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RESUMO

Na abordagem do Design Cenogréfico existem diversas ferramentas que contribuem
para dar expressao a narrativa posta em cena. Dentre elas existe uma em particular
gue vem ganhando cada vez mais espa¢o no mercado, o Video Mapping. Esta técni-
ca caracteriza-se por fazer uso da iluminagéo gerada através de projetores para so-
brepor superficies especificas com videos e imagens. Através dessa projecdo, 0s
objetos e as estruturas que a recebem acabam tendo uma cobertura total de suas
especificidades topoldgicas, funcionando como se fosse uma “mascara de luz’, que
modifica as caracteristicas desta superficie através do contetdo audiovisual projeta-
do. Este texto introduz por uma breve contextualizagdo historica sobre como esta
técnica se desenvolveu até chegar ao formato hoje conhecido, desde os primérdios
da projecao, passando pelo advento do cinema, até o inicio do seu desenvolvimento.
O objetivo deste artigo é entender o Video Mapping como técnica e linguagem, e,
para isso, foi necessario compreender sua dimensao sensivel e inteligivel. De rele-
vancia no contexto da linguagem cenografica, o artigo mostra como esta técnica
contribui para a manifestacédo destas duas dimens@es. Para isso, foram analisados
trechos de sete espetaculos contendo Video Mapping, utilizando-se de instrumentos
tedricos e metodolégicos de contribuicdo da semidtica discursiva de Greimas para
analise do plano de expresséo e conteudo (dimenséo sensivel) e trés categorias es-
pecificas de andlise: a Homotetia, a Homografia e a Anamorfose, que em conjunto
definem como a ilusdo desejada sera criada (dimenséo inteligivel). Por meio desse
estudo foi possivel mostrar como as relagdes entre os funtivos presentes em um es-
petaculo € potencializada pelo Video Mapping e como este pode ressignificar o es-

paco e dar outros sentidos ao olhar do espectador.

PALAVRAS-CHAVE: Audiovisual; Cenografia; Video Mapping; Realidade Aumenta-
da (RA).



ABSTRACT

In the Scenographic Design approach, there are several tools that contribute to give
expression to the narrative put on stage. Among them there is one in particular that is
gaining more and more space in the market, Video Mapping. This technique is char-
acterized by making use of the lighting generated through projectors to superimpose
specific surfaces with videos and images. Through this projection, the objects and
structures that receive it end up having a total coverage of their topological specifici-
ties, functioning as if it were a “mask of light”, which modifies the characteristics of
this surface through the projected audiovisual content. This text introduces for a brief
historical contextualization on how this technique developed until reaching the format
known today, from the beginning of the projection, through the advent of cinema, until
the beginning of its development. The purpose of this article is to understand Video
Mapping as a technique and language, and for that, it was necessary to understand
its sensitive and intelligible dimension. Of relevance in the context of scenographic
language, the article shows how this technique contributes to the manifestation of
these two dimensions. For this purpose, excerpts from seven shows containing Video
Mapping were analyzed, using theoretical and methodological instruments of contri-
bution from Greimas discursive semiotics to analyze the expression and content plan
(sensitive dimension) and three specific categories of analysis: Homotetia,
Homography and Anamorphosis, which together define how the desired illusion will
be created (intelligible dimension). Through this study, it was possible to show how
the relationships between funtions present in a show are enhanced by Video Map-

ping and how it can reframe the space and give other meanings to the viewer's gaze.

KEYWORDS: Audio-visual; Scenography; Video Mapping; Augmented Reality (AR).
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1. REFERENCIAL TEORICO

Os profissionais que atuam na area do Design Cenogréfico trabalham com o
desafio de articular diversas linguagens e técnicas para dar sentido e criar uma at-
mosfera cénica ao espetaculo, e através destes elementos constituir os requisitos
para que histérias possam ser contadas. Desde cenérios e objetos até figurinos e
sistemas de iluminacdo, a cenografia pode encontrar novas formas para deslumbrar
0 espectador a cada novo espetaculo. Ainda recente, o denominado Video Mapping,
3D Mapping, projecdo mapeada, ou popularmente Mapping caracteriza-se por ser
uma forma de projecéo de video que estabelece um diadlogo profundo com a superfi-
cie que recebe esta projecao (Fig. 1). O conteudo projetado pode ser uma imagem
ou um video, e este € otimizado para que obedeca as caracteristicas da superficie
em didlogo, mesmo que esta seja irregular. A técnica compara-se ao uso de uma
mascara, roupa ou textura que funciona como uma camada extra, podendo assim,
trazer novos significados para uma cena ou para uma sequéncia de cenas. A cober-
tura total ou parcial de uma superficie com o Mapping pode ressignificar as relacdes
entre expressao e contetdo de um espetaculo causando um efeito potencializado de
encantamento do espectador, na pratica fazendo a magia acontecer.
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Figura 1: Imagem da apresentacdo da orquestra Celtic Connections em 27 de janeiro de 2018, em Gasglow,
Escocia. Fonte: Double Take Projections (2018).

1.1 Evolucgéao do Video Mapping



O Video Mapping comega a se estruturar em meados do século XIX, atraves
do advento das primeiras proje¢des juntamente com o surgimento da Lanterna Mé&-
gica e do espetaculo Fantasmagoria na Europa. A sucessdo destes eventos contri-
buiu tanto para um desenvolvimento técnico do trabalho com projecdes quanto para
seus primeiros passos como uma linguagem proépria. Conforme Mannoni (1995, p.
58) a Lanterna Magica foi o primeiro aparelho capaz de projetar imagens estéticas.
Consiste em uma caixa Optica que projeta imagens em diferentes superficies, quan-
do aplicadas em uma sala escura, através da transposicdo da luz sobre uma lamina
de vidro desenhada. (Fig. 2A). Consolidando-se como uma sucessora da Camara
escura, a Lanterna Magica inicialmente surgiu para ser uma ferramenta de entrete-
nimento familiar, mas seu desenvolvimento se deu através de um curioso espetacu-

lo: a Fantasmagoria.

Figura 2: Imagem da Lanterna Magica (A) e representacéo da Fantasmagoria (B). Fonte: Educalingo (2020)(A);
Descubrir la Historia (2017)(B).

De acordo com Gunning (1996, p. 29), na Europa no final do século XVIII, os
ilusionistas Paul Philidor e Etienne-Gaspard Robert (mais conhecido como Robert-
son), desenvolveram diversas técnicas de ilusionismo e truques especiais para seus
espetaculos. Assim surgiu a Fantasmagoria, uma famosa apresentacao de terror,
que aliava as projecdes da Lanterna Magica com diferentes aparatos para represen-
tar fantasmas e assombracdes de todo o tipo. De acordo com Moraes (2014, p. 62) a
Fantasmagoria foi um misto de teatro, show de magica e de terror que utilizou da
Lanterna Magica para projetar imagens sobre suportes diversos, como espelhos,
vidros e paredes, e até mesmo em fumaca para representar aparicbes de pessoas
mortas, incluindo personalidades de épocas anteriores. O aperfeicoamento da Lan-

terna Magica, que ficava escondida aos olhos do espectador, permitia um detalha-
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mento muito mais nitido das aparicdes, e mesmo havendo projecdes em superficies
diferentes, ainda era possivel perceber uma maior tridimensionalidade em relagcéo as

projecdes das Lanternas mais antigas. (Fig. 2B).

Vale ressaltar ainda os efeitos produzidos por estas apresentacdes, as quais
geravam panico e medo, mesmo com 0s espectadores sendo avisados no inicio da
apresentacdo de que a mesma era apenas uma representacdo. Além da projecao, a
busca pela concentracdo do publico e por recursos para sensibilizar a percepcéo,
como a escuriddo, a sonoridade e efeitos de fumaca e luz, contribuiram fortemente
para a imersdo da audiéncia. Da mesma forma que a projecdo propriamente dita
comeca a dar seus primeiros passos, ela comeca a criar uma afinidade com o ambi-

ente e com os elementos a qual esta inserida, assim como vemos hoje.

Com isso fica estabelecido que a ilusdo esta completa. A total escuriddo da
sala, a selecdo de figuras, a magica estonteante de seu crescimento verda-
deiramente monstruoso, a magica que as acompanha — tudo esta disposto
de forma a impressionar a imaginacdo e conquistar 0os nossos sentidos.
(GRAU, 2009, p. 250)

Anos mais tarde surge o Zoopraxiscopio, que segundo Garcia (2012, p.193)
foi criado pelo fotégrafo inglés Eadweard Muybridge, sendo o primeiro dispositivo
gue permitia projecdo de imagens agora com um movimento muito mais fluido e
complexo do que as limitacfes que a Lanterna Magica trazia. Este dispositivo apre-
senta uma légica semelhante aos projetores atuais, pois também dispde de uma
lampada, uma lente e um obturador ajustavel para definir o foco da imagem. Além
disso, o Zoopraxiscépio permitia que fosse acoplado nele um disco (Fig. 3A) conten-
do as imagens a serem projetadas dispostas lado a lado em suas bordas. A projecao
funcionava conforme este disco era girado manualmente, proporcionando assim, o

principio basico para a criacdo dos filmes modernos. (Fig. 3B)
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Figura 3: Imagens do dispositivo Zoopraxiscépio; seu disco (A) e representagdo de sua projecao (B). Fonte: The
Zoopraxiscope Project (2018)(A); Arte e Multimédia (2017)(B).

Foi somente anos mais tarde, em 1969, que a empresa Disney, sempre aten-
ta as novidades criou o que conhecemos como o primeiro projeto de Video Mapping

para uma atracdo em um de seus parques.
A primeira instancia conhecida de proje¢do de Mapeamento de Video em
uma superficie ndo plana remonta a abertura em 1969 do passeio Mansé&o
Assombrada na Disneylandia. A atracdo apresentou uma série de ilusdes de
oOtica interessantes, incluindo uma cabeca sem corpo. Madame Leota, e cin-
co bustos cantantes, os Fantasmas Grim Grinning, cantando a musica tema
do passeio. Isso foi realizado filmando imagens da cabec¢a dos cantores

(com filme de 16 mm) e, em seguida, projetando esse filme nos bustos de
seus rostos. (JONES, 2014)*

A partir dos anos de 1980 é que as experimentacdes ficaram mais complexas.
Um dos pioneiros na exploracdo do Video Mapping foi Michael Naimark, artista que
ja teve seu trabalho exposto em mais de 300 exibicdes de arte, filmes e projetos ao
redor do mundo. Naimark desenvolveu a instalacdo Displacements, que segundo
Maniello (2015, p. 26), pode ser considerado um dos primeiros projetos de grande
complexidade da histéria. Este Video Mapping representava o canto de uma sala de
estar de uma casa repleta de objetos comuns (Fig. 4A). Dois atores foram gravados
neste cenario com uma camera que rotacionava para os lados conforme a atuagéo
dos atores se desenvolvia. Apoés isso, todo o cenario foi pintado de branco e o video
gravado foi projetado por cima deste ambiente, posicionando a camera exatamente

no mesmo local que estava quando a gravacéo aconteceu. O resultado parece gerar

! Tradugdo livre em inglés: The first known instance of Video Mapping projection onto a non-flat surface dates back to the 1969 opening of
the Haunted Mansion ride in Disneyland. The dark ride featured a number of interesting optical illusions, including a disembodied head.
Madame Leota, and 5 singing busts, the “Grim Grinning Ghosts”, singing the theme song of the ride. These were accomplished by filming
head-shots of the singers (with 16mm film) and then projecting this film onto busts of their faces. (JONES, 2014)
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um retangulo iluminado em movimento pelo cenario, que revela as cores e persona-

gens conforme a projecado se movimenta (Fig. 4B).

Figura 4: Imagens da apresentacéo Displacements de Michael Naimark. Fonte: Rhizome (2010).

Em 1994, a Disney registra a primeira patente que explora a técnica do Video
Mapping como parte de seu hovo empreendimento, denominada Apparatus and me-
thod for projection upon e three-dimensional object. Na patente podemos ver o sur-
gimento de uma estrutura ja muito semelhante ao que vemos hoje, onde a projecao
€ mediada pelo uso de um suporte grafico, como um computador, podendo sofrer

modificacdes conforme a projecao se desenvolve (Fig. 5).

U.S. Patent June 28, 1994 Sheet 4 of § 5,325,473

Figura 5: Imagens do registro da primeira patente em Video Mapping. Fonte: Google Patents (2021).

Também nos anos 1990, surge a figura dos VJs, abreviacdo para Video Joc-
key, que € um termo empregado aos artistas relacionados com performance visual
em tempo real, que surgiram fortemente nesta década nas famosas festas eletréni-
cas, clubes e raves. Segundo Maniello (2015, p. 37), os VJs realizam mixagens,
show de luzes e efeitos visuais usando clipes, slides, luzes, lasers, entre outros, ma-
nipulados em tempo real para criarem uma experiéncia Unica e conectada com 0s
eventos dentro de uma festa ou batida de uma musica. Segundo Anastasiou (2017,
p. 71), os instrumentos usados pelos primeiros VJs eram videocassetes VHS, que

tocavam videos analogicos através de computadores muito rudimentares que nao
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reproduziam videos, mas sim screensavers (telas de descanso) que respondiam ao
som da musica.

O inicio das instalacdes de video no Brasil surge por volta dos anos 2000,
tendo a empresa Visualfarm de Alexis Anastasiou, como pioneira nesta técnica. A
primeira apresentacdo de Video Mapping no Brasil foi realizada na fachada do Tea-
tro Municipal de S&o Paulo, em dezembro de 2008 (ANASTASIOU, 2017, p. 81). A
partir de uma trilha sonora escolhida pelo maestro do Teatro, foi desenvolvida uma
apresentacao de quatro atos com cerca de quinze minutos de duracédo, criando um
fluxo continuo ndo narrativo da interacdo entre imagens, masica classica e interven-
¢Oes com atores. Ocorreram cinco projecdes por noite, durante 15 dias. Nos anos
seguintes a Visualfarm desenvolveu importantes projetos como o Abraco do Cristo,
gue seré apresentado posteriormente, o Video de Guerrilha, que movimentou o tra-
balho de videoartistas com projecdes espalhadas pela cidade de Sao Paulo, e mais
de 60 projetos que contemplam uma variedade imensa de aplicagbes (VISUAL-
FARM, 2020). Desde entdo o Video Mapping vem se aprofundando cada vez mais
em sua linguagem e tecnologia. Apesar de ainda recente, sua recorréncia tem au-
mentado nos ultimos 20 anos, em paralelo com o avanc¢o dos projetores e softwares
de mediacgéo grafica.

Conforme Anastasiou (2017, p. 58), “o Video Mapping realiza uma total cober-
tura da superficie que recebe a projecao “diminuindo as barreiras entre o digital e o

real”, sendo dificil distinguir se estamos percebendo uma pintura, algum movimento
na parede ou apenas a projecdo. Dessa forma, com a projecdo mapeada recobrimos
adequadamente o objeto em questédo, podendo dar uma ou diversas novas leituras

para o mesmo, permitindo assim, dar outros significados para a narrativa.

Sobre “a diminuicdo das barreiras entre o digital e o real” podemos agregar os
conceitos de Realidade Aumentada (RA) intrinsecos ao Video Mapping, que consis-
tem no enriguecimento do ambiente fisico através de elementos virtuais. Segundo
Maniello (2015, p. 15), a Realidade Aumentada também pode remover informagdes
percebidas, e fazer isso gerar uma realidade que é mais clara ou mais divertida®. A
RA tem como apoio o uso de equipamentos computacionais para gerar e posicionar

adequadamente os elementos digitais no ambiente real como forma de mediacao.

2 - A . . . . . . . L
Tradugdo livre em inglés: Augmented Reality can also remove perceived information, and doing this generates a reality which is clearer or
more fun.
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Apos a andlise e total reconhecimento do ambiente trabalhado, podem ser ge-
rados diversos registros como fotos e medi¢gbes que serdo transmitidos ao computa-
dor para que exista uma reconstituicdo completa e detalhada do ambiente fisico. Na
sequéncia desse processo de digitalizacdo do real, o conteudo sera editado para
atender as necessidades da narrativa, fazendo uso de técnicas do audiovisual, como
edicdo de video, animacgdes, aplicacdo de musica e efeitos sonoros. Por ultimo, este
conteudo sera “devolvido” ao ambiente real através do uso de um ou mais projetores
de video para que o processo seja concluido e o ambiente receba sua nova camada.

Na sequéncia falaremos em detalhes sobre este processo.

Ainda sobre Realidade Aumentada, é importante ressaltar que todo este pro-
cesso citado € construido ndo apenas para o enriquecimento do espaco, mas que
também leva em conta o ponto de vista do espectador para que ele se sinta imerso
dentro do ambiente. Isto se da porque, de acordo com Tori, Kirner e Siscoutto (2006,
p. 22), “a Realidade Aumentada possui mecanismos para combinar o mundo real
com o mundo virtual, sendo importante manter o senso de presen¢a do USUario no

mundo real”.

O Mapping, diferentemente da Realidade aumentada, caracteriza-se como
uma forma de lluminacdo. Sendo que, neste caso, o desenho da luz pode ser traba-
Ihado através do artificio de videos e imagens. Conforme Camargo (2012, p. 76), as
“projecoes digitalizadas coexistem com o efeito dos refletores, agora com auxilio de
programas e recursos computadorizados, que permitem estreitar vinculos entre cena
e luz, cena e tecnologia”. Tratando-se da area do Design Cenografico, os Cenérios,
Objetos Cénicos e a Caracterizacao-Visual do Intérprete (CVI) apresentam-se como
possiveis superficies receptoras da projecdo mapeada. Compreende o Cenério o
conjunto dos diversos materiais e efeitos cénicos (teldes, bambolinas, bastidores,
moveis, aderecos, efeitos luminosos, projecdes etc.) que serve para criar a realidade
visual ou a atmosfera dos espagos onde decorre a acdo dramética; cena, dispositivo
cénico. (Ver dicionario Pavis). Por Objetos Cénicos, Oliveira (2018, p. 367) exempli-
fica que sdo os “componentes materiais e visuais da cena, e que sao essenciais pa-
ra constituir a estética de um espetaculo, além de estabelecerem relacbes com os
demais elementos da encenagéao, constituindo atmosferas.” Sua construgao leva em

conta o designio dos objetos e estruturas necessarias para que o espetaculo acon-
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teca, bem como suas especificidades estéticas e funcionais. A CVI compreende as
caracteristicas visuais que um personagem demonstra ao se apresentar, referindo-
se desde o figurino até sua maquiagem e qualquer tipo de acessorio que |Ihe transmi-
ta algum significado. Soares (2016, p. 127) complementa que a CVI se refere a “cor-
relacdo expressiva de cores, formas, volumes e linhas, utilizadas de diferentes for-
mas para materializar roupas, maquiagens, penteados e uso de acessorios *".

Como dito anteriormente, para 0 Mapping existir, deve sempre haver uma su-
perficie a ser projetada, que as vezes apresenta-se como um Cenario, Objeto Céni-
co, CVI, o proprio corpo do Intérprete ou, em alguns casos, em mais de uma superfi-
cie na mesma cena. A articulacdo entre estes funtivos sera exemplificada nos
projetos a seguir, em que o autor do presente estudo pontua as relagdes presentes
nos principais eixos do Design Cenografico: Cenéarios, lluminacdo e CVI bem como
demais elementos visuais ou sonoros presentes em cena, visando exemplificar sua
interacdo com o Video Mapping, e como este pode potencializar a expressao e con-
teldo de um plano sequencial. Sendo assim, 0 objetivo deste artigo € compreender
0 Mapping como uma linguagem, pois, o entendimento do autor € de que o Mapping
enquanto técnica tem uma dimenséo inteligivel, mas enquanto linguagem agrega
uma dimenséo sensivel. De relevancia no contexto da linguagem cenogréfica, o arti-

go mostra como esta técnica contribui para a manifestacédo destas duas dimensoes.

2. METODO: SEMIOTICA E VIDEO MAPPING

Este estudo busca aporte tedrico e metodoldgico nas contribuicdes da Semié-
tica discursiva fundada por Greimas para analise de textos, sejam eles verbais, visu-
ais, sonoros ou sincréticos* (onde se insere o texto audiovisual). Para uma melhor
compreensao da relagédo entre a dimensédo do sensivel e do inteligivel, Coli (1995)
traz uma discussao relacionando a arte as nossas emocgdes (sensivel), mas também

a razao (inteligivel), dizendo que a razdo esta intrinsecamente presente no objeto

3 I L. . , , - .
Tradugdo livre em espanhol: Correlacién expresiva de colores, formas, volumenes y lineas, utiliza-das de diferentes maneras para
materializar vestimentas, maquillajes, peinados y el uso de accesorios.

4 N - ST

O conceito de sincretismo foi introduzido pelo linguista dinamarqués, Louis Hjelmslev (1899-1965), e que dentro da Semidtica significa,
segundo Médola (2009, p. 401), a utilizacdo de duas ou mais linguagens de manifestagdo que interagem formando um todo de significagdo,
mas que ao mesmo tempo ndo perdem suas caracteristicas individuais.
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artistico (na organizacdo do material, no aprendizado técnico, no ordenamento de
ideias). Por outro lado “a obra enfeixa elementos que escapam ao dominio do racio-
nal e sua comunicagéo conosco se faz por outros canais: da emocao, do espanto, da
intuicdo, das associagdes, das evocagdes, das sedugdes.” (Coli, 1995, p. 105). O
exercicio na area do Design Cenografico claramente se situa como atividade de cu-

nho inteligivel e sensivel.

As peculiaridades concernentes as relacdes entre o inteligivel e sensivel ndo
sdo recentes, advindo, dentre outras, de discussdes a respeito da nocdo de estética
e de estesia (POZZI, 2013, p. 135; 140). No livro Da imperfei¢do, Greimas aproxima
a ideia de estética a concepgao de estesia como “percepgao, através dos sentidos,
do mundo exterior, faculdade que possibilita a experiéncia do prazer (ou seu contra-
rio), assim como de todas as “paixdes” — aquelas da ‘alma’ e também aquelas fisi-
cas, do corpo, da ‘sensualidade™” (OLIVEIRA, 1995, p. 231). Exige-se um esforgo
para tornar a propria semiotica mais sensivel, e, talvez, ao mesmo tempo, mais inte-

ligivel. Isso é evidenciado por Landowski (2005, p. 95), quando afirma:

[...] deve-se, ao contrario, procurar dar conta da maneira pela qual o sen-
sivel e o inteligivel, essas duas dimensdes constitutivas da nossa apreensao
do real, essas duas formas complementares de um Unico saber sobre o
mundo, misturam-se e, provavelmente, até se reforcam uma a outra.

Landowski nos faz refletir sobre necessidade de um proficuo dialogo entre as
abordagens relativas ao inteligivel e ao sensivel, pois na préatica ainda se evidenciam
impasses, como nos paradigmas herdados da tradicdo, de uma concepcao que opde
tais dimensdes do conhecimento (POZZI, 2013, p.139).

Para Hjelmslev (2006, p. 54), o sentido é identificado como matéria, como Ssu-
porte. O autor define como manifestantes do sentido, o plano de expresséo e o plano
de conteldo. Estes dois planos possuem caracteristicas proprias. Porém, ambos sao
dependentes para que a analise semibtica seja realizada, visto que o foco de inte-
resse € como as linguagens operam quando atuam em simultaneidade. Tal concep-
¢cao aplicada ao Design Cenogréfico define a expressdo como todos os elementos
visuais e sonoros do espetaculo, considerando suas qualidades matéricas, cromati-
cas, eidéticas e topologicas. Ja o conteudo diz respeito as ideias, valores e conceitos
presentes no verbal, no visual e no sonoro. Destaca-se a pertinéncia dos elementos

de analise constituidos por esses dois planos da linguagem, nas suas relacdes com
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as dimensdes do sensivel e do inteligivel, para a compreensao dos textos contempo-

raneos de natureza multifacetada e polissémica (POZZI, 2013, p. 7).

E sob essa premissa de que “o sentido existe, mas que nada se pode dizer
dele” que o termo “sentido” deve ser entendido como “efeito de sentido”. Para Grei-
mas “efeito de sentido’ é a impressao de ‘realidade’ produzida pelos nossos senti-
dos, Unica realidade apreensivel, mas que ndo pode ser apreendida de maneira i-
mediata”. O efeito de sentido corresponde a semiose (ato de significar) (GREIMAS e
COURTES, 1983, p. 136-137). O termo significacdo pode ser parafraseado quer co-
mo “producéao de sentido”, quer como “sentido produzido”. O que pode levar a defini-
cdo da significacdo como sentido articulado. Assim, a significacdo € o conceito-
chave ao redor do qual se organiza toda a teoria semiotica (GREIMAS e COURTES,
1983, p. 418-419). Ainda é possivel dizer que, na Cenografia, a apreenséo estética
participa efetivamente da producdo de sentido, numa relacdo ressemantizada entre

sujeito e objeto.

Para entendermos a dimenséo sensivel e inteligivel do Mapping deve se pro-
ceder na analise semiotica dos dois planos da linguagem (expressao e conteldo) 0s
guais se desdobram em categorias de analise. A constituicdo destas categorias €
aberta, ou seja, cada objeto de andlise exige categorias especificas, advindas dos
funtivos presentes em cada uma das apresentacfes que serdo mostradas a seguir.
E para entendermos a dimenséo técnica do Mapping buscam-se em Maniello (2015,
p. 16), trés fundamentos que contribuem para uma analise de como a proje¢cdo ma-
peada € percebida pelo espectador a partir de parametros técnicos, sao elas: a Ho-
motetia, a Homografia e a Anamorfose, pois atendem as especificidades do Map-

ping.

A) Homotetia: consiste em uma forma de ampliagdo ou reducédo de figuras geomeé-
tricas partindo de um ponto fixo e mantendo sua propor¢édo conforme a mesma se
projeta para frente ou para tras (Fig. 6). Essa transformacdo pode ser comparada a
luz que sai dos projetores usados para uma apresentacao em Video Mapping, pois a
mesma expande a imagem ou video, e aumenta o seu tamanho conforme o projetor

se distancia, ou diminui conforme ele se aproxima.
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Figura 6: Imagem representativa da ampliagdo de figuras geométricas dada pela Homotetia no Video Mapping.
Fonte: Autor.

De acordo com Lima (2016, p. 21), a Homotetia € um tipo de transformacao
plana presente dentro dos estudos da Geometria, e esta atrelada ao conceito de
semelhanca entre formas, possuindo registros que datam desde o Egito antigo. Tal
semelhanca parte do principio de proporcionalidade, no qual figuras podem compar-
tilhar da mesma forma, mas ndo necessariamente das mesmas medidas, de forma a
manter uma harmonia entre elas. Podemos ressaltar aqui, que o efeito da Homotetia
ja podia ser observado nos primérdios da Lanterna Magica, citada anteriormente,
visto que a ampliacdo de figuras projetadas era algo possivel aos aparelhos da épo-
ca.

A Homotetia foi escolhida dentre as demais transformacdes planas, devido a
sua aplicabilidade em diferentes &reas do conhecimento como na projecao
cbnica, utilizada na perspectiva, na arte e na arquitetura; nas escalas gréafi-
cas da cartografia; no principio de funcionamento da camara escura, nos
processos de formacdo da imagem da Optica geométrica estudados na fisi-

ca e no processo de formacdo da imagem da visdo humana. (IZAR; BAIR-
RAL, 2016, p. 2)

A Homotetia € amplamente utilizada nas areas de Design, Engenharias e Ar-
guitetura: no desenho da perspectiva cbnica, para ampliacdo e reducdo do desenho
de mapas, de projetos ou maquetes por meio da alteracdo de escala, o que garante

gue as relagcbes de proporcdo entre todos 0s elementos sejam mantidas.

B) Homografia: representa a conformidade entre formas geométricas semelhantes.
Assim como Santos (2012, p. 5) exemplifica, a Homografia € uma transformacéo
projetiva que mapeia pontos de um plano para outro plano, estabelecendo uma rela-
céo de correspondéncia, onde um determinado plano tem seus pontos modificados
para atender as especificidades de outro plano. Também podemos fazer uma rela-
cdo desta caracteristica com o Video Mapping, devido ao encaixe necessario entre a

projecao (plano 1) e o ambiente fisico (plano 2), pois 0 conteudo projetado deve se
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conectar com as caracteristicas da superficie, como: arestas, dobras, profundidades
e texturas, configurando uma mascara que fica por cima da forma, permitindo evi-
denciar ou ocultar nuances. Um exemplo pode ser observado na figura 7, onde a
projecdo apresenta uma forma (A) que se projeta sobre um objeto de outra forma,

como uma mascara (B).

*Bl

PROJETOR

B3

Figura 7: Imagem representativa da Homografia. Fonte: Autor.

Uma das primeiras formas de Homografia pode ser observada através da
Fantasmagoria, pois as proje¢cdes comecaram, ainda que de forma muito rudimentar,
a explorar superficies diferenciadas, ndo apenas se atendo a paredes, mas também
espelhos e fumacga, os quais proporcionavam arestas e silhuetas irregulares para
receber a projecdo. A partir deste momento comeca a existir uma preocupacao em
como adaptar a projecdo a diversos novos recortes gerados pelas superficies solici-

tadas para contar a historia.

C) Anamorfose (Anamorfismo): E nesta etapa onde a maior parte do cuidado com
a projecdo conecta-se com a necessidade de levar em conta o ponto de vista do es-
pectador. A Anamorfose € uma forma de arte que gera uma deformacgédo proposital
na perspectiva de determinada imagem, a qual o espectador sé consegue ter um
entendimento completo se seu olhar estiver direcionado de acordo com esta defor-
midade. Esta técnica foi muito popular nas artes visuais em meados dos séculos XV
e XVII para criar ilusbes de otica, principalmente nos tetos de igrejas. Conforme la-
vorski (2014, p. 17), o termo Anamorfose vem do grego Anamorphosis e significa
“reformacao, retorno da forma, reiteracéo da forma, formar de novo”, e consiste num
efeito de encantamento do espectador, pois pode ser utilizado para gerar ilusdes de
otica, ocultar informacdes e formar efeitos tridimensionais. Essa técnica é utilizada
até os dias atuais também em areas como: matematica, 6tica, artes visuais, biologia,
geologia e cartografia.
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A Anamorfose é caracterizada pela distorcdo de uma imagem bidimensional
que quando observada a partir de um ponto especifico no espaco ganha ca-
rater tridimensional e busca na representacéo ndo usual do objeto criar uma
relacdo de co-autoria com o observador. (BROD, SILVA e PIRES, 2011, p.
1)

Novamente podemos fazer uma conexao com o Video Mapping, pois o conte-
udo projetado no ambiente fisico devera ter sua perspectiva (formas, sombras, luzes,
etc) totalmente alteradas para que se encaixem ao olhar do espectador quando a
projecdo acontecer (Fig. 8). Ao assistir a uma projecdo através da mediacdo do
computador, serd notado apenas um ambiente distorcido, mas que fara sentido ape-

nas ao ser projetado no ambiente real.

Conteudo projetado Projecdo no ponto
7 de vista correto

PROJETOR

o=zl \

Figura 8: Imagem representativa de como ocorre a distor¢éo entre a forma do contetido e da projegdo, caracte-
ristica da Anamorfose. Fonte: Autor.

A partir do aporte da Semib6tica discursiva de Greimas busca-se um sentido
articulado entre a técnica razdo pela qual se buscou as categorias de: Homotetia,
Homografia e Anamorfose, e a linguagem manifestado pelos “efeitos de sentido”
produzidos nos espetaculos analisados com contribuicdo do Mapping, propondo as-
sim, uma metodologia adaptada. Desse modo, o interesse na andlise a seguir € de
identificar como se relacionam os funtivos em trechos especificos de espetaculos em
que o Mapping contribui para ressignificar a expressdo e o conteudo produzidos.
Compreendendo a articulagado entre tais funtivos e como atuam em conjunto ao
Mapping pode-se chegar aos efeitos de sentido produzidos, ou seja, como constitu-

em a significagao.

~ Linguagem S R Dimensao -
, N , sensivel N
7/ N v N
. A N e s / N .
Design . 4 Semiédtica - 4 Efeitos
Cenografico ° ,Ydiscursiva " ,¥ de sentido
1 AN 7 (Planos de expressdo\ #
i\dlédeci’n ) N 4 e conteudo) N 4
N ~ . v N & = A
PpIng 4Técnica . 4 Dimensao -
(Homotetia, Homografia inte|ig|'ve|

e Anamorfose)
Figura 9: Fluxograma da metodologia adaptada. Fonte: Autor.
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Os videos analisados seguiram critérios de selecao para constituir uma amos-
tragem da diversidade de aplicacBes e especificidade do Mapping quando utilizado

em espetaculos tanto ao vivo como audiovisuais.

3. ANALISES

3.1 Video Mapping e o efeito de sentido: Cenario x luz x ator x objeto cénico

O Video Mapping pode ser explorado de diferentes modos. Neste primeiro
projeto, a projegao foi utilizada no momento de entrada e apresentagédo dos jogado-
res de basquete profissional do time Atlanta Hawks (Fig. 9). A Homotetia foi gerada
através do uso de um potente projetor dotado de uma lente com grande abertura
para que a projecao fosse visivel em toda a extensdo da quadra, complementada
pela Homografia, de forma que os quatro pontos que compuseram o retangulo de luz
emitido pelo projetor sobrepusessem 0s quatro pontos que configuraram os limites
da quadra de basquete. O destaque, neste caso, aconteceu no trabalho Anamorfico
do video projetado aos 35, aos 45 e aos 55s, que criaram uma profundidade extra no
chédo da quadra, dando a sensacdo de que os elementos apresentados entravam e

retornavam debaixo do nivel térreo.

010 | 035 Fo:4B e EEER L 0:58
Figura 10: Apresentacéo de entrada para o time americano de basquete Atlanta Hawks na temporada de 2015.
Fonte: Atlanta Hawks (2015).

A cenografia foi ressaltada pela relagéo entre os funtivos do cenario (quadra)
e a luz (projecéo), e, para que isso acontecesse, foi necessaria uma analise do pon-
to de vista da arquibancada. Para que o video projetado atendesse sua perspectiva
em relacdo a plateia, o mesmo foi desenvolvido e animado j& prevendo esta distor-
¢cao, para que em sua aplicacdo ocorresse uma compensacao visual e de fato fosse
possivel perceber essa profundidade. Vale ressaltar que, neste caso, existiu uma
limitacdo do Video Mapping devido a superficie de projecao escolhida (a quadra es-
portiva) e devido aos efeitos de profundidade desejados. Sendo assim, apenas um
dos lados da arquibancada conseguiu ter seus sentidos apreendidos, visto que a

distorcdo prevista no video gerou um fator limitante para que os demais lados da
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arquibancada conseguissem ter um entendimento correto da projecado mapeada. Ou
seja, 0s espectadores que nao assistiram a apresentacao do lado frontal, experimen-
taram uma projecdo com a profundidade distorcida.

A maior parte da projecao apresentada aconteceu de forma assistida pela ar-
guibancada, mas existiram momentos em que a projecdo mapeada também pdde
interagir em sincronia com algum fator extra. Neste caso, o proprio mascote do time
(aos 10s) fez movimentos circulares com uma bandeira no centro da quadra e a pro-

jecao emitiu um rastro de formas triangulares conforme ela se movimentava.

Nesta apresentacao foi possivel identificar dois sistemas: o visual e o sonoro.
A parte visual foi representada pelo contetdo de video projetado, por suas figuras,
por suas formas, por suas cores e movimentos. Ja a parte sonora foi representada
pela prondncia verbal, pela musica e efeitos. Ainda sobre a parte visual, no plano de
expressdo, o formante cromético da apresentacao explorou com destaque os tons
de vermelho, de amarelo, de preto e branco. Em alguns momentos, observou-se a
presenca do verbal escrito e de desenhos que integraram a linguagem visual, como
o logotipo do time, o olhar de um falcéo e a presenca do préprio mascote do time. A
projecao realizada explorou toda a area retangular da quadra esportiva, apresentan-
do uma sequéncia de objetos e grafismos do universo do basquete. A parte sonora
iniciou com a introducao verbal de um apresentador, seguida por efeitos sonoros em
sincronia com os movimentos da cena. Posteriormente, uma mausica foi percebida

em paralelo com os demais sons e animagdes.

Sobre o ponto de vista do plano de conteudo, através da contribuicdo do pla-
no de expressao, percebeu-se que os grafismos apresentados, bem como sua parte
sonora, remeteram ao posicionamento do time Atlanta Hawks, contribuindo para re-
forcar sua identidade. O contetdo projetado transmitiu uma ideia de construcéo e de
preparacdo, enquanto criou rapidamente uma atmosfera esportiva, tecnoldgica e de

empoderamento para apresentar seus jogadores e engrandecer sua presenca.

Assim, o Video Mapping potencializou a presenca do time. O simples efeito
gue acompanhou a passada da bandeira pelo mascote reforgcou sua visualidade,

ocorrendo uma articulacdo entre os funtivos do cenério (quadra), da luz (projecédo),
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do ator (mascote) e do objeto cénico (bandeira), evidenciando a contribuicdo da tec-

nologia pelos efeitos alcangados.

3.2 Video Mapping e o efeito de sentido: Narrativa x cenario x musica x gestua-
lidade

No caso do espetaculo La Flauta Magica, o Video Mapping representa um
papel fundamental para a constru¢cdo da cenografia da peca, visto que todos seus
cenarios exploraram esta técnica para contar uma histéria, bem como realizaram o

mapeamento das cenas de forma estratégica para compor com a gestualidade.

A Homotetia e a Homografia, assim como no projeto anterior, foram realizadas
de modo semelhante: o projetor posicionou-se acima da plateia e a sua projecéo
cobriu todo o retdngulo que compunha o fundo do cenério. O destaque novamente
aconteceu em funcdo do Anamorfismo gerado pela projecdo que adaptou as pers-
pectivas dos cenarios e suas animacdes, para atingir o ponto de vista do auditério, e

assim, tornar a peca mais imersiva (Fig. 10).

Figura 11: Apresentagao do dueto “Papageno i Papagena” da 6pera La Flauta Magica composta por Mozart
realizada na casa de 6pera Komische Oper de Berlin em Berlim no ano de 2015. Fonte: Liceu Opera Barcelona
(2015).

Nestas cenas do espetaculo, o plano de expressao foi composto pelos perso-
nagens Tamino e Pamina que realizaram o dueto da musica “Papageno i Papage-
na”. O Video Mapping mantém sua sincronia com a narrativa, mas mais especifica-
mente com os funtivos da musica, gestualidade e cenario. A letra do dueto pode ser

observada:
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PAPAGENO: Pa-Pa-Pa-Pa-Pa-Papagena!

PAPAGENA: Pa-Pa-Pa-Pa-Pa-Papageno!

PAPAGENO: Tu me és agora completamente dedicada?
PAPAGENA: Agora te sou completamente dedicada!
PAPAGENO: Entdo seja a minha querida fémeal!

PAPAGENA: Entéo seja 0 meu querido pombo de amor!

PAPAGENO & PAPAGENA:

Que alegria isto vai ser,

guando os deuses pensarem em nos,
dando criangas ao nosso amor,

pequeninas criancinhas queridas!

PAPAGENO: Primeiro um pequeno Papageno!
PAPAGENA: Depois uma pequena Papagena!
PAPAGENO: Depois outra vez um Papageno!

PAPAGENA: Depois outra vez uma Papagena!
PAPAGENO: Papageno!

PAPAGENA: Papagena!

PAPAGENO & PAPAGENA:
E o mais alto dos sentimentos,
gquando muitas, muitas Papagenas/ muitos,

muitos Papagenos serdo a bencao dos seus pais!

Ainda sobre o plano de expressdo, os personagens estavam envolvidos por
um cenario de tons verdes e azuis, o qual trazia a fachada de uma casa de dois an-
dares em tamanho real (41s), seguida por seus varios ambientes internos (1mO06s)
separados por seis comodos: banheiro, cozinha, sala de estar, hall de entrada e dois
guartos de dormir. Os momentos seguintes do dueto foram preenchendo os lugares
da casa com representacdes animadas de criangas, conforme os atores evocam 0
termo “Papageno” e “Papagena”. Toda a estética que desenha a casa e as figuras

de criancas foi realizada como se fossem ilustragdes de livros antigos.
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Bem ao centro da base da projecdo um espacgo vazio foi deixado para que 0s
atores se posicionassem e o dueto fosse realizado, criando assim, um sincretismo
entre o cenario e os atores, como se estivessem dentro da casa. Os mesmos nao se
moviam fora desta area. O plano de conteudo falava sobre um momento em que o0s
personagens sonhavam com a constituicdo de sua familia, e idealizavam como seria
sua casa e principalmente o desejo de terem filhos, citados repetidamente como um
menino (Papageno) e uma menina (Papagena). Para representar seus desejos, 0S
atores foram posicionados em frente a projecdo da fachada de uma grande casa,

criando um ambiente idilico.

O preenchimento visual que o Video Mapping proporcionou fez com que o
significado do plano de conteudo fosse representado com mais vida no plano de ex-
presséao. Isto contribuiu para criar um clima de desejo e euforia dos personagens, 0s
quais almejavam muito por este momento, pois ao final da cena a casa ficou total-
mente preenchida por criangcas e movimento (1m37s). Vale ressaltar que conforme o
dueto guiava a projecao, os atores direcionavam seus olhares para o ponto exato
em que as criancas foram surgindo (1m31s), potencializando o sincretismo entre a

gestualidade dos atores e o cenério.
3.3 Video Mapping e o efeito de sentido: CVI x luz x musica

Assim como o Cendrio, a Caracterizagdo Visual do Intérprete (CVI) também
pode ser explorada através do Video Mapping, como forma de causar deslumbra-
mento no espectador. Na apresentacdo musical realizada pela cantora Jennifer Lo-
pez, seu vestido foi usado como base para a projecdo, onde diversos videos cons-

troem uma performance para divulgagéo do filme da Disney: Cada um na sua casa.

A Homotetia desta apresentacédo foi gerada através do encaixe do projetor na
parte superior do palco, posicionando-se acima da cantora, e com a projecao abran-
gendo toda a area do seu vestido. Este posicionamento complementou-se com a
Homografia, de forma que os limites da projecéo, até entéo retangular, fossem ocul-
tados e posicionados sobre as bordas do tecido, formando um circulo que cobriu
todo o vestido. Além disso, intencionalmente foi utilizado tecido branco, para que as
cores do material projetado atingissem os efeitos desejados, ou seja, a melhor re-

producédo de cor (41s). O Anamorfismo compreendeu a distorcdo gerada pela forma
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circular do vestido, bem como sua elevagao central, fundamental para que se encai-

xasse na intérprete (Fig. 11).

Figura 12: Apresentagdo da cantora Jennifer Lopes no American Idol para promover a musica Feel The Light, do
filme Home (Cada Um Na Sua Casa), em 2015. Fonte: Jemyao (2015).

No plano de expressao, a cantora foi caracterizada com seu vestido branco,
gue se expandiu de forma circular ao seu redor e recebeu as projeces de elemen-
tos visuais que lembram galaxias, cometas, estrelas e o espac¢o sideral como um
todo, complementados principalmente por tons de lilas, azul e rosa (1m40s). Em al-
guns momentos perceberam-se cenas do filme passando pelo vestido, retratando os
personagens e suas acdes (2m16s). Vale ressaltar que as cores apresentadas na
maior parte da performance lembraram as variacbes de tonalidades que compdem
0s personagens da raca alienigena do filme em questdo (2m16s). A musica Feel The
Light, tema do filme, foi entoada pela cantora enquanto estes grafismos foram sendo
apresentados. Além disso, em alguns momentos da apresentacdo, 0s corpos celes-
tes em movimento evidenciaram a presenca da cantora em sincronia com a musica,
e também os personagens do filme dancaram ao seu redor (2m42s). Todos estes
aspectos criaram um sincretismo entre a projecao e a intérprete, pois ambos pareci-

am estar no mesmo espaco, sob o mesmo ponto de vista.

Ja no plano de conteddo, ao observar os elementos do plano de expressao,
podemos notar a intengdo de transmitir uma estética espacial e interplanetaria, de
acordo com a historia contada na obra cinematografica. O movimento das estrelas e
a fluidez entre os grafismos complementou a ideia de uma viagem pelo espaco. A
cantora Jennifer Lopez vestiu a superficie que recebeu a proje¢édo, o que reforgou
sua presenga como figura central do palco, ao mesmo tempo em que representou
uma imersdo da cantora a obra, causando o efeito de sentido de uma conexao sen-
sivel entre Intérprete, CVI e Cenario. Cabe ressaltar que, neste caso, foi o Video
Mapping que criou toda esta atmosfera de conexao da apresentacdo musical com o

contexto do filme, o que potencializou e reforcou a ideia principal do espetéculo.
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3.4 Video Mapping e o efeito de sentido: Danga x corpo x movimento x narrati-

va

Uma apresentacdo de danca também pode ser explorada através do Video
Mapping, intensificando o movimento e a presencga dos dancgarinos. No caso da a-
presentacdo do grupo de dancga Freelusion, este processo foi utilizado de um modo

diferente, significante para o estudo.

A Homotetia, Homografia e Anamorfismo foram geradas de forma semelhante
a alguns exemplos ja comentados: a projecao foi posicionada sobre uma superficie
retangular plana (Homotetia), as margens da projecdo cobriram corretamente a su-

perficie (Homografia), e por ultimo, as imagens projetadas levaram em conta o ponto

de vista do espectador (Anamorfismo), neste caso, os jurados (Fig. 12).

Figura 13: Apresentagdo do grupo de danca Freelusion, no America’s Got Talent. Fonte: Freelusion (2015).

O diferencial para este projeto estava na superficie sobre as quais foram pro-
jetadas as imagens, visto que existia uma camada de video posicionada a frente dos
dancarinos. Porém, a mesma foi projetada em uma pelicula transparente. O material
aplicado, juntamente ao fundo escuro do cenario, permitiu que os videos em movi-
mento pudessem ser projetados mantendo uma transparéncia e compondo uma
forma hibrida entre o Cenario, a Luz/projecdo mapeada e os Dancarinos (aos

1m20s, aos1m40s, aos 2m1l1ls e aos 2m33s).

No plano de expressao, o conteudo audiovisual foi apresentado através de
elementos graficos que se movimentaram e acompanharam o dancgarino, formando
pequenos pontos de luzes (particulas em movimento), as vezes acompanhadas de
fumacas coloridas, que aos poucos mudaram para linhas, texturas poligonais e ma-
Ihas quadriculadas. Estes elementos assumiram tons vermelhos e rosas, como se
fossem estilizados em neon, contrastando fortemente com o fundo do cenario escu-
ro. A masica instrumental foi complementada por efeitos sonoros de movimento que
se sincronizam com as marcacgfes da danca, desenvolvendo-se por toda a apresen-
tacdo. Vale ressaltar que ao final da performance, no fundo do cenério, a imagem de

uma arvore foi projetada, e em suas folhagens existia uma grande maca vermelha.
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No plano de conteudo, a evolugdo da complexidade dos grafismos, que foram
de simples pontos de luz as estruturas conectadas e em perspectiva, juntamente
com a simplicidade do fundo escuro que recebeu vida durante a apresentacao, su-
gere a representacdo de um ambiente em criacdo. O simples passa a ser complexo.
A gestualidade do dancarino contribuiu para esta representacéo, visto que o0 mesmo
parece estar manuseando os grafismos com seu corpo para formar algo novo. Ao
final, o novo elemento foi revelado pelo performer, quando uma mulher foi materiali-
zada no palco, surgindo por meio dos grafismos que envolveram a apresentacao. A
arvore com a maca foi projetada logo apds a entrada da dancarina, e pode sugerir
uma conexdo com a histéria biblica de Adao e Eva, que segundo algumas religides,

indicam o0 momento de criacdo e primérdios do planeta Terra.

Outro fator determinante para construir a mensagem desejada consistiu na
sincronia dos dancarinos com a projecao, visto que, neste caso, ela ocorreu de for-
ma independente do movimento, cabendo aos dancgarinos um rigor aos momentos-
chave da coreografia, bem como precisdo e ensaios prévios. Tudo foi programado
em detalhes para criar a ilusdo de que seus movimentos estivessem sendo acompa-
nhados pela projecdo e em sincronia com a musica. Neste caso, o Video Mapping
contribuiu para ressignificar a expressdo de um espetaculo de danca, bem como pa-

ra enfatizar movimentos do corpo e destacar momentos de uma narrativa.
3.5 Video Mapping e o efeito de sentido: Objeto cénico x luz

O projeto Abraco do Cristo realizado em 2010 pela empresa brasileira Visual-
farm explora o Video Mapping de modo desafiador e criativo. Conforme Anastasiou
(2017, p. 97), este projeto teve o objetivo de criar uma ilusdo de otica no Cristo Re-
dentor, dando a impressdo de que a estatua efetuava o movimento de abraco a ci-

dade do Rio de Janeiro e suas criangas (entre 1Im33s e 1m525s).

Para que isso fosse possivel, foi necesséario explorar a Homotetia de modo a
cobrir toda a volumetria da estatua e seus 28m de altura, posicionando e sincroni-
zando oito projetores atras da plateia. Neste caso, por tratar-se de uma superficie
nao plana e com margens irregulares, a Homografia do objeto cénico foi realizada
através do uso de softwares para encaixar a area Gtil de projecdo dentro da area da

estatua do Cristo Redentor, além da realizacdo de toda modelagem e animacdo em
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3D contendo o movimento dos bracos. O resultado do material projetado foi um vi-
deo fiel a estatua, capaz de criar a ilusdo de movimento de acordo com o ponto de

vista da plateia (Anamorfismo)(Fig. 13).

Figura 14: Apresentagdo de langamento da campanha Carinho de Verdade da instituicdo SESI realizada sob o
Cristo Redentor em 2010, com direcao de Fernando Salis, criagéo e idealizagdo da Casanova Comunicacao e
execucdo do projeto pela Visualfarm. Fonte: SALIS (2010).

O plano de expresséo foi composto inicialmente por uma sequéncia de videos
reais de pontos da cidade do Rio de Janeiro, que foram projetados dentro da silhue-
ta do Cristo Redentor, enquanto uma musica instrumental acompanhou esta ordem.
Em seguida, a projecdo marcou os contornos da silhueta da estatua e uma pequena
borboleta surgiu na parte inferior, voando até o peito da imagem do Cristo, que em
seguida realizou o movimento do abraco, dobrando seus cotovelos e pressionando

seus bragos contra o peito.

A equipe por tras do projeto deparou-se com uma questao técnica: a imagem
do Cristo, ao dobrar seus bracos, mantinha visiveis 0os antebracos reais da estatua,
guebrando a ilusdo do movimento do abraco. Para solucionar este problema, um
truque optico foi necessario, através da instalagcdo de um jogo de luzes na base da
estatua, posicionado de frente para a plateia. Momentos antes de o abrago ser reali-
zado, as luzes foram acesas, 0 que fez com que a pupila das pessoas da plateia
fosse contraida, de forma que ninguém conseguisse enxergar o antebraco real do

Cristo. Assim, se conseguiu o desejado efeito do abrago com éxito (Fig. 14).
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Figura 15: Imagem representativa de como foi resolvida a questéo acerca do abraco do Cristo. Fonte: Mapping-
festo (2017, p. 98).

No plano de conteludo observa-se uma exaltacdo a cidade do Rio de Janeiro
e suas caracteristicas, bem como o significado do movimento do abraco para platei-
a. Assim, o Video Mapping contribuiu ndo apenas como meio de projecdo, mas tam-
bém como modo de dar a ideia de movimento a um objeto estatico e ressignificar
sua forma. Além disso, conforme apontado por Anastasiou (2017, p. 101), contribuiu
para causar um efeito de sentido de comogé&o no espectador, exaltando sua religio-
sidade.

3.6 Video Mapping e o efeito de sentido: Corpo x gestualidade x cenério X mu-

sica

Ainda mais focado na gestualidade e expressao do intérprete, o Video Map-
ping também pode contribuir para acentuar uma performance dramatica. A apresen-
tacdo da Drag Queen Sasha Velour explora uma estrutura simplificada, mas igual-
mente relevante para este estudo. Para este projeto a Homotetia e Homografia
seguiram as caracteristicas comentadas nos projetos anteriores, onde a proje¢ao foi
realizada sobre uma superficie plana (Homotetia) e as margens da projecao envol-
vem este formato (Homografia). O Anamorfismo compreendeu a visdo da plateia,
levando em consideracdo a volumetria gerada pela presenca da intérprete entre a

projecéo e o fundo do palco, bem como seu posicionamento (Fig. 15).

Figura 16: Apresentacdo da Drag Queen Sasha Velour na Austin Drag Fest para préﬁwa/er sua dublagérﬁ?fa
musica Cellophane da cantora Sia em 2016. Fonte: Velour (2016).

Para compor o plano de expresséo, a apresentagao explorou o constante mo-

vimento de diversos grafismos que simularam um desenho gestual, sobrepostos em
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camadas por cima da performer, e explorando diversas cores como o vermelho, ver-
de, amarelo e azul. Em alternancia a estes grafismos, a imagem da cabeca de Sa-
sha Velour apareceu projetada isoladamente por cima do peito da propria performer,
dublando em sincronia a musica Cellophane da cantora Sia. A Drag Queen Sasha
Velour permaneceu propositalmente parada ao centro do palco em toda a apresen-
tacdo para encaixar-se estrategicamente nos alinhamentos gerados pelos grafismos
e para que a cabeca projetada ficasse sempre em seu peito. Para isso, Sasha fez a
dublagem da musica em paralelo com a projecdo, enquanto usou de sua gestualida-
de para performar. O video projetado escondeu partes do corpo (20s), enquanto en-
fatizava outras em diferentes momentos e em alternancia, criando uma série de mo-
vimentos marcados e que ficaram ainda mais destacados pela presenca do Video

Mapping.

No plano de contetdo os grafismos projetados, além de terem criado um sin-
cronismo com a musica, deram a ilusdo de um desenho gestual por meio de um jogo
de cores e pela sensacéo de sobreposicao de camadas (53s e 3m59s), quase como
se houvesse uma forma de teletransporte entre a personagem e o rosto flutuante,
uma espécie de magica bem diante dos olhos (20s e 27s). Esta alternancia e o posi-
cionamento da cabeca dentro do peito da performer indicam um olhar para uma se-
gunda voz interior. Desta forma, este efeito foi capaz de complementar a expresséo
de seus sentimentos, assim como a cabeca flutuante dublou trechos da muasica em
alternancia com varias expressoes, que produziram efeitos de sentido de angustia e

desespero.

Este € outro exemplo do Video Mapping usado como uma ferramenta para
potencializar sensacdes, ao enfatizar a gestualidade do intérprete, proporcionando
modos de ocultar e evidenciar elementos conforme o interesse desejado pelo brie-

fing do espetaculo.

3.7 Video Mapping e o efeito de sentido: Corpo x musica X movimento x cena-

rio

No ultimo projeto analisado, a apresentagdo da cantora Beyoncé traz outro
exemplo de como o Video Mapping pode compor todo o cenéario de uma apresenta-

cdo, bem como mesclar-se aos intérpretes, formando uma imagem unificada, em
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que fica dificil distinguir o que é real do que € projetado. Neste video a Homotetia
compreendeu a projecédo na parede branca ao fundo da cantora, a qual surgiu da
parte superior da plateia, envolvendo os quatro cantos do cenario para compor a
Homografia (10s). O destaque se deu novamente para o Anamorfismo das imagens

e animacdes projetadas que envolveram a intérprete levando em conta a visibilidade

das pessoas na plateia (Fig. 16).

3 .
Figura 17: Apresentacgao d

a cantora Beyoncé na Billboard Music Awards para promover seu single Run The
World (Girls) em 2011. Fonte: Tarhan (2011).

O plano de expressdo apresentou uma estética minimalista, composta princi-
palmente por silhuetas e formas em 2D e 3D (aos 10s, aos 26s e aos 2m37s, por
exemplo) explorando em sua grande maioria apenas preto, branco e tons de cinza.
Em alguns momentos tons de vermelho, amarelo, azul e rosa (38s) puderam ser ob-
servados. Além destas representagdes, o Video Mapping projetou copias da imagem
da cantora em sincronia com seus movimentos (aos 38s e aos 1m39s) e em alter-
nancia com representacdes graficas que ilustraram a musica Run The World (Girls).
O resultado desta apresentacdo contou com diversos ensaios e também em grava-
cOes prévias da cantora e dancarinos, que posteriormente foram editados e incluidos
na projecao (aos 38s, aos 1m39s e aos 1m51s, por exemplo).

No plano de contetdo pode-se notar que o Video Mapping reiterou a presen-
ca da performer, por meio da repeticdo de formas, as quais, de modo estratégico,
contribuiram para que a danga e os movimentos da artista entrassem em simulta-
neidade com a projecao, causando um efeito de sintonia (aos 28s e aos 32s). Além
disso, as variacdes entre preto e branco contribuiram para causar um efeito de tele-

transporte, gerando uma alternéancia entre a projecéo e a cantora (1Im51s).

Nesta apresentacdo podemos observar como a intérprete e o cenario se mis-
turaram em uma performance unificada, criando um momento hibrido entre o cena-

rio, o corpo e o movimento da cantora. O video projetado manteve sincronia com a
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musica e contribuiu para criar uma atmosfera que reforca o efeito de sentido de em-
poderamento. Esta apresentacdo mostra como o Video Mapping pode transformar
um cenario vazio em um ambiente com vida, rico em detalhes e movimentos poten-

cializando o efeito de encantamento no espectador.

4. RESULTADOS

Através da andlise dos projetos apresentados podemos observar uma sintese

da relacéo entre os funtivos e os efeitos de sentido obtidos. (Tabela 1).

Tabela 1:
Sintese da relacao dos funtivos com os efeitos de sentidos produzidos por cada video a partir das analises.
° .
2 K o
] o] n
3 = = ol ©
i} = [} ol 2 ©
S 5 g g3/ 8| 8 F e
S S s 5558/ 52|% 5 28
S Ol 3| 0lo 00| oS |35 2 w2
1°: Cenério x luz x % | x X X Expressar um ambiente de preparacéo e antecipa-
ator x objeto cénico ¢do para entrada do time, bem como destacar a
presenca de sua imagem e jogadores.
2°: Narrativa x cenério X | x | Demonstrar o desejo e a euforia dos personagens
X musica x gestualida- em construir sua familia e viver uma vida feliz.
de
3° CVI x luz x musica % | x X Criar uma atmosfera espacial e interplanetéria, além
5 de enfatizar a presenca da cantora como intérprete
> da musica tema do filme.
g 4°: Danga X corpo x X X X Expressar um ambiente de criagcao e evolugéo
€| movimento x narrativa enfatizando detalhes do movimento humano.
g 5°: Objeto cénico x luz X X Reforgar a imagem da cidade do Rio de Janeiro a
> imagem do Cristo Redentor, através de um clima de
% comogao e religiosidade.
0| 6 i- . ~ . .
o S ' dCorpo X,g.esma“ X X X Enfatizar a expressédo e sentimentos do intérprete,
w ade x cenario x atrelados a sensacgédo de angustia e desespero.
c| musica
(3]
E| 7° Corpo x musica x X X X X Exaltar a presenca e a danga da performer, criando
O] movimento x cenario uma atmosfera de empoderamento feminino.

Fonte: Autor.
Através da recorréncia dos funtivos podemos observar que o Mapping desen-

volve um papel de destaque para a presenca do intérprete, de seu corpo e sua ges-
tualidade, bem como suas relagbes potencializadas pelo cenario e musica. Os de-
mais funtivos, mesmo que em menor ocorréncia, também mantém uma recorréncia,
reforcando a funcdo do Mapping mesmo em casos mais especificos. Os funtivos
presentes nos projetos sao caracteristicas colocadas por cada um dos projetos ana-

lisados, sendo funcédo da Semidtica discursiva a desconstrucado dos projetos em pe-
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quenas partes (funtivos) para analise individual, e posteriormente como se relacio-

nam para obter seus efeitos de sentido.

Por sua vez, os efeitos de sentido produzidos a partir das analises entre os
funtivos permitiram enxergar como o Video Mapping contribuiu para um trabalho de
cunho mais sensivel ao espectador, potencializando relacbes de euforia, desejo,

empoderamento, religiosidade, angustia, evolucéo e antecipacao.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O Video Mapping é uma ferramenta ainda recente, mas que vem conquistan-
do cada vez mais espaco no mercado de eventos e espetaculos. Esta técnica permi-
te diversas formas de aplicacédo, trazendo inUmeras possibilidades de ressignificacdo
da expressao e conteudo de um espetaculo. Apesar de sua historia ainda ser consi-
derada recente, o Mapping ja demonstra 0s primeiros passos no caminho da cons-
trucdo de uma linguagem, que se estrutura de modo estratégico para atingir objeti-
vos especificos. O Video Mapping pode ser usado em superficies planas ou
irregulares, explorando projecées em 2D ou 3D, indoor e outdoor, bem como fazer
uso de todas as possibilidades que o audiovisual permite.

O Mapping constitui-se como uma técnica com potencial para o trabalho no
Design Cenografico, pois demonstra aptiddo para o trabalho de uma dimenséo inte-
ligivel e sensivel. A Homotetia, Homografia e Anamorfismo consolidam-se como fun-
damentos do Mapping e contribuem como forma de perceber e construir uma di-
mensdo mais inteligivel. Neste estudo, por meio do aporte da Semiética discursiva
de Greimas, a analise dos funtivos de uma apresentacdo de Mapping, e como se
articulam para a construcéo da significacao, através da analise do plano de expres-
sdo (significante) e o plano de conteudo (significado) constituiram uma dimenséao
mais sensivel. Esta separacdo permite analisar como os elementos se apresentam,
e como transmitem as ideias, as sensacdes e ilusdes desejadas, e ao proceder a
unido destes dois planos identificamos os efeitos de sentido produzidos. Estas espe-
cificidades das duas dimensdes permitem exemplificar o Mapping como uma lingua-
gem.

Ao percebermos que 0 Mapping tem potencial para realizar a construgéo des-
tes efeitos, esta técnica coloca-se como uma ferramenta importante para a expres-

sdo do Design Cenografico, servindo como um aliado para concretizar projetos. As
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apresentacoes selecionadas e analisadas mostram em diferentes instancias a apli-
cacao do Mapping como uma ferramenta apta para um trabalho especializado que
entrelaca elementos tanto de uma dimenséo inteligivel como de uma dimenséao sen-
sivel, provocando deslumbramento no espectador. Por fim, fica enfatizada a contri-
buicdo do Video Mapping e todo seu universo como forma de propor novas proje-
¢cbes para espetaculos, bem como ressignificar o olhar sobre os trés eixos que
compdem o Design Cenografico: Cenarios e Objetos Cénicos, CVI e lluminacéo, co-
locando-se assim, a disposicdo do Cendgrafo para constituicdo da significacdo de

espetaculos em suas diversas aplicacoes.
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