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RESUMO

Esta dissertacdo desenvolve, através de pesquisa artistica e académica,
possibilidades de procedimentos de criagdo em danca a partir do conceito de
Tradugao Intersemiética cunhado por Roman Jakobson (1969) e discutido por outros
autores como Julio Plaza (2013) e Daniella de Aguiar (2013, 2017) em dialogo com
as discussbes de tradugdo de Haroldo de Campos (2015). A pesquisa também
discute os conceitos de Jogo e Circulo Magico de Johan Huizinga (2008) e, a partir
da compreensdo desses conceitos, apresenta os objetos fonte e alvo da traducgao,
0s quais sdo: o jogo de videogame “The Last of Us” e os procedimentos de criagéao
em danca. Realizando a tradugdo do jogo de videogame "The Last Of Us" para
danga, este trabalho desenvolve 3 procedimentos de criagdo cujas principais
caracteristicas sdo a sua possibilidade interativa e convite a participagao do publico,
de forma que ele possa experienciar a obra como se experiencia um jogo de
videogame, tendo a jogabilidade traduzida do videogame para a danca, de forma
que ele possa construir a cena a partir de parametros interativos que o préprio jogo
ou cena oferecem. Esta pesquisa cria tais procedimentos de criacdo como
ferramenta metodoldgica para o desenvolvimento de processos criativos em danca
dentro da proposta de tradugdo apresentada no decorrer deste trabalho. Outros
conceitos como experiéncia (Larrosa, 2015) e interatividade (Salen e Zimmerman,
2019) se fazem fundamentais para compreender as diversas camadas pertencentes

aos signos escolhidos para a tradugao e de que forma podem ser traduzidos.

Palavras-chave: procedimentos de criagdo; traducdo intersemidtica; danga; jogo;

videogame; experiéncia.



ABSTRACT
This dissertation develops, though artistic and academic research, possible creative
procedures in dance based on the concept of Intersemiotic Translation coined by
Roman Jakobson (1969) and discussed by others, such as Julio Plaza (2013) and
Daniella de Aguiar (2013, 2017) in dialogue with Haroldo de Campos' (2015)
translation theories. The research also discusses Johan Huizinga's (2008) concepts
of Game and Magic Circle, and, based in them, it presents the translation's source
and target, which are: the video game "The Last of Us" and dance creative
procedures. The translation from "The Last of Us" into dance develops 3 creative
procedures whose main characteristics are their interactive possibilities and invitation
to audience participation, so they can experience the dance work as they would
experience a video game, with the gameplay translated into dance, so it can build the
scene based on interactive parameters that the game or the scene offers. This
research creates such creative procedures as a methodological tool for the
development of creative processes in dance within the translation proposal presented
in this research. Other concepts such as experience (Larossa, 2015) and interactivity
(Salen and Zimmerman, 2019) are fundamental to understanding the different layers

belonging to the signs chosen for translation and how they can be translated.

Keywords: creative procedures; intersemiotic translation; dance; game; video game;

experience.
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PRESSIONE START: é a sua vez de jogar

Querides leitores, comego aqui o compartilhamento de uma pesquisa que, a
principio, pensei ser uma reflexdo artistica sobre processos de tradugao
intersemidtica do videogame em didlogo com a danga. Pensei se deveria chamar
este texto de “dissertacao”, de “crbnica”, de “capitulo”, de “parte” ou até mesmo de
“volume”. “Roteiro” seria uma opgao entre essas? Nao sei. Acho que quero chamar
de FASES.

Devo |hes contar que, nesta investigagdo, busco desenvolver possiveis
tradugdes intersemidticas do videogame para a danga a partir do jogo digital The
Last Of Us. Para isso, utilizo o conceito de circulo magico de Huizinga (2008) e
outros aspectos especificos do jogo como: caracteristicas estéticas e narrativa. A
pergunta principal desta pesquisa, antes de ser iniciado o trabalho, era “por que
certos jogos me fazem chorar?”. Ao longo desse compartilhamento, pretendo revelar
outras indagacbes e outras possiveis respostas que encontrei durante seu
desenvolvimento.

Bem, vamos entdo entender juntes de onde vém os interesses primarios
desta investigacdo, que me levaram a desenvolvé-la como pesquisa do meu
mestrado académico. Desde a infancia, construi uma trajetéria marcada por ficgao,
competicdo, pressa, superacdo, realizacdo de sonhos... Nao romantize essa
constatagao, vocé ja vai entender do que se trata. Subjetividades e narrativas serdo
reveladas. Caso deseje, leia esta dissertagdo ao som de Gustavo Santaolalla’, mas
precisa ser uma playlist especifica®. Sera importante para a nossa experiéncia aqui.

Era uma vez... ndo ndo... Aqui comecga a historia desta jovem sonhadora...
nao nao... (hmm cliché...como é que eu escrevo?... Ah! J& sei!).

Nas terras distantes de Janauba-MG, nasce Renata Almeida Silva (ainda sem
Britto). Eu. Cidade em que nunca morei, apenas nasci. No primeiro ano de idade,
meus pais vieram de Jaiba-MG para Uberlandia-MG, onde cresci rodeada de mato e

animais na zona rural. Meus dias eram nutridos de historias de super-heréis, desde

' Gustavo Alfredo Santaolalla € um musico e compositor argentino vencedor de dois Oscars na
categoria de melhor trilha sonora original. Ele é o compositor da trilha sonora da franquia de The
Last of Us.

2 Links para playlists das trilhas sonoras de Gustavo Santaolalla em The Last of Us: Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=4StZP7BHu4k&ab _channel=PlayStationLatinoam%C3%A9rica ;
https://open.spotify.com/intl-pt/album/0tNUmCIL cWptlcnoCXpPUC?si=4RIW2FnMS2WhJOm6EVOKS
wQ> Acesso em 07/08/2024.



https://www.youtube.com/watch?v=4StZP7BHu4k&ab_channel=PlayStationLatinoam%C3%A9rica
https://open.spotify.com/intl-pt/album/0tNUmClLcWptIcnoCXpPUC?si=4RlW2FnMS2WhJ0m6VOKSwQ
https://open.spotify.com/intl-pt/album/0tNUmClLcWptIcnoCXpPUC?si=4RlW2FnMS2WhJ0m6VOKSwQ
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Dragon Ball na TV Globinho até Torrdozinho, um livro sobre preservagcao do meio
ambiente que mostrava os desafios de um torrdo de terra para vencer a imprudéncia
da espécie humana e como ela estava acabando com tudo que existia de bom e
natural no planeta. Confira na Figura 1 abaixo:

Figura 1 - llustracédo de capa e interior de um dos livros de Torrdozinho. Imagem encontrada
na rede social X, conforme nota de rodapé de nimero 3 indicada anteriormente.

O ATAQUE DOS MONSTROS

Torriozinko- vive sempre alegre o animads: Mas de uns dias pro cé
anda mulo- esquisito: Lalado; pensafivo: O que estan acontecends?

: r e
I

DE ONDE EU VIM?

TODO MUNDO VEIO DE UM PAT

E DE UMA MAE, MAS E EU?

HEHAREN - PE

§ |4 +SO SET QUE ME DESPRENDI DO |

* CHAO E MAIS NADA. ESTOU
MUITO INCOMODADO E

CURIOSO. NAO TIRO ESSA E E

IDETA DA CABECA! / i Ty 4
- YRR

%/  JASEIlVOUUSAR

 MEUS PODERES
MAGICOS E

ATAR NO TEMPO,

ATE DESCOBRIR

Fonte: Imagem do livro do torrédozinho. Disponivel em:
<https://x.com/BHeMeupais/status/1680707710013063169> Acesso em 08/08/2024.

Ainda muito nova, morando em um pedacinho de chdao em uma fazenda onde
meus pais eram caseiros, acompanhei meu irmao mais velho fazer servigcos
informais (aos 13 anos de idade) para comprar seu primeiro videogame. Eu amava
assistir ele jogando... Horas e horas... Mesmo ele ndo me deixando jogar, eu ficava
feliz em aprender como fazer para estar pronta quando chegasse minha vez.
Restava-me entdo assisti-lo.

Vamos avancgar para um periodo mais adiante nessa historia, para quando
meu segundo irmao nasceu. Sim, tenho dois irmaos. O mais novo nasceu quando eu
tinha 7 anos, entdo grande parte das minhas memarias quando crianga sao sem ele.
Quando meu irmao mais velho entrou no Ensino Médio, ndo havia na escola a
possibilidade de cursar o colegial, apenas o Fundamental. Entdo nos mudamos para

a zona urbana, para um bairro periférico da cidade de Uberlandia.


https://x.com/BHeMeupais/status/1680707710013063169
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Nesse bairro, desenvolvi minha vida de adolescente conhecendo novos
amigos e compreendendo que os perigos e as dindmicas eram outros. As realidades
eram outras. As diferengas entre pessoas ricas e pessoas pobres eram outras. As
injusticas saltaram aos meus olhos: ndo estava acostumada com tamanha
aglomeracao de pessoas dividindo a mesma rua e 0 mesmo espago e muito menos
com a violéncia policial nas periferias. Assim fui entendendo os jogos sociais. Digo
jogos sociais pensando nas diferentes ferramentas de opressdo que presenciei e
experienciei. Os jogos sociais que comumente determinam a quem pertence a rua, a
quem pertence a sarjeta, a quem pertencem os parques, a quem pertencem o0s
shoppings, a quem pertence o mundo. Muito cedo perdi alguns amigos para a
criminalidade e também estava em risco, me envolvendo em algumas situagbes
perigosas. Logo conheci o esporte, e através de uma bolsa oferecida na minha
escola comecei a jogar voleibol em um clube da cidade. Essa era minha chance de
mudar de vida, tanto no sentido socioeconémico, quanto no da vulnerabilidade a
violéncia em que estavamos sujeitos, enquanto pessoas pobres e de periferia. O
jogo entrou na minha vida como uma experiéncia social, que se relacionava
diretamente com a minha sobrevivéncia no contexto em que eu vivia. Isso significou
me salvar.

Comecei com o jogo de quadra, mas tenho memdérias afetivas dos jogos de
videogame que meu irmao jogava. Isso me insere em um universo de lembrancas e
identificacdo no qual compreendo que minha relagdo com os jogos esta diretamente
relacionada a construgéo da minha subjetividade, e que em determinados momentos
0 jogo nao era apenas 0 meu lazer, mas a chance de mudar a minha vida.
Compartilho com vocés um pouco da minha trajetéria para mostrar meu lugar de fala
e meu tipo de relagdo com os jogos e competicoes. Uma relagdo vital foi
estabelecida em um determinado periodo da minha vida, e isso faz parte da minha
subjetividade.

O jogo carrega significados para mim, que se atrelam as definicbes de jogo
que abordo adiante, mas também refletem uma série de vontades que habitam no
meu coragdo de pessoa sonhadora-jogadora-artista, sobretudo quando os jogos
carregam narrativas e contextos ficcionais, em que a imagem de que “eu posso
fazer” ou “se fosse verdade, tudo seria diferente” é criada a partir dos enredos que

certos jogos compartilham com quem joga.
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De certa forma, os jogos se relacionam com o que chamamos de arquétipos.
Embora tal conceito seja muito complexo e ndo caiba uma completa descricdo das
ideias junguianas (Jung, 2016) nesta pesquisa, acho importante ressaltar que aquilo
gue criamos quase sempre tem a ver com nossos processos de individuagdo. Para
mim, viver em um contexto pobre e periférico, assistindo super-herais, jogando como
se fosse super-heroina e experienciando outras realidades paralelas que ndo eram
minhas, mas que por um momento, no espago e no tempo limitado do jogo eu tinha
controle, foi 0 que me conectou com os jogos onde as narrativas me ofereciam a
possibilidade de transformagdo, ainda que imaginaria. Isso alimentou e deu
esperangas de um mundo melhor a minha crianga interna e a mulher adulta que sou
hoje. O jogo, a narrativa e a ficcdo me conquistaram dessa forma. Quando crianga,
eu pude acreditar em super-heréis e finais felizes, apesar de viver em uma situagao
oposta.

Ao contextualizar meu lugar no mundo a partir de algumas experiéncias que
marcaram minha infancia (ndo foram apenas essas, fiz um recorte muito especifico e
especial apenas para esta pesquisa), comego apresentando o primeiro conceito
motor do que proponho neste trabalho. O conceito de tradugao intersemidtica,
cunhado por Roman Jakobson (1968) e discutido posteriormente por outros autores
como Daniella de Aguiar (2013, 2017), Julio Plaza (2013) e Claus Cluver (2007),
elaborou, em primeira mao, o conceito colocando-o0 ao lado de outras duas
concepgodes de sua tipologia da tradugao.

Citando brevemente, sao elas:

Essas trés espécies de tradugdo devem ser diferentemente classificadas

1) A tradugdo intralingual ou reformulagdo (rewarding) consiste na
interpretacdo de dois signos verbais por meio de outros signos da
mesma lingua.

2) A tradugdo interlingual ou tradugdo propriamente dita consiste na
interpretacao dos signos verbais por meio de alguma outra lingua.

3) A tradugdo inter-semidtica ou transmutagao consiste na interpretagao
dos signos verbais por meio de sistemas de signos nao-verbais.
(Jakobson, 1969, p. 64-65)

O conceito com que esta pesquisa dialoga, como ja explicitado anteriormente,
sera o da traducgao intersemidtica, a qual é definida pelo autor como a interpretagao
de signos verbais através de sistemas de signos nao verbais. Alguns autores, como
Julio Plaza (2013) e Daniella de Aguiar (2013, 2017), desdobraram essa
conceituacdo e hoje ela acompanha outras definicdes que expandem a primeira

dada por Jakobson. Atualmente podemos compreender a tradugéo intersemidtica
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como uma tradugdo que acontece entre signos de diferentes naturezas de uma
forma geral, sem as limitagdes de verbal ou n&o verbal.

Essa abordagem, apresentada aqui de acordo com a pesquisa de Aguiar
(2013, 2017), compreende a tradugao intersemidtica como um acontecimento que
pode se dar entre obras de arte, procedimentos, movimentos artisticos, ou até
mesmo conceitos de diferentes areas do conhecimento e diferentes naturezas, de
modo que nao se limita apenas a traduzir entre obras artisticas. Além disso, através
da pesquisa de Aguiar, pode-se constatar que a traducdo intersemiotica € uma
ferramenta ndo s para nortear a criagdo artistica, mas também para elaborar
materiais, conduzir pesquisas e facilitar reflexdes acerca de conceitos discutidos em
danca e criacdo em danca.

Outra referéncia que Aguiar (2017) traz para a abordagem de tradugao
intersemiotica é Haroldo de Campos (1992, 1994, 1997), o qual aborda a tradugéo
de poesia através de novos termos: recriagao, transcriagao, reimaginacéo e outros.
Ele também traz uma problematizagcdo sobre a traducdo literal e fiel, pois
compreende que qualquer tradutor no ato de uma tradugcdo nao pode ser apagado
desse processo, e certamente o texto n&o sera idéntico ao texto original dadas as
influéncias do tradutor devido ao seu proprio processo de subjetivacdo e suas
ferramentas para tornar a tradugao possivel, seja ela da linguagem ou de outro tipo
de signo. Assim, o tradutor ndo pode simplesmente apagar a si mesmo do
texto/coisa traduzida em busca de uma veracidade fiel (Campos, 1994).

Na abordagem de Aguiar (2017, p. 354), refletindo essas ideias para a
Tradugao Intersemiodtica, ela afirma que "(...) a impossibilidade da tradugao fiel se
torna ainda mais evidente, ja que ndo ha equivaléncia de materiais entre fonte e
alvo", o que nesta pesquisa se da através da proposta de tradugcdo do videogame
para a danga. Sendo assim, ao utilizar a tradugao intersemiética como ferramenta de
criacdo, podemos afirmar, em dialogo com Haroldo de Campos, que a tradugao
resultante dessa relagao entre um conjunto de signos e outro sera uma nova criagao.
Ao elencar dois sistemas de signos distintos, como no caso de minha pesquisa em
que os sistemas sdo “videogame” e “dang¢a”, a criagdo parte de elementos do
videogame, conforme vamos compreender mais adiante, para entdo acontecer na
danga. Nao é a intengao realizar uma tradugcédo do jogo de videogame The Last of
Us, mas, a partir de seus elementos elencados nesta pesquisa, desenvolver um

processo criativo de modo que os procedimentos explicitados nesta pesquisa



15

possam contribuir para uma criagdo em danca, propondo assim uma possibilidade
de traducdo desses elementos do videogame. O que se cria, de algum modo,
referencia os signos de onde parte, mas fica nitido que a materialidade dessa
traducao privilegia o fazer artistico na danca. Trata-se de uma nova criagdo, com
parametros talvez inéditos, mas que se materializa através da danca.

Antes de prosseguir, considero importante trazer mais uma parte de minha
trajetéria pessoal relacionada aos interesses desta pesquisa. Graduei-me no ano de
2018 em Danga, na titulagdo de Bacharel, pelo Instituto de Artes da Universidade
Federal de Uberlandia. No decorrer de minha graduacéo realizei diversas pesquisas
que tinham como objetivo investigar processos criativos em danga a partir do dialogo
entre artes (digitais, cinematograficas, fotograficas e arquitetonicas).

A primeira pesquisa desenvolvida neste sentido foi realizada por meio de
bolsa de Iniciagdo Cientifica (PIBIC) e consistiu na tradugéo intersemiotica do anime
(animacao japonesa) para a danca. Durante o desenvolvimento, compreendi os
caminhos onde eu pudesse estabelecer esses dialogos de forma que o trabalho n&o
fosse um cosplay, no sentido de caracterizar-se de personagens e performar o que
seriam esses personagens. Desmembrei algumas caracteristicas presentes na
animacao japonesa e experimentei mover-me a partir delas, tais como: os timbres
das vozes de cada personagem, suas entonagdes caracteristicas e o ritmo de suas
falas. Esses trés parametros foram os principais para que eu pudesse experimentar
no corpo uma proposta de movimento que fosse causada pelo que chamo de textura
presente nessas vozes. O idioma também era um aspecto importante, pois ele é
quem conduzia o ritmo das falas e por questdes culturais da lingua japonesa sua
entonagcao também se apresenta com grande diferenga da lingua portuguesa. A meu
ver, a lingua japonesa em animes é muito expressiva ou exagerada para que o
espectador seja tocado de algum modo, seja através de contextos de humor ou de
drama. E foi investigando essas caracteristicas que experimentei pela primeira vez
uma tradugao intersemidtica para criagdo em danga.

Mais adiante na graduacéao, realizei minha pesquisa de concluséo de curso,
na qual desenvolvi tanto o trabalho académico quanto o trabalho artistico. Neste, o
objeto de pesquisa foi a fotografia. A principal pergunta era: o que € possivel a partir
da traducéo intersemidtica da fotografia para a danga considerando os conceitos de
punctum de Roland Barthes e de experiéncia de Jorge Larrosa? Para compreender

como articulei esses conceitos na relagao entre danga e fotografia, Ihes convido a ler
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meu Trabalho de Conclus&o de Curso?, caso contrario eu fugiria do assunto principal
desta pesquisa.

Naquela pesquisa entre danga e fotografia, muitas questdes de vida também
se atravessaram, trazendo outras camadas para a criagao artistica. Foi um momento
de criar fotografias a partir de conceitos, mas também de vivéncias e de momentos
de saude complicados pela depressdo. Na criagdo, cheguei a uma investigacao de
movimento que se dava a partir de pequenas mortes, entendendo a fotografia como
algo morto que registrou um momento do passado, mas que ao mesmo tempo se
atualiza no imaginario de quem vé. A movimentag&o para traduzir isso em danga era
proposta em pequenas pausas do movimento, dando a impressao de pequenas
quebras, e com o diadlogo cenografico estabelecido, ha quem tenha interpretado
como pequenas fotografias sendo feitas enquanto eu me movia e pausava em uma
velocidade acelerada. Os movimentos eram minimalistas, mas pelo ritmo criado em
movimento e pausa na ideia do que a fotografia tem de mais caracteristico, saltava
aos olhos o que a traducédo estava propondo. Uma espécie de experiéncia estética a
partir do punctum das imagens que eu criava com minha danga embasada pelo
conceito de experiéncia de Larrosa e atravessados pelos acontecimentos do meu
cotidiano.

Por fim, antes da pesquisa do mestrado, ingressei na Graduagdo em
Arquitetura e Urbanismo e propus a pesquisa de tradugao intersemidtica nessa area.
Dessa vez o foco nao era criagdo, mas analisar os diversos projetos arquiteténicos
desenvolvidos a partir de relagdes entre areas de conhecimento que me permitissem
fazer uma aproximacao do conceito de Traducao Intersemidtica. Essa pesquisa nao
foi finalizada e se encontra em pausa neste momento.

Também quero deixar com vocés duas indicagcdes de obras que realizei fora
do contexto da universidade. Uma delas, se relaciona diretamente com esta
pesquisa, pois trata-se do primeiro experimento de traducao que realizei por meio de
um edital do Programa Municipal de Incentivo a Cultura (PMIC) na cidade de
Uberlandia no ano de 2021, no qual o objeto de pesquisa na tradugado também ¢é o

jogo digital "The Last of Us". Neste teste, uma videodancga foi criada com a duragao

3 Trabalho de Conclusdo de Curso. “Danga e Fotografia: reflexdes acerca de acontecimentos
cotidianos como impulsionamento criativo em interfaces da imagem?”. Disponivel em:
<https://repositorio.ufu.br/handle/123456789/24086 > Acesso em 30/10/2023.
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de cerca de 30 minutos, intitulada “O Ultimo de Nés™, fazendo alus&o direta ao jogo.
A estrutura da videodanca traz a proposta de assistir o trabalho em 1 fase repetida 3
vezes, de forma que as trés repetissem o mesmo roteiro modificando apenas o
protagonismo dos personagens e pequenos detalhes dentro da cena de conflito
apresentada. Na primeira fase, em duo com Alexandre ROIZ®, estabelecemos uma
conexao em que os dois, de certa forma, protagonizaram a primeira fase com cenas
que estavam relacionadas a narrativa do jogo, envolvendo sobrevivéncia, conflitos e
lutas corporais. Chegando ao fim de cada fase, o espectador era surpreendido por
uma tela representativa de menu de jogo, em que o botdo “jogar novamente” era
selecionado automaticamente pelo video. Na segunda fase, Alexandre ganha a
maior parte do protagonismo. A chamada repeticdo de fases alternando entre
Alexandre e eu buscou construir uma ideia de que o jogador morria e sempre
precisava repetir a mesma fase, podendo mudar apenas o personagem com que se
joga, mas tendo que tragar os mesmos caminhos com pequenas mudangas de
acdes nas cenas. Na terceira fase, eu tenho mais protagonismo na experimentagao
dramaturgica da repeticao de fases. Assim chegamos ao final da fase, onde o menu
que aparece no video vai automaticamente para “sair’, depois de ter repetido o
botdo “jogar novamente” por 2 vezes. Os botées do menu eram compostos de
“continuar”, “novo jogo”, “jogar novamente” e “sair’. Dessa forma, a visualidade do
menu com essas palavras poderia aproximar ainda mais o espectador da sensagao
de estar em um jogo, quase que em uma experiéncia de gameplay, na qual uma
pessoa assiste um outro alguém jogar. Dentro dessa escolha de tradugéo, os
aspectos do jogo escolhidos para experimentar foram a légica da repeticdo de fases,
0 menu suspenso quando um jogar vai decidir se joga ou se sai do jogo e as
escolhas visuais de cenario e movimentagcdo. Os movimentos experimentados por
mim e Alexandre, em algumas fases, foram estudados a partir dos movimentos de
uma das criaturas em "The Last of Us", chamados “estaladores”, cujas

caracteristicas se baseiam em algumas palavras-chave.

4 Videodanga O Ultimo de nés. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=5dsW XvbDKw&t=513s&ab channel=RenataBritto> Acesso em
08/08/2024.

5 Alexandre Roiz € um homem negro, Proletario, LGBT, Artista da Danga Improvisador e
Dramaturgista. Pai da Casa de Akara. Bacharel em Danga (2022) e Mestre em Artes Cénicas
(2024), ambas pela Universidade Federal de Uberlandia/MG. Cria arte com Dangas Negras em
varios suportes, presenca, papel, filme e etc. https:/linkir.ee/alexandreroiz.



https://linktr.ee/alexandreroiz
https://www.youtube.com/watch?v=5dsW_XvbDKw&t=513s&ab_channel=RenataBritto
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Essas palavras eram combinadas a outros tipos de ag¢gdes, das que sao
definidas por Rudolf Laban (1978) nas suas teorias acerca do movimento e das
quais eu mesma criei algumas agdes que dialogam com os principios de movimento
do autor:

- mover-se lentamente;
- velozmente;
- movimentos quebrados;
- movimentos marcados pela desorientagao.
Essas informagdes foram criadas como um mapa grafico, conforme a Figura 2

a segquir:

Figura 2 - anotagdes de mapa grafico de criagao.
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Fonte: anotacdes feitas pela autora deste trabalho no decorrer da pesquisa, tiradas de seu
acervo pessoal (2023).

Ha também o trabalho intitulado “Se eu fosse poesia e 0 mundo nao fosse

uma maquina de moer sonhos”™, em que proponho uma videodanga de tradugéo

intersemidtica entre danga e poesia utilizando do poema intitulado “Humanity | Love

6 Assista a videodanga aqui: Disponivel em:
<https://www.voutube.com/watch?v=KzQIORwTQI8&t=15s&ab_channel=RenataBritto> Acesso em:

07/08/2024
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You” de E.E. Cummings como poesia motora para a criagdo. Neste trabalho,
retomei algumas leituras que foram referéncia no meu trabalho de conclusdo de
curso, evidenciado anteriormente, e procurei criar uma visualidade que comunicasse
sensibilidade e violéncia ao mesmo tempo. Nessa criagdo, compus um poema
inspirado no de Cummings que aborda como a humanidade pode ser cruel com as
pessoas sonhadoras. O poema traz uma atmosfera ficcional, ao mesmo tempo que
fala de questbes muito atuais, fazendo referéncia aos sonhos que precisamos
desistir e guerras que precisamos travar no simples ato de se deixar atravessar pelo
fazer artistico. Um cenario de maquinario e industria foi escolhido para locagao
dessa videodanga como referéncia a Cummings. No final do processo percebi que
talvez ndo se tratasse de uma tradugao intersemidtica, mas de um trabalho que
referenciava uma poesia e buscou representar isso por meio dos mecanismos
audiovisuais e dramaturgicos. Mas, de todo modo, acho importante trazer essa
criacdo como parte das minhas pesquisas entre artes e areas, 0 que nesse caso se
deu pelo didlogo entre poesia e danga. No resultado final, tive uma videodanca que
também chegou a ter cerca de 30 minutos, a qual contava com a presenga de trilha
sonora e intercalando com minha voz recitando a poesia que eu mesma compus
como desdobramento da poesia de Cummings.

Depois de trazer as criacbes que fiz envolvendo tradugao intersemidtica,
retomo o olhar a esta pesquisa, para as discussdes acerca da proposta neste
trabalho de traducdo intersemidtica entre danca e videogame apresentando a
conceituagao de jogo.

Johan Huizinga (2008) € citado aqui como principal referéncia discursiva
neste tema. Na FASE 1, trago algumas reflexdes acerca dos diferentes
entendimentos de jogo e sua diversidade epistemoldgica, segundo os contextos que
Huizinga apresenta.

Diante de todas as reflexdes e conceituagbes propostas por Huizinga (que
também deixa evidente que os conceitos de jogo ndo séo duros e imutaveis), chamo
a atencgao para o conceito de Circulo Magico. Esse conceito é explicitado de forma
mais detalhada na FASE 1, mas para uma apresentacao breve, importa saber que o
Circulo Magico é todo ambiente criado imaginariamente pelo jogo. E o lugar de

encanto e da crenga na veracidade e seriedade do jogo; € também onde o faz de

" Acesso para a poesia de Cummings: Disponivel em:
<https://hellopoetry.com/poem/1585/humanity-i-love-you/> Acesso em 07/08/2024.
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conta se torna a realidade, ainda que o jogador saiba que a vida real se da de forma
paralela ao mundo imaginario que se cria. O Circulo Magico carrega em si toda a
magia da imaginagao, que nutre a ideia de que um jogador pode se tornar um
gladiador, um motorista profissional em jogos de corrida, um soldado lutando na
guerra e assim por diante (HUIZINGA, 2008, p. 10-13).

O jogo escolhido como objeto de traducéo para esta pesquisa, The Last of Us,
representa parte importante da minha histéria de relagcdo com os jogos digitais, pois
foi um dos que mais assisti criticas, outros jogadores jogando no youtube® e
acompanhei as diversas vitorias dele nos festivais de premiagado de melhor historia,
melhor arte grafica e melhor enredo para jogos digitais. Nao havia um motivo
especifico e pessoal para que ele se destacasse entre tantos outros que poderiam
ser o objeto, mas seu projeto bem estruturado trouxe para o mundo dos games uma
renovagao de enredo, qualidade visual grafica e relagdo com as trilhas sonoras que
ainda ndo haviam sido exploradas no mundo dos games, e seu roteiro explorou a
histéria de uma forma que era mais vista comumente em cinema, trazendo
aproximacdes de acontecimentos, emocgdes, sentimentos e tomadas de decisao que
fariamos se o jogo fosse na vida real como a vivemos. Assim, a verossimilhanga
com o mundo real por meio de recursos do mundo cinematografico também fez parte
do encanto que produziu em mim. Algo comum me cativou no jogo, que no primeiro
momento n&do sabia explicar muito bem.

O enredo digital chamou a atengdo de diversos fas e das comunidades de
jogos de acdo também por sua semelhanga com o mundo do cinema, onde o0s
personagens sdo baseados em pessoas reais e acontece a mescla com a ficgéo
cientifica a partir de sua histéria e narrativa. O jogo é rico em detalhes de cenario, de
pessoas, de condi¢gbes climaticas e outros detalhes de objeto que estdo em uma
dimenséao de verossimilhanga muito forte. Talvez por esse motivo ele tenha atraido a
atengao de diversos jogadores e fas por todo o mundo. Em seu texto, Brandao
(2022) descreve um pouco dessa relagdo na perspectiva de Murray onde as
caracteristicas de um jogo determinam sua relacdo com o jogador quando oferece

experiéncia pela interatividade:

8 Os jogadores que produzem esse tipo de contetido sdo chamados gamers, e esse formato de video,
onde se joga um jogo para mostrar ao publico como ele é, é chamado gameplay. Deixo aqui um
exemplo. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=HBgPd_WBT2Y &list=PLHIfgbYeMD3PvzYglLa_BUwtO1Vqff4C
J3&index=1&ab_channel=BRKsEDU> Acesso em 11/11/2023.



https://www.youtube.com/watch?v=HBgPd_WBT2Y&list=PLH9fqbYeMD3PvzYgLa_BUwtO1Vqff4CJ3&index=1&ab_channel=BRKsEDU
https://www.youtube.com/watch?v=HBgPd_WBT2Y&list=PLH9fqbYeMD3PvzYgLa_BUwtO1Vqff4CJ3&index=1&ab_channel=BRKsEDU
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Murray (2003) destaca que os conceitos de imersao e interatividade ndo sao
pertencentes apenas as midias digitais, pois estdo presentes na literatura,
no cinema e entre outros conteudos, sejam artisticos ou ndo. Apesar disso,
de acordo com a autora, é nos meios digitais que o processo de imersao
ganha uma concretude através do controle que o jogador tem sobre o avatar
no game. Essa relacdo é compreendida como processo de agéncia, que se
refere a "capacidade gratificante de realizar a¢des significativas e ver os
resultados de nossas decisdes e escolhas” (MURRAY, 2003, p.127). Nao
obstante, a agéncia ndo esta somente associada aos jogos digitais, mas a
qualquer aparelho digital que disponha de uma interface, a exemplo de
celulares, softwares e caixas eletrbnicos. Acerca do agenciamento sob o
viés dos jogos digitais, Machado (2002) aponta que: No video game, a
intervengdo do interator € uma exigéncia do sistema e sem ela ndo ha
acontecimento possivel, enquanto nas narrativas, digamos assim,
“passivas”, o espectador ou leitor deve deixar os eventos seguirem seu
rumo predeterminado e toda agao que se requer deles esta restrita apenas
ao plano psicolégico ou mental (interpretagcao, identificagdo com as
personagens etc.) (MACHADO, 2020, p.2) (Murray, 2013; Machado, 2010
apud Brandao, 2022, p. 10).

Com isso, entendemos que o jogo The Last of Us cativa ndo sO por suas
caracteristicas materiais, mas por sua proposta de imersao e interatividade para com
o jogador. E necessario que aconteca o mergulho interativo por parte de quem joga
para que o jogo surta determinado efeito sobre ele. A imersdo em um jogo que é
ilustrativo e em que os personagens nao representam seres humanos com
verossimilhanga, mas sdo assumidamente ilustracdes, traz uma outra experiéncia de
interatividade e imersdo. A experiéncia, nesse caso, se da mais pela forma
imaginativa do que representativa e € mais dificil que o jogador tenha o senso de
identificacdo com os dramas vividos pelo personagem. Em um jogo onde a
verossimilhanga existe buscando o realismo grafico dos personagens, pode ser mais
facil estabelecer essas conexdes de aproximagao, uma vez que o jogador se vé
jogando com outro ser humano na tela e ndo com um desenho, apesar de os dois
serem ilustracdes em termos técnicos. Sobre a definicdo de interatividade Salen e
Zimmerman (2019) apontam que:

[...] Se tudo pode realmente ser considerado interativo, entdo o conceito
perde sua capacidade de nos ajudar a resolver os problemas de design. Ao
tentar delimitar essa palavra fugidia, nosso objetivo é tentar compreendé-la
em seu sentido mais geral, e também identificar os aspectos muito
particulares de interatividade que sao relevantes para os jogos. Para tanto,
vejamos diversas definicbes de interatividade. Comegamos com uma
pergunta geral: O que é ‘“inferagdo”? Eis algumas definicbes basicas do
dicionario:
- Interagdo: 1. acdo intermediaria; 2. acdo ou influéncia mutua ou
reciproca;
- Interagir: agir sobre outro; agir reciprocamente;
Interativo: reciprocamente ativo; agir ou influenciar-se mutuamente; permitir um fluxo bidirecional de

informagdes entre um dispositivo e um usuario, responder a entrada do usuario (Salen e Zimmerman,
2019, p. 74)
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Para Salen e Zimmerman (2019), a interatividade trata-se de uma relagao
ativa entre duas coisas e traz essa otica para os jogos. Ao entender que a definicéo
nesse caso precisa ser um pouco mais rigorosa e particular, citam a autora Brenda
Laurel que apresenta no conceito de representagdao “(...) uma coisa € interativa
quando as pessoas podem participar como agentes em um contexto
representacional. (Um agente é aquele que inicia a¢des)” (Laurel, 1993 apud Salen e

Zimmerman, 2019, p. 74). Citam ainda a perspectiva de Andy Cameron:

Cameron sugere uma conexao entre interatividade de acdo explicita, uma
caracteristica fundamental dos jogos e da interagao significativa (meaningful
play). Em certo sentido, sdo esses momentos de acdo explicita que definem
o tom e a textura de uma experiéncia de jogo especifica. (Cameron, 1995
apud Salen e Zimmerman, 2019, p. 75).

Portanto, trazendo essas discussbes de interatividade diretamente a esse
entendimento sobre 0s jogos e seus efeitos nos/com jogadores, Salen e Zimmerman
compilam as definicbes exploradas em seu livro para apresentar 4 modos de
interatividade, mas vamos levar nossa atengado apenas para um deles, o qual é o
que nos interessa discutir nesta pesquisa. O Modo 1 traz a “interatividade cognitiva;
ou participagao interpretativa” (Salen e Zimmerman, 2019, p. 75). Tal modo discorre
sobre a participagéo psicoloégica, emocional e intelectual entre o jogador e o sistema
em questdo, sendo onde podemos compreender 0s niveis que a imersao e
interatividade do jogador com o jogo o permitem chegar e ser atravessado. E o que
define as camadas de representatividade que sdo discutidas neste tépico do livro
pelos autores. Vamos discutir novamente esses conceitos mais adiante neste
trabalho.

No que diz respeito a estrutura deste trabalho, esta dissertacao se divide em
3 FASES. Na FASE 1, apresento os conceitos e reflexdes acerca do jogo. Trago de
forma detalhada alguns dos pensamentos de Huizinga sobre o tema, inclusive
reflexdes importantes do autor para compreender o conceito de Circulo Méagico. E
necessario compreender a contextualizagado de jogo para algumas culturas, para que
assim seja possivel entender a dimensao e importancia que o Circulo Magico tem
nas relagdes de jogadores, fas, admiradores etc.

Na FASE 2, apresento o conceito de Tradugéao Intersemidtica, buscando tanto
a conceituagao detalhada a partir de Jakobson (1969), quanto outros estudiosos que
discutem também o que vem a ser traducdo nessa relagdo entre areas de

conhecimento como Claus Cluver (2008), que desenvolve outros termos
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relacionados, como transposi¢ao intersemiotica, Daniella de Aguiar (2013, 2017),
Julio Plaza (2013) entre outros. Outra referéncia importante € Haroldo de Campos,
que nao discute tradugao intersemiotica nem relagado de tradugéo entre areas, mas
compartilha seus estudos e constatagdes acerca da tradugao de poesia que podem
nos auxiliar a compreender modos de traduzir dentro do conceito de tradugao
intersemidtica. Nesta FASE, foco em apresentar diferentes conceitos e ideias acerca
dos processos tradutérios a fim de demonstrar como isso pode alimentar a pesquisa
e colaborar para que a tradugao proposta aqui ocorra.

Na FASE 3 compartilho o processo criativo de investigagdo dessa tradugao
proposta expondo os procedimentos e ferramentas consideradas nesse processo, o
que me faz pensar que, talvez, a criagdo aqui seja o préprio procedimento, e esperar
um resultado do procedimento para s6 entdo considerar como tradugéo pode ser um
erro ao desconsiderar as perguntas e testes realizados enquanto o quebra-cabecas
estava sendo montado. Deste modo, a pergunta que guia essas investigacdes é: de
que maneira traduzir do videogame para a danga? Diante disso, surgem as
investigacbes de procedimentos para a criagdo na tradugdo. Passado a FASE 3,
temos entdo o GAME OVER, as REFERENCIAS e os anexos que mostram o
material visual das duas videodancas de minha criacdo, mencionadas anteriormente
bem como uma contextualizagéo detalhada da histéria do jogo The Last Of Us.

Portanto, este trabalho propde o desdobramento da pesquisa em dois eixos: a
escrita da dissertagdo, compartilhando os conceitos e articulacbes académicas de
procedimentos de criacdio em danca para a traducdo intersemidtica, e o
compartilhamento do processo artistico, ndo necessariamente finalizado, mas que
também se caracteriza como criagdo. O que comumente chamamos de criagao
finalizada, aquela que levamos ao teatro ou sala de apresentacgdes, ficara para um
momento posterior ao desenvolvimento da pesquisa académica, ndo como forma de
segregar as praticas da escrita e artistica do corpo em cena, mas na intengédo de
entender ambos os processos em etapas diferentes, dando espaco para a reflexao e
maturacado dos procedimentos acontecerem, o que nao sera possivel fazer no tempo

disponivel para o desenvolvimento da dissertagao.



24

1 - FASE 1: caminhe pela mata e encontre a cabana de Johan

Huizinga

Aqui apresento as principais definicbes de jogo que interessam a esta
pesquisa, abordadas por Johan Huizinga em seu livro intitulado Homo Ludens: o
Jjogo como elemento da cultura, escrito no ano de 1938 (neste texto, utilizo a nova
edicao pela editora Perspectiva do ano de 2008). Huizinga (2008) traz um apanhado
de reflexdes para se chegar a uma tentativa de definicao, apesar de o proprio autor
dizer que isso talvez ndo seja possivel.

Em sua abordagem, o historiador e linguista holandés coloca em perspectiva
as manifestacbes de jogo em diferentes contextos, desde animais com suas
brincadeiras no desenvolvimento de suas capacidades fisicas e predatérias, até
criangas que brincam ainda com intengdes préximas as dos animais (sem processar
0 jogo como estrutura de forma dura como os mais adultos o fazem), mas ainda sim
se propdem a brincar, se divertir e repetir os jogos, com todas as suas regras e o
mundo que se cria a partir dessas regras. Também é possivel notar, na perspectiva
de Huizinga, que por meio de relagbes de poder ou de brincadeiras, alguns jogos se
estabeleceram culturalmente como modo de construgdo de subjetividades e de
habitos coletivos. Vamos compreender melhor o que o autor nos aponta com relagao
a isso.

Segundo o autor, quando olhamos para o passado a procura de uma primeira
configuragdo de jogo, ndo a encontramos a partir dos seres humanos. Huizinga diz
que 0s animais nao precisavam aprender atividades ludicas com a cultura dos
humanos, pois ja teciam jogos antes de qualquer fagulha de civilizagcdo. E que, ao
contrario, a civilizagdo humana nada acrescentou de tao significativo para a ideia
geral de jogo (Huizinga, 2008). O autor traz um exemplo de como a brincadeira/jogo

se da para os animais:

[...] Bastara que observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas
alegres evolugdes, encontram-se presentes todos os elementos essenciais
do jogo humano. Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um
certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que os proibe
morderem, pelo menos com violéncia, a orelha do proximo. Fingem ficar
zangados e, 0 que €& mais importante, em tudo isso experimentam
evidentemente imenso prazer e divertimento (Huizinga, 2008, p. 1).
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Além disso, Huizinga (2008) aponta que o jogo & detentor de um aspecto
muito importante. Mesmo quando se trata de seu modo mais simples de existéncia,
como para 0s animais, o0 jogo se apresenta para além de um fenémeno fisioldgico ou
psicologico, estabelecendo-se com fungado significante. Isto é: encerra um
determinado sentido para quem esta inserido nele.

Todo jogo significa alguma coisa. Se denominarmos o principio ativo do
jogo, aquilo que Ihe confere esséncia, de “espirito” ou “vontade”, diremos
muito; se o denominarmos “instinto”, nada expressaremos. Seja qual for a
maneira como o considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido

implica a presenga de um elemento ndo material em sua prépria esséncia
(Huizinga, 2008, p. 2).

O jogo encerra um sentido a partir da experiéncia de seus jogadores. Encerra
sentido porque o jogador de algum modo é cativado pelo jogo e, sem o jogador, hao
ha o que significar. Existe algo “em jogo” no ato de jogar, que ultrapassa as
necessidades da vida e atribuem a agcdo um sentido. Esse sentido é construido de
forma subjetiva para cada jogador, uma vez que cada um tem sua prépria
experiéncia e relagdo com o jogo. Ndo ha como avaliarmos de forma geral os
sentidos construidos pelo jogo, apenas olhar para seus mecanismos e vislumbrar
como a subjetividade se manifesta para cada jogador, assim como o processo de
traducao intersemidtica em que os sentidos da tradugao ndo podem ser delimitados
por quem traduz.

Quando penso nos sentidos que Huizinga diz serem estabelecidos a partir da
experiéncia de cada jogador, remeto-me ao inicio de minha dissertacdo. Vocé se
lembra? Onde eu conto minha historia e relagdo com os jogos e de como eles
mexeram comigo por me darem esperanga de viver uma historia diferente, em um
mundo melhor, de ser a super-heroina. Na minha subjetividade, os jogos que
geralmente me cativam, assim como alguns outros tipos de produgdes audiovisuais
como cinema, algumas musicas, alguns poemas, todos me cativam por aspectos de
semelhanga que internamente reconheco entre mim e a obra que me cativa. Talvez o
enredo de minha vida esteja voltado fortemente para o desejo de salvar o mundo,

com meu arquétipo e consequentemente complexo do heréi®. No jogo, tudo é

® O arquétipo do herdi é definido por sua caracteristica de querer resolver todos os problemas do
mundo e salvar a humanidade dos seus perigos. Esse arquétipo € um tanto quanto inocente em
relacdo as suas agdes e como elas podem ser pequenas em relagdo ao todo. O Herdi deseja salvar
o mundo conforme suas crengas de bem e mal, perigo e seguranga, certo e errado e
constantemente se vé em divida com uma forga superior que o faz acreditar que atos heroicos
podem curar os males do mundo. Em uma linguagem popularizada, o herdi acredita que pode
carregar o peso do mundo nas costas e ser o salvador daqueles a quem ama ou se importa.
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possivel, e a narrativa é parte do meu devir heroi. Gustavo Brandao (2022) em seu
artigo O jogo da empatia: estudos sobre a poética da jogabilidade em The Last of Us
traz algumas reflexdes sobre essa conexao que um jogador estabelece com um jogo
a partir das ferramentas de aproximagao e verossimilhanga que um jogo apresenta
ao ser jogado. Como dito em PRESSIONE START, ele atribui a responsabilidade
desse envolvimento do jogador principalmente pela caracteristica de interatividade
do jogo, o que faz com que o jogador assuma uma postura imersiva a partir da
poética que o proprio jogo apresenta. Ele define poética a partir de Valéry e outros

autores, e discorre sobre a interatividade e a imersdo do jogador no jogo, dizendo:

O entendimento sobre a Poética que baliza este artigo é sustentado pelas
acepcgodes de Valéry (2011), onde o autor a compreende como os afetos que
determinadas obras causam sobre a recepgdo. Essa dimensao na
contemporaneidade, é influente no trabalho de autores como Yuri Lotman,
Roman Jakobson, Umberto Eco, Roland Barthes, Susan Sontag, Janet
Murray, Wilson Gomes, Arlindo Machado, dentre outros. Eles irdo se ater a
recepgao do publico perante as artes, dentre elas o cinema, histérias em
quadrinhos, o romance moderno, as fotografias, as telenovelas, os seriados
e as midias digitais. Sobre esta ultima, os autores que a discutem, se atém
as especificidades das suas caracteristicas imersivas e de interagdo, que
segundo Murray (2003), ddo uma tonalidade diferenciada aos seus alcances
poéticos. Nos videogames o0s processos imersivos sdo agenciados através
da jogabilidade, também conhecido por gameplay. Dito isso, considera-se
duas hipéteses iniciais em relacdo as contribuigdes da jogabilidade no
processo de construcdo da poética das personagens. A primeira é que ela
pode operar como um elemento simbdlico, auxiliando o jogador a
compreender as nuances dos personagens, fazendo com que o jogador,
consequentemente, interaja com os eventos que constituem as
subjetividades das personagens. Com isso, acredita-se que ao entender os
motivos em torno do cansaco, tristeza, alegria, medo, raiva, o jogador possa
desenvolver uma relagdo empatica sobre eles e afetiva em relagéo ao jogo.
(Brandao, 2022, p. 3).

A partir dessas reflexdes, podemos dizer que o jogador se conecta com o jogo
principalmente por sua empatia que, volto a dizer, esta relacionada a sua capacidade
de autoidentificacdo do sofrimento, dor e dificuldades retratados em um enredo
ficcional.

Huizinga, diferentemente, busca atribuir essa aproximagdo do jogador aos
mecanismos do proprio jogo, sem necessariamente vincular as questdes de
identificac&o. Ele diz:

Resumindo as caracteristicas formais do jogo, poderiamos considera-lo uma

atividade livre, conscientemente tomada como “ndo séria” e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira

Disponivel em:
<http://psicologiaanalitica.com/algumas-palavras-sobre-o-arqutipo-do-heri-e-o-complexo-de-poder/>
Acesso em 23/07/2024.
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intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formagdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e sublinharem sua diferenga em relacdo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (Huizinga,
2008, p. 16).

E importante compreender o contexto discutido sobre este conceito, para que
elementos, ferramentas ou até reflexdes sejam transformados em procedimentos de
criacdo em danga, como proponho em minha pesquisa. Seria possivel extrair
ferramentas para procedimentos de criagdo s6 de observar como o jogo acontece
entre os animais?

Esta pesquisa se desdobra sobre uma espécie especifica de jogo, que é o
jogo de videogame, mas olhando para o contexto geral de jogo como cultura, na
perspectiva de Huizinga (2008), é possivel compreender que mesmo o jogo de
videogame se insere em uma configuracdo onde as relagdes entre jogador e jogo
extrapolam a diversdo e o entretenimento. Segundo Huizinga, como dito acima na
introdugdo desta FASE, o jogo ajuda na constru¢ao de subjetividade e no modo de
relacdo cultural das pessoas em sociedade. Seja ele um jogo formalmente
estabelecido como jogo (com suas regras criadas para ser jogo, com os limites e
condi¢gbes nitidamente apresentadas e com a afirmacéo “isso é jogo”), seja ele como
manifestagédo cultural (um jogo que se delimita pelo comportamento e praticas das
pessoas em sociedade sem necessariamente uma afirmacgao de que “isso é jogo”,
mas seu proprio modo de funcionamento o faz jogo).

Dito isto, vamos as discussdes propostas por Huizinga (2008) no recorte
destacado acima, para compreender a abordagem mais coerente do conceito de
jogo em toda sua complexidade para esta pesquisa, sabendo que existem diferentes
desdobramentos e epistemologias culturais para tal, segundo o proprio autor.

Vejamos o conceito de jogo conforme as reflexdes de Huizinga (2008), onde
poderemos compreendé-lo como manifestacdo cultural em diferentes contextos da
sociedade. O jogo é abordado como uma manifestagao cultural tdo consolidada que
em alguns trechos Huizinga fala de sua existéncia antes mesmo da formagao da
sociedade humana. Ao pensar que o jogo é uma estrutura, Huizinga fala sobre a
manifestagdo de jogo entre animais, como, por exemplo, as brincadeiras de mordida
entre cachorrinhos filhotes. Eles brincam de lutar entre si, querem vencer o

oponente, mas sabem que existe um limite na forga que empregam em suas
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mordidas, e sabem que ndo podem machucar um ao outro. Ninguém |Ihes ensinou o
que € jogo como entendemos agora. Ao contrario, o comportamento dos animais
ensinou muito mais aos seres humanos, segundo o autor.

Apesar de nao ser a perspectiva mais atual de definicdo de “jogo” nem de
“cultura”, dentre as referéncias que discorrem sobre esses assuntos vinculados entre
si, varios autores empenhados nas pesquisas de desenvolvimentos de jogos
discorrem a partir dos conceitos de Huizinga, como Salen e Zimmerman (2020). Em
seu livro, os autores ndo discorrem de forma direta sobre a cultura, mas o modo
como contextualizam os jogos e seus significados nos da a entender que seus
sentidos sdo definidos por uma questao cultural, onde os jogos significam, a partir de
determinado lugar, comunidade ou sistema.

No “X” do jogo da velha e na agdo do xeque-mate, vemos que 0s jogos
criam um significado através da interagdo do sistema e do contexto - mas
essa operagdo nao € exclusiva dos jogos. Sistema e contexto constituem
uma abordagem geral semioldégica para entender como funciona a
representagao. Por exemplo, considere a linguagem falada ou escrita. A
linguagem é estruturada pela gramatica, o sistema formal que da significado
aos seus elementos individuais, mas o significado de qualquer expresséo da
linguagem também é contextual. A frase “ndo temos uma vaca” significa
duas coisas diferentes quando falada por um fazendeiro ou por Bart

Simpson. A interpretagdo da frase depende das estruturas gramaticais e do
contexto do locutor. (Salen e Zimmerman, 2020, p. 88).

Aqui, ndo temos uma discussdo do jogo como cultura, mas temos uma
reflexdo sobre seu papel que também é comunicacional e dependente de seu
contexto para que funcione como jogo, e s6 entdo revela seus sentidos conforme o
lugar de pertencimento do jogador.

De acordo com Huizinga (2008), ao se tratar da funcdo real do jogo na
cultura, é possivel perceber sua existéncia na cultura como um elemento dado,
antes mesmo da propria cultura, mas que a acompanha e marca desde as origens
até o presente momento. Huizinga destaca que podemos observar isso a partir de
como ele influencia os modos de lidar com problemas da vida real além dos jogos,
de como ele constréi subjetividades e capacidades de resolugédo de conflitos e
experiéncias biolodgicas (de ordem sensorial, tais como: sensag¢des na pele, arrepios,
medo, entre outros), além de como ele se manifesta na vida da crianca e dos
animais (onde assume, em um primeiro momento, unica e exclusivamente um lugar
de diversao). Relacionando com o pensamento de Salen e Zimmerman (2020), tal

procedimento € possivel por sua significagdo atribuida pelo contexto, em que um
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objetivo geral poderia ser definido por vencer desafios, tanto cotidianos quanto no
préprio jogo. Jogo e cultura se conectam nisso.

Quando se encontra um jogo, percebe-se que ele se destaca pela qualidade
de acao (as regras, o modo de se colocar na situagao de jogo, 0 modo como o corpo
se move) diferentemente da vida comum, o que faz dele uma forma especifica de
atividade, que tem forma significante e fun¢do social. Neste ponto, Huizinga (2008)
nao fala a partir de uma percepgao dos impulsos humanos que resultam nos jogos.
Ndo é o caso agora de olhar de forma generalizada para os comportamentos
humanos chamados naturais na sociedade e que Huizinga também chama de jogos.
Quando ele diz que a qualidade da agao nos jogos é diferente da vida comum, ele
se refere aos jogos criados e determinados para serem jogos.

A analise que ele faz para tal constatacdo da qualidade de acdo nao se da
pelas relacbes de poder e comportamentos que n&o se caracterizam como jogo
formal e sim como jogo cultural. A analise que o autor busca, estda no formato de
jogo que tem seus limites bem estabelecidos e declarados de forma evidente como
tal, onde as pessoas podem entrar e escolher participar. E um lugar de analise dos
jogos como o fazem os proprios jogadores, olhando para ele em sua significagao
primaria de estrutura de jogo com todas as regras e delimitagdes.

A qualidade de ag¢ao no jogo formal (o jogo criado e determinado por alguém
para ser jogo, néo o jogo de comportamentos culturais, mas o jogo criado para ser
jogo) também é percebida ao passo que, o jogo, segundo Huizinga, se baseia em
manipulagdo de imagens e em uma imaginagao da realidade. O jogador capta o
valor significativo dessas imagens no préprio jogo para compreendé-lo como fator
cultural da vida (Huizinga, 2008). Deste modo, as imagens manipuladas, pela sua
verossimilhanga, capturam seus jogadores e, assim, juntos, constroem e encerram
um sentido coerente para o jogador.

O jogo na sua qualidade de cultura, esta atravessado de sentidos segundo as
vivéncias de cada jogador, e isso determina suas experiéncias e formas de relagao
para com o jogo. Além disso, o autor propde em seu livro reflexdes acerca da
seriedade do jogo. Ora, o jogo pode ser visto como brincadeira? Considerando que
seu espirito se da principalmente nas configuragcées de jogo formal? E poderia um
jogo, por outro lado, ser tdo sério quanto o ato de viver? O que faz o jogo sério? O
que faz dele uma brincadeira? A brincadeira é séria? Vamos entender mais adiante

neste trabalho.
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1.1 - Jogo é coisa séria?

Para Huizinga (2008), o jogo é diretamente contrario a seriedade, porém o
contraste que existe entre jogo e seriedade ndo € imutavel, uma vez que o jogo tem
diversos modos de se manifestar. O jogo ndo € a propria seriedade, mas ao mesmo
tempo, ndo deve ser levado na brincadeira. Parece ser contraditorio, mas uma vez
que se tem os limites do jogo estabelecidos, ele passa a ser sério. Assim, ainda que
seja engragado, obtém regras e acordos nitidos que n&o lhe podem faltar. Ele é sério
no sentido de que nao se pode profanar sua estrutura e sua magia, tampouco as
relagdes que sao estabelecidas de um jogador para outro ou para o sistema do jogo
em seu acontecimento. Contudo, ao mesmo tempo pode ser considerado
brincadeira, no sentido de que a magia pode ser manipulada e desfrutada de
diversos modos: um faz de conta que transporta o jogador para outra realidade e
que, ao se deparar com um momento da vida real, sua magia e brincadeira é
interrompida.

Ao falar de “jogo sério” que “nédo é tao seério assim”, talvez Huizinga ndo tenha
tido experiéncias de jogos da atualidade que chegam a um grau de seriedade que,
de fato, culminam na morte de pessoas.

Um exemplo disso € o jogo da Baleia Azul', que surgiu em meados de 2019,
cujo objetivo era cumprir desafios diarios, totalizando 50, e o ultimo era o jogador
cometer suicidio. Ao refletir sobre isso, sem levantar discussées de outra ordem,
pode-se perceber que o jogo Baleia Azul constréi um Circulo Magico manipulador,
onde ndo apenas as imagens sao manipuladas como jogo para encerrar sentido,
mas também as acdes das pessoas atribuem seriedade maxima ao seu enredo, de
modo que os jogadores tomem a decisdo de tirar a prépria vida, dada a seriedade
proposta.

O Circulo Magico de Baleia Azul confunde a propria realidade do jogador com
0 seu ambiente de jogo, os limites que separam um universo de outro parecem nao
existir mais, e as condigdes de jogo acabam afetando a segurancga real e colocando
em risco a vida desse jogador. Talvez ndo seja a palavra "confunde" a melhor a ser

empregada aqui, mas o fato é que as linhas que limitam o Circulo Magico, que

1 O Jogo Baleia Azul. Disponivel em: <https://www.vittude.com/blog/baleia-azul/> Acesso em
30/10/2023 Entenda o 'Jogo da Baleia Azul' e os riscos envolvidos. D|spon|vel em:

nvolwdos htmI> Acesso em 30/10/2023
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estabelecem de forma nitida a separagédo do mundo magico e da vida cotidiana, s&o
corrompidas no jogo em questdo. A vida € o jogo, e sua seriedade implica em um
game over sem capacidade de reconexao e recomeco.

O que faz do jogo algo tdo cativante a ponto de capturar em seus Circulos
Magicos jogadores tdo diversos e em diferentes contextos? Para Huizinga, essa

captura esta diretamente relacionada com a beleza:

A vivacidade e a graga estao originalmente ligadas as formas mais primitivas
do jogo. E nele que a beleza do corpo humano atinge seu apogeu. Em suas
formas mais complexas o jogo esta saturado de ritmo e harmonia, que sédo os
mais nobres dons de percepcao estética de que o homem dispbde. Sao
muitos, e bem intimos, os lagos que unem o jogo com a beleza (Huizinga,
2008, p. 8).

E por esta nocdo de beleza, em seu sentido ndo abstrato e relativo, que
muitos jogadores se encantam por sua estrutura, seja ela um jogo de tabuleiro, de
videogame, de campo ou de qualquer outro terreno onde o jogo se estabelecga. De
certo modo, essa beleza também é responsavel pela seriedade empregada nos
jogos, conforme se discutia nos paragrafos anteriores. H4 uma beleza que comunica
ao imaginario do jogador, que lhe seduz, trazendo-lhe encanto, e a tal fator também
devem-se todas as caracteristicas formais descritas no topico a seguir'. Em O jogo
da empatia: estudos sobre a poética da jogabilidade em The Last of Us, o autor
comega explicando a transformacé&o nos jogos digitais e em como isso contribuiu

para esse encantamento por parte dos jogadores, ele diz:

Desde seus primérdios, boa parte dos jogos digitais, buscaram apresentar
histérias. Juul (2019) aponta que nas primeiras geragdes dos videogames,
devido aos limites técnicos e graficos da midia da época, o acesso e
compreensdo das narrativas nos jogos demandava da capacidade
imaginativa do jogador, para que, através de dentro (imagem e sons
dispostos em tela) e fora (titulo, capa e dos manuais que vinham juntos com
os cartuchos) do game, obtivesse uma compreensao do enredo.

Ao longo das geracdes, diferentes modos de desenvolvimento das
narrativas dos jogos digitais foram delineadas, em sua maioria, sob
influéncia de outras midias narrativas e audiovisuais, principalmente a
literatura e o cinema, utilizando-se artificios como textos, imagens, sons,
cutscenes', dentre outras formas. Foi a partir da quinta geragdo de
videogames, com a transicdo dos jogos bidimensionais para o0s
tridimensionais, que a midia comecgou a utilizar a emulagdo de uma camera,
que possibilitou um maior uso de elementos da linguagem cinematografica,

" A ideia de beleza aqui explicitada esta relacionada aos padrdes de beleza que Huizinga discorre
como delimitadores para compreenséao de beleza e de como os jogadores sao capturados. Nao esta
atrelada necessariamente ao campo da estética.

2 Cutscenes sao as cenas dentro do jogo em que o jogador ndo tem controle. Sdo pequenos videos
de dialogos ou contextualizagdo de determinado personagem. E como uma pausa no jogo para
passar um trailer que ajude a compreender melhor a histéria naquele momento. Disponivel em:
<https://gameplay.fandom.com/pt-br/wiki/Cutscene> Acesso em 28/07/2024.



https://gameplay.fandom.com/pt-br/wiki/Cutscene
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a exemplo da movimentagéo e expressividade de camera, para a condugao
do game e consequentemente da narrativa (Juul, 2019 apud Brandéao, 2022,
p. 1-2).

Segundo Brandéao (2022), essas mudangas representam grande significancia
nos tipos de relagédo que um jogador estabelece com o jogo. As nogdes de beleza
foram atualizadas com os melhoramentos tecnologicos e isso fez com que os
jogadores desenvolvessem outros sentidos a partir de suas experiéncias de jogo, o
que dialoga com a nogao de beleza dentro desse contexto como Huizinga (2008)
apresenta. E aqui talvez o autor discorra sobre a beleza do senso comum, nao a

beleza discutida na estética de Vazquez (1999), como citarei no tdpico seguinte.
1.2 - Circulo Magico: as caracteristicas que definem o jogo como tal

Sao muitas as reflexdes acerca do jogo e das definicbes de sua forma. Como
ele pode ser? O que faz dele jogo? Suas caracteristicas sao inseparaveis? Ele
precisa ser belo? Qual é o conceito de beleza que o jogo valoriza? Uma vez que o
jogo esta impregnado na fungao vital e cultural do ser vivo, segundo Huizinga, ndo
haveria de ter definicbes mais acessiveis e bem estabelecidas? Para o autor ndo. O
jogo nado pode ser definido com exatidao pela légica ou por sentidos biolégicos ou
estéticos, e resta apenas trazer a descricdo de suas caracteristicas fundamentais
enquanto jogo que sédo levantadas no livro de Huizinga (2008).

Apesar de o autor trazer o tema dos jogos na relagdo com a cultura, ndo é
necessario fazer todos os tipos de associagdes para diferentes formas de jogo, basta
se limitar as suas manifestacdes sociais.

O jogo é uma atividade voluntaria, ndo estando sujeito a ordens ou
obrigatoriedade, pois, caso fosse, deixaria de ser jogo. A caracteristica de liberdade
o afasta completamente de um processo natural como acontece as criangas ou
animais que s&o levados aos jogos por seus instintos e necessidades de
desenvolverem suas faculdades fisicas e seletivas. Porém, as criangas e os animais
brincam e permanecem nas brincadeiras porque se divertem, e isso também Ihes
confere algum modo de liberdade (Huizinga, 2008), mas n&do na mesma estrutura
que o jogo de configuragao nitida e articulada oferece.

Para um individuo adulto, o jogo parece ser algo descartavel, supérfluo, e s6
se torna possibilidade quando o prazer que o jogo provoca se torna necessidade.
Para este individuo, € possivel adiar ou suspender o jogo em qualquer momento.

Este n&o é imposto por necessidade fisica ou dever moral e também nao se constitui



33

como tarefa, sendo acessado apenas em tempos de 6cio ou de lazer. A nogao de
obrigagdo e dever é ativada exclusivamente quando constitui uma fungéo cultural
reconhecida (culto, ritual etc.).

Essas caracteristicas e formas que definem o jogo que tratamos aqui estao
inseridas dentro de um importante conceito chamado por Huizinga (2008) de Circulo
Magico, que pode ser entendido como a dimensdo que se cria na imaginacao de
cada jogador quando este estd em um jogo. E como um universo novo que passa a
existir onde novas regras e normas entram em vigor assegurando a existéncia e
relagbes de personagens e coisas que o jogador esta representando.

E no Circulo Magico que o mundo real é esquecido e o jogador entra em
novos caminhos para vivéncias diversas na dimensao da imaginagao. Ele pode ser o
que quiser e o que imaginar, com habilidades e qualidades diferentes, basta que ele
escolha o jogo.

Assim, o Circulo Magico dos jogos, para além do que ele representa nas
particularidades de cada jogo, € definido por uma estrutura geral que pode ser
compreendida em 5 caracteristicas fundamentais.

Compreende-se como a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: a
liberdade. Ele ¢ livre, é ele proprio a liberdade. A segunda caracteristica discorre
que o jogo n&o é vida real ou corrente, ele € uma evasdo da vida real para uma
dimensao temporaria de atividade com suas préprias regras. Quem joga sabe
quando esta fazendo de conta ou apenas brincando, sobretudo as criancas. A
caracteristica de faz de conta exprime certa inferioridade do jogo para a seriedade,
porém a consciéncia do jogo ser “s6 faz de conta” ndo limita seu processamento
com seriedade, levando a um elevado arrebatamento e entusiasmo podendo até
eliminar o sentido da palavra “s¢” da frase anterior. Segundo Huizinga (2008), todo
jogo é capaz de absorver inteiramente o jogador e o contraste entre jogo e seriedade
€ sempre fluido. A inferioridade conferida ao jogo é superada pela correspondente
superioridade de sua seriedade no ato de sua manifestagao.

O jogo nao pertence a vida comum, portanto se situa fora das necessidades
que sao imediatas da vida cotidiana, bem como de seus desejos, e ainda interrompe
esse processo. Ele esta posto como atividade temporaria com uma finalidade
autbnoma de realizagao. O jogo, em sua qualidade de distensao, se apresenta como
um interludio das vidas cotidianas e se torna um acompanhamento, um

complemento e parte integrante da vida em geral. Por meio de sua significagdo e
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dos sentidos que encerra com seu valor expressivo faz-se necessario a vida
cotidiana da sociedade e torna-se funcao vital para o individuo (Huizinga, 2008).

O jogo também se distancia da vida comum tanto pelo lugar que ocupa,
quanto por sua duragao. E essa distancia é a terceira caracteristica principal do jogo:
seu isolamento e sua limitagdo, segundo Huizinga (2008). O jogo precisa ser
jogado até o que entendemos como o fim, dentro de alguns limites de tempo e
espaco com seu encaminhamento e sentido préprios. Ele comega e em um
determinado momento precisa acabar. Enquanto o jogador joga, tudo € movimento,
mudanca, alternancia, sucessao, associacao e separagao.

No que tange a limitacdo do espago dentro do jogo, todos eles tém um
espacgo sagrado para seu acontecimento, com limites previamente estabelecidos,
seja de modo material ou imaginario, deliberado ou espontaneo. Assim como o autor
aponta que nao ha diferenga formal entre jogo e culto, também aponta que o “lugar
sagrado” ndo pode ser formalmente distinguido do terreno de jogo.

A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o
campo de ténis, o tribunal e etc. tém todos a forma e a fungéo de terrenos
de jogo, isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo
interior se respeitam determinadas regras. Todos eles s&do mundos

temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade
especial (Huizinga, 2008, p. 12).

Diante disso, ligado a sua limitagdo de tempo, ha uma outra caracteristica
interessante e fundamental do jogo, que é o de se fixar de modo imediato como um
fendbmeno cultural. Mesmo ja encontrado seu fim, o jogo permanece nas
reverberagdes do que Huizinga (2008) chama de espirito, como um tesouro que
precisa ser guardado e preservado pela memoria. Essa memoéria transmite o jogo
a outros e assim o jogo torna-se tradigao. Ele pode ser repetido sempre que o
jogador desejar, seja este um jogo infantil ou mais complexo como xadrez. A
capacidade de repeticdo marca uma de suas qualidades fundamentais, que nao se
aplica apenas no jogo mas ao seu modo estrutural interno, em que quase todas as
formas mais elevadas de jogos exprimem elementos de repeticdo e alternancia, que
constituem uma espécie de organizacao desse jogo (Huizinga, 2008).

Dentro do terreno do jogo, ha uma ordem especifica e absoluta operando
para que se configure como jogo, e nisto estabelece-se mais uma de suas
caracteristicas: ele cria ordem e é ordem. O jogo introduz uma estrutura organizada

em uma légica desorganizada da vida real, “exige uma ordem suprema e absoluta: a
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menor desobediéncia 'estraga o jogo', privando-o de seu carater proprio e de todo e
qualquer valor” (Huizinga, 2008, p. 12). Para o autor, talvez seja nessa afinidade do
jogo com a ordem que ele se aproxima da nog¢ao de estética. Ha no jogo uma
tendéncia para ser belo™, e pode ser que esse fator seja idéntico a criagdo impulsiva
de formas ordenadas que confere animacgao ao jogo em diferentes configuragdes. As
palavras escolhidas para designar seus elementos pertencem quase todas a estética
e sao as mesmas que buscam descrever as repercussdes da beleza:

[...] tenséo, equilibrio, compensacédo, contraste, variagédo, solugédo, uniao e

desunido. O jogo vincula e desprende. Fascina. Ele conjura, quer dizer,

cativa. Esta investido das duas qualidades mais nobres que somos capazes
de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia. (Huizinga, 2008, p. 12-13).

Além do entendimento de beleza, ao se deparar com o elemento de tensdo no
jogo, o jogador deseja que essa tensdao, ou seja, a incerteza e 0 acaso, se
desenrole, avance ou saia. Ele deseja o sucesso de seu préprio esforco para
avancar. E nesta nogdo de tensdo que alguns dos jogos imperam, a saber, 0s jogos
de destreza: quebra-cabecgas, charadas, jogos de azar, paciéncia, tiro ao alvo, entre
outros. E quanto mais se pode identificar o elemento competitivo, mais o jogador se
apaixona pelo mundo do jogo. Apesar de o jogo estar alheio as nogdes de bem e
mal, a tensao |he confere um senso de valor ético a medida em que se testam as
capacidades e qualidades de um jogador: “[...] sua forga e tenacidade, sua
habilidade e coragem e, igualmente, suas capacidades espirituais, sua 'lealdade’.
Porque, apesar de seu ardente desejo de ganhar, deve sempre obedecer as regras
do jogo” (Huizinga, 2008, p. 13).

Portanto, cria-se também uma responsabilidade com a honestidade no mundo
imaginario, e esse conceito pertence ao mundo real, mas lembremo-nos de que
estar no mundo imaginario ndo significa estar alheio ao mundo real: pode significar

por vezes unir determinados valores ao que o jogo permite articular sem estragar

3 Aqui, Huizinga n&o considera as outras categorias da estética como elencadas por Vazquez (1999),
como o grotesco, o tragico, cdmico, monstruoso e gracioso. Em minha leitura particular, entendo
que: quando Huizinga chama de belo algum aspecto do jogo, ele também se refere ao que foge do
senso comum de beleza, uma vez que traz algumas palavras na intengcdo de descrever o que ele
chama de repercussao da beleza. Nessas palavras, incluem-se: contraste, variagcdo e desunido, que
da a entender uma relagdo de oposi¢do entre um aspecto e outro. Mais adiante na histéria, como
vemos no livro de Vazquez discutindo a estética, vamos descobrir outras formas de pensa-la, além
do senso comum de beleza, mas de como ela cria experiéncia e dessa forma da a conhecer o
objeto, pois é sua forma com volume, extensdo e dimenséo que determina o comportamento do
sujeito que o contempla, e sé assim temos a definicdo do lugar ou categoria desse objeto na
estética (Vazquez, 1999).



36

suas regras e destruir por completo sua dimenséo construida na imaginagéao de cada
jogador.

Huizinga (2008) reflete a necessidade de que todo jogo tenha suas regras,
pois sdo elas que determinam sua validade, funcionamento e veracidade dentro do
mundo temporario que se cria. As regras dos jogos, de modo geral, sdo absolutas,
sem espaco para questionamentos ou discussdes, sem espacgo para profanacao de
seu sistema. Huizinga traz uma citagdo de Paul Valéry cujas palavras sao: “No que
diz respeito as regras de um jogo, nenhum ceticismo € possivel, pois o principio no
qual elas assentam €& uma verdade apresentada como inabalavel” (Valéry, apud
Huizinga, 2008, p. 13). Uma vez que as regras do jogo sdo quebradas, seu mundo
colapsa, o feitico € quebrado e a vida real recomeca.

Segundo o autor, em um jogo pode-se encontrar dois tipos de jogadores: o
desmancha-prazeres e o trapaceiro. Apesar de os dois adjetivos levarem a um lugar
ndo muito agradavel de sentido, a indulgéncia que se tem com o
desmancha-prazeres é infinitamente menor do que com o trapaceiro. O segundo,
conhece as regras, conhece o mundo magico e ndo o quebra, atua de forma
misteriosa nao interferindo na imaginagdo e permanéncia de seus pares no Circulo
Magico. Ja o desmancha-prazeres, com seu abandono de uma partida ou revelagao
de algum aspecto do mecanismo do jogo, desmascara seu carater relativo e fragil no
mundo imaginario que havia se criado com outros jogadores. O jogo €, entao,
privado da ilusdo que o torna real na dimens&o imaginaria. Torna-se necessario
remover o desmancha-prazeres da partida, pois ele ameaca a existéncia da
comunidade de jogadores e dos mundos imaginarios que se criam a partir de
inumeras configuragdes de jogo.

Segundo Huizinga, mesmo no mundo real sempre houve menos tolerancia
com os desmancha-prazeres. Portanto, as comunidades se fortalecem e afastam
qualquer individuo ou grupo de individuos que destruam seu Circulo Magico. A
sensacao de as comunidades estarem “separadamente juntas”, nas palavras de
Huizinga (2008, p. 14), atribui o senso de estar partihando algo de extrema
importancia, afastando-se do restante do mundo e recusando as normas comuns da
vida real, o que também conserva o encantamento do jogo para além de sua
duracédo, e nao ha espaco para os que planejam estragar isso (Huizinga, 2008).

O mundo especial do jogo se forma por seu carater especial e excepcional,

com certo ar de mistério no qual € frequentemente envolvido. Desde os primordios
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da vida do jogador, mesmo quando ainda se é crianga, o encanto esta em fazer do
jogo um segredo. Um segredo para os proprios jogadores, ndo para os outros, pois 0
que fazem de maneira externa ao jogo nao interessa aos jogadores no momento de
seu acontecimento. No cerne do circulo do jogo, o que é entendido como lei e
costume no mundo externo, nao € relevante e perdem toda sua validade. “Somos e
fazemos coisas diferentes” (Huizinga, 2008).

A funcdo do jogo em outras possibilidades e contextos pode, de maneira
geral, ser definida por dois aspectos que nele estdo presentes: uma luta por alguma
coisa; a representacdo de alguma coisa. Esses dois aspectos podem se confundir,
de forma que o jogo passe a representar uma luta, ou, entdo, transforma-se em uma
luta para representar melhor alguma coisa.

Aqui, representar carrega o sentido de mostrar, podendo se dar pela simples
exibicdo de algo perante um publico, “[...] um fenédmeno invulgar destinado a
provocar admiragcdo" (Huizinga, 2008, p. 16). Podemos observar o sentido da
representacao por parte das criancas, que se sentem realizadas habitando outro
universo quando passam de uma realidade a outra, produzindo a imagem de algo
diferente do que se € no cotidiano, que seja mais bela, mais nobre, mais perigosa,
ou que te desafie. Portanto, torna-se a imagem de um principe, um papai, uma bruxa
malvada, um tigre, entre outras, e mergulha-se de modo tdo profundo em seu jogo
que quase se chega a acreditar que de fato se é a coisa das imagens criadas por si
mesma. Mas isso ndo quer dizer que ela perca o sentido da realidade habitual em
que também esta inserida, sua representacao € a realizacdo de uma aparéncia, ou
imaginagao (Huizinga, 2008).

Avancando na ideia de representagdo nos jogos infantis para representacoes
sagradas em civilizagdes antigas, percebe-se que esta “em jogo” um recurso
espiritual que ndo pode ser definido facilmente com precisdo. Essa representagao de
ordem sagrada € mais que a realizagdo de uma aparéncia ou uma realidade fingida,
ainda, € mais do que uma realizagao simbdlica: € uma realizagdo mistica. Ao
participarem de seus rituais, os individuos tém a absoluta certeza de que algo
elevado e sublime acontece, onde sua santificacdo fica mais real e coisas ainda
mais elevadas se concretizam no invisivel e inefavel. Contudo, esta perspectiva ndo
impede que a realizagdo da representagao conserve as caracteristicas formais do
jogo. Ela se executa dentro de um terreno sagrado de jogo, com um espago

especifico, regras especificas e reverbera até a proxima época dos rituais sagrados,
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reverberagcdo esta que permite aos seus participantes sentirem as mudancas
durante o processo, entre um ritual e outro.

Portanto, podemos concluir esse toépico sintetizando a ideia de Circulo Magico
definido por Huizinga (2008) como a ideia de mundo imaginario ou paralelo que é
estabelecido pelo jogo por meio de suas regras e combinados. A partir dos cinco
aspectos supracitados, o jogo cria uma ilusdo, um mundo magico, e esse mundo
pode ser explorado segundo a percepgao e construgéo de sentido de cada jogador

de forma individual, ainda que o jogo seja coletivo, como podemos ver na Figura 3

abaixo:
Figura 3" - Estrutura do Circulo Magico e sua relagdo com o mundo real.
- —
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Fonte: Disponivel em: < Al -Ci - ico-huizj > Acesso em
08/08/2024.

O Circulo Magico possui regras, historias e contextos que diferem da vida real
e € através da experiéncia de seu mundo imaginario e dos mecanismos de cada
jogo que o jogador pode se relacionar e construir seu préprio sentido resultante de

sua experiéncia.

1.3 - O que pode ser interessante na materialidade dos jogos digitais e

videogames para a criagao em danga?

O jogo de videogame carrega uma materialidade diferente dos outros jogos
discutidos por Huizinga. Em um primeiro momento, ele acontece em uma tela de TV,
com seu espaco delimitado pelo préprio mecanismo que o torna possivel. Com o

passar dos anos, o espaco limitado dos videogames foi aberto a partir da realidade

' Tradugao da imagem pela autora: Mundo Real: Questionamento; Medo; Incertezas;
Responsibilities. Circulo Magico: Sonhos; Imersao; Narragédo; Catarse; Desafio. Mundo Real:
Experiéncia; Sentido.


https://jorgeaudy.com/2021/06/16/o-circulo-magico-huizinga/
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virtual, que permitiu uma visualizagado 3D dos jogos para fora da tela com tecnologia
de 6Oculos especificos e criados para esse objetivo. Os jogadores tém sua interagao
e nivel de experiéncia transformados: € um novo modo de relagédo entre jogo,
jogador, cultura de jogo e todo o mundo magico criado a partir do Circulo Magico de
cada jogo.

Ha também, outros modos de controle no mesmo tipo de videogame que
requerem que o jogador jogue com a necessidade maior de esforgo de seu corpo,
como no caso dos videogames kinect, que capturam os movimentos do jogador
empregando no jogo suas escolhas de acordo com a sua movimentagao. Para tal, o
videogame conta com uma camera que captura a imagem de todo o ambiente, bem
como um controle em forma de bastdo, de modo a permitir a captura de movimentos
mais finos necessarios em jogos de pontaria.

O objetivo deste topico n&o é abordar os tipos de maquinas de videogame em
suas variadas marcas, plataformas e estruturas. A finalidade ¢€ refletir as
possibilidades de criagdo e relacdo com a danga a partir desse modo de jogo
especifico, o jogo de videogame, feito para ser digital, que em sua mecanica conta
com graficos digitais, pixels, trilha sonora pré-estabelecida, narrativa fechada e
nitida, bem como modo de deslocamento do personagem e suas agodes. Isso € o que
o faz ser como é, sua estrutura material, sendo um jogo feito para telas.

O jogo escolhido para essa pesquisa € exclusivo de uma determinada
plataforma, a Playstation, com o console (maquina de videogame) Playstation 4, que
tem o controle gamepad (segurado pelas duas maos com emprego dos dedos
polegares, indicadores e anelares principalmente).

Este console € uma maquina como muitas de videogame, que se conecta na
TV. O jogador, para que consiga jogar, precisa apenas de uma TV, o proprio console,
um controle gamepad e seu proprio corpo presente no mesmo lugar que esses
mecanismos. O jogador segura o gamepad com as duas maos enquanto joga,
fazendo suas escolhas, estratégias e avangando de fase sempre nessa configuragao
de corpo. A tela limita o espago onde o jogo se passa, mas sabemos que o Circulo
Magico criado no imaginario do jogador extrapola a tela da TV e o atravessa de
algum modo que somente seu préprio imaginario e subjetividade poderao expressar.

A partir da analise desse modo de jogo, € possivel extrair, do mesmo modo
gue na conceituagao de Huizinga, o que poderia servir de ferramenta para confecgao

de procedimentos de criacdo em danga. Seria a partir da observacado da formacéao
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de um pixel? Essa informacdo poderia ser transformada em uma partitura de
movimento, por exemplo? De que modo seria possivel?

Pode-se ainda considerar que o0 modo como o jogador constrdi seu enredo no
jogo, a partir do tipo de videogame escolhido, pode ser um objeto de estudo e
observacéo para pensar procedimentos de criagdo. O jogo, objeto de estudo desta
pesquisa, traz uma camada de narrativa ficcional que contribui para o processo
criativo desde sua construgao visual até sua construcao narrativa em si.

Como seria experimentar ndo apenas o modo de movimento dos
personagens no corpo, mas também a mecénica do jogo? O modo como o0s
personagens no jogo se movem, como lutam, como se deslocam, quais sdo as
emogdes suscitadas enquanto se joga o jogo? Se essas impressdes pudessem ser
traduzidas em danca, e acredito que podem, como seriam? Neste tépico, busquei
elencar algumas caracteristicas da mecanica dos jogos de videogame para avancgar
na investigacado de tradugdo para a danga. No préximo tépico, vamos analisar o jogo

The Last of Us, fonte da traducao nesta traducao.
1.4 - The Last of Us: Circulo Magico e um procedimento de criagao

The Last of Us € um jogo inserido nos géneros de agao e aventura na terceira
pessoa (0 que significa controlar o personagem vendo o corpo inteiro desse
personagem na tela) para realizar as etapas do jogo, que acontece em um contexto
pos-apocaliptico. A histéria do jogo pode ser resumida como um desastre cientifico
que acontece por meio da mutacdo de um fungo (virus cordyceps), que passa a
infectar humanos e a transforma-los em mortos-vivos ou infectados, como o préprio
jogo os chama.

O jogo precisa ser jogado com furtividade, a fim de fugir dos perigos que os
infectados representam, pois se alimentam de humanos e animais que nao estejam
infectados e assim constroem uma narrativa de perseguicéo e perigo dentro do jogo.
Além de infectados, o jogo apresenta outros humanos como inimigos, pois com a
mudanga para o novo mundo pdés-apocaliptico, a légica de grupos de opresséo se
mantém, e vale mais sobreviver do que qualquer outra coisa.

Os jogadores, conforme vao jogando, encontram armas pelo caminho, as
quais garantem sua defesa dentro do jogo e as condi¢des de melhorias para fases
mais dificeis que estdo a frente, pois com o avango das etapas, as armas também

podem receber atualizacdes e ficarem mais potentes, fortes e certeiras.
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A histéria do jogo comega quando Joel, que é o personagem principal, perde
sua filha no comego de uma infeccdo mundial, acarretando uma pandemia. O jogo
faz um salto adiante apdés a morte de sua filha e volta com o personagem 20 anos
mais velho. Desse modo, Joel ja se adaptou ao novo mundo e trabalha como
contrabandista, o que lhe confere a responsabilidade de levar uma jovem
adolescente para uma equipe de médicos de um dos grupos politicos e militares. A
menina seria a cura da humanidade pois € imune as mordidas dos infectados e ao
fungo causador da infecgao.

O ambiente construido para o jogo representa um mundo arruinado em que a
natureza tenta novamente tomar seu lugar, invadindo as constru¢cdes e carros
abandonados pelo caminho. A narrativa de The Last of Us, entre os jogos ja criados
até o momento, foi considerada uma das mais bem elaboradas, junto com seu
roteiro e outras caracteristicas que constituem esse jogo, lhe rendendo inumeros
prémios na categoria de games.'

ApoOs essa contextualizagdo desse jogo, trago alguns aspectos dele para
serem considerados na tradugdo proposta aqui. Analisei TLOU levando a atencéao
para o que seria importante na composi¢ao de seu Circulo Magico, segundo a minha
percepc¢ao de jogadora. Ressalto que seu desenvolvimento narrativo, visual e sonoro
sdo de extrema importancia para a percepgao de jogo que vou apontar a seguir.

Além de analisar o jogo, também percebi a necessidade de aprofundar outras
ideias de jogo que Huizinga (2008) aborda em seu livro, e isso me permitiria
perceber o Circulo Magico ndo s6 como sua estrutura de 5 caracteristicas conforme
exposto em topicos anteriores, mas o maximo de elementos que de certa forma
influenciam no Circulo Magico.

O autor acredita que o jogo tem papel tdo fundamental nas relagdes de
sobrevivéncia no mundo real que ele se faz necessario para aprendermos a lidar e a

suportar certas complexidades da vida humana. Para ele, o jogo:

[..] ornamenta a vida, ampliando-a e, nessa medida, torna-se uma
necessidade tanto para o individuo, como fung¢do vital, quanto para a
sociedade, devido ao sentido que encerra, a sua significagdo, a seu valor
expressivo, a suas associagdes espirituais e sociais, em resumo, como
funcgéo cultural. (Huizinga, 2008, p. 11).

'® O jogo The Last of Us. Disponivel em:
<https://store.epicaames.com/pt-BR/news/everything-we-know-about-the-last-of-us-part-1> Acesso
em 30/10/2023.
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Nesta perspectiva, o jogo se torna parte do jogador revelando suas
necessidades, desejos, intensidades e anseios como individuo, pois através dele o
jogador manifesta o que Ihe causa mais entusiasmo e encantamento.

Podemos discutir como e por que o Circulo Magico revela necessidades e
como ele cativa seus jogadores. O Circulo Magico esta presente em todos os jogos
que sao criados com o objetivo de ser jogo, e isso se da por meio de suas cinco
caracteristicas que abordamos anteriormente, que definem o que ele é e como é
aplicado em cada proposta de jogo. Porém, para que ele tenha efeitos, seja atrativo
e seja escolhido por determinado jogador, quem o projeta precisa conhecer seu
publico e construi-lo especificamente para esse publico. O jogo pode ser cativante
porque é feito para as pessoas que consomem um compilado de conteudos que sao
reunidos neste jogo, ou pode ser cativante porque se aproxima da realidade de
alguma comunidade, entre outros motivos.

Quando um jogador entra em um jogo, ele esta sozinho, ainda que esteja com
outros jogadores. O mundo imaginario criado pelo Circulo Magico daquele jogo s6
pertence a ele. O jogador entra porque quer, sem a necessidade de ser convidado, e
se depara com algumas caracteristicas naquele mundo paralelo. Como dito
anteriormente, 0 jogo que cativa precisa ser projetado pensando nos objetos de
consumo do jogador e de certo modo precisam estar em dialogo com o0 que se
acredita. Essa € uma questdo complexa, pois envolve observagao e estudo acerca
do comportamento humano e da construcdo dos seus gostos conforme as
tendéncias e novidades sao lancadas em um mundo tao acelerado.

Como jogadora e pesquisadora da presente proposta, analiso as primeiras
horas de TLOU e observo o que funciona no meu Circulo Magico que, nao por
coincidéncia, percebo que também funciona para outros jogadores ao assistir seus
videos de gameplay na internet e ouvir suas analises acerca das impressdes que
tiveram do mesmo. Elenco algumas dessas caracteristicas dentro do jogo que
percebo comporem as particularidades do meu Circulo Magico com afetagbes que
sinto e conhego, caracteristicas essas que se dao pela construgéo visual do jogo. As
caracteristicas foram elencadas em forma de topicos para melhor compreenséo e eu
as apresento na FASE 3 deste trabalho.

Apoés analisar a lista das caracteristicas de TLOU, percebo que o circulo
magico se da principalmente pela representacdo e pelas semelhangas dos

sentimentos e relagbes que nos vivemos na realidade, enquanto seres humanos. A
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forma como nos sentimos, nos vemos, 0 que queremos, por que nos emocionamos,
por que choramos, por que desistimos, lutamos, resistimos e vivemos, essas
caracteristicas aproximam o jogador da realidade do jogo, pois € muito similar a sua
vida real. O jogo pode representar uma metafora de sua propria vida quando
consideramos a parte ficcional, e o Circulo Magico com o mundo imaginario
atravessa e se mistura ao mundo real em uma dimensdao da imaginagdo e
construgcao dos sentidos.

Todas as decisbes e caminhos tomados durante o jogo pelo jogador, sdo
atravessados por suas experiéncias como pessoa no mundo real, pois dizem
respeito a sua subjetivagcdo, assim como suas decisbes e escolhas no mundo real
podem estar relacionadas com um aprendizado promovido pela experiéncia no
Circulo Magico. Claro que, ao tomar certas decisbes que seriam consideradas
perigosas ou criminosas na vida real, o jogador pode tanto estar apenas atendendo
a uma dinédmica do jogo como também realizando uma catarse de n&o poder realizar
aquilo na vida cotidiana, mas nao entraremos nesse mérito nesta pesquisa.

Apos refletir e tensionar esses sentidos do Circulo Magico de TLOU, fui para
0 proximo passo da pesquisa que se dava na investigagdo de um possivel
procedimento de criagcédo referenciado pelo jogo e seu Circulo Magico. Nao trarei
detalhes do procedimento pensado aqui, pois na FASE 3 ele estara detalhado, mas,
acerca da estrutura primaria, temos que o procedimento a partir do circulo magico de
TLOU comeca na analise de palavras-chave elencadas para caracterizar o jogo.
Suas caracteristicas visuais, sonoras, sua dinamica, seus acontecimentos e
aproximacgdes com a realidade humana atribuem um ritmo ao jogo, e a partir desse
ritmo pode-se estabelecer também um ritmo para a pesquisa de movimento através
dessas palavras.

No procedimento, as palavras contrarias e que propdéem uma quebra no
sentido umas das outras sdo colocadas juntas para entao serem experimentadas no
corpo através da investigagédo e improvisagao em danga. Diversos aspectos do jogo
se misturam, retrocedem e vao criando movimento conforme suas mudancas e
proposi¢cdes. Para guiar o desenvolvimento desse procedimento, uma pergunta
chave foi elencada como motivo de pesquisa: quais experiéncias corporais seriam
possibilitadas pela investigagdo desse ritmo construido pelo jogo a partir do
contraste e da contradigdo? Como poderia ser no corpo elencar momentos do jogo

qgue representem esse ritmo e tentar estabelecer relagdes a partir de movimentos em
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improvisagdo? Na FASE 3 trago os detalhes desse procedimento, que ainda nao

entrou em periodo de testagem, mas continua sendo estruturado.
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2 - FASE 2: visite o vilarejo cultural e procure pelo pergaminho da
Traducdo Intersemiética que revela mecanismos de criacdo em

danca

Nesta FASE vou falar sobre alguns conceitos e entendimentos que se tem
hoje no que diz respeito a traducao intersemiotica. Como na FASE 1, escolhi um
autor principal para dialogar com mais profundidade sobre o tema e para esmiucar
algumas ideias de traducéo.

Este autor é Haroldo de Campos (2015). Nao para uma discusséao sobre
traducao intersemidtica, mas sobre tradugao por outras oticas para tracar paralelos
com a conceituagdo de Roman Jakobson sobre Tradugdo Intersemidtica,
acompanhando o que Daniella de Aguiar (2013, 2017) e Fernando Barcellos (2023)
ja fizeram em suas pesquisas.

Nos topicos anteriores desta dissertacdo, tenho falado sobre o sentido
encerrado pelo jogo e sobre como significa com base na subjetividade e
individuacdo de cada jogador. Até entdo, falo da significagdo para tentar
compreender como 0s jogos € a experiéncia de jogo sdo responsaveis por causar
impactos e afetagcdes nos jogadores. Tanto em niveis psicoldgicos (na identificagcao
de si com os personagens ou determinada narrativa, como se mirassem um
espelho), quanto emocionais (alegrias, medos, tristeza, nojo, raiva etc.) e fisiolégicos
(arrepios, choros, arritmias e etc.).

Assim, interessa saber 0 que sao os jogos na relagdo com o jogador, o qual ja
foi abordado em outros momentos do texto. Interessa saber como afetam e
significam para cada um dos jogadores, uma vez que a agao do signo, ou seja, seu
significado, na visdo de Peirce (2017), pode ser retratada pela sua afetagdo causada
nesse jogador, que nesse caso € entendido aqui como interpretante.

Curioso seria pensar, apos toda a conceituacdo que fizemos até o presente
momento, que as obras artisticas ndo buscam significar nada ou encerrar sentidos,
mas sim sdo por si mesmas o seu proprio objeto de reflexdo. Em contrapartida, as
traducgdes sao insuficientes para valerem por si mesmas (Campos, 2015).

Campos diz que quando se tem uma informagao estética em um objeto de
traducao, tal aspecto ndo pode ser interpretado ou traduzido apenas em uma
informacdo semantica, como é possivel fazer na traducido das palavras. Procura-se

sua correspondéncia semantica para entdo propor a tradugao a partir do sentido
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daquela palavra, mas a informagéo estética da palavra ou do objeto em questao
ganham outro sentido que estara atrelado as crengas e signos culturais que operam
no lugar de chegada desta tradugao. Desse modo, Campos afirma que os textos nao
podem ser traduzidos ou recriados sem que se comprometa sua informacao estética
(Campos, 2015).

Em contrapartida, Campos (2015, p. 5) também diz que “(...) a tradugado de
textos criativos sera sempre recriagdo”. Quando o autor traz “textos criativos”,
compreende-se uma categoria de textos onde temos uma poética operando em
forma de estrutura, como a prépria poesia e outros textos literarios que acompanham
um género de escrita. A recriacédo se referindo a este tipo de texto se da quando,
além de propor uma tradugao semantica do texto, onde a cultura de origem tenha as
informagdes traduzidas a cultura de destino, ela também precisa atender a uma
correspondéncia estética que esta inserida nos processos de significagdo da cultura
de destino de modo que dialoguem com a informacgao criada no texto da cultura de
origem. Também pode-se afirmar a partir de Campos (2015) e Aguiar (2017) que as
questdes culturais e de semantica nao sao as unicas a definirem a recriacdo de
textos criativos quando o objeto em questao € a poesia. Pode-se também pensar em
aspectos como a meétrica, ritmo, tamanho da mancha grafica da poesia na folha
entre outros.

Este trabalho nao participa desse mesmo caso, no qual um signo é traduzido
pelo mesmo signo em outra lingua (me refiro ao signo da escrita). Mas penso que
ainda sim seria possivel trazer uma correspondéncia semantica e estética do
videogame para a danga como nessa ideia de Campos (2015). Uma vez que a
danga e videogame possuem materialidades muito distintas, nos resta olhar para
outros aspectos desses signos, como seus modos de funcionamento, suas
dinamicas tanto no sentido mecanico (videogame), quanto no sentido de mover-se
(danga), e desse modo verificar correspondéncias ou possiveis aproximagdes para
criacao a partir das caracteristicas identificadas. Nesta FASE, quero me concentrar
apenas nessas conceituagdes, e na FASE 3 eu apresento como essas
possibilidades de tradugdo do videogame para a danga foram sendo testadas.
Vamos prosseguir, por ora, com a conceituagao.

Quando o exemplo de signo apresentado é textual, Campos (2015, p. 84) diz
que “a traducédo opera sobre o que nao é linguagem no texto, opera sob o residuo

nao linguistico do processo de significagdes”. Podemos pensar que o autor se refere
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as suas caracteristicas estéticas, para além das semanticas, que encerram sentido
para as pessoas em contato com aquele signo, mas também como esse texto pode
falar a subjetividade de cada um, operando nisso o que Campos chama de residuo
nao linguistico. Quais sdo as ferramentas que determinado individuo tem para tecer
determinada significacdo as coisas? Suas ferramentas culturais e subjetivas, como
venho falando desde o comeco do trabalho, e é necessario compreender que,
quando ndo se tem uma tradugdo em que a estética e semantica direcionam o
espectador para a obra primeira, sua significacao fica ainda mais aberta do que se
houvessem indicios de onde a tradugéo partiu.

Ndo busco uma correspondéncia de tradugdo ao propor o0s objetos
‘videogame” e “dang¢a” como fonte e alvo, mas, como venho dizendo, procuro
caracteristicas e estruturas no videogame para o procedimento de criagcdo em danca
que possam se manifestar de forma visivel no processo a fim de facilitar a relagéo
estabelecida pelo espectador ao assisti-lo. A forma do jogo e seu conteudo né&o
podem ser segregados para a tradugao na danga, e por esse motivo nao pode haver
uma traducéao fiel de um signo para outro. H4 uma inseparabilidade, como afirma
Aguiar:

[...] a inseparabilidade entre forma e conteiudo n&o é observada apenas em
poesia, € uma propriedade também da dancga e de qualquer manifestacao
artistica. Deste modo, na traducédo intersemiética, que lida com diferentes
artes ou midias, a impossibilidade da tradugao fiel se torna ainda mais

evidente, ja que ndo ha equivaléncia de materiais entre fonte e alvo, entre
literatura e dancga, por exemplo. (Aguiar, 2017, p. 354).

Procuro formas de pensar o procedimento de modo que o espectador saiba
que estou falando dos dois objetos de pesquisa que essa investigacao propde, ainda
que nao utilize de materialidades comuns a esses dois objetos, pois n&o seria
possivel traduzir de forma exata todas as caracteristicas e estruturas de um para
outro. Podemos pensar que através da tradugao intersemidtica, a tradugdo entre
sistemas de signos de diferentes naturezas, Jakobson (1969) transforma a
impossibilidade de tradugcdo em possibilidade, mas ainda sim ha a necessidade de
se mergulhar sobre os signos fonte e alvo e procurar a forma mais aproximada do
que seria possivel manifestar a tradugdo desejada. E, de qualquer modo, mesmo
que se deseje, a tradugcao nao |lhe seria exata, pois compreendendo que a fonte de
traducao tem a sua materialidade e seu sentido encerrado a partir dela, a traducéao

intersemidtica exige que o alvo de tradugcédo da obra também seja autossuficiente de



48

sentidos por meio de suas proprias formas e materialidades, em uma natureza
completamente diferente da fonte. Dai a impossibilidade de correspondéncia exata,
mas a possibilidade de traducdo. Para tanto, Jakobson nao traz negativas da
traduzibilidade da informagao poética no objeto de origem, ou seja, da fonte, mas
nega que haja uma possibilidade de realizar uma tradugdo poética de modo
referencial cognitiva ao objeto de destino, ou seja, do alvo. (Campos, 2015)

Para a fonte “videogame” e o alvo “danga”, eu poderia pensar em alguns
aspectos do jogo para um possivel procedimento nessa intencdo de aproximar a
construcéo de sentidos do espectador para a proposta de videogame para a danga.
Pensando nos aspectos do videogame no lugar de “fonte” como diz Aguiar (2017)
poderia ser por meio do uso de uma luz contrastada do jogo The Last of Us; poderia
ser a similaridade entre trilha sonora; poderia ser uma ambientagdo que provoque
sensagdes nas pessoas do publico; poderia ser a escolha de cores que dialoguem
diretamente com o signo a ser traduzido, nesse caso 0 jogo, conforme Silveira

(2015) aborda em seu livro Introdugéo a teoria da cor:

O que da qualidade e significado aos signos € a sua utilizagdo. Participa-se
da construgao simbdlica das cores utilizando os objetos no nosso cotidiano,
para a interagcao social, e assim se reforga e reifica as caracteristicas
desses objetos.

O ato da criagédo de significados € coletivo e de fung¢ao social, isto €, ndo se
pode alterar facilmente o caminho coletivo de construgdo simbdlica dos
significados. O trabalho de constru¢do social simbdlica da cor necessita ser
marcado, representado, para que seja lembrado. A materializacdo destes
significados se da na materializagdo de objetos coloridos, em contos, mitos,
lendas, no cinema, no teatro, na televisdo e também em dicionarios de cor.
Esta materializagdo dos significados construidos de cada cor ainda ndo é o
efeito que cada cor produz no nosso humor cotidiano, mas certamente ira
gera-lo. (Silveira, 2015, p. 122).

Silveira apresenta uma possibilidade de facilitar o caminho para um lugar
comum de significagdo, de acordo com o que construimos culturalmente com a
representacido das cores, 0 que elas nos remetem e como elas afetam nosso humor

e tudo que podemos sentir. Também diz:

Cada cor tem a sua histéria, marcada por habitos e significados, e € isto o
que a torna passivel de classificagcdo. Podem-se tomar as cores como
instrumentos ativos de uma determinada cultura e, no caso da cultura
ocidental, tem-se as cores culturalmente atreladas aos significados. Os
significados das cores foram e continuam sendo construidos coletiva e
socialmente. S&o materializados de varias formas em filmes, placas de
transito, tarjas de remédios, batons, enfim, varios objetos que continuam
mediando a interagcado social do ser humano. Essa construgéo e atribuicao
de significados das cores, materializada em objetos, causam efeitos
fisiologicos e psicolégicos nas pessoas. O significado de cada cor, assim
como o efeito que cada uma delas tem, depende de onde ela esta aplicada.
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O efeito de um vermelho em um semaforo € completamente diferente de um
efeito do mesmo vermelho quando aplicado em uma parede da casa onde
moro.” (Silveira, 2015, p. 122-123).

Desse modo, mais adiante neste trabalho, quando voltarmos o olhar para The
Last of Us, podemos compreender que seu universo pés-apocaliptico criado em
dialogo com as cores frias busca propositalmente remeter a situagbes de drama,
tristeza e outras emocgdes que podemos considerar ruins ao nos deparar com
situagdes de conflitos, sejam eles internos ou externos.

Neste sentido, encontrei uma dificuldade em identificar quais seriam os
elementos ou aspectos do jogo que eu poderia traduzir, visto a diferengca material
dos objetos a serem traduzidos. Isso me impulsionou a levar o olhar para os
aspectos visuais e narrativos que me tocam no jogo. Acerca dessa dificuldade de
materialidade dos objetos participantes da traducdo, fonte e alvo, Aguiar (2017)
apresenta um ponto de reflexdo por meio das definicdes de Campos (2015) sobre a
traducao criativa que pode ser considerada uma leitura critica da obra, bem como
descoberta e invencgao, constatando que a traducéo intersemiottica se faz ainda mais
radical do que a tradugao intertextual ou intralingual, visto que essa propde a
traducao entre signos que nao tém a mesma estrutura e contam com materiais muito
distintos em sua composi¢cao e mesmo assim procura recriar “os efeitos produzidos
pela obra fonte” (Aguiar, 2017, p. 354).

Campos (2015) também traz um outro conceito para pensar a tradugao em
relacdo a construgcdo de sentido dos signos que venham a estar envolvidos nesse
processo. Citando a perspectiva de Meschonnic, Campos traz em seu livro que a
ideia de valor e significagdo dos textos faz com que a tradugédo dos textos esteja
incluida na poética, pois ela ndo tem cunho especulativo mas se faz ferramenta para
sistematizagcao por meio de sua estrutura pratica-teérica. Tal fator ndo se relaciona
com uma observagao ou investigagdo empirista e ndo ha formas de construir ideias
ou teorias sobre a experiéncia da textualizacdo ou de sua auséncia. As traducdes
funcionam como obras (Campos, 2015) e sua experiéncia ndo estara sujeita a
investigacdes e analises externas. Nisso esta a poética, a experiéncia e relagao que
cada individuo vivencia com determinada obra. O autor ainda afirma que a ideia de
pratica tedrica se afasta da ideia de empiria no caso da tradugao pela sua natureza
de carater critico ao traduzir. Mas, também é certo dizer que a reflexao tedrica é

necessaria para que nao seja especulativa e se baseie na experiéncia. Assim,
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Meschonnic afirma que “a poética da tradugcdo, como pratica tedrica, € uma poética
experimental”. (Meschonnic apud Campos, 2015, p. 91).

Desse modo, € necessario que o tradutor esteja a par da experiéncia
vivenciada pela obra fonte de modo que possa propor uma tradugao coerente a obra
alvo, sem utilizar apenas de fundamentagdes e ideias teorizadas e observadas, o
que parece contraditério ao analisar a constatacéo citada acima, mas, a meu ver,
Campos por meio de Meschonnic afirma que a poética € experimental e a tradugao
também deve ser.

Ja para Jakobson, a traducdo deve contar com critérios adaptados as
necessidades dos textos ou objetos alvo. “Na configuragdo formal onde os textos
sdo semantizados e as componentes formais sdo independentes do significado
denotativo, ‘formas significantes” (Jakobson apud Campos, 2015, p. 92). Neste
sentido, Jakobson argumenta que, para realizar essa forma de traducgéo, é essencial
executar uma mudancga criativa, denominada por Haroldo de Campos como
recriacado ou transcriagdo, e por Meschonnic como tradugdo-texto. Diferente de
Meschonnic, Jakobson afirma que a proposta de traduzir esta no ambito da pratica e
€ passivel de verificagcdo empirica para aplicagdo. "Trata-se de converter a funcao
poética em metalinguagem experimental” (Jakobson apud Campos, 2015, p. 92).

Vamos compreender algumas fungbes de comunicagdo dentro dessa
proposta discursiva da tradugao, as quais sao:

- Funcdo metalinguistica: a sequéncia de signos no eixo de combinagao
(sintagmatico) da linguagem é usada para construir a equagédo de
equivaléncia (no nivel do significado: "equagdes bilingues" ou "interpretagdes
de conceitos através de expressdes equivalentes”.

- Funcao poética: principalmente em poemas, a agao de equivaléncia (no nivel
do significante, vale dizer, no que respeita a comparacéo e/ou contraste dos
constituintes da "forma de expressao" e da "forma de conteudo") é usada para
construir a propria sequéncia (o sintagma do texto poético) (Campos, 2015, p.
92-93).

Portanto, a funcdo do chamado poeta tradutor por Campos (2015), é
identificar por meio de uma analise linguistica do formato qual seria o conjunto de
elementos simbdlicos de um poema especifico para a expressdo de uma mensagem
particular ou para a sua realizacédo. Apods isso, avaliar as caracteristicas identificadas

com base nos critérios de importancia estabelecidos e guiados por uma
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correspondéncia icbnica, que gere um resultado similar, embora diferente, na lingua
do tradutor (Campos, 2015).

Campos afirma que “a tradugao depende da recepgéo e ndo da comunicagao”
e “a traducdo nao é para servir o leitor, ndo é esse o proposito de uma tradugao
poética” (Campos, 2015, p. 97). Ao realizar a tradugdo, no caso de obras com
conteudo poético, o tradutor ndo deve estar preocupado em veicular sua informagao
principal com os detalhes semanticos, mas deve traduzir conforme as significacoes
poéticas que tal obra propde e, nesse caso, nem sempre ha uma informagao a ser
ensinada a quem Ié/assiste a obra. Sua poética deve ser priorizada com a
materializagdo adequada do objeto fonte. Tal aspecto serve para que também possa
ser experienciada quando chega ao objeto alvo e sua poética seja também traduzida
independente de sua correspondéncia imediata a forma e informacdes do objeto
fonte.

Ao realizar uma traducdo poética, o tradutor ndo deve tentar copiar a obra
fonte para que o alvo seja fiel. Walter Benjamin (2008) reprova a ideia de cépia que
faz com que a traducgdo tenha a obrigagado de se aproximar ou ser semelhante ao
sentido original da fonte. O que ele propde, ao invés de semelhanga, € um paralelo.
Para ele, quando ha a similaridade vinculada ao apego de se comunicar algo como a
obra fonte e preservar seu sentido, ndo ha uma criacdo a partir disso, mas uma
tentativa de copia do que seria real ou do préprio objeto fonte. O tradutor deve se
preocupar em traduzir a fungao poética do poema, e nao a estrutura do poema em si
na tentativa de transpor seu conteudo (Campos, 2015). Ele chama a atenc¢éo para a
palavra traducdo, que quer dizer transmutacdo e, dessa forma, entende-se que a
traducao transforma e transmuta em algo de materialidade - talvez até expressao
diferente da obra fonte que é traduzida em obra alvo, embora devam ter a mesma
funcao poética.

Podemos entender esse processo também como fidelidade da traducédo, mas
nao no sentido de literalidade que pretende servir o leitor da informagao, o que é
impossivel conforme estamos discutindo desde o principio da FASE no que diz
respeito as tradugdes poéticas. A fidelidade esta no lugar de reconfiguragdo da
forma para a expressdo da fungdo poética do objeto fonte, e essa tarefa da
expressao poética dificulta uma tradugdo superficial que se ocupa apenas da
reproducdo ou preservagao das informagdes contidas no objeto traduzido. “A tarefa

da fidelidade ¢é a liberdade, como forma de emancipacio do sentido comunicacional”
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(Campos, 2015, p. 103). Na tarefa de traduzir, o tradutor quebra o texto/obra original
e reconstréi em paralelo o texto/obra de sua transcriacdo. Ele provoca uma
libertacdo do texto/obra de origem de sua obrigagdo literal por meio dessa
transcriacdo que, por sua vez, propde uma tradugdo poética para se conectar de
forma paralela ao texto/obra original, com um objetivo diferente da coépia ou
reproducao de seu sentido informacional (Campos, 2015)

Bom, se a traduc&o nao deve ser literal, ndo deve se preocupar com o sentido
informacional das coisas e ndo deve se preocupar com as informacdes superficiais
da obra de origem, como deve ser? Para Benjamin (apud Campos, 2015), a
traducao considerada ruim é a que faz uma transmissao errbnea de um conteudo
que seria inessencial na obra traduzida. O inessencial € a preocupagdo com o
conteudo comunicativo e, dessa forma, a inexatidao da tradugdo ndo compreende o
que esta além do conteudo de uma obra. Para Benjamin,

[...], o pré-requisito para uma tradugao ‘plena de forma’, para uma traducao
que corresponderia ‘a esséncia de sua forma’, esta ‘no valor e no vigor’ da
linguagem do original; quanto menor for o teor de comunicacéo desta,
quanto maior for o grau de sua elaboragdo, ‘mais ela permanecera

traduzivel, ainda que no mais fugidio contato com o seu sentido’ (Benjamin
apud Campos, 2015, p. 113).

Desse modo, a tradugdo a que Benjamin chama de “plena forma”, se
preocupa em traduzir as dimensdes poéticas da obra de origem, ainda que isso
suprima algum tipo de informagédo, mas sua construgdo de sentido é possibilitada
pela leitura do espectador, e ndo de forma legendada e direcional como poderia ser
uma traducido extremamente preocupada com a literalidade dos fatos expostos na
obra de origem. Nao é esse tipo de tradugdo a mais interessante quando uma obra
literaria ou artistica entra na tarefa de ser traduzida, sua dimensao poética é tao
importante quanto sua mensagem, e a tradugcao tem o desafio de preservar essa
dimens&o poética por meio das ferramentas possiveis do objeto alvo que, por vezes
pode comprometer algum tipo de informagcdo comunicacional, mas preservar sua
poética e possibilitar os processos de significagao individual ao ser compartilhada.

No que diz respeito a traducdo de uma obra de arte verbal, busca-se
identificar o intracddigo, ou seja, as formas significantes que operam nas entrelinhas
do poema fonte e com isso transcria-lo no poema alvo. Esse caminho € possivel de
ser tomado ap6s compreender o percurso da fungédo poética no poema de origem. A

funcao poética, para Jakobson,
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[...] & autorreferecial, volta-se para a materialidade mesma da linguagem,
para as relagdes de som e sentido e para a coreografia das estruturas
gramaticais) e, de posse da ‘metalinguagem’ que essa desvelacao propicia,
reconfigurar esse percurso no poema traduzido (melhor dizendo,
‘transcriado’), com os recursos da lingua do tradutor ampliados ao influxo
violento da lingua estranha.” (Jakobson apud Campos, 2015, p. 155).

Portanto, compreendemos que os autores apresentados aqui trazem
diferentes ideias que caminham para um mesmo consenso: a traducdo deve ser
realizada, transcriada ou transmutada de forma que o principal fator passivel de
observacado e preservacao seja a funcao poética com suas formas significantes.
Assim, a comunicagdo ganha outro sentido, a meu ver. O sentido de comunicagéo
atribuido a transcriagdo nao € o de informacgdes uteis de determinado texto/obra,
mas a comunicagdo de sua dimensdo poetica, independente da materialidade do
alvo, onde as formas significantes estao presentes e em cena, disponivel conforme
as ferramentas que o alvo permite e disponiveis conforme a subjetividade de cada
pessoa a se relacionar com ela.

Nesta dire¢ao, gostaria de trazer um exemplo de obra cénica, em que o artista
denomina performance de danga no primeiro momento. O trabalho é Circuito lago de
Fernando Barcellos (2023), que tive o prazer de assistir e também fotografar em uma
das apresentagdes que o artista compartilhou na Universidade Federal de
Uberlandia. Quero trazer esse exemplo agora para pensarmos no que temos
discutido até o momento acerca dos sentidos construidos para o espectador a
depender da materialidade do objeto alvo, o qual transcria a fungdo poética do
objeto fonte. Em um dos topicos de sua tese, Barcellos relata o seguinte:

Assim, ao longo da minha performance, quando o ovo aparecesse na cena
eu gostaria que o publico imaginasse que ele é a democracia brasileira.
Curioso demarcar que, antes mesmo de conhecer os textos de Ricoeur
(2010, 1979) e Borges (2000), eu ja solicitava ao publico que, no processo
metaférico, eles trabalhassem com a imaginagdo. "Imaginar que é" é
diferente de simplesmente "ser". "Imaginar que é" esta, ao meu ver, mais
proximo do pensamento de Ricoeur (1979), em que duas coisas séo
aproximadas ao mesmo tempo que se mantém distantes. Para que o ovo
seja sentido como a democracia brasileira é preciso imaginar, pois ovo

continua sendo ovo, e democracia continua sendo democracia. Logo, aquilo
que os aproxima é a imaginacéo. (Barcellos, 2023, p. 61).

Ao analisar o relato de Barcellos, percebo que a ferramenta dramaturgica que
ele usa para construir o sentido poético de sua obra com o publico é a da instrucao,
de modo a delinear as significagdes que ele busca tragando paralelos com o assunto
principal na fungao poética exposta em seu trabalho e construindo metaforas para

que o publico se aproxime de sua intencdo tradutéria. O desejo que o publico
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relacione a fragilidade do ovo com a fragilidade da democracia brasileira, &
demarcado, além das instru¢gbes ao publico, pelo tipo de escolha dramaturgica em
cena, que se da por sua movimentagcdo com o corpo no nivel baixo, proximo ao
chao, usando um figurino preto que esconde sua identidade enquanto se move
equilibrando o ovo em uma colher de metal. Ora, em contraponto com a ideia de
aproximagdo como copia segundo a visdo de Benjamin (2008), Barcellos propde
uma aproximacao de significacdo da ideia sendo traduzida, e ndo da obra fonte. Traz
em seu trabalho o mecanismo da metafora a fim de facilitar essa relacdo entre
espectador e obra para que a fungao poética tome a forma que desejou ao fazer tal

criacdo. Sobre a metafora, ele diz:

Até o momento discuti alguns elementos que constituem a nogao de
metafora com que trabalho. No processo de transcriagdo de Otelo em
Circuito lago busquei elaborar metaforas coreograficas abertas que
convidam o espectador a, através da imaginagao, senti-las. Isso significa
que a experiéncia do corpo é protagonista no processo de interpretagédo das
metaforas que criei, as quais, por serem abertas, ndo possuem um sentido
unico, mas varios sentidos possiveis. Ainda, o modo como o espectador
sentira as metaforas performadas dependera ndo apenas das experiéncias
sensoriais vivenciadas no processo, mas das suas experiéncias culturais.
Portanto, compreendo que as metaforas coreograficas presentes em
Circuito lago sao vivas, existem em acgédo e nao estao fixas. (Barcellos,
2023, p. 69).

Dessa forma, Barcellos trabalha com a construgdo de sentido da fungao
poética de seu trabalho ao mesmo tempo que deixa em aberto a possibilidade de
significagcdo proveniente da subjetividade de cada espectador, e a tradugéo se torna
coletiva conforme as referéncias culturais e experiéncias de cada pessoa. Sua
traducdo, neste sentido, comunica sua fungdo poética deixando propositalmente
aberto o espago de significacdo da obra para além do que se da a ver. Outra
constatacdo que Barcellos traz acerca da importancia das metaforas, e neste caso

como ferramenta principal na fungao poética em seu trabalho, é:

De acordo com Haley apud Reis (2006, p. 4) ‘as metaforas iconizam um
signo e produzem um efeito de paralelismo e de semelhanga com outro
signo’. Podemos extrair da metafora OVO E DEMOCRACIA BRASILEIRA, a
sentenga comparativa ‘a democracia brasileira é fragil como um ovo’, por
exemplo. Da sentenga comparativa concluimos que democracia brasileira e
ovo sdo signos analogos porque sado semelhantemente frageis; isso s6 &
possivel pela iconizagdo do signo ovo ao anular-se todas as suas
qualidades, exceto a fragilidade. Por outro lado, é inegavel, tendo em vista a
discussdo que construi ao longo desta cena, que ha algo da ordem do
indicial (¢ ndo apenas do icbnico) que parece ser determinante para o
fendbmeno metaférico. Talvez seja justamente por conta dos rastros que
nossas experiéncias de mundo deixam em nossoOs corpos ou, em outras
palavras, por conta dos indicios de nossas memorias incarnadas
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(recuperando o termo que emprego na Cena 2 deste ato), que somos
capazes de imaginar e sentir metaforas, entre as quais, segundo Lakoff e
Johnson (2003), vivemos, e pelas quais nos nutrimos e somos conduzidos.
(Barcellos, 2023, p. 71-72)

Barcellos nédo so6 utiliza das metaforas como ferramenta da traducao para
construcédo do sentido, como também cuida para que o item da metafora construida
seja comum ao povo que ele apresenta. Neste caso, podemos inferir que o ovo é
conhecido por sua fragilidade por se tratar de um item que para alguns é fonte de
consumo alimenticio, e para seu preparo, todos devem quebrar sua casca, que é
feito com facilidade, a menos que se cozinhe. A cena em que o ovo cozido cai da
colher e nao se quebra, também traz essa surpresa segundo o autor, pois a
democracia € fragil como um ovo, mas depende do estado em que essa democracia
foi preparada. Ela pode resistir a alguns tombos, mesmo sendo, em sua esséncia,
fragil e suscetivel a despedacgar-se com muita facilidade sobre a menor pressdo com
algo que seja mais denso que sua superficie. Logo, sua funcdo poética é
reconhecida quando, ao deparar-se com as instru¢des da cena, com o0 ovo, com a
colher, com a danca tendo o ovo equilibrado na colher, o publico pode acessar tal
relagcdo e pode ir além com suas proprias conclusdes acerca do ovo e de sua
relacdo com o restante do trabalho.

Portanto, em dialogo com Jakobson (1969), compreendemos que ao se tratar
de tradugao, principalmente poesia ou as obras de fungao poética, ndo € possivel
traduzi-la somente por sua esfera semantica, ja que:

As categorias sintaticas e morfolégicas, as raizes, os afixos, os fonemas e
seus componentes (tragos distintivos) — em suma, todos os constituintes do
cédigo verbal — sdo confrontados, justapostos, colocados em relagéo de
contiguidade de acordo com o principio de similaridade e contraste, e
transmitem assim uma significagdo prépria (...) “a poesia, por definicdo, é
intraduzivel (poetry by definition is intranslatable). Sé é possivel a

transposicao criativa (creative transposition) (Jakobson apud Campos, 2015,
p. 89).

E parece ser o caso no trabalho de Barcellos, onde ele procura outras
ferramentas para tornar possiveis a transposi¢cao dos sentidos que sua obra busca
construir em didlogo com as obras fontes referéncias de seu trabalho, uma vez que
ele realiza uma tradugdo intersemiodtica, onde o0s signos sdo necessariamente
distintos entre si e ndo detém dos mesmos cdédigos significantes em sua

materialidade.
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A seguir, vamos compreender como o0s procedimentos de criagdo deste
trabalho foram pensados em didlogo com todos os conceitos discutidos até o

momento.
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3 - FASE 3: apresente-se na roda cultural e conte aos curiosos
como acontece sua danca em dialogo com o Circulo Magico De

Huizinga

A partir da conceituagao de jogo de Huizinga, busco compreender como pode
uma obra cénica ser criada dentro dos parametros do Circulo Magico. E possivel
criar um ambiente cénico de jogo de modo que o publico esteja imerso no trabalho
tal como um jogador ficaria em um jogo? Quais mecanismos poderiam ser
acessados para que o publico seja atravessado em seu imaginario ao ponto de fazer
parte da cenal/jogo, ainda que o trabalho artistico ndo proponha interagao direta com
o0 mesmo? A beleza da proposta de danga como jogo, ou da tradug¢ao de jogo para
danga pode comunicar algo ao publico? Como facilitar esse processo de
manifestagado cultural do jogo para a danga de modo que um ambiente de Circulo
Magico se crie na obra cénica?

Nesta Fase, na tentativa de responder algumas dessas perguntas, apresento
os procedimentos que foram criados até o presente momento para o
desenvolvimento desta pesquisa. Trago aqui alguns dos procedimentos que ja foram
testados com publico e outros que foram desenvolvidos como estudo de estrutura,
sem testes. Apresento 3 procedimentos com as reflexdes de como cada um pode
colaborar para o processo criativo do trabalho cénico final desta pesquisa, e, dessa
maneira, de que modo a articulagcdo dos conceitos acontece nesta criacdo. Mas,

antes de abordarmos os procedimentos, vamos falar sobre a minha danca.
3.1 Que corpo é o meu e o que traz sua danga?

Falamos sobre os conceitos fundamentais nessa pesquisa, desde os
conceitos de jogo até os conceitos de tradugdao em diferentes perspectivas, mas
ainda n&o haviamos tocado no assunto do objeto de destino neste trabalho. A
danga. A minha danca.

Desde o inicio da graduacdo em Danga, ndo tinha em meu corpo muitas

técnicas de danca (jazz, balé, danca de saldo, danga do ventre entre outras). Meu
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contato com a danga havia sido Unica e exclusivamente o breaking'®, quando
dancava na Igreja.

Na graduacao, experimentei outros modos de compreender 0 movimento e
isso aumentou meu repertério corporal. Sempre busquei desenvolver trabalhos que
me levassem para uma investigagdo improvisacional, talvez pela inseguranga de
aprender uma nova técnica em danca que tivesse formatos, passos e partituras de
movimento ja pré-estabelecidos e ndo ser excelente neles (na minha cabega super
rigida e exigente com meus proprios processos). Mas, no decorrer do curso, fui
amolecendo esse corpo que sou, permitindo outros fluxos e vontades, ainda que
tenha permanecido nas experimentacdes de improvisagao em dancga.

Antes de ingressar na universidade, fazia parte de uma comunidade crista
evangeélica, com ensinamentos cristdos e também com um modo particular de
enxergar a danca. Nao havia uma abertura para experimentar certos movimentos de
quadril, de peito e nenhum movimento que pudesse representar para alguém em
algum universo um movimento de cunho sexual. A danga devia ser pura, na visao
cristd de pureza. Meu corpo dangante parte desse lugar: da rigidez, da insegurancga,
do medo de falhar e do medo do fracasso. Embora eu fosse uma super-heroina no
meu proprio Circulo Magico da vida, esses atravessamentos também me formaram
em determinado momento da minha trajetéria.

Quando ingressei no curso de Danga, aos poucos fui deixando outros
impulsos entrarem em meu movimento. Outras curiosidades. Um compilado de
curiosidades que partiam das minhas experiéncias e vivéncias até ali naquele
momento. Por mais que a ideia pudesse ser a de profanar os sistemas que haviam
me criado enquanto corpo dangante, a prépria investigagdo me levava de volta a
pensar no sistema. Nao porque me bloqueava, mas eu precisava pensar nele para
entdo saber quebra-lo.

Além dos codigos santos da instituigao religiosa, havia também um eu-corpo
que era da unica menina entre os irmaos. Um corpo com brincadeiras e interesses

dados como “masculinos” no senso comum. Um corpo que também havia sido atleta

' Breaking é uma das dangas que representa um dos 5 elementos da cultura Hip Hop, que séo: a
danga, o rap, o grafite, a discotecagem (Djs) e o conhecimento. Para compreender a danga nesse
contexto, recomendo a leitura do trabalho de conclusao de curso de Vanessa Garcia, intitulado
Dancas Urbanas no Brasil: terminologias, festivais e profissionalizago.
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na adolescéncia e inicio da juventude. Um corpo que gosta de desafios esportivos.
Um corpo com seus proprios cédigos de existéncia no movimento.

Me parecia necessario que houvesse um siléncio em tudo que eu havia
aprendido para entdo deixar surgir outros ruidos, sons e inquietagdes na minha
danca. Isso foi possivel? Calar as experiéncias impressas no corpo? Obviamente
nao. Mas foi possivel criar uma comunidade interna, das experiéncias passadas,
presentes e os desejos de experiéncia, todas em comunhdo na investigagdo do
movimento ao mesmo tempo.

No decorrer do curso, aprendi sobre diversos tedricos da danga e do
movimento, que devo confessar que me lembro de apenas 3 deles (e que meus
professores me perdoem...): Klauss Vianna, Moshé Feldenkrais e Rudolf Laban.
Rudolf Laban. Esse foi o tedrico que me agarrei durante o curso para minhas
pesquisas de movimento, pois naquele momento ele tinha o que eu precisava:
respostas as curiosidades do meu corpo. Eu o via assim. E até hoje gosto de
revisitar seu livro Dominio do Movimento (Laban, 1978) para me guiar em algumas
pesquisas.

Me interessava entender o movimento em sua mecéanica e como ele poderia
sair conforme eu desejava, mesmo sendo improvisado. Como eu posso partir de
uma danga improvisada sem parecer que nao faco ideia do que estou fazendo em
cena? Essa pergunta me assombrou por muito tempo, pois era exatamente assim
qgue me sentia. “So6 improvisa quem quer dar o truque”, dizia um deménio na minha
cabeca.

Bem, minhas pesquisas de improvisagao continuaram em todos os trabalhos
de disciplina dentro do curso. Raramente, ou nenhuma das vezes, realizei um
trabalho que fosse coreografado no entendimento convencional de coreografia.
Busquei experimentar a improvisagao sempre que possivel e, de forma inconsciente,
essas experimentagdes partiam de alguma experiéncia intima e muito pessoal. Nao
era o tipo de improvisagdo que se estuda como jogo, com uma estrutura a ser
seguida como temos atualmente alguns dangarinos ou grupos pesquisando. Nao era
um tipo de improvisagao coletiva também, era algo um pouco mais solitario, onde os
estimulos vinham de memérias, sensagdes e, novamente, da experiéncia.

Experiéncia. Essa palavra, que descobri como conceito por parte de Jorge
Larrosa Bondia (2015), me instigou a buscar uma improvisagao que pudesse traduzir

as minhas inquietagdes, alegrias, tristezas, choros, admiragdes, esperancgas, entre
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outras emocgdes. Mas também nao estava buscando uma danca que fosse
conectada a um tipo de danca dos sentimentos. Ndo estava buscando isso. Eu
buscava responder a uma pergunta recorrente: como vou transformar meus
pensamentos e experiéncias dificeis em movimento improvisado? Que tipo de
pergunta eu preciso fazer para que o primeiro movimento nasga?

Me percebo querendo traduzir da vida para a danca. Da depressao para a
danga. Do meu riso para a danga. Do meu choro para a danga. Curiosamente, s6
desejei traduzir o que fosse dificil nas minhas experiéncias. Até mesmo esse
trabalho, no qual temos o objeto de tradugdo The Last Of Us cuja narrativa se
desenrola em acontecimentos tragicos. A tristeza do personagem também & minha
tristeza? Compartilhamos isso em alguma esfera que eu desconheg¢o de forma
consciente, mas sei que existe? Acho que sim, pois me inquieta.

E assim nascem as perguntas da minha danga, essa dangca que é
improvisada mas que parte da experiéncia apontada por Larrosa em seu livro
Tremores: escritos sobre experiéncia:

1. Comegarei com a palavra experiéncia. Poderiamos dizer, de inicio, que a
experiéncia €, em espanhol, ‘o que nos passa’. Em portugués se diria que a
experiéncia € ‘o que nos acontece’; em francés a experiéncia seria ‘ce que
nous arrive’; em italiano, ‘quello che nos succede’ ou ‘quello che nos
accade’; em inglés, ‘that what is happening to us’; em alemao, ‘was mir
passiert’.

A experiéncia € o que nos passa, 0 que nos acontece, o que nos toca. Nao
0 que se passa, hdo o que acontece, ou o que toca. A cada dia se passam
muitas coisas, porém, ao mesmo tempo, quase nada nos acontece.
Dir-se-ia que tudo o que se passa estd organizado para que nada nos
aconteca. Walter Benjamin, em um texto célebre, ja observava a pobreza de

experiéncias que caracteriza o nosso mundo. Nunca se passaram tantas
coisas, mas a experiéncia é cada vez mais rara. (Larrosa, 2015, p.18)

A dancga que nasce do que me acontece. Do que me toca. Do que me desaba.
A danga que olha para o que me acontece e questiona: e se? Como poderia ser um
movimento a partir disso? Para compreender essa forma de traducdo, acolho as
palavras de Larrosa quando ele diz “(...) a falta de siléncio e de memdria, sao
também inimigas mortais da experiéncia” (Larrosa, 2015, p. 22), portanto é
necessario observar, elencar dados, caracteristicas, palavras, fazer siléncio, deixar a
danca investigar o siléncio que ha em n&o saber como ela mesma acontecera, e
investigar mais uma vez... Essas perguntas sao dificeis de responder de uma unica
vez, entdo decidi comecar por etapas e, neste caso, foi necessario pensar em

formatos de procedimentos como sendo a primeira etapa de uma forma de traducéo,
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que é o foco deste trabalho. Como posso traduzir minha experiéncia e gerar
experiéncia? Como? Como posso traduzir minha experiéncia com o jogo, essa
mesma de Larrosa, e também gerar experiéncia no publico? Vamos ver a seguir
alguns dos procedimentos que comecei a estruturar para o ponta pé desta pesquisa,
0s quais nao serao concluidos nesta dissertacdo de mestrado, pois compreendo que

ainda tenho alguns anos de perguntas a serem respondidas, se forem.
3.2 Ritmo de Contrastes

O primeiro procedimento que gostaria de compartilhar € o procedimento

que chamei de Ritmo de Contrastes."”

Este procedimento foi criado a partir do Circulo Magico (Huizinga, 2008) do
jogo The Last of Us (TLOU) conforme havia dito na FASE 1, que foi definido por mim
mesma segundo minhas experiéncias e subjetividades na relagdo com o jogo, pois
o Circulo Magico tem sua estrutura, mas sé pode ser descrito por cada jogador de
forma pessoal.

Para o inicio do procedimento, observei caracteristicas de TLOU e listei em
forma de tdpicos, expressando aspectos de sua visualidade e dinamica de
jogabilidade que pudessem ser interessantes para a pesquisa:

e Ha um intenso jogo de sombra e luz, o que pode ser lido como

dramaticidade e mistério na composi¢cao imagética; confira Figura 4:

7 Este procedimento foi compartilhado no Congresso da Associagdo Nacional de Pesquisadores em
Danga e publicado nos anais do evento. Conferir na lista de referéncias (Silva e Aguiar, 2022).
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Figura 4 - imagem ilustrativa mostrando uma cena em que a iluminagao do jogo traz efeitos de luz e
sombra para contribuir com a dramaticidade da histéria.

Fonte: Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=M81TYDRCW2c> Acesso em 08/08/2024.

e As cores trabalhadas no jogo, sao cores frias. Na psicologia das cores,
elas representam nossos estados de tristeza e soliddo, conforme vimos
algumas paginas acima de acordo com o livro de Luciana Martha

Silveira (2015) intitulado Introdugéo a teoria da cor; vejamos a Figura 5:


https://www.youtube.com/watch?v=M81TYDRCW2c
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Figura 5 - imagem ilustrativa retratando cores frias mesmo nos ambientes externos do jogo.

Fonte: Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=M81TYDRCW2c>. Acesso em 08/08/2024.

e Os ambientes que se criam a partir do jogo de luz e sombra sao
ambientes dramaticos, caracterizados pelo alto contraste entre areas
claras e escuras, afetando o humor e conferindo também certo mistério

a cena; veja na Figura 6:


https://www.youtube.com/watch?v=M81TYDRCW2c
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Figura 6 - llustragdo de pouca luz, causando sombras e trazendo ambientes dramaticos para a
imagem do jogo.

Fonte: Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=M81TYDRCW2c>. Acesso em 08/08/2024.

e O desenrolar do jogo desperta curiosidade pela histéria que se entrega
de maneira lenta. Cada fase do jogo parece ter um objetivo por si s0,
mas ao final todos os pontos se conectam ao passo que o jogador
desvenda o mundo do jogo e descobre segredos no enredo aos

poucos, em poucas doses; veja na Figura 7:


https://www.youtube.com/watch?v=M81TYDRCW2c
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Figura 7 - imagem do jogo no momento de reflexdo por parte da personagem, instigando o jogador a
prestar atengdo na histdria que venha a ser contada a seguir e despertando sua curiosidade para o
desfecho.

Fonte: Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=M81TYDRCW?2c>. Acesso em 08/08/2024.

e A trilha sonora traz uma ambientacdo melancdlica por sua melodia

dramatica;

e O jogo oferece algumas pausas em trajetos especificos. Pausa de
ruidos desconhecidos, pausas de lutas, pausas de infectados. As
pausas que oferecem paz aos olhos e a atengao relacional do jogador;

e Com as pausas, também oferece suavidade; para caminhar, recolher
itens, bem como suavidade nas texturas: folhas, flores, animais
domésticos ou uma luz que atravessa a cena em um recorte

especifico. Veja na Figura 8:


https://www.youtube.com/watch?v=M81TYDRCW2c
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Figura 8 - ilustragdo mostrando a vegetacao e os detalhes de cenario do jogo, onde ha uma
verossimilhanga com o real e traz a sensagéo de conexado com esse universo natural do jogo.

Fonte: Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=M81TYDRCW2c>. Acesso em
08/08/2024.

Para além dessas caracteristicas, existem outras que contribuem para o
desenrolar do jogo e para a construgao de seu circulo magico:

e contraste;

e emergéncia;

e detalhes de cenario;

e suspense;

e realismo (nesse contexto de TLOU, é importante e fundamental);

e tragédia;

e medo;

e dor;

e {risteza;

e injustica;

e envelhecimento;

e buscas;

e propositos;

e acontecimentos completamente inesperados;

e arquitetura prejudicada:

o edificagcbes quebradas;


https://www.youtube.com/watch?v=M81TYDRCW2c
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O esporos;
o abandono;
o deterioragao;
o decomposicao;
o exploséo;
o esconderijo;
o habitacao;
o natureza que invade a cidade;
o contraste de ambientes;
e animais;
e infectados;
e atitudes necessarias (matar, matar alguém infectado antes da
transformacgao);
e atencao;
® apreensao;
e estratégia;
e frieza/crueldade;

e desconhecido.

ApOs analisar essa lista criada, percebi que a dindmica do jogo, tanto nos
quesitos de acontecimentos e caracteristicas visuais e sonoras, quanto nas
proximidades da vida cotidiana e realidade humana, traz um ritmo diferente para o
jogo. Um ritmo de contrastes.

Os diversos aspectos do jogo se misturam, voltam, rebobinam, desfazem e
recomegam. Tal fator causa uma espécie de ciclo dentro do jogo, onde uma cena
que & extremamente mono6tona também pode causar apreensao com uma possivel
surpresa que o jogo pode reservar. Isso traz a sensacgao de contraste dentro do jogo,
e também de contradicao.

Para a criacdo do procedimento que parte dessas caracteristicas de Circulo
Magico de TLOU, seu método se desdobra a partir dessa percepgéao, e se configura
da seguinte maneira:

- Elencar algumas palavras-chave relativas a uma determinada fase do
jogo;

- Observar o contraste entre essas palavras;
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- Experimentar o contraste das palavras no corpo, por exemplo:
- Pode-se observar uma parte do jogo que requer emergéncia em
sua resolugédo, mas, ao mesmo tempo, exige calma para que a
tarefa do jogo seja cumprida. O contraste esta em:

- Emergéncia x calma (por exemplo: no jogo é preciso
atravessar o mais rapido possivel uma area de risco com
infectados, mas, para isso, é preciso ter calma, nao fazer
barulho, ndo fazer movimentos bruscos e ndo se revelar
no cenario. Caso contrario, o jogador € devorado no
mundo magico e precisa reiniciar a parte em questao)

O procedimento propde experimentagdes do que seria a relagdo entre
emergéncia e calma através do movimento dancado, buscando a criagcdo de um
fragmento de movimento que possa traduzir essa relacdo de contraste entre
emergéncia e calma.

O procedimento conta ndo apenas com essa estrutura da observacido de
caracteristicas que considero marcantes no jogo, mas também a partir do que essas
caracteristicas comunicam para quem as analisa, que nesse caso sou eu. A
experiéncia causada por essas caracteristicas ndo sao apenas as ludicas como
apontam Salen e Zimmerman (2020), mas a experiéncia abordada por Larrosa

(2015), com uma afetagao que extrapola a materialidade do jogo:

A experiéncia, a possibilidade de que algo nos acontega ou nos toque,
requer um gesto de interrupcdo, um gesto que é quase impossivel nos
tempos que correm: requer parar para pensar, parar para olhar, parar para
escutar, pensar mais devagar, olhar mais devagar, e escutar mais devagar;
parar para sentir, sentir mais devagar, demorar-se nos detalhes, suspender
a opinido, suspender o juizo, suspender a vontade, suspender o
automatismo da agéo, cultivar a atencao e a delicadeza, abrir os olhos e os
ouvidos, falar sobre o que nos acontece, aprender a lentiddo, escutar aos
outros, cultivar a arte do encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo
e espaco. (Larrosa, 2015, p. 25)

Sendo assim, afirmo que este procedimento criado para a investigagao
nesta pesquisa se desdobra através desse entendimento de experiéncia (Larrosa,
2015) do Circulo Magico de TLOU, levando em consideragao suas caracteristicas
visuais, sonoras, e seus contrastes propostos a cada fase, e como todas essas
caracteristicas afetam meu corpo e meu modo de criar. E necessario criar uma
atmosfera que envolva o publico a ponto de causar siléncio e transforma-lo em

sujeito da experiéncia, onde pode-se encontrar abertura para a passagem dos
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acontecimentos cénicos e a partir disso causar experiéncia. Esse procedimento
ainda nao foi testado, e ficara como missao para um proximo passo desta pesquisa

que continuara ap6s a finalizagéo da dissertacao.
3.3 Procedimentos a partir do controle: Gamepad e This is a Demo

O segundo procedimento que apresento agora, € o GamePad. Este
procedimento consiste em compreender a mecanica de um gamepad e a partir dele
criar mecanismos de interagdo com o publico a fim de colher possibilidades de
combinacgdes de botbdes, € um procedimento parecido com o anterior, mas ao mesmo
tempo se diferencia de modo expressivo.

O Gamepad, como mostro na Figura 9 abaixo, € um controle segurado pelas
duas maos que conta com botdes dos dois lados (esquerdo e direito). Esses botdes
sdo responsaveis por controlar as agdes dos personagens de forma geral dentro do
jogo. Os botdes da esquerda, controlados pela mao esquerda, controlam o
personagem para 4 lados (frente, tras, lado direito, lado esquerdo). Os botdes da
direita, controlados pela mao direita, controlam as ag¢des dos personagens, com
botdes de comando. Também temos as alavancas, que também sao direcionais
controlando os personagens para as 4 diregcbes e acrescentam as diagonais ao
comando de diregdo. Ainda nas alavancas temos a mudanga de ponto de vista
quando apertamos seu topo, possibilitando ver o cenario de diferentes perspectivas
a partir da posigao do personagem. A essas agdes no gamepad, como um todo,
podemos chamar de jogabilidade de controle, que vai ditar como o jogo funciona de

modo geral a partir do acionamento desses botdes. Veja na Figura 9:
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Figura 9 - exemplo de um dos primeiros Gamepad Playstation.

Fonte: Disponivel em:

<https://meups.com.br/especiais/dualshock-ao-dualsense-evolucao-playstation/>. Acesso em
08/08/2024.

Existem diferentes tipos de controladores de jogo (paddle; trackball; gamepad
ou joypad; joystick; volante; teclado; mouse; ecra tatil; controlos de movimento;
controlador musical; pistola), mas vamos nos concentrar aqui em falar sobre o
Gamepad ou Joypad, tipo de controlador utilizado no console Playstation, a
plataforma responsavel pelo jogo The Last of Us.

Temos alguns parametros de funcionamento do gamepad que sédo de extrema
importancia quando o jogo estd acontecendo, como por exemplo: a laténcia do
controle, que € sua velocidade de resposta em relagdo ao comando dado pelo
jogador. Sem a laténcia adequada, o jogador pode sofrer consequéncias dentro do

jogo que prejudicam seu desempenho ou até o impedem de jogar. Em jogos de tiro


https://meups.com.br/especiais/dualshock-ao-dualsense-evolucao-playstation/
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por exemplo, se o controle tem laténcia menor que a necessaria, o jogador pode
sempre morrer no jogo e ter que reiniciar a fase porque ndo consegue alvejar seus
inimigos antes que eles o fagam. Quando o jogador aperta o botdo de tiro, a
resposta do controle é tdo lenta que o inimigo, mesmo dando o comando depois, 0
atinge primeiro, antes de ser atingido.

Outra caracteristica do gamepad € o seu sensor de movimento com o
console, permitindo que algumas agdes sejam feitas através de movimento na mao
do jogador. Nao é a mesma fungcao do kinect descrito anteriormente, pois esse
sensor tem o uso mais restrito de movimentacgoes.

Mais uma caracteristica desse controle é a simulagao de texturas através de
suas vibragdes'®. Cada controle conta com um motor interno que, ao se deparar com
perigo, tiros, paredes ou oponentes muito perigosos, faz o controle vibrar
demonstrando o nivel de periculosidade que o jogador vai enfrentar. A vibragédo pode
indicar diregdes erradas, pisos de temperaturas danosas aos personagens (como
lavas ou fogo) ou até mesmo a morte do personagem que o jogador controla.

Para além disso, a posicdo dos botbes influencia na experiéncia de
jogabilidade dos jogadores. Deve-se considerar que os botdes de agao fiquem nas
posicdes que representam sua espacialidade de acontecimento dentro do jogo. Por
exemplo: um chute baixo, tem seu botdo na posigdo mais baixa do gamepad, o mais
alto na mais alta, o médio na média etc. Como é o caso do Sega Saturn.'

Os botbes tornam a navegagdo mais intuitiva, como cancelar com X e
confirmar com O, como € o controle do playstation no Oriente. No Ocidente, a l6gica
foi inversa e por isso confirmamos com X. A quantidade de botbes também influencia
na quantidade de comandos e agdes que podem ser implementadas ao jogo.

Ao analisar o gamepad, surgem possibilidades de experimentacdo cénica
pensando em procedimentos criativos. Neste caso, gostaria de apresentar aqui uma
versao em que o publico pode interagir através de combinagdes de botdes. O jogo
The Last of Us, por ndo ser um jogo de luta, tem menos combinacbes e
possibilidades de ataque, entdo a titulo de exemplificagcdo, trago o jogo Mortal

Kombat e as combinagdes de botdes que esse jogo permite fazer.

'® Para mais informagbes acerca das vibragdes dos controles, visite o link a seguir. Disponivel em:
<https://br.ign.com/games/88534/feature/os-melhores-controles-de-videogames-da-historia> Acesso
em: 24/05/2023

' Para mais informagbes acerca do controle do Sega Saturn, visite o link a seguir. Disponivel em:
<https://www.arkade.com.br/top-10-arkade-controles-de-videogame/ > Acesso em 10/11/2023



https://www.arkade.com.br/top-10-arkade-controles-de-videogame/
https://br.ign.com/games/88534/feature/os-melhores-controles-de-videogames-da-historia
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Ao apertar a combinac&o de botdes Quadrado, Tridngulo, Circulo, o jogador
que desfere o golpe ataca com uma sequéncia de ag¢des dentre as quais uma é
congelar o oponente e depois desferir um outro golpe, quebrando seus ossos
congelados pela sequéncia como um todo. Ao apertar a sequéncia Frente +
Quadrado, Circulo, X, o jogador desfere golpes e congela o oponente para o golpe
final, como a combinacdo de golpes anterior, mas a diferenga € a quantidade do
dano causado ao oponente.

Existem inumeras combinacgbes para cada personagem do jogo em questao,
onde o jogador pode utilizar dessas combinagbes como elemento surpresa para
vencer seu oponente. Deixando de lado por um momento a ideia de oponente, como
seria experimentar essa possibilidade de combinagbes ou combos de botdes
compondo um trabalho cénico em danga? O publico poderia escolher os botdes
previamente, em uma espécie de retirada de ingressos para o trabalho, e a partir
disso determinar trechos especificos do trabalho? E se o publico tivesse em sua mao
um gamepad em que a combinagdo aconteceria de forma simultdnea ao
acontecimento do trabalho?

As perguntas que ficam neste topico sdo: em que medida o publico construiria
seu proprio circulo magico a partir de sua participagdo ativa no espetaculo em
configuragdo de jogo? Como poderia verificar a participagdo do publico e a relagao
que ele construiu para entender se o circulo magico foi criado ou ndo? A ideia néo é
qgue o publico controle a minha danca, mas que tenha possibilidades diferentes de
combinacdes de acdes a fim de alimentar uma composi¢cao cénica improvisacional
nesse didlogo de videogame e danca.

Este procedimento, assim como This is a Demo (o ultimo procedimento que
vou abordar mais adiante no texto), também propde uma criacdo cénica a partir de
botdes ou combinacdes de botdes, mas sua estrutura € diferente.

Este procedimento, ainda em fase de elaboragéo para testagem podendo ser
alterado posteriormente, se da do seguinte modo:

Cada pessoa do publico deve manifestar seu interesse anteriormente em
participar do procedimento. Isso pode se dar por meio de um formulario online ou de
modo similar. Penso que na préxima etapa dessa pesquisa possamos experimentar
algum mecanismo tecnoldgico que seja mais significativo nessa ideia de experiéncia

(Larrosa, 2015) e interacédo (Salen e Zimmerman, 2019, 2020), mas pensando nas
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etapas de inicio de testes, vamos nos ater a esse formato mais simples por
enquanto.

As opgdes para que a pessoa escolha as combinagbes podem variar, desde
Acbes Desmembradas até uma Acdo Combo combinada a outra. Por exemplo,
[poderiamos analisar voltando ao jogo Mortal Kombat:

- Cold Encounter — Quadrado, Triangulo, Circulo
- Frozen Over - Frente + Quadrado, Circulo, X

- lcy Grave - Frente + Quadrado, Circulo

- New Threat — Triangulo, Quadrado, Tridngulo

- Final Draw — Tras + Triangulo, Circulo

- Unchained — Frente + Triangulo, Quadrado

- Frosty — Frente + X, Tridngulo, Quadrado

- Frigid Storm — Baixo + Tras + Triangulo

- Death-Cicle Barrage — Baixo + Frente + Tridngulo
- Below Freezin: X, X

- Slide: Frente, Tras, X

Temos em negrito o que chamo aqui de Agdo Combo, que no jogo sao
chamados Combo, Golpes ou Especiais. Essas A¢des Combo sdo a combinagao de
diferentes botdes que culminam em um Golpe pré-determinado. Entdo é uma
combinagdo pronta que o préprio procedimento tras para que o jogador escolha.
Sem negrito, temos o que chamo aqui de A¢des Desmembradas, representada pelo
préprio botdo de agdo ou deslocamento do personagem, onde cada botao responde
apenas por si, e o jogador pode escolher o botdo desvinculado de uma A¢gao Combo
ou propor uma Agao Combo diferente das disponibilizadas.

Pois bem, cada pessoa do publico podera escolher até 3 A¢gbes Combo e 3
Acdes Desmembradas (fora do combo) e apds manifestar seu interesse pelo
formulario e indicar as combinacdes ela sera convidada a assistir o resultado da
cena que ela criou por meio da escolha dos botdes. Esse procedimento ainda nao foi
testado, mas a ideia € que no ato da manifestacdo de interesse para a escolha das
acdes e botdes a pessoa tenha uma experiéncia digital do controle, seja por meio
virtual remoto ou por uma plataforma em um ponto fixo fisico acessivel na
Universidade Federal de Uberlandia, local onde os procedimentos estdo sendo

testados.
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A partir das escolhas de A¢cbes Combo ou Agdes Desmembradas do publico,
eu recolho as diferentes combinagdes, proponho uma cena, resultante das escolhas
de cada pessoa, nomeio a cena com 0 nome da pessoa criadora da agao e a
convido para assistir. A ideia é que o publico possa experienciar como € construir a
cena de forma participativa como se fosse um jogo, onde o jogador constroi a
narrativa de acordo com suas tomadas de decisdo no decorrer das fases e com isso
a cena se constroi a partir de suas escolhas.

As acbes serdao previamente estabelecidas, mas a escolha das agbes nao
serdo ensaiadas, apenas visualizadas para uma questdo de organizagéo espacial e
cénica. A movimentacdo proveniente das acbes escolhidas sera improvisada,
entendendo que a construgédo das agdes no jogo também sao improvisos a partir de
comandos humanos nao premeditados pelo videogame. Apesar de o jogo ter uma
estrutura e regras que levam o jogador a tomar certas decisdes, ao apertar um botéao
que foge do objetivo da fase, o jogador pode profanar o sistema do jogo com uma
acao inesperada. Isso também interessa a esse procedimento como motivo criador.
Ao realizar esse procedimento, uma nova fase ou novas fases podem ser
desbloqueadas, onde o publico ndo s6 escolhe as combinagdes para o movimento,
mas participa nas definigdes de cenario, trilha sonora, figurino e iluminagao. A ideia
no procedimento é que tudo va se organizando e liberando novas habilidades para o
publico como jogador na cena conforme vao passando de fase, que sdo esses
estagios de interagdo: primeiro os movimentos, depois trilha sonora, depois
iluminagao, depois figurino e outros que podemos descobrir no periodo de testes.

O experimento ndo acontece de forma simultdnea, entdo a pessoa pode
escolher as agdes em um dia e assistir em outro. Para que a cena seja possivel, as
acdes construidas serdo limitadas em 10, e o publico que nao tiver sua acao
escolhida podera assistir normalmente as acdes construidas por outras pessoas. E
necessario realizar o primeiro teste para propor modificagdes, como por exemplo, o
tempo de distancia entre a escolha dos botdes por parte do publico para o tempo em
que ele de fato assiste o que criou a partir das escolhas dos botdes.

O terceiro procedimento, e ultimo que vou compartilhar, € o que chamo de

This is a Demo, que consiste em:

Um ambiente cénico € criado em uma sala de baixa claridade, com quase

nenhuma luz. Como vemos nas Figuras 10 e 11 abaixo:



Figura 10 - Imagem do procedimento This is a demo, fotografia retirada do acervo da autora.

Fonte: acervo pessoal. Foto por: Marcelo Camargo (2022).

Figura 11 - Imagem do procedimento This is a demo, fotografia retirada do acervo da autora.
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Fonte: acervo pessoal. Foto tirada pela autora (2022).

Em cena estdo: uma mesa, duas cadeiras dispostas uma de frente para a
outra separadas pela mesa, uma luminaria, um moével de apoio a direita e outro a
esquerda. Alguns dispositivos serdo utilizados, como caixa de som, celular e outro
dispositivo conectado a caixa de som. Em cima da mesa estao dispostos 4 cartdes
organizados um do lado do outro. Cada um com um sinal que referencia o controle
de videogame da Playstation, plataforma detentora dos direitos do jogo TLOU. Os

sinais sdo Xis, Triangulo, Bolinha e Quadrado, como vemos na Figura 12.

Figura 12 - Alguns modelos de controles da Playstation.

| PluiStution

Fonte: Disponivel em:

<https://meups.com.br/especiais/dualshock-ao-dualsense-evolucao-playstation/>. Acesso em
08/08/2024.

A intengdo € criar um ambiente que, ao entrar no espaco, o espectador se
sinta entrando no jogo, ou ao menos perceba que um espago diferente do cotidiano
foi acionado e que ele devera ter uma postura diferente de relagao.

Para comecgar, um audio com as instrugdes de jogo é colocado, e o publico é
instruido a assistir e esperar sua vez enquanto um unico jogador/publico se
aproxima da mesa por vez. As instru¢des sao:

- Ande até a mesa
- Sente-se

- Faca contato visual com o ser a sua frente


https://meups.com.br/especiais/dualshock-ao-dualsense-evolucao-playstation/
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- Aperte um botdo (escolha um cartdo com um simbolo ou 2 para fazer
combinagao de botdes)
- Desfrute, e fique atente.

Esse jogador senta-se de frente para mim, que estou com um figurino
composto de vestido e bandagem de curativos enrolada no rosto sobrepondo boca e
nariz, mostrando apenas os olhos. A partir dai, uma série de audios sao colocados
no decorrer do jogo para guiar as escolhas do jogador. A lista de audios, desde o
primeiro ao ultimo momento de jogo, sao:

- "Desculpe, essa fungao nao esta disponivel no momento"

- "Seja cuidadoso, vocé pode provocar a prépria morte"

- "Vocé esta pronto para o que escolheu?"

- “Vocé chegou ao fim desta fase”

- “Este jogo € uma demo, para acessar a versao completa, faga a compra da

obra completa com data de langamento em 13 de marco de 2023”

Apods receber as instrugdes e conforme vai jogando por meio dos audios, o
jogador pode escolher um botdo ou uma combinagao de dois botdes para descobrir
onde eles o levara. Cada botdo tem uma agéo vinculada a ele e, conforme o jogador
escolhe o botdo ou a combinagdo, eu me movo em movimentos improvisados que
carregam a principal caracteristica da acédo acionada pelo jogador. As a¢gdes foram
elencadas e vinculadas aos botdes da seguinte maneira:

- Funcgdes especificas para cada um dos 4 botdes (debater-se, contorcer-se,
bater na mesa, girar o brago como manobra de quem escapa de uma arma).
- Xis: debater-se;
- Bolinha: contorcer-se;
- Triangulo: bater na mesa;
- Quadrado: girar o brago como manobra de quem escapa de uma arma.

O meu corpo colocado em cena mostra-se misterioso para quem joga, uma
vez que nao se pode ver metade do meu rosto, apenas os olhos, isso pode causar
medo as pessoas. Segundo o relato de um dos jogadores na primeira versao de
teste deste procedimento, o mistério causado pela cenografia e figurino propostos no
procedimento revela apreensao por parte dos jogadores, e medo de lidar com o
inesperado e desconhecido em cena. Esse € um dos principais fatores que
diferenciam este procedimento dos anteriores, sua intengao de criar uma atmosfera

préxima a do jogo facilita o acontecimento de experiéncias com o publico. Mas, uma
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vez que os outros dois procedimentos ainda ndo foram testados, também sera uma
afericao realizada em tempo posterior a esta pesquisa.

Apos cada escolha de botdo ou combinacdo de botdes, mais um audio de
instrucao é liberado, conforme a lista mostrada anteriormente, para que o jogador
saiba o que fazer. Algumas opg¢des contam com a resposta “Desculpe, essa opgao
nao esta disponivel no momento”, para que o jogador saiba que a Demo do jogo
ainda néo esta finalizada.

Ao final do procedimento, ou o0 que seria a fase de jogo para aquela pessoa
especifica do publico, um audio € colocado com os dizeres “Vocé chegou ao fim
desta fase” e logo apds uma outra frase “Este jogo € uma demo, para acessar a
versdo completa, faga a compra da obra completa com data de langamento em 13
de margo de 2023”. Isso traz a ideia de jogo para a cena e mostra que a pessoa
deve aguardar para desbloquear o jogo completo. A data informada ao fim do
procedimento foi escolhida de forma aleatoéria de sua data de teste, que era anterior.

Apds um jogador encerrar sua participagdo no jogo, ele é convidado a sair da
mesa e passar a vez para outro jogador, lhe entregando o acesso a cadeira do jogo

onde ele podera iniciar sua vez atraves da interagdo com os cartoes.
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4 - GAME OVER: ainda ha muito o que treinar, volte ao inicio

Esta pesquisa teve como obijetivo investigar os possiveis procedimentos de
criacdo para uma tradugao intersemiotica entre danca e videogame a partir dos
conceitos centrais de tradugdo intersemiotica (Jakobson, 1969), jogo (Huizinga,
2008) e circulo magico (Huizinga, 2008). Também era o desejo inicial desta pesquisa
que, ao final, depois de inumeras investigacbes e experimentagbes dos
procedimentos testados, uma obra artistica fosse criada a partir das reflexdes que o
trabalho académico levantasse.

Ao chegar ao final, percebi que nao seria possivel estender muito a pesquisa
a fim de realizar a criagdo de uma obra artistica. Com isso também foi possivel
perceber que, a partir das discussdes de estruturacao dos proprios procedimentos,
uma obra artistica ndo seria a unica maneira de processo criativo dentro desta
pesquisa. Uma vez que a criagao e estudo dos proprios procedimentos também se
configura como processo criativo, deixo para uma proxima etapa de meus estudos
académicos experimentar os procedimentos criados aqui para a criagcdo de uma obra
cénica completa. Os procedimentos podem apresentar pequenos fragmentos de
cenas ou de estrutura de cena e jogo com o publico e, dessa forma, a jungao desses
compilados de testes e descobertas ao longo das testagens podem encaminhar para
0 que seria um espetaculo dancado como resultado de uma traducéao intersemidtica.

Algumas perguntas que surgiram ao longo da pesquisa foram mudando seu
objetivo principal de desenvolver um trabalho cénico e também académico para o
que seria compreender as afetacbes que o objeto a ser traduzido em questao
poderiam causar em mim, como pesquisadora, e so a partir dessa compreensao &
que seria possivel entender como criar os procedimentos para criagdo e dar
continuidade a esta investigacgao.

Agora podemos revisitar as FASES do trabalho e identificar que, ao se tratar
de traducéo, especificamente a intersemiodtica fazendo conexdo com os conceitos de
tradugcédo de Haroldo de Campos (2015), neste caso apresentado nesta dissertagao,
nao temos apenas os elementos do objeto fonte e objeto alvo como parametros para
tal traducdo ou recriagdo, mas também ha a participagdo do significante, como
jogador e parte integrante de uma cultura que determinara suas escolhas de
tradugdo bem como os sentidos que os objetos envolvidos na tradugdo carregam

para tal jogador.
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Finalizo esta dissertacdo com a alegria de ter desenvolvido de forma sdlida
uma contribuicdo artistica de forma sensivel, onde busquei olhar para o processo
criativo salientando suas diferentes camadas. Passamos, eu e vocé, de objeto fonte
para objeto alvo, mas nos encontramos com diferentes perspectivas de contribuicao
no meio do caminho. O jogo de videogame escolhido para a tradug&o apresenta uma
série de caracteristicas que extrapolam sua mecanica enquanto jogo e o trazem para
um destaque de apresentar verossimilhangca com o mundo real.

A partir dessa verossimilhancga foi possivel elencar as associagdes feitas por
mim, enquanto artista pesquisadora neste trabalho, onde destaquei as
caracteristicas desse jogo no sentido narrativo e visual. As cores do jogo carregam
uma energia, as texturas visuais carregam uma energia, o enredo, a narrativa, a
trilha sonora, a diregcao de fotografia, tudo isso entra em pauta como elemento a ser
traduzido e se manifesta em forma de procedimentos passiveis de testes. Entéo, por
que nao traduzir de cinema para a danga, ja que os elementos de tradugéo foram
visuais e auditivos? Porque também foram sensoriais, a partir das discussdes de
interatividade que fizemos (Salen e Zimmerman, 2019) e do entendimento de
experiéncia em que o jogador se coloca (Larrossa, 2015), o que o diferencia do
cinema, por exemplo.

O jogo, com toda sua carga visual, sonora, sensorial e até emocional,
possibilita que o jogador tenha uma interagcdo e participacao direta do jogador, em
que o jogador se torna o personagem e entra em um mundo paralelo onde pode
viver de forma simultdnea ao mundo real. O jogador, com seu circulo magico
(Huizinga, 2008), ndo so participa do jogo como entra nesse universo através de
uma espécie de portal para o mundo imaginario, que € possibilitado de forma inicial
pelo controle, e vai expandindo esses elementos de conexdo conforme o jogo é
jogado e seus elementos (desde a mecéanica até seu design visual, sonoro etc.) sdo
revelados.

Ao realizar uma criagdo, seja de procedimento de criagao ou de obra cénica
(entendendo o procedimento também como parte da obra, mas fazendo essa
distincdo para facilitar a compreensao), deve-se levar em consideragado o contexto
da pessoa que ira traduzir. Trouxe ao longo das FASES deste trabalho um pouco de
minha trajetéria pessoal em alguns fragmentos do tempo de minha existéncia que se
conectam diretamente com a ideia de jogo e objetivo geral que um jogo carrega: o

de vencer etapas, passar de fases, se tornar um heroéi.
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Como mulher, pobre, negra de pele clara, periférica, cis, tive minhas vivéncias
que esse contexto oferece de forma muito forte. As vezes de forma devastadora. Me
vi em um processo de criagdo onde deveria refletir as etapas da minha vida a serem
vencidas, e isso me conectou com o jogo, de forma que essas dificuldades sao
colocadas como fases a serem vencidas.

No inicio desta pesquisa, pensei estar desenvolvendo uma investigagcao
técnica sobre traducgdo intersemidtica. Técnica no sentido de, a partir das teorias,
conceitos e reflexdo dos autores estudados, chegar em conclusdes para a
materialidade dessa tradugdo. Mas, como sabemos, nossa vida e a pessoa que
somos/estamos nunca podem ficar de fora daquilo que com tanto empenho nos
dedicamos a fazer no nosso trabalho como artistas, ainda que tentemos. Falo no
plural pois sei que compartilho desse sentimento com artistas criadores que
porventura estejam me lendo nesta pagina.

Espero ansiosa pelo desenrolar das proximas FASES deste trabalho, em que
poderei dar continuidade as inquietacbes que atravessam o meu dia a dia, que
conectam meu dia a dia com meu mundo imaginario, que conectam essas duas
coisas com a artista e pessoa que sou. Viver a vida como FASES, experienciar o
jogo como realidade, experienciar a vida como imaginagédo, deixar a mistura
acontecer de forma poética, elencar suas convergéncias e divergéncias, deixar a
criacao acontecer, ser criagao, ser obra, ser pesquisadora. Criar. Que as FASES

dancem enquanto investigo de onde vém meus impulsos de dangar.
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ANEXO 1 - 0 JOGO THE LAST OF US: PARTES | E Il E PERCEPGOES

Joel e sua filha Sarah iniciam o jogo comemorando o aniversario de Joel. A
jovem vive com seu pai e ndo tem a presenga da mée, o jogo néo revela o motivo. O
inicio do jogo é a parte mais importante do todo para compreender algumas
escolhas de Joel no fim da saga da parte |I. O jogo oferece uma interagdo onde o
jogador pode andar pelos ambientes e explorar os objetos de cenarios, ler cartas,
ver detalhes de objetos, pegar telefones, olhar fotografias, sentar-se nas mobilias.
Quase tudo no jogo oferece possibilidade de interagdo para aumentar a experiéncia
do jogador. Com a tecnologia grafica, que foi melhorando com o passar dos anos, o
jogo teve uma nova versao remasterizada (alteracdo na gravacado do jogo em sua
primeira versao, melhorando a qualidade visual e sonora) langada, o que significa
que os niveis de detalhes melhoraram significativamente, bem como a qualidade da
imagem dos objetos, dos cenarios como um todo e dos personagens. Isso influencia
muito em como os jogadores VAo receber 0 jogo e como a experiéncia pode ou nao
ser completa, com imagens, trilhas sonoras e sensagdes de vibragdo no Dualshock 4
(controle do videogame Playstation).

Logo no inicio da epidemia, Sarah presencia seu pai atirar em seu vizinho. O
homem havia sido infectado e, ja morto, invadiu a casa para ataca-los. E quando
Joel atira e, sem tempo para explicar, pega Sarah e vai encontrar seu irmao, Tommy.
Eles ainda estdo descobrindo tudo que esta acontecendo e nédo fazem ideia da
propor¢ao que tudo vai tomar no futuro, e que no futuro nada jamais serd como
antes. Logo, a epidemia se alastra para diferentes partes do pais e o indice de morte
ja comega alto no jogo. Enquanto fogem de carro, eles sofrem um acidente
colocando-os em risco diante dos infectados. Continuam a fuga a pé passando por
becos e lugares estreitos na tentativa de fugir dos infectados. Tommy fica para tras
para conter os mortos e Joel segue em frente pois Sarah machucou a perna no
acidente e ndo consegue andar ou correr. Joel segue fugindo com Sarah nos bragos
e € perseguido por infectados, até que se encontra com um militar que mata os
infectados atras deles. Joel acredita que pode confiar no militar e se acalma, mas o
militar pede que eles parem e nao andem para frente. Joel explica que Sarah esta
ferida, que eles ndo estdo infectados e precisam de ajuda. Mas o militar recebe
ordens pelo radio para executa-los, ainda que seja um homem e uma crianga. A

ordem foi de assassinar os dois. Joel percebe e rapidamente se move para fugir e
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proteger Sarah, o militar dispara, logo em seguida Tommy chega e mata o militar.
Enquanto se levantam, Tommy chama Joel com desespero na voz. Joel vé que
Sarah foi baleada e seu estado € grave. Sarah néo resiste e morre. Essa é uma das
cenas mais tristes de toda a franquia, pois o0 jogo ja envolveu o jogar de modo que
os sofrimentos dos personagens também passam a ser dos jogadores. A partir dai,
Joel segue sua jornada depois da morte de sua filha.

Na cena da morte de Sarah, ha uma aproximagao entre jogador e jogo, por
meio da trilha sonora melancdlica, composta por Gustavo Santaolalla. O jogo faz
uma pausa na sua dinamica de fuga e sobrevivéncia para o breve luto da morte de
Sarah. Sarah era uma crianga de 12 anos, que morre no comego da infecgao que
acaba com a configuracdo de mundo até entdo conhecida. Joel sofre e o jogo da a
entender que ele sofre por anos a perda de sua filha.

O jogo avanga 20 anos apds a morte de Sarah e o inicio da epidemia, e entao
comegamos a saga de Joel e Ellie. Quando compreendemos que Joel e Ellie criam
uma relacdo de pai e filha e que Joel se sente responsavel pela vida de Ellie,
fazendo tudo que nao pdde fazer para salvar Sarah.

No jogo, o mundo ndo tem mais as moedas financeiras como a conhecemos.
Em vez de dinheiro, temos os cartdes de racédo, que sdo conquistados por meio de
prestacédo de servigos para o poder militar e governos atuais. Prestagao de servigos
que colocam a vida das pessoas em risco em troca de um cartdo que possa ser
trocado por comida. Também ¢é possivel conseguir os cartdes por meio de
contrabando (de mercadorias ou de pessoas), que € o trabalho de Joel e sua
parceira, Tess.

Em uma das micro missdes dentro do jogo, Joel e Tess encontram Marlene
depois de perseguirem um contrabandista que havia roubado algumas de suas
armas. Marlene tem uma missao para Joel e Tess. A missao € levar Ellie para uma
equipe de vagalumes no congresso, onde uma pesquisa se desenvolvera para
encontrar a cura do virus, ao qual Ellie € imune. Ao colocar essa responsabilidade
em Joel e Tess, eles quase nao tém opgao de negar o transporte. Marlene pede isso
em troca das armas que Robert roubou de Joel e Tess conforme acontecimentos
anteriores. A responsabilidade comega com um desejo unico de atingir os objetivos,
recuperar as armas e conseguir cartdes de comida. Depois disso, a relagao de Joel,

Tess e Ellie se transforma.
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As particularidades de cenario ja mencionadas outrora, chamam a atengéo
pelo seu nivel de detalhes e qualidade visual, como podemos ver na Figura 13 e 14.
Até a mais comum das chuvas ganha encanto quando os pingos escorrem na janela.
Talvez o encanto se dé por, eu como jogadora, saber que o jogo é faz de conta mas,
com sua arte 3D realista, simula com extrema precisdo elementos da realidade,

como pingos que escorrem na janela.?°

Figura 13 - Imagem tirada em captura de tela do jogo para ilustrar os detalhes de cenario e chuva.

Fonte: Disponivel em:
<https://youtu.be/fG86r-RVovY ?list=PL H9fgbYeMD3MNKJDVKYa_rw-r2dnOYFxk> Acesso em

08/08/2024.

2 Episédio de gameplay com as imagens da chuva.
https://youtu.be/fG86r-RVovY ?list=PLH9fabYeMD3MNKJDVKYa rw-r2dnOYFxk



https://youtu.be/fG86r-RVovY?list=PLH9fqbYeMD3MNKJDVKYa_rw-r2dnOYFxk
https://youtu.be/fG86r-RVovY?list=PLH9fqbYeMD3MNKJDVKYa_rw-r2dnOYFxk
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Figura 14 - Imagem tirada em captura de tela do jogo para ilustrar os detalhes de cenario e chuva.

Fonte: Disponivel em:
<https://youtu.be/fG86r-RVovY ?list=PLH9fgbYeMD3MNKJDVKYa rw-r2dnOYFxk> Acesso em

08/08/2024

A melhoria dos gréaficos € facilmente notada, mas € mais perceptivel para
quem joga, ndo para quem assiste a gameplay no youtube, ja que o jogo atinge
60fps e no YouTube é possivel assistir em 30fps apenas.

No inicio da jornada, Joel e Tess descobrem que Ellie esta infectada, e entao
descobrem o verdadeiro motivo de estarem levando-a para a base dos vagalumes
no hospital.

O jogo tem narrativa cinematografica, o que nos aproxima mais dos
personagens. Pois uma histéria € contada de modo que podemos assimilar as
vivéncias da vida real. Ele difere de jogos que tenham uma narrativa mais simples,
focado em missbes e acdes mais praticas de luta corpo a corpo ou combate de
armas. A historia € fundamental em The Last of Us, e seu nivel de interagao faz com
qgue os jogadores construam a histéria e fagcam parte da narrativa de forma ativa e
direta. A interagdo ndo é apenas a de jogabilidade, ou seja, como o jogador
consegue se mover e agir dentro do jogo, mas a de que o jogador precisa
compreender a historia para que consiga avancar, portanto, o jogo captura por seu

encantamento e por sua estratégia narrativa.


https://youtu.be/fG86r-RVovY?list=PLH9fqbYeMD3MNKJDVKYa_rw-r2dnOYFxk
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O jogo também manifesta estratégias de interagdo através de volumes de
trilha sonora ou de acontecimentos nos ambientes. O som (em volume mais alto)
dos infectados, tanto de suas vozes estridentes, quanto de suas caminhadas e
corridas, causa pavor e desespero no jogador, de modo que o circulo magico se
expande e afeta o jogador de forma biolégica, com gritos, suor, tremores, afinal, o
jogo € brincadeira, mas € jogo e € extremamente sério dentro de seu universo.
Como nos rituais que Huizinga descreve, conforme mencionado nos topicos
anteriores, o0 jogador sabe quem criou 0 jogo, sabe que € jogo, mas nao desmantela
o mundo imaginario criado a partir de sua proposta, logo, se entrega. Sente medo,
pavor e tudo que o jogo oferece com sua narrativa e caracteristica artistica.

Para ajudar os jogadores com a interagao, de modo que haja possibilidade de
passar as fases, apesar dos medos, 0 jogo precisa prover os recursos e ferramentas
necessarias para avangar em cada fase. Ele oferece os desafios, mas, antes disso,
oferece as ferramentas para que o jogador enfrente os desafios e tenha chances de
sucesso se utilizar as ferramentas corretamente. Os recursos encontrados dao a
possibilidade de melhorias dos armamentos, tanto armas brancas quanto armas de
fogo. Também oferecem outros itens que podem ser combinados e transformados
em kits medicinais para prépria cura em caso de grandes conflitos com prejuizo de
golpes dos inimigos no préprio corpo. Esse kit evita que os personagens dos
jogadores morram no jogo.

Avangando no jogo, podemos ver diferentes conflitos e ele acompanha a
mesma légica de tensdo e sobrevivéncia. O personagem Joel segue na missao de
levar Ellie para a base dos chamados Vagalumes, que supostamente salvariam o
mundo por meio do sangue de Ellie, que é imune. A parte 1 chega ao fim quando
Joel encontra a base dos Vagalumes mas recebe a noticia de que para salvar o
mundo, Ellie deve morrer. A resposta da cura da humanidade esta alojada no
cérebro de Ellie, e para isso ela seria sacrificada. Joel ndo aceita, atira em todos do
laboratério, inclusive no médico que faria o procedimento. Ellie ndo sabe dessa parte
da histéria e Joel mente dizendo que eles ndo conseguiram encontrar a cura e que 0
sangue dela ndo funcionou.

A parte 2 do jogo comega com Ellie mais adulta, Joel mais velho e uma
realidade distante dos dias vividos na base dos vagalumes. Sem entrar em muitos
detalhes, em determinado momento do jogo, Joel sai em uma missao com seu irmao

Tommy e acaba sequestrado por uma mulher chamada Abby. Ellie percebe a
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demora, vai atras de Joel e o encontra nessa base sequestrado. Capturada, Ellie
presencia Abby mata-lo em sua frente. E assim o jogo comega.

Toda a narrativa se da com a busca de vinganga de Ellie: ela planeja matar
Abby e vingar o assassinato de Joel. Em determinado ponto do jogo, Abby conhece
uma crianga e comega a cuidar dela. Assim como Joel cuidava de Ellie. Quando o
momento do confronto final chega, em que Ellie mataria Abby depois de muito
lutarem, Ellie percebe que a crianga se apegou a Abby e desiste da vinganca. Ellie
nao queria dar continuidade ao ciclo de vinganga que havia comegado, pois
descobre que Abby era filha do médico que Joel matou quando foi salvar sua vida na

base dos vagalumes. Ellie desiste e vai para casa. E assim termina a parte 2.



ANEXO 2 - FOTOS DO VIDEODANGA “O ULTIMO DE NOS”

Figura 15 - Imagem do set de gravagao do videodanga O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).

Figura 16 - Imagem do set de gravagao do videodanca O Ultimo De Nés.
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Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).

Figura 17 - Imagem do set de gravagao do videodanga O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).

Figura 18 - Imagem do set de gravacao do videodanca O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).
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Figura 19 - Imagem do set de gravagao do videodanca O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).
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Figura 20 - Imagem do set de gravagao do videodanga O Ultimo De Nés.
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Foto de Thiago Paulino (2021).

Fonte: acervo pessoal.



Figura 21 - Imagem do set de gravagao do videodanga O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).
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Figura 22 - Imagem do set de gravagao do videodanca O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).

Figura 23 - Imagem do set de gravagao do videodanca O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).
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Figura 24 - Imagem do set de gravagao do videodanca O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).

Figura 25 - Imagem do set de gravagao do videodanga O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).
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Figura 26 - Imagem do set de gravagao do videodanca O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).

Figura 27 - Imagem do set de gravacao do videodanca O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).



Figura 28 - Imagem do set de gravagao do videodanca O Ultimo De Nés.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Thiago Paulino (2021).
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ANEXO 3 - FOTOS DO VIDEODANGA “SE EU FOSSE POESIA E O MUNDO NAO
FOSSE UMA MAQUINA DE MOER SONHOS”

Figura 29 - Imagem do set de gravagao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo Nao Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).

Figura 30 - Imagem do set de gravagéo do videodanca Se Eu Fosse Poesia e o Mundo Nao Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).



100

Figura 31 - Imagem do set de gravagéao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).

Figura 32 - Imagem do set de gravacgéo do videodanga Se Eu Fosse Poesia e o Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).
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Figura 33 - Imagem do set de gravagao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).

Figura 34 - Imagem do set de gravagéo do videodanga Se Eu Fosse Poesia e o Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).
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Figura 35 - Imagem do set de gravagao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).

Figura 36 - Imagem do set de gravagéao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e o Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).
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Figura 37 - Imagem do set de gravagao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).

Figura 38 - Imagem do set de gravacgao do videodancga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo Nao Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).
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Figura 39 - Imagem do set de gravagao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

PR ANY R wARRRNY |

rEETEEL

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).

Figura 40 - Imagem do set de gravagéo do videodanga Se Eu Fosse Poesia e o Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).
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Figura 41 - Imagem do set de gravagéao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).

Figura 42 - Imagem do set de gravagéo do videodanca Se Eu Fosse Poesia e o Mundo Nao Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).
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Figura 43 - Imagem do set de gravagao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).

Figura 44 - Imagem do set de gravagéo do videodanga Se Eu Fosse Poesia e o Mundo Nao Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).
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Figura 45 - Imagem do set de gravagao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).

Figura 46 - Imagem do set de gravagéo do videodanga Se Eu Fosse Poesia e o Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).
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Figura 47 - Imagem do set de gravagéao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).

Figura 48 - Imagem do set de gravagao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).
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Figura 49 - Imagem do set de gravagao do videodanga Se Eu Fosse Poesia e 0 Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

R

Figura 50 - Imagem do set de gravagéo do videodanga Se Eu Fosse Poesia e o Mundo N&o Fosse
Uma Maquina de Moer Sonhos.

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).

Fonte: acervo pessoal. Foto de Alexandre Roiz (2023).
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