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Resumo: Esta pesquisa apresenta uma ferramenta interativa direcionada para a
representacdo de elementos da dangca em animacdo grafica bidimensional, visando
contribuir no processo de composicdo coreografica, seja por profissionais ou amadores,
independentemente de seus niveis de experiéncia em criacdo. Apds seu desenvolvimento,
a ferramenta foi testada por um grupo de participantes voluntarios que avaliaram suas
percepcbes de uso com base nos modelos Technology Acceptance Model e Task-
Technology Fit. Os resultados indicaram que a ferramenta desenvolvida foi capaz de
fornecer suporte adequado, uma vez que os indices de satisfacdo obtidos nas anélises,
juntamente com 0s comentarios positivos dos participantes, evidenciaram a contribuicao
proporcionada pela ferramenta.

Palavras-chave: ferramenta interativa, composi¢do coreografica, Move Note.
Move Note: A 2D Interactive Tool for Supporting Choreographic Composition

Abstract: This research presents an interactive tool aimed at the representation of dance
elements in bidimensional graphic animation, aiming to contribute to the process of
choreographic composition, whether by professionals or amateurs, regardless of their
levels of experience in creation. After its development, the tool was tested with a group
of participants volunteers who evaluated their perceptions of use based on the Technology
Acceptance Model and Task-Technology Fit models. The results indicated that the tool
developed was able to provide adequate support, since the satisfaction rates obtained in
the analyses, together with the positive comments from the participants, evidenced the
contribution provided by the tool.
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1. INTRODUCAO

A area da composicdo coreogréafica busca investigar boas praticas em coreografias
e abordagens de ensino (HAGOOD; KAHLICH, 2007), uma vez que a construgédo
coreografica envolve a transformacdo de um processo cognitivo em uma representacéo
concreta (BRASIL ESCOLA, [s.d.]). Para Minton (2019), o processo de cria¢do de uma
dancga é composto por cinco estagios que partem do estimulo inicial do coredgrafo até a
producéo final da sequéncia de movimentos, aprimorada com recursos visuais.

Os primeiros registros do uso de tecnologia como auxilio no processo
coreografico remontam a década de 60, quando Jeanne Beaman e Paul Le Vasseur
desenvolveram um software que selecionava, de maneira aleatéria, sequéncias de eventos
a partir de uma lista predeterminada. Na década de 70, John Lansdown, pioneiro em
computacdo gréfica, explorou o potencial da tecnologia na criagdo de coreografias e
escreveu artigos problematizando os limites e as fronteiras entre a tecnologia e a arte.
Mais recentemente, na década de 90, Merce Cunninghan criava suas coreografias com o
uso da ferramenta Dance Forms (CASTRO, 2016).



Ao longo da histdria, diferentes trabalhos de cunho tecnoldgico tém buscado
contribuir com a composicdo coreografica. Sheppard et al. (2008) propuseram a
virtualizacdo de um ambiente fisico para a manipulacdo de objetos virtualizados,
enquanto Cabral et al. (2011) e Singh et al. (2011) buscavam possibilitar a insercéo de
anotacdes em videos. Ferramentas como a desenvolvida por Noll (SAGASTI, 2019),
LifeForms (SCHIPHORST et al., 1990), Motographicon (CARLSSON et al., 1992), Pas
Editor (SOGA et al., 2001) e Web 3D Dance Composer (YAZAKI et al., 2016), por
exemplo, compartilham o0 mesmo objetivo — a producdo de animacdes graficas de corpos
dancando, seja em 2D, 3D ou figuras palito, como resultado do uso de cada ferramenta.

Animac0es sdo formas dindmicas de representacdo de eventos que se modificam
com o tempo, ndo facilmente visualizados no mundo real, sendo suas complexidades de
geracdo e manipulagéo associadas a riqueza de detalhes esperada (AINSWORTH, 2008).
As animac0es se destacam como principal produto gerado no cruzamento entre a arte da
danca e a tecnologia. Dania et al. (2015) afirmam que a combinacdo de informacdes
visuais e verbais pode resultar em ganhos cognitivos significativos, sendo a animagéo
uma das possibilidades visuais para o processamento e a manipulacdo de movimentos. A
danca envolve fatores e qualidades associados ao movimento (LABAN, 1978) e a
parametrizacdo dos corpos dos dancarinos é inviavel, portanto, a motivacdo desta
pesquisa estd associada ao desafio de transformar o imaginario criativo em visualizagdo
grafica por meio de uma ferramenta digital interativa que incorpore um dos muitos
aspectos importantes da danca e da composicdo coreografica: a aplicagdo das acdes
béasicas de esfor¢o, desenvolvidas por Laban, na trajetoria de dancarinos.

A principal contribuicdo do estudo em tela € a proposicdo de um método
simplificado para a intercalacdo entre arte e visualizagdo animada. A partir da revisdo da
literatura realizada, observou-se que a aplicacdo dos conceitos de Laban ndo é comumente
direcionada a objetos bidimensionais e, de modo geral, os aspectos relacionados ao
esforco sdo abordados tendo por base um corpo humanoide dotado de articulacGes e
membros. Diante disso, 0 presente estudo reconheceu a necessidade de proposicdo de
uma abordagem inovadora, consistente na adaptacao das acGes basicas de Laban para uma
particula (representada por um circulo).

Com base no exposto, esta pesquisa teve como objetivo investigar se uma
ferramenta interativa para suporte a criacdo, voltada para a representacdo de elementos
da danca em animacdo grafica 2D, pode contribuir no processo de composicdo
coreografica, seja por profissionais, estudantes ou amadores, independentemente de seus
niveis de experiéncia em criacdo. Apos seu desenvolvimento, a ferramenta proposta foi
disponibilizada a um grupo de participantes voluntarios que avaliaram suas percepcoes
de uso com base nos modelos Technology Acceptance Model — TAM (DAVIS et al.,
1989) e Task-Technology Fit — TTF (DISHAW; STRONG, 1999).

2. REFERENCIAL TEORICO

A elaboracgéo do planejamento de movimentacdo no espaco por coredgrafos € uma
etapa fundamental no processo de composi¢do coreogréfica (LOBO; NAVAS, 2019).
Dada a sua indispensabilidade e a diversidade de corpos dos dancarinos envolvidos
(MINTON, 2019), é pertinente investigar como a tecnologia tem se proposto a apoiar esse
trabalho, bem como a oferecer assisténcia tecnoldgica para sua execucao.

Uma analise da formac&o dos profissionais da danca revelou que os cursos da area
geral de conhecimento ‘Artes e Humanidades’ correspondem a apenas 4,7% do total de
cursos de graduacéo oferecidos no Brasil (INEP, 2022a), havendo, atualmente, apenas 48
cursos de nivel superior, relacionados a danga, em atividade no pais (INEP, 2022b). Além



da escassez de cursos de formacdo em danca, hd também o fato de que muitos desses
cursos podem atuar apenas introduzindo conceitos basicos de notagdes da danca,
limitando a disseminacéo e o acesso desse conhecimento entre os profissionais da area.
Esse aspecto ressalta a importancia de se buscar solucgdes tecnolégicas mais simples para
apoiar o processo coreogréafico, considerando tanto os requisitos técnicos e de usabilidade
de uma ferramenta quanto o conhecimento tedrico exigido para seu uso, como sistemas
de notacgéo e escrita da danca. Por essa razdo, justifica-se a criacdo de uma ferramenta que
possa ser facilmente compreendida por seus usuarios e que esteja disponivel em diferentes
plataformas, evitando a necessidade de conhecimentos especificos e dificeis de serem
adquiridos.

O Ministério do Trabalho do Brasil reconhece a ocupacgdo dos artistas da danca,
podendo ser associados a titulos como assistente de coreografia, bailarino (criador,
intérprete, dancarino), coredgrafo, dramaturgo, ensaiador ou professor de danca e maitre
de ballet. Os dancarinos tradicionais e populares também sdo reconhecidos
(MINISTERIO DO TRABALHO, [s.d]). O Projeto de Lei PL 4768/2016 busca
regulamentar a profissdo e, uma vez aprovado, exigira, dos novos profissionais, diploma
de curso superior ou certificado de curso técnico para atuacdo na area (PORTAL DA
CAMARA DOS DEPUTADOS, [s.d]). Até 0 momento, a atuacdo com a danca ndo exige
formacdo académica, abrindo espacgo para o exercicio da profissdo sem uma base técnica
formal no mercado, por exemplo, professor em escolas, academias ou outros locais que
realizam atividades com danga (GAZETA DO POVO, [s.d.]).

Esta pesquisa visa contribuir, sobretudo, com profissionais, coredgrafos ou
estudantes que atuam sem formacdao superior ou técnica, com pouco conhecimento tedrico
para auxilia-los no processo coreografico. Além disso, se destina também aos
profissionais experientes na area da danca, oferecendo uma maneira de transformar ideias
de coreografias em visualizacdes graficas animadas simplificadas.

2.1 Trabalhos Correlatos

Dornelas et al. (2022) realizaram um mapeamento sistematico da literatura
visando identificar o estado da arte no uso de ferramentas tecnologicas como suporte a
composicdo coreogréfica. Os autores destacaram a existéncia de 18 ferramentas
classificadas como efetivamente auxiliares. A simulacdo de movimentos por meio de
animacao grafica se destacou como a principal aplicacdo de tecnologia nesse contexto. A
conversdo de sistemas de notacdo de movimento foi evidenciada como a caracteristica
mais relevante na interdisciplinaridade entre as areas da composicdo coreografica e
tecnologia, com destaque para a Labanotation — uma notacdo de movimentos baseada nos
estudos do coredgrafo Rudolf Laban — como a mais utilizada.

O mapeamento conduzido revelou que a aplicacdo dos conceitos de Laban néo é
comumente direcionada a objetos bidimensionais e, de modo geral, 0s aspectos
relacionados ao esforgo séo abordados em corpos humanoides dotados de articulagdes e
membros. Diante disso, o0 estudo em tela reconheceu a necessidade de proposic¢ao de uma
abordagem inovadora e consistente na adaptacdo das acOes basicas de Laban para
particulas. A ferramenta interativa proposta nesta pesquisa € inovadora em variados
aspectos, principalmente no que tange a representacdo de esforcos com particulas 2D,
justificando, novamente, a realizacéo deste estudo.



3. ABORDAGEM SIMPLIFICADA 2D

Para viabilizar o desenvolvimento de uma ferramenta interativa simplificada, fez-
se necessario propor uma metodologia que possibilitasse a aplicacdo dos conceitos das
acOes bésicas de esforco em um contexto bidimensional. Para tanto, foram estabelecidas
regras e premissas que pudessem guiar a conversao dos fatores de movimento
responsaveis por essas a¢oes (Peso, Tempo e Espaco), bem como a fluéncia, que também
se apresenta como um fator subjacente a essas agcdes, mesmo que ndo seja aplicado
diretamente (LABAN, 1978). Qualquer ferramenta pode se beneficiar da aplicacéo da
abordagem desenvolvida, tendo, inclusive, a possibilidade de customizacdes na
metodologia proposta. A abordagem simplificada 2D se enquadra como a principal
contribuicdo desta pesquisa. Os autores do trabalho propuseram uma representacdo em
particula (circulo) dos fatores de movimento que compdem as a¢des bésicas de esforco:

e Fator de movimento peso: Na representacdo 2D proposta, que ndo incluiu a
corporalidade do movimento humanoide, optou-se por utilizar recursos visuais
como opacidade e translucidez para simbolizar as qualidades “pesado” (opaco)
e “leve” (parcialmente transparente);

e Fator de movimento tempo: Com o objetivo de produzir a qualidade de
movimento "sustentado”, foi adotado o recurso de deslocar o dancarino em
velocidade constante ao longo do trajeto entre dois pontos. Por outro lado, na
qualidade "subito", h&4 uma variacdo na aceleracdo do objeto, produzindo um
efeito que pode ser obtido alterando a duracdo do deslocamento em
determinados segmentos do trajeto;

e Fator de movimento espago: Quanto a qualidade “flexivel”, optou-se por adotar
um pequeno desvio na trajetdria em pontos aleatérios ao longo do percurso
entre dois pontos. Por sua vez, a qualidade “direto” implica em percorrer o
caminho em linha reta;

e Fator de movimento fluéncia: O fator fluéncia ndo faz parte da especificacéo
direta das a¢Bes basicas e, portanto, ndo interfere em um deslocamento entre
dois pontos. Contudo, é possivel representa-lo incluindo pausas de qualquer
duragdo de tempo entre um deslocamento e outro para a qualidade
“controlado”; para representar a qualidade “livre” basta que ndo haja
interrupgdes entre deslocamentos.

Considerando que em um unico deslocamento entre dois pontos todas as acfes

basicas devem ser representadas, foram assumidas as seguintes premissas:

e As distancias, independentemente de seus tamanhos, foram divididas em oito
segmentos iguais para auxiliar nos célculos para as animacdes. Tal medida foi
obtida por meio de testes com diversos valores e demonstrou ser eficiente tanto
do ponto de vista computacional guanto para atender aos objetivos visuais
almejados. E importante destacar que outros trabalhos que adotem essa
estratégia podem optar por valores diferentes ou mesmo numeros aleatérios em
cada deslocamento;

e Para os verbos em que a qualidade espaco é flexivel, isto €, livre e ndo retilinea,
empregou-se uma funcdo aleatoria que retorna verdadeiro ou falso para decidir
se em cada um dos segmentos do trajeto o dancarino sofrerd um pequeno
deslocamento perpendicular para causar um efeito visual ondulado, sendo a
distancia do deslocamento também um valor aleatorio entre -7,5 e 7,5 pixels
para paginas criadas em aparelhos smartphones e entre -15 e 15 pixels para
paginas criadas em desktop. A importancia da aleatoriedade consiste em trazer
imprevisibilidade em um movimento livre que seria executado por um



dancarino real. Essa estratégia tornou-se necesséria, visto que a biblioteca
utilizada somente produzia movimentos em linha reta;

e Embora os usuarios possam inserir quantos “tempos” (t) um movimento durara,
este € convertido em segundos com base na parametrizacdo inicial da pagina,
para fins de célculos do movimento. Por exemplo, o usuario pode definir que
1 tempo (t) equivale a 0,5 segundo. Dado que a durag&o total de um movimento
entre um trajeto € definida pelo usuario, mas a qualidade de movimento subita
requer mudanca na velocidade, assumiu-se que, nesses casos, 0 dancarino
chegaréa ao ponto antes da conclusédo do tempo, e ficara alguns instantes parado.

4, METODO
4.1 A Ferramenta Move Note

A ferramenta proposta — Move Note — encontra-se disponivel para acesso no
seguinte link: https://move-note.ol4mundo.com. Em sua pagina inicial, hd um formulério
de acesso e orientacdo para registro de novos usuarios, além de acesso as lojas de
aplicativos iOS e Android. Apds o registro do novo usuario na ferramenta, ao entrar com
as informacdes de acesso, 0 usuario é encaminhado para a pagina inicial de boas-vindas.
Em seguida, é apresentado um alerta de atengdo informando que os recursos do Move
Note somente estardo disponiveis apos a conclusdo de alguns tutoriais, divididos em
modulos. Os tutoriais apresentam uma breve introducdo tedrica em composicdo
coreogréfica, trazendo os conceitos de frases, secOes, espaco e tempo, com base em
Minton (2019), associando-0s com os recursos da ferramenta. Além disso, introduzem e
explicam as oito acdes basicas de esforco de Laban (“socar”, “chicotear”, “pontuar”,
“sacudir”, “flutuar”, “torcer”, “pressionar” e “deslizar’’), com videos demonstrativos de
como cada verbo € representado na ferramenta. Os tutoriais também demonstram, na
pratica, a navegacao pela ferramenta, desde o processo de criacdo de notas e paginas até
a insercdo de conteudos. O tltimo modulo propde a resolucdo de quatro desafios que, por
sua vez, contribuem para explorar os recursos da ferramenta.

Em funcdo da complexidade das variaveis envolvidas na criacdo de uma danga,
tais como elementos cénicos temporarios, trocas de figurino ou de bailarinos, musica com
variacdo de contagem e orientacfes praticas distintas em cada secdo da coreografia, é
necessario que o usuario possa isolar momentos especificos da coreografia na ferramenta
para ndo sobrecarregar a visualizacdo. Essa abordagem, que visa possibilitar a rapida
transposicao das ideias do usuério para a visualizacdo de trajetorias, foi considerada nos
conteddos iniciais dos tutoriais do Move Note.

Apobs a conclusdo dos tutoriais, 0 usuario tem acesso a criacdo de notas. Ao
registra-las, o usuario pode acessa-las a qualquer momento e manipular suas paginas.
Quando uma nota possui paginas criadas, € exibido um breve resumo de cada uma e
botbes de atalho para acessar diretamente a pagina de edigdo ou visualizagcdo. S&o
oferecidas tambeém opcdes para configurar parametros da pagina, como titulo, descrigédo
e mausica, além da possibilidade de remocdo. Adicionalmente, a pagina apresenta
indicadores do uso das acOes basicas de Laban e permite identificar as iniciais dos
dancarinos inseridos nela, ao posicionar o cursor do mouse sobre graficos de barra. O
tempo decorrido desde a ultima modificacdo realizada na pégina € exibido, assim como
um sinalizador que indica se a pagina possui o foco de uso livre ou se esta direcionada a
algum dos desafios propostos. Na especificacdo da dimensdo do palco, a ferramenta
sugere o tamanho ideal com base na area disponivel do dispositivo utilizado. Caso o
usuario opte por manipular o tamanho, um aviso o instrui sobre o fato de os dados de



largura e profundidade serem considerados para o calculo da proporcdo de tela usada. A
Figura 1 ilustra a interface de edi¢do, contendo um menu para insercdo de formas
geomeétricas, texto e outros, além de dangarinos representados por circulos na tela central,
com pontos de deslocamentos definidos. O painel lateral direito apresenta componentes
que permitem a manipulacéo de objetos presentes na pagina, além da parametrizacéo de
alguns elementos.
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Figura 1 — Edicdo de paginas com dancarinos e pontos de deslocamento. Fonte: Os
autores.
4.2 Participantes e Descricdo do Método

A participacdo de voluntarios se apresentou como um desafio significativo para
esta pesquisa, uma vez que o publico-alvo — profissionais ou amadores das areas
relacionadas a danca — ndo estd amplamente representado nas dependéncias da
Universidade Federal de Itajuba (UNIFEI), instituicdo na qual o estudo foi conduzido.
Ademais, devido ao pequeno nimero de cursos superiores de dan¢a no Brasil atualmente,
este fato, por si so, limita consideravelmente a quantidade de potenciais participantes
inseridos em um contexto académico, e que possam compreender, possivelmente, a
relevancia das pesquisas na area.

A unidade de analise desta pesquisa compreendeu indicadores relacionados ao uso
da ferramenta e a avaliacdo dos participantes. O periodo de uso totalizou mais de dois
meses de acdes para engajamento dos participantes. Entre os comportamentos
monitorados, destaca-se a criacdo de notas com pelo menos uma pagina e a manipulagao
de dancarinos e efeitos Laban aplicados. E relevante destacar que os quatro desafios
propostos visaram estimular o uso diversificado da ferramenta. No entanto, considerando
qgue ndo havia a obrigatoriedade de conclusdo dos desafios para o preenchimento do
questionario de avaliagéo, foi estabelecido o uso de verbos Laban como indicador central
de que a ferramenta foi explorada e avaliada, evidenciando o uso do recurso que
apresentou maior contribuicdo académica nesta pesquisa. De modo geral, os desafios
propostos foram: (i) Desafio 1: Recursos Estaticos — criar uma pagina e utilizar
exclusivamente recursos de anotacgdes para atingir cinco objetivos definidos; (ii) Desafio
2: Solista — criar uma pagina para um trecho coreogréafico de deslocamento para um Unico
dancarino, respeitando cinco restri¢cdes definidas; (iii) Desafio 3: Trio — criar uma pagina
para um trecho coreogréfico de deslocamento para trés dancarinos (trio), respeitando
quatro restri¢oes definidas; e (iv) Desafio 4. Grupo — criar uma pagina para um trecho
coreografico de deslocamento para quatro dancarinos ou mais, respeitando trés restri¢des
definidas.



Foi elaborado um questionario de avaliagdo com base nos modelos TAM e TTF e
disponibilizado no Move Note por meio de um botéo de acesso rapido localizado no menu
de navegacao superior. Esses modelos buscam propor bases teoéricas para a exploragéo de
fatores que podem explicar a utilizacdo de software e a sua conexao com o desempenho
dos usuarios ao realizarem tarefas em uma ferramenta. O Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido foi obtido durante o registro de cada usuario voluntario na ferramenta. O
questionario online, do tipo survey, foi composto por perguntas abertas e de multipla
escolha, sendo essas ultimas pautadas por uma escala Likert de cinco pontos.
Adicionalmente, foi disponibilizado um campo aberto para que os participantes pudessem
adicionar comentarios complementares a cada questdo. As respostas dos participantes
expressaram suas opinides sobre cada questdo, permitindo que expusessem claramente
suas posicoes em relacdo a cada afirmacéo e tecessem criticas para possiveis melhorias e
corregdes. Com base nas respostas obtidas, foram consideradas as opinides de 15
participantes como validas para analise. O Quadro 1 apresenta as perguntas do
questionario agrupadas por focos de interesse.

Quadro 1 — Questionério de avaliacdo. Fonte: Os autores.

Foco N Questdo
A | ldade. (Tipo: Aberta)
B Em qual categoria vocé melhor se enquadra quanto a sua relagdo com a danca? (Tipo:
Perfil do Multipla escolha)
participante C | Experiéncia com criacdo coreogréafica. (Tipo: Mdltipla escolha)
D No geral, como vocé avalia seu desempenho com ferramentas digitais? (Tipo:
Maultipla escolha)
Experiéncia (TTF) 1 | Quanto tempo, em horas, vocé estima que usou a ferramenta? (Tipo: Aberta)
Atitude em relacédo
ao uso da 2 | Seria muito melhor usar a ferramenta em vez de métodos manuais. (Tipo: Likert)
ferramenta (TAM)
Intencéo de usar a 3 Ao cumprir 0s mesmos objetivos, prefiro usar a ferramenta a apenas métodos manuais
ferramenta (TAM) para compor trajetérias de dancarinos. (Tipo: Likert)
Percepgao de 4 | Eu acho facil usar a ferramenta para fazer o que eu quero que ela faca. (Tipo: Likert)
facilidade de uso . . x , . L
(TAM) 5 | Minha interacdo com a ferramenta é clara e compreensivel. (Tipo: Likert)
6 Usar a ferramenta permitira realizar meus objetivos mais rapidamente na composicao
- . de trajetorias de dancarinos. (Tipo: Likert)
Utilidade percebida — - —— — ——
(TAM) 7 Usar a ferramenta permitira aumentar minha eficacia na composicéo de trajetérias de

dancarinos. (Tipo: Likert)

8 | Euacho a ferramenta Util para composicédo de trajetorias de dancarinos. (Tipo: Likert)

A ferramenta possibilita a manipulacdo de notas coreogréficas. (Tipo: Likert)

10 | A ferramenta possibilita a manipulacdo de trechos coreogréficos. (Tipo: Likert)

11 A ferramenta possibilita a manipulacdo de elementos estaticos textuais e formas

geométricas. (Tipo: Likert)

Funcionalidade 12 A ferramenta possibilita a manipulacdo de elementos dindmicos que representem
(TTF) dancarinos, com capacidade de movimentacdo no espaco. (Tipo: Likert)

A ferramenta possibilita a aplicacdo de efeitos de danca nos dangarinos, adaptados a

partir do conceito das agdes basicas de esforco de Laban. (Tipo: Likert)

14 A ferramenta possibilita a reproducdo dos movimentos criados para 0s dancgarinos.
(Tipo: Likert)

15 | Eu consegui concluir todos os cendrios de testes de maneira satisfatéria. (Tipo: Likert)

16 Eu recorri ao video demonstrativo para relembrar recursos da ferramenta. (Tipo:

Execucédo (TTF) Likert)

17 Eu utilizei conhecimentos em Laban, obtidos nos tutoriais e guias de ajuda da

ferramenta, para uso dos recursos. (Tipo: Likert)

Eu utilizei conhecimentos prévios em ferramentas parecidas para utilizagdo da

ferramenta. (Tipo: Likert)

19 Eu utilizei conhecimentos prévios em Laban para utilizacdo da ferramenta. (Tipo:

Geral Likert)

O espaco a seguir é destinado a quaisquer comentarios adicionais (elogios, criticas,

20 | opinides, sugestdes de melhorias sobre o conteddo dos tutoriais, o layout da

ferramenta, recursos etc.), se assim desejar. (Tipo: Aberta)
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Os indicadores que envolvem nimeros de notas, paginas, dancarinos e efeitos de
danca com base nas ac¢des basicas de Laban foram obtidos a partir de logs que registraram
as acOes dos usuarios na ferramenta. Esses indicadores foram, entdo, unificados com as
respostas obtidas no questionario para fins de analise.

5. RESULTADOS

A Figura 2(a) apresenta o perfil dos participantes em relacéo a: tipo de aparelho
(A), nivel de experiéncia em composicdo (B), relacdo com a danga (C), desempenho com
tecnologia (D) e idade (E). A Figura 2(b) ilustra algumas caracteristicas obtidas a partir
dos dados de uso: notas (A), paginas (B), dancarinos (C), deslocamentos (D), uso de a¢des
béasicas de esforco (E), fatores de movimento (F) e tempo de uso (G). Com relacdo aos
recursos disponiveis no Move Note, foram criadas 24 notas pelos participantes
selecionados, representando uma média de 1,6 notas por usuario.

E importante ressaltar que os usuarios possuiam liberdade para explorar a
ferramenta de composicao coreografica e poderiam optar por utilizar apenas uma nota ou
criar vérias para realizar os desafios propostos. Esse aspecto pode explicar o fato de 12
participantes terem optado por criar apenas uma nota, enquanto outros criaram diversas
notas, chegando ao caso de um Unico usuario que criou cinco notas. Esses resultados
sugerem que, embora o0s usuarios tenham explorado diferentes possibilidades de uso da
ferramenta, a criagdo de notas foi uma atividade realizada com menor frequéncia em
comparagao a outras acdes disponiveis.

Foram totalizadas 57 paginas, 0 que representa uma média de 3,8 paginas por
participante. O menor nimero de paginas registradas foi de apenas duas, enquanto o maior
foi cinco, distribuidos nas notas vinculadas ao usuério. Foi totalizado um quantitativo de
130 dancarinos registrados, o que corresponde a uma média de sete por participante. Um
usuario utilizou apenas um dancarino, o que indica que uma de suas duas notas criadas
ndo explorou movimentos. Tal fato pode ser considerado esperado, dado que um dos
desafios propostos buscava trabalhar apenas com elementos estaticos. Em contrapartida,
um usudrio registrou o maior valor de dancarinos (17) distribuidos em suas paginas. Foi
questionado o tempo de uso do sistema em horas, sendo que a média foi de 2,72 horas
por participante.

(@) (b)
PERFIL DOS PARTICIPANTES ESTATISTICAS DE USO DO MOVE NOTE
(A) Tipo de aparelho (B) Nivel de experiéncia em composicio (A) Notas (8) Péginas © 5 ©
c"'\\ " 24 16 57 38 130 86 490 326
J | | do (E) Uso de agdes basicas de esfor¢o (F) Fatores de movimento

(€} Relagéo com a danca (D) Desempenho com tecnologia Pressonar

Chicotear Deslizar 28! 201
w Pesano

Sacudic 52 75 Flutuar

(E) Idade oo

(G) Tempo de uso

.
- I I R e B — i
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m Ed 2 u 5 7 30 £ 35 55 Socar MEDIA

Figura 2 — Perfil dos participantes voluntarios e estatisticas de uso. Fonte: Os autores.



A Figura 3 apresenta um grafico com todas as perguntas com escala Likert
incluidas no formulario de avaliacdo. A ordem das perguntas serve de ranking para
aquelas com mais respostas concordando com as afirmagdes. Ao ser analisado
inicialmente o objetivo de propor uma forma simplificada para a representacdo dos
conceitos de Laban, pode-se afirmar que o trabalho atingiu satisfatoriamente esse
objetivo. Embora o conceito técnico em si ndo tenha sido previamente conhecido pela
maioria dos participantes da pesquisa, ao serem analisados os resultados, em particular a
Questdo 13, foi observado que a concordancia sobre a ferramenta permitir a aplicacéo de
efeitos Laban no deslocamento foi de 93,3%, variando entre concordancia total e parcial.

Apesar de o conhecimento dos conceitos de Laban para utilizar a ferramenta nédo
ter sido um requisito prévio, sua aquisi¢do por meio da ferramenta se revelou importante
para a percepcdo do aumento da eficacia, agilidade no uso da ferramenta e utilizacao
adequada da funcionalidade de aplicacdo de efeitos nas trajetorias dos dancarinos. As
limitacGes encontradas ao propor a transposi¢cdo de um conceito aplicado em corpos
humanoides tridimensionais para um objeto abstrato bidimensional ndo foram
impeditivas para que a ferramenta cumprisse o0 objetivo esperado, especialmente no que
diz respeito a aplicagdo dos efeitos Laban.

RESPOSTAS QUESTIONARIO DE AVALIACAO

Qll. Aferramenta ibilita a i de estdticos textuals e formas geométricas.
0% 13,3% BB, 7% 100%
Q12. A ferramenta ibilita a i do de i quer dangarines, com capacidade de movimentagdo no espago.
0% 20% BO% 100%
Q8. Eu acho a ferramenta atil para icdo de trajetdrias de
0% 20% BO% 100%
Q10. A ferramenta ibilita a i de trechos cor
0% 33,3% 66,7% 100%
Q9. A ferramenta ibilita a i o de not: dficas.
0% 6,7% 13,3% BO% 93%

Q13. A ferramenta possibilita a aplicagio de efeitos de danga nos dangarinas, adaptados a partir do conceito das agdes bisicas de esforgo de Laban.
™ 6,7% 20% 733% 93%
Q5. Minha interagio com a ferramenta & clara e compreensivel.
T% 6,7% 46,7% 46,7% 93%
Q4. Eu acho facil usar a ferramenta para fazer o que eu quero que ela faga.
7% 6,7% 73,3% 20% 93%
Q17. Eu utilizei conhecimentos em Laban, obtidos nos tutoriais e guias de ajuda da ferramenta, para uso dos recursos.
13% 133% 20% 66,7% 87%
Q15. Eu consegui concluir todos os cendrios de testes de maneira satisfatoria.
13% 6,7% 6,7% 20% 66,7% 8%
Q7. Usar a ferramenta permitird aumentar minha eficicia na composicdo de trajetérias de dangarinos.
0% 13,3% 46,7% 20% BI%

Q2. Seria muito melhor usar a ferramenta em vez de métodos manuais.

7% 6,7% 67% 73,3% 13,3% B7%
Qid. A ibilita a dos i criados para os dangarinos.
7% 67%  133% 46,7% 33,3% 80%

Q3. Ao cumprir os mesmos objetivos, prefirc usar a ferramenta a apenas métodos manuais para compor trajetdrias de dangarinos.

% 33,3% 3,3% 333% 67%
Q6. Usar a ferramenta permitird realizar meus i mais rapi na il de trajetorias de dangarinos.
% 6,7% 267% 46,7% 20% 67%

Q16. Eu recorri ac video demonstrativo para relembrar recursos da ferramenta.
0% 333% 67% 133% 133% 333% 47%
Q19. Eu utilizei conhecimentes prévios em Laban para utilizacio da ferramenta.
ar% 46,7% 13,3% 13,3% 26,7% 40%

Q18. Eu utilizel conhecimentos prévios em ferramentas parecidas para utilizacio da ferramenta.

60% 60% 6,7% 6,1% 26,7% 33%
Discordo Discordo Nem concordo nem Concordo Concarda
totalmente parcialmente discordo parcialmente totalmente

Figura 3 — Avaliacdo da ferramenta pelos participantes. Fonte: Os autores.
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Outro aspecto fundamental desta pesquisa € o apoio & composi¢do coreogréfica,
isto é, em esséncia, fornecer assisténcia, e ndo tomar decisdes pelos usuarios. Ao
considerar a investigacao realizada em relacdo as funcionalidades, constatou-se um indice
de concordancia de 94,4% em relacdo aos recursos oferecidos pelo Move Note. No
entanto, a capacidade de fornecer suporte requer uma adaptacdo a ferramenta, a qual é
adquirida ao longo do tempo de uso. Essa necessidade de adaptacéo se revelou constante
ao longo das analises e dos comentérios dos participantes.

Cabe ressaltar que o Move Note, como suporte, apresentou desempenho mais
favoravel para os participantes que, de forma geral, possuiam pouca experiéncia prévia
na area da composicdo coreografica. 1sso pode ser observado tanto ao analisar as
declaragBes dos préprios participantes sobre suas experiéncias quanto ao examinar a
relacdo com a danca, na qual os estudantes apresentaram avaliacdo superior em
comparacdo aos profissionais. No que tange a avaliacdo da percep¢do de uso e ao
desempenho a partir da experiéncia vivenciada, pode-se constatar que houve, para as
categorias dos modelos TAM e TTF, concordancia predominante entre os participantes
guanto a "Atitude em relacdo ao uso da ferramenta™, "Intencdo de usar a ferramenta”,
"Percepcao de facilidade de uso", "Utilidade percebida” e "Funcionalidade™.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A motivacdo cientifica deste estudo residiu no desafio de materializar a expressao
criativa em uma representacdo visual por meio de uma ferramenta digital que
incorporasse elementos essenciais da danca e da composicao coreografica. Para isso, foi
proposto um método simplificado para a aplicacdo das a¢Ges basicas de esforco de Rudolf
Laban em contexto bidimensional, sendo esta uma das principais contribui¢fes
académicas deste estudo. Como resultado, foi desenvolvida uma ferramenta interativa de
suporte que permitiu aos participantes da pesquisa explorarem trajetorias de dancarinos
por meio de animacdes. Essas trajetdrias foram representadas de forma abstrata, sendo
que a ferramenta possibilitou a aplicacdo de efeitos nos deslocamentos dos dancarinos.

A andlise dos dados indicou que a ferramenta ofereceu suporte efetivo no processo
de composicdo coreografica, principalmente apdés um periodo de adaptacdo e
familiarizacdo do usuario com a ferramenta. Essa capacidade foi particularmente atraente
para participantes com menos experiéncia em composicdo. Constatou-se que embora o
Move Note tenha sido bem avaliado e se revele uma ferramenta de assisténcia na criacéo
de coreografias, € necessario realizar investigacGes mais aprofundadas sobre as direcdes
nas quais a danca se relaciona com a tecnologia. Esse aspecto, em particular, permitira
compreender melhor as tendéncias da danca e as implicacdes que podem surgir para o
desenvolvimento de ferramentas e tecnologias.

Como trabalhos futuros, sugere-se conduzir uma pesquisa qualitativa de natureza
aprofundada, visando explorar o potencial da tecnologia nos contextos da composi¢édo
coreografica e da danca. Tal pesquisa poderia assumir uma abordagem antropoldgica,
buscando compreender e contextualizar o papel das tecnologias na pratica artistica
cotidiana. Além disso, deve-se conduzir uma nova pesquisa com uma amostra de
participantes ampliada, a fim de obter maior representatividade dos diversos perfis
envolvidos. Pretende-se, ainda, integrar o Move Note com tecnologias baseadas em
inteligéncia artificial e que contribuam com a assisténcia virtual, de maneira a produzir
sugestdes alimentadas pelas proprias criagcfes de um usuario ou gerar a reproducéo dos
movimentos no espago por meio de dialogos com a ferramenta.

Finalmente, no contexto das ciéncias da computacdo e da informacdo, uma
ontologia define um conjunto de representacGes primitivas para modelar um dominio de
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conhecimento ou discurso (GRUBER, 2016). O papel fundamental das ontologias é
especificar uma representacdo em um nivel de abstracdo acima de projetos especificos
(I6gico ou fisico), para que os dados possam ser exportados, traduzidos, consultados e
unificados em sistemas desenvolvidos de forma independente. Portanto, outro trabalho
futuro em potencial € a adaptacdo da abordagem de representacdo das acBes basicas de
Laban em 2D para uma ontologia.
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