimento que ele pode chegar.

[05:20.500 --> 05:26.500] E isso ndo so6 dele, mas de muitos alunos, eu

percebo que chega um pouco mais acuado,

[05:26.560 --> 05:31.560] um pouco mais timido, as vezes vai falar alguma

coisa, esta com a fala embargada,

[05:33.560 --> 05:37.560] ndo consegue expressar uma opinido, e ai dali um

tempo a pessoa comega a se sentir

[05:37.560 --> 05:44.560] confortavel, comega a sentir um ambiente mais

seguro para ela, e ela vai se reconhecendo

[05:44.560 --> 05:49.560] e vai se tornando parte de todo esse DNA que

acontece aqui.
[05:49.560 --> 05:51.560] Tenho certeza que leva isso para fora também.

[05:51.620 --> 05:57.620] E agora até em ligagdo com essa sua resposta, o

quao importante vocé acha que é essa
[05:57.620 --> 06:03.620] comunicagéao, essa socializagao entre as pessoas?
[06:03.620 --> 06:05.620] Meu, € 100% importante.

[06:09.620 --> 06:14.620] Eu sou de uma outra geragdo, mas eu tive que dar

alguns passos para tras e aprender

[06:14.680 --> 06:23.680] a convé-la com a geragéo de hoje, que é muito mais

digital, pouco sinestésica.

[06:25.680 --> 06:32.680] Mas no ambiente que a gente permeia hoje, se a

gente vai fazer uma entrevista de emprego,



[06:32.680 --> 06:39.680] ou se a gente vai apresentar um seminario, ou se a

gente vai, sdo varios exemplos,

[06:39.740 --> 06:44.740] se a gente precisa dar uma entrevista, ou até reunir

a familia para dar um comunicado,

[06:44.740 --> 06:53.740] conversar sobre algum assunto delicado, a gente

sempre tende a pensar mil vezes se a

[06:53.740 --> 07:00.740] gente vai ter essa coragem, como estd essa

oralidade nossa, e eu acho que o projeto ajuda

[07:00.740 --> 07:07.740] as pessoas a se sentirem confiantes no que elas

acreditam, no que elas acham, e confianga

[07:07.800 --> 07:12.800] ¢é tudo. Se vocé entra no lugar, vocé pode nao

conhecer 100% de um assunto, mas se vocé

[07:12.800 --> 07:17.800] transparece confianga, vocé vai vender a sua ideia,

VOCé vai se comunicar bem, as

[07:17.800 --> 07:22.800] pessoas vao entender o que vocé esta falando, e eu

acho que é isso, comunicagéao é tudo,

[07:22.800 --> 07:27.800] confianga é tudo, e aqui no projeto eu tenho certeza

absoluta que a gente trabalha isso

[07:27.800 --> 07:34.800] todos os dias, nas aulas, nas propostas que a gente

traz para os meninos aqui dentro,

[07:34.860 --> 07:41.860] acho que é 100% importante, e eu sou muito feliz
que a gente trabalha isso aqui direto.

[07:41.860 --> 07:48.860] Sim, e na sua opinido, na sua experiéncia também,

quais sdo as praticas que vocé

[07:48.860 --> 07:53.860] faz para manter essas pessoas sempre ativas se

comunicando?

[07:53.860 --> 08:00.860] Aqui eu costumo dividir a gestao, a minha gestéo no

projeto € compartilhada, entdo



[08:00.920 --> 08:07.920] apesar de eu ser o diretor, o idealizador do projeto e

estar aqui desde quando ele comissou,

[08:07.920 --> 08:16.920] eu ndo acredito nessa gestao engessada de um lider,

de um diretor que pensa sozinho

[08:16.920 --> 08:22.920] e as pessoas executam, eu gosto de ouvir o que eles

acham, eu gosto de fazer as ideias

[08:22.920 --> 08:29.920] para a roda, eu gosto que eles deem a opinido deles,

mas sempre tem o anus e o poder,

[08:30.920 --> 08:36.920] € muito bom, o sabor é de sabor, quando a gente

tem uma gestdo compartilhada dessa,

[08:36.920 --> 08:43.920] os meninos também precisam botar a m&o na massa,

porque a responsabilidade de definir

[08:43.920 --> 08:50.920] como as coisas vao acontecer é muito grande, e ai

quando essa responsabilidade é dividida

[08:50.920 --> 08:57.920] por todos, o produto final é de responsabilidade de

todos também, entdo se da certo, todo

[08:57.980 --> 09:02.980] mundo tem ali os parabéns, todo mundo fica feliz, o

éxito acontece, agora se da errado,

[09:02.980 --> 09:07.980] todo mundo também tem que assumir as

consequéncias juntos, entdo eu acho que essa dinamica

[09:07.980 --> 09:12.980] de gestdo compartilhada, de estar sempre se

comunicando com todo mundo, ouvindo todo

[09:12.980 --> 09:19.980] mundo, trazendo todo mundo, puxando todo mundo

para essa responsabilidade, € o método

[09:19.980 --> 09:24.980] que eu utilizo aqui no projeto para fazer com que

todo mundo se sinta protagonista.

[09:25.040 --> 09:31.040] Sim, e suindo dessa realidade aqui no mundo real,

vocé acha que a tecnologia influencia



[09:31.040 --> 09:34.040] muito nessa questdo da comunicagao?

[09:34.040 --> 09:41.040] Influencia, ela influencia, mas o projeto, &€ que assim,

o projeto ele existe para a gente

[09:41.040 --> 09:48.040] sentir a humanidade mesmo, eu acho que muitas

outras coisas existem para que a gente possa

[09:48.100 --> 09:57.100] evoluir tecnologicamente, que a gente possa acessar

coisas, ferramentas que auxiliam o nosso

[09:57.100 --> 10:03.100] dia a dia, mas o projeto ele existe de fato para a

gente sentir essa visceralidade mesmo,

[10:03.100 --> 10:12.100] a coisa do humano, & sobre sensagdes, € sobre
toque, é sobre fisico, é sobre interagbes,
[10:12.160 --> 10:19.160] mas a tecnologia existe no projeto, ela ajuda a gente

a alcangar a visibilidade dentro

[10:19.160 --> 10:25.160] da nossa bolha artistica, mas também explorar um

pouco das pessoas que estido aqui ao nosso

[10:25.160 --> 10:31.160] redor, conhecer o nosso trabalho, algumas pessoas

que nao tém o costume de frequentar o teatro,

[10:31.160 --> 10:38.160] que ndo tém o costume de frequentar eventos

artisticos, entdo € uma 6tima ferramenta

[10:38.220 --> 10:43.220] de divulgacéo e de massificagdo do nosso trabalho

mesmo.

[10:43.220 --> 10:48.220] Sim, inclusive o nosso projeto de TCC ele visa muito

essa questao de criar comunidades

[10:48.220 --> 10:55.220] virtuais para a galera vir para a vida real mesmo, e

a gente queria saber se vocé acha

[10:55.220 --> 11:00.220] importante essa questao de criar essas comunidades

virtuais para atrair as pessoas para o real?



[11:00.280 --> 11:08.280] Sim, como eu falei, a gente tem que se adequar a

essa geragao que a gente esta vivendo

[11:08.280 --> 11:17.280] hoje, entdo hoje o nosso cartdo de visita, 0 nosso

panfleto, a nossa primeira interagao,

[11:17.280 --> 11:24.280] mas sempre de maneira virtual mesmo, a gente ja
entendeu isso, as coisas estdo mudando,

[11:24.280 --> 11:29.280] entdo acho que a criagdo de comunidades, a criagao

de ferramentas onde pessoas com

[11:29.340 --> 11:36.340] interesse comum se encontram, eu acho que é uma

ideia super bacana, que vai unir vontades,

[11:36.340 --> 11:44.340] curiosidades, vai reunir todas essas coisas num

unico lugar, onde as pessoas vao trocar,

[11:44.340 --> 11:53.340] vao dividir essas opinides, esses anseios, € eu

acredito que vai fermentar ai para que

[11:53.340 --> 11:58.340] coisas boas acontegam através dessa primeira

interagdo mesmo que virtual.

[11:58.400 --> 12:04.400] E agora a ultima pergunta, o que mais te preocupa

em relacdo a essa tecnologia integrada
[12:04.400 --> 12:06.400] nesse ambiente?

[12:06.400 --> 12:21.400] A gente perder as caracteristicas sociais mesmo,

acho que nada vai substituir o contato

[12:21.460 --> 12:28.460] pessoal das pessoas, a troca de olhar o calor

humano, entdo eu s6 tenho um pouco de receio

[12:28.460 --> 12:36.460] de em algum dado momento a tecnologia ficar tdo

importante para as pessoas, a ponto

[12:36.460 --> 12:44.460] delas perderem esse momento de conviver

pessoalmente, presencialmente, de destinar esse



[12:44.520 --> 12:54.520] momento, esse momento sinestésico mesmo, de

toque, de humanidade, eu ndo acho que isso

[12:54.520 --> 13:02.520] vai acontecer, de uma maneira geral ndo vai

acontecer, mas eu acho que ja é uma realidade

[13:02.520 --> 13:09.520] em muitas ocasibes, eu acho que as pessoas ja

acabam trocando uma coisa pela outra,

[13:09.580 --> 13:16.580] mas eu espero que nao, eu tenho um pouco de

medo, mas eu espero que a gente vai acabar

[13:16.580 --> 13:24.580] voltando as origens, voltando as esséncias, sempre

que a coisa ficar demasiado tecnoldgica.

[13:24.580 --> 13:30.580] Eu acho que nada substitui também, a pessoa serve

na vida real, se conectar assim, eu
[13:30.580 --> 13:32.580] acho que néo substitui.

[13:32.640 --> 13:45.640] A conexao virtual € uma ferramenta, mas a gente vai

desde 18, do toque fisico, ndo

[13:45.640 --> 13:50.640] tem como vocé nascer virtualmente, ndo precisa de

uma interagcdo com outro homem, fazer

[13:50.640 --> 13:55.640] a gestacao acontecer, vocé vai ser gerado ainda na

barriga da sua mée, vocé vai nascer

[13:55.700 --> 14:01.700] da sua mae, ndo precisa de cola ou amamentacéo,

entdo isso é a esséncia da humanidade,

[14:01.700 --> 14:08.700] entdo eu acredito que sempre que as coisas

estiverem indo por um caminho muito sombrio

[14:08.700 --> 14:15.700] nesse sentido, eu acho que a gente vai sempre, a

nossa atengéo vai ser chamada e a gente

[14:15.700 --> 14:21.700] vai, eu acho que vai chegar a um ponto de ser tdo

extremo assim.



APENDICE D — ROTEIRO DE ENTREVISTA COM JO CARDOSO

De acordo com Jo, “E tudo sobre o hype, é tudo sobre o méaximo de pessoas,
curtidas, comentarios, compartilhamentos e seguidores que eu conseguir sem fazer
muito esforgo”. Entéo, ndo é possivel negar a relevancia da danga num contexto social
e cultural. E, quando esse objetivo se perde, a danca passa de algo emocional e
relacionado a energia para instrumento de popularidade. “A falta de criatividade, a
pandemia, esse hype... tudo motiva para que as pessoas cada vez fagam menos.
Fagam apenas o basico”, Jo esclarece. Por isso, é tdo complicado definir até onde as

dangas virais interferem na danga profissional.

Jo Cardoso menciona um video como exemplo da problematica do Tik Tok para
a danca. Ele relata como ponto negativo de uma influencer tentar ensinar passos sem
preparo ou conhecimento. Também explica que a influencer acaba declarando
completo desprezo pela cultura por tras dos movimentos apresentados no video
quando inicia a aula com “Eu n&o sei o nome dos passos, mas a gente inventa. O

importante é fazer legal e bonito”.

“A partir do momento em que ela ndo tem a danca, ela ndo tem o conteudo. Ela
néo tem propriedade do que ela precisa passar para a frente, entdo ela ndo tem esse
direito. Porque ela ndo estudou para isso! ”, acrescenta Jo se referindo ao fato de
alguns influenciadores digitais se colocarem em posi¢bes para as quais ndo tém

formacgao ou preparo.

Com a pandemia do novo coronavirus, a forma de socializacdo passa por
alteragdes. O “novo normal” transforma o presencial em online e cria uma moderna
forma de interagdo. Esses fatores resultam em uma hiper socializagdo das
plataformas de rede social, nas quais o conteudo é voltado para cliques rapidos e
interagdes.

De acordo com Jo, o Tik Tok € um meio de as pessoas encontrarem a danga e
se interessarem por ela. A rede social como ferramenta de divulgagao e popularizagédo
poderia servir para estimular as pessoas a buscarem professores qualificados. O
empecilho da conexao entre a plataforma e as salas de aula ocorre no momento em

que influenciadores digitais se colocam na posi¢cdo de professores. Isso cria um



“atalho” para processos de aprendizado que ndo podem ou nao deveriam ser
encurtados. “O tentar e o conseguir estda muito mais facil, porque eu olho (o video),
tento trés vezes e ‘consigo’. Beleza, tenho essa sensacao de conquista”, argumenta
Jo. A facilidade em torno desse processo é uma falsa sensagdo de éxito. Isso
acontece porque nao existe instrugdo qualificada e o ‘conhecimento’ é passado de

forma desleixada.

Conforme mencionado por Jo Cardoso em uma entrevista realizada por Ferry
(2021), a questéo sobre até onde as dangas virais interferem na dancga profissional é

complexa e multifacetada.



