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Comité Tematico " Danca e Cibercultura” (ANDA, 2025)

Vanilton Lakka (UFU)

Rebeca Recuerdo (UFPel)

O CT Cibercultura recebeu 16 submissdes e foram inscritos nove
trabalhos, dos quais dois foram apresentados na modalidade de pdster impresso
e sete como apresentacdes orais. Uma das pessoas autoras ndo compareceu a
sessao.

A metodologia adotada levou em conta o numero total de trabalhos,
proporcionando aproximadamente 20 minutos para cada apresentacdo oral,
seguidos por mais 20 minutos dedicados a discussao. O tempo foi suficiente para
garantir a troca de ideias sem atropelos, e a avaliagao feita pelas pessoas
autoras sobre essa dinémica foi satisfatéria.

As questbes apresentadas nos trabalhos versaram pelos seguintes
universos tematicos: danga generativa como um campo hibrido entre algoritmo,
corporeidade e partituras extrapolando os limites tradicionais da coreografia. As
representacdes entre desenho e movimento humano que encontraram eco em
formatagdes como fotodanga e videodanga, mas também na presencialidade
revelando experiéncias indisciplinares. Experiéncias de corpo simulado
ocupando papel de protagonista transitando entre o virtual e o sensorial,
desafiando percepcgdes e expandindo possibilidades expressivas.

Ja as dangas da cultura Hip Hop, como o Breaking, em dialogo com a
cultura digital e cibercultura, assim como a relagdo entre elementos como
dispositivos sonoros e interfaces audiovisuais. A cenografia, por sua vez, foi
apresentada em perspectiva expandida em interacdo com o campo Cinema-
Danca, criando ambientes interativos, deslocando a nog¢ao de palco fisico para
territorios imagéticos e imersivos.

Nesse entrelagamento, a danga no contexto do ambiente digital e da
cultura digital, se afirma como linguagem hibrida e potente, capaz de integrar

movimento, espaco, tecnologia e subjetividade em experiéncias sensoriais e

poéticas.
Belo Horizonte, 11 de julho de 2025.
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