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“Even Hitchcock liked to think of himself as a
puppeteer who was manipulating the strings
of his audience and making them jump.

He liked to think he had that kind of control.”
(David Cronenberg)



RESUMO

Esta dissertagao caracteriza-se como memorial reflexivo de uma pesquisa empirica,
que se enquadra no campo de estudos dos processos de criacdo cénica. A pesquisa
se articula em torno da questdo da imersdo na cena contemporanea, aqui
despertada pelo contato com obras que tém como denominador comum a relagao
intrinseca da cena e da tecnologia e, ao mesmo tempo, investem na experiéncia de
inundamento sensorial de seus espectadores. A partir dessa perspectiva, investigo
procedimentos que possam promover essa experiéncia teatral imersiva. Para isso,
desenvolvo uma pesquisa em dois modulos. O primeiro, um estudo bibliografico, que
visa reconhecer tensdes conceituais sobre a perspectiva da imersdao. Neste
reconhecgo os principios de provocacédo do efeito imersao para serem aplicados no
segundo moédulo da pesquisa. O segundo médulo dedico a investigagao empirica por
meio do agenciamento de um experimento cénico conduzido pelos disparadores de
imersao discriminados nos desdobramentos tedricos. Esses desvendados por
articulacdo de dispositivos tecnoldégicos com elementos da linguagem teatral: tempo,
espacgo, presencga, dimensao real e ficcional e manipulagcdo dos sentidos. A partir
dessa premissa, desenvolvi o experimento cénico “Insdnia”. Disseco o processo de
criacdo e, por consequéncia, problematizo as descobertas e solugdes cénicas

encontradas no caminho.

Palavras-chave: Processo de criagao cénica. Encenacdo. Imersio. Disparadores de

imersao. Cena e tecnologia.



ABSTRACT

This dissertation distinguishes as a memorial of an empirical research, that belongs
to the research field of theatrical creation processes. This research revolve around
the notion of immersion in the contemporary scene. In this work is considered by
recent contact with theater plays that makes uses of technology and bets in the
experience of sensory flooding the spectators. From this perspective, i develop a
research about the procedures that might produce this immersive theatrical
experience. For achieving that | divide this work in two modules. The first module, a
bibliographical study, that wishes to recognize conceptual tensions about the notion
of immersion. Here | recognize the principles of provoking this immersion effect for
then applying in the second module of the research. In the second module | devote to
the empirical research by the means of arranging a theatrical experiment conducted
by the immersion triggers found in the conceptual studies. These were discovered by
linking technological devices and elements of theatre language: time, space,
presence, real and fictional dimensions and sense manipulation. Having this as
premise, | developed the theatrical experiment called “Insénia”. | analyze the creative
processes and problematize the discoveries and scenic solutions found along the

way.

Keywords: Scenic creation processes. Staging. Immersion. Immersion triggers.

Technology and theatre.
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1 INTRODUGAO

Figura 1 — Cena do filme Videodrome (1983), de David Cronenberg

r 4

Fonte:

O impacto das tecnologias digitais e as transformagbes decorrentes,
principalmente sobre a forma do ser humano percebé-las, sédo irreversiveis. Os
niveis de atencao e interesse por conteudo artistico estdo saturando cada vez mais
rapido e a velocidade impera. Como o teatro se posiciona frente a essa percepc¢ao
acelerada e sedenta? Visto que ele é fundado na experiéncia de compartilhamento
da presencga espago-temporal e muitas vezes na intimidade da relagéo palco-plateia.
Uma das saidas é a do protesto, que opera pela busca de um teatro como fuga,
como espago na contramdao da velocidade da informacdo, a aposta na
desaceleracédo. A outra, na qual esta pesquisa investe, esta na acao de
compreender as transformacdes perceptivas, ndo de maneira pejorativa, mas em
didlogo com esse novo sujeito. Perceber o espectador como uma mutagéo
desenfreada, em transito, e desse impasse um germe de criagdo. A partir desse
viés, identifico uma tendéncia da cena contemporadnea de lancar mao de recursos

. . . . . . ca . N 1 .
tecnologlcos audiovisuais, investir na experiéncia tecnestésica para Justamente

' Segundo Edmond Couchot, a tecnestesia é uma experiéncia da técnica. Propria sensago
tecnoldgica nova, assimilagéo cultural da maquina.



10

dialogar com essa “nova percep¢ao”. Gostaria de frisar que o uso da tecnologia
audiovisual como adereco da encenagao nao pressupde uma pesquisa de
linguagem. Esta pesquisa tem como comprometimento o uso destes recursos como
poténcia expressiva. Esses investimentos proporcionam n&o somente novas
possibilidades criativas, mas principalmente um debate ontoldgico, no qual o teatro
tematiza o préprio teatro. Nesse movimento verifico a atengdo dada por alguns
criadores da cena teatral contemporanea para a experiéncia sensorial do espectador
na busca de dialogar com essas mudangas da percepgao. Detecto que a principal
estratégia adotada por estes é a busca pela experiéncia relacional por meio da
imersao.

Reconhego que existem reflexdes sobre as interagdes e impactos das
tecnologias sobre a cena e o espectador, e também estudos especificos sobre a
imersao no teatro, no entanto, percebo uma escassez e, por consequéncia, uma
demanda de investigagcbes sobre os procedimentos de criagdo sobre o assunto.
Esse trabalho tem por objetivo dilatar a discussdo da perspectiva da imersao
adentrando o campo do processo de composicao teatral. A partir dessa intersecgao
surge a questdo: Considerando os limites técnicos da produgao brasileira, que
estratégias podemos explorar na busca de experiéncias imersivas e 0 que essas
podem aportar na relagdo do espectador com a cena? Assim, essa pesquisa que se
enquadra no campo de estudos dos processos de criacdo cénica, se propde a
investigar procedimentos de criagdo em didlogo com recursos tecnolégicos para
proporcionar uma experiéncia imersiva do espectador.

Organizei essa pesquisa em dois modulos que se desenvolveram de forma
conjugada. O primeiro € um moddulo tedrico no qual busco estabelecer aqui as
ferramentas de operagdo da teoria para a pratica. Para isso, realizo um
levantamento bibliografico a fim de estabelecer tensdes conceituais sobre a
perspectiva da imersdo. Este trabalho esta inserido em quadro tedrico especifico,
que sao os estudos sobre o impacto e utilizagdes das tecnologias audiovisuais na
cena contemporanea, em que muitos pesquisadores nacionais e internacionais estéo
atentos devido a sua contundéncia. Pensando no panorama internacional temos a
pesquisadora francesa Josette Féral que tem levantado discussdes sobre a questao

da presenca e o efeito de presenga em relagdo a cena tecnologica. Béatrice
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Picon-Vallin (Franga) menciona o conceito do super-ator e as novas possibilidades
expressivas por meio desta interagdo. Tanto Patrice Pavis (Franga) quanto
Hans-Thies Lehmann (Alemanha) dedicam capitulos para descrever esse novo
panorama em seus livros “A encenagao contemporanea” e “O teatro pds-dramatico”,
respectivamente. Chiel Kattenbelt, Freda Chapple e outros pesquisadores
encabecam estudos sobre a intermedialidade, conceito que compreende as
articulagdes entre as diferentes midias que compdem o teatro. Especificamente
sobre a questado da imersao, principal conceito dessa investigagao, destaco alguns
pesquisadores, dentre eles: Rosemary Klich, Edward Scheer, Oliver Grau, Catherine
Bouko e Ludovic Fouquet.

Na perspectiva nacional dos estudos sobre tecnologia podemos citar alguns
exemplos. No campo da danga, a pesquisa da lvani Santana, que é professora no
Programa de Pd6s-Graduacao em Artes Cénicas da Universidade Federal da Bahia
(PPGAC/UFBA), adentra a investigacado entre a tecnologia e a danca. Ela também
lidera o Grupo de Pesquisa Poéticas Tecnoldgicas: Corpoaudiovisual. No Maranhao,
a pesquisadora Fernanda Areias, responsavel por varias publicacbes envolvendo
tecnologia e a cena, diregao teatral e pedagogia, coordena o grupo de pesquisa
Laboratério de Tecnologias Dramaticas (LabTecDrama). No Rio de Janeiro, temos o
exemplo de Gabriela Lirio, da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), que
desenvolve a pesquisa “A teatralidade cinematografica e o uso de novos dispositivos
na producdo de imagens” e no momento esta realizando seu pés-doutorado em
Teatro e Tecnologia com Josette Féral. Na escala nacional, destaco as
investigacbes do falecido pesquisador Renato Cohen, que estabeleceu um vasto
campo de estudo da performance art e sua relagcdo com as tecnologias.

Considerando a origem de producdo desta pesquisa, fagco referéncia as
producdes gauchas. Cito principalmente minha orientadora Marta Isaacsson, que
desenvolve inumeras publicagdes a partir da investigagao sobre a cena teatral e a
intermedialidade. Também ela é responsavel por orientar diversas pesquisas
decorrentes da intersecgdo entre tecnologia e cena. Destaco algumas dessas
orientagdes: o trabalho de mestrado de Jacqueline Pinzon, chamado “Montagem
revelada”, na qual a pesquisadora analisa as poéticas dos trabalhos de Ricky Seabra

e Rodrigo Garcia, incluindo suas incursées tecnoldgicas; o trabalho de mestrado de
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Natalia Soldera chamado “Processo de composi¢cao da cena a partir da nocéo de
intermedialidade”, na qual ela investiga procedimentos de criagdo sobre a nogao da
intermedialidade; e o trabalho de mestrado de Lisandro Bellotto chamado “Um titere
de si mesmo”, em que, através de uma criagdo sisttmica com outros artistas,
desenvolveu uma pesquisa cénica que langa mao de recursos tecnoldgicos para
compor sua estética.

No segundo mddulo, evidencio alguns de meus aliados artisticos’. Sobre estes,
esta pesquisa langa um olhar analitico, de admiracdo e de inspiracao, pois elas
servem como objeto de estudo para desenvolver a minha metodologia de criagéo.
Estabelecer o caminho da referéncia artistica para a pratica criativa. Nao busco me
aprofundar em toda obra em busca de principios poéticos, mas discrimino momentos
especificos em que a encenacdo estabelece uma relacdo imersiva com o
espectador. O denominador comum desses criadores encontra-se na relagao
intrinseca entre cena e tecnologia, entre imagem, suporte e corpo, € ao mesmo
tempo na aposta na experiéncia de inundamento sensorial de seus espectadores. A
partir do cruzamento entre teoria e esse conjunto de solugbes tecno-cénicas,
identifico alguns disparadores da imers&o’ provenientes do cruzamento entre
elementos da linguagem teatral (espago, tempo, presenca, manipulagdo dos
sentidos, dimensdes real e ficcional) e dispositivos tecnologicos presentes na cena.
A partir desse levantamento de dispositivos de relagdo imersiva com o espectador,
adentro o segundo médulo desta pesquisa.

Neste modulo, a pesquisa teve carater empirico, pela realizacdo de um
experimento cénico investindo na busca de principios para promover efeito imersao
no espectador. O experimento “Insénia” nasceu a partir do cruzamento da minha
pesquisa com a pesquisa de mestrado’ do ator Marcelo Mertins. A estrutura

dramaturgica, que surgiu a partir do levantamento metodoldgico da encenacéo e de

N

Destaco momentos das seguintes producdes artisticas: La Belle et la Béte, 4D Art; The Andersen
project, Ex Machina; A floresta que anda, Cia. Vértice; Les aveugles, Denis Marleau; Desert rain e
Kidnap, Blast Theory; trabalhos do grupo Punchdrunk; Explorer/Prometheus ontketend, CREW &
Urland; Tragedia endogonidia, Societas Raffaello Sanzio; 40 part motet, Janet Cardiff, Rhythm,
Marina Abramovic, House of no more, Big Art Group; Le cas de Sophie K, Jean-Francois Peyret.

% Alguns dos disparadores identificados: Espago: intimidade, sonoridade; Tempo: distens&o temporal,
repeticdo, ritmo acelerado; Presenca: real, virtual e auséncia; Dimensado da ilusdo: narrativa,
simulacro; Dimensao do real: presenga do acaso, interatividade, hiper-realidade; Manipulagédo dos
sentidos: desorientagdo, inundamento sensorial.

* Pesquisa de mestrado de Marcelo Mertins chamada “Insénia: o ator e o castelo de cartas”.
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motivacdes dos dois criadores, € centrada na ideia de um homem solitario que
documenta, por meio do uso de uma camera, sua vida durante 30 dias de insonia.
Esse germe dramaturgico foi ponto de partida para outras narrativas que tem como
tema a solidao, suicidio, percepgao da realidade, loucura, sonhos etc. Nesse
momento, dissequei 0 processo de criacao e, por consequéncia, problematizei as
descobertas e solugdes cénicas encontradas no caminho. Chegamos a um resultado
fruto da composi¢ao cénica imersiva proposta. Portanto, descrevo os procedimentos
realizados no curso de encontros de trabalho, realizados de agosto a dezembro de
2016 nas dependéncias do Departamento de Arte Dramatica da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (DAD/UFRGS). Analisei o estado atual da arte desse

experimento, pois toda obra artistica e toda pesquisa € um trabalho em processo.
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2 MODULO TEORICO

A produgédo cénica atual esta definitivamente marcada pela utilizagdo de
recursos audiovisuais nas encenacdes. Em fluxo contrario ao dos realizadores
teatrais considerados tais como “essencialistas”, que sintetizam o teatro a relacao
ator-espectador eliminando todos elementos da equagao cénica, tais como outros
encenadores langam mao de inumeros dispositivos a fim de estabelecer novas
relagbes e tensdes com o espectador da era digital. Investigam em seus processos
estratégias técnicas e estéticas que dialoguem com as transformagbes da
percepcao. Segundo Pavis (1996), podemos estimar que o confronto cotidiano com
as midias influencie a nossa maneira de perceber e conceitualizar a realidade e nos
percebemos, também, a realidade espetacular de modo diverso do que ha vinte,
cinquenta ou cem anos. Para isso buscam, em vez da negagdo, o caminho do
didlogo com os modos de percepgado e problematicas trazidas pela presenca
cotidiana das midias tecnoldgicas. Existe hoje um olhar diferente do que existia ha
40 anos atras e o caminho que alguns criadores tomam é de tentar compreender e
saciar esse espectador sedento. Na perspectiva do tedrico do teatro poés-dramatico

destaca-se que:

[...] agora existem lado a lado: um teatro de imagens, que na linha da tradigdo da “obra de arte total”
adota todos os registros das midias; um ritmo de percepgéo altamente
intensificado, segundo o modelo da estética de video; mera presenga do ser
humano, sempre parecendo “lenta” em termos comparativos; o jogo com a
experiéncia do conflito entre o corpo presente e a manifestacao imaterial de
sua imagem dentro de uma mesma encenacgao. (LEHMANN, 2007, p. 368).

A incorporacdo da tecnologia a cena exige uma investigagdo de como os
dispositivos interferem na percepg¢ao do sujeito. Relagéo entre as diferentes midias
que compdem a cena (corpo, musica, palavra, luz, video etc.) e como suas tensdes

operam no espectador. O estudo que acredito que compreende essas manifestacoes
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é chamado intermedialidade’. Termo original a literatura, sua aplicagdo no teatro
provém da necessidade de analisar a convivéncia das midias nas artes vivas.

Defino a cena intermedial como manifestagdes espetaculares que contam com
a presenca ao vivo de pelo menos um performer e que se constroem em um
ambiente onde os dispositivos tradicionais do teatro estdo em dialogo com
equipamentos de alta ou baixa tecnologia. Também se entende intermedialidade

como

Incorporacdo da tecnologia digital na pratica teatral, e a presenca de outras midias dentro de
produgdes teatrais. [...] A primeira suposigao é que a intermedialidade esta
associada com a suavizagdo das fronteiras genéricas, cruzamentos e
performances hibridas, intertextualidade, intermedialidade e
hipermedialidade e uma reflexdo auto-consciente que exibe os dispositivos
de performance na performance. (CHAPPLE; KATTENBELT, 2006, p. 10).

A intermedialidade, portanto, € um conceito que tem diversas operacgdes,
sempre sera gerado entre midias e sempre se efetua na relagdo com o espectador.
A intermedialidade acontece em todo evento cénico, com ou sem interagdes
tecnoldgicas audiovisuais, pois este € originalmente composto por diversas midias
(som, corporalidade, visualidade). No entanto, a presencga de recursos audiovisuais
aumenta o enfoque para a “fenda”, para o entre-midias, ou seja, investe-se na
experiéncia tecnestésica. Compreendem-se tecnologias audiovisuais, nesta
pesquisa, como todos o0s recursos tecnoldgicos inovadores a partir do
estabelecimento da televisdo como midia de massa. Dentro dessa perspectiva, a
presenca destas evidencia uma caracteristica essencial do teatro de todos os
tempos, de que ele € mais que apenas um meio, mas sim um hipermeio. Uma
estrutura capaz de incorporar todas as artes e midias de forma a organizar uma
nova poética nesse arranjo, mas que ao realizar essa operagao, elas nado perdem
suas caracteristicas ontologicas. Por exemplo, a musica no teatro segue sendo
musica, assim como o video e a luz. Porém, isso é diferente no cinema, que, ao

incorporar outras midias, todas se transformam em filme.

5 A intermedialidade vem entéo alicergando a reflexdo sobre a pratica da cena multimidia, apontando
para uma operagdo que vai além da coexisténcia de duas midias pré-existentes, mas que
pressupde uma dindmica instaurada no “entre” das midias. Nesse contexto, aspectos que, ao longo
de anos, viram-se concebidos de determinada forma e que assentavam a esséncia da pratica
teatral, ganham novos contornos. (SILVA, M. |. S., 2010, p. 2).



16

Entre as investigagbes de jogos intermediais, cena e tecnologia, destacam-se
composi¢des cénicas investidas em promover uma inundacido sensorial a qual
engloba os sentidos dos espectadores concretizando uma experiéncia imersiva.
Discriminam-se no cenario contemporaneo a manipulagado de elementos teatrais e
tecnologias n&o usuais, compondo diferentes estratégias para proporcionar a
imersao no espectador. O espetaculo La Belle et la Béte, do coletivo canadense 4D
Art, atualiza a técnica do Fantasma de Pepperﬁ, que projeta atores em presencga
virtual e etérea sobre a cena. Em Les aveugles, do canadense Denis Marleau, estéao
presentes mascaras nas quais se projetam rostos fantasmagoricos, estabelecendo
um efeito de presenga para o espectador. No espetaculo-instalacéo “A floresta que
anda”, da Cia. Vértice, o publico é colocado no papel de participante ingénuo, pois
nao sabe que participa de um set de filmagem. Em The Andersen Project, do
encenador Robert Lepage, vemos uma tela de projegdo concava que possibilita o
ator se posicionar dentro dela, sendo assim englobado pela imagem, causando uma
totalidade do vivo e do virtual. Fora dos palcos, verifica-se também uma busca
incessante pela seducéo do publico por meio desses artificios, como a retomada das
tecnologias de estereoscopia no cinema 3D e nos oculos de realidade virtual. Ambos
os investimentos buscam realcar e aumentar os sentidos da visdo e do som na
tentativa de transportar o espectador para outro estado, tendo em vista o ideal de
estar presente e corporificado na experiéncia do mundo virtual. Devido ao rapido
desenvolvimento dessas técnicas, a diminuicdo do custo de fabricacdo e por
consequéncia a popularizacao desses aparatos, em breve a experiéncia de imersao

na realidade virtual sera cada vez mais corriqueira.

® Fantasma de Pepper é uma técnica de ilusionismo desenvolvida por John Henry Pepper no século
XIX.
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Figura 2 — llustragao da técnica Fantasma de Pepper na “Magasin Pittoresque”
(1869)

Fonte: https://www.ic3dsfx.co.uk/peppers-ghost-overview

Na mesma esteira desse teatro experimental, nossa investigacdo esteve
pautada pela “imersdo”, enquanto motivador da relacdo obra e espectador a ser
construida. No propoésito de investigar possibilidades de imersdo do espectador
compativel com os recursos disponiveis na nossa realidade de producéo, o primeiro
movimento consistiu no reconhecimento do que efetivamente significa imersao.
Etimologicamente, estar imerso significa estar envolto por um liquido, mergulhado,
mas também estar profundamente envolvido e coberto por uma situagdo. A
perspectiva do mergulho me interessa, pois € por meio dele que garantimos uma
transformacao da percepc¢ao do espectador. Transformar a forma de ver é para mim
0 que resta de politico para o teatro. A imersdo, e também a atencio, estdo
diretamente relacionadas a quantidade e a qualidade de interesse que um individuo
deposita em um objeto artistico. Um espetaculo somente pode ser considerado
imersivo no momento em que esse gera curiosidade, prazer ou interesse. As
estratégias para atingir essas condi¢gdes foram diversas em toda histéria teatral, no
entanto, todas elas preveem um ritual especifico: a desorientagao.

Desorientacdo como passagem de um estado mental para outro. Apagar as

luzes, abrir a cortina, tocar os trés sinais para inicio de uma apresentagéo sao ritos
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culturais de convengdo, mas na sua origem prestavam a desorientagdo. Se
constituiam como hiato entre a vida e o espetaculo que “alertavam” o espectador
para um novo olhar. Esses sdo métodos tradicionais do teatro que perpassam
muitos anos de histdria, porém, por meio da utilizagdo das tecnologias audiovisuais e
digitais, criadores investigam novas estratégias para esse fim. Exploram todo o
potencial visual e sonoro de dispositivos audiovisuais a fim de agugar/inundar os
sentidos do espectador. O conceito da “desorientagao” aplicado a recepcao teatral
chegou a mim por meio da palestra de Ludovic Fouquet "Desorientagédo e
experiéncia de imersio: correspondéncias entre artes visuais e proposicdes cénicas"
no “Seminario O Corpo e o Virtual: perspectivas de interacdo entre performer e
tecnologia”®, organizado pelo Programa de Pdés-Graduagdo em Artes Cénicas da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PPGAC/UFRGS) em dezembro de
2015.

Para tornar a perspectiva da imersao uma ferramenta de criagdo cénica, temos
que compreender teorias que buscam tragar algumas premissas sobre esse
conceito. Para o universo do teatro, esse termo ndo € usual, nem na pratica e nem
na teoria. Ele é recorrente em outras instancias, como as artes visuais, cinema,
literatura e, principalmente, pelos avangos nas tecnologias de realidade virtual e
realidade aumentada, no universo interativo dos videogames. Para Grau, tedrico que

investiga a imersao a partir das artes visuais a

[...] imersao pode ser um processo de estimulagao intelectual; no entanto, no presente assim como no
passado, na maioria dos casos imersdo é algo que prende a atencéo e
também é um processo, uma mudanc¢a, uma passagem de um estado
mental para outro. E caracterizado por uma diminui¢do do distanciamento
critico com o que é mostrado e um aumento no envolvimento emocional
com o que esta acontecendo. (GRAU, 2003, p. 13).

Essa citagcao apresenta principios essenciais para o conceito de imersao, como
a busca pelo foco de atencédo e a passagem de um estado mental para outro. Na
mesma linha, identifica-se que a imersdo é caracterizada como um estado de
esquecimento da linguagem e de perder-se no mundo literal criado (RYAN, 2001).

Apesar da precisdo, essas conceituagdes excluem qualquer proposta de imersao
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que visa o distanciamento do conteudo. Elas seguem a linha do que Klich e Scheer
(2012), no ponto de vista de um teatro imersivo, entendem como imers&o cognitiva.
Este conceito é focado nas fungdes cognitivas frente ao texto dramatico,
caracterizado também pela descorporificagcdo do espectador, o deslocamento da
temporalidade e espacialidade, transportando-o para dentro do mundo ficcional. Os
pesquisadores entendem essa modalidade de imersao quando uma obra de arte e 0
aparato de imagem convergem, ou quando a mensagem e o meio formam uma
unidade quase inseparavel (GRAU, 2003). O reconhecimento da mediagcdo é uma

caracteristica que determina esse modo de imerséo, pois

O processo de transportar-se para outro mundo requer que o publico esquecga a sua localizacao fisica
do presente e entre em outra através do processo da imaginagdo. Para
estar dentro deste espago, um néo pode estar separado dele pelas margens
da mediacgdo, entdo aqui o nivel de imersdo do espectador se manifesta de
acordo com o grau de invisibilidade do meio de comunicagédo; o
desaparecimento da mediagdo aumenta o sentido de imediagdo e
autenticidade.’ (KLICH; SCHEER, 2012, p. 129).

No entanto, esses tedricos tracam outra possibilidade de imersdo. O seu
oposto, chamado de imersdo sensorial, acontece quando a experiéncia nao esta
delineada pela anulagéo do espectador nem pelo transporte para um mundo ficcional
estabelecido por outro espago e tempo. Ela se define principalmente pela
temporalidade do aqui e agora, e o nivel de imersdao se mede pelo grau de
intensidade da experiéncia, que também é configurado conforme o publico sente-se
fazendo parte daquele acontecimento cénico. Nao acontece no nivel do significado,
mas sim no nivel dos sentidos. O que, para os autores, estabelece um paralelo com
a perspectiva do teatro pds-dramatico, que esta estruturado sobre o texto da

performance e nao no texto da narrativa.

No teatro pés-dramatico, onde ndo ha uma realidade alternativa claramente demarcada ainda existe
potencial para o publico experienciar um alto grau de imers&o, ndo imersao
em um mundo alternativo, mas imersdo no “aqui e agora” espacial, um

" Tradug&o do inglés com finalidade exclusivamente didatica pelo proprio autor: “This process of
transportation into another world requires the audience to forget their immediate physical location
and enter another through an active process of imagining. To be within this space, one cannot be
separated from it by the boundaries of mediation, so here the audience’s level of immersion may
manifest as the degree to which the medium of communication fades into invisibility; the
disappearance of mediation heightens the sense of immediacy and authenticity.”
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estado de existéncia aumentado em relagdo com o espago envolta e
respondendo a estimulos imediatos.” (KLICH; SCHEER, 2012, p. 131).

Da mesma forma que a imersao sensorial pode tracar uma linha de correlacao
com o teatro pdés-dramatico de Lehmann, esse mesmo trajeto pode ser feito pela

teoria do “teatro performativo” de Josette Féral. Para a pesquisadora,

Se ha uma arte que se beneficiou das aquisi¢des da performance, é certamente o teatro, dado que
ele adotou alguns dos elementos fundadores que abalaram o género
(transformagéo do ator em performer, descrigdo dos acontecimentos da
acdo cénica em detrimento da representacdo ou de um jogo de iluséo,
espetaculo centrado na imagem e na acéo e ndo mais sobre o texto, apelo a
uma receptividade do espectador de natureza essencialmente especular ou
aos modos das percepcdes proprias da tecnologia...). Todos esses
elementos, que inscrevem uma performatividade cénica, hoje tornada
frequente na maior parte das cenas teatrais do Ocidente, constituem as
caracteristicas daquilo a que gostaria de chamar de “teatro performativo”.
(FERAL, 2008, p. 198).

As caracteristicas que determinam a definicdo de teatro performativo por sua
natureza definem a imersdo sensorial. JA a imersdo cognitiva se relaciona
diretamente com o que o tedrico Hans-Thies Lehmann define como teatro dramatico,
orientado, principalmente pela estrutura narrativa e do significado. Estabelecendo a
relagdo com essas teorias, tomo como definigdo de forma mais abrangente os
investimentos sobre a imers&o, como colocar o espectador em experiéncia. Nenhum
espetaculo pode ser categorizado de maneira simples a partir dessas defini¢des.
Gostaria de deixar claro que a presenca de uma forma de imersdo nao
necessariamente exclui a outra. A convivéncia das duas em um mesmo espetaculo é
recorrente, mas para fins metodoldgicos sustento essa separagao. A distingdo entre
imersao cognitiva e sensorial ndo & absoluta, mas reconhece duas formas potenciais

de imersao do espectador, pois a

Imersédo cognitiva em um mundo ficcional pode também envolver engajamento sensorial mas é
inerentemente baseado na “suspensdo da descrenca’ enquanto imersao
sensorial ndo desative fungbes cognitivas mas traga o aprimoramento da

® Tradugéo do inglés com finalidade exclusivamente didatica pelo préprio autor: “In post-dramatic
theatre, where there is no clearly demarcated alternative reality, there is still potential for the
audience to experience a high degree of immersion, not immersion in the alternative world, but
immersion in the spatial ‘here and now’, an enhanced state of being in relation to the surrounding
space and responding to immediate stimuli.”
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percepgdo dos participantes de seu “aqui e agora” iminente.’ (KLICH;
SCHEER, 2012, p. 132).

Abaixo, formulo um quadro comparativo com o objetivo ndo de gerar
dicotomias entre os conceitos, mas estabelecer os dois pdlos dentro de uma gama
enorme de combinacdes. Clarificando que esses dois conceitos sao generalizagdes
de modos de imersao e ndo buscam compreender todas as manifestagdes teatrais.
No capitulo seguinte, “Aspectos técnicos da imersao”, sera possivel uma melhor

compreensao do termo por meio da exemplificagao.

Quadro 1 — Imersao Cognitiva e Imersédo Sensorial

IMERSAO COGNITIVA IMERSAO SENSORIAL

Transporte para outro mundo Evidenciagéo do presente aumentado
Espago-tempo da imersao: |Ia e entdo Espaco-tempo da imers&o: aqui e agora
Mundo ficcional / ilusério Mundo real

Imediacao Hipermediagao

Teatro draméatico Teatro pos-dramatico / Teatro performativo
Espectador passivo Espectador emancipado - participante

Fonte: Autoria propria, 2017.

Este quadro foi criado por mim com o objetivo de aproximar os conceitos que
estou trabalhando. Serve para apresentar diversos cruzamentos de teorias e como
as perspectivas da imersado sensorial e cognitiva se alinham a outras teorias do
teatro. A ultima comparacdo do quadro é sobre a imediagcdo e hipermediacgao,

termos desenvolvidos por Bolter e Grusin. Esses termos,

Imediagao e hipermediagcédo se relacionam com a consciéncia do publico sobre a “mediagdo” de um
objeto; imediacdo requer a transparéncia de um meio, enquanto a
hipermediagao visa lembrar o espectador do meio, entdo um hipermeio vai

® Tradug3o do inglés com finalidade exclusivamente didatica pelo proprio autor: “Cognitive Immersion
in a fictional world may also involve sensorial engagement but is inherently based on a ‘suspension
of disbelief’ while sensory immersion does not disengage cognitive functions but describes the
enhancement of the participants’ perception of the immediate ‘here and now’.”
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chamar atengao para si mesmo e sua forma distinta de media(,:r;lo.10 (KLICH;
SCHEER, 2012, p. 134).

Frente a essas definicbes, gostaria também de tragar um paralelo da imersao
sensorial com a perspectiva do espectador emancipado. Para Ranciere (2010), o
espectador ndo emancipado € aquele que olha para o espetaculo e permanece
imével na sua cadeira, desprovido de qualquer poder de intervengdao. Ser um
espectador, para ele, significa ser passivo. O espectador estda separado da
capacidade de conhecer, assim como ele esta separado da possibilidade de agir.
Para ele, as tentativas mais contundentes para a transformacao desse espectador
passivo foram as de Brecht e de Artaud. Ambas as visdes tinham a ambicao de
transformar essa condigdo passiva em ativa. Na primeira, para o autor, a mediagao
teatral, por meio do distanciamento, torna a plateia atenta a situagcéo social em que
ela e o proprio teatro estdo; assim instigando para a uma possivel agdo no mundo,
consequentemente. Na segunda, o publico deveria abandonar a condigdo de
espectador por meio da dissolugao dos limites entre a cena e a plateia, entre a arte e
a vida. Pelo rito, deixar de lado o contrato racional e incorporar as energias vitais da
cena. No entanto, Ranciére propde uma terceira possibilidade, que ele chama de
espectador emancipado. Para ele, essa condigdo so € possivel quando o artista se
aproximar do conceito de mestre ignorante. O mestre ignorante ndo busca transferir
um conhecimento o qual ele possui (0 que se caracteriza por uma relagéo
hierarquica do que sabe para o que nao sabe), mas ele ignora a lacuna entre a
inteligéncia dele e a do aluno. Da mesma maneira, o artista ndo deve reforgar as
relagdes hierarquicas do acontecimento teatral, mas estabelecer caminhos para que
0 espectador escreva a sua propria experiéncia, como diz Lehmann através da

eliminacao da sintese. Nesse sentido,

Nos damos conta que olhar também é uma acdo. Que interpretar o mundo ja € uma forma de
transforma-lo, de reconfigura-lo. O espectador é ativo, assim como o aluno
ou o cientista. Ele observa, ele direciona, ele compara, ele interpreta. Ele faz
0 seu poema com o poema que é feito diante dele. (RANCIERE, 2010, p.
110).

® Tradugéo do inglés com finalidade exclusivamente didatica pelo proprio autor: “I/mmediacy and
hypermediacy relate to the audience’s awareness of an object’s ‘mediatedness’; immediacy
requires the transparency of the medium, whereas the aim of hypermediacy is to remind the viewer
of the medium, and so a hypermedium will draw attention to itself and its distinct form of mediation.”
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Acredito que da mesma forma que podemos aproximar o conceito da imersao
sensorial a teoria do teatro pds-dramatico e do teatro performativo, é possivel
também tracar paralelo com o espectador emancipado. A tentativa aqui ndo é de
estabelecer uma polaridade intransponivel, na qual de um lado se encontra a
imersédo cognitiva, o teatro dramatico e o espectador passivo, e do outro a imerséo
sensorial, teatro pds-dramatico e o espectador emancipado. As conceituagdes
binarias aqui servem para tragar um espectro de contaminacao entre lado A e lado B
da mesma moeda. O acontecimento teatral e seu processo de criagdo possuem
inumeras espessuras de complexidade e essas definigdes oferecem ferramentas
para pensar o fenbmeno.

Segundo Catherine Bouko n&o ha uma oposigdo. A pesquisadora cunha o
termo “teatro imersivo”, que para ela é necessario acontecer em trés etapas:
interatividade, imersdo e personalizacdo. N&o cabe discorrer sobre essa
categorizagdo, pois isso envolveria um estudo da recepgdo, que ndao é meu
proposito aqui. Também acredito que sua definicdo de teatro imersivo € muito mais
restrita do que eu busco definir nesta pesquisa que visa a criagdo e nao a
conceituagao.

Mesmo assim, gostaria de levantar alguns de seus apontamentos sobre a
questao da imersdo. Uma problematica que sempre é levantada quando se fala
sobre imersao é sobre sua relagdo com o distanciamento critico e como ele opera no

espectador. Segundo a autora,

De acordo com Oliver Grau, ndo € uma questédo de “um ou outro”; a relagdo entre imersao e distancia
critica depende de inumeros parametros, inclusive o estado de espirito do
participante. De fato, a imersdo do participante é dependente de sua
disposicao. N&o importa quao imersiva uma performance visa ser, sempre é
possivel (para o espectador) manter o distanciamento critico, assim
negando a imersdo. Nenhuma produgdo pode garantir a imersao; portanto
nosso modelo depende ndo em performances especificas mas sim em
estratégias imersivas as quais sdo empregadas e que podem ser
encontradas em uma variedade de trabalhos.'" (BOUKO, 2014, p. 260).

" Tradugdo do inglés com finalidade exclusivamente didatica pelo préprio autor: “According to Oliver
Grau (2003: 13), it is not a question of ‘one or the other’; the relationship between immersion and
critical distance depends on numerous parameters, including the participant’s temperament.
Indeed, the participant’s immersion is dependent on his willingness. No matter how immersive a
performance may aim to be, it will always be possible to maintain one’s critical distance, thereby
negating the immersion. No production can guarantee immersion; thus our model depends not on
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Ndo ha necessariamente uma dicotomia entre os termos “imersao” e
“distanciamento critico” para ela. O distanciamento vem como uma caracteristica da
percepcao do espectador e esta fora do controle do criador. O jogo da atencéo do
olhar se encontra em um péndulo inevitavel entre a suspensao da descrenca e o
distanciamento critico. Deve-se tomar em conta essa perspectiva como uma
caracteristica da experiéncia, pois nunca se esta totalmente imerso ou distanciado.
Outro aspecto trazido por ela é a perspectiva da visibilidade da midia em relagao a

imerséao, pois segundo ela

Ao invés de uma dificuldade a ser escondida, a visibilidade do meio é explorada e aloja-se no coragéo
da linguagem teatral: em momentos particulares, o sujeito imerso pode estar
absorto ao ponto de confundir esse entorno com a realidade do dia-a-dia; o
meio opera de forma transparente e o mundo criado parece ser oferecido
sem nenhuma intermediacdo. Em outros momentos, ele da-se conta da
natureza artificial do mundo em que ele estd mergulhado e adere uma
posicdo externa ao trabalho. E precisamente esse jogo de ir e vir que
constréi e desconstréi a imersdo fisica e mental e que constitui a
especificidade do teatro imersivo.' (BOUKO, 2014, p. 260).

Outra questao importante de citar € que durante o levantamento bibliografico
me deparei diversas vezes com a presenga do conceito de imersdo ao longo da
histéria do teatro moderno ocidental, no entanto, optei por ndo adentrar nesse
ambito, pois uma pesquisa histérica apesar de potente n&o contribuiria diretamente
para esta pesquisa empirica. Toda essa discussao conceitual sobre a imersido tem
por objetivo a criagdo de um alicerce teorico para a instrumentalizagdo do conceito.
A seguir, me debrucarei sobre aplicagdes de imersao identificadas nos meus aliados

artisticos a fim de desvendar os disparadores desse efeito.

particular performances but rather on immersive strategies which are employed and which can be
encountered in a variety of works.”

Tradugdo do inglés com finalidade exclusivamente didatica pelo préprio autor: “Rather than a
difficulty to be hidden, the medium’s visibility is exploited and lodges itself at the heart of this
theatrical language: at particular moments, the immersant may be absorbed to the point of
substituting the environment for everyday reality;, the medium appears transparent and the created
world seems to be offered without any intermediary. At other times, he becomes aware of the
artificial nature of the world into which he is plunged and adopts a position external to the work. It is
precisely this game of coming and going which constructs and deconstructs physical and mental
immersion and which constitutes the specificity of immersive theater.”
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3 MODULO PRATICO

Sugiro que o leitor assista ao video de registro em anexo antes de adentrar

este capitulo.

3.1 Aspectos técnicos da imersao

Estar imerso significa estar envolto em algo, dessa maneira, quando se diz que
uma experiéncia estética foi imersiva naturalmente associa-se a produgdao de uma
atmosfera de seducio no espectador. Reflito o conceito de imersao trabalhado nesta
pesquisa ao encontrar discrepancias quando este esta vinculado as artes cénicas.
Delimito o termo como: uma qualidade (imersivo) de um produto artistico que
proporciona uma experiéncia para o espectador na qual sua atengao é fortemente
arrebatada pelo acontecimento artistico. E por meio de uma organizagao formal e
estética a experiéncia da recepgado € regida pelo inundamento dos sentidos,
cognitivo e/ou sensorial do espectador. Lembrando que a imersdo nao acontece na

cena, mas na recep¢ao do espectador.

Imersao ndo pode ser medida dentro da criagdo do trabalho, ou na intengéo de seu criador, pois ela é
uma experiéncia subjetiva que pode ser medida apenas pelo participante. E
uma forma de consciéncia no olho do espectador, cujo grau reflete a
intensidade da sua conexdo cognitiva, emocional e sensorial com o
conteudo e a forma de uma obra."” (KLICH; SCHEER, 2007, p. 136).

Frente a essa afirmagdo de Klich e Scheer, me deparei com o seguinte
questionamento: quais ferramentas estdo ao alcance do encenador para realizar um
teatro imersivo se a imersdo € uma experiéncia do espectador? Importante salientar
que o que esta ao meu alcance € uma manipulagdo poética e nao estética da
criagcdo. A ponte que separa a intengao criativa da fruicdo € imensa e multipla, no

entanto, como realizador cénico e pesquisador, elaboro algumas estratégias

¥ Tradugdo do inglés com finalidade exclusivamente didatica pelo proprio autor: “/mmersion cannot
be measured within the design of the work, or in the intention of the creator, as it is a subjective
experience that can be measured only by the participant. It is a form of awareness in the eye of the
beholder, the degree of which reflects the intensity of their cognitive, emotional and sensory
connection to both the content and the form of an artwork.”
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metodoldgicas para facilitar essa aproximacéo. Nesse sentido, a pesquisa tedrica
esteve fundamentada na pesquisa analitica de um conjunto de encenagdes
contemporaneas, por meio da qual buscou-se identificar os elementos teatrais
explorados como disparadores da experiéncia imersiva. Isso foi realizado para
discriminar ferramentas para a criagdo. Assim, conforme pode ser visto no quadro
abaixo, identificamos quatro elementos fundamentais: tempo, espacgo, presenca e
manipulacdo dos sentidos que, de acordo com tratamentos especificos, fundam a

composic¢ao cénica de carater imersivo.

Quadro 2 — Disparadores de Imersao

ELEMENTO TEATRAL | DISPARADORES DA ALIADOS ARTISTICOS
EXPERIENCIA DE IMERSAO

TEMPO Tempo distendido Bob Wilson, Bill Viola
Ritmo acelerado House of no more, Big Art Group
Repeticao Le cas de Sophie K, Jean-Francgois
Peyret
ESPACO Profundidade The Andersen project, Ex Machina

Imersao sonora

Culpula Kondition Pluriel

Cenografia imersiva/lnstalacédo | A floresta que anda, Cia. Vértice

PRESENCA Dissolugao das fronteiras real e | Explorer/Prometheus ontketend,
virtual CREW & Urland
Efeito de presenca Les aveugles, Denis Marleau
DIMENSAO REAL Interatividade Sleep no more, Punchdrunk
Acaso Kidnap, Blast Theory

Hiper-realidade

Irreversibilidade Rhythm, Marina Abramovic
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DIMENSAO FICCIONAL | Simulacro Desert rain, Blast Theory
Dramaturgia/Narrativa X

MANIPULACAO DOS Desorientagéo X

SENTIDOS
Inundamento sensorial 40 part motet, Janet Cardiff
llusdo de dtica La Belle et la Béte, 4D Art

Fonte: Autoria propria, 2017.

O quadro anterior reflete diversas modalidades de tratamento da cena que
possivelmente promovem um efeito imersivo para o publico. A partir do alicerce
tedrico levantado anteriormente e o contato com fragmentos de diferentes aliados
artisticos, pude detectar algumas de suas estratégias da encenagdo. Todas elas
partem da paleta de cores da qual o encenador tem controle: tempo, espaco,
presenca e manipulacdo dos sentidos. Nao € meu propdsito abrir aqui uma
discussdo conceitual sobre os referidos elementos, pois a intencdo da minha
pesquisa esta nas suas aplicacbes praticas. Me deterei em apresentar uma breve
explicagcédo seguida de exemplos praticos.

3.1.1 Tempo

Para o teatro, a questdo é sempre o tempo vivido, a vivéncia temporal que atores e espectadores
partiham e que evidentemente ndo € mensuravel com exatiddo, mas
apenas experimentavel. A analise e a reflexdo acerca do tempo teatral
dizem respeito a essa experiéncia que Bergson distinguiu do tempo
objetivavel e mensuravel como “duragéo” (durée). (LEHMANN, 2011).

3.1.1.1 Tempo distendido

A manipulagdo dos elementos de linguagem para gerar uma experiéncia de
suspensao ou alongamento temporal confrontando a expectativa da novidade do

espectador.
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Figura 3 — Tristan’s ascention (2014), de Bill Viola

3.1.1.2 Ritmo acelerado

O inverso do tempo distendido ¢é constituido pela aceleragdo dos

acontecimentos, aproximando-se a linguagem do videoclipe.

Figura 4 — House of no more (2004-2006), do Big Art Group
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3.1.1.3 Repeticao

Mecanismo da encenagao que visa repetir uma cena (seja em video ou ao
vivo) com o objetivo de gerar um efeito de espiral temporal. No exemplo abaixo, um

video que é gravado no inicio do espetaculo é projetado na segunda metade ao

fundo do palco.

Figura 5 — Le cas de Sophie K (2006), de Jean-Francois Peyret

3.1.2 Espago
3.1.2.1 Profundidade/Perspectiva
No exemplo, o encenador Robert Lepage utiliza de uma tela concava para

sintetizar cena ao vivo e video numa mesma imagem.

Figura 6 — The Andersen project (2009), da Ex Machina
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3.1.2.2 Cupula
Similar a proposta da profundidade/perspectiva, no entanto, dispensa a
frontalidade do palco italiano e aposta numa sala em forma de cupula, em que o

espectador e o performer s&o envoltos por proje¢des audiovisuais.

Figura 7 — Intérieur (2011), da Kondition Pluriel

3.1.2.3 Instalacao

Este recurso se assemelha muito a linguagem da instalagdo das artes visuais,
na qual é dada ao publico a possibilidade de se deslocar livremente pelo espago

escrevendo a sua experiéncia.
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Figura 8 — A floresta que anda (2016), da Cia. Vértice

3.1.3 Presencga

3.1.3.1 Dissolugao das fronteiras real e virtual

A utilizacdo de recursos visuais reais e virtuais como forma de ampliar o

conceito de presenca.

Figura 9 — Explorer / Prometheus ontketend (2015), de CREW & Urland

3.1.3.2 Substituicdo da presenca pelo efeito de presenca
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Neste exemplo, o encenador Denis Marleau utiliza o recurso de mascaras

videograficas como substituto da presenca fisica de atores.

Figura 10 — Les aveugles (2006), de Denis Marleau

3.1.4 Dimensao do real

Sem o real ndo ha o encenado. Representacdo e presencga, reflexo mimético e atuagdo, o
representado e o processo de representagao: essa duplicagado, tematizada
radicalmente no teatro do presente, tornou-se um elemento essencial do
paradigma pdés-dramatico, no qual o real passa a ter o mesmo valor do
ficticio. (LEHMANN, 2007, p. 167).

3.1.4.1 Interatividade

Pressupde a participagao ativa da plateia na escrita da obra cénica. A interacéo

do publico é coautoral.

Figura 11 — Sleep no more (2014), da Punchdrunk
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3.1.4.2 Acaso e hiper-realidade

Aplicar a perspectiva do acaso em um trabalho cénico implica na participagao
de algum elemento transformador que se da de maneira aleatéria. Ja a
hiper-realidade consiste na exacerbag¢ao do trabalho com o real, como o exemplo

abaixo.

Figura 12 — Kidnap (1998), da Blast Theory

3.1.4.3 Irreversibilidade

E uma caracteristica comum na performance art, que prevé a perspectiva da
aproximacdo do real e da ficcdo, da vida e da arte. E o enfoque dado para uma acéo

que ndo é possivel desfazer, como cortar a pele ou quebrar algum objeto.



Figura 13 — Rhythm 0 (1974), de Marina Abramovic

| " & B

3.1.5 Dimensé&o da ficcéo

3.1.5.1 Simulacro

Investir na simulagdo de um universo préximo ao real.

Figura 14 — Desert rain (1999), da Blast Theory

3.1.5.2 Narrativa classica

34

Essa categoria ndo vejo a necessidade de exemplificar, pois caracteriza todos

os espetaculos que tém uma narrativa tradicional.
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3.1.6 Manipulagéo dos sentidos

3.1.6.1 Desorientacao

Um momento criado para estabelecer uma diferenciacdo na percepgao. Um

intervalo sensitivo para um novo olhar.

3.1.6.2 Inundamento sensorial

A hipersaturacédo dos sentidos do espectador para arrebata-lo ou afasta-lo da

experiéncia.

Figura 15 — The 40 part motet (2013), de Janet Cardiff

3.1.6.3 llusao de otica

Lancar mao de efeitos para proporcionar a percepc¢ao visual de imagens que

diferem da realidade objetiva.
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Figura 16 — La Belle et la Béte (2011), da 4D Art

3.2 Dispositivos

A partir do contato com as obras dos aliados artisticos, identifiquei alguns
dispositivos tecnoldgicos utilizados para aumentar e intensificar a experiéncia
imersiva. A maioria dos exemplos apostam na utilizagcdo do recurso do video como
catalisador: alguns por meio da utilizagdo de cameras de video, que transmitem
cenas ao vivo, outros investem no video previamente gravado, seja ele filmado ou
produzido digitalmente. Dentro da perspectiva tecnolégica do video, uma
caracteristica que diferencia as obras é o suporte de projecdo da midia: telas de
projecdo moveis que sdo manipuladas e transformam o espaco (A floresta que
anda); telas céncavas que proporcionam o ator entrar nela (The Andersen project),
manequins com o formato do rosto humano servem também de suporte para
projecdo (Les aveugles); telas transliucidas que absorvem a luz, mas deixam
entrever a cena, dividem a plateia e o palco (Explorer); uma sala em formato de
cupula proporciona uma projegao em 360 graus (Intérieur); e uma versao atualizada
da técnica do Fantasma de Pepper, que possibilita a ilusdo da criacdo de
hologramas na cena (La Belle et la Béte). Na perspectiva sonora, escolhi apenas um
exemplo, mas que exemplifica a criagdo de um ambiente imersivo sonoro (The 40
part motet).

Outros exemplos que nao utilizam tecnologia demonstram que a imerséo nao é

condigao exclusiva do uso de tecnologias audiovisuais. A evidenciagdo da imersao
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nas criagbes se da justamente pelo seu efeito catalisador, que acontece pela sua

poténcia de embevecimento visual, sonoro e corporal.

3.2.1 Materialidade do experimento

Dentro do processo de ensaios, elencamos possibilidades de utilizagdo
tecnologica. Tendo em vista que nossa pesquisa pratica nao possui nenhum tipo de
financiamento, tivemos que orientar a criagdo sobre materiais que tinhamos acesso,
provenientes do meu acervo de equipamentos: duas cameras para uso dentro da
cena ao vivo (uma handycam e uma camera de seguranca); um projetor multimidia;
cabeamento; um computador; um conversor digital para os videos; um software de
manipulagdo audiovisual em tempo real; uma caixa de som; um videogame; e
equipamentos de filmagem para poder realizar o material pré-gravado. Nada de
equipamentos técnicos foram comprados especificamente para este trabalho. Todo o
material que eu possuo vem de trabalhos realizados ao longo de meus anos como
realizador audiovisual cénico. Deixo claro que a soma do valor destes equipamentos
€ alta, portanto ndo posso dizer que a realizagcdo do experimento € de baixo
orgamento. Ao mesmo tempo, reconhego que a maior parte da tecnologia utilizada
poderia ser substituida por materiais mais baratos (como o software Isadora, do qual
possuo uma licenca de uso paga e existem alternativas disponiveis sem custo) ou
até mesmo solucionadas de outra maneira mantendo o mesmo efeito desejado. A
escolha deste arsenal tecnolégico se deu pela familiaridade e disponibilidade de seu
uso. Mesmo assim, comparado com 0 acesso a recursos dos meus aliados
artisticos, este experimento encontra-se na parcela de baixo orgcamento de
producdo. Reitero que essa caracteristica ndo diminui a sua legitimidade, e pelo

contrario, agrega-lhe personalidade a essa criagao brasileira.
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3.2.4 Fontes de entrada de video

3.2.5 Midia interativa

Na cena MK esta sendo utilizado o videogame PlayStation 3 da Sony. O jogo
que jogamos é Mortal Kombat vs DC Universe, langado em 2008 pela Midway
Games. Os controladores, um operado pelo ator dentro de cena e o outro pelo

publico, possuem conexao via bluetooth, viabilizando a manipulagao sem-fio.

MORTAL ROMBAT

e

s o e P o=
7 NG UNIVERSE
\ - \

m
L
[.
y
I
»
0
L
L
N
L




3.2.6 Cabeamento

2x RCA composite
1x HDMI

1x VGA

1x Thunderbolt

3.2.7 Central de midia

3.2.8 Placa de captura de video
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3.2.9 Software de edicdo em tempo real

Isadora (Troika Tronix)

O programa lIsadora foi criado por Mark Coniglio. E uma plataforma de
operagdo de videos ao vivo paga. Utilizo esta ferramenta neste processo, pois
adquiri sua licenga ja ha alguns anos devido a necessidade de uma ferramenta
confiavel para execug¢ao de meus trabalhos audiovisuais para o teatro. A decisao de
uso desta ferramenta esta ligada a disponibilidade e a familiaridade de seu uso de
minha parte. No entanto, a utilizacdo desta plataforma, neste caso, ndo considero
essencial, pois poderia ser resolvida de forma analdgica e ndo precisaria passar por
digital. Reconhec¢o que poderiam ser utilizados outros softwares para o mesmo fim.

No APENDICE B encontra-se a programacao realizada no Isadora para este

experimento.
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E— TROIKATRONIX

License: v2.0

©2000-2014 Mark F. Conigli - All Rights Reserved

3.2.10 Criagdo do material audiovisual pré-gravado

3.2.10.1 Fotografia

Na cena da praia utilizamos a camera A7s da Sony. Esta € uma camera que eu
tinha acesso e, reconhecendo o seu potencial de flmagem em condi¢cbes de baixa
luminosidade, decidi explorar a0 maximo essa caracteristica. Optei por filmar na
madrugada, tendo como principal fonte de luz a lua. A lente utilizada € uma Tamron
SP 15-30mm F/2.8 Di VC USD.
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3.2.10.2 Decupagem

Tinhamos algumas ideias sobre a planificagao desta gravagdo. Um homem
caminhando pela praia com uma lanterna; em algum momento encontraria 0 homem
mascarado; mergulhar no mar seria a transi¢do para o momento da piscina.

Chegando na praia e experimentando alguns planos decidimos a ordem de

gravacgao.

3.2.10.3 Edigéo

A edicao e finalizacao foi realizada através do software Premiere Pro CC, da

Adobe, em uma versao de teste. Tenho familiaridade com a ferramenta por trabalhos

anteriores.

3.2.11 Trilha sonora

Gesaffelstein - Viol
Peter Gabriel - Heroes (Stranger Things OST)
LFO - Freak (Enter The Void OST)
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3.3 Mergulhos

Esta sessdo, chamada “Mergulhos”, nada mais € do que os temas que foram
brotando a partir da unido da minha pesquisa com a do Marcelo Mertins. Chamo de
mergulho pela alusdo da origem etimolégica da palavra imersdo. Estar imerso
significa também estar dentro de um liquido. Os mergulhos seriam como diferentes
piscinas que contém universos que nos interessam adentrar. Essas orientagdes
tematicas entraram em didlogo com a metodologia da encenagdo e assim foi-se
tracando a nossa escritura cénica. A partir delas, definimos a atmosfera da
dramaturgia através destes universos. Estabele¢o as seguintes categorias de
mergulhos, que dentro delas abrigariam assuntos que nos levantavam interesse:
mergulho nos sonhos, no universo digital, no universo mistico, no mistério e na
morte.

O mergulho nos sonhos contamina todo nosso experimento, pois nessa
submersao encontramos as caracteristicas oniricas do trabalho. Desligamento da
realidade, linearidade questionada, relagdes metaféricas entre significado e
significante. Esse mergulho abriga o titulo do nosso experimento, pois dentro dele
inserimos a perspectiva da insbnia. A insénia, em termos médicos, é uma dissonia,
ou seja, uma alteragéo disfuncional da atividade de dormir que provoca no sujeito a
incapacidade de iniciar ou manter o sono, acarretando diversos efeitos colaterais.
Além do cansaco, que interfere na vida cotidiana do individuo, ela esta associada a
estados alterados da percepgao e da consciéncia.

A partir do contato com lendas urbanas sobre experimentos realizados pela
Unido Soviética durante a Segunda Guerra Mundial, entrei em contato com uma
lenda que conta que alguns prisioneiros foram colocados em uma sala fechada
durante 30 dias, sem dormir e sem poder sair dela. Ali havia agua corrente, uma
privada e comida seca suficiente para todos nessa duragcdo de tempo. Também, o
sono era privado por um gas téxico que impedia de eles dormirem. Segundo a
histéria, apos apenas alguns dias, os participantes comegaram a delirar e regredir a
estados mentais primitivos. Passavam o dia todo gritando até rasgar a garganta e
iniciaram em atividades de autofagia. A veracidade dessa anedota foi comprovada

falsa, no entanto, nos interessou a perspectiva desse experimento de nao dormir.
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Outra referéncia em que utilizamos fragmentos durante o processo € o conto
“Sono”, de Haruki Murakami, que conta a histéria de uma mulher de familia comum,
a qual uma noite teve um episodio de paralisia do sono e, a partir desse evento, para
de dormir. Nao como algo negativo. O fato de ela ndo dormir oferecia a ela tempo
para poder dedicar ao que quisesse, um tempo somente para ela. Em vez de se
sentir cansada, ela se sentia revigorada, e por isso ndo contou a ninguém essa sua
condicdo. O conto narrado em primeira pessoa possui uma escrita de carater
corriqueiro, no entanto, dentro dessa simplicidade existem interrupcbes da
trivialidade e adentram um universo misterioso e fantasiado.

Outra referéncia que também nos toca dentro do mergulho nos sonhos é a
perspectiva da realidade criada no filme Donnie Darko. Escrito e dirigido por Richard
Kelly, o filme conta a historia de um garoto americano que vive no suburbio dos anos
80 e é considerado problematico pelo seu entorno. A noite, durante episddios de
sonambulismo, ele comega a ser assombrado por um coelho gigante chamado
Frank, que o incita a andar pela cidade. Eventos misteriosos comecam a acontecer
na cidade e Donnie busca saber quais as intengdes do coelho. Frank profetiza que o
mundo acabara em menos de um més. A partir desse mote, o filme todo gira em
torno de questionamentos sobre a realidade e uma perspectiva ciclica dos eventos e
do tempo. O que nos interessa nesse filme €& sua atmosfera de mistério e ficgdo
cientifica criada, assim como a perspectiva de cisdo entre realidade e o sonho.

A partir do mergulho dos sonhos nds construimos a linha que ira conduzir e costurar
todas as cenas. Um homem so6 fazendo um experimento consigo mesmo: buscar
ficar sem dormir durante trinta dias.

A partir desse mote, adicionamos uma nova camada, um novo mergulho. O
mergulho no mundo digital surge para dar suporte a esse personagem insone. Ele
passara 30 dias sem dormir, no entanto, ira documentar todo esse processo por
meio de uma camera de video. Sua profissdo, ndo muito bem definida ainda no
processo, mas que envolva a realizagao audiovisual e uma possivel interagdo com
seu publico por redes sociais. Essa perspectiva ainda esta em avaliagao, no entanto,
ja esbogamos algumas possibilidades no experimento. Dentro desse universo digital,
que expressa uma das realidades do homem contemporaneo, nos interessa o

universo dos games. A partir de um cruzamento de ideais entre eu e Marcelo,
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chegamos a um jogo eletrénico especifico: Mortal Kombat. Eu, Mauricio, tenho uma
relagdo com games muito diferente da dele. Esse jogo, que ambos jogamos, é do
género de luta e trata-se de um combate mortal entre as forgcas do mal e do bem em
um mundo distopico e sombrio. Esse universo nos é comum, pois esteve presente
na infancia de ambos. Marcelo relatou uma preferéncia de personagem, ou seja,
segundo ele, a Kitana é sua lutadora mais escolhida. Essa personagem esta em
todas as versdes do jogo, exceto a primeira. Ela € uma princesa de dez mil anos de
idade, mas tem aparéncia jovem, utiliza um maidé e mascara azul e suas armas de
preferéncia sdo dois grandes leques. Essa referéncia ainda ndo esta trabalhada ao
maximo no nosso experimento. Esta presente em uma das nossas cenas, mas
pretendemos realizar desdobramentos mais complexos na proxima fase do
processo. Outra tematica que foi desencadeada a partir do mergulho virtual e nos
games foi a perspectiva da sexualidade. Em um movimento de investigagao
autobiografica, Marcelo expds que suas primeiras experiéncias eroticas foram
ligadas aos jogos eletrénicos.

Adentrando a pesquisa especifica do meu parceiro de criagdo, realizamos o
mergulho no universo mistico. Ela gira em torno da utilizagdo dos arquétipos para o
desenvolvimento do trabalho do ator. Uma vertente de sua pesquisa adentra o
estudo das cartas do Tar6 de Marselha. Um baralho proveniente da Europa do
século XV, que apresenta 22 figuras chamadas de arcanos maiores e 56 cartas ao
total (somando arcanos e numeros). Escolhemos algumas dessas a partir de sua
iconografia e do significado atribuido a elas. A partir da apresentacdo desse
conteudo para mim, o qual eu tinha pouquissimo conhecimento, me deparei com um
arsenal de imagens potentes e que poderiam contaminar mais cenas dos
experimentos. Escolhemos algumas cartas que poderiam servir como germes para
outras cenas, dentre elas: Louco, Mago, Eremita, Roda da Fortuna, Forca,
Enforcado, Diabo e Morte. Ainda dentro do universo mistico, temos a pratica do Giro
Sufi. Meditagédo ativa mediterrdnea que o Marcelo costuma realizar e tinha vontade
de experimentar cenicamente pelo potencial visual. O conceito dessa meditacéo € a
partir do giro sobre o proprio eixo, com os bragos abertos em movimento continuo e

duradouro.
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Outro interesse deste experimento € sobre o mergulho no mistério. Definimos
mistério aqui como temas que se encontram no terreno do desconhecido do ser
humano ou do inacessivel. Dentro deles é a introdugcao de elementos fantasticos
desligados da realidade imediata. A dimensédo da ficgdo cientifica e de viagens
espaciais sao outros temas que levantamos. Aqui se encontram diversas referéncias
cinematograficas, como o cinema de terror dos anos 80 e a estética dos filmes de
David Cronenberg.

E como ultimo agrupamento tematico temos o mergulho na morte. A morte é
um conceito que possui uma amplitude enorme de interpretacbes e a nds nos
interessa algumas delas. A perspectiva da finitude, a morte como ponto final de
ciclos naturais, mas também como recomeco. A soliddo é vista por nés de maneira
positiva como um espaco de autoconhecimento, mas também como morte social.
Uma condigdo que esta diretamente associada a insdnia € a depressao. Depressao
€ uma doenga muito recorrente para o homem contemporaneo e que o leva a
diminuicdo de movimento. Este se sente tolhido de motivagdo. Quer acabar com

esse vazio e uma de suas saidas é o suicidio.

3.4 O processo

O processo de ensaios, diferente da estrutura deste memorial, ndo se
desenvolveu de maneira compartimentada, linear e organizada. O caos e a intuigéo,
como em toda criagao, estiveram presentes durante todas as etapas da pesquisa.
Este memorial apresenta uma tentativa de identificar as variaveis e classifica-las
para fins puramente analiticos. Nao pretende ser um reflexo do processo, mas um
mapa para orientacdo. Nessa etapa, busco refletir de forma a evidenciar aquilo que
foi atingido dentro dos objetivos de pesquisa que estdo em paralelo a criagao do
experimento cénico. A metodologia adotada para dissecar o processo de cada uma
das cenas ndo obedece sua ordem cronolégica de criagdo. Tem como foco
identificar a intencdo em cada uma das cenas, ou seja, quais disparadores
impulsionaram a experimentacdo e quais relagdes seriam feitas com as tematicas
levantadas. Também descrevo quais alternativas foram experimentadas na sala de

ensaio a partir do planejamento. O terceiro momento foco nos principios de selegéo
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ou abandono das cenas criadas no processo que seguiram quatro possiveis
principios: qualidade da imersdo (cognitiva ou sensorial), intensidade da imerséo,
unidade estética e coeréncia com a encenagao e/ou com a dramaturgia. O ultimo
passo € caracterizado pela descricdo do resultado obtido at¢é o momento da
pesquisa.

Os itens que sao introduzidos no inicio de cada uma das cenas buscam facilitar
a compreensao dos principios de trabalho de cada momento. Dispositivo refere-se a
natureza dos recursos tecnoldgicos utilizados; disparador contempla os mecanismos
tecno-cénicos empregados para promover o efeito de imersdo; mergulho indica o

universo tematico que foi abordado em cada cena.

3.4.1 Giro

Dispositivo: video pré-gravado.

Disparador: desorientacdo; inundamento sensorial; tempo distendido;
repeticao.

Mergulho: digital; mistico; mistério.

Uma das primeiras premissas que eu tinha para o experimento cénico, fundado
na busca da alteracdo do estado perceptivo do espectador, era um momento de
preparagao para a experiéncia. Essa introducdo ao experimento deveria ser uma
ruptura abrupta com o cotidiano do espectador. Eu visava um inundamento sensorial
que provocasse um estado de desorientacdo para assim criar uma tabula rasa
sensitiva no espectador. Uma possibilidade de desestruturar e refinar a sua
percepcao. Para isso seria necessario realizar uma desorientagdo para uma futura
reorientacdo. Ao entrar em contato com as referéncias do Marcelo, na qual ele
expunha uma vontade de realizar uma pratica de giro sufi em cena, nos demos conta
que aqui poderia haver essa possibilidade. |dealizamos esse momento inicial em que
ele estivesse girando e ao mesmo tempo sobre seu corpo seriam projetadas
imagens diversas, ainda que provocassem desorientagdo no espectador. Essa cena
possibilitaria adentrarmos nos mergulhos, no mistico e no mistério, citados

anteriormente.
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Nossa primeira estratégia para isso foi testar diversas possibilidades
imagéticas e sonoras. Na sala de ensaio, a primeira possibilidade que queriamos
testar era 0 Marcelo girando sobre o préprio eixo e sobre ele projetada a sua
imagem sendo capturada ao vivo em um plano zenital. Aqui haveria uma
composicao entre a presenca real e virtual em um movimento espiral de luz e som.

Achamos interessante a interacdo que essa cena possibilitaria, no entanto,
seguimos experimentando com imagens de natureza pré-gravada. Em outro ensaio
trouxemos algumas imagens para serem testadas, assim como diversas
possibilidades ritmicas para acompanhar o movimento. Dentre essa selecao havia
imagens da natureza (vulcdes em erupcado, um mar agitado, uma tempestade de
raios), imagens psicodélicas de graficos fractais, videos estroboscépicos e também
diversas possibilidades de espirais hipnoéticas. O objetivo dessas imagens era de
gerar um efeito direto na visdo do espectador. Ao experimentar essas imagens,
chegamos a conclusao que, apesar de visualmente impactante, as imagens com os
elementos da natureza ndo eram tdo potentes quanto as espirais de hipnose e os
fractais psicodélicos. Sonoramente, experimentamos diversas possibilidades, como
musicas de meditacao ativa e Riders on the storm, do The Doors, mas nos pareceu
mais interessante e hipndtico utilizar uma musica eletrbnica chamada Viol, de
Gesaffelstein.

Quando experimentamos os videos estroboscopicos sobre o giro do Marcelo,
nos pareceu muito potente como efeito visual. Experimentamos com ele parado no
mesmo lugar e apenas movimentando os bracos de maneira circular. Neste
momento, tivemos uma descoberta criativa. Os movimentos dos bragos
proporcionaram um breve rastro fantasmagorico por onde havia passado, devido a
velocidade de cores bombardeadas sobre ele. Acreditamos ser um efeito perceptivo
do olho humano, pois quando registrado em video ndo conseguiamos perceber o
mesmo efeito.

Apesar de todas as possibilidades experimentadas serem potentes,
selecionamos algumas delas visando uma progresséao visual e, consequentemente,
a imersdao do espectador. ator parado movimentando os bragos sob video
estroboscépico por 2 minutos; ator gira sob espirais hipnéticas por 5 minutos; o giro

finaliza ap6s 1 minuto de imagens fractais psicodélicas e deita no ch&o. A qualidade
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da imersdo aqui é de carater sensorial e aposta na sobrecarga dos sentidos.
Acreditamos ser um bom inicio para o experimento, pois possibilita um momento
claro de desorientagcdo. Uma coisa que gostariamos de revisar nesse momento &
testar mais variagbes de imagens seguindo o caminho do inundamento de
informacgdes.

Nesta etapa, o experimento inicia com o publico entrando e o ator ja esta em
cena sentado num sofa tocando lentamente um sino e sendo iluminado apenas por
um abajur. Apdés a acomodacgao da plateia, a luz da cena é apagada. Inicia uma
musica eletronica intensa e, ao mesmo tempo é projetado sobre o ator um retangulo
de cores estroboscopicas, que no momento esta no meio do palco vestido apenas
com uma saia longa e branca. A musica avanga e ele comega a desenhar com o0s
bracos movimentos circulares. A variagdo de cores da projecdo sobre o corpo se
movendo produzem um efeito de aberragdo cromatica, causando uma espécie de
rastro colorido por onde passam os bragos. Em seguida, a projegado muda para um
espiral preto e branco e assim o ator, que estava parado, movimenta os bracgos e
comega a girar sobre o proprio eixo intensamente. O movimento circular provoca o
levantamento da saia, que se relaciona com o desenho hipnético da projegao espiral.
O tempo aqui é distendido. O ator segue girando de forma meditativa enquanto o
espectador é constantemente bombardeado pelas cores e movimentos circulares.
Ao final dos cinco minutos, outras imagens coloridas com padrao espiral sao

projetadas, até que a musica cessa e o ator deita-se no chao de barriga para baixo.
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Figura 27 — Registro fotografico do processo

Fonte: Foto Mauricio Casiraghi

Figura 28 — Registro fotografico do processo

Fonte: Foto Mauricio Casiraghi
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Figura 29 — Registro fotografico do processo

Fonte: fotos de Mauricio Casiraghi

3.4.2 Insénia

Dispositivo: video ao vivo.
Disparador: dramaturgia.

Mergulho: sonhos; mistério.

A criagao dessa cena veio de multiplas direcdes. Nesse momento, tinhamos a
intengcdo de introduzir a tematica da narrativa que costuraria toda as cenas: um
homem sé em seu apartamento registrando em video uma experiéncia de passar 30
dias sem dormir. As propostas desta cena somente foram para sala de ensaio
quando ja tinhamos definido o titulo da nossa pesquisa pratica: “Insénia”. Aqui,
almejavamos o mergulho no sonho. Também dentro dos mergulhos existe uma
possibilidade que prevé a utilizacdo de referéncias de filmes, por isso decidimos
testar a abertura do filme Enter the void (2009), de Gaspar Noé, enquanto Marcelo
se recuperava da sua sessao de giro sufi, que sempre é exaustiva para quem
realiza. Essa introducao do filme é muito similar a nossa intencdo de desorientacéo
da cena Giro: os nomes de todos os realizadores do filme sdo bombardeados com
cores neon e em diferentes fontes, obedecendo o ritmo de uma musica eletronica
rapida e pesada. Achamos uma 6tima forma de introduzir o que seria a abertura
tematica do nosso experimento. Em outro dia do ensaio, eu trouxe uma adaptagao
dessa abertura, em que substitui os nomes pela palavra “Insénia” em diversas

linguas, mas mantinha a trilha sonora. Pareceu-nos pertinente a utilizagdo de
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referéncias diretas de filmes, pois busca relacionar-se com a narrativa do
personagem, que é um realizador audiovisual.

Adentrando esse segundo momento, tinhamos a ideia de introduzir esse
personagem que esta registrando em video sua soliddo e seu experimento de
passar 30 dias sem dormir. Decidimos experimentar em sala de ensaio uma camera
ao vivo apontada para um sofa no qual ele lia trechos de um conto chamado “Sono”,
de Haruki Murakami, com o objetivo de investir no disparador de dissolugdo das
fronteiras real e virtual. A cadmera como um confessionario. Aqui também buscamos,
por meio da elaboracdo de um texto feito de varios recortes, apresentar de forma
poética o universo desse personagem. Nesse momento, previamos o uso diegético
da tecnologia presente na cena. Também, nesse momento, pretendiamos a imerséo
a partir do ponto de vista da narrativa e da presenca real e virtual proporcionada pela
camera. Acredito que ainda falta um aprofundamento melhor sobre a dramaturgia
para que possamos apresentar melhor esse personagem.

Os critérios de selegao para essa cena aqui foram guiados principalmente pela
coeréncia dramaturgica no sentido de estabelecer a narrativa do experimento. A
qualidade da imers&o aqui circunda o plano da imersao cognitiva, pois investe na
construcdo de um tempo-espago e um personagem ficcional. A intensidade da
experiéncia imersiva € uma incognita neste momento, pois apesar de almejarmos
uma imersao cognitiva classica acho que ainda ndo atingimos a espessura
ilusionista desejada para esse efeito.

A cena final pode ser descrita como: ator deitado no chdo e a cena em black
out, instantaneamente inicia-se outra musica eletrénica em ritmo mais acelerado e
juntamente é projetada a palavra “Insbénia” em diferentes idiomas com a mesma
variagao de luz estroboscopica do inicio. Apds um minuto, entra o siléncio e ainda no
escuro ouve-se a respiracdo ofegante e a voz do ator que fala sobre sua
incapacidade de dormir e a sua percepgao da realidade alterada pela privagéo do
sono. Acende-se o abajur e o ator se levanta, tira a saia e coloca em siléncio uma
roupa cotidiana: casaco, ténis e bermuda. Senta no sofa e come uma maca. A sua
frente, vé-se uma camera sobre um tripé, seu sinal é projetado na tela branca ao
fundo. Vemos no enquadramento somente o rosto do ator ao vivo. Ele olha para a

camera enquanto segue comendo. Volta-se para tras e reconhece o seu duplo virtual
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projetado. Em seguida, abre um livro e 1€ um fragmento do mesmo: “Sono”, de
Haruki Murakami. O trecho trata de um fluxo de pensamento em primeira pessoa da
personagem principal que, em um momento de paralisia do sono, deitada na sua
cama, vé um velho de capa e chapéu preto molhando seus pés calmamente com um
regador. Discorre sobre como a partir desse momento ela decide parar de dormir.

Texto falado:

- Como um bailarino acreditava morar numa méquina. E o décimo sétimo dia
que eu ndo consigo dormir, mas o estranho é que as pessoas ao meu redor
nédo pareceram notar meu estado critico. Eu emagreci 6 quilos. Mesmo
assim a minha familia e meus amigos pareciam ndo notar a diferenca. A
minha propria nocdo de realidade ficou confusa, como uma espécie de
alucinacdo. A noite, o estado de vigilia aumenta. O mais profundo de
alguem. Ninguém.

- Naquele dia eu tive um sonho ruim. Um pesadelo sombrio e viscoso. Ndo
me lembro do sonho em si, mas de uma coisa eu me lembro muito bem: a
terrivel sensagcdo de mau agouro que ele transmitia. Eu acordei no climax
desse sonho. Acordei num sobressalto como se alguem tivesse me
resgatado daquele pesadelo no momento crucial, quando eu estava prestes
a dar um passo irreparavel. “Foi apenas um sonho”, pensei. “Que horas
serao?” Tentei olhar o relégio da cabeceira, mas ndo consegqui virar o
pescogo. Nesse exato momento, tive a impresséo de ter visto alguma coisa
no pé da cama. Parecia uma sombra negra e indistinta. Contive a
respiragdo. Ao fita-la atentamente, ela comegou a tomar forma, como se
aguardasse aquele meu olhar. Os contornos se tornaram nitidos, na forma
de um corpo, e revelaram seus detalhes: era um velho magro de agasalho
preto. Seus cabelos eram grisalhos, curtos, e as bochechas, fundas. O
velho estava em pé, parado, na beira da cama. Fitava-me em siléncio com
um olhar penetrante. Seus olhos eram grandes e com 0S vasos sanguineos
vermelhos e dilatados. Seu rosto, porém, era desprovido de expresséo. Ele

nao se dignava a falar comigo. Era vazio como um buraco.
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Figura 30 — Registro fotografico da apresentagédo do processo 2016

Fonte: foto de Mauricio Casiraghi

3.4.3 MK

Dispositivo: midia interativa.

Disparador: interatividade; acaso.

Mergulho: digital.

Durante o periodo de planejamento, eu havia idealizado uma cena que
possuisse interagdo direta com o publico, ou seja, focar no disparador da
experiéncia imersiva pela interatividade. Manifestei para Marcelo a minha vontade de
muitos anos de colocar um ator jogando videogame com o publico em um
espetaculo. Chegamos a um acordo de que essa seria a oportunidade perfeita, pois
a interatividade € um dos disparadores de imersdo que desejavamos trabalhar.
Também essa cena seria conveniente, pois se encaixaria perfeitamente no universo
da narrativa que estamos propondo. No capitulo anterior sobre os mergulhos
aprofundamos melhor a questdo da escolha do jogo. Uma coisa que também
desejavamos como disparador, além da interatividade, era a perspectiva da
evidenciagao do real. Nesse momento, pretendiamos que fosse a primeira ruptura
com a quarta parede. O ator direcionaria a sua fala para o publico, o que
caracterizaria a presenca real. Trazer atengao para o agora, para o espacgo do teatro
e para o fato de o publico poder interferir diretamente na cena, esse era nosso

objetivo. O acaso como disparador de imersao é evocado a partir da dimensao do
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jogo eletrénico, pois como é um jogo de luta, apenas pode sair um vencedor: o ator
ou o espectador. A busca aqui é de evidenciar o processo e romper com a nogao de
espectador como receptaculo passivo. O espectador tornar-se agente transformador
da cena ao definir o resultado da partida. O risco e a imprevisibilidade sao
procurados nesse momento. Investir no real pelo mergulho no digital. A segunda
dimens&o que nos interessava trabalhar nessa cena era a ligagado que o videogame
tem na vida do Marcelo, que é a da sexualidade. O material textual autobiografico
sobre a vida sexual e o jogo apresentado busca gerar espessura na camada do real
da cena, fugindo da ficgéo.

Ao experimentar em sala de ensaio essa cena, percebemos que ela €, na sua
maior parte, determinada pelo publico. Sendo assim, o estado de prontidao para o
improviso € a principal estratégia para realiza-la. Apesar desse elemento de
imprevisibilidade, a cena possui um roteiro estrutural. O principio de selecdo dessa
cena esta apoiado sobre a perspectiva do real. A qualidade de imersao € sensorial e
compreende, como explicado no médulo tedrico, a perspectiva do real como uma
intensidade imersiva. Em um investimento futuro, desejamos investir mais na
interacdo do Marcelo com o publico e na sua narrativa autobiografica.

O resultado da cena é descrito assim: nesse momento, o ator se direciona ao
publico pela primeira vez. Fala sobre nossa vontade de fazer uma cena ha muito
tempo: jogar videogame com o publico. Pega um controlador de jogos na méo e
pergunta ao publico quem gostaria de participar desse momento. Explica que o jogo
€ Mortal Kombat e a escolha se deu pela relagdo que a minha pesquisa de
tecnologia e imersdao tem com a dele sobre arquétipos. Apds as risadas e a
explicacdo que a unica regra desse momento € que o adversario do publico nao
pode escolher a personagem Kitana, pois essa sempre foi a favorita do ator. A
partida é iniciada. Nesse momento, instaura-se a expectativa de quem vai ganhar a
luta do ator com o espectador. O resultado nao é roteirizado. Depois da vitoria ou
derrota o ator expde outro motivo de estar jogando videogame com o publico. Conta
uma historia de quando era adolescente e como essa atividade esta diretamente
relacionada ao inicio de sua vida sexual.

Texto:
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- Tem uma coisa que eu sempre quis fazer em cena que era jogar videogame
com alguém. Mentira, essa frase é do Mauricio. Se tem uma coisa que o
Mauricio sempre quis fazer em cena era jogar videogame com alguém,
entao ele é real pra alguém. O jogo é Mortal Kombat e a unica regra do jogo
é: ndo pode escolher a Kitana. Eu sou a Kitana. Esse & um jogo diferente.
N&o séo so os personagens classicos do Mortal Kombat, mas também tem
0s personagens do universo da DC. Como a pesquisa do Mauricio é relagao
com a tecnologia e a minha é sobre a questdo dos arquétipos esse jogo tem
tudo a ver.

- Quando eu jogava e era adolescente e uma amiga minha ficava... a mée
dela ficava ligando pra gente porque a gente jogava juntos de noite no meu
quarto. E a mée dela achava um problema uma menina € um menino no
mesmo quarto as 7 da noite jogando videogame. Nunca teve problema
nenhum. A Fran namorou as meninas mais bonitas que eu conhego. Mas a
minha primeira experiéncia erética foi jogando videogame, mas eu nhédo vou

contar essa historia porque meu primo é casado hoje em dia.

Figura 31 — Registro fotografico da apresentagédo do processo 2016

Fonte: Foto de Mauricio Casiraghi

3.4.4 Taré
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Dispositivo: video ao vivo.

Disparador: interatividade; acaso.

Mergulho: mistico.

Ainda dentro da abertura realizada na cena anterior, do presente e do acaso,
experimentamos em sala de ensaio a leitura do baralho de tar6. Marcelo ja possui
experiéncia em realizar a abertura de cartas, mas testamos diversas possibilidades:
jogo com cinco cartas, trés cartas e uma carta. Decidimos que por uma questédo de
ritmo cénico escolheriamos apenas um espectador para pegar uma carta. A escolha
deste instaura a imprevisibilidade do momento. Investimos aqui no mergulho no
mistico por meio do tar6. A perspectiva do acaso aqui é real, pois a selecio seria
completamente randémica. O disparador de imersdo dessa cena € a perspectiva do
acaso e funciona como uma continuagdo da relacdo de intimidade do real
estabelecida na cena anterior.

Por uma questéo de visibilidade da manipulagdo do baralho, optamos pelo uso
da camera ao vivo. Toda a leitura seria vista pela plateia pela camera que captura o
plano detalhe do jogo. Durante os ensaios pensamos na possibilidade de Marcelo
realizar um truque de magica com as cartas para adicionar um efeito ilusionista
nessa cena, no entanto decidimos deixar essa experimentagao para a fase final da
pesquisa, pois requer bastante técnica e treino. A finalizacdo deste momento teve
varias versdes durante o periodo de ensaios devido as cartas diferentes que eram
escolhidas. Para termos mais controle sobre a transicdo para a préxima cena
decidimos treinar o Marcelo para levar a improvisagao da leitura para um texto final
ja definido.

O determinante da selecdo criativa nesse momento foi a perspectiva da
qualidade da imersdo, que é caracterizada como sensorial. Investimento no real pelo
acaso e pela intimidade.

A cena pode ser descrita como: ator volta a sentar no sofa, larga o controlador
e alcanga um baralho de cartas. Em seguida, ainda se dirigindo ao publico, ele
convida um dos espectadores a entrar em cena, pois ele ira jogar tard para essa
pessoa. O sinal da camera no tripé volta a ser projetado e é ajustado para a area

onde acontecera a revelacdo das cartas. As cartas e o participante definem a



59

imprevisibilidade deste momento. Ao final, o ator pede para que volte para a plateia

e as luzes se apagam.

Texto:

- Meu desejo € que as coisas fossem surpreendentes. As cartas dizem que
as coisas tém um tempo para ser surpreendentes.

- (Leitura da carta escolhida).

- Como se ele andasse em cima do tempo, como se ele andasse pelas
nuvens. Por algum motivo e mesmo assim ele tem que esperar. Se ele der

um passo em falso ele cai.

3.4.5 Praia

Dispositivo: video pré-gravado.

Disparador: desorientacdo; inundamento sensorial; dissolugdo das fronteiras
real e virtual.

Mergulho: mistico; mistério; sonhos.

A primeira parte dessa cena surgiu a partir da vontade de experimentar o
isolamento dos sentidos. Isso s6 poderia ser feito pela anulacdo de um deles e,
consequentemente, estimulando a imaginagao do espectador. Queriamos gerar uma
atmosfera de mistério antes do video da segunda parte da cena. A ideia de usar um
soprador de folhas veio durante o processo de filmagem do video. Estavamos em
Arroio do Sal, RS, na casa dos meus pais, e achamos a sua oficina de ferramentas.
Ali encontramos o soprador de folhas e decidimos experimentar quando voltdssemos
para Porto Alegre. Nao tinhamos uma ideia muito fixa do que fazer com esse objeto
cénico. A primeira ideia era relacionar o vento forte do soprador aos leques da
personagem do Mortal Kombat. Nessa improvisagao percebemos que a sensagao
tatil agradavel do vento da maquina ndo condizia com o barulho ensurdecedor do
motor. Decidimos ent&do explorar a sonoridade do proprio objeto ao apagar as luzes.
A semelhanga do som do soprador com o de uma serra elétrica, que geralmente é
associada a uma cena de violéncia, geraria uma expectativa diferente da sensagéao

de vento prazerosa. Essa cena possibilitaria um hiato visual e, consequentemente,
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uma desorientacdo para a introducdo da atmosfera etérea da praia no video
seguinte.

Desde a fase de idealizagao da criagdo, tinhamos a vontade de utilizar videos
pré-gravados para ampliar as possibilidades visuais e aspectos oniricos do
experimento. Por meio de um brainstorming de possibilidades videograficas,
decidimos criar um video baseado em uma carta especifica do taré: o Eremita. Na
face encontra-se um homem velho carregando um lampido. Esta representa o
encontro com a luz interior, autoconhecimento, por meio da solidao, do isolamento
social, um mergulho dentro de si. Fizemos uma decupagem de planos que seriam
possiveis realizar na locacdo escolhida (praia de Arroio do Sal). A primeira ideia
estava centrada em filmar o Marcelo na beira da praia caminhando com uma
lanterna. Para esse trabalho contamos com a assisténcia de cadmera de Rodolfo
Ruscheinsky, cineasta e ator. Para realizar a captura dos planos desejados na beira
da praia nédo tivemos quase nenhuma dificuldade e o material ficou melhor do que
esperavamos. A segunda parte, no entanto, que estava centrada no mergulho do
Marcelo dentro de uma piscina, ocorreu com muitos problemas. O primeiro € maior
foi a questdo da temperatura. Estdvamos em outubro e no dia estava muito frio e,
por consequéncia, a piscina estava inabitavel. Apesar das condicdes, decidimos
fazer o video mesmo assim. Depois de uma hora de filmagem embaixo da agua
gelada, eu e Marcelo nos secamos e fomos conferir o material, mas nos deparamos
com um sério problema: os arquivos de video estavam corrompidos e nada do que
foi flmado na piscina poderia ser utilizado. Tomamos uma decisdo pratica e
decidimos que o video seria apenas da parte da praia e o mergulho iriamos realizar
na segunda etapa do processo.

Para o video da praia utilizamos, além da lanterna, uma mascara de homem de
latex. Ao caminhar pela beira do mar, Marcelo encontra essa figura utilizando a
mascara. Buscamos, ao utilizar esse recurso, a ideia de um duplo do proprio ator
sem identidade e com feicdes inanimadas.

Nesse momento, optamos pela ndo convivéncia entre video e o ator na cena.
Sua relagao se estabelece somente pelo que antecede e o que procede a ela como
a montagem cinematografica. Apostamos na presencga pelo plano virtual da tela, na

dissolugdo das fronteiras real e virtual. Ao final do video, achamos interessante o
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retorno da figura com a mascara investindo no disparador da imersao temporal da
repeticdo. Por isso, decidimos que o Marcelo entraria com a lanterna repetindo a
mesma acdo do video, mas dessa vez vestindo a mascara, sublinhando a
perspectiva do duplo. A qualidade da imersdo aqui € na perspectiva sensorial, pois
investe na criagdo de atmosfera para os sentidos e ndo se atém a uma narrativa
coerente.

Descrigao da cena: apds as luzes se apagarem, se ouve um alto ruido de
motor. Uma maquina esta ligada em cena. Ainda no escuro, acompanhado ao som,
uma forte rajada de vento chega ao rosto do publico. O ator aponta uma maquina de
soprar folhas para o publico no escuro. Esse momento dura aproximadamente 2
minutos. Quando a maquina de soprar folhas cessa, um video € projetado, assim
como uma musica. Uma praia sob a luz da lua. Uma pessoa vem caminhando ao
longe em diregdo ao mar. Mostra o ator com uma jaqueta de couro. Ele para na
beira, olha o mar e acende uma lanterna. Continua movimentando-a, como se
estivesse buscando algo. Aponta para as ondas e para a infinidade da praia. Seu
olhar fixo sugere algo que foi avistado. Aparece um homem com uma mascara de
latex. Impossivel saber sua identidade. Trocam olhares, se percebem. A lanterna
volta para o mar e € apontada lentamente para cima, rasgando os céus, desenhando
uma longa linha. O feixe forma uma coluna de luz em contato com a maresia. A
lanterna continua em seu movimento ascendente e chega ao rosto do ator. A luz
reflete tdo forte que perdemos os tragcos do rosto do ator, agora também
irreconhecivel. A luz aumenta e tudo é inundado pela cor branca. A musica continua
e o video desaparece. A cena que estava desabitada € invadida pela mesma figura
mascarada vista no video. O ator, agora com a mascara de latex, entra com a
mesma lanterna e repete os movimentos de busca e engolimento da luz. A lanterna

Se apaga.
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Figura 32 — Registro fotografico do processo

Fonte: foto de Mauricio Casiraghi

3.4.6 Espelho

Dispositivo: video ao vivo.

Disparador: dissolugao das fronteiras real e virtual.

Mergulho: digital; mistério; mistico.

Processo: a ideia dessa cena veio da perspectiva da evidenciacao da situacao
de expectacado. Pensamos em estender a perspectiva do Eremita por meio do uso do
video ao vivo, na tentativa de gerar um espelho para a alma. Buscar a imersao
usando a presenca do duplo virtual do espectador em vez do ator. Investir no
disparador da dissolugdo entre o real e o virtual, mas, dessa vez, pela imagem do
proprio espectador. Pensamos em utilizar uma trilha sonora em conjunto com a
imagem, mas todas as nossas ideias ndo eram tdo boas quanto o siléncio. Esse é
um exemplo classico de que as vezes € necessario tirar estimulos em vez de
sobrecarregar a percepcao. Como essa cena dependia da reacao dos espectadores
admirando seu duplo virtual e se reconhecendo como coletivo, que compartilha
espagco e tempo no fendmeno teatral, somente tivemos resultado dessa
experimentacao durante as apresentagdes de processo e para a orientadora.

Descrigao: do escuro surge mais uma projecdo ao vivo. Dessa vez € uma
camera de seguranga que avista o publico. Esse equipamento langa raios

infravermelhos e assim é capaz de ver no escuro. Em razdo disso, os olhos dos
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espectadores se tornam brancos. Cria-se um grande espelho no fundo do palco, que
reflete a plateia. Uma plateia diferente, inundada em uma cor verde e com os olhos

brancos. O video se apaga. Escuro e siléncio.

Figura 33 — Registro fotografico da apresentagédo do processo 2016

Fonte: foto de Mauricio Casiraghi
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Essa pesquisa nunca teve a pretenséo de constituir uma metodologia de teatro
imersivo, mesmo porque multiplas s&o as formas de promover o estado de imersao
no espectador. A proposta esteve centrada na exploracdo de possibilidades
técnicas, ndo sO tecnologicas, de interrogar a percepgdo do espectador. As
categorias de disparadores de imersao levantadas no recorte deste memorial
servem como diretrizes para a experimentacdo e sio passiveis de futuras
investigacdes. O processo de ensaios, diferente da estrutura deste memorial, ndo se
desenvolveu de maneira compartimentada, linear e organizada. O caos € a intuicao
estiveram presentes durante todas as etapas da pesquisa. Este memorial
apresentou uma tentativa de identificar as variaveis e classifica-las para fins
metodoldgicos e pedagdgicos. Nao pretende ser um reflexo do processo, mas um
mapa de orientagao.

O objetivo principal desta pesquisa era reconhecer e experimentar possiveis
estratégias cénicas, considerando a realidade de producéo brasileira, que pudessem
promover uma experiéncia imersiva no espectador. Para cumprir as primeiras metas
estabelecidas, adentrei o campo conceitual da cena e tecnologia e mais
especificamente da imersdo. Me deparei com muito material tedrico da imersao vista
pelo viés das artes visuais, que apesar de contribuir de maneira estrutural para esta
pesquisa, gostaria de ter encontrado mais referéncias provenientes da pesquisa
teatral. O que de fato impulsionou o processo de investigagéo foi o encontro com
meus aliados artisticos. O contato com o registro dessas obras me proporcionou um
outro olhar, atento aos mecanismos de composigao cénica, as relagdes intermediais
e, principalmente, em busca do efeito de imersdo. Deste exercicio, surgiram as
ferramentas que realizaram o desfecho do desenvolvimento da pesquisa pratica.

Como a pesquisa pratica e a tedrica foram a maior parte do tempo
concomitantes, muitos avancos realizados no campo conceitual vieram no final do
processo de experimentacdo empirica. Nesse sentido, ndo houve uma relagdo de
causa e efeito linear neste processo. Todo o desenvolvimento das cenas foi
entrecruzado com descobertas na teoria e muitas das nomenclaturas surgiram apos

o final dos ensaios. Acredito que esta pesquisa como um todo conseguiu atingir a
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meta de realizar uma criacdo focada no efeito da imersao e a partir desta realizagao
foi desvendado inumeros desdobramentos futuros. Por exemplo, a identificacdo de
diversos disparadores de imersao, a partir dos aliados artisticos, que ndo foram
utilizados neste experimento pratico. Acredito que ha muitos mecanismos
relacionados a imersdao a serem identificados ainda, que esta pesquisa nao
conseguiu contemplar. Outra dimensao também nao alcangada, mas reconhecida,
sao os desdobramentos historicos do conceito da imersdo. Este caminho
possibilitaria um mergulho muito proficuo no sentido de identificar intengdes e
poéticas de diversos criadores teatrais ao longo da historia.

Uma questao importante que me deparei durante todo o processo € em relagao
as condi¢cdes de produgdo ao trabalhar com recursos tecnolégicos. Diferente de
muitos dos aliados artisticos, os recursos tecnoldgicos utilizados refletem uma
realidade brasileira de orgamento. Penso nessa dificuldade orgamentaria ndo como
algo pejorativo, mas sim como uma caracteristica da nossa produgdo. Podemos
imaginar as possibilidades criativas como um exercicio de planejamento, no entanto,
na pratica, a criagdo tem que estar alinhada com o que esta ao nosso alcance.
Lembrando que essa € uma pesquisa que nao tem nenhum financiamento. O que
temos a disposi¢ao e, principalmente, o que podemos articular para a criagcédo é
determinante quando se fala de criacao teatral. Principalmente porque o conceito de
imersao trabalhado aqui pode ser atingido sem a utilizagdo de nenhum recurso
tecnolégico. Reiterando que as tecnologias aqui prestam um servigo de catalisador
de efeitos da encenacgéao.

Por ultimo, gostaria de levantar as dificuldades que tive ao realizar uma
pesquisa pratica, um processo criativo em analise, dissecado em ambito académico.
Demorei para compreender a perspectiva da divisao entre o diretor e o pesquisador.
Acredito que isso aconteceu devido a natureza de investigacdo do trabalho do
encenador, que esta focada na criagcdo e nao necessariamente na criagdo de um
pensamento. Compreender essa separacio e estabelecer um pensamento cientifico
sobre o meu fazer foi um exercicio arduo, porém muito proficuo. O legado desta
pesquisa nao se limita ao resultado cénico, mas a anatomia de seu processo,

documentado em um memorial reflexivo. Mesmo assim, acredito que essa
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experiéncia de mestrado possibilitou uma mudanga paradigmatica no meu trabalho

como diretor de teatro.
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APENDICE A - Roteiro

Como um bailarino acreditava morar numa maquina. E o décimo sétimo dia que
eu nao consigo dormir, mas o estranho é que as pessoas ao meu redor nao
pareceram notar meu estado critico. Eu emagreci 6 quilos. Mesmo assim a minha
familia e meus amigos pareciam n&o notar a diferenga. A minha prépria nogao de
realidade ficou confusa, como uma espécie de alucinacdo. A noite, o estado de
vigilia aumenta. O mais profundo de alguém. Ninguém.

Naquele dia eu tive um sonho ruim. Um pesadelo sombrio e viscoso. Ndo me
lembro do sonho em si, mas de uma coisa eu me lembro muito bem: a terrivel
sensagao de mau agouro que ele transmitia. Eu acordei no climax desse sonho.
Acordei num sobressalto, como se alguém tivesse me resgatado daquele pesadelo
no momento crucial, quando eu estava prestes a dar um passo irreparavel.

“Foi apenas um sonho”, pensei. “Que horas serdao?” Tentei olhar o relégio da
cabeceira, mas nao consegui virar o pescoco. Nesse exato momento, tive a
impressao de ter visto alguma coisa no pé da cama. Parecia uma sombra negra e
indistinta. Contive a respiracao.

Ao fitd-la atentamente, ela comegou a tomar forma, como se aguardasse
aquele meu olhar. Os contornos se tornaram nitidos, na forma de um corpo, e
revelaram seus detalhes: era um velho magro de agasalho preto. Seus cabelos eram
grisalhos, curtos, e as bochechas, fundas. O velho estava em pé, parado, na beira
da cama. Fitava-me em siléncio com um olhar penetrante. Seus olhos eram grandes
e com 0s vasos sanguineos vermelhos e dilatados. Seu rosto, porém, era desprovido
de expressao. Ele ndo se dignava a falar comigo. Era vazio como um buraco.

Tem uma coisa que eu sempre quis fazer em cena, que era jogar videogame
com alguém. Mentira, essa frase € do Mauricio. Se tem uma coisa que o Mauricio
sempre quis fazer em cena era jogar videogame com alguém, entdo ele é real pra
alguém. O jogo & Mortal Kombat e a unica regra do jogo é: ndo pode escolher a
Kitana. Eu sou a Kitana. Esse € um jogo diferente. Ndo s&o s6 os personagens
classicos do Mortal Kombat, mas também tem os personagens do universo da DC.
Como a pesquisa do Mauricio é relagdo com a tecnologia e a minha é sobre a

questao dos arquétipos esse jogo tem tudo a ver.
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Quando eu jogava e era adolescente e uma amiga minha ficava... a mae dela
ficava ligando pra gente porque a gente jogava juntos de noite no meu quarto. E a
mae dela achava um problema uma menina e um menino no mesmo quarto as 7 da
noite jogando videogame. Nunca teve problema nenhum. A Fran namorou as
meninas mais bonitas que eu conhego. Mas a minha primeira experiéncia erdética foi
jogando videogame, mas eu nd&o vou contar essa histéria porque meu primo é
casado hoje em dia.

Meu desejo € que as coisas fossem surpreendentes. As cartas dizem que as
coisas tém um tempo para ser surpreendentes. (Aqui € escolhida uma carta que é
lida pelo ator). Como se ele andasse em cima do tempo, como se ele andasse pelas
nuvens. Por algum motivo e mesmo assim ele tem que esperar. Se ele der um passo

em falso ele cai.
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APENDICE B - Programagio do Isadora
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