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Resumo:

Este artigo apresenta um estudo tedrico-pratico sobre a criacdo de jogos teatrais usando
imagens graficas de videogames, com o objetivo de adaptar seus mecanismos para o teatro. A
metodologia é formulada com base em uma analise tedrica e testada na pratica com o Grupo de
Comicidade, Riso e Experimentos (CRISE) do Instituto Federal do Ceara (IFCE), e em oficinas
realizadas na Rede Cuca Jangurussu e no IFCE-Campus Fortaleza. A pesquisa busca identificar
novas abordagens para interpretacdo e representacdo, integrando elementos da arte
multilinguagem e explorando o universo dos videogames, contribuindo para a inova¢do na
formacao teatral e nas praticas cénicas.

Palavras-chave: Imagens graficas, Jogos Teatrais, Formacao Teatral, Pedagogia Teatral, Arte
multilinguagem.

Abstract:

This article presents a theoretical-practical study on the development of a procedure for
creating theatrical games using graphic images from video games. The main objective is to
adapt these media mechanisms for the theatrical context. The methodology is developed
through a theoretical analysis and tested in practice with the Group of Comicity, Humor, and
Experiments (CRISE) at the Federal Institute of Ceara (IFCE), and in workshops conducted at
Rede Cuca Jangurussu and IFCE-Campus Fortaleza. The research aims to identify new
approaches for interpretation and representation, integrating elements of current multilingual
art and exploring the fantastic world of video games. The study highlights the contribution of
graphic images to innovation in theatrical training and contemporary performing arts
practices.

Keywords: Graphic images, Theatrical Games, Theatrical Training, Theatrical Pedagogy,
Multilingual art.
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PRESS START: INICIANDO A JORNADA TEATRAL

Nos udltimos anos, a intersecdo entre midias digitais e artes cénicas tem revelado novas
possibilidades criativas, ampliando os horizontes da formacao e pratica teatral. Entre as varias
formas de midia digital, os videogames emergem como uma influéncia significativa no campo
das artes, com potencial para influenciar o teatro, através da capacidade expressiva e de
inovacdo que proporcionam. O presente artigo explora como as imagens graficas dos
videogames podem ser adaptadas para a educagao teatral, oferecendo perspectivas e técnicas

para a formacao de atores e interessados na formacgao cénica.

Os videogames, como forma de arte interativa e multimodal, possuem um conjunto
Unico de caracteristicas que os distinguem de outras midias visuais e audiovisuais. Eles
oferecem um sistema de imagens graficas dindmicas, que combinam estética visual, narrativa e
interatividade. Essas caracteristicas sao ainda mais evidentes quando se considera a evolucdo
dos videogames ao longo das ultimas décadas, marcada por avancos tecnoldgicos que
possibilitaram uma representacao visual mais rica e detalhada, bem como uma interatividade
mais sofisticada. A exploracdo desses elementos pode trazer beneficios significativos para a

educacao teatral, proporcionando novas maneiras de compreender e executar a pratica cénica.

O foco deste estudo foi desenvolver um procedimento para a composicao de jogos
teatrais que utilizem imagens graficas de videogames como um recurso metodoldgico. Este
procedimento visa adaptar os mecanismos visuais e interativos dos videogames para o
contexto teatral, explorando como essas imagens podem ser integradas na formacgao e pratica
teatral. O trabalho se baseou em uma analise teérica que aborda a construgao de jogos teatrais,
discutindo como os conceitos de representacao, narrativa e estética dos videogames podem ser

traduzidos para o ambiente cénico.

A metodologia proposta envolveu a criacdo e execucao de jogos teatrais baseados em
imagens graficas, com o objetivo de explorar como essas imagens podem influenciar e
enriquecer a formacao teatral. O estudo inclui a participacdo do Grupo de Comicidade, Riso e
Experimentos (CRISE) do Instituto Federal do Ceara (IFCE), que colaborou na aplicagdo pratica

da metodologia. A oficina teatral realizada na Rede Cuca Jangurussu e IFCE - Campus Fortaleza
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serviu como um campo de experimentacdo onde os participantes interagem com as imagens

graficas para desenvolver e aprimorar suas habilidades interpretativas.

A integracdo das imagens graficas dos videogames na educagao teatral é um campo de
pesquisa promissor que oferece novas possibilidades para a pratica teatral contemporanea. As
imagens graficas, ao fornecerem uma representacao visual rica e envolvente, podem ajudar os
atores e interessados na aprendizagem teatral a explorar diferentes dimensdes da expressao
cénica, desde a construcdo de personagens até a execucdo de cenas. Além disso, a interatividade
dos videogames permite uma abordagem mais dinamica e flexivel na formacao teatral,
promovendo uma experiéncia de aprendizado mais envolvente e adaptavel as necessidades

individuais dos participantes.

O estudo também busca refletir sobre o impacto das imagens graficas na criagcdo de
cenas teatrais, investigando como essas imagens podem ser usadas para criar novos ritmos e
estilos de performance. A analise foca em como os elementos visuais dos videogames podem
influenciar a representacao cénica e como a técnica teatral pode ser adaptada para incorporar

essas influéncias de maneira eficaz.

Ao longo do artigo, serdo discutidos os processos de formulacdao da metodologia de
construgdo dos jogos teatrais, as experiéncias praticas realizadas com o CRISE e a aplicacdo dos
conceitos em oficinas teatrais. A pesquisa busca oferecer um caminho para a interpretacao e
representacdo em relacdo aos métodos tradicionais, integrando a arte multilinguagem dos
tempos atuais e explorando o universo fantastico dos videogames. Em ultima andlise, o estudo
propde uma abordagem para a formacgdo teatral, que valoriza a criatividade e a inovacao, ao

mesmo tempo em que respeita e reinterpreta os fundamentos histdricos da pratica cénica.
LEVEL UP: POR QUE INCLUIR VIDEOGAMES NA FORMACAO TEATRAL?

A integracdo de imagens graficas de videogames no ensino e na pratica teatral
representa um territorio ainda pouco explorado de oportunidades que podem oferecer novas
possibilidades para a pedagogia e a criacao cénica. Esta pesquisa se justifica pela necessidade
de explorar e expandir as metodologias teatrais contemporaneas, aproveitando a crescente

influéncia dos videogames na cultura e na formacgao estética.
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Transformacao das Midias e Impacto na Formacao Teatral:

O impacto dos videogames na cultura moderna nao pode ser subestimado. McGonigal
(2012) observa que "os games tém a capacidade de transformar o modo como pensamos,
aprendemos e interagimos com o mundo” (p. 45). A introdugdo de elementos visuais e narrativos
dos videogames na pratica teatral oferece uma oportunidade Unica para oferecer ideias a uma
abordagem tradicional da cena. Flusser (2008) ressalta que "as imagens técnicas moldam a
nossa percepc¢ao e criatividade, criando novas formas de entender e representar a realidade”
(p- 67). Incorporar essas imagens no teatro nao s6 enriquece a pratica cénica, mas também

reflete uma adaptagdo as mudancas culturais e tecnoldgicas da contemporaneidade.
Expansao das Possibilidades de Metodologia de Ensino e Pratica Teatral:

A pesquisa visa oferecer uma metodologia de ensino e pratica teatral ao introduzir uma
abordagem que utiliza as caracteristicas interativas dos videogames. Hanna (1972) sugere que
"a integragdo de novas formas de interagdo no processo educativo pode abrir novas possibilidades
para o desenvolvimento corporal e criativo” (p. 93). A experiéncia interativa dos videogames
pode ser utilizada para criar experiéncias de aprendizado mais envolventes e dinamicas,

desafiando os participantes do processo a explorar novas formas de expressao e representacao.
Expansao das Possibilidades Expressivas e Criativas:

Os videogames oferecem um repertério visual e narrativo rico que pode ser explorado
para expandir as possibilidades criativas no teatro. Monica Margal (2012) afirma que "a
percepgdo corporal e a leitura do corpo, quando aplicadas a novas midias, permitem a criagdo de
experiéncias cénicas mais complexas e multifacetadas” (p. 112). O uso das imagens graficas dos
videogames pode inspirar novas formas de construcdo de personagens e cenarios, promovendo

uma pratica teatral criativa e expressiva.
Enriquecimento da Formacao de Atores:

A formacdo de atores pode ser significativamente enriquecida pela integracdo de
imagens graficas de videogames. Segundo Ferracini (2003), "a exploragdo de novas formas de

expressdo e a adaptagdo a diferentes linguagens estéticas sdo essenciais para o desenvolvimento
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pleno do ator” (p. 78). A interacdo com imagens de videogames pode proporcionar uma
compreensao mais profunda das técnicas de atuagao, permitindo que os atores desenvolvam

habilidades em contextos dinimicos e visualmente ricos.
Relevancia Social e Cultural:

A pesquisa também se justifica no contexto social e cultural. A importancia dos
videogames na cultura contemporanea € inegavel, e sua integragcdo com o teatro reflete uma
tendéncia crescente de interconexdo entre midias e praticas artisticas. Segundo Roubine
(2003), "a adaptagdo de novas formas e midias ao teatro é uma forma de manter a relevdncia
cultural e de conectar o teatro com as experiéncias contempordneas do publico” (p. 54). Essa
abordagem pode tornar o teatro mais acessivel e atraente para uma nova geracdo de

espectadores e participantes.
Desenvolvimento de Novas Experiéncias Artisticas:

Finalmente, a pesquisa proporciona uma oportunidade para desenvolver novas
experiéncias artisticas. A aplica¢do pratica da metodologia com o Grupo de Comicidade, Riso e
Experimentos (CRISE), a Rede Cuca Jangurussu e IFCE - Campus Fortaleza permitiu testar e
ajustar a abordagem proposta, oferecendo insights? valiosos sobre sua eficacia. Como observa
Soares (2013), "a integracdao de novas midias na pratica artistica oferece a oportunidade de
explorar novas dimensoes da expressao e da criatividade" (p. 102). Essa pesquisa, portanto,
nao s6 contribui para o avanco do campo teatral, mas também proporciona um impacto

significativo na forma como o teatro € criado e experimentado.

Em resumo, a justificativa para esta pesquisa reside na necessidade de buscar caminhos
e diversificar a pratica teatral através da integracao, sendo as imagens graficas dos videogames
uma possibilidade. Esta abordagem oferece um potencial significativo para enriquecer a

formacgdo e a pratica cénica, expandir as potencialidades criativas e conectar o teatro com as

1 0 termo refere-se as compreensdes profundas e intuitivas sobre o assunto. No contexto de sua justificativa,
"insights valiosos" indica que a pesquisa forneceu novas e importantes percepcées sobre a eficacia da
metodologia proposta, ajudando a entender melhor o impacto e as implicagdes dessa abordagem na pratica
teatral.
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experiéncias e interesses contemporaneos. A pesquisa busca preencher algumas lacunas na
literatura e na pratica teatral, promovendo uma metodologia que reflete as transformagdes

culturais e tecnolégicas do presente.
LOADING... ESTRUTURANDO A METODOLOGIA TEATRAL COM VIDEOGAMES

A metodologia adotada para a pesquisa sobre a integracdo de imagens graficas de
videogames na pratica teatral é estruturada em trés etapas principais: Desenvolvimento da

Metodologia Tedrica, Aplicacdo Pratica e Avaliacao e Ajustes.
Desenvolvimento da Metodologia Teérica

O desenvolvimento da metodologia tedrica come¢ou com a analise e adaptacao dos
elementos visuais dos videogames para o ambiente teatral. A revisao da literatura sobre a
interacao entre midias visuais e praticas artisticas forneceu uma base sélida para a criagao da
metodologia. Flusser (2008) ressalta a importancia das imagens técnicas, observando que elas

moldam nossa percepgao e criatividade e oferecem novas formas de compreensao e expressao:

A funcdo das imagens técnicas é a de emancipar a sociedade da necessidade de pensar
conceitualmente. As imagens técnicas devem substituir a consciéncia histérica por
consciéncia magica de segunda ordem. Substituir a capacidade conceitual por
capacidade imaginativa de segunda ordem. E é neste sentido que as imagens técnicas
tendem a eliminar os textos. Com essa finalidade é que foram inventadas. (Flusser,
2008, p. 16-17)

Essas observacdes fundamentaram a premissa de que as imagens graficas dos
videogames podem trazer novas possibilidades para a pratica teatral. McGonigal (2012) reforca
essa ideia ao discutir como os videogames podem alterar nossa interacao com o mundo e nossa

capacidade criativa:

Se usarmos tudo que os criadores de jogos aprenderam sobre otimizacdo da
experiéncia humana e a organizac¢do de comunidades colaborativas, e aplicarmos isso
na vida real prevejo jogos que nos estimulardo a comecar bem o dia depois de
acordarmos. Prevejo jogos que reduzirdo no estresse no trabalho e aumentardo
dramaticamente a satisfacdo profissional. Prevejo jogos que poderdo consertar os
sistemas educacionais.(Macgonigal, 2012, p. 23)

Portanto, a metodologia tedrica foi baseada na andlise de como esses mecanismos
visuais e narrativos dos videogames podem ser adaptados para o teatro, promovendo uma

abordagem chamativa e interativa.
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Aplicacdo Pratica

A aplicagdo pratica da metodologia foi conduzida em duas fases principais: (a) no Grupo
de Comicidade, Riso e Experimentos (CRISE) e (b) em uma oficina teatral com a Rede

Cuca Jangurussu e IFCE- Campus Fortaleza.
(a) Aplicag¢ao com o Grupo CRISE

A primeira fase da aplicagdo pratica foi realizada com o Grupo CRISE, conhecido por sua
abordagem sobre a comicidade e o riso no teatro. A metodologia foi implementada nas
atividades do grupo, permitindo a exploracdo de novas formas de constru¢do de personagens
e cendarios com base em imagens graficas dos videogames. A importancia de trabalhar caminhos

incomuns na pratica teatral.

A pratica com o CRISE permitiu observar como a metodologia influenciou a criatividade
dos participantes e contribuiu para novas abordagens na construcdo de personagens e
cenarios. Observou-se que os elementos visuais dos videogames ajudaram a enriquecer a
expressdo cénica e a inovacao na criacdo de cenas, destacando o potencial transformador da

metodologia.
(b) Oficina Teatral com a Rede Cuca Jangurussu e o IFCE

A segunda fase da aplicagdo pratica foi conduzida em uma oficina teatral com a Rede
Cuca Jangurussu e o IFCE - Campus Fortaleza. Esta oficina permitiu a implementacdo da
metodologia em um contexto educativo e comunitario. A adapta¢do de novas formas e midias
ao teatro mostrou-se essencial para criar uma ponte entre as praticas tradicionais e as
experiéncias contemporaneas dos participantes, enriquecendo a interagdo cénica e engajando

o publico de maneira mais profunda.

Na oficina, a metodologia foi aplicada em um ambiente de aprendizado, onde os
participantes puderam explorar e interpretar cenas utilizando imagens graficas dos
videogames. A aplicacdo mostrou que a metodologia foi eficaz para engajar os participantes e
estimular novas formas de expressao teatral, com um impacto positivo na dinamica das

atividades e na criatividade dos envolvidos.
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Avaliac¢do e Ajustes

A etapa final da metodologia envolveu a avaliagdo dos resultados da aplicagao pratica e
a realizacdo de ajustes na metodologia com base nos dados coletados. A avaliacdo incluiu
observagdes diretas, entrevistas com os participantes e andlise dos registros das sessdes
praticas para identificar dreas de melhoria. A pratica artistica, especialmente quando integrada
a novas midias, exige uma constante adaptacdo e refinamento para garantir que os objetivos

criativos sejam alcancados de forma eficaz.

Os ajustes serdo realizados com base no retorno recebido e nas observagdes durante a
aplicacdo pratica, garantindo que a metodologia seja refinada e adaptada para atender as

necessidades e expectativas dos participantes.

A metodologia proposta buscou conectar os mundos dos videogames e do teatro,
oferecendo uma abordagem incomum para a pratica teatral. A integracao de imagens graficas
dos videogames se revelou um elemento enriquecedor a formagdo e a criacdo cénica,
proporcionando possibilidades de expressao e interacdo. A pesquisa buscou explorar e
expandir as possibilidades criativas no teatro, alinhando-se as tendéncias culturais e
tecnoldgicas atuais. A integracdo de fundamentos tedricos solidos com a aplicacao pratica e
avaliacdo continua assegurou uma metodologia robusta e relevante, demonstrando um

significativo potencial de contribuicdo para o campo das artes cénicas.
FINAL BOSS: AVALIANDO O IMPACTO DOS VIDEOGAMES NA PRATICA TEATRAL

A integracdo de imagens graficas dos videogames na pratica teatral foi implementada e
avaliada em dois contextos distintos: o Grupo de Comicidade, Riso e Experimentos (CRISE) e
duas oficinas teatrais com a Rede Cuca Jangurussu e o [FCE - Campus Fortaleza. Os resultados
obtidos em ambos os contextos forneceram insights valiosos sobre a eficacia da metodologia e

os impactos nas praticas teatrais.
Resultados no Grupo CRISE

No Grupo CRISE, a metodologia foi aplicada em sessdes de improvisacdo e construcao

de cenas. Os participantes foram expostos a uma variedade de imagens graficas de jogos, que
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foram utilizadas como estimulos para a criacdo de personagens e cenarios. A utilizacdo das
imagens graficas trouxe uma nova dindmica as praticas do grupo, permitindo a criagdo de cenas

mais imaginativas e inovadoras.

Uma das principais descobertas foi a capacidade das imagens graficas em promover
uma inovacgdo significativa nas representagdes cénicas. Os membros do CRISE relataram uma
maior facilidade em criar cenas imaginativas e inovadoras, influenciados pelo visual dos

videogames.

Além disso, os dados coletados através de observacgdes e as opinides dos participantes
indicaram que a metodologia auxiliou na superacao de bloqueios criativos e na exploracao de
novas possibilidades dramaticas. As imagens graficas forneciam um ponto de partida visual que

ajudava os atores a desenvolverem suas ideias de maneira mais fluida e organica.
Resultados na Oficina com a Rede Cuca e IFCE

Na oficina realizada com a Rede Cuca Jangurussu e o IFCE - Campus Fortaleza, a
metodologia foi aplicada em ambientes educativos e comunitarios, envolvendo jovens em
atividades praticas de teatro. A aplicacdao das imagens graficas permitiu aos participantes,
principalmente jovens, explorar suas habilidades criativas e expressivas de uma maneira que

eles até entdo nao pensavam existir ou serem possiveis.

Osresultados revelaram que as imagens graficas ndo apenas aumentaram a participacao
e o0 engajamento dos alunos, mas também despertaram um entusiasmo significativo. Muitos
participantes relataram uma maior motivacgao e interesse nas atividades propostas, destacando

o impacto positivo das imagens na experiéncia teatral.

Um exemplo significativo da aplicagdo pratica foi o jogo denominado 'Personagem em
Terceira Pessoa’, no qual dois participantes assumiam os papéis de personagem e jogador.
Nesse jogo, dois participantes se dividiam nos papéis de personagem e jogador. O personagem
desenvolvia e executava uma série de movimentos basicos, tais como pular, abaixar, atacar e
defender, enquanto o jogador comandava esses movimentos em cena. Esta abordagem utilizou
as imagens graficas dos videogames para fornecer um impulso inicial para a organizagao e

execucao dos movimentos.
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Apls essa etapa de organizagdo corporal, os participantes dedicaram-se a dar
significado aos movimentos. De acordo com Burnier (2009), o movimento corporal é um
deslocamento das partes do corpo no espaco e no tempo, sendo a coluna vertebral essencial
para o desenvolvimento do que ele chamou de cinesia?, ou a capacidade de movimento. Ele
afirma que o impulso para o movimento deve nascer da coluna, que atua como o corag¢do da

acdo, guiando-a através do espaco.

No jogo 'Personagem em Terceira Pessoa', os participantes criavam inicialmente os
movimentos e, posteriormente, atribuiam-lhes significado, destacando a importancia de
transformar agdes fisicas em expressoes significativas. O ritmo das a¢des era determinado pelo
jogador, que dava ordens de movimentacao ao personagem, influenciando a execucdo das
missdes. A intensidade e velocidade dos movimentos variavam, com alguns participantes
aplicando grande velocidade e energia, enquanto outros optavam por uma execu¢ao mais lenta
e contida. Essa pratica ajudou a enfatizar a importancia de dar significado aos movimentos e

evitou que o exercicio se tornasse "vazio" de contetudo.

Ao final do jogo, os participantes perceberam possibilidades de representacido e
encenacdo que nao haviam considerado possiveis anteriormente. Muitos relataram ter
vivenciado um pensamento de diversdao, como se estivessem brincando, e sentiram uma
liberdade maior para executar os jogos. Essa experiéncia foi contrastante com os métodos mais
técnicos que haviam sido ensinados no curso de teatro da Rede Cuca e do curso de Licenciatura

em Teatro do IFCE, mostrando uma abordagem mais ludica e criativa.

Os resultados confirmaram que a integracao das imagens graficas e a metodologia do
jogo ndo s6 elevaram o engajamento e a criatividade dos participantes, como também
possibilitaram uma explora¢do mais profunda dos conceitos de deslocamento no espaco e no

tempo.

2 Cinesia é um termo que se refere a capacidade de criar e manipular movimentos corporais com
intencionalidade e expressdo. Ele pode ser utilizado em diferentes contextos, principalmente na psicologia e
na educagdo, para descrever a habilidade de coordenar movimentos do corpo de maneira consciente e
dirigida
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As observagdes das oficinas revelaram que os participantes conseguiram criar cenas que
ndo apenas refletiam as influéncias dos videogames, mas também incorporavam elementos
pessoais e culturais unicos. Esse aspecto da metodologia promoveu um ambiente colaborativo

e inclusivo, onde as expressoes individuais foram valorizadas.
Discussao dos Resultados

Os resultados obtidos demonstram que a metodologia de integracao de imagens graficas
dos videogames com a pratica teatral tem um potencial significativo para enriquecer o processo
criativo e educativo. A utilizacdo dessas imagens oferece uma abordagem interativa para a

criacdo e interpretacdo teatral, alinhando-se com as tendéncias contemporaneas e culturais.

Além disso, a pesquisa confirmou que a metodologia ndo apenas ajuda a superar
bloqueios criativos, mas também incentiva uma abordagem mais colaborativa, como
evidenciado pelas melhorias observadas em ambos os contextos. As imagens graficas atuam

como um catalisador para a criatividade, oferecendo novos pontos de partida e inspiragao.

No entanto, a aplicacdo pratica também revelou algumas limitagdes e desafios. Alguns
participantes relataram dificuldades em adaptar as imagens dos videogames aos contextos
teatrais especificos, especialmente na harmonizacdao das imagens com a narrativa e a atuacao.

Sugere-se a criacao de diretrizes e exemplos praticos para facilitar essa integracao.

Esses desafios destacam a necessidade de continuar refinando a metodologia e fornecer
mais recursos e suporte para os participantes, especialmente em contextos educativos e
comunitarios. A pesquisa sugere que, apesar das dificuldades, os beneficios potenciais da

integracdo de imagens graficas justificam a continuidade e o aprofundamento da investigacao.

Esses resultados indicam que a integracdo de imagens graficas dos videogames pode
enriquecer a pratica teatral e educativa, embora sejam necessarias mais orientacées para

superar desafios especificos.
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GAME OVER: CONQUISTANDO NOVOS TERRITORIOS NA CENA TEATRAL

A pesquisa investigou a integracdo de imagens graficas de videogames na educagdo
teatral, buscando avaliar a eficidcia dessa abordagem na pratica e na formacdo de atores e outros
interessados. A andlise dos resultados obtidos nas aplicagées praticas com o Grupo de

Comicidade, Riso e Experimentos (CRISE) e nas oficinas com a Rede Cuca e IFCE revela

possibilidades significativas sobre o impacto e o potencial dessa metodologia.

Contribuicdes para a Pratica Teatral

Os resultados das oficinas demonstraram que as imagens graficas de videogames podem
enriquecer e diversificar o processo criativo no teatro. A metodologia proposta permitiu uma
abordagem mais visual e interativa, que se mostrou eficaz para estimular a criatividade e a
inovacdo. Flusser (2008) mencionava como as imagens técnicas tinham o potencial de
influenciar o pensamento e a criatividade. Esta pesquisa confirma que as imagens graficas

podem servir como catalisadores criativos, oferecendo novas perspectivas e inspiragdes para

os atores.

Impacto na Formacgao Teatral

Aintegracdo de imagens graficas na formagao teatral proporcionou uma interagao entre
corpo e imagem, enriquecendo a pratica dos atores e interessados. A metodologia ndo apenas

ajudou os participantes a superar bloqueios criativos, mas também incentivou uma abordagem

mais colaborativa e experimental.

Ficam perceptiveis as possibilidades de criatividade que a interacdo com novas midias
podem oferecer na expressdo dos individuos, o que foi evidente na aplicacdo pratica desta
pesquisa. Como base a este ponto, houve relatos de participantes sobre um aumento

significativo na capacidade de criar e desenvolver cenas e personagens de forma mais dindmica

e criativa.
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Desafios e Limitacoes

Apesar dos beneficios, a pesquisa também revelou desafios associados a aplicagdo da
metodologia. Um dos principais foi a adaptacdo das imagens graficas para contextos teatrais
especificos, o que exigiu ajustes e orienta¢des adicionais para os participantes. Esses desafios
sugerem a necessidade de suporte adicional e desenvolvimento de estratégias para maximizar
o impacto da metodologia, especialmente em termos de adapta¢do para diferentes contextos

teatrais

Além disso, a necessidade de mais treinamento e orientacdo para os participantes foi
identificada como um ponto critico. As observacdes sugerem que a eficAcia da metodologia
poderia ser ampliada com recursos adicionais e estratégias mais detalhadas para a integracao

das imagens graficas.
Perspectivas Futuras

A pesquisa oferece varias dire¢des para futuras investigacdes e aprimoramento da
metodologia. Uma area promissora seria a exploracdo de diferentes tipos de imagens graficas
e suas influéncias especificas na pratica teatral. Além disso, a aplicacdo da metodologia em
contextos variados e com diferentes grupos de participantes poderia fornecer uma visao mais

abrangente sobre sua eficacia e versatilidade.

A continuidade do desenvolvimento de recursos e orientagdes especificos para a
integracdo de imagens graficas pode potencializar ainda mais os beneficios observados. A
colaboragdo entre os campos dos videogames e do teatro deve ser incentivada para explorar

novas possibilidades e enriquecer a pratica teatral contemporanea.

Em resumo, a integracao de imagens graficas de videogames no teatro oferece uma
abordagem com grande potencial e estimulo que enriquece o processo criativo e formativo. A
pesquisa demonstrou que, embora haja desafios a serem superados, os beneficios potenciais

dessa metodologia justificam sua exploracao e seu desenvolvimento continuo.

A combinacdo de elementos visuais modernos com praticas teatrais tradicionais

proporciona caminhos de expressdo e engajamento, alinhando-se com as tendéncias
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contemporaneas e culturais. A metodologia proposta contribui para uma compreensao mais
profunda da intera¢do entre diferentes midias e a pratica teatral, oferecendo oportunidades

para a criatividade e a formagao artistica.

Essa pesquisa ressalta a necessidade de continuar explorando e refinando essa
abordagem, com o objetivo de ampliar suas aplicagdes e maximizar seu impacto tanto na pratica
teatral quanto na formacao. A colaboracdo continua e a experimentacdo serdo fundamentais

para desenvolver ainda mais o potencial desta metodologia que busca ser criativa e divertida.
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