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RESUMO

Este trabalho busca identificar, analisar e compreender como os videogames de danca
fazem parte da cultura juvenil na cidade de Brasilia e como esses jovens se relacionam
utilizando essa tecnologia para socializarem entre si. Assim, os estudos de Maffesoli
sobre a formacdo de tribos e grupos com interesses em comum, Serviram cOmo
direcionamento do trabalho, além de autores como Reis, Moita, Alves e Porto,
Machado e Perani que auxiliaram na compreensdo do universo tecnoldgico dos
videogames. Para isso foi realizado uma pesquisa exploratoria para identificar os
locais que oferecem a utilizacdo de videogames ao publico e onde esses jovens
costumam frequentar. Buscou-se identificar os locais que os jovens frequentam, como
se encontram, seus costumes, 0 modo como se relacionam entre si e com 0s demais
frequentadores do local, enfim como formam os grupos que compartilham o mesmo
interesse. Verificou-se que na cidade de Brasilia h4 apenas duas lojas dentro de um
shopping que oferecem a utilizacdo de videogames e que apenas em uma 0S jovens
costumam frequentar. Esses jovens gostam de frequentar e marcar encontros na loja
nos finais de semana e geralmente esses encontros sao marcados em redes sociais. A
maioria desses jovens se considera Gamers e geralmente estdo habituados com os
videogames de danca por sempre estarem jogando, Seja em casa ou no proprio
shopping. Evidenciou-se que os videogames ja fazem parte da cultura juvenil e com a
chegada de novos dispositivos para os consoles, os videogames de danca passaram a
ser utilizados pelos jovens como uma maneira de se relacionarem e socializarem, néo
excluindo a pratica pela busca do lazer e do entretenimento.

Palavras-chave: Cultura juvenil; Danca; Jogos eletrénicos; Videogame.
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INTRODUCAO

Os jogos eletronicos ja fazem parte de uma cultura globalizada (ALVES E PORTO,
2012) como forma de obter lazer e entretenimento. Essa cultura se popularizou tanto que é
muito dificil encontrar alguma pessoa que nao se interesse por algum tipo de videogame, seja
ele para os consoles tradicionais, para computadores, ou até mesmo para celulares. Essa
constatacdo pode ser verificada pelo fato de existir uma enorme variedade de videogames que

de alguma maneira atrai o interesse de uma pessoa.

Cada dia mais os jogos eletronicos integram o cotidiano das pessoas, seja para o lazer
ou até mesmo como forma de treinamento para alguma atividade profissional. As pessoas que
vivem nas grandes cidades ja ndo tém mais acesso aos jogos tradicionais, como acontecia ha
alguns anos. Essa nova realidade mostra que por fatores de distancia ou tempo, 0s moradores
das cidades grandes ndo podem ou ndo conseguem se encontrar para realizar alguma atividade
social. Assim, a sociedade atual se encontra cada vez mais computadorizada e tecnoldgica,
motivando as grandes industrias do entretenimento a investir alto nessa nova modalidade de

lazer.

Como ja mencionado antes, as pessoas das grandes cidades que ndao tém muitas opgdes
de lazer, quase ndo tém a oportunidade de se encontrar para jogar ou praticar alguma
atividade social de lazer tradicional, como praticar esportes ou até mesmo jogar cartas de
baralho. Dessa maneira, a saida que essas pessoas encontraram para aliviar as tensdes do
cotidiano e a busca pelo lazer se resumiu a atividades realizadas dentro do proprio lar como
assistir televisao, acessar a internet e jogar videogame. Essas pessoas passaram a utilizar os
jogos eletronicos como forma de lazer, como um passatempo ou distracdo. E é atraves do
videogame que as pessoas comegaram a buscar o lazer e o entretenimento, tanto € que a
industria de jogos eletronicos foi a que mais lucrou em 2012, ultrapassando o milionario

mercado cinematografico e podendo arrecadar até 74 bilhdes de ddlares até 2017*,

1 Disponivel em: http://www.correiodeuberlandia.com.br/entretenimento/industria-de-games-bate-

hollywood-e-deve-arrecadar-us-74-bi-ate-2017/. Acesso em 06 Nov. 2013.
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O certo é que as pessoas alteraram o seu modo de obter lazer e isso passou a gerar uma
cultura diferenciada da cultura tradicional brasileira e, a0 mesmo tempo, globalizada por
agregar particularidades de culturas de outros paises, 0 que Alves e Porto (2012) definem

como “hibridagao cultural”.

Nesse sentido, a sociedade busca novas maneiras de se interar com as novas
tecnologias que surgem a cada momento e, a partir dessas novidades, surge a cultura
globalizada dos videogames de danca, onde os jovens podem dancar sem a preocupacao de
estar se adequando a algum grupo de danca pre definido por estilos de danca. Com a internet
e a televisdo, a cultura dos jovens sofre uma espécie de convergéncia internacional,
misturando a cultura de diversos paises através dessas midias. Varios jovens tém uma cultura
relacionada e hibrida, que se entrelaca através da comunicacdo internacional, como Alves e

Porto mostra:

(...) ndo ha uma cultura pura, pois a cada encontro de individuos de tradi¢cGes
culturais distintas, tracos de uma se mesclam com a outra e o estado cultural
original ndo volta, pois ela esta em constante mutacdo, agregando novos
simbolos, perdendo outros e desenvolvendo novos significados para muitos

desses simbolos e signos. (2012, p. 04)

Com essas informacOes, pretende-se, neste trabalho, identificar e analisar como 0s
videogames de danca (parte do repertorio da cultura do videogame) sdo incorporados a
sociabilidade e as formas de organizacdo do lazer de jovens de 18 a 25 anos em espacos
publicos na cidade de Brasilia, além de entender como essa cultura pode influenciar a vida

desses jovens na busca por uma identidade e também adquirir alguma aprendizagem.

O motivo que levou a investigar essas praticas e modos de se socializar foi a grande
guantidade de pessoas que cada dia mais se entregam aos jogos eletrénicos para obter lazer e
até para realizar exercicios fisicos, sendo hoje em dia uma atividade social de lazer cada vez
mais segmentada . Algumas pessoas ate resistem em aderir aos novos modelos de lazer que a
sociedade construiu ao longo dos ultimos anos pelo fato de a tecnologia estar cada vez mais
presente no estilo de vida da sociedade. No entanto, é quase que impossivel escapar dessa
realidade, que ja se mostra como um estilo de vida que busca substituir as praticas sociais

tradicionais por aparatos tecnoldgicos modernos sendo mais técnicos e estéticos.
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Esse novo estilo de vida acaba sendo bem aceito por conter sempre aspectos atuais e
que cada dia estd mais emaranhado na vida das pessoas. A inquietacdo e a busca pelo
entendimento dessa cultura crescente determinaram a escolha deste objeto de estudo. Este
trabalho pretende encontrar as motivacbes, 0s comportamentos e, de certa forma, a
curiosidade que as pessoas tém quando entram em contato com uma cultura tdo globalizada

como a internet na busca do lazer e do entretenimento.

A utilizacdo dos videogames como forma de lazer e a busca por excitacdo através
desses meios tecnoldgicos modernos que crescem dia apos dia no mundo (REIS et al, 2008)
sdo constantemente procurados por pessoas de todas as idades e hd uma predominancia nos
jovens por ter aspectos atuais e modernos, estabelecendo uma hibridagéo cultural ao formar

grupos e tribos que se juntam para uma atividade em comum.

Os comportamentos de cada tribo de jovens sdo estabelecidos através de signos e
esteredtipos que a sociedade ou os agrupamentos sociais fazem a respeito de determinada
atitude, seja ela imposta pela sociedade ou simplesmente uma atividade comum entre 0s
praticantes de uma determinada atitude (MAFFESOLI, 2005). Esses comportamentos séo
atribuidos as atitudes que cada pessoa possa ter em toda a sua juventude ou até mesmo
durante toda sua vida, podendo determinar o estilo de vida, seja por uma religido, por uma
pratica ou por qualquer outra atividade que varias pessoas possam ter em comum. Por meio
dessas divisdes de tribos por comportamentos ou estilos de vida, surgem as ditas comunidades

ou grupos de pessoas que se retinem para uma determinada pratica habitual.

Com essas divisGes de grupos ou tribos que tem um interesse em comum, pode-se
identificar a razdo de varias pessoas procurarem os videogames como forma de se reunirem
para jogar, seja online ou mesmo em locais diversos como em casa, shoppings, locais
publicos, feiras ou eventos. Essas praticas induzem a um novo modo de comportamento entre
0s jovens que buscam os videogames para se relacionar e a0 mesmo tempo ter uma forma de

entretenimento.

Nessa perspectiva, 0s jovens sentem a necessidade de compartilhar essas experiéncias
com os integrantes da tribo a que pertencem e acabam por recorrer aos espagos publicos,
como shoppings, supermercados ou lojas especializadas para esse publico, onde podem se

encontrar para interagir e socializar.

No entanto, Reis et al (2008) aponta a relacdo que as pessoas tém com os videogames,

e as caracteristicas que cada usuario demonstra ao jogar videogames mostra que a busca pela
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pratica desses videogames pode ndo ser somente pela excitagdo, como também pelo desafio
de se sobressair a cada vez que jogar. Essa busca constante de excitacdo mostra que 0s jovens
sempre estdo em busca de testar os seus limites sem se importar com 0 que Vvai acontecer com
0 personagem que ele esta controlando no videogame. Moita (2006) relatou em seu estudo que
0S jovens buscam cada vez mais 0 aprimoramento e a experiéncia nos videogames para que,
ao se reunirem, possam mostrar as suas novas habilidades e se destacar diante dos outros
jogadores. Essa atitude mostra que 0s jovens procuram superar uns aos outros para que, ao se
encontrarem, mostrem a superioridade ou apenas se socializem entre eles. Apesar de esses
jovens quererem mostrar suas habilidades em grupo, essas atitudes apontam para 0 aspecto
social, mesmo que seja para se sobressair sobre o outro adquirindo certo status no grupo.

A constante busca do alivio de tensdes ou a busca pela excitagdo para “fugir” do
cotidiano leva muitos jovens e adultos a procurarem os videogames (REIS et al, 2008) e
consequentemente a se reunirem para socializar as experiéncias no grupo ou tribo a que
pertencem. Mesmo que esses jovens queiram se destacar no grupo, o fator do lazer e

entretenimento ainda esta presente nos motivos dos encontros, ainda que intrinsecamente.

A pratica de videogames tem se alavancado nos ultimos anos gracas a chegada de
consoles que permitem o jogador movimentar o seu avatar através de movimentos corporais.
Esses avatares fazem os comandos necessarios para que o videogame flua e cause o efeito de
estar “jogando” de acordo com o0s movimentos que 0 jogador realiza. Dentre esses
videogames, destacam-se 0s de danca, que atraem um numero crescente de adeptos a sua
pratica, mesmo que estes ainda ndo pertencam a alguma tribo. Gracas a essa nova modalidade
dos videogames, surgiram novas tribos que se relinem para jogar e se entreter, seja nos finais

de semana ou mesmo em encontros de fim de tarde, conhecidos como happy hour.

Perani (2007) faz um panorama de como os estudos sobre 0s jogos eletrdnicos
iniciaram no Brasil, constatando que ha poucos estudos relacionados a essa area e que por ser

uma area onde varias outras ciéncias podem estudar, ndo houve muitos estudos produzidos.

No exterior,(...) j& foi dado pelo crescimento da auto-referéncia
epistemologica adotada pelos pesquisadores, caminhando cada vez mais para
o fortalecimento dos estudos sobre jogos eletrébnicos como uma é&rea
autdbnoma do conhecimento. Ao trazermos esta questdo ao Brasil, vemos que
ndo é possivel obter respostas imediatas sobre qual sera a escolha dos nossos

estudiosos: sera que estamos a caminho do estabelecimento dos game studies
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brasileiros, ou optaremos pela continuidade das pesquisas em campos
diversos? (PERANI, 2007, p. 12).

Essa perspectiva mostra que os estudos dos videogames no Brasil, de um modo geral,

ainda sdo escassos e que ndo ha muitas pesquisas que abordem esse assunto.

Os estudos produzidos até entdo estdo ligados a ciéncias diversas como a educacéo,
tecnologia ou comunicagdo. Perani (2007) enumera nove trabalhos e suas areas de pesquisa
apresentados no Track game and culture do VI Simpdsio Brasileiro de Jogos para
Computador e Entretenimento Digital - SBGames 2007, sendo que quatro eram provenientes
das Ciéncias da Comunicacao, trés da Educacéo e dois das Ciéncias da Computacdo. Nota-se
que a escassez de pesquisas cientificas leva a entender que os game studies é uma area ainda a
ser explorada e se apresenta como um desafio imenso para se realizar tal pesquisa relacionada
a cultura dos videogames e suas variagdes, pois as fontes existentes onde se buscam as
informacBes estdo, em sua maioria, disponiveis na internet, como artigos e sites
especializados no assunto, sendo também necessaria a pesquisa de campo para obter dados

reais e que possam ser analisados.

Dos autores que foram baseados os estudos, destacam-se Moita (2006) por relacionar
as interacdes dos videogames como uma forma de obtencdo de conhecimento contribuindo
para uma educacdo mais ampla; Reis e Cavichiolli (2008) por apontar os videogames como
uma forma de lazer através da excitagdo; Assuncao e Coelho (2007) por mostrar as interacdes
dos jovens na escola enquanto utilizam as tecnologias de relacionamento e suas contribuicoes
para a aprendizagem, e Pase e Tietzmann (2009) por apontar os videogames como uma nova
maneira dos jovens interagirem com a masica e entre si. Seus estudos estdo relacionados com
a cultura do videogame e suas relacbes com a juventude na sociedade contemporanea

brasileira.

Este trabalho foi dividido em trés capitulos de modo que a construcéo da pesquisa se
torne organizada e de facil compreensdo. O primeiro capitulo deste trabalho faz um pequeno
historico da origem dos consoles e dos videogames, conceituando as principais mudancas que
aconteceram até o ponto em que se conhece hoje. Conceitua-se tambem a origem dos
principais videogames de danca que chamaram a atencdo dos jovens para a sua pratica. O
segundo capitulo detalha as etapas da pesquisa exploratéria, onde delimita-se a cidade a ser

pesquisada, 0 objeto de estudo, o grupo a ser observado e alguns dados coletados na
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observacdo. O terceiro capitulo busca analisar os dados e as impressfes que este pesquisador
coletou durante a observacdo exploratéria para realizar um diagndstico do objeto de estudo a

ser pesquisado.
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CAPITULO I - ORIGENS

A palavra videogame € originaria da lingua inglesa que, traduzindo para o portugués,
no seu sentido literal, significa videojogo, ou ainda, jogo de video. No Brasil ja se adotou a
palavra video game para especificar os jogos eletrénicos. Entdo se optou por utilizar a palavra
original da lingua inglesa: videogame. O videogame foi inicialmente proposto como uma
forma de entretenimento e passatempo para 0s seus usuarios. O proprio pioneiro dos
videogames pretendia realizar somente a distracdo dos seus visitantes. Porém a expectativa de
outros idealizadores era a de ter algum retorno financeiro e outros a realizacdo de uma nova
forma de se buscar o entretenimento. Huizinga (2000) explica em sua obra Homo Ludens que
0 jogo é uma forma cultural do homem de se expressar e se divertir, mostrando que o0 jogo

também pode ter aspectos sociais de relacionamento.

Os videogames tém forte ligacdo com duas correntes: a Ludologia e a Narratologia. A
Narratologia mostra os videogames de uma forma que, ao jogar, o jogador deve seguir passos
e cumprir objetivos de modo a contar uma estoria; ja a Ludologia coloca o videogame como
uma forma de se obter diversdo de modo ludico.

Seguindo a ldgica de Huizinga (2000), os videogames se encaixariam na corrente da
Ludologia por ter aspectos ludicos na sua esséncia, mesmo sendo jogados com seriedade. Para
Teixeira (2005), o termo Ludologia surge associado aos videogames de computador em
artigos publicados como uma expressdo da realidade dos jogos. Mas se analisarmos 0s
videogames desde o0 seu surgimento, nota-se que os videogames idealizados por seus criadores
tinham a intencdo de distrair e divertir os jogadores e assim volta-se para o pensamento de
Huizinga. Porém, os videogames tambeém sofreram diversas mudangas ao longo dos anos
tanto na qualidade de gréaficos apresentados em sua visualizagcdo como na sua complexidade e

diversidade, podendo incluir enredos nos seus contetidos surgindo os videogames narrativos.

Teixeira (2005) aponta que o termo Narratologia é defendido por conter nos
videogames objetivos a serem alcangados e tarefas a serem concluidas no desenvolver de suas
historias. No entanto, ndo se deve caracterizar os videogames por um termo isoladamente,
pois mesmo num videogame em que se deve ter objetivos a serem alcancados, hd o aspecto

ludico de modo intrinseco, onde o jogador também busca o entretenimento.
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Huizinga (2000) mostra que hé& jogos em que o objetivo é puramente ludico e sem
aspectos de seriedade, mas também h& jogos sérios onde se busca objetivos sem
caracteristicas ladicas. Entdo ha videogames em que a seriedade das suas atividades nédo
perdem a ludicidade por ndo haver um certo entretenimento, mas também nédo deixam de ser
narratoldgicos, como no caso de simuladores de v6o onde os pilotos de avibes treinam antes
de iniciar uma situacdo real. A discusséo entre o que o videogame representa entre esses dois
termos ainda esta longe de um consenso, mas busca-se entender as caracteristicas que cada

conceito apresenta de modo a compreender melhor os videogames.

Esta “disputa” entre Narratologia ¢ Ludologia, apesar de ndo mais fazer
sentido em funcdo do reconhecimento de cada campo, das peculiaridades dos
formatos e da complementaridade entre eles, foi um debate muito Util para
pontuar o campo de estudos de jogos e levantar questBes sérias sobre o
assunto. (AUDI, 2012, p. 18)

Atualmente ja existem videogames que tém modos de jogo no momento de iniciar uma
partida. Um jogador que queira se aventurar pelo enredo do videogame escolhe um
determinado modo, mas se quiser apenas jogar casualmente e ndo perder tempo com historias
e apresentacdes, escolhe outro modo. Assim fica evidente que ndo se pode definir qual

conceito esta mais relacionado aos videogames.

A evolucdo dos videogames € inevitavel e, ao passar dos anos, os estudos que se dardo
nessa area devem ser observados e discutidos de modo que possam definir melhor o que os

videogames podem trazer de beneficios ou maleficios para 0 homem.

O grande pioneiro dos videogames é o Fisico Americano Willy Higinbotham,
reconhecido em consenso entre historiadores por ter criado um videogame de ténis simples e
que utilizava um osciloscopio como display. Willy Higinbotham pretendia entreter os
visitantes do laboratério onde trabalhava para que ndo ficassem entediados. Apesar de nao ter
patenteado o videogame, que acabou recebendo o nome de “Tennis Programming”, Willy
Higinbotham e sua invengdo serviram de inspiracdo para diversos designers como Steve

Russell e Nolan Bushnell.
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A pégina do Retro Space afirma que para o site do conceituado Massachusetts Institute
of Technology (MIT)? o primeiro videogame da histéria foi Spacewar!, desenvolvido em

1961 por Martin Graetz, Stephen Russell e Wayne Wiitanen °.

Figura 1 - Estudantes jogam Spacewar!. Fonte: http://www.hardcoregaming
101.net/spacewar/spacewar.htm.

Ralph Baer foi o grande idealizador do primeiro console de videogame, imaginando
uma espécie de televisdo interativa, que pudesse ser barato e ser utilizada por qualquer pessoa
em seus lares. Em 1966, Baer deu inicio a sua idéia criando um prototipo chamado “chasing
game”, uma espécie de ping pong. Ralph Baer apressou-se em patentea-lo e em 1968
apresentou o prototipo do console de videogame chamando-o de “Brown Box”, que tinha
videogames de futebol, voleibol e de tiro. Apesar de ter apresentado o protétipo a varias
empresas, foi com a Magnavox que Baer langou o primeiro console de videogame da historia
em 1972, o Odyssey 100 *.

2 Disponivel em: http://outerspace.terra.com.br/retrospace/materias/consoles/historiadosconsoles1.htm
14 Ago. 2013.

3 Idem.

4 Disponivel em http://outerspace.terra.com.br/retrospace/materias/consoles/historiadosconsoles2.htm
Acesso em 14 Ago. 2013.
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Figura 2 - Odissey 100 — O primeiro console. Fonte: http://outerspace.terra.com.br/
retrospace/materias/consoles/historiadosconsoles2.htm.

O grande responsavel por tornar o videogame popular foi Nolan Bushnell, que
desenvolveu o primeiro Arcade (maquina de fliperama no Brasil) da histéria. Nolan Bushnell
também foi o fundador da tdo conhecida Atari, juntamente com Ted Dabney. Com o inicio da
empresa, Bushnell criou o videogame chamado “Pong” para o fliperama e que se tornou um

sucesso por ser simples e divertido.”

O Brasil s6 teve conhecimento de um console de videogame em 1977, quando a
fabricante de eletrénicos brasileira Philco lancou o conhecido Tele-jogo. A primeira versao
comercializada no Brasil tinha videogames como futebol, ténis e pareddo, e passados alguns
anos, a fabricante lanca o Tele-jogo 10 (Tele-jogo Il), recebendo esse nome por conter dez
videogames gravados na memoria e que poderiam ser selecionados por um botdo no console.
O sucesso do Tele-jogo durou poucos anos, pois o fato de o aparelho danificar as televisfes da
época (se mantidos ligados por varias horas seguidas) e a baixa resolucdo fez com que o

console sofresse uma decadéncia.®

5 Disponivel em http://outerspace.terra.com.br/retrospace/materias/consoles/historiadosconsoles3.htm
Acesso em 14 Ago. 2013.

6 Disponivel em <http://outerspace.terra.com.br/retrospace/materias/consoles/historiadosconsoless.
htm > Acesso em 14 Ago. 2013
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Figura 3 — Tele-jogo — Primeiro console no Brasil. Fonte: <http://www.gamegen.com
.br/gamegen/alguem-viu-um-telejogo-por-ai/>

Figura 4 — Tele-jogo 10 (Tele-jogo I1l). Fonte: <http://www.gamegen.com.br/
gamegen/alguem-viu-um-telejogo-por-ai/>

Baseado no chip AY-3-8515 da General Instruments, o Tele-jogo se apresentava como
uma variacdo conhecido do "Pong", diferenciando-se que o “Pong” tinha 6 videogames

armazenados na memoria e o Tele-Jogo utilizava apenas 3 videogames armazenados no chip.
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Ap0s esses pioneiros, surgiram diversos outros consoles de videogame no mercado.

Desde o primeiro console de videogame até os dias de hoje, podem-se dividir em oito

geracdes’:
Geracgéo Principais caracteristicas Principais Consoles
12 Geracdo | Criacdo do primeiro videogame da histéria e | Magnavox Odyssey 200, Pong, Coleco
(1972 a | consoles semelhantes. Telstar, APF TV Fun.
1976)
2% Geracdo | Surgimento do primeiro console de videogame | Fairchild Channel F, Atari 2600, Bally
(1976 a | com processador proprio. Astrocade, Magnavox Odyssey 2, Bradley
1979): Vectrex, Arcadia 2001, Sega SG-1000.
3% Geracdo | Popularizacdo dos videogames e consoles de 8 | Nintendo (NES), Sega Master System, Atari
(1980 a | bits, surgimento dos consoles portéteis. 7800, Game Boy, Atari Lynx, Sega Game
1990) Gear.
42 Geragdo | Surgimento dos consoles de 16 bits. TurboGrafx-16/PC, Sega Mega Drive,
(1987 a NeoGeo, Super Nintendo.
1996)
52 Geracdo | Substituicdo de cartuchos pelo CD, consoles de | 3DO, Sony Playstation, Amiga CD-32, Atari
(1993 a | 32 e 64 bits, graficos em 32 dimenséo (3D). Jaguar, Sega Saturn, Nintendo 64.
1997)
6% Geracdo | Surgimento dos consoles de 128 bits, desafio | Sega Dreamcast, Sony Playstation 2,
(1998 a | dos consoles em acompanhar a evolugdo | Nintendo GameCube, Microsoft Xbox.
2004) tecnoldgica, busca por gréficos perfeitos.
7% Geragdo | Consoles  multifungbes,  surgimento  de | Microsoft Xbox 360, Sony Playstation 3,
(2005 a | dispositivos de captura de movimento, | Nintendo Wii.
2012) videogames disponiveis para download.
8% Geracdo | Comandos por voz, inser¢do no mundo das redes | Sony Playstation 4 e o Microsoft Xbox One
(2013) sociais, graficos proximos da realidade. Nintendo Wii U.

Tabela 01 — Cronologia dos consoles

7 Disponivel em <http://www.abril.com.br/pagina/cronologia-videogames.shtml> Acesso em 14 Ago.

2013.
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A separagdo dos consoles em geragdes mostra que os videogames também sofreram
alteracdes no modo de jogar e controlar os videogames. A criagdo de controladores que
pudessem melhorar a jogabilidade aconteceu quando o videogame Master System da Sega
possibilitou o uso de uma pistola (Light Phaser) que, ao ser apontada para a tela, o jogador
poderia atirar nos alvos que eram mostrados na tela da televisdo e funcionava com um sistema
de um sensor de luz dentro da pistola. Apds essa novidade, surgiram diversos outros
dispositivos que alteravam o modo tradicional de jogar para uma forma que poderia se
aproximar do real. Muitos fliperamas (conhecidos como Arcade no exterior) continham
maquinas capazes de simular diversos esportes como o automobilismo, o futebol ou outros

tipos de atividades.

Figura 5 — Pistola Light Phaser. Fonte: <http://cantogamer.com/2012/10/18/a-historia-
do-master-system/.>

Figura 6 — Console Master System. Fonte: <http://cantogamer.com/2012/10/18/a-
historia-do-master-system/>
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Pode-se dizer que os videogames de danga (dance games) para consoles comegaram a
surgir em 1996, quando foi lancado o videogame Parappa The Rapper (figura 7). Tratava-se
de um videogame onde se apertavam 0s botdes e o personagem fazia um rap de acordo com
os comandos do controle, aléem do avatar realizar alguns gestos de chute e soco simulando
uma danga. Apesar de ser bem precério, o videogame divertia muita gente na época e atraia
diversos jogadores diferentes do habitual. Alguns videogames apareceram com a proposta de
apresentar avatares que ficavam na tela e com os direcionais e botdes o jogador conseguia
fazer com que esse avatar comecasse a dancar, ou seja, ndo era o jogador que dangava, mas
ele comandava o personagem para que o fizesse; esses videogames eram chamados de Rhythm

Action (acdo ritmica).

Figura 7 - Parappa The Rapper, 1996. Fonte: <http://www.retrogamer.net/
show_image.php?imageid=1458>

Alguns videogames se destacaram em popularidade entre os jogadores como Bust a
Move e Dance Dance Revolution (DDR), ambos lancados em 1998. Este Gltimo era jogado no
console com o controle normal e se faziam os comandos com os direcionais. Com a forma de
jogar somente com os direcionais é que DDR mudou o panorama dos videogames de danca. A
criacdo do tapete de danca e das maquinas de Arcade alavancou a prética dos videogames de

danca, principalmente nas lojas especializadas em Arcade.
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Figura 8 - Dance Dance Revolution, 1998. Fonte <http://verynoice.com/2010/
02/therell-be-dancing-dancing-and-maybe-a-revolution/>

Figura 9 - Bust A Move, 1998. Fonte: <http://atomo.blogspot.com.br/ 2006/12/ boy-
kimi-ha-utsukushii-kyou-ki-no-youna.html>

Com o tapete de danca e o Arcade de DDR, a formacdo de grupos de jovens que
jogavam era cada vez maior e teve grande popularidade apds o videogame Pump It Up, pois

tinham os mesmos aspectos de DDR, mas com a disposi¢do diferente das setas.
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O modo de jogar consistia em pisar nas setas no momento em que chegassem ao topo
da tela (Figura 8) e poderiam ser jogados com um ou dois jogadores. Esses videogames ainda
estdo disponiveis em lojas especializadas, mas com a chegada do Nintendo Wii, em 2006, e 0
Kinect para 0 XBOX 360, em 2010, eles sofreram uma queda drastica de praticantes e

atualmente é muito dificil encontrar praticantes ou grupos que ainda o joguem.

START

Figura 10 - Tapete do videogame Dance Dance Revolution. Fonte:
<http://www.inf.ufsc.br/~adiel/ nt/misc/dance-pad/2nd-dance-pad.jpg>

Figura 11 - Arcade de Dance Dance Revolution. Fonte: <http://officialnerdgasm.
wordpress.com/archive/tales-from-an-arcade-boy-pt1-my-first-day-on-the-job/tales-
from-an-arcade-boy-pt5-the-dance-dance-revolution/>
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O Nintendo Wii chegou com um controle sem fio e que captava os movimentos que se
faziam com o controle. Mas logo a novidade maior chegaria e mudaria totalmente o mundo
dos games de danca. O Kinect da Microsoft inovou ao colocar uma camera capturando as
imagens dos jogadores e servindo como controladores dos avatares nos videogames. 1sso fez
com que os videogames de danca se popularizassem de uma maneira que se formam grupos e

até campeonatos para jogar com o dispositivo.

Figura 12 - Nintendo Wii, 2006. Fonte: <http://www.gamefm.com.br/2013/10/21/
nintendo-encerra-definitivamente-a-producao-do-wii-no-japao/#>

Figura 13 - Microsoft Kinect, 2010. Fonte: <http://www.xbox.com/pt-pt/kinect>
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CAPITULO Il - PESQUISA EXPLORATORIA

Ao se realizar uma pesquisa qualitativa de campo, realizam-se algumas etapas
essenciais para o sucesso e eficiéncia dessa pesquisa. Essas etapas exigem tempo para serem
realizadas e devem obedecer a alguns métodos que ajudardo o pesquisador a selecionar o
objeto de estudo e a proceder de maneira adequada para que a pesquisa alcance o seu objetivo
final. Para Patricio apud Mello et al. (2006, p. 42), “0 processo de pesquisa qualitativa que
envolve trabalho de campo é constituido por diferentes momentos (...): Entrando no Campo,
Ficando no Campo e Saindo do Campo”. Cada momento exige procedimentos a serem
realizados e assim exigindo um tempo maior para ser concretizado. Baseado nesses trés
momentos e dispondo de pouco tempo habil para realizar a pesquisa qualitativa, optou-se por
iniciar o primeiro momento e realizar uma pesquisa exploratéria e fazer levantamento de
alguns dados para que posteriormente seja possivel dar continuidade a este trabalho. Dispondo
de apenas seis meses para concluir todo o projeto de monografia, concluiu-se que seria mais
viavel proceder dessa forma, visto que a pesquisa necessitaria de um tempo maior para se

obter um resultado adequado para se realizar uma analise aprofundada do objeto de estudo.

Localizado na regido Centro-Oeste do Brasil, o Distrito Federal é o territério onde se
encontra a cidade de Brasilia e suas regides administrativas. Brasilia é a Capital Federal do
pais e a Capital do Distrito Federal onde abriga os érgdos administrativos do governo federal

e distrital.

Brasilia estd numa regido do Planalto Central, onde o clima é predominante tropical de
altitude, que tem como caracteristica a baixa umidade na maior parte do ano. Esta localizada

no serrado e tem grande variedade de vegetacdo caracteristicas dessa regido.

Por ser uma cidade construida especialmente para ser a capital administrativa do pais,
foram projetadas e construidas diversas edificagdes arquitetbnicas que abrigam os 6rgéos do
governo. Essas construgfes servem hoje como pontos turisticos para quem visita a cidade,
como a Catedral de Brasilia e 0 Congresso Nacional. Além dessas construgdes, foram também
construidos diversos locais de lazer como o Teatro Nacional, 0 Museu Nacional, 0 Autédromo
Nelson Piquet, o Ginasio Nilson Nelson, o recém reformado Estadio Mané Garrincha, o
Parque da Cidade e Clube Agua Mineral. Além desses principais locais de lazer, existem

locais menos conhecidos na cidade de Brasilia que podem ser visitados; apesar disso, ndo se
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excluem as cidades que ficam no entorno do Distrito Federal, com seus pontos turisticos

servindo também como formas de lazer e cultura.

Inicialmente, Brasilia serviria apenas como a capital, encontrando-se em ponto
estratégico em caso de guerra. Abrigaria apenas os funcionarios publicos que trabalhariam nos
orgdos situados na cidade e suas familias. Foi necessario mdo de obra para se construir a
cidade e muitas pessoas foram atraidas pelo trabalho oferecido. No entanto, com a finalizaco
das obras, muitas familias quiseram ficar préximas da nova capital e acabaram por fixar
moradia nas proximidades de Brasilia, surgindo assim, as conhecidas cidades-satélites,

oficialmente denominadas como regifes administrativas do Distrito Federal.

Os moradores de Brasilia desfrutam de diversos espacos de lazer construidos pelo
governo ou oferecidos pela natureza. No entanto, algumas pessoas preferem obter lazer nos
shoppings da cidade, seja para fazer compras, assistir a algum filme no cinema, encontrar com
amigos ou para algum evento especifico. Isso mostra que as pessoas, mesmo tendo muitas
opcOes de lazer, preferem frequentar um shopping a ir a algum dos pontos turisticos que a

cidade ou o entorno oferecem.

Os jovens costumam se agrupar para realizar atividades em comum e com isso
formam tribos que compartilham do mesmo interesse (MAFFESOLI, 2005). Atualmente, o
ponto preferido que os jovens marcam para se encontrar sdo 0s shoppings, por oferecer um

espaco amplo nas suas pracas de alimentagdo ou em alguma loja em seu interior.

Delimitando a area de pesquisa, escolheram-se apenas 0s shoppings que estdo na
regido da cidade de Brasilia e suas imedia¢6es, por conter a grande maioria dos shoppings e
por ser dentro desses locais previamente pesquisados que se encontram 0s videogames de
danca disponibilizados pelas lojas para os frequentadores.

Foi estipulado um prazo de quatro semanas para realizar a observacdo exploratoria no
interior dos shoppings devido ao tempo curto disponibilizado para concluir a pesquisa. Enté&o,
inicialmente, fez-se o levantamento de quantos shoppings existiam na regido escolhida.

Conforme a figura 14, encontraram-se nove shoppings nas imediagdes de Brasilia.
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Figura 14 - Mapa de Brasilia Fonte: Software Google Earth

Foram necessarios quatro dias para identificar os shoppings existentes na cidade e
explorar o interior de cada um. Nesses primeiros dias foi observado se existia nesses
shoppings locais onde poderiam ser disponibilizados os videogames de danga para que 0s
frequentadores pudessem usufruir, seja de forma gratuita ou pagando para utilizar os
dispositivos. Dos nove locais observados, somente em um existiam locais para que oS

frequentadores pudessem utilizar os videogames de danga.

O Unico local em que existiam os videogames de danca foi no Park Shopping
(Shopping 1 na Figura 14). No Park Shopping existe uma loja especifica para variados tipos
de videogames, o Hot Zone e uma loja franqueada, especialista em eletrénicos, livros,

revistas, miniaturas e afins, a Fnac.
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Figura 15 - Park Shopping, estacionamento e fachada, vista da lateral. Fonte: Cristiano
Gabriel da Silva. Set. 2013.

No Hot Zone ha diferentes tipos de games com mecanicas ndo tradicionais como as
maquinas de fliperama (Arcades). H4 no Hot Zone trés videogames de danca que podem ser

jogados utilizando-se um cartdo recarregavel com dinheiro.

Figura 16 - Hot Zone, entrada dentro do Shopping Fonte: Cristiano Gabriel da Silva. Set.
2013.
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Figura 17 - Videogames: Dance Dance Revolution e Pump It Up. Fonte: Cristiano Gabriel da
Silva. Set. 2013.

Na loja Fnac ha um local especifico para a venda de videogames, consoles e acessorios
e ali estdo disponibilizados para as pessoas alguns consoles com algum videogame para serem
utilizados enquanto estiverem dentro da loja, de forma gratuita. Entre esses consoles, ha dois
XBOX 360 com Kinect instalado e com videogames sendo oferecidos para 0s usuarios
usufruirem. Normalmente um dos consoles XBOX 360 fica com um videogame de esportes e

o0 outro fica sempre com um videogame de danca.
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Figura 18 - Fachada da loja Fnac no Park Shopping. Fonte: Cristiano Gabriel da Silva. Set.
2013
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Figura 19 - Clientes utilizando o XBOX 360 com Kinect na Fnac. Fonte: Cristiano Gabriel da
Silva. Set. 2013

Essas lojas s@o bastante frequentadas nos dias de semana, mas se encontram mais
cheias nos finais de semana, que é quando a maioria dos jovens marca de se encontrar para
jogar. Observou-se gque a loja mais frequentada pelos jovens entre as duas supracitadas € a
Fnac, por ndo cobrar qualquer quantia dos frequentadores e utilizar desse artificio para atrair
curiosos e vender seus produtos que estdo sendo utilizados, no caso os consoles, videogames e

acessorios.

No Hot Zone, loja especializada em arcades, os videogames de danca oferecidos séo
pagos para serem utilizados e sdo conhecidos por ter que realizar os comandos pisando em
direcionais dispostos no chdo de acordo com que véo aparecendo na tela como o Dance
Dance Revolution e o Pump It Up (Figura 17). Ja na Fnac, existe um local especifico dentro
da loja para venda de videogames e consoles, onde ha consoles ligados o tempo todo para o

publico experimentar e jogar gratuitamente (Figura 19).

Os jovens preferem frequentar a Fnac por motivos ébvios, pois se joga a vontade o dia
inteiro sem gastar nada com isso. Assim, torna-se o principal ponto de encontro e frequéncia
dos jovens que gostam de videogames de danga. Durante todo o tempo de pesquisa, houve
apenas dois videogames de danca sendo oferecidos: Just Dance 4 e o Dance Central 3. Este

ultimo foi disponibilizado apenas nos quatro Gltimos dias de observacéo.
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Figura 21 - Dance Central 3. Fonte: http://adrenaline.uol.com.br/games/noticias/ 13343/dance-
central-3-ganha-data-de-lancamento.html

No primeiro dia de observagdo dentro da Fnac estava ocorrendo o langamento de um
novo videogame e 0s jovens pareciam mais interessados em adquirir esse videogame a jogar
nos consoles disponibilizados. Alguns ainda arriscavam jogar, mas pareciam ser mais curiosos
gue jogadores assiduos. Apos algum tempo e devido a pouca procura dos jovens em jogar,
decidiu-se por observar a outra loja especializada, o Hot Zone. No entanto, a loja se

encontrava vazia.

Ao retornar no segundo dia, observou-se que a loja encontrava-se com poucas pessoas
e ninguém estava jogando no XBOX 360. Nesse momento, aproveitou-se para realizar uma

pequena conversa com um dos funcionarios responsaveis por aquele setor. O funcionario
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afirmou que nos dias de semana, os jogadores que normalmente jogam os videogames de
danca na loja sdo os mais variados possiveis e que normalmente 0s jovens assiduos e
conhecedores do videogame frequentam nos finais de semana, inclusive marcando encontros

por redes sociais na internet.

Com essa informacdo, decidiu-se por separar a pesquisa observatdria em dois grupos:
0 grupo dos jogadores assiduos e o grupo dos jogadores eventuais. Notou-se que 0s jogadores
eventuais sao mais frequentes nos dias de semana enquanto que os mais assiduos frequentam

nos finais de semana.

No grupo dos jogadores eventuais, percebeu-se que as idades sdo bem variadas e que
jogam no maximo duas musicas. Observou-se que neste grupo, os jogadores tém mais
curiosidade gque habilidade para realizar os movimentos do videogame. Alguns jogadores que
tiveram mais facilidades afirmaram que fazem aulas de danca, mas que nunca haviam jogado
esse tipo de videogame antes. Outros que jogaram despertaram a vontade de adquirir o
videogame para jogar em casa. Importante ressaltar que houve uma grande quantidade de

criancas que também jogavam durante o periodo de observacao.

O grupo de jogadores assiduos geralmente gosta de frequentar a loja nos finais de
semana, surgindo uma vez ou outra durante os dias de semana. Estes jogadores, além de
serem mais habituados com o videogame, chegam em grupos de amigos especialmente para
jogar e socializar. Observou-se que quando esses jogadores entravam para jogar, sempre
aglomeravam muitas pessoas curiosas em ver a performance dos jogadores no videogame. Por
mais que esses jogadores fossem mais conhecedores e experientes com o videogame, sempre

cediam espaco para qualquer pessoa que quisesse jogar também.

Figura 22 - Jovens jogadores eventuais. Fonte: Cristiano Gabriel da Silva. Set. 2013
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Dentre esses jogadores, muitos se consideravam gamers® e afirmaram que ha um
encontro na praga de alimentacdo do Park Shopping uma vez por més para jogar videogame e

que apds esse encontro eles se reinem para jogar na Fnac.

Apesar de esses jogadores afirmarem que tém console de videogame, praticamente
todos disseram ndo ter qualquer videogame de danca em casa. Alguns jogadores afirmaram
que se deslocam para o shopping especialmente para jogar e outros apenas quando estdo no

shopping por outro motivo.

Durante a observacdo, selecionaram-se 0s jogadores eventuais e 0s jogadores mais
assiduos para um bate papo rdpido onde responderam perguntas rapidas e objetivas,
excluindo-se os jogadores criancas, de maneira que somente os adultos participassem da
conversa. Dentre esses jogadores, cinco tinham idades entre 13 e 17 anos, vinte e nove tinham
idades entre 18 e 25 anos e sete tinham idades entre 26 ou mais, hum total de quarenta e um

jogadores.

Das anotacOes feitas com os jogadores, excluiram-se os resultados dos que tinham
entre 13 e 17 anos e 0s que tinham entre 26 ou mais pelo fato de a pesquisa inicialmente visar
0 publico de 18 a 25 anos. Observou-se que a quantidade de jogadores do sexo masculino €
bem maior que a do sexo feminino, onde vinte e quatro jogadores sdo do sexo masculino e

apenas cinco do sexo feminino.

Ao ser perguntado sobre a frequéncia com que jogam videogame, somente um relatou
jogar ocasionalmente na casa de amigos e o restante relatou que jogam frequentemente, sendo
que trés relataram jogar somente na casa de amigos ou locais publicos, um somente no
trabalho e o restante dos jogadores tem console de videogame em casa, e também jogam em
lojas especializadas, em shoppings, em casa de amigos ou em eventos.

8 Termo utilizado para denominar pessoas que passam o seu tempo livre jogando ou aprendendo sobre
videogames ou ainda jogando role-playing games, miniaturas ou jogos de cartas de estratégia.
Geralmente pode-se dividir em trés tipos de Gamers: PC Gamer — que gosta de videogames de
computador, Video Gamer - que gosta de jogar em consoles e Table Gamer - que gosta de jogar 0s

jogos de mesa. (Wikipédia)
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Somente dois jogadores afirmaram néo ter jogado algum videogame de danca antes e
todos afirmaram conhecer pessoas que jogam videogames de danca. Dentre os jogadores,
apenas oito praticam algum tipo de danca, mas nenhum dos jogadores relatou fazer parte de

algum grupo de danca especifica.

Figura 23 - Jovens jogando pela primeira vez. Fonte: Cristiano Gabriel da Silva. Set. 2013
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CAPITULO 11l - IMERSAO DE PESQUISA

Os jovens que jogavam os videogames de danca sdo dos mais variados biotipos,
podendo haver jogadores com pesos variados, ndo prevalecendo um padrdo de corpo. Alguns
dos jogadores mais assiduos e habituados com o videogame de danca eram acima do peso e
ndo se importavam com a imagem que eles passavam para o0s espectadores que ali se

encontravam, como pode ser observado na figura 20.

Figura 24 — Jovens jogando videogame. Fonte: Cristiano Gabriel da Silva. Set. 2013

Ao conversar com um dos jogadores da figura 20, este afirmou que ndo se importava
em jogar a sua maneira e que ndo tinha vergonha de jogar na frente das pessoas por estar
acima do peso. Ao afirmar isso, 0 jovem mostra que mesmo ele tendo uma postura de
aceitacdo do préprio corpo, ele ainda pensa na imagem que 0 Seu eu transmite externa e
internamente. Nasio (2009, p. 54) mostra a ideia que o eu € “(...) composto de duas imagens
corporais de naturezas diferentes mas indissociaveis: a imagem mental de nossas sensacdes
corporais € a imagem especular da aparéncia do nosso corpo.” Mesmo este jovem ndo
visualizando 0 seu corpo ao estar apresentando-se para 0s espectadores, ele tem as sensagdes
corporais de ser a imagem do avatar que esta se mexendo no videogame representando 0s

movimentos que ele esteja executando. Esses avatares se mostram sempre com corpos que
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sejam adequados e geralmente padronizados pela midia (figura 21), porém os jovens parecem
ndo se importar muito com o que é apresentado na tela do console, mas com o quéo efetivo e
parecido estdo sendo os movimentos realizados por eles com os movimentos reproduzidos

pelos avatares.

Figura 25 — Avatares no jogo Dance Central 3. Fonte: Cristiano Gabriel da Silva. Set. 2013

A imagem ainda pode ser a que existe na cabeca do jovem, como uma representacdo
mental consciente ou inconsciente, seja fora dele, visivel por fora, ou posta em movimento
com um comportamento significativo, tendo assim trés imagens distintas: uma mental, uma
visual e uma imagem-acdo (NASIO, 2009). Isso mostra que ndo SO esse jovem apresenta sua
imagem e suas representacdes para 0s espectadores, mas outros jovens também, ao estarem
jogando os videogames de danca em espacos publicos. Algumas pessoas ndo sentem vontade
de jogar por terem uma imagem do prdprio corpo que ndo lhes agrada ou que ndo deseja
expor seus corpos mesmo que inconscientemente. A imagem que tem do corpo pode nédo ser o
motivo para a falta de interesse em jogar em publico, mas se torna um fator preponderante que

interfere com a atitude dos participantes.

Mesmo essas pessoas ndo querendo participar, ou as que participam, estdo ali para se
agruparem e se relacionarem por terem os videogames como algo em comum. 1sso mostra que
ndo importa se o0 jogador esteja jogando, esperando para jogar ou apenas acompanhando o

grupo de amigos que estdo jogando, os jovens que estdo naquele espaco de tempo e lugar se
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encontram para trocar experiéncias, se relacionarem e conversarem entre si a respeito de um

interesse em comum: os videogames.

Maffesoli (2005) define esses interesses em comum como um dos principais motivos
para formar grupos e tribos de jovens que a cada dia dita a sua prépria cultura, ignorando
qualquer padrdo que a sociedade possa impor-lhes. A formacédo de grupos busca ndo somente
se encontrar por encontrar, mas realizar atividades em comum, mostrar suas habilidades e
capacidades em publico, discutir e conversar assuntos em comum, ter caracteristicas que 0s
tornem semelhantes, enfim formar uma cultura juvenil contemporénea de acordo com a

realidade que vivenciam no cotidiano ou como forma de lazer.

Apesar de 0s jovens buscarem esses locais para socializarem suas experiéncias e
saberes, existe também o fator da busca do alivio de tensbes que a sociedade atual provoca
nas pessoas. A busca pelo Iudico, pelo jogo como algo natural do ser humano (HUIZINGA,
2000) mostra que os jovens ndo jogam os videogames em locais publicos com o objetivo de
entender alguma narrativa que O jogo possa proporcionar, mas puramente para 0

entretenimento, lazer e diversao.

Os videogames de danca geralmente mostram os avatares reproduzindo uma danca que
deve ser repetida pelo jogador e a musica ndo interrompe quando o jogador erra ou
simplesmente deixa de jogar. A fruicdo do jogo ndo depende dos acertos ou erros do jogador,
que influenciardo apenas na pontuacdo ao final da musica, ao contréario de outros videogames
que dependem do comando do jogador no controle para que se desenvolva o jogo. Machado
(2001) nomeia o jogador de “interator” que realiza os comandos para que o avatar reproduza
0s movimentos desejados. Na situacdo dos videogames de danca atuais ndo existe a acdo do
interator, mas apenas o jogador que simplesmente reproduz o que os avatares realizam.
Machado (2001) ainda mostra que 0s personagens dos videogames sdo rob6s que realizam
movimentos programados para se relacionar com o interator. Certamente que o jogador espera
controlar o avatar para que ele realize 0s seus comandos, mas nesses videogames de danca
atuais, como Just Dance e Dance Central (ambos do XBOX360), os unicos comandos que 0
jogador realiza € a escolha das musicas antes de iniciar a sessdo, ao contrario de Dance Dance
Revolution e Pump It Up (figura 22), onde o jogador realiza os comandos de direcionais com
0s pés, dando sequéncia ao jogo (ver video 01 no apéndice B) e se 0 jogador errar muito 0s

comandos que devem ser realizados, a musica € interrompida.
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Figura 26 — Jovem jogando Pump It Up. Fonte: Cristiano Gabriel da Silva. Set. 2013

De certa forma, esses videogames de danca contribuem para a socializacdo dos
jogadores que ndo se frustram por um movimento que ndo foi realizado corretamente e
podendo ndo ser ridicularizados por ndo terem conseguido realizar tal movimento. Dessa
forma as imagens que o préprio jogador tem de si e que mostra para o publico ndo gera efeitos
negativos que, de certa forma, se preocupa com a imagem que ele transmite para outrem
(NASIO, 2009).

O fator do prazer de jogar um videogame que ndo interrompe o jogador por estar
realizando um movimento incorretamente torna-se determinante no sucesso dos videogames
de danca atuais. Mesmo o jogador ndo sabendo realizar 0 movimento corretamente o
videogame flui normalmente, o que pode contribuir para que os jovens possam formar os
grupos sem se preocuparem com a performance que irdo realizar durante o jogo, apesar de

alguns dominarem o videogame e se encontrarem para jogar frequentemente.

Os jovens gostavam sempre de jogar em dois, trés ou quatro jogadores ao mesmo
tempo, dependendo do videogame que estava no console no dia’. Isso mostrava que os jovens
estavam ali naquela loja para jogarem em grupos apesar do console permitir jogar

individualmente.

9 Just Dance 4 permite que até quatro jogadores joguem ao mesmo tempo. Enquanto que o Dance
Central 3 permite apenas dois.
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Os jovens preferiam jogar com alguém e sempre tentavam preencher a quantidade
maxima que o videogame permitia. Houve momentos em que varios jovens estavam ao
mesmo tempo na frente do dispositivo, como se estivessem também jogando, mas apenas dois
dos jovens estavam realmente jogando. Esse momento pode ser visualizado no video 02 do

apéndice B.

Os jogadores podem ter diversas motivagdes para jogar videogames: interacdo social,
competicdo, aprendizagem e fuga da realidade (CARMONA, 2010). A que relaciona o fato de
0s jogadores realizarem esse comportamento € a interacdo social, que leva os jogadores a se
relacionarem com 0s outros por terem interesses em comum, podendo ser este o grande
motivador. No entanto, alguns jogadores sempre que passam pelo shopping gostam de visitar
a loja Fnac para jogar os videogames de danca, seja como forma de distracdo, diversdo ou
treinamento, mesmo estando sozinhos, mostrando que nem sO a interacdo social se torna a

grande motivadora desses jovens.

Figura 27 -Jogadores se organizam para jogar em grupos. Fonte: Cristiano Gabriel da Silva.
Set. 2013.

Enquanto uns jogavam o videogame, outros gostavam de ficar do lado, esperando a
sua vez e sempre conversando. O conteudo da conversa geralmente estava ligado aos
videogames de danca, as performances ou a outros tipos de videogames que eles estavam
habituados a jogar. Quando néo estavam conversando, ficavam realizando os passos de danca
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como se estivessem jogando, parecendo que estavam treinando, mas pelas atitudes que

apresentavam, pareciam estar mesmo apenas jogando sem estar na frente do dispositivo.

Apesar de parecer que os jovens dominavam o espaco do console para jogar, eles
sempre insistiam para que as outras pessoas que estavam olhando jogassem também. Muitas
até que se arriscavam, mas outras preferiram ficar somente observando. Os jogadores sempre
se mostravam receptivos com as outras pessoas que ndo entendiam sobre o videogame com
que estavam jogando, dando explicacBes e convencendo-as a jogar também. Também era

muito comum haver muitas criangas jogando, ou com 0s jovens ou sozinhas.

Alguns dos jogadores ja se conheciam h& mais tempo quando se encontram para jogar
e outras iam se conhecendo ali mesmo. Os jovens eram 0s mais entusiastas com o videogame,
pois além de sempre insistir para outras pessoas jogarem, criaram um grupo numa rede social.
Eles utilizam desse recurso para marcar os dias em que se encontrardo na loja da Fnac para
jogar, para organizar algum evento, para divulgar assuntos relacionados aos videogames de

danca ou para simplesmente conversar sobre videogames.

Notou-se que as pessoas gque tinham uma melhor habilidade para jogar os videogames
de danca eram porque ja jogavam ha algum tempo em casa ou até mesmo na loja da Fnac (ver
video 03 no apéndice B). Embora os jovens fossem o0s mais entusiasmados com 0s
videogames de danca, eles se encontravam no shopping apenas nos finais de semana, por
serem os dias em que estdo mais livres de outras atividades como o trabalho ou os estudos.
Eram também nos finais de semana que o shopping estava mais cheio de pessoas e, assim,
aumentava o numero de curiosos olhando os jovens jogando. As pessoas ficavam interessadas
naquele videogame no modo de jogar tdo diferente, mas eram poucas as pessoas que se

arriscavam em experimentar o videogame.

Muitos praticantes nem se conheciam antes, mas quando se juntavam para jogar,
passavam a interagir e conversar sobre o videogame e comegavam a ter algo em comum para
se socializarem. Os jovens jogadores dos videogames de danca geralmente estdo ligados a
cultura dos videogames, podendo se denominar como Gamers. No entanto, havia jovens
jogadores que jogavam apenas 0s videogames de danga e ndo se inseriam no universo dos

Gamers, sendo apenas jogadores casuais ou apenas curiosos.
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Figura 29 — Jovens socializando e curiosos. Fonte: Cristiano Gabriel da Silva. Set. 2013.
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CONSIDERACOES FINAIS

Quando foi proposta a pesquisa que explorasse 0 campo dos videogames de danca,
esperava-se realizar um trabalho académico que contemplasse todas as etapas da pesquisa. No
entanto, averiguou-se que ndo seria possivel a realiza¢do total da pesquisa e seria necessario
um tempo maior. Entdo, decidiu-se mudar o aspecto da pesquisa de modo que seria
exploratdria. Desde o comeco, a pesquisa por artigos e trabalhos cientificos relacionados ao
objeto de estudo mostrou-se dificil pelo escasso nimero de publicaces sobre o assunto. Até
mesmo 0 Simposio Brasileiro de Games 2013, do qual participei, ndo apresentou muitos
trabalhos realizados sobre os videogames de danca que abordassem o aspecto social e cultural.
Foi pelo desafio de realizar um estudo novo que se buscou reunir todas as fontes disponiveis,
objetivando explorar uma area que a cada dia cresce e pode servir de incentivos em futuros

trabalhos cientificos.

Os jovens sempre sentem a necessidade de formar grupos ou tribos que compartilham
um interesse em comum (MAFFESOLI, 2005), e com a pratica dos videogames nao seria
diferente. A busca por lazer e entretenimento em locais publicos fez com que esses jovens se

encontrassem para trocar experiéncias e conversar.

Os videogames de danga s&o a sensa¢do do momento para os jovens que sempre foram
amantes dos videogames. Pode-se dizer que essa nova maneira de se socializar assemelha-se

aos karaokés de tempos atras.

A necessidade de estar junto de alguém que tem o interesse em comum faz com que
esses jovens se encontrem em locais predeterminados, ndo somente para jogar os videogames
de danca, mas para conversar e discutir assuntos relacionados aos videogames. Mesmo muitos
dos jovens tendo console em casa com o0s videogames de danca, eles preferem ir para esses
locais escolhidos para encontrar 0 seu grupo e mostrar 0s movimentos que agora conseguem
realizar ou que estavam treinando em casa. Outros jogadores surgem com a insisténcia e
capacidade de relacionamento que 0s jovens desenvolveram para atrair mais adeptos aos

videogames de danca.

O videogame se mostra um fator importante para os jovens vencerem os paradigmas
que a midia impde para a sociedade do corpo ideal. Mesmo com os avatares dos videogames
aparentando corpos ditos perfeitos, 0s jovens parecem ndo se importar muito com eles, mas

sim com a diversao que o videogame proporciona.
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O homem se encontra dotado tanto de um corpo fisico como de um corpo
inconsciente, onde o corpo fisico é tal qual ele se mostra biologicamente, como um organismo
vivo, reprodutor e perecivel, e o inconsciente é a representacdo que cada um faz do seu corpo
de ontem e de hoje, formando-se inicialmente nos primeiros anos de vida e se construindo
com o passar dos anos através de etapas alcancadas durante a vida (NASIO, 2009). Sendo
assim, os jovens dotados de imagens corporais inconscientes, buscam suscitar etapas de
relacionamento onde a imagem corporal fisica ndo tem importancia na construcdo do seu eu
inconsciente. Os avatares que aparecem na tela do videogame sdo somente guias de realizacéo
de movimentos pré-definidos como um passo de danca que deve ser completado para que a
danca seja concluida. No entanto, mesmo que o jogador nado realize os movimentos do avatar,

0 jogo continua normalmente, sendo influenciado apenas na pontuacdo final.

A pontuacdo alcancada nesses momentos de socializacdo pouco importa para esses
jovens que frequentam o local unicamente para se encontrar e socializar seus conhecimentos,
divertir-se e ter um momento de lazer. Ndo hé& necessidade de esses jovens exibirem a sua
imagem corporal fisica, mas sim o processo de construcdo da imagem corporal inconsciente,

ou seja, uma “relacdo desejante, linguageira e afetiva com o outro” (NASIO, 2009, p. 141).

Outro ponto que se observou foi a formacao de uma cultura juvenil que cresce a cada
dia devido a grande expansdo do mercado de videogames no mundo e faz cada vez mais essa
atividade se tornar um novo fendémeno social da atualidade, tendo como 0s principais

entusiastas 0s jovens.

Ainda que muitos dos jovens ndo se insiram no grupo de entendedores de videogames
(Gamers), o fator da socializacdo em espacos publicos por parte deles se torna preponderante
para a formacdo de uma cultura cada vez mais presente. Assim, fica evidente que os jovens
utilizam os videogames ndo para realizar uma atividade fisica ou para buscar se ajustar aos
padrdes da sociedade moderna, mas para participar de uma espécie de evento organizado por

eles para se socializarem e compartilharem experiéncias.

Essas formas de interacdo dos jovens se tornam cada dia mais comuns, fazendo com
que o aprendizado sofra mudangas significativas. Ja € comum que nas escolas a internet seja
utilizada como uma forma de adquirir conhecimento e como ferramenta de pesquisa, mas a
transmissdo de conhecimento realizado pelas escolas ja ndo € a Unica fonte disponivel, como
mostra Assuncdo e Coelho (2007). O acesso a outras tecnologias mostra que o conhecimento
pode ser adquirido ndo somente pela internet na escola, como também fora dela, além de

outros meios de interacdo tecnoldgicos. As tecnointeragdes se mostram muito eficazes e mais
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atraentes para os jovens na busca de informacdo, pois aquele modelo sistematizado e
padronizado que as escolas impdem aos seus alunos mostra-se cada vez mais entediante e

repetitivo.

Os videogames se encontram entre 0s meios de transmissdo de conhecimento e
construcdo de conhecimento por ser uma forma tecnointerativa entre os jovens. Assungéo e
Coelho (2007) reconhecem que “(...) aqueles que tém acessos a informacdo e comunicagao
estdo fazendo uso de espacos publicos, que os favorecem a uma formacdo pessoal

diferenciada e independente dos diferentes ambientes escolares.”

Reconhecendo que esses locais publicos que proporcionam as tecnointeracfes entre 0s
jovens transmitem algum conhecimento e constréi uma cultura juvenil, o professor de
Educacao Fisica deve interar-se sobre o0 que acontece nesses locais para se contextualizar com
a cultura dos jovens. A cultura dos videogames de danca e dos outros videogames que
capturam os movimentos do jogador deve ser compreendida e incluida no curriculo e nos

contetidos proprios da Educacao Fisica por explorar a cultura do movimento.

Além disso, as tecnologias acompanham a logica do mercado, mas a sociedade nédo
consegue compreender a rapidez desse desenvolvimento tecnoldgico, que ndo é assimilado
cultural nem politicamente, trazendo conflitos culturais e de identidades (ASSUNCAO e
COELHO, 2007).

Compreender as culturas que envolvam as novas tecnologias e aparatos tecnoldgicos
serve para atualizar e contextualizar a area interventiva dos profissionais da Educacdo Fisica,

contribuindo para uma atuacdo sempre direcionada para 0s grupos e seus interesses.

Cabe ao professor de Educagdo Fisica, tanto no ambito escolar como em outros
campos em que pode atuar, compreender que essas tecnologias fazem parte da sociedade atual
e que a cada dia elas sofrem mudancas. Acompanhar esse processo é essencial para que o
profissional de Educacédo Fisica de uma maneira geral possa intervir na formacéo de cidadaos
tanto na escola como em outros ambientes que transmitam conhecimento, como 0s espacos

publicos, incluindo os ambientes virtuais através das tecnointeragdes.
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Roteiro seguido nas rodas de conversa

1. Qual o seu grau de escolaridade?

2. Qual a sua idade?

3. A qual o sexo pertence?

4. Com que frequéncia joga videogames?
( ) frequentemente

( ) ocasionalmente

( ) raramente

( ) ndo joga

5. Onde costuma jogar videogames?

( ) Em casa

( ) No trabalho

( ) Em locais publicos

( ) Em lojas especializadas

( ) Em casa de amigos

6. Conhece ou pratica jogos de danca?

7. Conhece outras pessoas que jogam videogame de danga?
8. Vocé pratica algum tipo de danca?

10. Faz parte de algum grupo de danca?

11. Ha alguma informacéao em relacéo a videogames que queira acrescentar?


mailto:fefufg@fef.ufg.br

APENDICE B

Video 1 — Garota jogando Pump It Up. Fonte: Cristiano Gabriel da Silva. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=CnlaTczAMgM

Video 2 — Varios jovens dancando. Fonte: Cristiano Gabriel da Silva.Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=PvFfUzX_w4g

Video 3 — Jovens com habilidade jogando. Fonte: Cristiano Gabriel da Silva. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=17ow1M9USZk
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ANEXO A
SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS .o.:.
(0/,‘_2,7- FACULDADE DE EDUCAGAO FISICA UFG
/ ) i Fone: (62) 3521-1141 Fax: (62) 3521-1185

E-mail: fefufg@fef.ufg.or HP: www.fef.ufg.br

CARTA DE APRESENTACAO E SOLICITACAO DE AUTORIZACAO PARA
PESQUISA

Pelo presente instrumento, eu, MARCIO PIZARRO NORONHA, BRASILEIRO,
NATURAL DE PORTO ALEGRE, SOLTEIRO, RG 1007847898 SSP RS, CPF 45751676068,
domiciliado e residente na cidade de Goiania a RUA FORTALEZA 340 APTO 703, venho
encaminhar esta carta de apresentacdo académica acompanhada do pedido de autorizacdo para a
realizagdo de pesquisa universitaria sem fins lucrativos, visando & formagéo profissional do discente,
no que tange especificamente a este trabalho, voltado exclusivamente para a realizacdo de um
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO.

O(a) discente responsavel é aluno(a) do curso de Educacdo Fisica, na modalidade
Educacéo a Distancia, da Faculdade de Educacéo Fisica, da Universidade Federal de Goiés.

O(a) discente pesquisador(a) se responsabiliza em ndo causar danos patrimoniais,
financeiros, materiais, morais, emocionais e quaisquer outros aos objetos pesquisados, nao envolvendo
ainda qualquer tipo de trabalho experimental, nos moldes das pesquisas de cunho biomédico, afetando

assim principios éticos de pesquisa.

Este projeto se encontra sob a supervisao e a orientacdo deste que vos assina,

Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha.

GOIANIA, DE DE 2013.

Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha

assinatura

FEF/UFG
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ANEXO B
SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS L
o FACULDADE DE EDUCACAO FISICA o 4
@W Fone: (62) 3521-1141 Fax: (62) 3521-1185 —
n E-mail: fefufg@fef.ufg.bor HP: www.fef.ufg.br

SOLICITACAO DE AUTORIZAGCAO PARA PESQUISA

Pelo presente instrumento, eu, Marcio Pizarro Noronha, brasileiro, de Porto Alegre (RS),
solteiro, RG 1007847898 RS, CPF 457.516.760-68, domiciliado e residente na cidade de Goiania a Rua
Fortaleza, n. 340 apto 703, condominio Costa Dourada, torre Fortaleza, bairro Alto da Gléria, CEP 74815-710,
venho solicitar autorizagdo para a realizacdo das atividades de pesquisa do projeto CULTURA JUVENIL EM
DANCE GAMES EM LOCAIS PUBLICOS, sob a responsabilidade do discente pesquisador CRISTIANO
GABRIEL DA SILVA, aluno(a) do curso de Educacdo Fisica, na modalidade Educacdo a Distancia, da
Faculdade de Educagdo Fisica, da Universidade Federal de Goias.

O(a) pesquisador(a) se responsabiliza em ndo causar danos patrimoniais, financeiros,
materiais, morais, emocionais e quaisquer outros aos objetos pesquisados, ndo envolvendo ainda qualguer tipo de
trabalho experimental, nos moldes das pesquisas de cunho biomédico, afetando assim principios éticos de
pesquisa.

Este projeto se encontra sob a supervisdo e a orientacdo do Prof. Dr. Marcio Pizarro
Noronha que aqui assina.

Goiénia, 14 de Setembro de 2013.

Marcio Pizarro Noronha
(UFG - FEF / PPGH FH)

MARCIO PIZARRO NORONHA (PORTO ALEGRE, RS, 1966). VIVE E TRABALHA EM GOIANIA, GOIAS, BRASIL.
PROFESSOR E PESQUISADOR UNIVERSITARIO, PSICANALISTA, ESCRITOR, CRITICO E CURADOR EM ARTES. Doutorado em
Antropologia (USP) e em Histéria (PUCRS), com Mestrado em Antropologia (UFSC). Estudos transdisciplinares nos campos das Artes,
Humanidades e Saide. PROFESSOR E PESQUISADOR DO CURSO DE DANCA LICENCIATURA FEF UFG. PROFESSOR E
PESQUISADOR DO CURSO DE POS-GRADUACAO EM HISTORIA (M/D) FH UFG. LIDER DOS GRUPOS: CNPq UFG Interartes:
Processos e sistemas interartisticos e estudos de performance e do grupo FAPEG da Rede Goiana de Pesquisa Interartes: processos e
sistemas interartisticos, intertextualidade, interculturalidade e estudos de performance. MEMBRO DOS GRUPOS: GP CNPq ULBRA RS
Literatura e Cultura Contemporaneas (VICE-LIDER); Fruicdo em Danca (CNPq UFV MG) Nucleo de pesquisa em pintura e ensino (NUPPE
CNPg UFU MG). Endereco Profissional: Universidade Federal de Goias, Faculdade de Educacdo Fisica CAMPUS SAMAMBAIA —
SAMAMBAIA — Goiania- 74001970, GO — Brasil — Telefone: 062 35211105 — URL da home page: www.ufg.br Endereco eletronico de E-
mail para contato: pizarronoronha@gmail.com E-mail alternativo: marcio.pizarro@hotmail.com URL da home page do professor Marcio
Pizarro  Noronha: http://www.scinestesia.wordpress.com;  www.scinestesia.blogspot.com;  www.flickr.com/photos/scinestesia CV:
http://lattes.cnpq.br/2875707762585409

FEF/UFG



mailto:fefufg@fef.ufg.br

56

ANEXO C
2
LY SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL~DE QOIAS
FACULDADE DE EDUCACAO FISICA
Fone: (62) 3521-1141 Fax: (62) 3521-1185
E-mail: fefufg@fef.ufg.br HP: www.fef.ufg.br
CARTA DE CESSAO
Pelo presente INStrUMENTO, EU,  ..occcoviveriiieiie e
(nome completo), .....ccccoeeririninnne. (nacionalidade), ........ccccoerereienininieienn (natural de),
........................................ (estado civil), RG .......cccccviiiiieiicic e seese e, CPF
.................................................................... , domiciliado e residente na cidade de ................ @

................................... (ENDERECO COMPLETO), declaro ceder a Universidade Federal de
Goias em nome do(a) pesquisador(a) CRISTIANO GABRIEL DA SILVA, sem quaisquer
restricdes quanto aos seus efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e os direitos
autorais do depoimento de carater historico, subjetivo, documental que prestei para o
desenvolvimento do projeto de pesquisa CULTURA JUVENIL EM DANCE GAMES EM
LOCAIS PUBLICOS, vinculado ao curso de EAD-EDUCACAO FISICA - FEF UFG, sob a

orientacdo do Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha, nos periodos de

horas gravadas.

data

assinatura

FEF/UFG
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ANEXO D
.‘r‘
| 0ﬁ
/7y SERVICO PUBLICO FEDERAL
! ' UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS U FG
FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA unIvERsioaoE
Fone: (62) 3521-1141 Fax: (62) 3521-1185 T
E-mail: fefufg@fefufg.br HP: www.fef.ufg.br
CARTA DE CESSAO
Pelo presente instrumento, eu, .'(../(‘MAQ @%’ [ g./.\..f,/kQ .......... (nome completo),
.......................... (nacionalidade), wxAx A, (natural de), .« " ey P m <AL (estado civil), RG
- & / —
CoS28:03 ,CPF.QU YA C X279 domiciliado e residente na

cidade de AR.OF.. a (el Q). 2 25. (ENDERECO COMPLETO), declaro ceder a Universidade Federal de
Goias em nome do(a) pesquisador(a) CRISTIANO GABRIEL DA SILVA, sem quaisquer restrigdes quanto aos seus
efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento de caréter histérico,
subjetivo, documental que prestei para o desenvolvimento do projeto de pesquisa CULTURA JUVENIL EM
DANCE GAMES EM LOCAIS PUBLICOS, vinculado ao curso de EAD-EDUCAGAO FISICA - FEF UFG, sob a
orientagdo do Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha, nos periodos de { 4,/ 07/ 3 ‘0 Q( // 9/ (2

(datas), num total de ... S horas gravadas. .

&M (/;\ 2(9 %M_zo

FEFUFG



ANEXO E

s

et
SERVICO PUBLICO FEDERAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS U F G
FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA umvensionos
Fone: (62) 3521-1141  Fax: (62) 3521-1185 e

E-mail: fefufg@fef.ufe.br HP: www.fef.ufg.br

CARTA DE CESSAO
Pelo presente instrumento, eu, M&A,MM .............. (nome completo),
.......................... (nacionalidade), Lanaalesa (natural de)_zezolmar=dNA.... estado civil), RG
cpF QSR G- domiciliane EledtidoR na

cidade dew 2 QL. 2\ lGIE G} (ENDEREGO COMPLETO), declaro ceder a Universidade Federal de
Gois em nome do(a) pesquisador(a) CRISTIANO GABRIEL DA SILVA, sem quaisquer restri¢des quanto aos seus
efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento de carater histérico,
subjetivo, documental que prestei para o desenvolvimento do projeto de pesquisa CULTURA JUVENIL EM
DANCE GAMES EM LOCAIS PUBLICOS, vinculado ao curso de EAD-EDUCACAO FISICA - FEF UFG, sob a
orientagio do Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha, nos periodos de /j (42 / L3 & 2812 LS

(datas), num total de

horas gravadas.

zo/03/'3 o

Sarnen

assinatura

FEF/UFG
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ANEXO F

o‘
S Ce
/ SERVICO PUBLICO FEDERAL i
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS U FG
FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA umIvERsioADE
Fone: (62) 3521-1141  Fax: (62) 3521-1185 ghes
E-mail: fefufg@fefufo.br HP: www.fef.ufg.br
CARTA DE CESSAO
Pelo presente instrumento, eu, i-é TARIE Cju “11/3 0. k’\A (.. (nome completo),
L}’LU. 31w b*ve (nacmnalldade) C/DR b0z E..... (natural de), :lfdx N (estado civil), RG
2114869 cpF..0.344%AR64.23Y domiciliado e residente na

cidade de f‘:}&;;iba a 61514 (.020.21... (ENDEREGO COMPLETO), declaro ceder & Universidade Federal de
Goias em nome do(a) pesquism-ior(a) CRISTIANO GABRIEL DA SILVA, sem quaisquer restrigdes quanto aos seus
efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento de carater histérico,
subjetivo, documental que prestei para o desenvolvimento do projeto de pesquisa CULTURA JUVENIL EM
DANCE GAMES EM LOCAIS PUBLICOS, vinculado ao curso de EAD—EDUCACAO FISICA - FEF UFG, sob a

59

orientagdo do Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha, nos periodos de z s s —— {8./25/13 aes/

(datas), num total de S . horas gravadas.

1 A
e  Xan @

assinatura

FEF/UFG
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ANEXO G
‘ )
,,rﬂ'ﬁ SERVICO PUBLICO FEDERAL
S UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS U FG
FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA univensione
Fone: (62) 3521-1141  Fax: (62) 3521-1185 =
E-mail: fefufg@fef.ufe.br HP: www.fef.ufg.br
CARTA DE CESSAO
) /
. a{ \—l {2 :/ {[*'
9 Pelo presente instrumento, eu, 2 AR L G (... (nome completo),
P : ’ do o/ /A A .
MOALAL...... (nacionalidade), a2bilr.. 44kl i )..... (natural de), .... ML (estado civil), RG

Fori Bons it b, (]‘,5.‘: 00 2- 3. CPF.01.2.654.52 132 domiciliado e residente na

cidade de Dakclioa QROY.CAS4.25.... (ENDEREGO COMPLETO), declaro ceder & Universidade Federal de

Goias em nome do(a) pesquisador(a) CRISTIANO GABRIEL DA SILVA, sem quaisquer restrigdes quanto aos seus

efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento de carater historico,
subjetivo, documental que prestei para o desenvolvimento do projeto de pesquisa CULTURA JUVENIL EM
DANCE GAMES EM LOCAIS PUBLICOS, vinculado ao curso de EAD-EDUCAGAO FISICA - FEF UFG, sob a
orientagéio do Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha, nos periodos de e AOLRUD 2 2/
(datas), num total de horas gravadas.

assinatura

FEF/UFG



ANEXO H

P&
b 2! ¢ &
e L3 ‘a
/Y SERVICO PUBLICO FEDERAL
' UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS U F G
FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA uvERsiono
Fone: (62) 3521-1141  Fax: (62) 3521-1185 PR
E-mail: fefufg@fef.ufe.br HP: www.fef.ufg.br
CARTA DE CESSAO
: N

‘ Pelo presente instrumento, eu, [60 4. DJP <0{ Iff’) (/DL'W (nome completo),
..... bv@ﬁl(ﬂo (nacionalidade), ......&.. 4.2 U\\ Feat.S (natural de), 2.0 e.LR (estado civil), RG

o 3 4 S A
{0922 445 -6 1o tHEL 69 , domiciliado e residente na

cidade de b Xosilon .. 24 102 blw (ENDERECO COMPLETO), declaro ceder & Universidade Federal de
Goias em nome do(a) pesquisador(a) CRISTIANO GABRIEL DA SILVA, sem quaisquer restrigdes quanto aos seus

efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento de carater histérico,

subjetivo, documental que prestei para o desenvolvimento do projeto de pesquisa CULTURA JUVENIL EM
DANCE GAMES EM LOCAIS PUBLICOS, vinculado ao curso de EAD-EDUCAGAO FiSICA - FEF UFG, sob a

orientagdo do Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha, nos periodos de (S208 13kt SLLCLIS
(datas), num total de ..... = horas gravadas.

CHO3/(3 s

7 - ]
/.V/ zf’f"z"é / @ﬁl @’#
’ assinatura

FEF/UFG
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ANEXO |

X

VA

g i
! 6,8

SERVICO PUBLICO FEDERAL

2)
! UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS U F G
FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA UNIVERSIDADE
Fone: (62) 3521-1141  Fax: (62) 3521-1185 PR
E-mail: fefufg@fef.ufe.br HP: www.fef.ufg.br
CARTA DE CESSAO
; o] Gl
‘ Pelo presente instrumento, eu, [60 4. DJP <0{ Iff’) (/DL'W (nome completo),
..... bv@ﬁl(ﬂo (nacionalidade), ......&.. 4.2 U\\ Feat.S (natural de), 2.0 e.LR (estado civil), RG

o) 3 4 2l ;o
9199272 1 1 5 » ") CP 0 T e R R , domiciliado e residente na
cidade de b.tacilen . S8y 107 blecs (ENDERECO COMPLETO), declaro ceder & Universidade Federal de
Goias em nome do(a) pesquisador(a) CRISTIANO GABRIEL DA SILVA, sem quaisquer restrigdes quanto aos seus

efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento de carater histérico,

subjetivo, documental que prestei para o desenvolvimento do projeto de pesquisa CULTURA JUVENIL EM
DANCE GAMES EM LOCAIS PUBLICOS, vinculado ao curso de EAD-EDUCACAO FISICA - FEF UFG, sob a
orientagdo do Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha, nos periodos de s 594 I, TORY. R o CLLB LS
(datas), num total de ..... = horas gravadas.

CHO3/(3 s

I )
h/zi’f"}:"é @gf/ @# .

Ve

FEF/UFG
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ANEXO J

a%
0

) SERVICO PUBLICO FEDERAL
’ UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS U F G
FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA uNIVERSIBAD
Fone: (62) 3521- 1141 Fax: (62) 3521-1185 EERre

CARTA DE CESSAO

/m/ 4 V///J/A/’m (nome completo),

/ Pelo presente instrumento, eu,
Vtdalisd...... (nacionalidade), /‘WM A T, (natural/de), MM (estado civil), RG
232 V 28, Pﬁ/sb,[\ CPF 0/2.5%.2.13 =27 domiciliado e residente na

cidade de M U254 ... ... (ENDEREGCO COMPLETO), declaro ceder a Universidade Federal de
Goias em nome do(a) pesqunsador(a) CRISTIANO GABRIEL DA SILVA, sem quaisquer restrigdes quanto aos seus
efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento de carater histérico,
subjetivo, documental que prestei para o desenvolvimento do projeto de pesquisa CULTURA JUVENIL EM
DANCE GAMES EM LOCAIS PUBLICOS, vinculado ao curso de EAD-EDUCAGAO FiSICA - FEF UFG, sob a
orientagdo do Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha, nos perfodos de [a/z zf/ LA 2.9 // QU3

(datas), num total de

horas gravadas.

O_(/// gata

FEF/UFG



ANEXO K

P gﬁ;

SERVICO PUBLICO FEDERAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS UF G
FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA yuveasionoe
Fone: (62) 3521-1141  Fax: (62) 3521-1185 .

E-mail: fefufe@fefufe.br HP: www.fef.ufg.br

CARTA DE CESSAO

{ Pelo presente instrumento, eu, (RK(M‘I GQ}VW\ B ; L‘j"o““‘m‘"(n(>me completo),
\LW LA Q0. (nacionalidade), ez 0. (natural de), Ana (estado civil), RG

2046453 DF CPF O}ﬂ*rxﬂlbk-ﬁﬁ ......................... , domiciliado e residente na
cidade de Preandeo. 2 .'\'.IG_.QL%..BD.&L’};.M&“(’E%?RE‘?E%QCOMPLETO), declaro ceder & Universidade Federal de
Goias em nome do(a) pesquisador(a) CRISTIANO GABRIEL DA SILVA, sem quaisquer restri¢des quanto aos seus

efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento de carater histérico,

subjetivo, documental que prestei para o desenvolvimento do projeto de pesquisa CULTURA JUVENIL EM
DANCE GAMES EM LOCAIS PUBLICOS, vinculado ao curso de EAD-EDUCAGAO FISICA - FEF UFG, sob a
orientagiio do Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha, nos periodos de (44 (741 LS. .. 25 1)/ 13

(datas), num total de ....7. /...eren.. horas gravadas.

05//0/]3 date

assinatura

FEF/UFG
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ANEXO L

s s

72 v
SERVICO PUBLICO FEDERAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS U F G
FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA unvERsiDADE
Fone: (62) 3521-1141  Fax: (62) 3521-1185 R

E-mail: fefufg@fefufg.br HP: www.fef.ufg.br

CARTA DE CESSAO

ﬁ.wm@/ (nacionalidade), '\'\0.1).1)’ : m&d’ﬂ)u(natuml de), JLM/J'MEY (estado civil), RG
Q\, 5 8 4 C’J\(ﬁl '\;Q 2 /um: CPF O M’ 7/1 j\}f'ﬂ s , domiciliado e residente na
cidade delgJha). a GPTA6ENLRI3. (ENDEREGO COMPLETO), declaro ceder & Universidade Federal de
Goias em nome do(a) pesquisador(a) CRISTIANO GABRIEL DA SILVA, sem quaisquer restrigdes quanto aos seus

efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento de carater historico,

subjetivo, documental que prestei para o desenvolvimento do projeto de pesquisa CULTURA JUVENIL EM

DANCE GAMES EM LOCAIS PUBLICOS, vinculado ao curso de EAD-EDUCACAO FiSICA - FEF UFG, sob a
i io Pi 129 /. S/12./40%

orientagdo do Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha, nos periodos de [ 7013, 2.0

(datas), num total de ..~ <%...====m.. horas gravadas.

Bugfha, 0% droihlhisdy 20)

assinatura

FEF/UFG
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ANEXO M

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS UFG

FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA umvensioaoe
Fone: (62) 3521-1141  Fax: (62) 3521-1185 ot peaois

E-mail: fefufg@fefufe.br HP: www.fef.ufg.br

CARTA DE APRESENTACAO E SOLICITACAO DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA

Pelo presente instrumento, eu, MARCIO PIZARRO NORONHA, BRASILEIRO, NATURAL
DE PORTO ALEGRE, SOLTEIRO, RG 1007847898 SSP RS, CPF 45751676068, domiciliado e residente na cidade
de Goidnia & RUA FORTALEZA 340 APTO 703, venho encaminhar esta carta de apresentagdo académica
acompanhada do pedido de autorizagdio para a realizacdo de pesquisa universitaria sem fins lucrativos, visando &
formagiio profissional do discente, no que tange especificamente a este trabalho, voltado exclusivamente para a
realizagdio de um TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO.
O(a) discente responsavel ¢ aluno(a) do curso de Educagio Fisica, na modalidade Educagdo a
Disténcia, da Faculdade de Educagdo Fisica, da Universidade Federal de Goias.
O(a) discente pesquisador(a) se responsabiliza em ndo causar danos patrimoniais, financeiros,
materiais, morais, emocionais e quaisquer outros aos objetos pesquisados, ndio envolvendo ainda qualquer tipo de

trabalho experimental, nos moldes das pesquisas de cunho biomédico, afetando assim principios éticos de pesquisa.

Este projeto se encontra sob a supervisao e a orientag#o deste que vos assina,
Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha.

GOIANIA, 14 DE SETEMBRO DE 2013.

assinatura




ANEXO N

|

SERVICO PI'JBICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS U FG

FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA univeRsioaot
Fone: (62) 3521-1141 Fax: (62) 3521-1185 ORI

E-mail: fefufg@fef.ufg.br HP: www.fef.ufg.br

SOLICITACAO DE AUTORIZAGCAO PARA PESQUISA

Pelo presente instrumento, eu, Marcio Pizarro Noronha, brasileiro, de Porto Alegre (RS),
solteiro, RG 1007847898 RS, CPF 457.516.760-68, domiciliado e residente na cidade de Goiénia & Rua Fortaleza, n.
340 apto 703, condominio Costa Dourada, torre Fortaleza, bairro Alto da Gléria, CEP 74815-710, venho solicitar
autorizagdio para a realizagfio das atividades de pesquisa do projeto CULTURA JUVENIL EM DANCE GAMES EM
LOCAIS PUBLICOS, sob a responsabilidade do discente pesquisador CRISTIANO GABRIEL DA SILVA, aluno(a)
do curso de Educagfio Fisica, na modalidade Educagio a Distincia, da Faculdade de Educagfio Fisica, da
Universidade Federal de Goiés.

O(a) pesquisador(a) se responsabiliza em n#io causar danos patrimoniais, financeiros, materiais,
morais, emocionais e quaisquer outros aos objetos pesquisados, nfo envolvendo ainda qualquer tipo de trabalho
experimental, nos moldes das pesquisas de cunho biomédico, afetando assim princfpios éticos de pesquisa.

Este projeto se encontra sob a superviséio e a orientagdio do Prof. Dr. Marcio Pizarro Noronha
que aqui assina.

Goidnia, 14 de Setembro de 2013.

Marcig Pizarro Noronha
(UFG — FEF / PPGH FH)

MARCIO PIZARRO NORONHA (PORTO ALEGRE, RS, 1966). VIVE E TRABALHA EM GOIANIA, GOIAS,
BRASIL. PROFESSOR E PESQUISADOR UNIVERSITARIO, PSICANALISTA, ESCRITOR, CRITICO E
CURADOR EM ARTES. Doutorado em Antropologia (USP) e em Histéria (PUCRS), com Mestrado em
Antropologia (UFSC). Estudos transdisciplinares nos campos das Artes, Humanidades e Saade. PROFESSOR E
PESQUISADOR DO CURSO DE DANGA LICENCIATURA FEF UFG. PROFESSOR E PESQUISADOR DO
CURSO DE POS-GRADUACAO EM HISTORIA (M/D) FH UFG. LIDER DOS GRUPOS: CNPq UFG Interartes:
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