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RESUMO

Esta dissertacdo € um registro tedrico-pratico das etapas de construcdo de um procedimento
de composicdo de jogos teatrais utilizando imagens graficas de animacfes e games, com 0
objetivo de adaptar mecanismos presentes nessas midias para o ambiente teatral, além de
descrever os momentos de aplicacdo desses em eventos, como oficinas de formacdo. O foco
recai sobre a explicacdo dos processos de formulagdo da metodologia de construgdo dos jogos
teatrais baseados em imagens graficas, a partir de uma base tedrica que versa sobre a
elaboracdo dos jogos assim desenvolvidos. Apresenta-se, assim, uma teoria de apropriacao de
elementos visuais para se trabalhar a ideia de principios fundamentais para a sua execugdo em
etapas, quais sejam: a imagem, a propriocepcao, a mimese e a traducao intersemiotica. Apés
essa fase, demonstram-se a execugdo desse processo junto ao Grupo de Comicidade, Riso e
Experimentos (CRISE), ligado ao Instituto Federal do Ceara (IFCE) e, depois, a sua aplicacéo
em oficinas teatrais no IFCE - Campus Fortaleza e Rede Cuca Jangurussu. Os resultados
alcancados reinem uma mostra, ao final desta pesquisa, dos produtos gerados, tal como um
manual de jogos teatrais. Trata-se da analise da busca de um trabalho que ofereca um caminho
para a interpretacdo e representacdo, diferente dos métodos ja conhecidos, interagindo por
meio da arte multilinguagem dos tempos atuais, desta vez indo ao encontro do universo

fantastico.

Palavras-chave: Imagens graficas. Jogos teatrais. Formacdo teatral.



ABSTRACT

This dissertation is a theoretical-practical record of the stages of construction of a composition
procedure for theatrical games using graphic images of animations and games, with the
objective of adapting present mechanisms in these media to the theatrical environment, in
addition to describing the moments of application of these aspects in events, such as
workshops. The focus relies on the explanation of the formulation processes of the
construction methodology of the theatrical games based on graphic images, on a theoretical
basis that deals with the elaboration of the games developed this way. Thus, we present a
theory of appropriation of visual elements to work with the idea of fundamental principles for
its execution in stages, which are image, proprioception, mimesis and intersemiotic
translation. After this phase, it is shown that the process was carried out together with the
Comicidade, Riso e Experimentos Group (CRISE), linked to the Federal Institute of Ceara
(IFCE) and, in addition, to its application in workshops in IFCE - Campus Fortaleza and Rede
Cuca Jangurussu. The results achieved bring together, at the end of this research, two
produced products, such as a manual of theatrical games. It deals with an analysis of the
search for a work that offers a path for interpretation and representation, different from the
previously established methods, integrating through the multilingual art of the recent times,
dialoguing with the fantastic universe.

Keywords: Graphic images. Theatrical games. Theatrical formation.



LISTA DE FIGURAS

Figural - Imagem da primeira Natureza: MESA .......cccvcveieereerieeieeieesesee e see e 20
Figura 2 - Imagem da primeira natureza: abajur ...........cccceeveevieeriesiie e 21
Figura 3 - Imagem da segunda natureza: simbolos dos banheiros masculino e
FEMININO Lot nee s 21
Figura 4 - Imagem da segunda natureza: Saci-Pereré ...........cccccceeveveevveresieeseenens 21
Figura5-  Gravura do personagem Pernalonga (Animacdo — Lonney Tunes) .. 22
Figura6 -  Gravura do personagem Mario (Game Super Mario Bros) .............. 23
Figura 7 - Um DbiSA0-americano Na NATUIEZA ..........coerververierieneeieieie e 24
Figura 8 - Um bisdo vermelho, representado nas cavernas de Altamira, Espanha. 24
Figura 9 - Personagem Pica-Pau bidimensional desenhado em acetato .................. 26

Figural0-  Personagem Ryu (Game Street Fighter 1V) zerodimensional,

produzido em computacdo grafica (CG) .......coovvvrereieneneinieneceeseee 26
Figurall-  Slide do primeiro exercicio apresentado na oficina de formacéo ........... 28
Figura12 -  Participante cria matrizes corporais com base em imagens graficas ...... 30
Figura1l3-  Participante cria matrizes corporais com base em imagens graficas ...... 31

Figural4 -  Participantes criam matrizes corporais com base em imagens graficas. 31

Figural5-  Animacdo em estilo cartoon - TOmM € JErry ......ccocevvvvieiencienenesiene 34
Figural6 -  Animacdo em estilo animé - Dragon Ball Z .............c.cccooiiieiicieiennn, 34
Figural7 -  Imagem grafica do Gato FeliX .........cccooveviiiiiicii e 36
Figura18 -  Imagem grafica do Pica-Pau ..........ccccoceiiiiiiiciiieee e 36
Figura19-  Imagem grafica doS LOONEY TUNES ........ccceveuerierierieenie e 37
Figura20 -  Imagem grafica de AStro BOY .......ccccoveviiieiicie e 39
Figura2l -  Imagem grafica de Sakura Card Captors ..........ccccceveevieiieieesesieseenns 40
Figura22 -  Imagem grafica de Naruto ..........ccocoeriieinieieiece e 40

Figura23 -  Osciloscépio exibe Ténis para Dois, 0 primeiro videogame do mundo . 42

Figura 24 -  Uso do Joystick Cyberith Virtualizer ..........c.ccocovieiiiiiiiic e, 42
Figura25-  Evento Game XP, no parque olimpico, Rio de Janeiro, 2019 ................ 44
Figura26 -  Cena do filme Scott Pilgrim contra 0 Mundo ..........ccccceveviiininineenene 46
Figura27 - A consciéncia corporal usada para organizar 0 COrpo no espago ........... 48
Figura28 - A consciéncia corporal como elemento da educagdo fisica .................. 49

Figura29 -  Joystick (controle) do Playstation 4 ..........cccccoeeveiiiiieiiic i 51



Figura 30 -
Figura 31 -
Figura 32 -
Figura 33 -
Figura 34 -
Figura 35 -
Figura 36 -
Figura 37 -
Figura 38 -
Figura 39 -
Figura 40 -
Figura 41 -
Figura 42 -
Figura 43 -
Figura 44 -
Figura 45 -
Figura 46 -
Figura 47 -
Figura 48 -

Figura 49 -
Figura 50 -
Figura 51 -
Figura 52 -
Figura 53 -
Figura 54 -
Figura 55 -

Figura 56 -

Figura 57 -

Imagem grafica do game Mortal Kombat ............cccocovvviviiiiiiinincienn, 53

Movimentos criados a partir do jogo Fight de Insultos ..............ccccceenes 54
Movimentos criados a partir do jogo Fight de Insultos ..............ccccceeue. 54
Movimentos criados a partir do jogo Fight de Insultos .............ccccceeue. 55
Movimentos criados a partir do jogo Fight de Insultos ..............ccccceenes 55
Execucdo do jogo Fight de Insultos. Cena de disputa ...........ccccevveenee. 56
Execucdo do jogo Fight de Insultos. Posicdes de vitdria e derrota ........ 57
Comportamento mimetico na natureza. Foto de Borboleta-coruja ........ 63
Comportamento mimético social. Foto de tribo PUnk ............ccccccevevvnene 63
Comportamento mimético familiar. Foto de filho imitando pai ............ 65
Imagem grafica do animé ONe PIECE .........ccevveveeve i 67
Execucdo do jogo O estdmago sem fundo ........c.ccccevevevvcvcieece e, 68
Cena de transformagdo Mahou Shoujo (Animagao — Sailor Moon) ...... 70
Construcéo das matrizes corporais do jogo Transformagao .................. 70
Construcdo das matrizes corporais do jogo Transformacéo ................... 71

Execucdo do jogo teatral Transformacdo pelos participantes da oficina 71
Execucdo do jogo teatral Transformacdo pelos participantes da oficina 72
Capa do livro Harry Potter e a Pedra Filosofal .............cccccvevviniveinne. 79
Traducdo intersemidtica da literatura para o cinema. Cartaz do filme

Harry Potter e a Pedra Filosofal..............cccooeiieiiiciicc e, 79
Poema A Tragica Historia de Romeu e Julieta, de Arthur Brook, texto

AE I5B2 ...ttt 82
Adaptacdo da peca Romeu e Julieta de William Shakespeare pelo

GIODE TNEALIE ... 83
Adaptacdo da peca Romeu e Julieta pelo Grupo Galpao ............c.......... 83
Adaptacéo do texto Eu Sei Demais, de Fernando Lira ........c.ccecevvennnne 86
Adaptacéo do texto A Bruxa, de Fernando Lira .........ccccccevverveiiennennnnn 87
Reunido de analise do PrOCESSO ........ccveiveiveiiieiieeiieeie e st 87

Imagem para impulso: personagem em terceira pessoas (Kratos —
Game GO OF W) ....cviiiiiiiciee e 91
Apresentacdo dos movimentos no jogo Personagem em Terceira
PSSO ...ttt ettt 92

Execucéo de cena com base no jogo Personagem em Terceira Pessoa .. 93



Figura 58 -

Figura 59 -
Figura 60 -
Figura 61 -
Figura 62 -
Figura 63 -
Figura 64 -
Figura 65 -
Figura 66 -

Figura 67 -
Figura 68 -
Figura 69 -

Figura 70 -

Figura 71 -
Figura 72 -

Figura 73 -

Figura 74 -

Fluxograma de construcdo dos jogos teatrais baseados em imagens

GFAFICAS ...t bbb

Quadro que explica alguns elementos da fisica cartoon .........................
Imagem grafica de Papa-Léguas € 0 COIOte ........ccceeveveviievreiie s
Apresentacdo do jogo teatral Super Velocidade ...
Cena de animé shonen LoVe HiNa ........cccoovevieienienin e
Apresentacdo do jogo Punicdo Mortal sem DOr .........ccccoeevvivieieecieenene,
Cena do anime shojo Puella Magi Madoka Magica ............cccccveevveeennen,
Apresentacdo do jogo TransSformagao .........ccceevevererinieienene e
Mario cumpre sua meta: resgatar a princesa (Game Super Mario
BrOS.) et
Participantes tentam cumprir sua meta no jogo Desafie o Cheféo .........
Equipando a personagem com os itens disponiveis (Game Free Fire) ...
Construindo a personagem para a cena no jogo Personalizando a
TS0 g T=To =T R PPRTPPR
Feedback da barra de energia e postura de vitoria da personagem
Chun-li (Game Street Fighter 1) ...,
Feedback na postura de derrota no jogo Desafie o Cheféao ....................
Apresentacdo da Aula espetaculo: cenas inspiradas em imagens
midiaticas, em Limoeiro do NOre/CE ............ccocvvvieinrnnene e
Fotografia de conclusdo da oficina Jogos Teatrais a partir de imagens
GFAFICAS ..ttt
Capa do manual Jogos teatrais a partir de imagens gréficas ..................

104

104

105

105

106
106

108



SUMARIO

1 INTRODUCAO: E COMECA A JORNADA DO PERSONAGEM .........cc.coou..... 10
2 ENTENDI A REFERENCIA: A IMAGEM GRAFICA COMO ELEMENTO

DE COMUNICAGAOQ ...ttt 19
2.1 Do engragado “O que é que ha, velhinho?” ao divertido “I#’s a-me Mario”: a

IMagem COMO COMUNICAGAD ...cveeveiieeiieeieeieesteeteseesteeeesreesteetesseesaeeeesseesseessesseeseeaneenres 19
2.2 Pica-Pau no acetato ou Ryu no CG: a construcdo dimensional da imagem ........ 23
2.3 O super-homem em sua imagem e semelhanga: a imagem como influéncia ....... 27
2.4 Do “Yabba Dabba Doo!” ao “BAKA!!!”: as imagens de animacdes ............... 32
2.5 Rumo ao castelo da princesa: as imagens de games .........cccccevvvvvvvveveerenennnns. 41
3 USANDO O JOYSTICK DO CORPO: A PROPRIOCEPCAO COMO

ESTIMULO FISICO ..ottt 47
3.1 Aprendendo as funcgdes dos botdes e das alavancas: o0 que é propriocep¢ao? ..... 47

3.2 Pula, abaixa, meia lua e R1: a propriocepcao como ligacéo entre o corpo e a

g F= T T=1 o 4 OSSR 51
4 PELO PODER DO PRISMA LUNAR: O PROCESSO MIMETICO .................... 61
4.1 Vocé é O ESPELHO: a mimese e seu significado social e teatral ......................... 61
4.2 Invocando a magia: a mimese como elemento artistico ..........ccocoevvivrieieienennen. 66
4.3 Transformacéao! O processo mimético entre CoOrpo e imagem ..........ccccceeeveeveennenn. 68
5 EU CONHECI O OUTRO MUNDO POR QUERER: A TRADUCAO
INTERSEMIOTICA ...coviiiiieiee ettt 76
5.1 O sol representa a alma e a lua representa a mente: a traducdo e seus

S0 T {10=To [0 1SS T ORI 76
5.2 A Gltima fase: 0 corpo como tradugao da imagem .........ccccceeveveereceeiecee e 86
6 E LA VAMOS NOS! O PROCESSO EM PRATICA ......coooenririneneinesieceneieiens 96
6.1 Asas batendo, marcha de decolagem, turbinas e ja! De toon force ao shonen e

SNOJO AAS ANIMAGOES .....eeuviiiieiiieie ettt sttt esbeesbeeneesreeseeaneeas 97
6.2 “Get over here!” Vivendo 0 mundo eletronico ..........ccoceveveieniiene e, 103
6.3 Da poder! Solta magia! Grupo CRISE ........cccccoiiiiiiiie s 107

6.4 Essa gente inventa cada coisa: oficina-manual - jogos teatrais a partir de
IMAGENS GIATICAS ....viiiiciicicce ettt sre et re e e 113
7 1SSO E TUDO PESSOAL! CONSIDERAGCOES FINAIS ..o 119



REFERENCIAS: O CIRCULO DOS SABIOS
APENDICES ..o



10

1 INTRODUCAO: E COMECA A JORNADA DO PERSONAGEM

A ideia de jornada para uma personagem geralmente esta atrelada a uma narrativa
que busca tratar de suas aventuras por meio de episddios. Em cada capitulo, somos entéo
apresentados a um novo desafio, objetivo, conquista ou aspecto da personagem que nos
ajudara a entendé-la melhor e ao universo que a rodeia. Portanto, é natural que toda
construcdo dessa jornada comece pelo seu inicio. Creio que esse inicio esteja em minha
prépria histéria de vida.

O universo das imagens graficas® faz parte da minha existéncia desde as primeiras
lembrangas. Um dos primeiros momentos dos quais eu me lembro foi o de assistir a uma
animacao: Os Cavaleiros do Zodiaco: A Batalha dos Deuses. Tratava-se de uma fita de video
emprestada pela amiga da minha irmad. A sinopse era simples: um grupo de guerreiros de
armadura buscava salvar a vida da deusa Atena contra um vildo que procurava a destruicdo do
mundo. Uma experiéncia na qual fui apresentado a um lugar totalmente diferente daquilo que
conhecia até aquele momento. Conforme eu ia assistindo, comecei a imaginar como deveria
ser estar na pele de um daqgueles personagens que eu considerava incriveis naquela época, a
que meus pais chamavam de “bonecos”, depois de abertas as portas para um novo mundo,
onde a fantasia tinha infinitas possibilidades.

O tempo foi passando e novas experiéncias midiaticas, por meio da televisdo e dos
games, foram sendo incorporadas na minha vida. Expressdes como “N&o conheci 0 outro
mundo por querer 2, “Meteoro de Pégaso”®, “Kamehameha™*, “Hadouken™ e “Get Over
Here!”® passaram a ter uma importdncia no meu cotidiano, mesmo quando eu nio
compreendia o que elas queriam dizer ou seus significados.

A relacdo com esse mundo de games, animacGes e quadrinhos foi se tornando
parte das minhas brincadeiras, da inventividade nos trabalhos de escola e na forma de agir,
inspirada nas licBes aprendidas com aquelas personagens ao demonstrarem solidariedade,
fraternidade e um pouco de “loucura” nas suas agdes. Tudo isso fez de mim uma pessoa que

pensa com um pé na realidade e o outro na imaginacgdo, algo que gosto de interpretar como

1 O termo a ser usado neste trabalho se refere a imagens concebidas para serem percebidas rapidamente, onde o
seu significado fica evidente por um curto espago de tempo. No caso dessa pesquisa, imagens de animacdes e
games.

2 Frase usada pelo personagem Yusuke da animagdo Yu yu Hakusho.

3 Frase usada pelo personagem Seiya da animacéo Cavaleiros do Zodiaco.

4 Palavra usada pelo personagem Goku da animagdo Dragon Ball.

5 Palavra usada pelo personagem Ryu no game Street Fighter.

® Frase usada pelo personagem Scorpion no game Mortal Kombat.
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uma qualidade. Com isso, posso dizer que essas experiéncias foram o primeiro caminho que
eu trilhei na jornada da minha formag&o artistica.

Porém, eu ndo fui o Unico a ter uma infancia assim.

Sou de uma geracéo criada com um aparelho de televisdo na frente dos olhos para
nos servir muitas vezes de “baba”. Um objeto magico usado para marcar a nossa hora de
acordar, voltar da aula, ir dormir, sempre com o intuito de vermos 0s desenhos animados em
programas consagrados, como “Xou da Xuxa”, “Bom dia & Cia”, “Eliana” ou games como
“Street Fighter”, “Mortal Kombat”, “Super Mario Bros” ou “Super Star Soccer”.

Participei de vérias rodas de conversa na rua, na sala de aula e nos recreios da
vida, onde faldvamos sobre nossas animac@es favoritas, sobre essa ou aquela personagem, se
nos tinhamos visto ou ndo aquele episodio incrivel dagquele herdi. Além disso, costumavamos
trazer revistas que falavam sobre nossas séries favoritas, faziamos trocas de quadrinhos,
juntdvamos o dinheiro uns dos outros para podermos comprar outras edi¢cdes e organizavamos
a ida a casa de alguém para jogar o cartucho que alguém tinha acabado de comprar. Depois
fomos substituindo essas funcdes de entretenimento pelo computador e, atualmente, pode-se
dizer que ninguém consome contetdo de animacBes ou games sem 0 uso de um dispositivo
movel, estimulando o interesse do publico por meio de uma série de programas e jogos que
podem ser acessados e difundidos para milhdes de pessoas de forma quase instantanea, por
varias plataformas de difusdo de contetdo, podendo ser acessadas ao esfor¢co de um simples
aperto de dedo na tela do smartphone.

Ainda com um profundo interesse nesse universo, durante a minha graduacao
iniciei os meus estudos sobre essas imagens graficas, mas sem saber por qual caminho seguir.
Foi entdo que eu tive contato com uma forma de arte cénica cuja descoberta pessoal
influenciaria o meu desenvolvimento como pesquisador, ator e profissional: o contato com a
arte do cosplay’. A palavra cosplay provém da juncdo das palavras costume (traje/fantasia) e
play/roleplay (brincadeira, interpretacdo). O play colocado nessa situagdo expressa a
realizacdo de uma atividade, de executar uma acdo. Ja costume implica o fato das pessoas
precisarem de roupas e acessoOrios especificos para serem determinados personagens de
animacdes, games, filmes e outras tantas imagens graficas® encontradas em outros tantos

veiculos midiaticos.

7 Considerado um tipo de hobby da modernidade, consiste em pessoas que buscam se transvestir em personagens
oriundos, em geral, de quadrinhos, games e animagdes, dando um destaque especial as animagdes japonesas.
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Um dos fatores que fazem do cosplay um elemento de manifestacdo artistica é o
fato de ele ter uma ligag&o, de certa forma intima, com a dramatizacdo, normalmente iniciada
pela identificacdo das roupas que os cosplayers usam para se aproximarem visualmente das
suas personagens escolhidas. Dessa forma, obtém uma ligacdo com a obra referencial, seguida
pela manifestacdo da personagem ficcional nos corpos de seus intérpretes através de agdes,
gestos e comportamentos proximos aos de suas personagens inspiradoras.

No desenvolvimento da pesquisa do meu trabalho de conclusao de curso, algumas
questdes foram sendo colocadas em pauta sobre as possibilidades de uso do cosplay e sua
relagdo com as artes cénicas. Elas foram se ampliando de uma forma que apenas um estudo
monografico ndo foi capaz de abranger. Assim, surgiu o0 espaco para um novo campo de
trabalho e estudo sobre essa manifestacdo performatica. Uma série de possibilidades cénicas
comecou a aparecer, tais como: exercicios, jogos e formas de encenacdo, mas de maneira
muito atribulada e sem uma organizagdo definida. Mesmo assim, eram visiveis as
potencialidades dessa forma de expressdo e sua aplicagdo no universo cénico.

Afinal, essa grande variedade de imagens de personagens fantasticos e situacfes
surreais ndo seriam um estimulo da nossa mente para buscar algo além do nosso mundo
cotidiano? A popularidade das personagens de filmes, séries e games nao pode ser concebida
como uma busca inconsciente do nosso fisico por algo maior? Como pode o ser humano criar
mundos tdo distantes do nosso e conseguir trazer milhdes de pessoas para dentro dessa
fantasia? Podemos ir além do visual e usar uma acdo fisica? De que forma? Por isso, talvez
tentando compreender um pouco mais sobre mim e as pessoas a minha volta, eu queira
estudar estas imagens gréaficas e sua influéncia sobre 0 nosso corpo. Para isso, decidi usar a
forma de arte onde pude encontrar 0 caminho mais proximo para atingir essa empreitada: o
teatro!

Assim, esta pesquisa foi fundamentada em uma metodologia cientifica qualitativa,
por meio da formulacdo de jogos teatrais que procurassem utilizar essas imagens gréaficas de
animacdes e games como uma ferramenta de formacdo para atores e outros interessados nas
artes cénicas.

S&o inimeros os artigos, dissertaces de mestrado e teses de doutorado no Brasil e
no estrangeiro que tratam sobre as imagens de filmes, animagfes e games. Além de varios
trabalhos que abordam formas de arte que fazem uso desse objeto, como o cosplay. Porém,

muitos trabalham questdes sociais e psicolégicas dessas artes e sua influéncia sobre a
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sociedade; outros sdo uma andlise socioldgica sobre as tribos geek® nerd® ou otakull,
movimentos sociais contemporaneos, buscando sua compreensédo e seu papel social. A
maioria dessas abordagens, levando em consideracdo as buscas estabelecidas por esta
pesquisa até este momento, esta condicionada por visées dos campos da sociologia, psicologia
e, em alguns casos, das artes visuais.

Um exemplo é a dissertacdo Mangas e animes: sociabilidade entre cosplayers e
otakus (2009), da pesquisadora Claudia Pedro Winterstein, para o mestrado em antropologia
social da Universidade Federal de Sdo Carlos (UFscar), onde ha uma analise das imagens
graficas como elemento para a compreensdo da sociabilidade entre os consumidores das
midias de animacgfes, games e quadrinhos, fazendo um paralelo com alguns conceitos
atrelados a antropologia, bem como as relacdes de consumo cultural e a influéncia desse fazer
artistico no estilo de vida dos praticantes.

O trabalho de pesquisa de Gabriel Theodoro Soares (2013), que serd abordado
mais adiante, também se trata de um estudo das imagens graficas com foco na comunicacao,
servindo como objeto impulsionador para a pratica da arte do cosplay, onde o objetivo da
pesquisa é compreender a influéncia que ela possui sobre 0s seus espectadores e a relacdo que
as pessoas tém para com elas. Esses sdo dois exemplos de trabalhos de campos diferentes,
mas aparentemente distantes das pesquisas de interesse artistico, servindo para ilustrar o
afastamento aparente que circunda o uso das imagens no estudo teatral e que, no entanto,
estdo mais proximos desta pesquisa do que se imagina.

Dessa forma, com a definicdo das imagens graficas como objeto de estudo desta
dissertacdo, havera uma descrigdo das etapas de construcdo de um processo de composi¢do de
jogos teatrais com o uso delas e da adaptagdo dos mecanismos visuais que as compdem,
buscando adapta-los em procedimentos para a formacéo do ator e demais interessados na arte
teatral. Para isso, serdo abordados os primeiros passos da construcdo de uma metodologia de
trabalho, por meio de uma linha tedérica de procedimentos de ajuste dos elementos visuais para
0s cénicos, depois um relato dos primeiros testes praticos com o auxilio do Grupo de

Comicidade, Riso e Experimentos (CRISE), além da descricdo dos momentos de aplicacéo

° Trata-se de uma giriainglesaque se refere a pessoas fds de tecnologia, eletrénica, jogos eletrdnicos ou
de tabuleiro, histérias em quadrinhos, mangas, livros, filmes e séries.

100 termo ndo possui uma definicdo precisa, tendo vérios significados, mas o conceito usado nesta pesquisa se
refere a pessoas que se identificam com temas diversos, muitas vezes relacionados a tecnologia ou ficgéo
cientifica, cultura medieval, cultura oriental, entre outros.

11 Uma palavra de origem japonesa que significa uma pessoa fa em excesso de qualquer coisa. No Ocidente, o
termo é utilizado para identificar fas de um tipo especifico de animacéo (animé) ou de quadrinho (manga).


https://pt.wikipedia.org/wiki/G%C3%ADria
https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_inglesa
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnologia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Eletr%C3%B4nica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_eletr%C3%B4nicos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_tabuleiro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3rias_em_quadrinhos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mang%C3%A1s
https://pt.wikipedia.org/wiki/Livros
https://pt.wikipedia.org/wiki/Filmes
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnologia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cultura_medieval
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desses exercicios por meio de duas oficinas realizadas no Instituto Federal de Educacdo e
Tecnologia do Ceara (IFCE) — Campus Fortaleza e Rede Cuca — Cuca Jangurussu, ambos na
cidade de Fortaleza/CE em 2019.

Havera também uma breve descricdo da elaboracado e realizacdo de um manual de
jogos baseados em imagens gréficas, da importancia desta pesquisa para o estudo e
desenvolvimento da formacdo de novos interessados pela cena teatral e da construgdo da
mesma, de modo que este trabalho, assim, busca oferecer uma pequena contribuicao para essa
area do conhecimento, com a demonstracdo de um caminho cénico que procura dialogar com
a multilinguagem artistica do século XXI. Alias, esse é um dos pontos que servem de base
deste processo e de significado da sua importancia para a comunidade artistica: o dialogo.

Ao longo da historia teatral, essa arte passou por diversas transformacdes, com o
intuito de oferecer um novo olhar artistico para o tempo na qual ela estava presente, de forma
a poder estar mais proxima das pessoas e oferecer novos meios de pensamento e reflexdo.

Segundo os estudos de Matteo Bonfitto (2006), sempre houve estudiosos teatrais
gue buscaram se comunicar com o0 seu tempo por meio do teatro, possivelmente pelo fato de
ser uma arte cénica e, portanto, ter no ser humano o principal instrumento de comunicacao
artistica. Quando Bonfitto fala de Stanislavski, ele analisa sua busca pelas a¢des fisicas do
ator, primeiro pela memdria das emocdes e, posteriormente, nos estudos sobre 0 Método das
Acles Fisicas, com o propoésito de oferecer uma formacdo atrelada as transformacdes
artisticas e sociais de seu tempo, onde o conceito aristotélico da acdo em busca do belo nao
era mais compativel com aquela realidade.

O proprio trabalho de Stanislavski ja foi criticado e questionado quanto a sua
capacidade de acompanhar as transformacfes artisticas e sociais ao longo das décadas, do
século XX aos dias atuais. No trabalho de Bonfitto (2006), vemos que foram surgindo varios
outros artistas oferecendo novos olhares transformadores para o teatro: Meierhold, com o seu
estudo de matrizes corporais baseadas nas manifestacOes teatrais do passado e do teatro
oriental; Antonin Artaud e a sua busca pelo “teatro total”, onde varios elementos artisticos
como a palavra, 0 gesto, respiracdo e acdo devem trabalhar juntos para a construcdo dos
signos teatrais, inspirados nos seus estudos sobre os teatros orientais e base para o Teatro da
Crueldade; e Eugenio Barba e sua Antropologia Teatral, que busca estabelecer conexdes entre
0s mais variados comportamentos cénicos de diversas culturas diferentes, de forma a
encontrar as bases daquilo que ele denomina de pré-expressividade, comum as mais variadas
formas teatrais. Esses sdo apenas alguns exemplos de como os conhecimentos podem ser

variados e transformados conforme o tempo e as novas necessidades surgidas pelos artistas e
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a sociedade na qual eles estdo inseridos. Fica claro que o teatro ndo é uma arte estatica e
fincada somente nos métodos dos grandes nomes do estudo teatral, pois esses ndo sdo capazes
de abranger todas as necessidades da formacéo do ator, principalmente quando estamos diante
de um ambiente em que os aparatos tecnoldgicos causam transformacdes sociais no
comportamento e na comunicagdo quase que constantemente.

A necessidade € de interagdo com a realidade da conectividade atual. Um caminho
capaz de ligacdo, em parte, do teatro com o dinamismo da informacdo, mais as relacGes e
conexdes criadas por elas. Esses sdo alguns objetivos adicionais para estimular a construcéo
deste trabalho.

Tendo esse pensamento como base, esta pesquisa procura sugerir um
procedimento de formacdo do ator, que esteja atrelado as necessidades de comunicacdo e
expressao teatral deste momento. Para isso, foi feito o uso das imagens graficas como objeto
principal desta pesquisa, uma vez que essas sd0 uma das mais poderosas ferramentas de
comunicacdo e difusdo de contetdo entre o publico infanto-juvenil da atualidade, devendo
haver um entrelacamento entre essa forma de arte visual com a arte cénica, de maneira a
oferecer uma comunicabilidade entre o teatro e uma geracéo criada por meio do consumo de
imagens graficas e que constrdi parte de sua identidade e valores mediante a visualizagdo
delas.

O trabalho esta estruturado em um processo que percorre Vvarias etapas, buscando
uma transicdo do elemento artistico visual para um fisico corpdreo. Para tal fim, ocorre a
elaboracdo de um esquema tedrico criado por este pesquisador, de modo a oferecer a condicédo
para esse procedimento de transicdo e comunicagao, a saber: imagem, propriocepcao, mimesis
e traducdo intersemiotica. Dessa forma, todo o trabalho é uma integracdo de varios elementos
de pesquisa da construcdo artistica, no intuito de oferecer a base necessaria para a execucao e
os resultados deste projeto.

Além disso, foi realizado um estudo bibliografico e, dentre os estudos que
compdem o esquema usado nesta pesquisa, podemos destacar as seguintes: Cosplay: Imagem,
corpo, jogo, de Gabriel Theodoro Soares, dissertacdo de mestrado em comunicagdo e
semidtica da PUC-SP, em 2013. Nesse trabalho, o pesquisador faz um estudo sobre o conceito
da imagem e sua influéncia nos corpos das pessoas, observando como no século XXI estamos
cada vez mais consumindo imagens e sendo consumidos por elas, com o intuito de representar
algo.

O processo da imagem acaba por criar em seu observador uma reacdo a que

convém chamar de propriocepgdo. Um conceito encontrado no trabalho de Moénica Braga
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Marcal Domine, Proprioception, Perception et Lecture du Corps - Systematisation Theorico-
Pratico-Methodologique du travail corporel dans une formation au jeu théétral, tese de
doutorado realizada na Université Paris 11l - Sorbonne Nouvelle, em 2012. O termo se refere a
compreensdo do corpo no espaco, de forma a usar nossa energia vital de maneira proveitosa,
com o menor esforco possivel. Trata-se de um processo desenvolvido pela pesquisadora como
estudo da manifestacdo e construcdo de posturas e movimentos corporais e sobre como eles
interagem com o mundo. Sua pesquisa foi adaptada por este pesquisador para ser aproveitada
na elaboracdo deste trabalho, como um procedimento auxiliar na construcdo da expressdo
corporal, de forma a ser utilizada como elemento de transicdo da imagem gréafica para a cena
teatral, para que ocorra uma mudangca, principalmente pelo elemento fisico do corpo. Uma
etapa desenvolvida por meio do pensamento proprioceptivo, onde ha uma busca consciente
dos movimentos corporais para 0 sucesso dessa transicdo. E uma interacdo consciente e
organizada do corpo no espaco, por meio de conceitos proprioceptivos, a fim de podermos
adaptar as imagens gréaficas para a forma fisica do ator.

No trabalho de Giinter Gebauer, Mimese na cultura: agir social, rituais e jogos,
produces estéticas (2004), encontramos 0 elemento da mimesis gque age Como um Processo
mais concreto dessa pesquisa. Nesta obra, o termo ndo é utilizado com o pensamento de uma
simples reproducdo ou imitacdo da imagem grafica que estimula o processo proprioceptivo.
De fato, ocorre uma tentativa de transicdo do meio fantastico para 0 nosso universo, mas isso
acontece com a insercdo das proprias caracteristicas e valores dos praticantes desse processo
de adaptacdo. Cada individuo tem seu préprio repertério gestual, condicionado e construido
por diversos fatores fisicos e culturais, uma maneira Unica de se utilizar do proprio corpo.

Por altimo, temos a pesquisa de Julio Plaza, Traducéo Intersemi6tica (2003), um
conceito que emprega a ideia de traducdo de signos verbais para signos ndo verbais, como a
literatura para a musica, cinema ou a pintura. Neste livro ele defende que o processo
intersemiotico pode ser realizado por outras formas de linguagem para a criagdo artistica em
outras linguagens, como 0 caso deste processo de pesquisa, que consiste num procedimento
de traducdo intersemidtica da arte das imagens graficas para o fazer teatral, oferecendo uma
outra perspectiva a interpretacéo e representacdo cénica.

Encerra-se com a descricdo do trabalho com o CRISE, a execuc¢éo das oficinas de
formagéo e a elaboracdo do manual de jogos teatrais. Tudo isso com o intuito de oferecer uma
possibilidade diferenciada para o fazer teatral, de modo que vem a seguinte questdo: por que

seguir esse caminho?
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Embora o estudo da imagem seja bastante difundido na academia, a pesquisa se
diferencia pelo fato de associar a influéncia imagética na construcdo corporal do ator, com o
intuito de oferecer um processo de formacao fisico-cénico integrado aos interesses das
comunidades artisticas, com foco especial no publico juvenil, parte de uma geracdo integrada
por meio do uso das imagens como nenhuma outra até entdo, de forma a estimular sua
curiosidade pela formacao teatral atrelada ao seu interesse visual.

Isso é algo que também atrai 0 meu interesse particular, pois sou parte da geracéo
que comecou a ser envolvida junto a essa explosdo de animacdes e games, presenciada
inicialmente entre os anos 80 e 90, influenciando direta e profundamente 0 Nnosso consumo e
cotidiano social, agradando o publico infantil e adolescente. Entretanto, conforme a populagéo
dessa faixa etaria envelhecia, essas imagens ampliavam o seu leque de influéncia e hoje se
pode dizer que elas estdo presentes no imaginario das pessoas, independente da idade, onde
cada individuo as interpreta a sua maneira. Hoje 0s games e as animacdes se encontram
presentes em praticamente qualquer pais do mundo, principalmente com a sua difusdo por
meio da internet, o que ja faz este trabalho estar atrelado a um tema universal, oferecendo nos
produtos desta pesquisa um elemento de formacdo cénica que utiliza materiais com um
conhecimento prévio da maioria dos participantes.

Na pesquisa, darei énfase a construcdo dos jogos baseados em imagens gréficas,
mas também fazendo uma analise da imagem e de sua influéncia sobre o corpo para a
construcdo de um processo artistico cénico elaborado e a propriocep¢do como o caminho para
a manifestacdo corpdrea dessas imagens como elemento cénico. Procuro tratar o visual e 0
fisico como formas artisticas semelhantes, pois ambas sdo capazes de estimular nossa
imaginacao e criatividade.

Como a busca por esse processo envolveu muitos obstaculos para encontrar
pesquisas que atrelassem a imagem grafica a construcdo teatral, o trabalho possui uma
variedade de referenciais tedricos que aparentemente parecem estar separados artisticamente,
mas, conforme forem sendo convergidos junto a linha principal desta pesquisa, serd possivel
vé-los dialogando entre si e com este projeto, servindo de suporte para a defesa dos
argumentos e pensamentos expostos.

O trabalho esta dividido em quatro capitulos sobre as fases de confecgdo dos
jogos teatrais, um sobre a pratica deste trabalho com alguns grupos de pessoas e uma
conclusdo, cada um seguindo ou complementando a etapa de um esquema tedrico para a
adaptacdo das imagens graficas para a cena teatral, esperando criar uma leitura de

compreensdo simplificada e clara perante o leitor. Aléem de um capitulo com a finalidade de
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analisar a construcdo pratica do processo e seus primeiros resultados, esperando que ao final,
tanto a pesquisa como a quem possa interessa-la, tenham chegado a um resultado satisfatorio.

No primeiro capitulo, trabalho com o elemento da imagem, o principal
impulsionador deste processo, no qual ha uma abordagem sobre como as imagens graficas de
animacdes e games se popularizaram e sobre como elas serviram como instrumento de
influéncia e criatividade para a sociedade, chegando a estimular a ideia da verdade cénica do
seu publico, tornando-se uma forma de arte universal.

Depois, partimos para o aspecto corporal deste processo, onde a propriocep¢édo é
analisada como o mecanismo de interagdo do corpo do artista com a imagem gréfica,
oferecendo o primeiro estimulo para a transigdo da arte visual para a linguagem cénica.

Uma vez detectado esse primeiro estimulo, o terceiro capitulo tratara do tema
mimese, onde serd feita uma analise sobre o conceito mimético, sua capacidade de
originalidade criativa por meio de um objeto base e de como ela interage entre a imagem e o
COrpo para que o processo desta pesquisa possa se manifestar.

Ao compreender esse caminho de transi¢ao, chegamos ao quarto capitulo, no qual
¢ abordada a questdo da traducdo intersemidtica e onde temos uma breve andlise do seu
significado, sua relagdo com o objetivo deste trabalho e o resultado final de todo o processo
de construcdo artistico, onde se espera obter o efeito desejado.

Por fim, o quinto capitulo faz uma abordagem prética de toda construcdo tedrica
dos capitulos anteriores, no qual trabalhamos a execucdo do processo junto ao Grupo CRISE
(Comicidade, Riso e Experimentos), um grupo de pesquisa vinculado ao curso de
Licenciatura em Teatro do Instituto de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE),
junto a duas oficinas de formagé&o teatral, analisando sua execucao e resultados, por meio de
uma traducdo da imagem para 0 corpo, executando um processo de interpretacdo e
representacdo teatral que busca dialogar com a criacdo e difusdo artistica da atualidade. Ha
também uma analise dos resultados por meio da construcdo de cenas curtas, utilizando o
processo aprendido ao longo das oficinas.

Dessa forma, foi produzido, além da oficina, um manual com 0s jogos
desenvolvidos ao longo do processo de pesquisa, sendo apresentado ao final do trabalho.
Alguns dos materiais desenvolvidos para as oficinas se encontram no apéndice deste material,

sendo o0 mesmo utilizado posteriormente como base para a confec¢do do manual.
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2 ENTENDI A REFERENCIA: A IMAGEM GRAFICA COMO
ELEMENTO DE COMUNICACAO

As imagens surgem com o intuito de serem vistas, portanto € natural que o sentido
da visdo seja 0 mais trabalhado ao longo de toda a explanacdo desta pesquisa, sendo abordado
ja no primeiro capitulo, mas presente em todos os outros caminhos a serem discutidos mais
adiante.

O projeto comeca sua analise pelo principal objeto deste trabalho: as imagens
graficas. Os enredos desse primeiro percurso da nossa jornada tém como propdsito sua
apresentacdo, com uma explicacdo das principais caracteristicas usadas nesta pesquisa. Cada
subcapitulo ilustrard os aspectos da imagem no nosso mundo e como eles foram utilizados na
elaboracdo dos jogos teatrais.

As imagens gréficas serdo tratadas como um elemento de comunicacdo e
influéncia, para depois serem trabalhados alguns aspectos do seu desenvolvimento, seguidos
do advento da tecnologia. Por fim, iremos destrinchar as etapas de atuacdo delas na
consciéncia do individuo.

Tudo para ocasionar uma compreensdo de como a interatividade da arte
multilinguagem esta presente neste projeto, buscando trabalhar uma conexdo entre as artes

cénicas e visuais.

2.1 Do engracado “O que é que ha, velhinho?” ao divertido “I#’s a-me Mario”: a imagem

coOmo comunicacgao

Existem varios significados para o uso da palavra imagem e, portanto,
precisamos agora definir os conceitos que utilizaremos para fazer a analise com o enfoque
nas chamadas imagens graficas. Antes de qualquer coisa, sera necessario trabalhar algumas
bases tedricas, para que sO entdo possamos partir para a analise do objeto deste capitulo
e base inicial de todo o processo de pesquisa e seu impacto na construcdo da acédo
teatral.

Para podermos falar sobre a imagem em si, € necessario primeiro refletir

sobre o conceito de comunicacdo que a mesma promove. Para isso, usaremos as ideias de
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Gabriel Theodoro Soares, criadas com énfase nas imagens graficas de mangas??, animés® e
games para a construcdo da arte teatral do cosplay, usando os conceitos de comunicabilidade
de Vilém Flusser em trabalhos como O mundo codificado: por uma filosofia do design e da
comunicacao (2007) ou O universo das imagens técnicas: Elogio da superficialidade (2008).

Segundo uma andlise de Gabriel Theodoro sobre o trabalho da comunicacao
por meio dos conceitos da imagem de Flusser, a comunicacdo € algo que “baseia-se em
artificios, descobertas, ferramentas e instrumentos, a saber, em simbolos organizados em
codigos” (FLUSSER apud SOARES, 2013, p. 39). Algo que Flusser chama de segunda
natureza. Ha uma teoria da existéncia de duas naturezas imagéticas: a primeira e a
segunda. Sobre a primeira natureza pode-se dizer que seria 0 universo das coisas materiais,
dos objetos e elementos em sua maioria palpaveis e, a segunda natureza, o mundo
da cultura, das coisas criadas pela imaginacdo das pessoas. Ambas contribuem para a
construcdo cultural do ser humano, algo de que 0 mesmo necessita para viver.

Norval Baitello Jr., um pesquisador da semiética e sua capacidade comunicativa,

ao formular uma teoria sobre a midia com base nos trabalhos de Vilém Flusser, explica:

Uma outra definicdo de cultura poderia ser o mundo das imagens. Mundo
imaginario € o mundo das imagens. Entdo o que faz parte da cultura, do mundo da
cultura? Todas as nossas religides, todas as nossas crengas, todas as nossas histdrias,
todo 0 nosso imaginario, todos 0s nossos desejos, tudo o que afinal de contas a gente
cria e conta de geracdo a geracdo. E como enxergar um saci-pereré. Eu ndo preciso
enxergar o verdadeiro corpo de um saci-pereré, porque ele é um ser de cultura. As
histdrias infantis que nds contamos para as nossas criangas, as sereias, efc.
Todos eles existem efetivamente como imagens (BAITELLO JUNIOR, 2010, p.
78).

Figura 1 - Imagem da primeira natureza: mesa

Fontes: <https://www.americanas.com.br/produto/79008776/mesa-rustica-de-madeira-macica-demolicao-8-
lugares-2-metros-200cm-x-100cm> Acesso em: 12 mai. 2020.

2 No Oriente, em especial no Japao, refere-se a qualquer tipo de histérias em quadrinhos. No Ocidente, trata-se
de um estilo de arte para quadrinhos, com caracteristicas proprias em relagdo a desenho e narrativa, tendo a sua
origem no Japéo.

13 No Oriente, em especial no Japao, refere-se a animagdo ou desenho animado. No Ocidente, trata-se de um
estilo de animacdo, com caracteristicas visuais e narrativas proprias, tendo sua origem nas animaces japonesas.


https://www.americanas.com.br/produto/79008776/mesa-rustica-de-madeira-macica-demolicao-8-lugares-2-metros-200cm-x-100cm
https://www.americanas.com.br/produto/79008776/mesa-rustica-de-madeira-macica-demolicao-8-lugares-2-metros-200cm-x-100cm
https://pt.wikipedia.org/wiki/Anima%C3%A7%C3%A3o
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Figura 2 - Imagem da primeira natureza: abajur

Fonte: <https://www.magazineluiza.com.br/abajur-luminaria-de-mesa-quarto-c-cupula-decorativo-cristal-tech-
led/p/hbe7kf628k/cj/caab/> Acesso em: 12 mai. 2020.

Figura 3 - Imagem da segunda natureza: simbolos dos banheiros masculino e feminino

Fonte: <https://br.pinterest.com/pin/690106342883562624/> Acesso em: 12 mai. 2020.

Figura 4 - Imagem da segunda natureza: Saci-Pereré

Ao ver 0s objetos mesa (figural) e abajur (figura 2), a sua primeira natureza é
perceptivel no fato deles serem constituidos de materiais solidos e palpaveis, onde
conseguimos ter seu reconhecimento ndo apenas por sua visualizagdo, mas por meio de
elementos fisicos como volume, peso, altura, largura e profundidade. Algo diferente da
segunda natureza, onde sua constituicdo no universo se utiliza principalmente da imaginagéo,

pensamento e criatividade, ndo que isto seja inexistente na primeira natureza, especialmente


https://www.magazineluiza.com.br/abajur-luminaria-de-mesa-quarto-c-cupula-decorativo-cristal-tech-led/p/hbe7kf628k/cj/caab/
https://www.magazineluiza.com.br/abajur-luminaria-de-mesa-quarto-c-cupula-decorativo-cristal-tech-led/p/hbe7kf628k/cj/caab/
https://my-bestiario.fandom.com/pt-br/wiki/Saci-Perer%C3%AA
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no design de criacdo dos objetos, mas enquanto a primeira precisa que este pensamento se
transforme em algo concreto para poder existir, a segunda natureza, do pensamento abstrato, é
o suficiente para afirmar sua presenca.

Dessa forma, a segunda natureza ganha o papel de construcdo de um olhar
diferenciado perante 0 mundo, de maneira a podermos interagir uns com o0s outros utilizando
elementos que ndo necessariamente precisam ser palpaveis ou visiveis, uma interacdo de
emoc0des e sentimentos, estabelecendo um tipo de comunicacdo que transmite informacdes de
uma pessoa, povo ou populagdo com algumas de suas caracteristicas para outros
observadores, de maneira imaginativa e interpretativa.

Assim, Flusser define o conceito da comunicagéo da seguinte forma:

A comunica¢do humana aparece aqui como propdsito de promover o esquecimento
da falta de sentido e da soliddo de uma vida para a morte, a fim de tornar a vida
vivivel. Esse propdsito busca alcangar a comunicagdo, na medida em que estabelece
um mundo codificado, ou seja, um mundo construido a partir de simbolos
ordenados, no qual se represam as informacfes adquiridas (FLUSSER apud
SOARES, 2013, p. 40).

No inicio da oficina de formacdo, utilizamos imagens graficas para nos
comunicar com os participantes, de maneira a eles compreenderem melhor os objetivos
almejados neste projeto, principalmente pelo referencial que elas possuem na vida de
muitas pessoas, inclusive nas dos presentes. Iremos explicar melhor esse processo mais

adiante neste capitulo.

Figura 5 - Gravura do personagem Pernalonga (Animacdo — Lonney Tunes)

Fonte: <https://looney-tunes.fandom.com/pt-br/wiki/Pernalonga> Acesso em: 12 mai. 2020.
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Figura 6 - Gravura do personagem Mario (Game Super Mario Bros)

Fonte: <https://www.target.com/p/super-mario-brothers-mario-cardboard-standup/-/A-13313727> Acesso
em: 12 mai. 2020.

Com base nesses conceitos, chega-se a conclusdo de que a comunicacdo €
necessaria pelo fato de que, sem ela, ndo h& sentido para a vida. Por isso, sdo
necessarios mecanismos que nos permitam dar significado ao mundo em que vivemos,
criando um ambiente onde n6s podemos nos orientar, um mundo criado pelo imaginario
do pensamento humano, diferente do mundo natural no qual estamos inseridos. Um

cenario totalmente propicio para a disseminacdo e dominacao das imagens graficas.

2.2 Pica-Pau no acetato ou Ryu no CG: a construcdo dimensional da imagem

As imagens, no sentido geral, possuem uma série de significados, tendo
entre eles a ideia de deixar uma mensagem, uma marca ou um pensamento para as
pessoas, com algumas delas transcendendo geracGes ou mesmo eras. No pensamento de
Soares (2013), sdo as imagens o0 modo que o homem encontrou para deixar sua marca na
Terra, de certa forma vivendo através dos tempos.

Porém, foram necessarias adaptacfes para que a imagem, enquanto
marca, pudesse existir. Primeiro foi preciso criar uma abstracdo ao ambiente onde
nds estamos inseridos, pois vivemos em um mundo que, segundo Soares (2013), possui
quatro dimens6es. Portanto, nds somos seres que vivem encaixados em um ambiente
composto de: altura, largura, profundidade e tempo. Houve a necessidade de que o
homem abstraisse algumas delas. A partir dai, foi possivel deixar marcas que servem para
representar a existéncia do individuo sem que ele precise estar ali, naquele momento. Essas
marcas sdo as imagens, e nesse momento a humanidade comega a perder dimensdes de

tempo e profundidade.
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Foi por meio desse processo que comegaram a surgir as primeiras pinturas
rupestres, de maneira que o homem das cavernas agora poderia representar a sua visdo
de mundo para além da observacdo do ambiente ao seu redor, perdendo outra dimensao.
Soares (2013) define essa perda da seguinte maneira: “Quando as imagens se tornam
pictogramas, elas perdem mais uma dimensdo, a da profundidade, e passam a existir na
bidimensionalidade. Quando se tornam linhas, ou seja, com a escrita, passam a ter uma so
dimensdo (SOARES, 2013, p. 41).

Figura 7 - Um bis&o-americano na natureza

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Bisonte> Acesso em: 12 mai. 2020.

Figura 8 - Um bisdo vermelho, representado nas cavernas de Altamira, Espanha

Fonte: <https://meusanimais.com.br/animais-representados-na-caverna-de-altamira/> Acesso em: 12 mai. 2020.

A revolucdo tecnolégica nos proporcionou uma série de novas formas de trabalhar
com as imagens, especialmente as bidimensionais. Por meio de inventos como a fotografia, o
cinema e a televisao, foi possivel desenvolver diferentes mecanismos de difusdo e propagacao
bidimensional. Porém, com a era da informética, houve o desenvolvimento da imagem por

meio de pixels, denominadas de imagens técnicas.


https://meusanimais.com.br/animais-representados-na-caverna-de-altamira/
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A imagem técnica ou tecno-imagem € a imagem pos-escrita, ndo mais feita de
planos ou superficies, mas de pontos, granulos, pixels. E aparentemente regressiva
ao retornar a uma suposta bidimensionalidade, mas a rigor ela nédo é feita de duas
dimensdes como o0s suportes que a transmitem, as telas dos televisores, de painéis,
de monitores. Uma vez que é feita de pontos, é nulodimensional, é da ordem do grau
zero de espaco (FLUSSER, 2008, p. 10).
Nos tempos atuais, as imagens técnicas sdo uma das formas de informagdo mais
difundidas do mundo, por meio de uma infinidade de aparelhos eletrénicos como
smartphones, computadores, televisores com tela LED e tantos outros veiculos midiaticos que

oferecem visualiza¢do desprovida de dimensdes.

De maneira que, ao recorrermos a tais imagens, ndo estamos retornando da
unidimensionalidade para a bidimensionalidade, mas nos precipitando da
unidimensionalidade para o abismo da zerodimensionalidade. N&o se trata de voltar
do processo para a cena, mas sim de queda do processo rumo ao vacuo dos quanta
(FLUSSER, 2008, p. 15, grifo do autor).

Todavia, mesmo perdendo qualquer senso de dimensionalidade, nunca tivemos
uma propagacao tdo massiva de imagens como no século XXI, ajudando a construir a nossa
memoria, da mesma forma que oferecendo condic¢Ges para novas ideias de representacdo da
nossa realidade, pensamentos e reinterpretaces de formas que ja foram representadas
anteriormente, pois ndo se trata de algo estatico. Portanto, a imagem também pode ser uma
referéncia a algo que a procedeu.

A repeticdo constante e a influéncia de determinadas imagens na cultura e na
comunicacdo contemporanea sdo muitas vezes dificeis de ignorar, pois seu poder de atuacéo €
muito desenvolvido. As mesmas procedem de um carater de seducdo crescido ao longo de
séculos na histéria humana e na sua relagdo com as imagens no contexto geral. Na atualidade,
elas cada vez mais atuam com um poderio digno do elemento de comunicagdo mais difundido
no mundo e a tendéncia é que esse fendmeno ird evoluir cada vez mais, conforme os avangos
tecnoldgicos e 0 acesso a eles se tornem cada vez mais usuais.

A compreensdo dessa dimensionalidade se faz necessaria pelo fato de que esta
pesquisa foi desenvolvida baseada em varios tipos de imagens gréficas, usando desde
materiais impressos a imagens digitais, tendo como base animag0es e games, algumas das
formas visuais mais difundidas na atualidade, propagadas entre varios pablicos, com énfase

especial no infanto-juvenil, faixa etaria mais procurada por este trabalho
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Figura 9 - Personagem Pica-Pau bidimensional, desenhado em acetato
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Fonte: <https://comics.ha.com/itm/animation-art/production-drawing/woody woodpecker-animation-production-
drawing-original-art-walter-lantz-productions-undated-walter-lantz-s-red-topped-su-total-2/a/16102-17649.s>
Acesso em: 12 mai. 2020.

Figura 10 - Personagem Ryu (Game Street Fighter 1V) zerodimensional, produzido em
computacdo gréfica (CG)

Fonte: <https://www.vice.com/sv/article/nnyvk8/without-street-fighter-iv-the-fighting-game-community-would-
look-pretty-shitty-right-now-750> Acesso em: 12 mai. 2020.

Ao buscar compreender a natureza da dimensionalidade das imagens, foi possivel
entender melhor os desafios durante a criacdo dos jogos teatrais, principalmente quando se
tentava criar exercicios baseados em imagens bidimensionais para corpos e ambientes
tridimensionais, permitindo fazer os ajustes necessarios a fim obter éxito no processo.

Também foi perceptivel, durante o trabalho da adaptagdo dimensional, primeiro
com o0 GRUPO CRISE e depois nas oficinas teatrais, como ha uma necessidade cada vez
maior de interacdo entre as linguagens artisticas, no intuito de obter uma conexd com
individuos que crescem num mundo onde os limites dos ambientes criativos parecem estar se

misturando, gerando outras ideias e pensamentos.


https://comics.ha.com/itm/animation-art/production-drawing/woody%20woodpecker-animation-production-drawing-original-art-walter-lantz-productions-undated-walter-lantz-s-red-topped-su-total-2/a/16102-17649.s
https://comics.ha.com/itm/animation-art/production-drawing/woody%20woodpecker-animation-production-drawing-original-art-walter-lantz-productions-undated-walter-lantz-s-red-topped-su-total-2/a/16102-17649.s
https://www.vice.com/sv/article/nnyvk8/without-street-fighter-iv-the-fighting-game-community-would-look-pretty-shitty-right-now-750
https://www.vice.com/sv/article/nnyvk8/without-street-fighter-iv-the-fighting-game-community-would-look-pretty-shitty-right-now-750
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H& uma necessidade de que o teatro procure acompanhar essa realidade, pelo fato
de as artes cénicas sempre buscarem estar atreladas a humanidade perante as grandes questdes
e desafios da sociedade.

Nas palavras de Margot Berthold, em seu prefacio de Histéria Mundial do Teatro,

ela diz:

Nenhuma forma teatral, nenhum anfiteatro é tdo novo que ndo tenha analogia com o
passado. O teatro como provocador? O teatro em crise? Nenhuma destas questdes ou
problemas séo especificamente modernos; todos surgiram no passado. O teatro pulsa
de vida e sempre foi vulneravel as enfermidades da vida. Mas ndo ha razdo para se
preocupar, ou para previsdes como as de Cassandra. Enquanto o teatro for
comentado, combatido -e as mentes criticas tém feito isso sempre-, guardara seu
significado. Um teatro de ndo-controvérsia poderia ser um museu, uma instituicdo
repetitiva, complacente. Mas um teatro que movimenta a mente é membrana
sensivel, propensa a febre, um organismo vivo. E é assim que ele deve ser
(BERTHOLD, 2008, p. 11-12).

Um dever cabivel ndo somente a este, mas a outros processos de desenvolvimento
artistico, de maneira a estar na mesma linha de comunicagdo com as pessoas que constroem o
pensamento, formacdo e execucdo teatral. Dialogar com outras linguagens artisticas é tdo
importante para a construcdo do teatro contemporaneo quanto para o seu desenvolvimento,

oferecendo linhas de pensamento condizentes com as necessidades criativas de nosso tempo.

2.3 O super-homem em sua imagem e semelhanga: a imagem como influéncia

Um dos resultados ocasionados pela grande difusdo de imagens, segundo Soares
(2013), foi a constante concorréncia das mesmas pela nossa atencdo, pois uma vez que nos
ndo detemos capacidade para processar tudo que nos chega e acompanhar a velocidade de
propagacao pelas varias midias digitais, acabamos por criar mecanismos de selecdo. Soares
(2013) descreve esse processo seletivo por etapas, num total de seis. Elas serdo apresentadas
usando como base o primeiro jogo que aplicamos com o uso das imagens graficas desta
pesquisa, durante a oficina.

Na primeira etapa, ha o processo de criagdo, onde o individuo desenvolve a
imagem com o intuito de difundi-la por varios meios midiaticos. No caso das animagdes,
existem as equipes de estidios que trabalham com varias pessoas para a concepgao,
desenvolvimento, construgéo, finalizacao, divulgagéo e disseminagdo do produto. Quando um
game é fabricado, normalmente ele é feito de forma individual ou com o uso de uma equipe

que o desenvolve, programa e divulga, de forma que esse seja apreciado por uma série de
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individuos que irdo joga-lo através de uma serie de plataformas: consoles, computadores,
smartphones, tablets e tantos outros.

Na construcdo das oficinas, fizemos questdo de utilizar imagens graficas de
grande difusdo, muito divulgadas em plataformas midiaticas como televisdo, videogames e
internet. O propdsito era conseguir a rapida participacdo e engajamento dos integrantes a
proposta do projeto, por meio de imagens que haviam sido criadas para serem vistas por
grandes contingentes de pessoas.

Apbs o desenvolvimento e multiplicacdo da imagem, chega a etapa do consumo.
Nela, varias pessoas irdo buscar adquirir, ver ou jogar esses produtos. Para isso, a humanidade
nunca teve a disposicdo tantos meios para que esses itens possam ser consumidos por uma
multiddo que, aparentemente, ainda ndo encontrou limites para a sua capacidade de querer
obter esses produtos. Alguns deles passam a fazer parte de forma tdo profunda e constante na
vida de certas pessoas que elas passam a buscé-los também por uma questdo de influéncia e
reconhecimento.

Durante a oficina, como etapa de inicio dos trabalhos, colocamos a frente dos
participantes um slide com algumas imagens graficas de personagens de animacGes e games.
A proposta era que eles deveriam escolher uma dessas personagens, de forma a trabalhar a

etapa de consumo.

Figura 11 - Slide do primeiro exercicio apresentado na oficina de formacao

~~ PRIMEIRO TRABALHO =

Fonte: Arquivo pessoal (2019).
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Na terceira etapa, temos 0 processo de alimentagdo por meio de imagens. Ocorre
quando nds ndo apenas reconhecemos as imagens, mas quando elas também nos causam
sensacOes que mexem conosco, estimulando sentimentos de bem-estar e prazer, nos fazendo
gostar delas. No caso deste projeto, ocorre quando a pessoa aprecia uma personagem de
animacéo ou de uma agdo executada por ela de forma a gerar alegria, satisfagéo, riso ou outras
emocdes. Pode ocorrer também quando estamos controlando uma personagem de game e
gostamos quando a mesma salta, luta, explora o espaco ou se desenvolve durante as etapas do
jogo.

Durante a oficina, foi perceptivel que, apesar do slide ndo apresentar os nomes ou
a origem das imagens graficas do exercicio inicial, muitos participantes reconheceram a
maioria das imagens, oferecendo sensacdes de nostalgia, interatividade entre os membros,
agitacdo e reconhecimento. Isso ocorre pelo fato de muitas imagens serem criadas com um
proposito estético, com o intuito de agradar os espectadores e oferecer sensacfes (aisthésis)
especificas.

Apdbs essa alimentacdo, ocorre 0 processo de geracdo de novas imagens. Sao
formas desenvolvidas no imaginario do individuo que consome esses produtos e comeca a
criar suas proprias ideias sobre a imagem, gerando algo com caracteristicas proprias, baseado
nas imagens antigas que ele consumiu.

Durante o processo de pesquisa, quando executamos a oficina de formagéo teatral,
ao executar o trabalho de consumo e selecdo das imagens das personagens conhecidas de
games e animacdes, depois perguntar suas ideias sobre essas personagens, faziamos perguntas
como: o que ela causa em vocé? Como ela faz vocé se sentir? O que ela faz vocé lembrar?
Eram alguns pontos observados durante a execugdo dos exercicios baseados nas imagens
gréficas exibidas. Embora elas tivessem caracteristicas em comum, reconhecidas pela maioria
dos participantes, eles também apresentavam suas proprias formas de ver e interpretar essas
imagens, chegando a oferecer outras caracteristicas as mesmas.

A quinta etapa, denominada de gula, ocorre quando o consumo de imagens é tao
constante que elas acabam entrando em conflito pelo controle da atencdo do consumidor,
acarretando um processo de selecdo, no qual algumas serdo escolhidas e outras serdo
esquecidas. Ocorre quando deixamos de consumir determinada animacao, pois essa nao esta
mais condizente com nossa idade, porque hd outros produtos mais interessantes, o fato
daquele game oferecer uma jogabilidade diferenciada, entre tantos outros motivos.

No caso do trabalho com os participantes, ocorreram momentos em que alguns

fizeram escolhas por determinado personagem, por acharem-no mais determinado, maduro,
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divertido, engracado ou misterioso. Foram varias as formas de selecdo para chegar ao ideal
daquilo que os membros utilizaram nos jogos teatrais propostos.

Por ultimo, a sexta etapa ocorre quando somos tao influenciados por elas que
gueremos nos tornar as imagens que consumimos. Comecamos a observa-las com ideias de
realizacdo quando queremos executar certos aspectos dessas imagens. Ocorre, por exemplo,
quando uma crianga procura executar uma acao que ela viu a personagem executando no
desenho animado ou quando imaginamos a sala de estar como o ambiente do jogo da nossa
preferéncia. Ha casos em que adotamos uma frase ou palavra de um personagem da nossa
preferéncia e mesmo tentamos adaptar alguns dos seus trejeitos ao nosso corpo.

Ao selecionar a personagem do slide, como proposta o participante deveria criar
uma matriz corporal com base na personagem escolhida. Ele deveria construir esse corpo com
movimentos basicos como andar, correr, mexer 0s membros, manter uma postura. A execucao
dessa etapa ocorreu com muitos membros realizando o trabalho com agdes semelhantes as que

as personagens fazem na televiséo, na internet ou videogame.

Figura 12 - Participante cria matrizes corporais com base em imagens graficas

Fonte: Arquivo pessoal (2019).
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Figura 13 - Participante cria matrizes corporais com base em imagens gréficas

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

Figura 14 - Participantes criam matrizes corporais com base em imagens graficas
I T—— "

< -

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

Soares (2013) afirma que é um caminho que ocorre pelo fato de que ao mesmo
tempo em que consumimos imagens também estamos sendo consumidos por elas. Nesse
ponto, ha um processo denominado por ele de iconofagia, quando ao mesmo tempo em que
devoramos imagens elas também nos devoram.

Se por um lado os participantes da oficina queriam devorar o personagem (que é a
imagem) e adquirir suas caracteristicas fisicas e alguns atributos da sua personalidade para
aplica-las no jogo proposto, por outro a imagem também quer devorar o individuo, pois
necessita do seu corpo para se fazer presente no mundo real. Trata-se de um processo
antropofagico entre o fisico e 0 imaginario que esta pesquisa procura usar como estimulo a

criatividade e ao desenvolvimento na formagéo do ator.
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Desse modo, ao final do jogo ficou claro o papel desse processo de pesquisa em
compreender as potencialidades da influéncia que as imagens graficas causam nas pessoas,
por meio de seus ecos de reverberacdo e conexdo com os consumidores dessas imagens, de
forma a permitir sua adaptacdo para a utilizacdo em exercicios de formacédo teatral, de
maneira a fazer uma melhor interagcdo entre as pessoas interessadas em artes cénicas e suas
possibilidades e capacidades de didlogo com essa vertente da linguagem das artes visuais.

Uma vez compreendido o papel da imagem nesse processo, agora veremos 0S
tipos de imagens graficas que foram escolhidas para construir este trabalho de jogos: as

imagens de animacdes e games.

2.4 Do “Yabba Dabba Doo!” ao “BAKA!!!”: as imagens de animacdes

Pensar e falar sobre animagdo é muito mais do que simplesmente abordar um
elemento artistico, muitas vezes, interpretado de forma errada, como feito somente para uma
faixa etéria, normalmente entre os 4 e 12 anos. Trata-se do famoso: desenho é coisa de
crianca. E uma jornada que busca promover a expertise e as capacidades que esse produto é
capaz de oferecer ao imaginario e as criatividades existentes em cada individuo, podendo
mesmo ultrapassar seus limites de origem bidimensional e alcancar outras esferas artisticas.
Por isso, esta pesquisa buscou, nessa forma de arte, um dos caminhos para a criagdo de
processos que deem vez e voz a novas experiéncias e concepcdes singulares, a partir da
elaboracdo do trabalho do ator.

Segundo Sergio Nesteriuk (2011), um pesquisador no campo da comunicagdo e
semiotica com vasta experiéncia no ensino e producgdo de animacGes e games, 0 ser humano ja
praticava as artes da animacdo desde o periodo em que comegou a pintar nas paredes das
cavernas, sempre buscando, ao longo da histéria, transpassar, por meio da imagem em

movimento, informac6es, emoc¢des e pensamentos para 0s demais individuos.

Os primordios da animacdo remetem a tempos ancestrais, quando o homem ja
procurava registrar 0 movimento de agdes diversas por meio da sequéncia de
imagens nas paredes de cavernas, em tapetes ou em pecas de cerdmica. Pouco depois
dessas primeiras manifestaces surge, no Oriente, o teatro das formas animadas, em
que personagens inanimadas ganham vida por meio da manipulacdo direta de
bonecos. Temos aqui a origem das duas bases centrais da animagao: a técnica e a
narrativa, capazes de dar vida aquilo que ndo a tem, ou seja, de evocar a anima
(NESTERIUK, 2011, p. 11, grifo do autor).
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E uma importante forma de comunicacdo e expressio contemporanea,
desenvolvendo-se ao longo dos séculos até se tornar uma forte presenca nas artes e na cultura
do seculo XX e inicio do XXI. Seu grande salto evolutivo se da principalmente no inicio do
século XX, com a difusdo do cinema, seguindo depois para a televisdo e atualmente se
expandindo velozmente com a adesdo em massa da internet. Hoje, estamos falando de um
produto cultural com forte influéncia social, fazendo uso de varios conhecimentos para
continuar presente nos pensamentos e imaginario das pessoas. Uma animacdo faz uso de
muitos estudos e conhecimentos relacionados a administracdo, arte, comunicacdo, design,
narrativa, sociologia, tecnologia e tantos outros. Sua capacidade de adaptacdo através dos
tempos faz dela uma forma de arte que acompanha vérias geragdes, inclusive se arranjando
conforme o envelhecimento do seu publico, de forma a alcancar qualquer telespectador em
relacdo a idade, etnia, camada social, econémica ou cultural.

Sua influéncia econémica também ndo pode ser ignorada, pois estamos falando de
uma forma de linguagem visual que possui um grande poderio financeiro, sendo capaz de se
desdobrar em uma série de outros produtos, como: filmes, seriados, produtos de higiene,
games, material escolar e tantos outros. Segundo os estudos da economista do Banco
Nacional do Desenvolvimento (BNDES) Marina Moreira da Gama (2014), a industria da
animacdo movimentou diretamente o equivalente a US$ 222 bilhdes de ddlares e US$ 500
bilhdes em licenciamento de marcas e personagens, somente em 2013. NUmeros e conceitos
bastante grandiosos e complexos para uma forma de arte taxada de somente para criancgas.

Com base nos elementos historicos, criativos, comunicativos e econdémicos dessa
arte € possivel ver a possibilidade de oportunizar ideias, propostas e iniciativas por meio do
encorajamento a adaptagdo do setor produtivo de contetdos audiovisuais de animacao para a
cena teatral. Tratando, sobretudo, os participantes como seres dotados de criatividade e
imaginacdo, sem se tornarem imaturos e ignorantes, mas sim individuos reflexivos e
participantes da proposta oferecida neste projeto.

Ao utilizar elementos das historias das séries de animacao e socializar a riqueza
das informagdes por meio do uso corporal dos atores, esta pesquisa tem a possibilidade de
chamar a atencdo dos participantes para os bastidores dos processos criativos e de produgéo
das series animadas, servindo como fonte inspiradora para novas potencialidades cénicas.
Uma poderosa ferramenta de expressédo, linguagem e de integracdo social, aléem de possuir
uma forte cadeia de difusdo nacional e internacional, tornando-se algo de facil

reconhecimento, direto ou indireto, por parte dos atores.
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Para isso, foram utilizados dois tipos de estilos de animagdo muito populares: as
imagens de animagdes cartunescas estadunidenses das décadas de 20 a 50 e animacdes em
estilo animé. Uma divisdo necessaria, uma vez que esses estilos possuem suas proprias

peculiaridades, onde cada um proporciona suas contribuicdes e desafios neste trabalho.

Figura 15 - Animac&o em estilo cartoon - Tom e Jerry

Il

Fonte: <https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/WesternAnimation/QuietPlease> Acesso em: 16 mai. 2020.

Figura 16 - Animag&o em estilo animé - Dragon Ball Z

Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=2InNLmymkUKk> Acesso em: 16 mai. 2020.

Vamos comecar entdo com as animagdes cartunescas, também podendo ser
chamadas de cartoons'* durante sua analise. Trata-se de uma forma de arte visual que
comecou de maneira modesta nos chamados nickelodeons, primitivas salas de cinema da

década de 1910 e que foram Uteis na difusdo e desenvolvimento da sétima arte nos Estados

14 Trata-se de um desenho animado de carater humoristico, com tragos exagerados para valorizar o tom cémico.
Sua historias tém narrativas que retratam, muito sinteticamente, algo que envolve o dia a dia de uma sociedade.


https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/WesternAnimation/QuietPlease
https://www.youtube.com/watch?v=2InNLmymkUk
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Unidos. Nesses lugares, os cartoons se tornaram populares por meio de curtas-metragens,
tendo em média 15 minutos e sem som, acompanhados de efeitos sonoros de instrumentos
musicais presentes na propria sala, como 6rgaos ou pianos.

Depois, os nickelodeons foram substituidos pelas salas de cinema na década de
1920 e, junto a isso, 0 publico comegou a consumir cada vez mais esses curtas-metragens
animados, passando a terem em média 30 minutos de exibi¢do. Dessa forma, comecaram a
surgir as chamadas séries animadas, em contraponto as historias unitarias. Essa era uma
estratégia de marketing que tinha como objetivo cativar a plateia com determinados universos
animados, com personagens que pudessem chamar atencao por suas caracteristicas marcantes,
de maneira a fazer o publico retornar para assisti-los em outras histdrias. O aproveitamento
dos elementos previamente estabelecidos a essas personagens serviu de material para os jogos
teatrais elaborados nesta pesquisa, mas falaremos disso posteriormente.

Apo6s anos sendo sucesso nos cinemas, participando diretamente do
desenvolvimento cinematogréafico do som na pelicula e do surgimento do cinema colorido, na
década de 1960, as séries animadas cartunescas deixam as salas de projecdo e migram quase
que definitivamente para a televisdo. Com o desenvolvimento da transmissdo de imagens via
digital, tendo a internet como principal aliada, os cartoons agora entram no século XXI com o
desafio de serem uma arte global, de forma a adaptar suas caracteristicas ao novo milénio.

Foi por meio da indlstria da animacdo que muitos estidios famosos se
desenvolveram. Alguns sdo atualmente grandes conglomerados do entretenimento, tendo suas
séries animadas e outros produtos visuais difundidos por todo o mundo, dentre os quais
destacam-se a Disney, por meio de personagens como Pateta, Pato Donald e Mickey Mouse
(este ultimo se tornando simbolo da empresa) e a Warner Bros., com personagens como
Patolino, Gaguinho e Pernalonga, membros do grupo de personagens denominado Looney
Tunes.

Existiram também muitos outros estidios e profissionais que contribuiram
substancialmente para o desenvolvimento de animacOes seriadas e dos conceitos que
perpassam esse universo, mas que hoje se encontram extintos, ndo trabalham mais com
animacdes ou ja faleceram. Alguns dos destaques vao para os animadores Otto Messmer e Pat
Sullivan, criadores do Gato Felix, um dos maiores personagens da era da animagdo muda,
ajudando a criar as bases para o conceito da chamada toon force, que sera abordada em breve.
Com a personagem Betty Boop, criada por Grim Natwick, temos o desenvolvimento do
chamado sex symbol animado, sendo reaproveitado em muitas animagdes posteriores. Por

meio dos animadores William Hanna e Joseph Barbera e dos estudios MGM, temos 0s
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personagens Tom e Jerry e, posteriormente, os estudios Hanna-Barbera, um dos maiores
simbolos da indUstria animada, criador de personagens como Scooby Doo, Loopy le Beau, Os
Flintstones, Os Jetsons e outras centenas. Por fim, um destaque a Walter Lantz, criador de
Andy Panda, Picolino e um dos seres mais agressivos, alucinados e loucos da histéria da
animacéo: o Pica-Pau.

Todos esses estudios, animadores e personagens estdo sendo citados aqui pelo fato
de terem contribuido de alguma forma substancial para o desenvolvimento dos cartoons, seja
em conceitos de estrutura narrativa, acdo das personagens ou elementos de constituicdo da
cena animada. Trabalhos que influenciaram profundamente esta pesquisa que agora ira

explicar como esse processo se desenvolveu.

Figura 17 - Imagem gréafica do Gato Felix

€

o

Fontes: <https://catrangers.wordpress.com/2012/10/17/0-gato-felix/> Acesso em: 16 mai. 2020.

Figura 18 - Imagem grafica do Pica-Pau

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Pica-Pau_(personagem)> Acesso em: 16 mai. 2020.


https://catrangers.wordpress.com/2012/10/17/o-gato-felix/
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Figura 19 - Imagem gréfica dos Looney Tunes

Fonte: <https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1283658485-pacote-vetores-looney-tunes-para-corel-draw-
_JM?quantity=1> Acesso em: 16 mai. 2020.

Ao observar vérias séries de animacgdes cartunescas, num primeiro momento,
selecionei aquelas que tivessem uma grande influéncia na cultura televisiva brasileira, muitas
dessas tendo sido citadas anteriormente. Depois comecei uma andlise sobre os elementos
narrativos que constituiam suas acdes durante os episodios, focando principalmente naquelas
que se mostravam muito frequentes em varios episodios e em diversas séries animadas. Em
sequida, foi criada uma organizacdo dessas acOes, a fim de comegar a observar como elas
poderiam ser utilizadas na cena teatral, na qual os pensamentos de como adaptar esses
elementos visuais para 0 corpo comecaram a ser inseridos.

Quando falamos de animé, termo de origem francesa e incorporado a cultura
nipdnica, referimo-nos a uma arte do entretenimento levada muito a sério pelo mercado
japonés, sendo a terceira maior na industria do entretenimento daquele pais em 2013, segundo
Marina Moreira da Gama (2014). Um produto audiovisual difundido em todo o planeta,
comecando pelo cinema, passando pela televisdo e atualmente se espalhando por diversos
sites da internet como a Netflix, possuindo uma grande variedade de titulos do género em seu
catalogo. H4 mesmo algumas paginas especializadas na transmissao desse tipo de produto, o
caso da plataforma digital Crunchyroll.

Uma caracteristica peculiar dos animés é o fato de muitos deles serem baseados
em mangas, aproveitando muitas vezes as narrativas de maior sucesso no mercado editorial
local, o maior do mundo no género de quadrinhos, para adapta-las para outras midias. Porém,
h& trabalhos préprios para animacéo, concebendo varios tipos de produtos audiovisuais, como
séries, filmes e games.

Outro ponto ¢ a diversidade de assuntos e abordagens temaéticas que podem ser

trabalhadas nos animés, indo desde animacdes voltadas para criangas, como Popolocrois,


https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1283658485-pacote-vetores-looney-tunes-para-corel-draw-_JM?quantity=1
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1283658485-pacote-vetores-looney-tunes-para-corel-draw-_JM?quantity=1
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Hamtaro e Pokémon, até alcangar o publico adulto com titulos e temas mais sérios, violentos,
filosoficos ou mesmo eréticos: Death Note, Berserk e Evangelion representam alguns desses
exemplos.

Também ha diferenciacbes em relacdo a género nesse mercado de animacao, onde
ha trabalhos voltados tanto para garotos e homens (shonen), como para garotas e mulheres
(shojo). Uma classificacdo criada originalmente pelo mercado editorial de mangas japonés
quando este estava surgindo, influenciando posteriormente a industria de animacéo niponica,
onde o material direcionado ao publico masculino normalmente € composto por historias
envolvendo acdo, violéncia e aventura, sendo constituido por narrativa e didlogos simples. Ja
na criacdo de animacGes que tém o publico feminino como alvo, sua producdo tende para
historias envolvendo relacionamentos, dramas e romances, sendo muito comum possuirem
narrativas mais complexas.

Apesar dessas defini¢des, ndo é incomum algumas caracteristicas de um género
serem aproveitadas pelo outro, assim como ndo é raro um produto voltado para o puablico
feminino fazer sucesso com o género masculino; o contrario também ocorre.

Segundo Alfons Moliné (2006), as primeiras manifestaces dessa forma de
audiovisual surgiram no Japéo, baseadas nos curtas de animagdo americanos que chegaram ao
pais, mas também influenciadas pelo teatro de sombras chinés (utsushie), surgido no século
XVIII. O primeiro registro de uma animacdo criada naquelas terras data de 1917, com o filme
mudo de cinco minutos Imokawa Mukuzo Genkanban no Maki (O Portal Mukuzo Imokawa),

dando ao diretor Oten Shimokawa o titulo de “pai da animagao japonesa”.

As primeiras producfes do animé no Japdo, durante o cinema mudo, foram,
sobretudo, adaptagdes de contos populares tradicionais japoneses. Com o advento do
cinema sonoro no Ocidente e depois no Oriente, a concorréncia com animacg6es
estrangeiras compeliu o aperfeicoamento técnico do animé, cujas producles
passaram a ocorrer em Toquio e Kyoto, principais cidades na publicagdo do mangéa
na época (BATISTELLA, 2014, p. 85).

A producdo para cinema de curtas-metragens continuou até os anos de 1960,
quando a midia comegou a migrar para a televisdo. Uma das primeiras séries a ser exibida foi
Otogi Manga Calendar (O manga calendario de Otogi), dirigida por Ryuichi Yokoyama,
sendo a primeira série de televisdo exibida no Japdo. A Era de Ouro nos animés comega em
1963, quando é exibida a primeira série de 30 minutos, Tetsuwan Atomo, conhecida no Brasil
como Astro Boy, adaptacdo do manga homoénimo de Osamu Tezuka. Essa série estabeleceu

muitos padrdes nas caracteristicas de narrativa e construcdo de personagens na producdo
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desse tipo de arte, seguidos pela industria até os dias de hoje: exagero nos olhos para valorizar
a expressdo, uso de efeitos gréficos como linhas e tragos para movimento e outras tantas
técnicas.

A potencialidade de adaptar mangéas para se tornarem animés fez com que muitos
estidios vissem nesse casamento uma grande oportunidade econdmica, investindo pesado
nesse processo. Um dos estudios de maior destaque foi a Toei Animation, financiando
projetos baseados em trabalhos de grandes mangakas'® da época como Osamu Tezuka,
dirigido por nomes hoje famosos na industria da animacdo, como Hayao Miyazaki, Isao
Takahata e Mamoru Oshii. Hoje, a Toei Animation € considerada a maior produtora de
animés do mundo.

O sucesso dessa arte comeca a atingir o Ocidente na década de 1960, quando
animacfes como Astro Boy comecam a ser exibidas na Europa, Estados Unidos e Brasil.
Porém, o grande salto comeca na década de 1970, quando muitas outras produtoras foram
fundadas, aumentando exponencialmente o numero de séries animadas, conquistando o
planeta em definitivo a partir dos anos 80. Um destaque para estadios como Mad House,
Sunrise e Nippon Animation que, junto as grandes produtoras do mercado, ajudaram a

consolidar o produto no cenario local para, em seguida, avangar pelo mundo.

Figura 20 - Imagem grafica de Astro Boy

Fonte: <http://galacticjourney.org/october-6-1963-birth-of-a-genre-the-japanese-cartoon-astro-boy/> Acesso em:
16 mai. 2020.

15 Termo usado para os autores, ilustradores e roteiristas de mangas.


http://galacticjourney.org/october-6-1963-birth-of-a-genre-the-japanese-cartoon-astro-boy/
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Figura 21 - Imagem grafica de Sakura Card Captors

Fonte: <https://ccsakura.fandom.com/wiki/Sakura%?27s_Tiring_Sunday> Acesso em: 16 mai. 2020.

Figura 22 - Imagem grafica de Naruto

Fonte: <https://www.einerd.com.br/boruto-naruto-crianca/> Acesso em: 16 mai. 2020.

Um detalhe que pode ajudar a compreender a diversidade de temas que 0s animés
possuem € o fato da industria ter tido o seu desenvolvimento junto ao do puablico que
acompanhava e consumia seus produtos. Se inicialmente a maioria das animacdes era voltada
para criangas, conforme o telespectador ia envelhecendo surgiam titulos com narrativas
voltadas para adolescentes, universitarios e, posteriormente, adultos. Um processo diferente
dos cartoons que, até os dias de hoje, carregam o estigma de serem somente para criancgas,
apesar de ja encontrarmos produtos voltados para um publico mais velho.

Hoje se pode dizer que ndo ha contetdo que ndo possa ser abordado na animagao
japonesa, tendo como destaque as séries com as seguintes tematicas: artes marciais, trabalho e

hobbies, historica, aventura, comédia, drama, escolares, esportes, fantasia, ficcdo cientifica,


https://ccsakura.fandom.com/wiki/Sakura%27s_Tiring_Sunday
https://www.einerd.com.br/boruto-naruto-crianca/
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garotas maégicas, hentai (erético ou pornografico), horror, robds (mechas), sobrenatural,
undergrounds e tantos outros.

Sua influéncia é tdo profunda na cultura mundial que varios produtos artisticos,
inclusive no Ocidente, tiveram suas criacdes baseadas em obras ou elementos dos animés,
como os filmes Matrix (The Matrix, 1999), tendo influéncias diretas de Akira (1988) e O
Fantasma do Futuro (Ghost In The Shell, 1995). Cisne Negro (Black Swan, 2010), com
referéncias claras a Perfect Blue (1997). A Origem (Inception, 2010), tendo varios elementos
de Paprika (2006), para citar alguns.

Também ha animagdes ocidentais que fizeram uso de seus elementos visuais e
narrativos, alguns exemplos sdo O Rei Le&o (The Lion King, 1994), Toy Story — Um mundo de
aventuras (Toy Story, 1995) e Avatar: A lenda de Aang (Avatar: The Last Airbender, 2005)
dentre muitos outros. Uma realidade que faz essa arte ser um dos produtos de maior difusao
da cultura japonesa no mundo.

A industria de animacdo japonesa, com seus varios estidios e animadores de
renome, construiu toda uma identidade propria baseada em técnicas visuais e narrativas que
foram sendo criadas, aperfeicoadas e transmitidas por diversos animés ao longo da sua
historia. Toda essa riqueza artistica influenciou massivamente o desenvolvimento desta
pesquisa, incrementando as possibilidades de exploracdo da imagem no corpo do ator.

A imagem gréfica promovida pelo animé possui propriedades que muitas vezes
representam a sua cultura de origem, gerando especificidades Unicas a essa arte em termos de
movimento de acdo das personagens e narrativa. Algo que tem a ver com a construcdo social
japonesa que influencia diretamente os mangakas e profissionais de animacao. Segundo Paul
Gravett (2006), um estudioso da cultura do manga e animé, a vida de um japonés muitas
vezes é regida pela rotina casa, escola e trabalho, devendo o mesmo procurar respeitar e
honrar valores relacionados a familia e a hierarquia. Dessa forma, tanto 0 manga quanto o
animé surgem como uma espécie de valvula de escape, permitindo atingir universos variados
e mais liberais ao comportamento. Também ha o fato da sociedade niponica ser tolerante em
relacdo a temas como religido e moralidade, tendo um comportamento natural quanto a

representacéo do sexo e das fungdes corporais.

2.5 Rumo ao castelo da princesa: as imagens de games

Dizer que os games sdo uma das formas de arte mais difundidas da atualidade é

atestar uma redundancia, pois quando observamos a histéria dos jogos eletronicos, vemos que
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sua expansdo e influéncia sdo um fendmeno inevitavel. Trata-se ndo apenas de uma forma de
entretenimento, mas uma expressao da arte tecnoldgica contemporanea, fruto dos avangos
cientificos que estdo a cada dia nos envolvendo em nosso cotidiano e mais presentes em
N0ss0s mMinimos aspectos sociais.

Algo atestado pela sua propria evolucdo: de pontos luminosos na tela de um
osciloscdpio, na criacdo do ténis para dois de William Higinbotham’s no ano de 1958 (dando
a esse individuo o titulo de pai dos jogos eletrénicos) até o que hoje ja se denomina como
interacdo neural com os jogos. Diante de um futuro inestimavel até o momento, onde tal fazer

artistico poderé chegar?

Figura 23 - Osciloscopio exibe Ténis para Dois, o primeiro videogame do mundo

Fonte: <http://snesonlinebr.blogspot.com/2012/06/0-primeiro-videogame-do-mundo.html> Acesso em: 16 mai.
2020.

Figura 24 - Uso do Joystick Cyberith Virtualizer

Fonte: <https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/07/cyberith-virtualizer-joystick-coloca-jogador-
dentro-do-game-entenda.html> Acesso em: 16 mai. 2020.


http://snesonlinebr.blogspot.com/2012/06/o-primeiro-videogame-do-mundo.html
https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/07/cyberith-virtualizer-joystick-coloca-jogador-dentro-do-game-entenda.html
https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/07/cyberith-virtualizer-joystick-coloca-jogador-dentro-do-game-entenda.html
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H& pesquisadores, como Jane MacGonigal (2012), que afirmam que dentro de
uma ou duas geracdes do século XXI, a humanidade estara profundamente emissiva em jogos
eletronicos, desde os formatos individuais até grandes atividades on-line. Ha previsdes de

grandes estruturagdes no comportamento e nas relagdes das pessoas.

Se isso acontecer em uma geracdo, acredito que o século XXI vera um cataclismo
social maior do que aquele causado por carros, radio e televisdo juntos... O éxodo
dessas pessoas da realidade, da vida cotidiana normal, criard uma mudanca na
sociedade que fard o aquecimento global parecer uma tempestade em um copo
d’agua (MACGONIGAL, 2012, p. 11).

Na sua analise sobre esse fendmeno, ha uma visdo de que as pessoas estariam se
cansando desta realidade e assim procurando meios de encontrar outras formas de passar o
seu dia e aos quais dedicar as suas vidas, de modo que gradualmente os games aparentam
preencher esses requisitos. Por meio dos jogos eletrénicos, ha uma grande variedade de meios
de entretenimento, indo desde atividades que empreguem forca e energia, até trabalhos que
exigem atividade intelectual e criativa. Um acontecimento que estd presente na vida do
jogador cotidiano, mas que ja se encontra nas grandes corporagdes e empresas como forma de
treinamento e aprimoramento dos seus funcionarios. H& processos na medicina que procuram
usar jogos para terapia e no tratamento fisioterapico em pacientes que sofreram acidentes
vasculares®®. Uma forma de arte capaz de ensinar, entreter e construir comunidades de um
jeito fora do comum.

Diante dessa realidade, MacGonigal afirma que as pessoas que se dedicam aos
jogos tém outras atividades em suas vidas habituais de trabalho, familia, tarefas, eventos
sociais e compromissos. Entretanto, quanto mais tempo livre aplicado nos mundos virtuais,
mais parece faltar algo no mundo real. Dessa forma, as pessoas tambem acabam dedicando
ndo apenas sua atencdo, mas também seus recursos financeiros a esse processo, seja na
compra de consoles, jogos, aplicativos ou itens via internet. Algo explicado como uma
resposta a um universo que aparenta “estar satisfazendo as genuinas necessidades humanas
que o mundo real tem falhado em atender” (MACGONIGAL, 2012, grifo nosso, p. 14).

Uma afirmacao que aparenta ser bem embasada, dado o fato de que a industria dos
games apenas em 2016 faturou com seus jogos de plataforma, computadores e celulares o

equivalente a 91 bilnhdes de dolares'’, frente aos 100 filmes mais lucrativos da industria

16 Disponivel em: <https://g1.globo.com/go/goias/noticia/fisioterapeutas-usam-jogos-de-videogame-para-tratar-
pacientes-internados-no-hospital-geral-de-goiania.ghtml. Acesso em: 01 abr. 2020.

17 Disponivel em: <https://super.abril.com.br/mundo-estranho/que-industria-fatura-mais-do-cinema-da-musica-
ou-dos-games/>. Acesso em: 01 abr. 2020.


https://g1.globo.com/go/goias/noticia/fisioterapeutas-usam-jogos-de-videogame-para-tratar-pacientes-internados-no-hospital-geral-de-goiania.ghtml
https://g1.globo.com/go/goias/noticia/fisioterapeutas-usam-jogos-de-videogame-para-tratar-pacientes-internados-no-hospital-geral-de-goiania.ghtml
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/que-industria-fatura-mais-do-cinema-da-musica-ou-dos-games/
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/que-industria-fatura-mais-do-cinema-da-musica-ou-dos-games/
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cinematogréfica, que somaram juntos um total de 25,6 bilhdes de dolares, de modo que ela se
torna o maior do ramo da cultura pop em termo de lucratividade. Ela trabalha com uma série
de profissionais dedicados a elaborar novos games, como desenhistas, artistas plasticos,
designers, modeladores, sonoplastas, dubladores e tantos outros individuos com formacédo em
artes pléasticas e aplicadas.

Também deve ser levado em conta 0 surgimento de diversos campeonatos de
games em todo o mundo, onde ha competicdes com todos os tipos de jogos eletronicos,
podendo haver disputas entre equipes a nivel local ou mesmo internacional, muitas das quais
atraem milhares de pessoas e lotam centros de eventos, ginasios e estadios inteiros. Algumas
dessas competicBes sdo transmitidas por meio de diversas midias, como televisdo e
plataformas digitais. Ha disputas em nivel mundial, onde os jogadores nem precisam estar no
mesmo lugar, por meio da internet, e milhares de pessoas em diferentes lugares do planeta

podem interagir num mesmo jogo, indo desde disputas a interacdes estratégicas e sociais.

Figura 25 - Evento Game XP, no parque olimpico, Rio de Janeiro, 2019

Fonte: <https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/07/gamexp-como-comprar-ingressos-para-o-evento-de-
games-no-rj.ghtml> Acesso em: 16 mai. 2020.
Ao longo da histdria, a humanidade criou uma série de jogos com 0s mais
variados propositos e fungdes. Apesar da historicidade observar muitas vezes esse evento com
uma ideia de escapismo e manipulacdo, famosa por causa da politica do Panem et circenses

(P&o e circo), do poeta satirico Juvenal, em relacdo as acGes politicas de Caio Graco no


https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/07/gamexp-como-comprar-ingressos-para-o-evento-de-games-no-rj.ghtml
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Império Romano, a verdadeira natureza dessa atividade pode estar na vontade do ser humano
de se envolver mais e melhor com o0 mundo que o cerca. Trata-se de uma busca por um senso
de gratificacdo mais satisfatorio, por uma interacdo comunitaria mais ativa, por uma vida mais
cativante e significativa.

Perante tal realidade abordada, parece haver escolhas a se fazer: podemos ignorar
tal fato e deixar o mundo virtual absorver a nossa realidade cada vez mais. Ou poderiamos
combater de forma agressiva esse fendmeno, de maneira a tentar inverter o curso, acarretando
uma existéncia triste e bruta. Porém, é possivel pensar em uma alternativa conciliatoria: por
que ndo usar os principios construtores dos jogos eletrénicos para trabalhar a nossa realidade
e, com isso, criar novas possibilidades sociais, econémicas, politicas e artisticas?

Dessa forma, havera caminhos mais dinamicos e interessantes em varios aspectos
da sociedade, de maneira a mudar 0 nosso jeito de pensar a vida cotidiana. O universo das
artes ja comeca a mergulhar nessa possibilidade, onde ocorrem algumas manifestacOes
artisticas que buscam utilizar a linguagem dos games fora do mundo dos pixels.

Uma das formas de arte que mais tenta trabalhar com a metodologia e imagem dos
games é o cinema. Muito disso se deve ao fato de ambas serem formas artisticas tecnologicas
desenvolvidas para o entretenimento. Durante as décadas de 1980 e 1990, houve varias
tentativas cinematograficas de se levar os jogos eletrdnicos para a sétima arte. Dos anos 2000
em diante, essa € uma realidade que se tornou inegavel, sendo a préxima década uma
promissora época para esses tipos de filmes nessa industria do entretenimento. Ha titulos
como Super Mario Bros. - O Filme (Super Mario Bros., 1993), Mortal Kombat (Mortal
Kombat, 1995) e Warcraft: O Primeiro Encontro de Dois Mundos (Warcraft, 2016), que
tentam realizar um processo de traducgdo entre essas duas linguagens visuais. Ja quando vemos
titulos como O Génio do Videogame (The Wizard, 1989), Scott Pilgrim contra o0 Mundo (Scott
Pilgrim vs. the World, 2010) e Sucker Punch — Mundo Surreal (Sucker Punch, 2011),
percebe-se a constru¢do de uma narrativa que procura trazer elementos dos games para a

composicao da cena cinematografica.
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Figura 26 - Cena do filme Scott Pilgrim contra o0 Mundo

Fonte: <https://ultimosegundo.ig.com.br/cultura/cinema/scott-pilgrim-contra-o-mundo-e-o-melhor-filme-de-
games-ja-feito/n1237819878201.html> Acesso em: 16 mai. 2020.

Com o advento da tecnologia, tais cruzamentos de caminhos se tornam cada vez
mais inevitaveis, pois, com o avanco eletrbnico mais presente, a criacdo de elementos
multimidia torna-se gradualmente uma realidade mais palpavel. Argumento defendido pelo

pesquisador em intersemiotica Julio Plaza (2003):

O caréter tatil-sensorial, inclusivo e abrangente, das formas eletrénicas permite
dialogar em ritmo “intervisual”, “intertextual” e “intersensorial” com os varios
codigos de informacdo. E nesses intervalos entre os varios codigos que se instaura
uma fronteira fluida entre informacg&o e pictoricidade ideografica, uma margem de
criacdo. E nesses intervalos que o meio adquire a sua real dimens&o, a sua qualidade,
pois cada mensagem engole canibalisticamente (como cada tecnologia) as
anteriores, ja& que todas estdo formadas pela mesma energia. No movimento
constante de superposicdo de tecnologias sobre tecnologias, temos varios efeitos,
sendo um deles a hibridizagdo de meios, codigos e linguagens que se justapdem e
combinam, produzindo a Intermidia e a Multimidia. O emprego de suportes do
presente implica uma consciéncia desse presente, pois ninguém esta a salvo das
influéncias sobre a percepgdo que esses mesmos suportes e meios tecnolégicos nos
imp6em (PLAZA, 2003, p. 26).

Ao observar tal realidade, ver o seu dialogo aberto as demais linguagens artisticas,
sua capacidade de desenvolvimento e interacdo e as potencialidades oferecidas pelos games,
foi inevitavel a ideia de buscar um dialogo entre o audiovisual e o teatro, devendo esse

recurso de origem eletrénica oferecer um caminho diferenciado e inovador, uma das

necessidades para o processo da interpretacao teatral nos dias atuais.


https://ultimosegundo.ig.com.br/cultura/cinema/scott-pilgrim-contra-o-mundo-e-o-melhor-filme-de-games-ja-feito/n1237819878201.html
https://ultimosegundo.ig.com.br/cultura/cinema/scott-pilgrim-contra-o-mundo-e-o-melhor-filme-de-games-ja-feito/n1237819878201.html
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3 USANDO O JOYSTICK DO CORPO: A PROPRIOCEPCAO COMO ESTIMULO
FISICO

Assim como a imagem grafica € um elemento de comunicacdo e influéncia, o
corpo tambeém possui capacidade de transmitir mensagens e afetar outras pessoas pelo mundo.
Afinal, o primeiro entendimento que temos de que somos seres humanos e SOmos
reconhecidos como tal perante outros individuos é por meio do nosso corpo. Por meio do
nosso fisico, trabalhamos nossa identidade e interagimos com os demais, definindo a
individualidade e 0 nosso papel no meio social.

Parte da construcdo dessa individualidade também perpassa a interacdo que o
nosso corpo tem com o ambiente que o cerca, deixando-se influenciar por ele e mesmo
adotando algumas de suas caracteristicas, utilizando-as de forma psicologica ou fisica, um
ponto onde as imagens gréficas podem ser inseridas na construgdo da nossa pessoa ou persona
social, politica ou, no caso desta pesquisa, uma persona artistica. Para isso, neste trabalho faz-
se necessario um processo de conscientizacdo do nosso corpo no mundo, usando nossas
estruturas neurais, fisicas e mecanicas: a isso denominamos de propriocepcao.

Neste capitulo, iremos ver como as imagens graficas estimulam a nossa
consciéncia fisica, por meio da propriocep¢do. Uma vez organizada a presenca no espaco dos
corpos dos participantes, esses puderam entdo transforméa-los conforme a necessidade que 0s

jogos teatrais tinham, tendo em vista aplicar sua funcionalidade na cena teatral.

3.1 Aprendendo as fungdes dos botbes e das alavancas: 0 que é propriocep¢do?

Ao longo da histéria, as imagens sempre procuraram promover uma série de
funcbes para a humanidade: orientacdo, identificagcdo, registro, inspiracdo e impacto sdo
algumas delas. Um dos objetivos que a criacdo das imagens graficas busca é o
reconhecimento e reverberagdo perante as pessoas que as consomem, de forma que ela tenha
influéncia perante um publico mais abrangente. E uma das formas de obter isso € por meio do
estimulo ao observador das imagens, que pode ser por diferentes sensacées: euforia, humor,
sensualidade, assombro e uma infinidade de emocgdes, muitas vezes fazendo com que algumas
dessas imagens se tornem universais, algo ja explicado no primeiro capitulo.

Entretanto, nada disso seria possivel sem o reconhecimento e estudo sobre a
consciéncia humana, uma vez que a partir dela o surgimento de elementos como o raciocinio,

as emogdes e a distincdo entre 0 eu e o outro ndo seria possivel. Dessa forma, deve-se
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considerar que a consciéncia vai muito além do estado de estar meramente acordado. Se ela
n&o existisse ou ndo fosse compreendida, provavelmente ndo haveria ciéncia e nem arte.

Para Thomas Hanna (1972), a consciéncia € a capacidade do homem de se
enxergar perante o universo que o envolve. Sabendo disso, 0 corpo cria mecanismos para a
captacdo dos ambientes interno e externo, de forma que possamos estar atentos e interpretar o
espaco por meio de diferentes estimulos como temperatura, espago, vibracdo, toque e outros.
Esse € um caminho encontrado pela nossa estrutura fisica com o intuito de adaptar-se ao
ambiente e, de certa forma, controla-lo. Por isso, tanto a superficie corporal como nossos
6rgdos internos possuem formas de estimular a nossa percep¢do perante 0 mundo que nos
cerca. Um dos muitos meios criados pelos seres humanos para a manutencao da vida.

De maneira a sobreviver no ambiente terrestre, esse organismo indefeso, introvertido
e sonhador foi forcado a responder com todos 0s seus recursos as ondas
ameacadoras de energia que colidiam com a sua superficie externa. Da maneira mais
apropriada, foi essa membrana exterior que comegou pela primeira vez a adaptar-se
ao desafio do mundo; tornou-se mais e mais sensivel aos diferentes tipos de energia
que a bombardeavam. E o desenvolvimento desta sensibilidade foi simplesmente o
desenvolvimento gradual dos 6rgdos da sensibilidade (HANNA, 1972, p. 60, grifo
do autor).

Figura 27 - A consciéncia corporal usada para organizar o COrpo no espaco
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Fonte: <https://medium.com/@marcelosemiatzh/percep%C3%A7%C3%A30-cinest%C3%A9sica-para-a-
for%C3%A7a-din%C3%A2mica-a8760c724627> Acesso em: 13 mai. 2020.


https://medium.com/@marcelosemiatzh/percep%C3%A7%C3%A3o-cinest%C3%A9sica-para-a-for%C3%A7a-din%C3%A2mica-a8760c724627
https://medium.com/@marcelosemiatzh/percep%C3%A7%C3%A3o-cinest%C3%A9sica-para-a-for%C3%A7a-din%C3%A2mica-a8760c724627
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Figura 28 - A consciéncia corporal como elemento da educacéo fisica
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Fonte: <https://sites.google.com/site/pavanieducadorfisico/a-propriocepcao> Acesso em: 13 mai. 2020.

A pesquisadora Monica Marcal (2012) trabalha o conceito da propriocep¢do como
elemento de formacdo do corpo do ator. Sua pesquisa busca o desenvolvimento do fisico no
espaco por meio da capacidade de aperfeicoamento da sua consciéncia corporal interna e
externa atraves de exercicios fisicos, de forma a aprimorar trabalhos de compreensdo do corpo
no ambiente, tendo em vista usar a energia vital de maneira proveitosa, com o menor esforgo
possivel. O trabalho da pesquisadora defende a ideia de que, para desenvolver acdes fisicas
mais eficazes e com menor gasto energético, Sdo necessarias a experimentacdo e a pratica de
movimentos e posturas corporais mais conscientes.

No seu trabalho, além do uso da propriocep¢do, Marcal (2012) também realiza o
seu estudo utilizando outros dois procedimentos de consciéncia corporal: a exterocepc¢ado, que
trata de todos os tipos de estimulos vindos do exterior, e a interocep¢do, que sdo 0s impulsos
trazidos do nosso organismo interior para a nossa consciéncia. “Para entender completamente
a propriocepcdo, € preciso conhecer a distingdo entre essas trés capacidades perceptivas do
homem, todos os estimulos vindos de fora: como as sensagdes de frio e calor, 0s sons do
ambiente, a pressdo de outros corpos, estimulos visuais, etc.” (MARCAL, 2012, p. 56).1

Na exterocepc¢do, desenvolvemos a nossa interacdo com o mundo externo por
meio das sensagdes que 0 mesmo proporciona a nos, como: mudancas de temperatura do frio
para o calor, a sonoridade proporcionada pelo meio ambiente, os cheiros que 0 mundo oferece
e 0s constantes estimulos visuais aos quais somos expostos. “A exterocepcao é possivel pela

presenca de receptores sensoriais, 0s exteroceptores, que transmitem as fibras nervosas as

18 Tradugdo livre a partir de: “Pour bien comprendre la proprioception, il faut connaitre la distinction entre ces
trois capacités perceptives de I'homme I'ensemble des stimuli venus de I'extérieur: comme les sensations de froid
et de chaleur, les sons de I'environnement, la pression d'autres corps, les stimuli visuels, etc”.


https://sites.google.com/site/pavanieducadorfisico/a-propriocepcao
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informagdes provenientes de estimulos externos mecénicos, térmicos ou dolorosos”
(MARCAL, 2012, p. 56)*

No caso das imagens graficas e a relacdo dos participantes da oficina com elas
neste projeto, vemos que ha uma necessidade de retroalimentacdo entre arte e a consciéncia
dos membros que utilizaram essas imagens como processo de construcdo e formagéo do ator,
sendo esse objeto de estudo um elemento fundamental para que haja um processo continuo de
estimulo durante a realizacdo dos jogos teatrais. Assim, me aproprio do conceito de
propriocepcdo, usando-o como estimulo para o desenvolvimento da consciéncia fisica no
corpo do ator, tendo como objeto fonte as imagens graficas.

Durante a oficina, o principal elemento utilizado como fungéo exteroceptiva foi 0
sentido da visdo, pois, uma vez que o principal objeto dos jogos teatrais eram as imagens
gréficas, sendo o maior estimulo aplicado durante toda a oficina, eram necessarias uma
percepcdo e compreensdo exteriores ao corpo dos participantes para perceber as necessidades
que o trabalho exigia.

A capacidade interoceptiva é a comunicacdo do interior do nosso corpo com a
consciéncia, de forma a buscar um equilibrio para o nosso organismo, de maneira a criar
meios de interpretar os sinais enviados e, assim, poder ter uma ideia da condicdo geral fisica
do individuo por meio de uma percepg¢do do seu estado interior. “A capacidade interoceptiva
corresponde a todas as sensacfes que vém do interior do organismo e chegam a consciéncia
do individuo: por exemplo, a sensacdo de estar com fome ou sede, de saciedade, de desejo
sexual sem estimulo fora, etc”. (MARCAL, 2012, p. 58)%°

Na oficina, ndo houve jogos ou trabalhos especificos sobre a questdo da
interocepgdo, uma vez que 0 processo trabalhava muito mais uma questio de expressividade
externa do que compreensdo interna, mas convém falar desse conceito pelo fato de muitos
participantes relatarem sensacGes como nervosismo, ansiedade, alegria e satisfacdo com a
reflexdo e execucdo dos jogos propostos, sensacdes que estdo ligadas as questdes internas do
corpo, podendo ser externalizadas ou n&o.

Quando observada a presenca da exterocepgéo e interocepgao no processo, acaba-
se por entender melhor a fungéo da propriocepcdo. Dessa forma, ganhamos a capacidade de

percepcao do nosso corpo no espago, bem como a consciéncia da forca que iremos empregar

19 Traducdo livre a partir de: “L’extéroception est possible par la présence des récepteurs sensoriels, les
extérocepteurs, lesquels transmettent aux fibre nerveuses les informations provenant des stimulations extérieures
mécaniques, thermiques ou douloureuses”.

20 Traducéo livre a partir de: “La capacité intéroceptive correspond a toutes les sensations venues de l'intérieur de
I'organisme et qui arrivent & la conscience de l'individu: par exemple la sensation d'avoir faim ou d'avoir soif , de
satiété, de désir sexuel sans stimulus extérieur, etc”.
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para realizar nossas acOes fisicas para o desenvolvimento da acdo teatral. Portanto,
compreender cada gesto, postura e movimento que fazemos de forma consciente é fazer uso
da nossa capacidade proprioceptiva.

A titulo de comparacédo, € como pegar um joystick (controle) do videogame para
aprender os movimentos que a personagem pode fazer no jogo, a fim de concluir o objetivo da
historia. Vocé aprende a fungdo dos botdes e das alavancas, com o intuito de tirar o melhor

proveito possivel das suas habilidades.

Figura 29 - Joystick (controle) do Playstation 4
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Fonte: <https://www.gran-turismo.com/br/gté/manual/#!/controller/race> Acesso em: 20 mai. 2020.

A compreensdo de nossa postura, dos movimentos e de todo o conjunto de
sensacOes cinestésicas interiores pode nos capacitar para obter uma nova forma de presenca e
sensacOes corporais junto a nossa consciéncia. Ao adaptar o conceito da propriocep¢do ao
objeto desta pesquisa, fica perceptivel como a conscientizacdo fisica a0 meio é um caminho
bastante funcional para o desenvolvimento de uma forma diferenciada na arte da interpretacéo

e representacdo do ator. Algo que entenderemos um pouco melhor agora.
3.2 Pula, abaixa, meia lua e R1: a propriocepc¢éo como ligacédo entre o corpo e a imagem
Com o intuito de atingir uma compreensdo melhor do corpo para a oficina,

tentamos aplicar jogos que trabalhassem o processo proprioceptivo e estimula-lo, fazendo uso

também dos outros dois processos, principalmente a exterocepcao.


https://www.gran-turismo.com/br/gt6/manual/#!/controller/race
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Como dito anteriormente, isso ocorreu principalmente fazendo uso do sentido da
visdo constantemente. Para haver uma maior compreensdo dos jogos aplicados na oficina,
faziamos uso da exibicdo de imagens graficas de personagens de animacBes e games,
mostradas constantemente em formato de imagem estatica ou audiovisual, como trechos de
curtas animados ou videos de cenas de games. Enfim, os elementos exteriores com o0s quais se
procurou impulsionar a capacidade criativa dos participantes das oficinas.

N&o necessariamente comecavamos 0 processo dos jogos teatrais logo apds a
exibicdo dessas imagens, pois seria ineficaz seu desenvolvimento no trabalho do ator realizar
a imediata execucdo das acOes teatrais apenas por meio do estimulo visual. Contudo,
consideramos importante esse primeiro contato com o objeto da pesquisa, para sua
conscientizacao do que era o trabalho a ser realizado.

Nos estudos proprioceptivos, para um melhor aproveitamento vocal do ator, a
pesquisadora Clara Talha Melo de Sousa (2017) fazia toda uma preparacdo anterior aos
trabalhos vocais, a fim de adequar a voz dos atores as questdes teatrais, como figurino,
iluminacdo, musica e espaco. Um trabalho voltado a uma melhor conscientizacdo do trabalho

do ator.

No exercicio de sua profissdo, o ator precisa ativar outro nivel de consciéncia, mais
sofisticado e &gil para constantes adaptagdes. A subjetividade, a memoria e 0
raciocinio estdo mais préximos do cerne do que é a consciéncia humana, do que o
proprio estado de vigilia. Entre esses fatores, o mais sofisticado é a subjetividade; a
consciéncia é, entdo, a mente e algo mais (SOUSA, 2017, p. 23).

No caso desta pesquisa esse objetivo foi procurado utilizando a visdo. Ao
observar as imagens ha uma busca do estimulo dos nossos sensores receptores, 0S
exteroceptores, que posteriormente irdo transmitir essas informacbes para as nossas fibras
nervosas, chegando ao nosso cérebro e, por sua vez, interpretando esses impulsos
provenientes das imagens, reenviando a informacgédo para nossos nervos musculares, que irdo
reagir a interpretacdo do estimulo causado pelo objeto. Esse € 0 primeiro passo para iniciar a
construcdo de uma postura corporal, gestual e de movimentos de forma ndo apenas a
representar a imagem inspiradora, mas também proporcionar o inicio da manifestacdo da

nossa consciéncia.
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Figura 30 - Imagem grafica do game Mortal Kombat
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Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Mortal_Kombat_(jogo_eletr%C3%B4nico)> Acesso em: 13 mai. 2020.

Depois, comecamos a trabalhar a questdo da propriocepcdo na oficina. Para
iniciarmos esse processo, primeiro tentamos focar no setor do cérebro relacionado a producéo
da consciéncia e ao tronco cerebral, de forma a comecar a organizar o corpo no espaco.

O primeiro procedimento ocorreu antes de comegar com os trabalhos das oficinas,
quando fazemos uma explanacdo geral sobre o processo com 0s seguintes pontos: o que €?
Quais as razfes para estarmos realizando essa oficina? Qual o propdsito desse trabalho? Tudo
com o objetivo de preparar os participantes para as necessidades exigidas da pesquisa. SO
depois executamos muitos dos jogos por etapas, exatamente para que haja uma consciéncia
corporal do exercicio, buscando oferecer uma experiéncia mais enriquecedora e funcional.

Para entendermos melhor, vamos usar como exemplo da oficina o jogo Fight de
insultos. Trata-se de um exercicio baseado nos jogos de luta, onde dois personagens
selecionados combatem um contra o outro, usando golpes pré-definidos, tanto para ataque
quanto para defesa. Porém, nesse jogo o combate era travado com insultos, onde para cada
insulto era aplicado um tipo de “golpe” do lutador, golpes que geram efeitos, tanto em quem é
atacado quanto em quem ataca.

O jogo é dividido da seguinte forma: 1) Os jogadores devem pensar nos tipos de
golpes que irdo usar no embate: golpes normais, golpes fortes e golpe especial; 2) Deve-se
pensar no movimento e som quando for acertado, se defender de ataque, ser derrotado ou
vencer o embate.

O motivo para realizar esse jogo por etapas € para que o0s participantes organizem
0Ss movimentos em estruturas codificadas de gestos corporais, sem haver necessidade de

inserir uma personalidade de forma imediata. Assim temos gestos como um olhar, uma


https://pt.wikipedia.org/wiki/Mortal_Kombat_(jogo_eletr%C3%B4nico)
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postura do brago ou da perna, uma forma de andar em cena ou um tom de voz organizado e de
maneira ordenada, de forma que o processo proprioceptivo possa acontecer por meio de uma

postura corporal adaptada ao espaco que o cerca.

Figura 31 - Movimentos criados a partir do jogo Fight de Insultos

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

Figura 32 - Movimentos criados a partir do jogo Fight de Insultos

Fonte: Arquivo pessoal (2019).



Figura 33 - Movimentos criados a partir do jogo Fight de Insultos

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

Figura 34 - Movimentos criados a partir do jogo Fight de Insultos

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

55



56

Com base na imagem gréfica, o participante desenvolve nesta primeira etapa sua
percepcdo e trabalha para a constru¢do de um corpo que pode ajuda-lo a ter uma maior
flexibilidade quanto ao uso do seu fisico em cena, de maneira a obter uma forma de
composicdo corplrea, onde o seu referencial é de acesso facilitado, pois neste projeto
procuramos dar prioridade a imagens de ampla divulgagdo midiatica, pelo fato de ampliar o
acesso a préatica teatral e a melhorar a interacdo do ator com base em um objeto que ele ja
possua um conhecimento prévio.

Por fim, ocorre a segunda etapa do jogo onde ha o embate, os movimentos criados
agora fazem parte de uma cena improvisada, devendo ao final do conflito haver um vencedor
e um perdedor. A Ultima etapa agora trabalha essa organizacdo do corpo no espago para a
composicao de cena, onde uma estruturacdo proprioceptiva das acdes acontece, por meio de
gestos e movimentos definidos, criando uma acéo teatral diferenciada em relacéo a técnicas
teatrais que trabalham a ideia do improviso ou estado emocional da personagem ou do ator,
uma vez que o estabelecimento da parte fisica das acGes é o suficiente para estimular o

processo criativo dos individuos.

Figura 35 - Execucdo do jogo Fight de Insultos. Cena de disputa

Fonte: Arquivo pessoal (2019).
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Figura 36 - Execucdo do jogo Fight de Insultos. Posic¢des de vitdria e derrota
: -

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

Auxiliado por esses fatores, o corpo dos participantes criou um comportamento
proprio para o que é exigido na oficina, oferecendo uma presenca diferenciada do seu
cotidiano e mostrando outra postura para as pessoas € 0 mundo a sua volta. Uma possibilidade
que apenas seria possivel com uma primeira observacao do nosso corpo em relagcdo ao mundo,
algo que Marcal (2012), ao observar 0s processos proprioceptivos em seus alunos, define da
seguinte forma:

Saber que nossa percepcdo é uma construgdo de nossa organizacdo pode ajudar 0s
alunos a ter maior flexibilidade de julgamentos sobre si mesmos e 0 mundo ao seu
redor. Essas informagGes também podem ajuda-los a saber que essa construcao
perceptiva é responsavel pelos fendmenos de nossa existéncia. E essa construcéo da
percepcdo que torna cada um de nos integrados a realidade (MARCAL, 2012, p.
196).%

Quando ocorre esse contato entre o ator e a imagem grafica, 0 processo passa a
considerar duas perspectivas: primeiro, temos o observador da imagem grafica. Essa imagem
consiste em influenciar certos funcionamentos da mente, caracteristicas de comportamento a
serem adotadas pelo participante da oficina; a outra perspectiva é a do individuo como um

conhecedor, uma vez que, por se tratar de imagens com grande reverberacdo midiatica, €

2L Tradugdo livre a partir de: “Savoir que notre perception est une construction de notre organisme peut aider les
étudiants & avoir une meillerue flexibilité de jugements par repport a eux-mémes et par rapport au monde qui les
entoure. Ces renseignements peuvent aussi les aider a savoir que sette construction perceptive est la responsable
des phénomenes de notre existence. C'est cette construction de la perception qui fait de chacun de nous des étres
intégrés dans une réalité”.
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possivel haver um reconhecimento da mesma por parte do participante, que dé& foco sobre o
que ele esta vivenciando e permite refletir sobre essa vivéncia no contexto de onde a imagem
esta inserida.

Combinando essas duas perspectivas, temos uma nocdo dual do ator em relacéo a
imagem gréafica, ndo como uma coisa, mas como uma ferramenta presente em todos 0s
momentos em que estamos conscientes e interagindo com essas imagens durante a oficina.
Sdo essas interacGes por meio de sofisticadas sinapses, associacdes e combinagfes do corpo
com a imagem desse processo que possibilitam principalmente a propriocepcdo e a
exterocepcdo. A construcdo da perspectiva do observador por meio do objeto € mais simples,
pois a perspectiva do conhecedor depende do observador para existir. Sdo diferentes estagios
da consciéncia humana nos quais, para podermos conhecer determinado objeto, primeiro
devemos observéa-lo.

As duas perspectivas ndo possuem uma relacdo de dicotomia, mas de interacao,
continuidade e progressdo. Todos esses processos sdo muito importantes para que a imagem
possa ocasionar uma experiéncia introspectiva no corpo do ator, de forma a ele exercer um
processo de propriocepcdo por meio de suas conexdes neurais como um primeiro impulso
para a construcdo do gesto cénico. Foram esses fendmenos cerebrais tornados conscientes e
estimulados que modificaram seus comportamentos cotidianos para atingir um fisico externo
diferenciado em relagdo ao fisico usado na rotina diaria dos participantes. Algo assim se torna
possivel por meio do uso de processos miméticos, que analisaremos mais adiante.

Criar acOes teatrais por meio de gestos e movimentos a partir de imagens graficas,
depois utilizar esse conhecimento para uma série de jogos teatrais baseados nessas imagens e
registra-las permitiram aos envolvidos na oficina experimentar diversas vezes e de formas
diferentes as possibilidades criativas do mesmo objeto, sem a preocupacdo de esquecer o que
foi criado. Naturalmente, ndo se pode esperar uma reproducao exata das imagens base para a
sua tradugdo no mundo real, mas se colabora com a manutencgéo da ideia principal do que foi
criado, auxiliando assim 0 processo proprioceptivo na associagdo do sentido da visdo e da
adaptacédo postural do corpo do ator e no ajuste da imagem no ambiente onde o participante
esta inserido.

Para a criacdo artistica, interessa-nos o que é mobilizado no espaco entre os
habitos cristalizados e a ampliacdo da percepcdo dessas diferentes atividades, de forma a
obtermos um parametro entre alguns dos processos de formagdo do ator conhecidos e 0 que
estd sendo idealizado por esta pesquisa. I1sso porque é a partir da ampliacdo dos niveis de

atencdo aos movimentos internos e externos do corpo que podemos sair dos padrbes de
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relacdo cristalizados, inclusive nos processos de criacdo e, assim, explorar novas
possibilidades, promovendo inclusive uma maior interacdo entre diferentes linguagens
artisticas, como é o caso deste trabalho: uma relacéo entre as artes cénicas e visuais.

Ao comecarmos a oficina, o pesquisador esta atento ao fato de que cada um dos
individuos presentes desenvolveu um padrdo de movimentos ao longo da vida e de suas
experiéncias teatrais, apresentando um determinado vocabulario de movimentos. Ao florescer
a percepcdo e serem propostos momentos de interacdo entre as imagens graficas com suas
estruturas corporais, € como se fosse aberto um vasto campo de oportunidades criativas que
permitisse a observancia e acesso a outras possibilidades cénicas na interpretacdo e
representacdo, relagdes possiveis entre desejos e materialidades externas, de forma a oferecer
um vocabulario corporal mais amplo do que o cotidianamente utilizado.

Fazendo uma escolha por determinadas imagens e estimulando o trabalho fisico
com base nelas, os participantes podem desenvolver novas percep¢des em relacdo ao seu
corpo: “E certo que o percebido é uma resposta fenomenal, mas os impulsos que gerenciam
essa resposta sdo os resultados de nossas escolhas - nossas decisdes. E a sintese feita por nos
gue gera e gerencia nosso comportamento, nossa presenca no mundo, nossa existéncia”
(MARCAL, 2012, p. 197)?,

A0 observar as agdes dos participantes e as diferenciacfes entre 0s seus corpos
comuns e as criagcBes por meio das imagens gréficas, é perceptivel que a consciéncia sobre o
gue podemos voluntariamente realizar perpassa um processo de aprendizagem sensorio-motor
e de absorcdo dessas informacg6es pelo corpo. E que, portanto, ndo é possivel falar em uma
consciéncia plena, pois essa, ndo sendo estatica, permanece em constante aprendizado e serad
sempre parcial, tomada a partir de um ponto de vista.

Assim, é a percepcdo 0 meio de conhecimento e de aprendizado do corpo por
meio do qual, através dos 6rgaos dos sentidos, o participante fara uma selecdo daquilo que ele
considera necessario para a sua construco fisica e ela se manifestara no espaco. E dessa
selecdo que os sentidos realizam sobre o objeto de observacdo que se localiza a
individualidade e pode-se identificar a abertura para as relagbes com as artes, pois essa
selecdo, enquanto expressdo dos nossos sentidos, ndo determinada por uma lingua, abre

espaco para a criacdo de diferentes expressdes do corpo, seja pela atitude, fala ou gestos.

22 Traducdo livre a partir de: “Certes, le percepte est une réponse phénoménale, mais les impulsions qui gérent
cette réponse sont les résultats de nos choix - de nos décisions. C'est la synthése faite par nous, qui génére et gére
notre comportement, notre présence au monde, notre existence”.
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O processo de criagdo promovido pelos jogos teatrais da oficina, utilizando a
improvisagdo como um de seus elementos, estrutura-se basicamente no transito constante
entre a percepcdo e a acdo, compreendendo que a atencdo € um processo de selecdo das
informacdes disponiveis entre os objetos de observacdo (imagens graficas) e sua forma de
expressar através dos sentidos, da memoria e dos demais processos cognitivos. O processo de
atencdo se desenvolve em camadas de complexidade e relagbes dos mecanismos corporais.
Quanto mais profunda a nossa atencdo, maior a consciéncia desenvolvida, resultando em uma
maior presenca do sujeito e respostas mais dindmicas e incrementadas aos estimulos
oferecidos pelos exercicios propostos.

Dessa forma, a conex&o entre percepgéo e consciéncia, a relagdo entre as imagens
gréficas e a postura corporal dos participantes diante dos estimulos promovidos pela oficina,
atreladas a percepcdo do corpo como ponte de relacdo entre 0 mundo interno e o ambiente
externo, sdo uma possibilidade com potencial de exploracdo e reflexdo junto aos campos
artisticos, como um caminho de interacdo entre as linguagens visuais e cénicas, oferecendo
uma conexao entre a arte teatral e o ambiente tecnolégico e interativo atual.

No caso das imagens graficas e sua relacdo com os individuos neste projeto,
vemos que ha uma necessidade de retroalimentac&o entre arte e a consciéncia dos individuos
que utilizam essas imagens como processo de construgdo e formacdo do ator, sendo esse
objeto de estudo um caminho para que haja um processo continuo de propriocep¢do do ator

em cena.
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4 PELO PODER DO PRISMA LUNAR: O PROCESSO MIMETICO

Apdbs a compreensdo do papel das imagens graficas como elemento comunicador
e da propriocepcdo como parte da organizacdo do corpo para adaptacdo da imagem para 0O
fisico, chega 0 momento de entender como isso serd feito. Assim, agora vamos abordar o
fendmeno artistico conhecido como mimese.

A reflexd@o e compreensdo desta etapa do processo permite transcender a fase de
observacao e preparacao fisica anteriores e de fato executar a agédo teatral em si, de forma a
termos a primeira visualizagcdo dos resultados dos jogos propostos, ndo sendo uma mera
clpia, mas um procedimento criativo proprio.

O capitulo ird mostrar os fundamentos basicos da mimese, mas também os
caminhos para chegar até ela. Também havera uma abordagem de como ela age perante a
acdo do corpo com as imagens graficas, permitindo a criacdo da personagem com
caracteristicas proprias para a representacdo e encenacao.

4.1 Vocé é O ESPELHO: a mimese e seu significado social e teatral

Observando a relagdo do homem com seus semelhantes, ha uma percep¢do de
como existe entre os seres humanos uma série de elementos basicos que constituem 0s
processos sociabilizadores, ndo importando o quédo variado e complexo seja 0 agrupamento
social, indo desde uma populacdo de poucas dezenas de individuos de uma aldeia isolada de
indios Patax6 até milhdes de pessoas de alguma megaldpole mundial como Nova lorque ou
Séo Paulo.

Esses processos existem no intuito de estabelecer uma identidade, um sentimento
de pertencimento a um grupo social, de forma a estabelecer um processo de convivio e
compartilhamento de um mesmo espaco, mesmo quando se trata de organizacgoes
populacionais com comportamentos distintos. Ha varios caminhos que levam a uma
“semelhancga” perante uma diversidade social tdo distinta quanto conflituosa. A mimese é um
desses caminhos.

A mimese foi durante muito tempo tratada de forma equivocada em relagdo ao
pensamento Ocidental, como algo semelhante a simples imitacdo de uma forma anterior, mas
gue através dos estudos sociais vem sendo observada de maneira mais peculiar e profunda.

Tais trabalhos levam a uma nova elaboragdo de sugestdes para o seu significado, de forma a
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ampliar seu contetdo e elevar seu padrdo para a algo mais elaborado e de uma importancia
mais relativa para a compreensdo dos mais diversos seres sociais.

Ao observar o trabalho sobre a mimese do pesquisador Ginter Gebauer (2004),
foi possivel atentar para a mostra que ele faz dos processos miméticos e sua importancia que
estd muito além de um simples processo de repeticdo, mas também uma busca por oferecer
um patamar mais amplo, pois a mimese vem sendo observada como algo constituinte de todas
as areas do ser humano atreladas a acao, a imaginacéo, a fala, ao pensamento e a nossa vida

social.

A proposi¢do de que a mimese seja um dos elementos basicos do prdprio processo
sociabilizador, especialmente se consideramos 0s comportamentos miméticos como
estratégias de criacéo de identidade e do sentimento de pertencéncia ao grupo social,
recai necessariamente numa reflexdo sobre o aprendizado desses padrdes miméticos
e a eficiéncia simbdlica desse processo pela vida afora (GEBAUER, 2004, p. 9).

O conceito de mimese vem entrelagado com a proximidade das nossas relagdes
sociais e nossa postura social, estando intimamente ligado a maioria das formas de
manifestacdes criadas pelo homem. Assim, acaba por ser estabelecida como um caminho para
0 processo de aprendizado pela vida afora. Através dela, o homem consegue ser reconhecido
pelos seus semelhantes, de forma a se reconhecerem mutuamente por meio de seus cédigos
comuns, compartilhados uns com 0s outros, em uma comunhéo de gestos e de experiéncias
baseadas no espelhamento e no convivio com a sociedade na qual eles estdo inseridos. De
forma alguma é possivel deixar de ter a sua propria identidade diante dessa forma de
manifestacdo que aparentemente parece querer buscar a padronizagdo do comportamento do
ser, mas que na verdade esta mais vinculada a reverberacdo da multicultura existente em cada
um dos seres de uma sociedade.

Segundo Nicolai Evreinov (s/d), o processo mimético € algo natural, e nédo
pertencente apenas ao homem, mas a natureza, na sua forma animal e vegetal, pois essa é a
forma da vida poder reinar e se propagar no planeta, ndo sendo o homem uma excecao.

Atraveés da transfiguragdo mimética, 0 homem pode alcancar o mais alto grau de civilizag&o.
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Figura 37 - Comportamento mimético na natureza. Foto de Borboleta-coruja

E—

Fonte: <https://jornalggn.com.br/artigos/borboletas-e-matematica-uma-introducao-a-teoria-do-mimetismo/>
Acesso em: 14 mai. 2020.

Figura 38 - Comportamento mimético social. Foto de tribo Punk

Fonte: <https://medium.com/@pedrozuccolotto/o-punk-no-brasil-e-sua-rela%C3%A7%C3%A30-com-a-
ditadura-militar-db179cfOb3fe> Acesso em: 14 mai. 2020.

O ato mimético foi pensado neste processo de pesquisa como a primeira forma de
manifestacdo corporal das imagens graficas no ator, sendo a propriocep¢do o impulso que
estimula as funcgdes fisicas, a fim de que o processo de construcdo da imagem no fisico do
artista possa ocorrer, fazendo dos jogos teatrais um grande conjunto de processos miméticos,
de maneira aos participantes das oficinas virem a interagir com o mundo no ambiente
proposto pelo trabalho apresentado, oferecendo uma estética criativa, por meio de um
elemento de desenvolvimento social e artistico muito comum para a humanidade.

A educacdo ministrada por nossos pais, professores e pelas pessoas que passam

por nossa vida nada mais é do que formas de processos miméticos que nos preparam para


https://jornalggn.com.br/artigos/borboletas-e-matematica-uma-introducao-a-teoria-do-mimetismo/
https://medium.com/@pedrozuccolotto/o-punk-no-brasil-e-sua-rela%C3%A7%C3%A3o-com-a-ditadura-militar-db179cf0b3fe
https://medium.com/@pedrozuccolotto/o-punk-no-brasil-e-sua-rela%C3%A7%C3%A3o-com-a-ditadura-militar-db179cf0b3fe
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conviver em sociedade de maneira a compartilharmos comportamentos em comum. Uma
espécie de segunda natureza (EVREINOV, s/d, grifo nosso).

Os processos miméticos que tém sua historicidade registrada no teatro ocidental
provém inicialmente da Grécia, quando grupos teatrais populares construiam cenas
improvisadas para divertimento, baseadas na imitagdo de animais e de pessoas de forma
grotesca e caricatural. “A arte pura uniam-se 0 grotesco, a imitacdo de tipos e a caricatura de
homens e animais, de seus movimentos e gestos” (BERTHOLD, 2008, p. 136).

Muitas analises feitas por grandes estudiosos da arte, como Aristoteles (A Poética)
mostram o desenvolvimento do comportamento mimético como apenas uma simples
imitacdo, no intuito de criar algo com uma forma um pouco mais grotesca, quando ndo dizer
“inferior” a chamada ideia, objeto ou pensamento “original”. Na sua obra A Poética, 0 grego
Aristoteles possui uma visdo da mimese na tragédia como uma imitacéo das ac6es humanas.

Em Roma, os processos miméticos estavam inseridos no que foi conhecido por
farsa atelana, e procederam mais para frente na construgdo da arte teatral conhecida como
commedia dell’arte. Ambas as manifestagdes artisticas possuiam caracteristicas de
representacdo da sociedade na qual elas estavam inseridas. De fato, grotesco e o escarnio,
promovidos pelos mimos e pantomimas no periodo romano, foram alguns dos motivos para
que as manifestacOes teatrais fossem mal vistas e perseguidas pela Igreja por quase mil anos,
assim que Roma adotou o cristianismo como a religido oficial do Estado.

No trabalho de Hans-Thies Lehmann (2007), o teatro, antes de qualquer forma de
registro escrito, fora inventado através da apropriacdo dos processos rituais e das dancas
miméticas relacionadas com a natureza, possuindo um forte valor afetivo, muitas vezes
vinculado a fecundidade e a caca. Havia uma mistura do ato de se fantasiar com a danca e
com a musica, a fim de se atingir sucesso ou agradecer por determinada acao.

No entanto, a mimese possui sua propria identidade, apesar de estar baseada em
certo processo de imitacdo de uma base ja existente. O motivo para essa afirmacao: quando o
ser humano recorre ao gesto mimeético, ele o insere em uma identidade propria. Apesar da
mimese se tratar de uma agéo padrdo a todos, cada um dos membros do grupo social pode
criar o seu préprio simbolo e constitui-lo como parte de sua identidade. A forma de
cumprimentar alguém, por exemplo, ndo difere muito na maioria dos povos ocidentais, mas
mesmo assim e possivel ver diferencas na manifestagdo desse gesto mimético ao se inserir em
universos diferentes do nosso, sejam eles referentes a um pais ou mesmo a nossa vizinhanca.

Tal comportamento existe de forma a representar a identidade de determinado

grupo social, de maneira a manter seus vinculos de semelhanca e convivio, mas sem perder a
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prépria identidade e, assim, poder reverberar tais atitudes para as geracfes posteriores e
manter o contato com os tempos anteriores & nossa realidade.

Portanto, a mimese acaba também por se tornar uma forma de ferramenta para a
aprendizagem, uma vez que ela estd envolvida diretamente na constituicdo do conhecimento
das pessoas. Ela também permite que haja uma insercdo na sociedade nas quais as pessoas
convivem, permitindo, no futuro, caminhos para a complexidade existente no mundo. Assim,
é possivel compreender que, somente através das proprias acées por meio desse conhecimento
adquirido, esse pensamento ira oferecer uma forma definida ao mundo ao qual nds
pertencemos, pelo menos em relacdo ao tempo presente. A historia da humanidade ja mostrou
que, embora as mudancas ocorram de forma mais lenta ou acelerada em diversas partes do

mundo, elas sempre alcangam a maioria dos seres sociais.

As criancas adquirem por meio de processos miméticos ndo s6 o
comportamento, mas também o sentido temporal pratico daquele. As criangas
desenvolvem-se na ordem temporal de uma familia, de uma camada social e
de uma cultura. Elas aprendem a relacionar-se com as agdes dos adultos
estruturadas temporalmente e vivenciadas por elas geralmente por meio de
um contato corporal direto. Elas comegam a imitar estas acdes, respondé-las
e modificd-las. Surgem ritmos e disposi¢cbes temporais adquiridas
mimeticamente que instituem o ponto de partida para uma relagdo autbnoma
com o tempo (GEBAUER, 2004, p. 58).

Figura 39 - Comportamento mimético familiar. Foto de filho imitando pai

Fonte: <https://br.pinterest.com/pin/531917405968780430/> Acesso em: 14 mai. 2020.


https://br.pinterest.com/pin/531917405968780430/
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Os caminhos que trilhamos ao longo da vida sdo compostos pela compreenséo,
pela assimilacdo e pela reproducdo das agOes sociais do nosso universo. Com 0S processos
mimeéticos, somos capazes de produzir similaridades e representacdes de imagens de ficcoes,
adaptando-nos e aos outros a representacdo perante a sociedade.

Dessa forma, acaba por ser natural a utilizacdo do processo mimético como parte
da construcdo dos jogos teatrais utilizados na oficina. Ele se adéqua ao espaco e possui suas
préprias regras, mesmo que essas ndo sejam formais e diferenciem em cada lugar, permitindo
nesta pesquisa a sua propria forma de criacdo de regras e modificacdes, para depois

seguirmos.

4.2 Invocando a magia: a mimese como elemento artistico

Durante a oficina teatral, houve uma busca pelo processo fisico e gestual dos
participantes, de maneira a estimular sua capacidade criativa com base em imagens gréficas
de animacdes e games, onde ndo apenas procuramos O processo mimético das personagens
desses universos, mas também uma adaptacdo das mecanicas, os chamados clichés, que
constroem 0s mundos onde elas estdo inseridas.

O trabalho procurou oferecer algumas dessas caracteristicas para os praticantes da
oficina, de maneira a compreender esses mecanismos e adaptarem mimeticamente 0s seus
corpos, criando um processo de interpretacdo da imagem grafica para o espaco teatral. Uma
representacdo em cena com base em personagens animados e situagdes comuns ao universo
grafico, muitas delas difundidas constantemente por veiculos midiaticos, permitindo o
conhecimento prévio de muitos dos clichés apresentados no jogos teatrais propostos.

Ao observar esse processo de adaptacdo, € perceptivel que os participantes
inserem seus proprios valores e comportamentos, ndo sendo poucos 0S casos em que as
situacOes criadas pelos participantes colocam suas personagens em situacOes diferentes dos
contextos originais de onde elas foram criadas, mas mantendo algumas de suas caracteristicas
base. Algo semelhante as personagens da commedia dell’arte que eram apresentadas em
varias narrativas, mas que permaneciam com suas caracteristicas: o Pantaledo sovina, 0
Doutore verborragico, o Zanni trapalhdo e assim por diante.

Dessa forma, toda a construcdo e trabalho do ator desse processo ndo termina
apenas com uma versdo humana das personagens de ficcdo, mas com outro processo de

criacdo. As fotos de imagens graficas que mostram apenas cenas estaticas ndo podem
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satisfazer a criatividade do participante. Assim, a situacdo ocorre pelo fato da visibilidade néo
conter s6 a imagem estatica, mas também o jogo de cena ativo.

Apesar de tais construcbes aparentemente levarem a uma equidade de
pensamento, 0 processo NAo se encerra nesse patamar, pois as agcbes miméticas apresentadas
pelos participantes também sdo processos construtores de novos caminhos totalmente
préprios, o que possibilita a criagdo de novas possibilidades estéticas em relacdo ao estudo da
acao teatral.

Porém, também ndo retira sua intima ligacdo com sua fonte inspiradora para
chamaé-la de inovadora ou original, apesar de que, uma vez analisada a histéria da criatividade
humana, iremos perceber que o conceito de pensamentos totalmente originais sdo é quase
inexistente, estando estes em sua grande maioria ligados as mais diversas fontes inspiradoras.
Assim, elas estdo vinculadas a um embasamento, tedrico ou nao.

Quando tratamos da ideia de reproducdo de cena no teatro de Stanislavski
(2011b), busca-se uma espécie de universo referencial no auxilio ao processo de
interpretacdo, mas seu trabalho possui uma funcdo de ponto de partida no ambiente criativo
do ator, que ira cruzd-lo com os seus referenciais para executar sua capacidade criativa.
Porém, realiza-se tal processo de forma que este trabalho com o referencial seja um ponto de

partida para o desenvolvimento da personagem e ndo uma finalidade.

Figura 40 - Imagem gréafica do animé One Piece

Fonte: <https://konachan.com/post/show/81857> Acesso em: 14 mai. 2020.


https://konachan.com/post/show/81857
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Figura 41 - Execucdo do jogo O estdbmago sem fundo

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

No “amago” do movimento mimético, acredita-se na ideia do banimento do medo
do homem através do uso da méascara, equivalente ao mundo e a natureza inimiga que o cerca,
fazendo-o conquistar a forca necessaria para ter o dominio sobre si mesmo, sobre a natureza
circundante e sobre outros seres, inclusive seus semelhantes.

Por isso, muitos estudiosos, como Evreinov (s/d) e Gebauer (2004), acreditam que
0 surgimento dos rituais e manifestacfes da teatralidade humana surgiram baseados na
musicalizacdo dos sons da natureza, na danca baseada na representacdo de animais e seres
componentes da biodiversidade existente. Com o advento da estética, houve a criagcdo de um
molde refletor das relacBes externas das sociedades, suas ligacbes aparentes, rupturas e sua

prética social.

4.3 Transformacao! O processo mimético entre corpo e imagem

A sociedade atual ja incorpora de maneira muito significativa os processos
miméticos, uma vez que esses Sao essenciais a vida humana. Eles estéo inseridos nas relagdes
dos sujeitos com o mundo circundante, na busca de incorporar sua existéncia aos
acontecimentos e achados através da imitacdo dos fendmenos reverberantes do momento.

Tais informagbes estdo muito vinculadas a base de construgdo criativa desse
processo, sendo um dos elementos base para a construgdo dessa oficina, pois, para haver o

estimulo ao processo criativo dos participantes, é necessario buscar uma similaridade com o
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mundo conhecido por eles, de maneira a procurar uma forma de criar corpos similares as
figuras das personagens gréficas.

A mimese inicia-se de forma a ndo buscar uma assimilacdo, mas a diferenca
existente na interpretacdo de algo existente, multiplicando os caminhos e 0s pensamentos,
sem ter que necessariamente tornar-se um ser autbnomo da sua origem inspiradora.

Trata-se de uma autonomia muito perceptivel nos participantes da oficina, quando
eles buscam adaptar seus corpos a proposta de execucdo dos jogos teatrais com base em
imagens graficas, onde o processo mimético ndo fica restrito somente as imagens das
personagens, mas também as mecanicas presentes constantemente nas narrativas das
animacdes e games. Ao invés da simples e pura imitacdo dos elementos referenciais, eles
acabam por criar outras novas formas de representacao das suas ideias e valores, sem deixar
de ser perceptivel a sua fonte inspiradora.

Um ponto durante a oficina que permitiu perceber as diferenciacdes miméticas do
processo de trabalho do ator nos corpos dos participantes foi o dos jogos que trabalhavam
alguns dos mecanismos de construcao das narrativas dos games e animacgdes que estdo muito
presentes nessas midias.

Como exemplo, iremos detalhar o jogo denominado de Transformagdo. A
proposta é baseada em um cliché dos personagens de animacdo: o fato de alguns herois
precisarem passar por um processo de transformacdo para agirem em uma determinada
situacdo, com foco especial num género de heroina denominado de mahoushoujo (garota
magica). A primeira etapa do trabalho consistia em observar videos de transformacdes desse
género e depois executar as seguintes tarefas. 1 Etapa: Neste exercicio, vocé ira criar a sua
transformacao especial seguindo o ritmo de uma mdsica. Comega com 0 corpo normal até a
transformacdo em uma matriz corporal; 2 Etapa: Com o minimo de duas pessoas, sera criada
uma cena, onde pelo menos uma das personagens ira executar esse momento de
transformacéo para realizar uma tarefa.

A primeira etapa tinha o intuito de trabalhar a consciéncia corporal proprioceptiva
que 0 jogo exigia, mas também a execugdo do passo mimetico inicial de busca da reproducao
do elemento referencial. J4 a segunda etapa tinha por objetivo desenvolver a cena teatral,
adaptando a nova matriz corporal a um contexto narrativo diferenciado, mas mantendo as

caracteristicas criadas pelos participantes.
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Figura 42 - Cena de transformacdo Mahou Shoujo (Animacao — Sailor Moon)

S NS N

Fonte: <https://boomo.com.br/n/situacoes-dos-animes-que-provavelmente-nunca-aconteceriam-de-verdade-
1086655> Acesso em: 25 jun. 2019.

Figura 43 - Construcdo das matrizes corporais do jogo Transformacao

Fonte: Arquivo pessoal (2019).


https://boomo.com.br/n/situacoes-dos-animes-que-provavelmente-nunca-aconteceriam-de-verdade-1086655
https://boomo.com.br/n/situacoes-dos-animes-que-provavelmente-nunca-aconteceriam-de-verdade-1086655
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Figura 44 - Construcgdo das matrizes corporais do jogo Transformacao

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

Figura 45 - Execucao do jogo teatral Transformacéo pelos participantes da oficina

A et -

Fonte: Arquivo pessoal (2019).
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Figura 46 - Execucdo do jogo teatral Transformacéo pelos participantes da oficina

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

Com base no video referencial, foi possivel ver a realizacdo mimética de varias
transformacoes diferenciadas, carregando caracteristicas proprias de cada participante, de
maneira a vermos o impulso criativo deles serem estimulados para caminhos distintos do
contexto criativo cotidiano na construgdo fisica do ator, de forma a realizarem representacées
peculiares nas cenas em cada apresentacdo, criando um processo divergente em sua fonte
quando relacionado a procedimentos ja conhecidos, como as metodologias de formacéo
interpretativa e representativa analisadas por Roubine (2003), quando fala da memdria das
emocdes de Sanislavski no trabalho do ator, o estudo da biomecénica de Meierhold para a
construcdo de matrizes corporais ou a busca pela pré-expressividade na antropologia teatral de
Eugenio Barba, s para citar alguns.

A pesquisa sobre ensino teatral de Beatriz Cabral (2006) fala sobre o estimulo e
execucao criativa de seus alunos para realizarem processos cénicos com base em elementos

referenciais:

Ambientacdo cénica e teatralidade referem-se a possibilidade de levar os
participantes a participar de uma realidade virtual; de se envolver na fantasia
despertada pelo contexto da ficcdo intensificada pela participagdo ativa num evento
teatral. A experiéncia de ser parte de uma realidade simulada ja é prazerosa em si,
independentemente de seu conteldo — esta experiéncia pode ser chamada de
“imersdo” e estd longe de ser passiva; 0s participantes constroem as proprias
narrativas, imaginam pessoas conhecidas na pele de seus personagens, ajustam a
histéria para satisfazer seus préprios interesses, apropriam-se das novas informacgdes
e as integram aos seus préprios sistemas de conhecimento e crenca. (CABRAL,
2006, p. 31).
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Tal acontecimento ocorre devido a insercdo do pensamento e valores do
intérprete a personagem, mas de forma a buscar a sua representacdo. Com isso, a mimese
busca levar uma atuacéo, apropriacdo, mudanca, repeticao, ou seja, uma nova interpretacéo de
um mundo ja existente, sendo que esse mundo de ficcdo foi estudado, explorado e adaptado
para 0 contexto cénico nesse processo criativo.

Uma transformacdo por meio das imagens graficas externas que os participantes
usam para expressar 0s seus pensamentos interiores de maneira compreensivel para o pablico.

Algo que Gebauer (2004) define como a construcdo de um entendimento:

Ela colabora na transformagéo do mundo em imagens e nos processos de simulacéo.
Embora contenha elementos racionais, a mimese afasta-se de investidas de fins
racionais. Nos processos miméticos, o homem adapta-se ao mundo. Eles
possibilitam ao homem de apanhar o mundo exterior no seu mundo interior e de
expressar este dltimo. Eles criam uma proximidade aos objetos e possibilitam assim
uma forma primitiva de entendimento (GEBAUER, 2004, p. 38).

Quando tratada a questdo de todo o processo de relacdo entre as imagens graficas
e 0 processo mimético promovido pelos jogos teatrais dessa oficina, é evidente a busca dos
participantes em encontrar e em manifestar a sua natureza imagética, de forma a poder
reproduzi-la no universo do real, no intuito de imitar, de maneira intencional, a imagem de
uma personagem grafica, acompanhada de uma situacdo desejada. Eles buscam atrela-la a
uma série de transformacdes e adaptacdes para que essa, por meio da imitacdo, possa se
realizar de maneira propria, criativa e original no universo real.

No trabalho do grupo de pesquisa LUME, através dos relatos de Renato Ferraccini
(2003), ha uma ideia do trabalho da mimese corporea, na qual cabe ao ator, através do seu
trabalho com fotos, imagens, quadros e gravacdes, tentar partir desses meios inspiradores para
uma acao imitadora com um equivalente organico e pessoal na sua acao fisica e vocal. Nesse
ponto, podemos enxergar uma grande aproximacao da sua metodologia com a construcao
desta pesquisa, pelo fato de os participantes da oficina fazerem quase que praticamente o
mesmo processo, embora seja uma mimese corporal muitas vezes baseada em pontos
inspiradores ndo-humanos, com um destaque especial as personagens e situacoes relacionadas
a ambientes graficos de animagfes e games.

No trabalho de Ferraccini (2003), é perceptivel que 0 homem sempre busca uma
natureza, base ou inicio para comecar um processo mimetico, de forma a ter a teatralizacéo

como elemento auxiliador para que esse processo possa ocorrer com sucesso. O uso da
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imitacdo acaba por ser uma ponte conectora com a aplicagdo préatica, no caso desse processo

artistico, da mimese.

Em ambos os casos, percebemos atores que utilizavam, como ferramenta de
inspiracdo e criagdo, a imitagdo, estilizada e sarcastica, de homens ou animais [...].
Quero chamar a atencgdo para esse fato, pois 0 LUME também se utiliza da imitagéo
do cotidiano, como uma ferramenta do ator, na coleta e catalogagdo de acgdes fisicas
e vocais ndo interpretativas. O uso posterior dessas acdes pode resultar em uma
montagem cénica. Como visto, ndo é recente o0 uso da imitacdo pelo ator como
ferramenta de trabalho; o que é recente é o estudo de como essa imitacdo pode
auxiliar o ator na criacdo de um método de trabalho e sua formacéo; e também como
a imitacdo pode ser usada, ndo de uma maneira sarcastica e estilizada, mas como
meio de descoberta de um canal objetivo para que o ator possa entrar em contato
com sua pessoa, dinamizando suas energias potenciais (FERRACCINI, 2003, p. 54).

Um processo mimético tem uma formulacdo muito atrelada ao nosso imaginario,
sobre aquilo para que se pretende buscar uma similaridade. Para que tal propriedade mimética
possa se manifestar de maneira plena e pulsante, faz-se necessario, segundo Gebauer (2004),
uma espécie de desligamento dos acontecimentos do nosso universo.

Dessa forma, haverd uma reproducdo imagética daquilo que se busca: uma
similaridade, de maneira a permitir um reatamento com 0 nosso corpo, possibilitando que haja
uma personificacdo e objetivacdo desses mesmos elementos imagéticos no mundo no qual
estamos inseridos. Tais elementos sdo pré-requisitos para a manifestacdo plena do processo
mimético, pois eles permitem que cada ato possa ser realizado tendo como referéncia 0 nosso
préprio corpo. Assim, ele deixara de estar ligado somente aos canais inspiradores, sendo que 0
nosso fisico agora passa a transmitir o pensamento e a informacédo de forma independente.

O mundo esta recheado de fontes que podem servir para a criacdo de contetdos
miméticos, sendo que eles estdo todo o tempo a reverberar em nossos corpos, através de uma
série de caminhos, de maneira a permitir uma modelacdo e adequacdo destes valores na nossa
vivéncia, 0 que nos permite deter certas caracteristicas de pensamentos, de maneira a
possibilitar que haja espa¢o para novas experiéncias e ligacoes.

Assim, as ferramentas das imagens graficas em forma de figuras ou em
audiovisual, mostraram-se muito necessarias nas oficinas, pois delimitaram o campo para
obter 0 sucesso na realizacdo dos jogos. Era necessario sempre haver uma referéncia entre um
mundo mimético de natureza pessoal e outro de natureza imagética, para poder surgir uma
comparacéo entre os dois, de forma a construir as matrizes e as cenas.

Enfim, pode-se dizer que essa etapa foi uma grande colagem de partes, onde a

imagem e a consciéncia corporal encontram o seu caminho por meio da mimese. Com isso,
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criou-se um trabalho de narrativa, improvisagédo e agdo fisica por meio de um método que se

mostrou bastante enriquecedor.
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5 EU CONHECI O OUTRO MUNDO POR QUERER: A TRADUCAO
INTERSEMIOTICA

Nos capitulos anteriores, foram trabalhadas as bases para o processo de realizacdo
dos jogos teatrais, processadas nas informac6es obtidas por meio das imagens gréficas e como
essas estimulam 0 nosso corpo com 0 uso da nossa propriocepgdo, acarretando um processo
denominado de mimeses. Agora, iremos observar os resultados desse procedimento, de forma
a compreender as potencialidades que a pesquisa pode oferecer a construgdo do trabalho com
o ator.

Ao final de todo o percurso de construcdo dos jogos, o trabalho mimético
proporcionado pelas imagens graficas acaba por possibilitar uma transicdo da imagem estéatica
para o corpo dindmico, oferecendo a criacdo de novas perspetivas na construcdo da cena
teatral, de maneira que acaba por criar uma estética cénica com base no resultado que
podemos denominar de tradugdo intersemidtica.

Neste capitulo, iremos fazer uma abordagem de alguns conceitos que sao
utilizados para representar a traducdo intersemiotica, seguido do seu uso na construcdo do
caminho que conecta as imagens gréaficas com o corpo teatral e, por fim, o resultado gerado
por esse contato e quais contribuicdes ele oferece para as artes cénicas.

5.1 O sol representa a alma e a lua representa a mente: a traducéo e seus significados

Antes de comecar a trabalhar este ponto, faz-se necessario observar um elemento
anterior a intersemiotica: a semidtica. Um dos primeiros pesquisadores a lidar com esse tema
foi Charles Sanders Pierce (2017), um pesquisador polivalente do final do século XIX e inicio
do XX que, ao trabalhar a observacdo dos signos e sua representacao e influéncia sobre a
humanidade, define a semidtica como uma doutrina de signos. Algo que por meio da
observacao ganha um significado para nos, sendo esse compartilhnado em determinado grupo
social para ter um significado. Nesse caso, 0 signo seria aquilo que representa algo para
alguém, onde um interpretante desenvolverd a capacidade da representacdo desse signo, esse
atrelado a um objeto a ser simbolizado, ndo em todos 0s aspectos, mas como uma referéncia a
ser denominada de fundamentos do signo. Dessa forma, a semidtica € uma ciéncia que busca a
investigacdo de todas as linguagens possiveis, de maneira a estudar e compreender qualquer

fendmeno de producéo de significado e sentido.
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Um signo, ou representamen, é aquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa
algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto é, cria, na mente dessa pessoa, um signo
equivalente, ou talvez um signo mais desenvolvido. Ao signo assim criado
denomino interpretante do primeiro signo. O signo representa alguma coisa, seu
objeto. Representa esse objeto ndo em todos os seus aspectos, mas com referéncia a
um tipo de ideia que eu, por vezes, denominei fundamento do representdmen
(PIERCE, 2017, p. 46).

Uma vez estabelecidas as bases rudimentares do signo, temos alguns niveis de
classificacdo elaborados por Pierce a fim de termos um ordenamento bésico deles?. Neste
trabalho, serd colocado apenas o tipo de signo base usado nesta pesquisa, uma vez que 0
objetivo ndo é o estudo do signo em si, mas suas influéncias no desenvolvimento do objeto-
imagem e 0 Seu Uso Nnos jogos teatrais deste trabalho.

No caso da imagem, estamos trabalhando com o chamado signo iconico. Algo que
representa uma relacao de semelhanga com a “realidade” do nosso mundo exterior, sendo
autossuficiente, possuindo um significado completo, capaz de ser analisado e tendo, nesse
caso, como principal fundamento, o objetivo da comunica¢do. Vimos isso em parte no
capitulo um sobre imagem.

Vivemos em um mundo onde estamos rodeados por uma grande rede de
linguagens que serve para as mais variadas fungdes em nosso cotidiano: comunicagéo,
orientacdo, expressdo, consumo e tantas outras. Ou seja, nds interpretamos o mundo por meio
da leitura e producdo de formas, volumes, movimentos, cheiros, contatos fisicos, imagens,
gréficos, sinais, nimeros e tantos outros signos, sendo esses bioldgicos ou ndo, fazendo-nos
seres extremamente simbolicos. A linguagem escrita e verbal é apenas mais um desses
mecanismos criados pelo homem para se comunicar e compreender 0 seu estar no mundo;
além disso, temos também a chamada linguagem nao-verbal, onde encontramos a imagem,
constituida de sistemas sociais e historicos para a representacdo do mundo.

Ao longo do século XIX em diante, surgiram varios mecanismos para a producéo,
armazenamento e difusdo de linguagens (televisores, celulares, cinema, fotografia, radio e
outros), sendo que alguns atingiram uma escala de transmissdo global. Segundo Santaella
(2005), todo fendmeno cultural é também um fendmeno de comunicacdo, onde ambos se
estruturam como linguagens, de maneira a se constituirem como praticas significantes, ou
seja, algo que produz linguagem e sentido. Algo totalmente condescendente com o feito da
imagem e sua influéncia na cultura mundial, principalmente ao longo da segunda metade do

século XX.

23 Entre as principais classificagGes temos: Qualissigno, Iconico Legissigno, Rematico Simbodlico, Argumento,
Icbnico Sinsigno, Rematico Indicial Legissigno, Discente Simbolo, Remético Indicial Sinsigno, Dicente Indicial
Legissigno e Dicente Indicial Sinsigno.
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O exercicio do processo semiotico, criou uma série de outras formas de abordar e
trabalhar os sentidos dos signos perante os seus interpretantes ao longo dos anos, servindo
também para a formulacéo de trabalhos que buscavam a transicao entre esses signos por meio
de processos interdisciplinares promovidos por artistas. Um referencial que exercitou a teoria
da Tradugdo Intersemiotica a ser trabalhada agora.

O registro que define o termo “Traducdo Intersemidtica” usado nesta pesquisa
provem do pesquisador Julio Plaza (2003), que fez um estudo sobre os tipos de interpretacdo e
traducdo que um signo pode ter: Intralingual, Interlingual e Intersemidtico. A Traducgédo
Intersemidtica acaba por ser definida como a transposicdo de um texto entre sistemas de
signos diferentes, sem que esse texto de partida ou o resultado da transicdo esteja
obrigatoriamente construido em signos verbais, podendo ser trabalhado por meio de imagens
€ processos cénicos.

O conceito da traducdo intersemidtica originalmente é a traducdo de signos
verbais para signos ndo verbais, como a literatura para a masica, cinema ou a pintura. Porém,
0 processo intersemidtico pode ser realizado por outras formas de linguagem para a criacao de
outras formas de arte, como 0 caso deste processo de pesquisa que consiste num procedimento
de traducdo intersemidtica da arte das imagens graficas para o fazer teatral, oferecendo uma
outra perspectiva ao processo de interpretacdo e representacdo cénico. Dessa forma, ndo ha
restricbes quanto as linguagens, isto é, todos os sistemas de signos podem participar da
transmutacao, sendo que isso contempla sistemas para além dos classicamente considerados

artisticos, como o teatro, a pintura, a danca e outros.

A Tradugéo Intersemidtica ou transmutagdo foi por ele?* definida como sendo aquele
tipo de tradugdo que “consiste na interpretagdo dos signos verbais por meio de
sistemas de signos ndo verbais”, ou “de um sistema de Signos para outro, por
exemplo, da arte verbal para a musica, a danga, 0 cinema ou a pintura”, ou vice-
versa, poderiamos acrescentar (PLAZA, 2003, p. 12).

24 No caso, 0 escritor Julio Plaza teve suas primeiras experiéncias com a tradugdo intersemiotica por meio dos
escritos de Roman Jakobson.
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Figura 47 - Capa do livro Harry Potter e a Pedra Filosofal
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Fonte: <https://www.saraiva.com.br/harry-potter-e-a-pedra-filosofal-1-443852/p> Acesso em: 15 mai. 2020.

Figura 48 - Traducdo intersemidtica da literatura para o cinema. Cartaz do filme Harry Potter
e a Pedra Filosofal

Journey beyond your imagination

Fonte: <https://www.cineclick.com.br/harry-potter-e-a-pedra-filosofal> Acesso em: 15 mai. 2020.
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Nesse estudo, Plaza se apoia, sobretudo, em outros artistas pensadores que
abriram caminho para uma investigacdo e abordagem do problema da traducdo por um viés
que ndo o linguistico. No processo de traducao intersemidtica, ndo ha um compromisso com a
verossimilhanca, mas sim uma criagdo com sua prépria verdade e conceito, criando uma
transformacdo em sua propria estrutura e eventos, gerando algo diferente de sua fonte
original. Trata-se de um processo de estudo semelhante a pesquisa sobre mimese de Gebauer
(2004). Dessa forma, Plaza preenche parte importante da lacuna teorica sobre a traducédo
intersemiética, modificando a posicdo de interpretado para interpretante a que o sistema de
signo néo verbal estava relegado.

Ao centralizar-se na linguagem visual, Plaza ndo escreveu exatamente sobre
teatro. Ele apontou, no entanto, para a traducdo intersemiética como intercurso dos sentidos.
Ao observar esse ponto, fica clara uma ligacdo com o resultado obtido por este trabalho por
meio das oficinas de formagcdo teatral, pois ndo existem problemas com a elaboracgéo artistica
com base nas imagens graficas obtidas por meio de veiculos midiaticos. Elas oferecem o
suporte para novas criacGes, pois o artista ndo estd imune ao processo do tempo e da
observacao em seu fazer criativo, mas vé a importancia dos trabalhos passados para criar 0s
caminhos da arte para o futuro e também os seus descaminhos.

O processo de uso de uma fonte para criar uma outra forma de arte ndo € inerente
apenas a uma mera imitacdo. O artista no processo de traducdo oferece suas préprias
perspectivas e visdes de mundo, subvertendo o conceito anterior e oferecendo novos valores e
ideias, configurando um novo sistema para o conceito escolhido. O pensamento ¢ uma forma
de traducdo de signo para outro, pois é necessario um pensamento anterior para que o atual se
forme. Portanto, esse raciocinio faz parte do trabalho que foi realizado nesta pesquisa.

Ha processos de traducdo que sdo avessos a fidelidade do signo original, pois o
tradutor-artista insere suas proprias informacdes no processo de traducdo. Tal afirmacdo vai
ao encontro a ideia de adaptacdo das imagens gréficas para jogos teatrais e o seu efeito
quando aplicada nos corpos dos participantes, pois os artistas terminam por oferecer muitas
variaveis de execucdo, onde cada individuo contribuiu com sua propria interpretacdo aos
estimulos proporcionados pelas imagens e as ideias de como utilizad-las em cena. Como
resultado, durante a oficina houve um enriquecimento de possibilidades interpretativas para a
cena.

Semelhante ao autor, é pela experimentacdo pratica que essas investigacdes
tedricas sdo embasadas. No caso, esta foi centrada na experiéncia cénica e vivida ao longo do

processo de pensamento, organizacgao, construcao e execucao dos jogos teatrais em diferentes
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etapas. Durante a fase de elaboracdo dos jogos, as vezes, por meio do Grupo CRISE,
experimentamos determinados exercicios criados com base nesta pesquisa em funcdo de
comprovar e ilustrar aspectos tedricos que estavam sendo estudados. Em outros momentos,
surgia uma pratica de fenbmenos surpreendentes que impulsionaram a reorganizacdo do
conhecimento e a elaboragdo de novos procedimentos que dessem conta das necessidades
criativas, e que levaram a conclusdes préprias ao teatro e proprias a qualidade da relacéo entre
Artes Cénicas e Artes Visuais, quando em transmutacao.

Ao analisar outro ponto, muito embora Plaza néo trate diretamente de um projeto
didatico ou uma sistematizacdo pedagogica em seu livro, a mudanga proposta por ele sobre o
entendimento do sistema ndo verbal introduziu e estabeleceu, por si s8, bases importantes para
mudancas na compreensao das potencialidades criativas construidas por meio do universo das
artes e da comunicacdo, elementos muito presentes na construcdo deste projeto.
Teoricamente, ele rompe definitivamente com as questdes ideolégicas da “fidelidade” na
traducdo, tendo em vista a impossibilidade de um signo substituir completamente o outro,
podendo no méaximo apontar para ele. Plaza também enfatiza a ndo hierarquizacdo entre

texto, linguagens e suportes; originais e traduzidos; passado e presente.

Nessa mudancga, o evento e sua verossimilhanca foram modificados. Entretanto, um
elemento permaneceu invariante: a propria estrutura da montagem. A operagao
tradutora como transito criativo de linguagens nada tem a ver com a fidelidade, pois
ela cria sua prdpria verdade e uma relagdo fortemente tramada entre seus diversos
momentos, ou seja, entre passado-presente-futuro, lugar-tempo onde se processo o
movimento de transformagao de estruturas e eventos (PLAZA, 2003, p. 14).

Ele concebe a traducdo intersemidtica como pratica criativa que analisa 0 processo
de transicdo de uma linguagem para outra e também por fazer uma analise metalinguistica em
muitos dos seus trabalhos e de outros artistas. O processo de interacdo entre as linguagens
cénica e visual somente é possivel pelo fato de Plaza abrir espaco para o dialogo entre os
signos e a re-escritura historica. O processo de traducdo ndo ocorre pelo acaso, mas sim pela
simpatia do tradutor pelo objeto a ser traduzido, a fim de criar sua propria concepcao artistica.

Esse € um ponto que vai ao encontro da interacdo interlinguagens que este
pesquisador procura alcancar com este trabalho, pois sempre houve um interesse e uma
simpatia entre a imagem e a acgdo teatral, onde esses elementos sempre estiveram de forma
direta ou indireta ligados como parte constituinte do seu trabalho como ator, algo que fica
claro ao refletir sua trajetoria artistica no teatro amador até o ingresso no ensino superior, a

entrada no Grupo CRISE e os estudos monograficos sobre cosplay. Fica evidente que a



82

estrada tragada foi uma construgdo e compreensdo de um caminho natural com o intuito de
buscar ver as possibilidades para ndo apenas além do proprio corpo, mas em sua interacéo
como o corpo de outros artistas, de forma a encontrar outros meios de simpatia com o objeto
traduzido desta pesquisa.

Qualquer processo de tradugdo que seja utilizado de uma forma de arte para outra
ndo tera uma transi¢cdo completa e literal para outra forma de arte, mas séo essas traducdes da
linguagem original que permitem a continuidade da obra pelo caminho dos tempos, ja que a
humanidade esta em constantes mudancas e, para poder acompanhar essas transformacdes e
transpassar os limites temporais, os trabalhos artisticos anteriores precisam passar por suas
transformagoes.

O teatro, em sua historia, passou por constantes mudancas, a fim de acompanhar a
histéria da humanidade e, assim, dialogar com as pessoas do seu tempo, sendo necessarias
mudangas que influenciassem elementos teatrais como o corpo, a interpretacdo, 0 ambiente, a
sua interacdio com o publico e tantos outros elementos que constituem essa arte
essencialmente humana. Todas as transformacdes surgidas da eterna necessidade de as
pessoas encontrarem caminhos para poderem se expressar umas com as outras. Ao
compreender isso, fica claro que as artes cénicas sempre procuraram criar caminhos, técnicas
e métodos para fazer dessa linguagem artistica um elemento em constante comunicacdo com o

mundo, sendo o processo por meio da traducdo intersemidtica mais uma dessas tentativas.

Figura 49 - Poema A Tréagica Histéria de Romeu e Julieta, de Arthur Brook, texto de 1562
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Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/A_Tr%C3%Algica_Hist%C3%B3ria_de_Romeu_e_Julieta> Acesso em:
15 mai. 2020.
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Figura 50 - Adaptacgéo da peca Romeu e Julieta de William Shakespeare pelo Globe Theatre

Fonte: <https://www.flickr.com/photos/38870586@N08/4223298936/> Acesso em: 15 mai. 2020.

Figura 51 - Adaptacéo da peca Romeu e Julieta pelo Grupo Galpéo

Fonte: <https://catracalivre.com.br/rede/grupo-galpao-apresenta-romeu-e-julieta-gratuitamente/> Acesso em: 15
mai. 2020.

Um caminho foi construido e, para isso, foi necessario observar a difusao cultural
oferecida pelos veiculos mediaticos como a televisdo, os celulares, computadores e tantos
outros, de maneira a eles acabarem por compartilhar suas proprias formas culturais e difundi-

las para um namero muito maior de pessoas. Algo completamente diferente do ideal
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romantico de cultura popular, ou seja, as novas tecnologias terminaram por oferecer uma ideia
de saber fora de conceitos de cultura enraizada, fechada e independente. Na atualidade, esses
mesmos veiculos ndo trabalham de forma individualizada, mas de maneira integrada.

Ao observar essa interatividade, fica claro que hd uma tendéncia mundial para
uma convergéncia de midias. Por sua vez, esse fendmeno acaba por gerar uma area de estudo
ainda pouco explorada, ideal para a investigacdo e para a experimentacdo pratica em
pesquisas. A humanidade adentra numa fase tecnoldgica onde ha uma construgdo constante de
uma cultura virtual, onde a maioria das pessoas estad conectada em maior ou menor grau e as
possibilidades aparentam ser quase ilimitadas, com uma tendéncia das linguagens artisticas
estarem cada vez mais envolvidas e interagindo nesse processo. Um caminho que o

pesquisador Julio Plaza define como multimidia:

O presente trabalho é uma sintese elaborada a partir das praticas artisticas com
diversas linguagens e meios, ou seja: a multimidia e a intermidia, préaticas estas que
vém de longa data e que sempre tomaram como centro da imantacdo a linguagem
visual, assim como os trabalhos interdisciplinares com outros artistas (PLAZA,
2003, p. 12-13).

Apds essa etapa, foi necessario compreender a ideia de narrativa que as imagens
graficas sdo capazes de nos proporcionar e como elas estdo encaixadas no conceito da
multimidia. De modo geral, as histdrias contadas por meio do uso de imagens déo sentido ao
mundo do homem, de diferentes modos e em diferentes épocas, em distintos suportes, desde
os primordios até os dias de hoje. Um processo que continua acontecendo agora por meio das
chamadas narrativas digitais.

Por meio das narrativas, acabamos por ordenar nossos pensamentos de maneira
gue possamos compreender o mundo a nossa volta. Dessa forma, o pensamento humano sé é
construido por meio de narrativas que, por sua vez, permitem ao narrador interagir com outros
individuos e, assim, compartilhar informacfes. Elas sdo construidas para uma série de
finalidades como a explicacéo, o entretenimento, o aconselhamento e tantas outras funcgdes.

Conforme o ser humano vai acumulando essas informagoes, ele tende a criar suas
proprias formas de narracdo, de maneira a preencher pontos que considere vazios, soltos e
interagindo com outros conhecimentos adquiridos ao longo de sua vivéncia, para criar novas
historias e meios de difundi-las para os demais individuos, numa interacdo que permita um
processo criativo estimulante e apreciativo, tanto da parte do narrador quando do seu publico.

Muitas vezes, essa interatividade é confrontada pelo quesito da originalidade.

Segundo Plaza (2003), a criacdo artistica ndo surge do nada, pois essa é produzida atraves da
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influéncia de nossos prodecessores e modelos. Dessa forma, a construgéo da arte do presente
é uma sobrevivéncia dos aspectos artisticos do passado, ndo se sujeitando ao papel de meras
lembrancas. As realizacGes anteriores sdo a base que traca os caminhos e descaminhos da arte
no presente.

Quando observada essa interatividade interlinguagens, fica percetivel que o
processo de traducdo também procura levar em consideracdo o elemento do tempo, onde
processos artisticos antigos podem viajar entre as eras em um constante processo de idas e
vindas, sendo atualizados constantemente para o periodo, de forma a fazer parte do tempo
presente e contar a sua propria historia. Algo que pode ser notado neste processo quando ele
busca uma revitalizagcdo dos processos de interpretacdo e representagéo teatral, de maneira a
configura-lo com a interagdo com os veiculos multimidia, de forma a conceber um caminho
teatral atrelado com o seu tempo.

Na ultima analise, temos o elemento da tecnologia em nossas vidas. Ha uma quase
unanimidade em afirmar que, ao longo dos séculos XX e XXI, o desenvolvimento dos
sistemas de processamento de informacao, primeiro com os aparelhos de informatica e depois
com 0s mecanismos de comunicacdo, modificaram profundamente a nossa percepcdo em
relagdo a forma como ndés interagimos com os conhecimentos, influenciando também as
formas como nos realizamos nossos processos de traducdo. Afirmagdes que Plaza analisa na

relacdo da tradug@o com o tempo da seguinte forma:

Por outro lado, a recuperagdo imediata (online) da informacdo em tempo real
(através de sistemas eletroeletronicos) modifica a nossa percepcdo dessa mesma
informacdo, provocando tradugdo e contaminacdo. Se o poeta S. Mallarmé achava
que o “mundo acaba num livro”, hoje estamos em posi¢do de ir além, transferindo
bibliotecas e o espetaculo da histéria para um computador. A historia e a pré-historia
parecem se reproduzir através dos sistemas eletroeletrdnicos, pois que 0s novos
contextos absorvem e definem o0s contextos anteriores como conteldo,
artistificando-os. Os signos pensam. “A velocidade elétrica mistura as culturas da
pré-histéria com os detritos dos mercadoldgos industriais, o iletrado com o
semiletrado e o pos-letrado (PLAZA, 2003, p. 26, grifo nosso).

As imagens de animagdes e games atualmente estdo profundamente difundidas
por meio de aparatos tecnoldgicos, permitindo seu conhecimento e difusdo de contéudo numa
velocidade muito maior que qualquer forma de arte cénica é capaz de proporcionar, sendo as
imagens graficas atualmente um dos elementos artisticos mais influenciadores da cultura
atual. Por isso, hd uma necessidade de buscar a traducdo dessa realidade, de maneira a nos
conectarmos e dialogarmos com os tempos atuais.

Dessa forma, o processo de tradugdo desta pesquisa ndo € apenas uma busca por
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novos elementos artisticos, mas um trabalho atrelado a um fenémeno cultural envolvendo
novas relacdes entre o artista e o publico, onde cada elemento criativo contribui com aquilo
que se faz de melhor. Um meio para se criar uma experiéncia artistica ainda mais rica, mais

profunda do que se tentassemos trabalhar com o uso de um Gnico meio.
5.2 A ultima fase: o corpo como traducao da imagem

Com o término da adaptacdo das imagens graficas para o corpo, foi executada,
durante a oficina de formacdo teatral, uma observagédo dos resultados do trabalho nos corpos
dos participantes, uma forma de reparar a funcionalidade dos exercicios cénicos e seus efeitos
criativos em seus fisicos, compreendendo quais influéncias o processo foi capaz de criar.

Uma etapa que considerou as acOes fisicas dos participantes em seu processo de
adaptacdo dos elementos propostos das imagens para o0 jogo, mas também a elaboracdo de
roteiros para a criacdo de pequenas cenas, procedimentos onde houve momentos de reflexao

sobre o papel do corpo na execuc¢do e na criatividade do tema oferecido.

Figura 52 - Adaptacédo do texto Eu Sei Demais, de Fernando Lira

Fonte: Arquivo pessoal (2019).
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Figura 53 - Adaptacdo do texto A Bruxa, de Fernando Lira

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

Figura 54 - Reunido de anélise do processo

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

Para comecar, vamos falar sobre o papel do corpo em relacdo a imagem deste
projeto, de forma a explicar a aplicacdo dos exercicios e como funciona a contribuigéo fisica
para a inventividade criativa sugerida e a executada. Quando falamos sobre os exercicios
cénicos em si da oficina, temos que trabalhar as suas relagdes em rede, onde cada jogo
ministrado constr6i uma parte do processo de formacdo, ndo sendo encerrados dentro de si,
mas oferecendo o caminho para o proximo passo no trajeto proposto pela oficina.

Assim foi observada a composicéo integrada entre 0s exercicios constituintes do
evento de formacéo, onde, ao serem citarmos os trabalhos dos participantes, também devemos
observar suas contribui¢des na construgdo dos resultados conquistados.

Um dos pontos cruciais deste topico é falar sobre o corpo e seu papel na

comunicagdo. Para tal, a pesquisa recorre a Harry Pross, no livro Medienforschung (apud
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BAITELLO JUNIOR, 2010), que explica que o corpo possui midia primaria, pois comunica
sem a necessidade de extensdes, sendo o elemento de comunicagéo e interagdo mais comum a
humanidade.

Ao falar sobre as chamadas midias primarias, estaremos nos referindo aos
elementos de construcdo de dialogos encontrados no corpo, como a voz, 0s gestos, 0S
movimentos, etc. S&o midias primordiais, pelas quais podemos nos comunicar, ou seja, criar
interagBes uns com 0s outros.

Ja nas chamadas midias secundérias, sdo trabalhadas as extensbes do corpo,
formas de comunicagao que transmitem mensagens e informacdes sem a necessidade de que
0 outro tenha um aparelho para decodifica-la, como uma fotografia; quando abordadas as
midias terciarias, estamos falando de formas de comunicacdo que exigem que ambas as
pessoas tenham um modo de codificar e decodificar a mensagem, como um celular ou
computador.

Uma vez que o foco deste tdpico é a importancia do corpo para a traducédo
intersemidtica das imagens gréaficas, o trabalho foi concentrado principalmente nas midias
primérias. Devido ao nosso cotidiano, é pouco comum prestarmos atencdo as funcionalidades
de comunicabilidade do nosso corpo, pois a rotina faz com que a maioria das pessoas estejam
mais preocupadas em transmitir mensagem do que com a forma como é executada essa

transmissdo, embora os conceitos das formas sejam extremamente complexos.

S80, em sua combinatdria, infinitas as possibilidades comunicativas dos meios
primarios que emanam do corpo. Assim, deduz-se que a constru¢cdo de um
dicionario dos gestos é tarefa impossivel: além de as variagdes minimalistas
poderem alterar o significado-base, sua insercdo cultural e social situara
possibilidades significativas em bases distintas. Além disso, o isolamento de um
Unico gesto, separando-o dos movimentos e gestos paralelos que o acompanham,
muitas vezes formando conjuntos ambivalentes, ndo apenas empobrecera sua
capacidade expressiva como poderd mesmo falsear sua leitura e interpretagdo.
Desse modo, todos os outros meios de comunicacdo estdo com as raizes
finamente entrelacadas no subsolo da materialidade corporal (BAITELLO
JUNIOR, 2010, p. 96).

Ao observar o trabalho de Pross por meio de Baitello, fica clara a
comunicabilidade que o corpo é capaz de transmitir. Por isso, é possivel afirmar que toda
forma de comunicacdo tem como fonte o corpo, e sempre serd direcionada ao corpo,
independente de qual midia vier a ser utilizada. Uma afirmacdo que constroi toda uma
narrativa que possibilita a elaboragéo de dois conceitos encontrados no pensamento de Pross:

0 corpo-midia e o corpo-imagem.
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No corpo-midia, temos a utilizacdo do fisico para a publicidade, usado para a
promocdo de marcas (roupas, acessorios, empresas e outros), dando visibilidade e
credibilidade as mesmas. J& no corpo-imagem, temos a necessidade do individuo em se
tornar a imagem e executar suas caracteristicas de maneira que as mesmas influenciem as
acoes e gestos do outro.

Durante o processo da oficina, foi trabalhada a ideia da criacdo de corpos-
imagem por meio dos jogos cénicos, de maneira a pegar esses elementos imageéticos e
transferi-los para os corpos dos participantes, mas ndo com o mero proposito da imitacédo e
sim para que eles pudessem adaptar essas bases por meio de suas proprias condi¢cfes e
concepcOes fisicas, ou seja, que criassem a imagem inserindo sua propria identidade.

Apobs entender esses pensamentos, o proximo passo é saber quais recursos do
corpo-imagem foram utilizados para que o mesmo possa traduzir a linguagem visual para
a linguagem cénica. Uma vez entendido o desafio, ficou claro que trabalhar o conceito das
acoes fisicas € um Otimo principio para comecgar.

Durante o capitulo sobre a propriocepg¢do, vimos que a orientacdo do corpo no
espaco se faz necessaria a esta pesquisa para que 0 aproveitamento energético do mesmo
seja o melhor possivel e, assim, possamos ter um processo criativo que retire 0 melhor do
fisico dos participantes. Para isso, agora era necessario direcionar essa tensdo fisica a fim
de alcancar o objetivo da traducdo intersemidtica.

Na pesquisa de Renato Ferracini (2003), quando esse trata das chamadas a¢des
fisicas, ele as define como um elemento de transicdo entre a pré-expressividade e a
expressividade. E por meio delas que o ator consegue se comunicar com sua vida e com
sua arte, devendo ser algo profundo a estar em contato com a pessoa e as energias

potenciais do ator.

Podemos dizer que a agdo fisica é a passagem, a transi¢cdo entre a pré-
expressividade e a expressividade. Ela corporifica os elementos pré-expressivos
de trabalho e, como ja dito, é o cerne, a base e a menor célula nervosa de um
ator que representa. E por meio dela que esse ator comunica sua vida e sua arte.
Segundo Luis Otavio Burnier, a acdo fisica ¢ a poesia do ator (FERRACINI,
2003, p. 100).

Quando esse faz uma analise sobre o corpo-memoria®, ele fala a respeito da

importéncia da codificagdo das acdes fisicas e vocais. H4& uma breve analise sobre essa

%5 Conceito usado por Ferracini (2003) que designa o processo de codificacdo das suas acdes fisicas e vocais,
com o intuito de resgata-las por meio do uso da memoéria muscular, de maneira a utilizd-las em momentos
variados de maneira organica.
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questdo no teatro oriental, esse ja possuindo uma tradicdo em processos de codificacdo das
acOes fisicas, manipulagdo das energias corpOreas e a organicidade das acGes
extracotidianas, passadas de geragdo para geracao.

O desafio se mostra quando ocorre a construcao das acGes decodificadas para a
construcdo de uma técnica prépria. No caso de Ferracini, ele a criou por meio da
observacdo e estudo do seu trabalho cotidiano, gerando um vocabulario préoprio de acoes.
O processo de traducdo ndo ocorre por acaso, mas sim pela simpatia do tradutor pelo objeto a
ser traduzido, a fim de criar sua propria concepcéao artistica. Assim, na busca individual,
foram encontrados os caminhos para a organicidade.

No caso deste trabalho, a busca pela acdo se da pela observacdo das imagens
graficas e suas marcas mais sucessivas, dentro das duas formas de midias estudadas,
seguida pela traducdo dessas acdes imagéticas para o corpo humano, por meio dos
membros do grupo CRISE. Apos as primeiras analises, 0 estudo seguiu para o0 seu teste
em um grupo mais numeroso, onde havia maiores potencialidades de criacdo por meio da
traducdo dessas acdes imagéticas.

Dessa forma, foi necessario que houvesse um trabalho aparente ao corpo-
mem©aria de Ferracini para ser possivel trabalhar a imagem no jogo teatral. A codificacdo
do corpo enquanto memaria nesse processo estd presente no fato dos participantes terem
contato com essas imagens graficas em maior ou menor grau, uma vez que se trata de
algumas das formas de artes mais difundidas no mundo, de maneira a conhecer de forma
direta ou instintiva alguns elementos componentes dessas artes visuais. Uma vez que o
corpo ativa essa memoria visual, cabe aos jogos converter esse estimulo em acdo fisica
por meio de elementos como a organizacdo e repeticdo de impulsos e movimentos a fim
de encontrar o ritmo das a¢des nos jogos.

Havia exercicios propostos que consistiam em duas ou trés fases de repeticao
de movimentos criados com base na memoria captada pelas imagens, onde a cada nova
fase de retransmissdo do mesmo, era trabalhada alguma adicdo, modificacdo ou dado um
novo significado. Um trabalho que consistia em explorar ao maximo todas as
possibilidades interpretativas para a criagao.

Os elementos de impulso e movimento essenciais as acOes fisicas séo
elaborados com base nos estudos de Luis Otavio Burnier (2009), quando esse realizou um
trabalho sobre as técnicas de representacdo do ator em seu livro A arte de ator. Nele,
temos a compreensdo do sentido de impulso como ato de preparagdo da energia mecénica

corporal, essa sendo preparada para a sua projecdo exterior, onde o ato de arremessar ou
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empurrar algo para fora deve partir do nosso interior, mas ndo necessariamente precisa se

manifestar plenamente no espago por meio do movimento.

Uma vez que a in-tengdo existe, foi criada, ela se configura como uma energia
que devera ser projetada para fora, visando a sua realizagdo ou seu alivio (a sua
dis-tenséo). Do latim impulsione, impulsu, é composto do prefixo in (em dentro
de) e de pellere (empurrar, arremessar, dirigir com forga para algum lugar); no
nosso caso, a palavra impulso toma o sentido de empurrar ou arremessar para
fora com forga, a partir do interior. Ndo confundamos este “com forg¢a” com algo
que seja “forte e vigoroso”, mas que tem forca, portanto, faz-se mdsculo. Um
impulso pode ser sutil e delicado, quase invisivel do exterior (BURNIER, 2009,
p. 40, grifo nosso).

Uma das tarefas deste trabalho era criar jogos que permitissem usar estimulos
visuais a fim de preparar o corpo para executar uma acdo fisica, desencadeando um estado
de alertar para a efetivagdo da mudanca corporal. Foram executados exercicios onde 0s
participantes primeiro tinham que organizar sua postura no intuito de aplicar movimentos
inspirados em personagens de games. Para um melhor aproveitamento do processo, foram
construidas etapas de aprimoramento das acdes, onde em seus impulsos eram
acrescentados novos elementos para enriquecer o seu trabalho; esses eram transformados
para se desenvolverem espontaneamente e assim criarem novas possibilidades criativas.

Um dos jogos a fazer uso disso foi o Personagem em terceira pessoa, onde
dois participantes se dividiam nos papéis de personagem e jogador. A personagem deveria
criar movimentos basicos para executar em cena, como: pular, abaixar, atacar, defender e
outros. J& o jogador deveria comandar essa personagem em cena, utilizando os comandos
criados pela personagem, a fim de realizar uma tarefa. Na primeira etapa, tinhamos o

impulso proporcionado pela imagem grafica.

Figura 55 - Imagem para impulso: personagem em terceira pessoas (Kratos — Game God

Fonte: <https://www.terra.com.br/diversao/geek/jogamos-god-of-war-por-40-horas-e-o-resultado-e-
absurdo,4832fabab2275ae3128ddd259h9692b00zqcvg3k.html> Acesso em: 15 mai. 2020.


https://www.terra.com.br/diversao/geek/jogamos-god-of-war-por-40-horas-e-o-resultado-e-absurdo,4832fabab2275ae3128ddd259b9692b0ozqcvg3k.html
https://www.terra.com.br/diversao/geek/jogamos-god-of-war-por-40-horas-e-o-resultado-e-absurdo,4832fabab2275ae3128ddd259b9692b0ozqcvg3k.html
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Apbs esse trabalho de organizagdo do corpo para executar uma agédo, tinhamos
que nos dedicar a ideia do movimento a qual, segundo Burnier, trata-se de aplicar o
deslocamento no espaco e no tempo das partes da nossa estrutura fisica, onde a coluna é a
principal sustentacdo para 0 nascimento da cinesia. Oferecer um significado ao
movimento era outro desafio a ser tratado durante a execug¢do dos jogos, pois ndo era
proveitoso apenas realizd-los; era necessario preenché-los de sentido, pois assim o
exercicio nao se tornava “vazio” de conteudo e a utilizagdo do resultado criado para o

jogo teatral teria um maior entendimento.

Um movimento corpdreo é um deslocamento no espago e no tempo de partes do
corpo. Sendo associado a uma acdo fisica, ele deve, como vimos, nascer da
coluna vertebral, do tronco. Nascer ndo significa mover, mas ter localizado
nessa parte do corpo o impulso, o coracéo da agdo, que podera leva-la ou néo ao
movimento. O impulso é como a mola propulsora do movimento que, por sua
vez, serd 0 acontecimento ou a realiza¢do da acdo no espaco (BURNIER, 2009,
p. 43, grifo nosso).

Com base nessas informacdes sobre o conceito de movimento, foram criados
trabalhos para os participantes desenvolverem as suas nocdes de deslocamento no espaco.
No jogo Personagem em terceira pessoa, 0S movimentos eram primeiro criados, para

depois serem preenchidos de significado.

Figura 56 - Apresentacdo dos movimentos no jogo Personagem em Terceira Pessoa

Fonte: Arquivo pessoal (2019).
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Elementos esses que ajudavam a desconstruir e reconstruir a nogdo de
representagdo dos atos cénicos, onde os fisicos dos participantes proporcionaram um
rendimento muitas vezes além do esperado.

Além do trabalho com o impulso e 0 movimento, hd uma necessidade de
atender o conceito do ritmo, que abrange a pulsacdo do tempo da acdo e de seu
movimento (BURNIER, 2009, grifo nosso). Um item que ir4 determinar o tempo do
movimento, onde a vida desse sera definida pela capacidade corporal do individuo em
saber o momento de aplica-lo de forma adequada em relacdo a duracdo que a agéo solicita.
“Na vida, € o ritmo interior que determina a respiracdo. Podemos, entéo, no caso das ac6es
fisicas, associar o ritmo a respiracdo da acdo. A dinamica da respiracdo (inter-relacdo da
forga, quantidade, duracdo e intensidade) anda junto com o ritmo” (BURNIER, 2009, p.
45-46).

Alguns exercicios executados durante a oficina trabalhavam o conceito de
ritmo muito em relacdo a duracdo e a forca empregada para a execucdo de determinadas
tarefas propostas, de modo que o participante deveria organizar o tempo para realizar
determinada acdo. No jogo Personagem em terceira pessoa, o ritmo era determinado pelo
jogador que dava as ordens de movimentagdo para a personagem, determinando o ato de
execucdo de missGes, com base em personagens de games e o0 tanto de energia a ser
liberada para que a mesma pudesse ser executada. Alguns jogadores e personagens
aplicavam essa tarefa fazendo uso de grande velocidade e energia, ja outros efetuavam

com uma realizacdo lenta e contida.

Figura 57 - Execucéo de cena com base no jogo Personagem em Terceira Pessoa

Fonte: Arquivo pessoal (2019).
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Um ponto em especial a ser abordado sdo os gestos, pois temos um elemento
fisico de comunicagdo que é compartilhado por todos os seres humanos, onde pessoas em
organizacdes macro ou microssociais sao capazes de criar uma infinidade de movimentos
gestuais para o compartilhamento de informagdes umas com as outras, pois se trata de um
tipo de movimento dotado de uma intencdo. Para diferencia-lo dos demais elementos de
expressao corporal, é necessario entender que ele é composto por expressdes codificadas,
onde um terceiro é capaz de reconhecer esse elemento praticado por outro, por meio da
introspeccdo, exteriorizando uma mensagem dividida de maneira ativa.

A execucdo dos gestos auxilia no processo de alimentagédo criativa por meio
das imagens, pois acaba por oferecer uma entrada do corpo fisico para dentro das
personagens das imagens graficas. Por sua vez, é usada a memoria corporal de vivéncia do
proprio participante para adaptar esses gestos aos seus termos. Ou seja, dentro da
representacdo, ha o uso de elementos gestuais como uma espécie de mascara para criar a
persona na representacdo proposta pelo jogo, mas 0s mesmos gestos sdo adaptados as
vivéncias e caracteristicas de cada participante.

Durante o processo de execucdo dos jogos, foram exibidos videos de
animacfes e games com o intuito de ativar a memoria dos membros da oficina. Esses
observavam os gestos comuns usados por essas artes e compreendiam suas intengdes, uma
vez que sdo difundidos por midias muitas vezes exibidas mundialmente. Por isso, durante
a execucdo dos trabalhos, foi possivel observar muitos desses gestos tentando passar uma

informacdo e essa sendo captada pela maioria.

Ja o ponto de vista da poética da tradugdo, o aumento ou diminuicdo da
informacdo estética fornece-nos o nivel e a qualidade da operacéo tradutora que
pode ser vista como complementacdo do signo traduzido. Isso se torna mais
claro se consideramos a diferenca entre o que quis realizar no signo e o que na
verdade realizou-se que coincide com aquilo que Marcel Duchamp denominou
de “Coeficiente Artistico” contido na arte. Em outras palavras, este coeficiente é
como uma relagcdo aritmética entre 0 que permanece inexpresso, embora
intencionado, e 0 que é expresso ndo intencionalmente. Segundo Duchamp,
portanto, é o receptor que vai julgar e “refinar” esse quociente, completando o
objeto estético (PLAZA, 2003, p. 46).

Com isso, 0s participantes conseguiram executar essa adaptacdo de maneira
organica e com certa veracidade, uma vez que as imagens graficas possuem muitos
elementos fantasiosos e dificeis de traduzir para 0 nosso contexto de realidade.

Por meio desse fluxograma, podemos entender melhor os caminhos que trilhamos

ao longo da compreensao desta pesquisa.
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Figura 58 - Fluxograma de construcdo dos jogos teatrais baseados em imagens graficas
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Fonte: Arquivo pessoal (2019)

Como pode ser observado, todo o percurso de construgdo dos jogos foi uma
evolucdo gradual do corpo por etapas de desenvolvimento, sempre sendo alimentadas pelo
objeto das imagens graficas, onde estas também sdo representadas pelos estagios de
desenvolvimento do individuo. Uma interacdo entre fantasia e realidade.

E justamente nesse espirito de vivenciar esses mundos fantasticos na cena
teatral que os participantes trabalharam, por meio dos seus corpos, 0 processo proposto
pela oficina, de maneira a se tornar donos dessa fantasia e traduzi-la para a nossa ideia de
realidade. No fim, eles dirigiram a criagdo de um contexto ambivalente, misturando
realidade e fantasia, transmitindo vida com sonho, entregando um resultado de um valor

ainda dificil de compreender em sua totalidade, mas encantador perante os olhos.
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6 E LA VAMOS NOS! O PROCESSO EM PRATICA

O projeto, até este momento, ja trabalhou todo o percurso de adaptacdo da
imagem para a construcdo fisica do ator, criando maneiras de trabalhar o seu processo
interpretativo por meio da observacao de aspectos frequentes na construgdo base da narrativa
de personagens de games e animag6es. Dessa forma, foi criado um sistema de jogos teatrais,
sendo esse uma ponte para um futuro processo de construcdo cénico. Chega o0 momento de
explicar os efeitos desta pesquisa durante as oficinas de formacdo executadas junto ao Grupo
CRISE e aos participantes do IFCE e Rede Cuca Jangurussu, ambas acontecendo na cidade de
Fortaleza/CE.

Assim sendo, sera feita uma analise sobre os elementos adaptados dessas imagens
graficas, em suas caracteristicas e algumas de suas estruturas bdsicas, de maneira a
compreender como foi sua transicao para o fisico do ator e sobre os desafios para se chegar a
esse resultado.

Na construcdo dos jogos, veremos como aprofundar as potencialidades quando
esses funcionam ao obter um processo teatral interativo entre os participantes e uma relacédo
com o publico; quando ndo alcancado o resultado almejado, pesquisar e aprimorar o
procedimento até atingir o objetivo imaginado. Tudo com o propoésito de criar um produto de
valor estético consideravel para uma visdo sobre a interpretacdo e representacdo, capaz de
possibilitar uma comunh&o entre a técnica e o artista.

Teremos uma observacdo do processo da oficina e 0os primeiros passos para a
criagdo de um manual de jogos teatrais como uma forma de publicacéo e produto final desta
pesquisa. Serda demonstrado como os atores testam estas possibilidades e como, por meio de
uma busca pratica, individual e solidaria, os participantes trabalham as técnicas apresentadas,
de forma a explorar suas possibilidades.

Por fim, veremos a busca por meios de transmitir esses conhecimentos através da
palavra escrita, uma vez que essa linguagem tem sua prépria forma de informar com sua
estrutura interpretativa, embasada numa visao particular e parcial dos leitores, devendo ser
apoiada em algumas fontes, de forma a criar um produto capaz de agir com efeito de
propagacao das ideias defendidas neste projeto perante outros interessados e praticantes da
arte teatral.
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6.1 Asas batendo, marcha de decolagem, turbinas e ja! De toon force ao shonen e shojo

das animacoes

Durante o desenvolvimento dos exercicios, auxiliado pelos membros do Grupo de
Comicidade, Riso e Experimentos (CRISE), foram feitas analises sobre o trabalho executado
e se esse atingia um desenvolvimento do corpo para a interpretagédo e representagdo, sempre
levando em conta a opinido dos demais integrantes do CRISE. Um trajeto que perpassou
caminhos a fim de alcancar as expectativas do pesquisador e do CRISE em alguns processos,
a reconstrucdo de outros para atingir o objetivo almejado posteriormente e o abandono de
alguns, pois sua metodologia de adaptacdo ndo se mostrou eficaz.

Todo esse caminho foi formulado, como dito anteriormente, com base em
elementos narrativos muito comuns em varias animag6es. Uma dessas, a qual foi buscada sua
adaptacdo, € a chamada toon force ou fisica cartoon. Um termo que surgiu na cultura Geek e
Nerd, sendo utilizado para definir uma espécie de conceito fisico para os desenhos animados.

Trata-se de uma espécie de manipulacdo da realidade desenvolvida por
personagens cartunescos. Dentre as suas principais caracteristicas esta o fato de ignorar as leis
da fisica padrdo, podendo até mesmo manipular o universo conforme a conveniéncia,
geralmente usada pelo protagonista para se livrar de problemas ou vencer inimigos. Muitas
vezes, 0 uso da toon force pode realizar coisas inimaginaveis para agdo humana comum, além
de deixar a personagem invencivel em seu mundo. Alguns dos atos comuns a fisica cartoon
sdo: uma anatomia maleavel, alteracdo da realidade, interagir com a quarta parede,
elasticidade, invulnerabilidade, super velocidade, manipulacdo da gravidade e regeneracao
veloz.

Trata-se de um processo que constantemente € realizado com o objetivo de
promover um ato cdmico por meio do absurdo, algo como um mecanismo humoristico que
utiliza a comicidade baseada na quebra de expectativas. Nesse caso, isso ocorre alterando as
leis da fisica, mesmo que momentaneamente. Um classico desse tipo de pensamento esta nas
animacdes do Coiote e o Papa-léguas, onde um corpo no ar ficard suspenso nele até a
personagem se dar conta da sua situacdo, olhando para baixo. A funcionalidade desse
mecanismo se deve a um conceito que o filésofo inglés do século XIX Samuel Taylor
Coleridge denominou de “suspensdo voluntaria da descrenga”. Trata-se da capacidade do ser
humano de ignorar as bases realistas por um determinado periodo de tempo, a fim de poder se
inserir em um elemento fantastico, inicialmente muito utilizado na literatura para depois ser

empregado por diversas midias.



98

Figura 59 - Quadro que explica alguns elementos da fisica cartoon
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Fonte: <https:/liberproeliis.fandom.com/pt-br/wiki/Toon_Force> Acesso em: 16 mai. 2020.

O grande desafio nesse processo de adaptacdo foi como conseguir trazer para o
corpo do ator, regido pelas leis da nossa fisica, um estilo de arte que tem como uma de suas
caracteristicas uma forma de fisica que segue por um caminho totalmente contrario. A tarefa
requereu concessoes, tanto dos conceitos da animacéo, quanto da nossa ideia de verdade, onde
foi aplicado constantemente o pensamento da verdade cénica.

De maneira pratica, primeiramente, o participante escolhe uma personagem de
animacéo em uma lista de imagens que oferecemos. Depois pedimos para que ele criasse uma
série de acOes basicas baseadas na imagem escolhida: formas de postura, andar, correr e
movimentar membros superiores e inferiores. O trabalho ndo tinha como objetivo imitar a
imagem, mas procurar uma equidade muscular com a mesma. Um processo de construcao de
matrizes com 0 objetivo de fazer o corpo se adaptar ao desafio proposto pela oficina, de
maneira a aproveitar as sensagdes corpdreas que o universo fisico da personagem imagética €
capaz de propor. Uma organizacdo do corpo no espaco, como Visto no capitulo da
propriocepcao.

No segundo momento, comegamos a mostrar algumas cenas de animacgdes onde
estdo inseridas as ideias com as quais queremos trabalhar no jogo a ser proposto, uma espécie
de caminho para a compreenséo da tarefa a ser realizada, de maneira a obter um entendimento
melhor do exercicio. Em seguida, hd uma explicacdo por parte do orientador e a situagéo a ser

criada com base na cena exibida, mas com uma perspectiva cénica. Em alguns momentos,
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apos a apresentacdo do resultado criado, poderia haver a insercéo de outro desafio no mesmo
trabalho. O propdsito era explorar as potencialidades que esses estimulos visuais sdo capazes
de proporcionar e como 0s participantes sao capazes de reagir a eles.

Por fim, a ideia era que os integrantes da oficina conseguissem adquirir uma
forma de organicidade, de maneira que um pensamento inicialmente visto de forma absurda,
fora da narrativa animada, pudesse ter uma naturalidade propria, agora para uma narrativa
teatral. Um trajeto construido para o ator trabalhar uma nova dindmica corporal, de maneira a

encontrar outras fontes energéticas e possibilidades para a cena representativa.

Figura 60 - Imagem gréfica de Papa-Léguas e o Coiote

Fonte: <https://catandokokinhos.com/2012/02/23/0-deserto-que-sempre-imaginei/> Acesso em: 16 mai. 2020.

Figura 61 - Apresentacdo do jogo teatral Super Velocidade

Fonte: Arquivo pessoal (2019).
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Um exercicio que trabalhou bem esses conceitos foi o da Supervelocidade, que
consistia em criar cenas onde a personagem mostrasse a ideia de estar se mexendo na cena
mais rapido que o normal. Ao ser realizado pelos participantes, ficou demonstrada que a
suspensdo da realidade era um elemento muito presente na execucdo da tarefa, havendo uma
aceitacdo da proposta corporal dos integrantes por parte do pablico, muitas vezes sendo vista
como uma acgéo de efeito cOmico por parte dos espectadores.

Como forma de aproveitamento de algumas das bases de constituicdo dos
cartoons sob uma nova otica imagética, também foram utilizadas as imagens de animacdes
em estilo animé, porém também foi aproveitada na pesquisa alguns pontos particulares e
propriedades Unicas dessa arte visual para a constituicdo de jogos teatrais usados nesta
pesquisa. Trata-se de uma arte animada com caracteristicas estruturais e cddigos de linguagem
especificos, tanto em seus tracos quanto em sua narrativa.

Dessa forma, ha uma presenca de tal estrutura comportamental nas cenas das
animacdes desse estilo, seja para valoriza-lo ou parodia-lo, uma tarefa que se mostrou um
desafio quando fora tentado adaptar essas ideias para 0s jogos teatrais, uma vez que existem
diferencas culturais entre o Japdo e o Brasil. Assim, 0s processos dos exercicios cénicos
acabaram sendo criados por meio do entendimento limitado do pesquisador em relacdo a
cultura nipbnica, buscando ajustar essa visdo para uma compreensao mais a cultura brasileira
e ocidental.

Um dos primeiros processos de classificacdo dos animés usados na construcdo
pratica deste trabalho foi a observacdo dos clichés usados constantemente em muitas séries,
dando énfase aquelas que foram exibidas em canais de televisdo brasileiros ou ficaram
conhecidas na nossa cultura por meio de outras midias, de maneira a procurar compreender o
seu significado e assim buscar caminhos de como adapta-los para a linguagem cénica.

A primeira etapa foi a diferenciacdo técnica por género: os shonen sdo animés
criados principalmente visando ao publico masculino, enquanto o shojo procura trabalhar sua
criatividade para conquistar a parcela feminina. Apesar de parecer uma ideia rasa para um
processo teatral, ela é eficaz, nesse caso, pelo fato de haver aspectos diferenciados nas
animacdes voltadas para esses publicos.

Nas animagdes shonen, estudaram-se as técnicas cOmicas usadas nessa
classificagdo, um tipo de humor de situagdo, onde um acontecimento que estava transcorrendo
normalmente é quebrado por um efeito que cause uma desarmonia. No caso desta pesquisa, a
maioria desses efeitos ocorre quase sempre por ocorréncias absurdas: uma disputa épica pelo

ultimo biscoito, um sujeito que é agredido e depois comega a dancar e assim por diante.
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Todos os jogos teatrais construidos com base nesse género de animé priorizaram aquilo que
poderia ser traduzido para o corpo dos atores.

Figura 62 - Cena de animé shonen Love Hina

Fonte: <https://www.neogaf.com/threads/is-kagome-higurashi-the-most-abusive-female-anime-
protagonist.1408059/page-2> Acesso em: 16 mai. 2020.

Figura 63 - Apresentacdo do jogo Punicdo Mortal sem Dor

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

No caso das animagdes shojo, houve uma maior valorizagdo em pontos que
pudessem prezar e enriquecer a narrativa em relagdo a interpretacdo e representacdo. O
motivo para isso foi o fato de haver uma maior preocupacdo nessa arte com o0


fonte:%20https://www.neogaf.com/threads/is-kagome-higurashi-the-most-abusive-female-anime-protagonist.1408059/page-2
fonte:%20https://www.neogaf.com/threads/is-kagome-higurashi-the-most-abusive-female-anime-protagonist.1408059/page-2
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desenvolvimento das personagens, onde se pode trabalhar cenas que utilizem elementos
fantasticos no cotidiano, mas ndo de forma cdmica e sim como busca de uma veracidade

cénica.

Figura 64 - Cena do anime shojo Puella Magi Madoka Magica

Fonte: <https://avvesione.wordpress.com/2011/01/13/puella-magi-madoka-magica-2/> Acesso em: 16 mai.
2020.

Figura 65 - Apresentacao do jogo Transformacéo

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

Na segunda etapa, foi buscada a observacdo de animés de grande repercussdo na

cultura brasileira, tanto shojo quanto shonen, a fim de servirem como exemplo para a proposta
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103

oferecida pelo jogo, pois um processo de visualizagdo auxiliava na compreenséo da tarefa a
ser realizada, onde os participantes deveriam saber como inserir o exercicio no jogo de cena.

A fim de se obter uma maior eficacia, muitos jogos possuiam duas etapas. Uma
voltada apenas para a realizacdo do movimento fisico colocado no trabalho, quando depois
ocorria a construgdo da cena para que o resultado desenvolvido pudesse ser utilizado em
forma de acdo teatral. As ideias projetadas tinham como finalidade ver as diferenciagdes da
representacdo tradicional e as sugeridas pela oficina, de maneira a compreender suas
possibilidades.

E nesse hibridismo entre animagio e corpo que se revelam processos de
construcdo de um conceito diferenciado de representacéo e interpretacdo da cena, essa mistura
de elementos artisticos plurais, fragmentados, heterogéneos e complexos que terminam por
originar um processo criativo, transcendendo a imagem por meio do corpo, construindo um

caminho para trabalhar a narrativa teatral.

6.2 “Get over here!” Vivendo o mundo eletrdnico

Um dos elementos presentes na elaboragdo e construcao dos games € a capacidade
que os mesmos tém de despertar o esforco do jogador e recompensar o seu empenho, além de
saber desenvolver o trabalho em equipe, indo desde um grupo de jogadores de uma mesma
rua até uma grande colaboragdo internacional, por meio de conexdes digitais como a internet.
As equipes desenvolvedoras estdo sempre buscando modos de motivar os jogadores, seja com
desafios mais dificeis, exploracdo de grandes territérios virtuais ou a criacdo de jornadas
envolvendo varios membros.

Observando todos esses elementos presentes nos games, surgiram ideias de
elaborar alguns jogos teatrais baseados nessas perspectivas de recompensa, trabalho coletivo e
do movimento corporal como elemento interpretativo, de maneira a usar esse universo virtual
para impactar de forma eficaz e marcante as a¢fes cénicas dos participantes da oficina.

Para isso, os exercicios foram elaborados seguindo um critério de quatro
caracteristicas basicas: metas, regras, sistema de feedback e participacéo voluntaria. As etapas
mostradas foram criadas por MacGonigal (2012), durante a sua constru¢cdo do pensamento
sobre os elementos que constituem a natureza dos jogos.

Quando falamos de metas, estamos abordando o conceito de criagcdo de um
resultado que se espera que o jogador procure alcancar com determinado exercicio e, com

isso, 0 participante terd atencdo e foco para orientar o seu caminho. Dessa forma, a meta
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acaba por criar um senso de objetivo. Aliés, a imprevisibilidade de atingir a meta nos games é
que torna essa arte visual tdo interessante para muitos jogadores. Na oficina, ndo apenas a
natureza dos trabalhos baseados em jogos eletrbnicos, mas também em imagens de
animac0es, traz um conceito de meta a ser alcancada. Assim, era possivel observar o

acompanhamento do trabalho proposto e também se oferecia um objetivo aos jogadores.

Figura 66 - Mario cumpre sua meta: resgatar a princesa (Game Super Mario Bros.)
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Fonte: <http://www.reinodocogumelo.com/2009/07/existe-algum-final-do-mario-que-nao.html> Acesso em: 16
mai. 2020.

Figura 67 - Participantes tentam cumprir sua meta no jogo Desafie o Chefao

Fonte: Arquivo pessoal (2019).
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Para trabalhar as regras, falamos sobre as limitagdes e caminhos a serem
percorridos pelos praticantes a fim de atingirem suas metas. A ideia é que por meio da
construcdo ou remocao de obstaculos eles possam explorar as possibilidades e desenvolver
sua criatividade, para atingir o ponto almejado. A maioria dos jogos usados na oficina, de
animagdes a games, possuia regras que davam maior ou menor liberdade de movimento e

acdo, de forma a desenvolver o pensamento estratégico dos participantes.

Figura 68 - Equipando a personagem com os itens disponiveis (Game Free Fire)
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Fonte: <https://blog.zero3games.com.br/free-fire/personagemfreefire/> Acesso em: 16 mai. 2020.

Figura 69 - Construindo a personagem para a cena no jogo Personalizando a Personagem
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Fonte: Arquivo pessoal (2019).


fonte:%20https://blog.zero3games.com.br/free-fire/personagemfreefire/
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Ja o sistema de feedback funciona como um modo de mostrar 0 quanto 0s
jogadores estdo proximos de alcancar as suas metas. Nos games, eles podem assumir 0s mais
variados modelos: se apresentam em forma de pontos, niveis, barras de energia ou progresso,
placares, crondmetros e outras tantas formas. Durante a oficina, alguns feedbacks foram
criados ao longo da execucdo dos jogos, conforme eles eram executados pelos participantes.
Outros estavam presentes em forma de sons, orientacbes ou comandos criados pelos
integrantes. Havia também exercicios que buscavam medir o progresso ao longo da sua
aplicacdo, ao oferecer desafios relacionados com o tempo de uma atividade ou tarefa a ser

cumprida, além dos niveis das a¢Bes executadas para definir o inicio ou fim do jogo.

Figura 70 - Feedback da barra de energia e postura de vitoria da personagem Chun-li (Game

Fonte: <http://enciclopediadecromos.blogspot.com/2013/01/street-fighter-ii-1991.html> Acesso em: 16 mai.
2020.

Figura 71 - Feedback na postura de derrota no jogo Desafie 0 Chefédo

Fonte: Arquivo pessoal (2019).
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Quando trabalhamos a participacdo voluntéria, percebe-se que essa so tera éxito se
todos os envolvidos concordarem com metas, regras e feedbacks propostos, assim pode ser
criada uma base comum para todos os participantes, de maneira que o trabalho apresentado
possa ser feito por maltiplas pessoas. Com isso, se garante um jogo desafiador e arduo, mas
que também possa ser compartilhado e prazeroso. Para alcancar essa etapa, foi necessaria a
criagéo de fichas dos jogos que foram utilizadas nos trabalhos com o grupo CRISE e oficinas,
sendo algumas delas reescritas varias vezes até atingir essa vontade de realizar sua execucao
de forma voluntéria.

O desejo é ir além das fronteiras do mundo dos bytes, pixels e cédigos binarios,
num processo permeado pela confianca do pesquisador na capacidade do ser humano de
interagir com os ambientes eletrénicos criados por ele, oferecendo uma ferramenta de
interpretacdo e representacdo teatral ao publico que talvez outros processos ndao o facam,
criando a possibilidade de romper barreiras entre a imagem e o corpo, bem como formas
diferenciadas de interatividade interlinguagem.

Na execucdo das oficinas, ndo havia necessidade de explicar esses conceitos para
0s participantes, apesar de eles serem constituidos por meio desses principios. O foco estava

no entendimento e compreensao do jogo e sua relagdo com a origem imagética.

6.3 D& poder! Solta magia! Grupo CRISE

No teatro, € muito empregada a necessidade de saber utilizar técnicas para
determinados propdsitos, além do uso da energia para atingir um objetivo estabelecido. Com
este processo ndo foi diferente. Porém, ndo ha como isso ter um significado transformador se
ndo for capaz de interagir com outros individuos. Em uma pesquisa como esta, onde a
construcdo de um caminho de descoberta e experimentacdo é a base fundadora, ha uma
necessidade de envolvimento de outras pessoas para compreender esses trajetos a serem
trilhados e, assim, evitar descuidos e enganos, tendo para isso a cooperagéo e participacao de
outros individuos na anélise, critica e, por vezes, reformulacéo dos jogos teatrais criados.

Com o CRISE, encontrei um ambiente fértil para semear minhas ideias, pois, além
de trabalhar alguns aspectos comicos nas cenas baseadas nas imagens graficas, uma vez que a
comicidade € o foco desse grupo, poderia explorar novos aspectos fisicos e de construcdo da
narrativa, encontrando inicialmente um ambiente receptivo e acolhedor a minha proposta.

Dessa forma, surgiu também a necessidade de ndo atender apenas as ideias de

contribuicdo das minhas reflexdes em relacdo a arte da interpretacdo e representacdo, mas
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também de responder as caréncias do grupo em relacdo a outros aspectos atrelados ao estudo e
compreensdo da comicidade. Além de oferecer um rumo ao nosso trabalho, que na época
estava um tanto desnorteado em relacdo a qual seria o proximo passo. Em parte, esse trabalho
oferece um pouco da sua contribui¢do nesse aspecto.

Outro ponto para aplicagdo desta pesquisa em conjunto é o fato de ndo querer
criar jogos teatrais apenas com o intuito de serem seguidos, onde 0s participantes apenas
agiriam e pensariam conforme as minhas vontades. Ao longo do desenvolvimento, percebi
que havia a necessidade de obter o auxilio dos membros do CRISE como colaboradores, pois
a interatividade de longa data permitiu um conhecimento dos trabalhos e linhas de
pensamento entre nos, de maneira que eles estavam abertos a novas possibilidades, com o
intuito de contribuir de maneira tanto racional quanto intuitiva.

Na quarta, dia 11 julho de 2018, comecamos 0 processo de estudos das imagens
graficas para a cena teatral no grupo. Nessa etapa, o CRISE contava com quatro
atores/pesquisadores?® no projeto. Iniciamos os trabalhos no campus do IFCE Fortaleza e
posteriormente fizemos um primeiro teste dos resultados no Espaco Cultural O BECO, em
Limoeiro do Norte/CE, num evento conhecido como Aula espetaculo: cenas inspiradas em
imagens midiaticas?’. O desenvolvimento se deu por meio de encontros ocorridos
frequentemente nas quartas e sabados, somando um total de vinte e dois encontros e duas

aulas-espetaculo para realizar os primeiros testes dos exercicios em cena.

Figura 72 - Apresentacdo da Aula espetaculo: cenas inspiradas em imagens midiaticas, em
Limoeiro do Norte/CE

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

%Andressa Marques, Gildo Feitosa, Catarina Viana e Néagilo Menezes. Posteriormente a pesquisa contou com a
colaboracdo da atriz/pesquisadora Amidete Aguiar.

27 O termo imagem midiatica foi o primeiro a ser usado para denominar o objeto desta pesquisa, sendo
posteriormente substituido pelo termo imagem gréfica, mais condizente com o trabalho.
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Toda construgéo do trabalho foi desenvolvida em trés etapas: na primeira focamos
nos exercicios baseados em animacgdes em estilo cartoon, depois passamos a trabalhar com
imagens de animacdes em estilo animé e por ultimo focamos nos jogos teatrais construidos
com base em games. Um caminho que sempre teve como objetivo principal propor uma
formacdo para o ator com base em imagens graficas, mas que poderia também ser aproveitado
como elemento de comicidade.

Na primeira reunido, realizei uma apresentacdo do projeto onde explicava as
caracteristicas do trabalho que iriamos realizar e seus aspectos, além de elucidar alguns
pontos de como esses elementos iriam ser adotados e desenvolvidos durante os encontros.
Descreverei algumas das principais:

1. O trabalho a ser desenvolvido era um projeto de pesquisa, onde os membros do
grupo seriam usados para testar os jogos desenvolvidos teoricamente com base em
imagens graficas, de forma a serem feitas diversas experimentacoes;
2. Os encontros seriam essencialmente praticos. Haveria um primeiro contato
com as imagens usadas para criar 0s jogos e em seguida eles iriam executar 0s
exercicios propostos no dia;
3. Apos o fim da parte préatica, haveria uma reunido do grupo, onde os membros
deveriam refletir sobre o trabalho realizado e depois tirar as suas conclusdes,
oferecendo sua opinido no intuito de aprovar o jogo, reprova-lo ou pedir a sua
reformulacéo, para torna-lo mais eficaz. Toda essa etapa seria registrada por meio
de gravacdes em audio ou video;
4. As opinides dos participantes seriam levadas em consideracdo pelo
pesquisador. Devendo o mesmo explorar 0 jogo em outras perspectivas quando
aprovado. Reconstruir quando manifestada a necessidade de reformulacéo,
devendo o jogo ser testado novamente posteriormente. Eliminar ou reformular
completamente o jogo que for reprovado pelos membros do grupo, podendo uma
nova ideia ser testada em outro momento;

5. N&o haveria defini¢cdes de certo ou errado durante a execucdo dos exercicios,

devendo os participantes estarem livres para executar o trabalho proposto da

maneira que melhor se encaixasse com 0s seus limites, desde que observadas as
regras propostas anteriormente. Em caso de duvida ou falta de compreensao das
mesmas, o participante estaria desimpedido para improvisar;

6. Alguns jogos poderiam ter duas ou mais etapas de execucdo, sendo uma

especie de aprendizado gradual da proposta, de modo que os participantes
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deveriam seguir para a proxima etapa sem perder o trabalho desenvolvido

anteriormente;

7. O projeto de pesquisa consistia em varias etapas de desenvolvimento com 0s

membros do CRISE, onde o0s encontros eram o0 primeiro passo, seguidos por uma

oficina de formac&o teatral a ser realizada inicialmente no IFCE - Campus

Fortaleza e posteriormente em outros espacos. Por fim, haveria a busca pela

publicacdo de um livro com base nos jogos teatrais usados nos encontros;

8. Quando chegasse o momento de realizar as oficinas, o CRISE iria ser

convidado para auxiliar nessa etapa, agora com 0s seus integrantes assumindo o

papel de monitores. Apds sua execucdo, todos receberiam certificados de

monitoria, reconhecidos pelos locais onde realizassemos o projeto;

9. Todos os contribuintes da pesquisa seriam reconhecidos como colaboradores

da mesma, ao final de todo o projeto de mestrado, determinado pela defesa da

dissertacdo e a obtencdo de titulo por parte do programa de pds-graduacao,
fazendo parte da composicdo do livro a ser publicado posteriormente sobre o0s
jogos baseados em imagens graficas.

Decidi adotar um diario do processo de maneira a registrar 0s encontros e tudo
que iriamos fazer no desenvolvimento do projeto. Foi uma forma de organizar as etapas de
evolucdo do trabalho, mas também para pensar e refletir as realizagdes, frustragdes, comegos
e recomecos de tudo que aconteceria durante esse percurso. No fim, essa iniciativa acabou
sendo de grande ajuda, um diferencial significativo que talvez ndo oferecesse 0s mesmos
resultados se néo tivesse sido adotada.

Ao comecarmos 0 processo de visualizagdo das imagens gréficas e pratica dos
jogos propostos, houve alguns contratempos quanto ao entendimento dos mesmos, em
decorréncia de utilizar muito imagens estaticas dos objetos de estudo. Os membros do CRISE
tinham dificuldades em adaptar aquilo para um fisico corporal que requer movimento e acao,
executando os trabalhos de maneira a demonstrarem estar claramente confusos, sem saber o
que fazer e como usar aquilo na cena teatral. Foi um dos primeiros desafios apresentados pelo
grupo e que exigiu a busca de outros meios de para compreender o que 0 pesquisador estava
querendo executar naquele processo.

Porém, quando as imagens estaticas foram substituidas por exemplos audiovisuais
das animac0es e games para explicar a natureza do trabalho pedido, a compreensdo passou a
ser melhor, oferecendo, na maioria das vezes, um resultado satisfatorio e interessante:

passamos a adotar o video como ferramenta de construcdo da pesquisa.
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14/07/2018

Hoje tentarei a metodologia de oferecer videos de animagdo para estimular a
criatividade do grupo para a realizacéo das atividades.

15/07/2018

Ontem tentei uma nova metodologia para a questdo da criacdo de personagens
baseados em imagens midiaticas. A utilizagdo de videos para o desenvolvimento do
processo de construgdo dos exercicios. O resultado foi muito bom. Gostei quando a
Catarina definiu aqueles videos como uma inspiracdo para o desenvolvimento do
processo de criacdo. Uma mudanga metodoldgica que creio ter sido acertada,
portanto continuarei a executa-la de agora em diante (APENDICE Al).

Durante a etapa de teste dos jogos, havia momentos em que tentavamos aplica-los
na construcao de breves cenas teatrais, de maneira a observar suas fun¢ées como elemento de
representacdo. Um entendimento que tivemos ao buscar atrelar a comicidade na pesquisa foi a
compreensdo de um dos mecanismos que fazem parte das imagens de animacdes, neste caso a
deturpacdo da realidade ocasionada pelas acdes das personagens animadas, sendo usadas para
gerar o risivel nessa midia.

Foi um grande desafio compreender essa deturpacdo e ainda mais buscar meios de
desenvolver um caminho de traducdo intersemidtica dessa arte visual para a cena, mas, como
falado no tépico sobre as imagens de animacgdo neste capitulo, a forga toon acabou por
auxiliar muito esse desenvolvimento, como forma de identificar o conceito e também como
entender e adaptar esse objeto para 0s corpos dos integrantes do grupo. Muito dessa adaptacédo
consistia em estimular o fisico dos participantes para assumir posturas, movimentos e acoes
parecidas com as das personagens de animacao, criando situacdes onde essa construgdo fisica
era utilizada na cena teatral.

As concepgdes que estruturam o shojo e shonen deram caminhos para enriquecer
a interpretacéo e representagdo na narrativa dos participantes. Por meio dos clichés de animés
foram criados jogos que trabalhavam principalmente hipérboles de situac6es, onde o fisico do
participante poderia criar cenas de grandes disputas por conquistas efémeras, como no jogo O
ULTIMO BISCOITO DO PACOTE, onde os integrantes das oficinas concebiam embates
pela ultima bolacha, banana ou fatia de queijo. Assim, ofereciam formas incomuns e
divertidas de trabalhar casos cotidianos no espaco cénico, oferecendo um ponto de vista
narrativo curioso e interessante.

Dessa forma, a maioria dos jogos pode ser aproveitada no processo, havendo
poucas necessidades de reformulacao ou eliminacdo dos mesmos.

Houve também diferencas quanto ao trabalho realizado individualmente e em

grupo. Os exercicios fluiam melhor quando executados em equipes de dois ou mais membros,
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apresentando um resultado melhor que o individual, ndo deixando os participantes tdo
perdidos.

04/09/2018

Fazendo uma revisédo dos trabalhos feitos no Gltimo sabado, foi possivel ver que o
desenvolvimento dos exercicios fluiu melhor como execugdo em dupla,
apresentando um resultado melhor que o individual, ndo deixando os participantes
tdo perdidos. A diferenciacgdo ficou clara por meio do exercicio O Corpo Esmagado.
Ja no trabalho com os personagens de animé, ficou clara a necessidade de trazer
aderecos, dependendo do exercicio proposto. Por exemplo, fica clara a necessidade
de aderecos cénicos nos exercicios O Estdbmago sem Fundo. No exercicio O Ataque
que Veio do Nada, foram percebidas as potencialidades do trabalho, porém
necessitam de um refinamento (APENDICE A1l).

O uso de aderecos na execucdo de alguns jogos durante a composicdo de cenas,
especialmente para trabalhar melhor os aspectos miméticos das imagens gréaficas no corpo, foi
um acréscimo gue enriqueceu o desenvolvimento da pesquisa.

Ao comecar a trabalhar com as imagens dos games, houve o desafio de trazer a
mecanica dos jogos eletrénicos para o espaco cénico da forma mais orgéanica possivel. Foi
uma fase onde o conceito da propriocepcao era utilizado de forma mais profunda, de maneira
a organizar a estrutura fisica dos participantes e, assim, tornar suas acdes naturais, mas de
uma forma fantastica. Um exemplo é o jogo FIGHT DE INSULTOS, onde primeiro 0s
integrantes criavam individualmente os golpes que iriam usar em cena, obtendo a consciéncia
corporal dos seus movimentos, para depois aplica-los acompanhados dos didlogos do conflito
a ser levado para espaco teatral.

No final do processo de construcdo dos jogos, ficaram Obvias para os participantes
a relacdo e a funcdo deles perante a proposta da pesquisa, onde foram compreensiveis suas
funcdes cénicas e cOmicas, além das possibilidades de improvisacdo que eles ofereceram.
Adiciona-se a isso o fato de estar clara a evolugdo do processo ao longo do ano, onde a
metodologia de execuc¢do dos jogos evoluiu bastante em comparacao ao seu inicio.

Na apresentagdo dos primeiros resultados no Espaco Cultural O BECO, foi
possivel ver o trabalho desenvolvido e seu impacto perante o publico. Apesar de tratar-se
apenas de uma breve demonstracdo em forma de aula-espetaculo, foi possivel perceber o

entusiasmo e interacédo da plateia com a proposta, a maioria formada por adolescentes.

18/08/2018

Hoje, no espaco O BECO, em Limoeiro do Norte, foi possivel ver os primeiros
resultados do trabalho desenvolvidos por nés. Senti-me mais entusiasmado para
desenvolver a minha pesquisa, pois agora vejo que ela pode ter um processo
diferenciado e de certa forma atender ao publico jovem, como estava previsto na
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pesquisa. Agora, € partir para a proxima etapa e evoluir para a linguagem dos
personagens de animé (APENDICE Al).

Apo0s o término da apresentacdo, o entusiasmo para desenvolver a pesquisa ficou
mais evidente pelos comentarios dos espectadores, didlogos que demonstravam que eles
estavam muito abertos a esse modelo de interpretacdo e representacdo. Vendo o percurso até
entdo como um processo diferenciado, entende-se que esse pode oferecer um estimulo teatral

principalmente ao publico jovem, como estava previsto nos objetivos iniciais desta pesquisa.

6.4 Essa gente inventa cada coisa: oficina-manual - jogos teatrais a partir de imagens

graficas

Com o intuito de entender melhor os mecanismos dos jogos teatrais criados e sua
funcionalidade e eficacia, foram iniciados os trabalhos com o objetivo de levar esses
resultados a um grupo maior de pessoas, de maneira a ter uma visdo da pesquisa para além do
CRISE e, assim, ter uma nogdo se os objetivos almejados por este projeto estavam sendo
alcancados e se era possivel fazer novas descobertas.

Dessa forma, foi decidido o inicio da etapa de realizacdo de uma oficina de
formacédo, onde este pesquisador trabalhou como orientador, tendo os membros do CRISE que
participaram do processo de construcdo dos jogos como seus assistentes, algo ja explicado
anteriormente. Trata-se de um meio de criar um movimento de duplo sentido, pois da mesma
forma que este projeto buscaria oferecer uma visdo diferenciada sobre a interpretacdo e
representacdo no olhar dos participantes da oficina, também havia a procura por um
aperfeicoamento e observacao dos mesmos pela contribuicdo oferecida por eles.

Na construcdo da oficina, foi decidido que ela seria um processo de pesquisa
qualitativa, pois ficou claro, ao fim da etapa com os membros do CRISE, que néo se trata de
um modelo de método quantitativo, pois ele ndo é baseado na compreensdo de resultados de
eficacia, baseado em dados e porcentagens de resultados obtidos, onde o pesquisador estaria
distante dos envolvidos. Foi um momento em que houve a decisdo definitiva de estudar este
trabalho pela perspectiva dos participantes e do trajeto trilhado por eles, de forma a obter
dados descritivos que envolvam os pontos de vista do pesquisador e 0s do grupo pesquisado.

Uma vez definidos os rumos metodoldgicos, foi dada énfase ao modo como
aperfeicoar esse caminho para a oficina. Para isso, foi decidido que, além de manter muitos

dos elementos de elaboragdo dos jogos, explicados na primeira reunido de desenvolvimento
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deles no inicio da pratica com pessoas, também iriamos adicionar formas de registro do
andamento do trabalho e das impressdes deixadas apos o final das oficinas, com foco na
documentacdo em video. O registro audiovisual serviu como um instrumento de reflex&o,
avaliacdo e compreensao do projeto e dos resultados alcancados com 0s membros presentes
na oficina.

Todo o trabalho de execucdo foi realizado com o intuito de, por meio da
estruturacdo dos jogos, construidos por um referencial tedrico no esquema imagem,
propriocepcdo, mimese e traducdo intersemiotica, possibilitar a busca das respostas aos
questionamentos deste pesquisador, de forma a transformar a acdo préatica dos participantes
em ferramenta para alcancar os objetivos almejados.

A etapa foi composta por duas oficinas de formacgdo. A primeira foi realizada no
IFCE — Campus Fortaleza, nos dias 13, 16 e 23 de marco de 2019, e contou com quatro
participantes, servindo como um inicio dos testes com um publico externo ao CRISE, todos
alunos do curso de Licenciatura em Teatro do IFCE. A segunda ocorreu na REDE CUCA
Jangurussu, nos dias 04 e 05 de julho de 2019, j4 com as modifica¢bes da primeira e agora
contando com um publico de dez participantes, sendo a maioria de moradores do bairro do
Jangurussu, participantes de outras atividades do CUCA, inclusive de sua escola de teatro.
Ambos os eventos foram divididos em etapas de quatro a cinco horas cada, somando um total
de aproximadamente 20h de atividades. Um publico variado em relacdo a sua experiéncia
com artes cénicas: havia praticantes de teatro amador, 0s que estavam iniciando seus contatos
com essa arte e um ou dois curiosos que queriam saber do que se tratava esse projeto.

Nas oficinas, algumas das principais caracteristicas dos participantes foram:

1. Os eventos eram compostos, em sua maioria, de jovens, com idades que

variavam de treze a vinte e trés anos;

2. A grande parte dos participantes fazia teatro ha pouco tempo, com periodo que

varia de dois meses até o maximo de trés anos;

3. Possuem pouca formacéo teatral. Na primeira oficina, os alunos da licenciatura

eram do primeiro ou segundo semestre em sua maioria, com experiéncias

anteriores nao superiores a dois anos, tendo participado de no maximo uma ou
duas oficinas de formacdo. Na segunda, havia membros que estavam tendo sua
primeira experiéncia com teatro; j& outros eram membros de grupo de teatro

amador ou faziam oficinas de formagao promovidas pela Rede CUCA,;
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4. Houve momentos em que outros integrantes entraram no processo em
andamento, estimulados pelos participantes que fizeram parte da oficina desde o
inicio.

Ao comecarmos a execucdo da oficina, este pesquisador, junto com membros do
CRISE, tentou aplicar a sistematizacdo dos jogos ndo de forma fechada e concisa, apesar das
regras definidas e organizadas, mas de maneira que pudessem ser realizados de forma aberta e
viva, onde os participantes tivessem a possibilidade de adaptar o processo as suas
necessidades e caracteristicas, além utilizar o seu conhecimento anterior sobre as imagens
graficas. Algo essencial para podermos ter visdes alternativas sobre como funciona a
aplicabilidade dos exercicios criados e suas contribuicdes para a cena teatral. Uma mescla
entre o auxilio oferecido pelo projeto com as deficiéncias e qualidades cénicas dos
participantes.

Além do j& mencionado objetivo de trabalhar uma forma alternativa de
representacdo e interpretacdo, o contetdo dos jogos teatrais também tinha como abordagem o
desenvolvimento da imaginacdo e observacdo utilizando a imagem grafica como referencial;
da percepcdo, atencdo e concentracdo por meio da propriocepcdo e mimese e 0 uso da
traducdo intersemidtica para desenvolver a contracenacao e a relacdo de grupo. Uma interagéo
desenvolvida por uma série de jogos individuais e coletivos, sempre havendo um momento de
reflexdo por meio de uma conversa informal sobre o trabalho realizado.

Quanto ao processo de analise ap6s a conclusdo das oficinas, foi dada énfase a
observacdo do comportamento dos participantes antes e depois, averiguando as revelagdes e
construcdes obtidas por eles nesse trajeto. Aparentemente pequenas num primeiro momento,
mas bastante fundamentais para a concepcdo em sua totalidade.

Durante a oficina, também foi possivel observar a evolucdo dessa jornada em seu
pensamento e pratica, onde uma pequena ideia pode criar um caminho com varios trajetos.
Por meio da anélise das potencialidades de aparentemente simples objetos, como as imagens
de animacOes e games, foi possivel encontrar conexBes com outras tantas linhas de
pensamento que aparentavam ser distantes, mas que no fim ficaram tdo claros os seus
vinculos e capacidades para gerar novas criagoes.

Apos a finalizagdo das oficinas de formacéo, veio o entendimento de como o
pensamento humano é um acumulo de experiéncias, essas constituidas pela vivéncia ao longo

das nossas vidas e pela nossa capacidade reflexiva em analisar tais experimentacoes.
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Figura 73 - Fotografia de conclusdo da oficina Jogos Teatrais a partir de imagens gréficas

Fonte: Arquivo pessoal (2019).

Com base nessa reflexdo, pode-se dizer que todo esse trajeto foi, além de uma
pesquisa académica, um grande acumulo de experiéncias, focadas na busca por um
conhecimento da arte teatral. A execucdo dos jogos pelos participantes promoveu uma
recriacdo do trabalho, onde as experiéncias passadas durante a criacao e primeiros testes desta
teoria foram combinadas com as experimentacdes do tempo presente dos encontros nas
oficinas.

Dessa forma, surgiu a necessidade de registrar esses pensamentos e revelacdes de
maneira que este acimulo de experiéncias ndo se perca com o passar do tempo. Tal registro
deveria ser feito de modo que quem quiser ter acesso a essas informacgdes possa ter condi¢des
de entendé-las em suas ideias, além de também ser capaz de usar o conhecimento dos jogos
para suas proprias experiéncias. Apos algum tempo refletindo a solu¢do mais proxima de
atender essas necessidades, foi decidido que era hora de realizar a etapa de criagdo de um
manual de jogos teatrais.

Aproveitando o fato de esta ser uma pesquisa vinculada a um mestrado
profissional, portanto devendo ao final da pos-graduacdo gerar um produto, um manual com
0s jogos criados ao longo desta jornada se revelou a melhor contribuicdo oferecida para
encerrar esta etapa de estudos, de maneira a preservar e irradiar as ideias contidas neste

trabalho. A questdo seria: como construir esse manual?
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Apos algumas andlises de dramaturgos conhecidos por seus trabalhos de formacéo
do ator, que posteriormente serdo citados na concluséo desta pesquisa, foi visto que o material
de formacdo mais eficaz seria a estruturacdo de um livro de jogos teatrais com base nos
exercicios criados a partir de imagens graficas, inspirado naquele da pesquisadora Viola
Spolin, Jogos Teatrais — o fichario de Viola Spolin (2012).

Viola Spolin é um nome muito conhecido no campo da formacdo teatral, tendo
feito vérias publicacdes nessa area ao longo da sua vida. Ela teve um trabalho voltado ao
estudo da improvisacdo e sua utilizacdo em jogos teatrais para estimular o processo de
aprendizagem dos atores e demais interessados em artes cénicas, numa unido entre teoria e

pratica.

Jogar um jogo; predispor-se a solucionar um problema sem qualquer preconceito
quanto & maneira de soluciona-lo; permitir que tudo no ambiente (animado ou
inanimado) trabalhe para vocé na solucéo do problema; néo é a cena, é o caminho
para a cena; uma fungdo predominante do intuitivo; entrar no jogo traz para as
pessoas de qualquer tipo a oportunidade de aprender teatro; ¢ “tocar de ouvido™; é
processo, em oposicdo a resultado; nada de invencdo ou “originalidade” ou
“idealizacdo”; uma forma, quando entendida, possivel para qualquer grupo de
qualquer idade; colocar um objeto em movimento entre 0s jogadores como um jogo;
solucéo de problemas em conjunto; a habilidade para permitir que o problema de
atuacdo emerja da cena; um momento nas vidas das pessoas sem que seja necessario
um enredo ou estoria para a comunicacdo; uma forma de arte; transformacéo...

processo vivo (SPOLIN, 2005 [1963], p. 341).

Os jogos de Spolin sdo uma atividade que oferece problemas para solucionar
problemas, criados com uma funcdo especifica e com regras definidas aplicadas numa
atividade em grupo e aceitas em comum acordo pelos membros presentes. Porém, também ha
uma busca pela espontaneidade e o divertimento de todos os envolvidos, de maneira a criar
um entusiasmo pelo trabalho proposto e gerar uma alegria e satisfacdo pelas regras que
manterdo os participantes jogando, algo similar aos pensamentos desta pesquisa. Com base

nisso, ela criou sua metodologia para jogos teatrais.
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Figura 74 - Capa do manual Jogos teatrais a partir de imagens gréficas

ENTENDL B 5%,
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Fonte: Arquivo pessoal (2019).

O produto final busca refletir algo parecido, usando como base o fichério da
pesquisadora, um dos seus trabalhos mais conhecidos, criando 0 mesmo principio com 0s
exercicios baseados em imagens graficas. Uma juncéo do pensamento e construcdo das ideias
difundidas nas linhas desta pesquisa para uma melhor compreensdo do processo, com uma
organizacdo estruturada das atividades, de forma a gerar ordenacdo ao pensamento e de
maneira a também haver espaco para a improvisacdo, uso da imaginacdo e difusdo da

espontaneidade.
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7 1SSO E TUDO PESSOAL! CONSIDERACOES FINAIS

Agora é chegado o momento de reflexdo sobre tudo isso, quando devemos
oferecer uma espécie de significado primordial ao que fora mostrado nas linhas destes
capitulos, descobrindo todo o sentido da conjuntura criada por este pesquisador. Entdo,
acredito que um pensamento sobre o principio seja necessario.

Quando se inicia uma pesquisa, 0 que temos muitas vezes é apenas uma nog¢do do
que queremos trabalhar. Algo parecido como uma semente que se planta na terra, onde
regamos e cuidamos do solo na esperanca de que algo esplendoroso possa nascer do nosso
esforco, sem que, contudo, haja garantias de se tal empreitada nos levara a colher as flores
almejadas. Porém, creio que o desafio do trabalho que iremos aplicar, da energia a ser
dedicada, do impulso de ver até onde isso nos levara é o que nos leva adiante. Dessa forma,
comecgamos a construir um trajeto e esse cria ramificagdes com caminhos, alguns planejados e
outros néo.

O desejo de conhecer e descobrir € parte do ser humano. A curiosidade € algo que
nos move a dar o passo adiante; quando sentimos a falta de duvidas e desafios € 0 momento
de parar ou encerrar essa etapa das nossas vidas e, entdo, definir o préximo rumo.

Quando encerrados os estudos, as oficinas e as analises de todo o processo de
construcdo das imagens graficas para jogos teatrais, percebi como ainda estou repleto de
duvidas e desejos sobre como explorar ainda mais este objeto, comecando a pensar: qual sera
a proxima etapa? O que mais podemos criar com esse objeto? Quais novas contribuicdes ao
games, cartoons e animés podem oferecer as artes cénicas?

Durante a construcdo dos jogos, com a contribuicdo dos membros do CRISE e
posteriormente com a execucao das oficinas de formacdo, foi possivel estabelecer um dialogo
construtivo a toda pesquisa. Um caminho que agora se pavimenta com o intuito de ndo apenas
ser um conjunto de exercicios para a interpretacdo e representacdo da cena, mas como
elemento formador e construtor dela em si. Tudo isso fora criado pela dedicacdo e interesse
dos envolvidos direta e indiretamente neste trabalho.

O jogo teatral sistematizado por meio das imagens graficas acabou sendo um
aprendizado por meio da experiéncia. Os trabalhos realizados foram consolidados pela acao
no aqui e agora, onde o aprendizado desse pesquisador e dos jogadores ocorreu pela entrega a
vivéncia de jogar e aprender jogando, experimentando. Uma relacdo estabelecida entre os
individuos e os seus objetos de estudo, no intuito de construir uma agéo fisica, envolvendo o

ambiente que 0s cerca e 0s demais participantes a sua volta.
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Uma pesquisa que fora construida analisando processos de formagdo do ator
consagrados por estudiosos anteriores, esses sempre buscando dialogar com o seu tempo.
Devemos sempre ter o pensamento sobre a arte teatral com um pé no tempo daqueles que
vieram antes de nos. Afinal, o conhecimento ndo surge do nada. Ele é uma junc¢éo daquilo que
veio antes de nés e de que fazemos o uso interpretando e reinterpretando seus conceitos, além
de acrescentar novos, estes adquiridos por nossa vivéncia e experiéncias pessoais. Com isso,
construimos os caminhos do saber e novas formas de pensar e trabalhar 0 mundo a nossa
volta.

Portanto, o antes sé podera ter um significado no presente se ele servir para o
crescimento e desenvolvimento do novo. E disso que esta jornada se trata: um olhar para o
passado, a fim de poder dialogar com o presente, no intuito de construir um caminho para o
futuro, porém ndo O CAMINHO.

Nos jogos criados neste trabalho, ha sempre uma tentativa de conversar com as
ideias de necessidade, busca e construcdo idealizadas por pensadores teatrais como
Stanislavski, Meierhold, Antonin Artaud, Eugenio Barba e Viola Spolin. Assim, foi criado um
procedimento de formacdo teatral pela multilinguagem, algo tdo presente no pensamento
artistico dos nossos dias e buscado por artistas do mundo todo. Uma comunicacdo sem
limitacGes entre as varias formas de arte.

O teatro, em suas muitas mudancas e transformacges, procurou dialogar com a
sociedade de seu tempo, buscando ser flexivel, atual e capaz de incorporar os elementos
sociais, artisticos e culturais da sua época. Um fato que ocorre por ser uma arte
essencialmente humana, refletindo o pensamento e a expressividade das pessoas e, por isso,
uma das realiza¢es mais antigas da humanidade.

As imagens graficas se estruturam pela sua capacidade de comunicacdo,
transmissdo e consolidacdo de uma mensagem para as pessoas. Uma midia que também
passou por profundas mudancas, principalmente durante o século XX, criando muitas formas,
signos e significados, alguns chegando até mesmo a serem reconhecidos em escala mundial.

Dessa forma, os corpos dos membros do CRISE e dos participantes das oficinas
puderam emitir partituras corporais capazes de dialogar com as imagens de animagdes e
games, mas de forma a ter sua propria organicidade e personalidade, traduzindo o contexto
imaginario para o real com seus fisicos e pelas adaptacGes sugeridas, com base nas
circunstancias oferecidas pelo corpo para a imagem.

Ao final das execucdes dos jogos propostos, tentavamos representar cenas teatrais

curtas, com o intuito de utilizar aquilo que fora aprendido ao longo da oficina. Tal acdo nao
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fora idealizada com o intuito de apenas avaliar o aprendizado dos participantes, mas também
para comegarmos a entender como esses elementos cénicos funcionavam na cena teatral,
descobrindo novos ritmos de representacao e interpretacdo, possibilidades narrativas e como
tudo aquilo poderia proporcionar um estimulo diferenciado ao ator, especialmente aos jovens.

Apos todo esse processo fizemos uma reunido para avaliar todo o trabalho
executado. Vejamos alguns resultados.

Certos participantes disseram terem sentido grandes diferencas no processo em
relacdo aquilo que conheciam em termo de formacédo teatral. As principais mudancas alegadas
foram na construcdo das personagens e no trabalho de improvisacdo, dando mais liberdade
criativa para eles. Também houve relatos de novas maneiras de trabalhar conceitos ja
conhecidos do teatro: um participante, ao executar 0 jogo QUEBRANDO A QUARTA
PAREDE, diz que percebeu uma forma diferente de realizar essa técnica de comunicacao
entre ator e publico, mais natural e sem ter a necessidade de mostrar estar executando essa
acao, nao imaginando que isso poderia ser usado numa animagao e posteriormente no corpo
do ator até ter visto o material usado na oficina.

Muitos afirmaram terem sentido que tudo parecia uma grande brincadeira, sendo
possivel utilizar esses jogos ndao apenas no teatro, mas em outras artes que exigem
interpretacdo, como o cinema. Alegaram que a metodologia adotada era de facil compreenséo,
pois o uso dos videos facilitava o entendimento daquilo que estava sendo proposto. Falaram
sobre os estimulos proporcionados pelas imagens gréficas, que eram reconhecidas pela
maioria dos integrantes, ajudando no trabalho de adaptacdo deste objeto para o corpo do ator
por meio do uso das suas memorias afetivas?®.

Houve certo participante que propds uma troca direta entre os artistas das
linguagens cénicas e visuais, onde este trabalho ndo s6 poderia ajudar na formacao de atores,
como também seria capaz de oferecer outras visdes criativas para os profissionais que
trabalnam com estas imagens gréficas. Ele afirmou que isso seria possivel por meio da
observacao dos corpos dos atores que utilizam estas imagens na execucdo de acOes teatrais.
Além disso, poderia acontecer de 0s artistas visuais experimentarem a experiéncia da oficina,
observando como o ser humano insere sua personalidade e seu olhar sobre a imagem de

animacdes e games por intermédio do seu fisico.

28 Segundo os participantes, tratam-se de memorias de quando viram as imagens graficas usadas na oficina
durante a infancia, por meio da televisdo, internet e games. Falamos sobre isso no capitulo 2, das imagens
gréficas e suas influéncias, quando abordamos as seis etapas de consumo das imagens como alimentacao,
geracao de novas imagens, gula e transformacao.
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Também houve a proposta de trazer um video game para a oficina e fazer os
participantes jogarem pelo menos uma fase, para experimentarem melhor a mecanicidade dos
personagens e assim terem uma melhor compreensdo de como adapta-la para os seus corpos.

Quando perguntados sobre as dificuldades oferecidas pela oficina, eles alegaram
que o maior problema era trazer uma espécie de “magica” que reverbera nas imagens de
animacOes e games para a cena teatral, como: adaptar no corpo efeitos de luzes que
embelezam a movimentacdo das personagens, além de posicGes e angulos de camera e edicao
de filmagem que destacam certas acdes.

Ao final, a sensacdo geral foi de uma atividade bastante proveitosa e
enriquecedora, capaz de oferecer outro olhar sobre o processo de interpretacdo e
representacdo de personagens, além de uma interacao multilinguagem.

N&o héa o intuito de afirmar que o trabalho criado por esta linha de pensamento
seja a ideia de formacdo do ator para o seéculo XXI, afirmacdo que seria de uma natureza
soberba e arrogante. Além disso, um desrespeito a outros pesquisadores que buscam oferecer
novos rumos para as artes cénicas e uma desconsideracdo aos trabalhos ja consagrados na
historia do teatro, mesmo que alguns tenham sido produzidos ha varias décadas ou séculos,
pois ainda possuem uma forte influéncia no pensamento e construcdo da cena e na formacéo
de atores.

Além disso, ndo existe 0 método de formacdo do ator, pois, como disse Ferracini
(2003), esse nunca estara completamente formado, pois o teatro ndo é uma férmula esperando
ser comprovada. Trata-se da exploracdo de territorios com o objetivo de alcancar
determinados resultados, num processo de colonizacdo do proprio corpo e mente. Muitas
vezes isso ocorre de forma subjetiva, cabendo ao artista encontrar meios de estruturar o
trabalho das suas acOes, para depois buscar o seu desenvolvimento e assim transmitir suas
ideias para outras pessoas, Como 0s espectadores.

Portanto, a pesquisa teatral € um emaranhado de caminhos que leva para varias
direcdes, onde vocé nunca chegara a uma resposta soberana. Conforme ha o acesso as
informagdes sobre esse tipo de conhecimento, € comum haver sua interpretacdo, que varia
dependendo do individuo que tenha contato com essas informacdes, como atores, diretores,
pesquisadores e demais interessados.

O que proponho nesta pesquisa € um caminho, um trajeto a ser percorrido para
possibilitar uma idealizacdo, a representacdo e interpretacdo do ator em cena, estas
consideradas antiquadas em relacdo ao conceito da presentificagcdo, mas capazes de oferecer

seus proprios valores. A estrada que perpassa a imagem, propriocepcdo, mimese e tradugéo
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intersemiotica tem como propdsito usar seus elementos para se chegar a esse resultado pela
via prética, onde jogos teatrais podem oferecer uma viséo atraente e interativa para a cena.

A imagem mostra como 0s seres humanos possuem a capacidade da interacdo e a
influéncia; a propriocepcéo revela como o corpo € capaz de reagir a essa atuacdo; a mimese €
a resposta proporcionada pelo nosso jeito de interpretar esse contato; e a traducgéo
intersemiotica é a criacdo gerada pela multilinguagem, que parte da concepcdo da arte dos
dias atuais em suas diversas versdes e facetas. E qual melhor expressao artistica para isso que
n&o o teatro?

Permitir que a interatividade faca parte da criacdo do ator, deixar que circule até
atingir o pensamento e o fisico do individuo, abrindo o caminho para atingir territérios ainda
pouco explorados. Brincar com as possibilidades oferecidas, quebrar a rigidez das regras e
criar uma organicidade divertida, como as criancas que criam seus mundos e fantasias e atuam
neles com toda a naturalidade e expressividade que Ihes é Unica e natural.

Toda imagem tem como fungéo transmitir uma mensagem, que implica a criacéo
de um pensamento e interpretacdo, sendo capaz de estimular o corpo a realizar alguma acéo,
mas que em termos cénicos ainda parece ser pouco explorada, mesmo estando na era das
imagens. Elas moldam a nossa realidade, influenciam o nosso pensamento e constroem nossa
criatividade.

N&o ha anseios de que esta pesquisa va ser uma forma definitiva da interatividade
das imagens graficas com a cena teatral, pois ela esta em constante mudanca, assim como o
teatro sempre passou por transformacdes. Por isso, todo este trabalho foi revelador, pois ele
abriu portas para novas possibilidades, sendo capaz de proporcionar sensacfes de prazer e
satisfagéo.

Chego a este ponto com o pensamento de que ndo é o fim, mas sim um trecho
alcancado de uma longa estrada a ser construida, e por iSs0O mesmo mais interessante, pois
quando ndo ha mais duvidas ou objetivos, é porque ela chegou ao final. A pesquisa
proporciona sua continuidade, assim como a construcao da técnica nos permite tirar o melhor
proveito possivel da reflexao.

Se com isso conseguirmos recriar a capacidade de mostrar 0s encantos e a vida
proporcionada pelo fazer teatral, por meio da verdade cénica, com 0 uso de um corpo Vivo,
organico e estimulado, entdo ainda havera um futuro ainda mais longinquo dessa
manifestacdo humana a nossa frente, onde poderemos ter um enorme prazer em apreciar,

executar, estudar e dialogar com essa arte tangivel, infindavel e encantadora.



124

Jogar e se jogar! Pois 0 jogo, o aprendizado e a vivéncia nunca terminam. Aqui se

encerra esta experiéncia, esperancoso de que vocé semeie a semente do comego.
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APENDICES

A.1 Diario do processo de construgdo dos jogos teatrais baseados em imagens gréaficas

12/07/2018

Até aqui, tenho tentado fazer os exercicios baseados em animacéo e usando a ideia da
forca toon, porém acredito ser agora 0 momento mais propicio para tentar levar outros
conceitos das animacdes para este processo. Portanto, hoje decidi levar a ideia de adaptar
alguns clichés de animacao e transforma-los em exercicios.

14/07/2018

Hoje tentarei a metodologia de oferecer videos de animagdo para estimular a
criatividade do grupo para a realizacdo das atividades.

15/07/2018

Ontem tentei uma nova metodologia para a questdo da criacdo de personagens
baseados em imagens midiaticas. A utilizacdo de videos para o desenvolvimento do processo
de construcdo dos exercicios. O resultado foi muito bom. Gostei quando a Catarina definiu
aqueles videos como uma inspiracdo para o desenvolvimento do processo de criacdo. Uma
mudanca metodoldgica que creio ter sido acertada, portanto continuarei a executa-la de agora
em diante.

24/07/2018

Neste momento, creio estar proximo do desfecho dos processos de construcdo de
exercicios para personagens baseados em animacdes. O desafio, creio, agora sera transformar
isso em algo para uma cena continua, como um esquete. Creio ter que pedir auxilio ao meu
orientador para esta etapa.

25/07/2018

Hoje continuamos com o0s exercicios baseados em personagens de animacdo; a
metodologia de trazer os videos para explicar os exercicios tem se mostrado eficaz.

03/07/2018

Ao analisar o conceito da comicidade de Henri Bergson me veio a ideia de que ndo é
por esse mecanismo que a comicidade das imagens midiaticas ocorre, mas sim pelo fato delas
ocasionarem uma deturpacao da realidade.

10/07/2018
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Hoje demos inicio ao processo de criagdo por montagem de cenas baseadas nos jogos
criados até aqui. Foi um processo muito proveitoso para o desenvolvimento da pesquisa, ver
0s jogos sendo usados na construcao de cenas teatrais. Um elemento que ficou evidente para o
desenvolvimento do trabalho foi a utilizacdo das trilhas sonoras, sendo um elemento adicional
a pesquisa muito enriquecedor que creio que sera utilizado quando usarmos 0s outros aspectos
da pesquisa.

18/08/2018

Hoje, no espaco O BECO, em Limoeiro do Norte, foi possivel ver os primeiros
resultados do trabalho desenvolvidos por nés. Senti-me mais entusiasmado para desenvolver a
minha pesquisa, pois agora vejo que ela pode ter um processo diferenciado e de certa forma
atender ao publico jovem, como estava previsto na pesquisa. Agora, é partir para a proxima
etapa e evoluir para a linguagem dos personagens de animé.

01/09/2018

Agora, estamos entrando em uma nova fase do processo de pesquisa, ainda em
personagens de animacgédo, mas agora indo para os personagens de animé; acredito que alguns
aspectos dessa forma de arte podem oferecer recursos comicos interessantes, dependendo de
como esse processo de adaptacdo possa ser conduzido.

04/09/2018

Fazendo uma revisdo dos trabalhos feitos no ultimo sabado, foi possivel ver que o
desenvolvimento dos exercicios fluiu melhor como execucdo em dupla, apresentando um
resultado melhor que o individual, ndo deixando os participantes tdo perdidos. A
diferenciacdo ficou clara por meio do exercicio O Corpo Esmagado. J& no trabalho com os
personagens de animé, ficou clara a necessidade de trazer aderecos, dependendo do exercicio
proposto. Por exemplo, fica clara a necessidade de aderecos cénicos nos exercicios O
Estbmago sem Fundo. No exercicio O Ataque que Veio do Nada, foram percebidas as
potencialidades do trabalho, porém necessitam de um refinamento.

29/09/2018

Havia uma série de davidas sobre como seria a funcionalidade dos exercicios hoje,
especialmente sobre o exercicio da Transformacdo, mas o resultado se mostrou muito
interessante, especialmente com a adicdo de aderecos ao processo de construcdo das
personagens. Os exercicios individuais ainda precisam ser refinados, j& 0s em grupo
aparentam ter uma grande funcionalidade; talvez buscar o desenvolvimento de mais

exercicios em grupo. Pela primeira vez, ¢é falada a ideia de inspiracdo por parte dos membros
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do CRISE, algo que segue o0 processo de estruturacdo de adaptacdo da imagem midiatica em
Jjogos teatrais.

06/11/2018

Como encerramento do primeiro passo do processo de pesquisa, agora partiremos para
uma nova etapa: adaptacdo dos mecanismos dos games para a cena teatral. Para comecar,
vamos criar as nossas matrizes que, nesta etapa, serdo chamadas de avatares. Cada membro do
CRISE recebera na construcdo dos avatares uma imagem base e alguns videos do avatar em
acao nos games para podermos trabalhar sua adaptacdo para 0s n0ssos corpos.

17/11/2018

Para hoje, iremos trabalhar o uso base das nossas novas matrizes, utilizando os
movimentos das personagens que estudamos. Acredito que o uso do video como inspiracdo as
matrizes possa ser muito Gtil, sendo o maior desafio adaptar a mecanica dos games para a
cena teatral.

23/11/2018

Percebo que um dos desafios a serem superados nesta etapa sera tornar 0s personagens
mais organicos, aprendendo a como mesclar seus movimentos mecanicos de jogo para uma
nova ideia de representacdo teatral mais viva. Acho que o nosso Ultimo trabalho me
proporcionou algumas ideias a esse respeito.

24/01/2019

Depois de um intervalo das atividades do grupo, chegou a vez de retomarmos nossos
trabalhos e continuar os estudos de jogos teatrais por meios de imagens midiaticas de games.
Hoje nos trabalhamos o exercicio denominado de Desafio do Chefdo, uma adaptacdo para a
cena teatral do conceito dos desafios ao boos dos antigos games de 8 e 16 bits. A execugédo do
processo comecgou de maneira simples, com o0s participantes tentando compor 0s movimentos
basicos do herdi e do chefdo que iriam ser usados na cena: movimentos de herdi e chefao
atacando, herdi e chefdo sendo acertados pelo ataque um do outro, eles agindo quando
ganham ou perdem o0s jogos e outros movimentos basicos. Depois fizemos uma retomada aos
exercicios antigos, em especial ao Um Ataque do Nada, com uma proposta diferenciada da
vez anterior que executamos. Por fim, tentamos realizar os primeiros trabalhos com o texto
que vamos adaptar com essa concepcao de trabalho, Se eu Ndo Morresse Amanha. Primeiro,
fizemos uma leitura dramatica da cena 1 e, em seguida, procuramos ver cenas onde o trabalho
que fizemos com os exercicios do dia poderiam ser encaixados. Realizamos uma avalia¢do do
trabalho ao final do dia. Pelo que foi demonstrado pelos participantes, o Desafio do Cheféo é

um trabalho interessante e com potencial, mas 0 Um Ataque do Nada ainda precisa de ajustes,
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pois a proposta ndo foi satisfatoria. Um detalhe interessante foi a colaboracgdo da Catarina com
a ideia de que o processo dos jogos remete a estética do teatro do absurdo. Um ponto que
pode ser interessante de ser abordado na pesquisa. Ja estamos trabalhando no
desenvolvimento da oficina do grupo baseado neste trabalho e espero estar com todo o
material pronto até Ia.

26/ 01/ 2019

O momento ¢é de definicdo dos ultimos momentos do trabalho baseado em imagens
midiaticas de games. Hoje executamos 0s jogos denominados de A Conflito em Turnos e
Personagem em Terceira Pessoa, onde procuramos trabalhar caracteristicas de games de
aventura e RPG. No primeiro, ha uma tentativa de criar os embates em que cada personagem
ataca ou se defende fazendo uma acdo por vez, mas agora trabalhando situac¢6es do cotidiano.
Um jogo que oferece uma perspectiva diferenciada ao conceito do conflito teatral, onde a acdo
e reacdo das personagens estdo atreladas a movimentos mecanicos que podem ser repetidos,
além de estarem acompanhadas de objetos que podem oferecer “poderes” para atacar ou se
defender das ofensivas do outro. Um processo que, se for refinado, torna-se bastante
interessante. J& no segundo, temos um exercicio baseado na ideia da personagem tendo suas
acOes controladas por um “jogador”, onde a personagem oferece alguns movimentos basicos
para os comandos do jogador e este deve utiliza-los para realizar uma missdo. Um trabalho
que auxilia na percepcdo espacial e talvez possa ser usado com a participagdo do publico no
comando da personagem como jogador.

02/02/2019

O dia de hoje foi marcado pela experimentacdo de um exercicio que eu ja vinha
refletindo faz bastante tempo, denominado de Fight de Insultos e também a revisdo do jogo
Punicdo Mortal sem Dor. O Fight de Insultos foi um dos primeiros jogos pensados nesta
pesquisa e pode-se dizer que ele é um dos elementos inspiradores para a composicdo deste
projeto. A tematica dos games € algo que tem aprimorado bastante o desenvolvimento e a
evolucdo da pesquisa e, nesse jogo, temos a ideia de usar a mecanica dos jogos de luta,
fazendo uma traducdo para o elemento cénico, utilizando palavras de insultos, sendo esses
acompanhados de “golpes de luta” pré-determinados, como se fosse um combate entre dois
personagens de games. O jogo foi um dos mais fluentes e funcionais até agora, por isso
pretendo repeti-lo no proximo encontro. Uma forma diferenciada de promover, com
caracteristicas comicas, o conflito teatral. Também hoje fizemos a repeti¢cdo do jogo Punicéo

Mortal sem Dor, o qual passou por transformac6es para melhorar sua funcionalidade como
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jogo teatral. A divisdo do jogo por etapas: tema, revelacdo e agdo bruta ajudou na fluéncia da
dinamicidade do jogo, caracterizando um resultado satisfatdrio dessa vez.

06/02/2019

Hoje continuamos com o exercicio do Fight de Insultos, onde foi possivel ver a
evolucdo dos jogos das imagens mididticas e oferecer processos interessantes de construcao
cénica, alem de ter demonstrado ser o jogo mais bem desenvolvido do processo, abrindo
varias possibilidades teatrais e coOmicas.

20/02/2019

Foi 0 nosso ultimo encontro antes do carnaval e o inicio da oficina. Buscamos nesse
dia trabalhar os ultimos jogos de imagens midiaticas baseados em games. Os jogos tinham
como conceitos mais elementos de narrativa dos games, como 0 jogo Personalizando a
Personagem, que ajuda na questdo da narrativa por meio do uso de itens para as personagens.
O jogo A narrativa ndo-linear oferece o conceito das multiplas possibilidades narrativas
oferecidas pelas acOes da personagem e o Evento Programado auxilia nas reviravoltas
narrativas que os games podem oferecer a histéria do jogo. Para os participantes, ficaram
claras a relacdo e a funcdo dos jogos perante a proposta da pesquisa, onde ficaram também
compreensiveis suas funcdes cénicas e coOmicas e as possibilidades de improvisacdo que eles
oferecem, além do fato de ficar clara a evolucdo do processo de pesquisa ao longo do ano,
onde a metodologia de execucdo dos jogos evoluiu bastante em comparacgao ao seu inicio.
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A.2 Anuncios das oficinas de formacao e apresentacao dos exercicios

Aula-espetaculo: cenas inspiradas em imagens midiaticas

APRESENTA =

(ens iIHSPM " ‘em magens

Grgo de Pestusa UII‘HIS : 18 de agosto (sabado) -'
A7 horas - Entrada Gratis

(((((((
ESPACO CULTURAL - O BECO

Rua Prof Ricart, 455 (Em frente a Padaria do Pepeta) | cmbran

centro - Limoeirodo Norte oo Prof Ricart, 46

© 88 9996.1301 (:-) 38 9996 1301
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Oficina jogos de imagens midiaticas
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MIDJATICAS

LOCAL: IFCE FORTALEZA
DATAS: 13/03 18:30 AS 20:30
16/03 8:00 AS 12:00 E 13:00 AS 17:00
20/03 18:30 AS 20:30 E 23/03 8:00 AS 12:00
CONTATO/WHATS: 996977698
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Oficina: Jogos teatrais a partir de imagens gréficas

g 1 * ) "N AR 3
" < = - s-
\ - a'

)

’r

e A A A ,.7
e ¥ A /"v"' |
. { e b = %)

-~ . ; ’

s((
-

i ' w

TEATRAIS A
PARTIR OE
IMAGENS
GRAFICAS

DIAS: 04 E 05 DE JULHO
HORARIO: 08H AS 12H (MANHA) E 13H AS 17H
(TARDE)

LOCAL: CUCA JANGURUSSU
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