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1. INTRODUGAO

O presente trabalho emerge do contexto de isolamento que a pandemia de
COVID-19 nos colocou e busca provocar reflexdes acerca da produgao de corpo
nesse momento repleto de mediagcdes pelo mundo virtual. A pesquisa propde
explorar analiticamente olhares para videodangas e olhares para videogames em
suas possiveis correlacdes. Esta escrita representa, também, os meus primeiros
movimentos na pesquisa coordenada pela professora Maria Fonseca Falkembach
(2018), a qual inscreve-se na perspectiva dos estudos foucaultianos e entende,
assim, a pratica como discurso, buscando compreender que seres humanos, que
corpos, que modos de existéncia estdo sendo produzidos pelos saberes que
constituem as praticas de danca.

Esta escrita parte do desejo de compreender os processos imersivos pelos
quais passam o espectador dessas duas linguagens audiovisuais permeadas pela
tecnologia, pela videoarte, pela digitalizacdo da cultura e pelo espago
bidimensional de projecdo em telas. Como artista da cena, sempre me intriguei
com propostas de criagao, experienciacdo e fruicdo em dancga que produzissem
imersdo, pois para mim, este é um fator determinante de qualquer relagéo que
estabelecemos com a arte. Pensando no contexto altamente digital em que
estamos, olhar para as poténcias e possibilidades imersivas da arte que mora no
ciberespaco, se faz urgente para compreender também o corpo que existe nelas e
através delas. Conforme Santana,

O advento das novas tecnologias tém modificado e re-estruturado tudo
ao seu redor. E o corpo humano, enquanto sistema aberto e dindmico,
vem transformando-se e, por sua vez, também modificando e
impregnando o meio que habita. [...] Esta verdadeira simbiose deu
origem a um novo organismo, um novo sistema, que ndo é apenas
corpo, mas que também nao restringe-se a uma tecnologia. Representa
a emergéncia de uma nova possibilidade da danga existir. (SANTANA,
2003, p.12,13).

Tecnologias estado impregnadas nas artes cénicas, compondo o mundo “real”
da danga. A videodanga faz uso da tecnologia na construgdo de um espaco
virtual. Para THEOTONIO (2018, p. 25,26) a videodanga € uma mutacdo na
identidade da dancga, uma desterritorializacdo, uma transformac¢ao da forma como
se comunica que “a faz desabitar seu espaco fisico de representacdo e ocupar
um ciberespago, construindo um diferente tipo de presencga corpérea”. O autor
ainda aponta que através do ciberespago “o videodanga consegue fazer com que
a danca se desloque para diferentes locais em um curto espaco de tempo,
reduzindo distancias entre o espaco da arte e seu publico”. E em virtude disso,
que, no ano de 2020, com o isolamento social e a mobilizacdo remota, a
videodancga veio a se tornar a principal forma de criacéo de artistas do corpo.
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Em contrapartida, uma outra forma de arte vem se expandido em larga
escala: os videogames. Os jogos eletrbnicos existem para, através e partir do
ciberespago. Por serem virtuais, ja nascem atrelados a necessidade de produzir
imersdo ao fruidor, que, nesse caso, € a pessoa que joga. Gustavo Audi (2012)
explora a nogéo de imersividade do jogador como um estado de consciéncia, no
qual todos os seus sentidos estdo voltados para a experiéncia, um estado mental,
que simula a identificacdo do individuo com um representante virtual do mundo
ficcional.

Nesta etapa da pesquisa, apresento duas obras que selecionei para
analisar, em busca de elementos determinantes na fruicdo de uma e de outra. A
partir desses elementos busco entender como o processo de criagcdo de cada
obra elabora a experiéncia para quem frui. E possivel pensar num elemento da
videodanca para criar videogame? E possivel pensar elementos do videogame
para criar videodanga? A primeira € uma obra de videodanga para criangas:
“Cadé?”, produzida por Claudia Dutra da Cia de Danga Développé. A segunda
obra é o jogo eletrdnico do género plataforma/quebra-cabeca chamado “Unravel”,
desenvolvido pelo estudio independente Coldwood Interactive.

2. METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho aproxima-se da pesquisa de pratica artistica
(DANTAS, 2016), uma investigagdo que se realiza em terrenos de pratica
artistica, para explicitar os saberes operacionais implicitos a producdo de uma
obra. Este método pode ser realizado nédo sé pelo préprio criador da obra, mas
por um outro artista que se coloca como pesquisador e considera também as
suas reagdes somaticas como um tipo de dado (FORTIN, 2006).

Este estudo iniciou com a proposicdo de questionamentos, frui¢des,
conversas no grupo de pesquisa e busca de materiais. Esse caminho foi
conduzido com mote de identificar categorias comparativas entre as duas
linguagens aqui estudadas. Apods identificar essas categorias, sigo com a analise
apoiada por elas e em como elas se manifestam em uma obra e outra, almejando
propor novas possibilidades de trabalho com os elementos encontrados.

Quando ingressei no projeto de pesquisa ja estava interessada nas dangas
que podem emergir deste momento de isolamento. Destaco aqui algumas das
inquietacdes que me conduziram nesse sentido: Como a Danga pode se apropriar
da diregao de arte dos videogames? Como as artes que n&o nasceram no digital
podem apreender fazeres das artes que vivem para e através do mundo virtual?
Movida por esses questionamentos mapeei os conceitos usados na direcdo de
arte de jogos eletronicos, para depois delinear os links existentes entre eles e os
conceitos usados na criagao de videodangas.

Para iniciar essa pesquisa foi necessario procurar por escritas sobre imerséo
em ambas linguagens artisticas, para assim compreender qual a situacéo e os
caminhos tragcados por produg¢des académicas ja existentes. Depois, selecionei
uma obra de cada linguagem para analisar, levando em consideragcéo o carater
ludico existente nelas. Leituras realizadas e obras escolhidas, passei para o
momento de fruir os trabalhos e tracar comparacdes, executando a tarefa de
assistir e anotar os pontos que marcam a experiéncia.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Enquanto assistia a videodanga “Cadé?” me senti observando a aventura
vivenciada pela bailarina por uma janela. Logo no comego a personagem
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encontra-se trocando canais de televisao, é a sonoridade o que nos faz acreditar
nisso; vemos movimentos caracteristicos do cotidiano, ela boceja enquanto passa
0s canais, mas o som do bocejo ndo esta presente. Um ponto luminoso surge na
tela e a personagem demonstra grande curiosidade por ele. Esse ponto luminoso
€ um efeito da edicdo do video, que me faz querer colocar o dedo na tela para ser
sua condutora, para brincar de acompanhar e fazer parte do da proposta. A
bailarina realiza acdes de tentar alcancar e de olhar para a camera. E muito
interessante, pois produz conexdes mais diretas com o espectador.

Em Unravel o personagem € Yarny, uma pequena criatura antropomorfica
feita de 1a vermelha. O jogador realiza interagcbes com o ambiente usando a linha
do personagem para, entre outras agdes, se balancar e fazer pontes entre
arvores, ou pegar carona em uma pipa. A dindmica do jogo em questdo é
produzida a partir das leis da fisica, isso faz com que possamos compreender
corporalmente as movimentagdes realizadas pelo personagem virtual. Percebo
que ao realizar um comando que o nosso corpo reconhece como dificil de
executar, os musculos de quem joga se tensionam em resposta. A trilha sonora é
um elemento muito importante do jogo, cada passo de Yarny produz um som
diferente dependendo das circunstancias, sons que se completam com a melodia
musical e a ambientagc&o sonora.

ApoOs realizar uma busca por referencial sobre os conceitos envoltos na
criagdo de videogames e de videodancas, € uma breve primeira analise como
espectadora das duas obras descritas acima, me deparei com alguns fatores que
parecem ser determinantes na experiéncia imersiva de assistir ou jogar. Os
fatores encontrados sao:

e Sonoridade: A audigdo caracteriza-se como um dos sentidos mais

importantes ao vivenciar esse tipo de trabalho, tem o potencial de engolir
0 espectador e transporta-lo da sua realidade até a ambientagao
proposta pela obra;

e Forma de narrativa/dramaturgia: Aqui interessam os tipos de relagbes
estabelecidas entre o enredo e o0 espectador, se ela é interativa ou nao,
quais possibilidades ela oferece a quem assiste;

e Tutorial/fungao: O tutorial no jogo é responsavel por informar ao jogador
o que ele devera fazer ali, qual sua funcdo e como ele deve se
concentrar naquela agao, isso produz atengdo e segundo algumas das
leituras feitas, a atengao esta intimamente ligada a imerséo;

e Empatia cinestésica: Se trata da movimentagdo involuntaria do
espectador como resposta ao que ele assiste. Efeito de processos
imersivos, , demonstra um envolvimento sensorial com a obra.

¢ lIdentificagcdo: Encontrar-se naquilo que se esta fruindo cria um lago
intimo entre espectador e obra, uma ligacdo de compreensédo, que se
manifesta a partir de nuances culturais, sociais, morais, emocionais, etc.;

A partir destes cinco primeiros fatores que encontrei, escolhi dois para
olhar com mais atengcdo nesse comeco de pesquisa: a sonoridade e a empatia
cinestésica.

4. CONCLUSOES

Essa pesquisa esta buscando fazer uma proposta de hibridizagdo entre
modos de composigdo de duas linguagens, assim fomenta novas possibilidades
de elementos potencializadores do criar videodangas. Ademais, saliento que
ainda sdo poucos os referenciais que discutem a imersividade na fruicdo de
videodancgas, realizar esse estudo amplia as discussbes dessa tematica. Cada
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vez mais embrenhadas na era digital, € interessante que as artes se conectem e
bebam dos pontos fortes umas das outras. Se na area da videodanga nio se
discute tanto sobre imersdo, deslocamos nossos olhares para uma linguagem que
esteja super envolta no propdsito da imersividade e assim ressignificamos
praticas.

Cabe ressaltar ainda, que a pesquisa esta vinculada ao “Tata - Nucleo de
Danca-Teatro”, um grupo que tem como foco a criagdo de obras cénicas para
espacgos da comunidade de Pelotas e que atualmente se encontra em processo
de criagcdo de um trabalho audiovisual, poética na qual possivelmente se
entrelagardo os pensamentos explorados.
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