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RESUMO

Oroboro é uma instalacdo audiovisual que adiciona fumaca e luzes ao dispositivo tradicional
do cinema (sala escura, tela, projecdo). Unindo estética visual, interacdo, técnicas de imerséo
e sugestdo, a intencdo € atravessar o publico com uma experiéncia. A busca é pela criacdo de
um ambiente comum de estimulos sensoriais, onde os espectadores possam atingir estados
alterados de consciéncia, como o transe, seja ele hipnotico e tranquilo ou cadtico e
aterrorizante. O projeto percorre, ao longo de seus oito momentos, diversos tipos de

linguagens audiovisuais, como ficcdo, material de arquivo e videoarte.

Palavras-chave: cinema imersivo, transe, experiéncia.

ABSTRACT

Oroboro is an audiovisual installation that adds smoke and lights to the traditional cinema
device (dark room, screen, projection). Bringing visual aesthetics, interaction, immersion and
suggestion techniques, the intention is to go through the audience with an experience. The
quest is to create a common environment of sensory stimuli, where spectators can reach
altered states of consciousness, such as trance, whether hypnotic and peaceful or chaotic and
terrifying. Throughout its eight parts, the project uses several audiovisual languages, like

fiction, archival material and videoart.

Key-words: immersive cinema, trance, experience
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1 INTRODUCAO
1.1 Contexto do trabalho

A forma como o cinema tradicional é amplamente conhecido hoje - uma sala escura
com um filme narrativo de aproximadamente duas horas - pode ter suas fronteiras alargadas
ou até mesmo dissipadas através de diversos dispositivos. Essa dilatagdo da compreensdo do
que é cinema pode oferecer ao espectador novos prismas pelos quais ele pode enxergar uma
obra audiovisual. Posso tornar o puablico um agente ativo que modifica a obra a medida que
participa dela; posso ter como interesse principal o atravessamento do espectador, fazé-lo
passar por uma experiéncia; posso metalinguisticamente refletir sobre o que é cinema,
propondo uma reflex@o sobre o papel do pablico e do artista na obra audiovisual; posso criar
dispositivos que liguem o cinema a diversos meio artisticos como a danca, o teatro, as artes
plasticas (PARENTE, 2011). Oroboro parte de uma necessidade pessoal do diretor em

trabalhar no limite dessas fronteiras e com novas linguagens audiovisuais.

Além disso, para o idealizador do projeto, ele surge como uma oportunidade de, pela
primeira vez, dirigir um trabalho audiovisual. Apesar de ja ter participado de projetos teatrais
como musico ou diretor musical, de diversos filmes criando a trilha sonora, fazendo a
producdo, a montagem, o som direto e de ja ter atuado em performances audiovisuais, 0
diretor nunca havia idealizado e dirigido um filme. Também nunca havia participado da
concepcdo de uma instalaco audiovisual. E, além de um desejo, um grande desafio, a fim de
conseguir expressar suas ideias e reflexdes sobre determinados temas de forma extremamente

subjetiva e minimante ordenada.
1.2 Objetivo

Oroboro é um projeto cujo objetivo é produzir uma instalacdo audiovisual de
aproximadamente 40 minutos que imerja o publico em sensagdes, ambientes e paisagens de
luz, som e fumaca. Pretende-se explorar maneiras de levar o espectador a determinados
estados de consciéncia, atencao e a diversas formas de transe: individual e coletivo; hipnético

e caotico; esclarecedor e confuso; tranquilizante e aterrorizante.

Somando fumacga e luzes ao dispositivo tradicional do Cinema (projetor, tela, sala

escura, assentos) o desejo é atravessar o publico com uma experiéncia.
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A ideia é montar a instalacdo em salas de cinema j& existentes, mas também em centros
culturais, museus ou qualquer espaco onde seja possivel colocar cadeiras, projetor, tela e

outros equipamentos usados na experiéncia.
1.3 Justificativa da Relevancia

O primeiro ponto de relevancia do projeto é que, ao longo da vida académica na Escola
de Comunicacdo da UFRJ, os estudantes tém pouco ou henhum contato com novas linguagens
audiovisuais, menos ainda produzidas por eles proprios. Dificilmente sdo estudadas praticas
de cinema que utilizem conjuntamente projecéo e outros dispositivos; ou que explorem outros
formatos de sala, tela e exibigédo; que usam a interatividade como plataforma; que aproximem
0 cinema e as artes plasticas. A academia deve ser tanto um espaco de entendimento dos

meios de producdo tradicionais quanto de questionamento e quebra desses mesmos meios.

Em um momento no qual o conhecimento cientifico é priorizado e louvado
universalmente, é importante dar luz ao saber através da experiéncia, um saber individual que
adquire significados distintos para cada pessoa. No mundo contemporaneo, o conhecimento
vem quase inteiramente da espantosa quantidade de informacdo a que temos acesso
diariamente. Como bem afirmou Jorge Larrossa Bondia, “uma sociedade constituida sob o
signo da informac&o é uma sociedade na qual a experiéncia é impossivel.” (BONDIA, 2002,
19). Isso ocorre, segundo o autor, por conta de trés caracteristicas do individuo moderno: é
um sujeito fabricado e manipulado pelos aparatos da informacéo; além disso, € um sujeito que
opina - uma opinido supostamente critica, pessoal e propria; e por Gltimo, é um sujeito que
ndo tem tempo. E para que algo nos aconteca ou nos toque (experiéncia) € preciso uma pausa
para pensar, olhar, escutar, se atentar aos detalhes, suspender a opinido e dar ouvido aos
outros, tudo isso em um ritmo mais lento. Segundo o autor,

[...] o saber da experiéncia é um saber particular, subjetivo, relativo, contingente, pessoal. Se a
experiéncia ndo é o que acontece, mas 0 que nos acontece, duas pessoas, ainda que enfrentem o
mesmo acontecimento, ndo fazem a mesma experiéncia. O acontecimento é comum, mas a
experiéncia € para cada qual sua, singular e de alguma maneira impossivel de ser repetida. O
saber da experiéncia é um saber que ndo pode separar-se do individuo concreto em quem
encarna. Nao esta, como o conhecimento cientifico, fora de nos, mas somente tem sentido no
modo como configura uma personalidade, um carater, uma sensibilidade ou, em definitivo,

uma forma humana singular de estar no mundo, que é por sua vez uma ética (um modo de
conduzir-se) e uma estética (um estilo). (BONDIA, 2002, pg. 27).

Uma proposta importante que eu pretendo fazer ao publico de Oroboro é se abrir a
vivenciar uma experiéncia sobre a qual ele ndo tera, necessariamente, uma opinido formada

ou reformada, mas que lhe deixardA marcas que poderdo, talvez um dia, emergir do
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subconsciente em forma de memodria, sonho, imagem ou de um conhecimento que ndo venha

da informagé&o.
1.4 Organizacgéo do Relatorio

Este relatorio tenta, de alguma maneira, organizar as ideias por tras desse projeto, além
de suas demandas e organizagdes técnicas. E importante deixar claro que o projeto ainda esta
em producdo e apenas uma parte dele foi concluida. O material de video usado na instalacio®
estd praticamente terminado, necessitando apenas de alguns trabalhos de pos-producéo, e o
roteiro que guia a experiéncia (APENDICE A) est4 finalizado. As proximas etapas serdo 0s
testes técnicos com fumaca, projecédo e reproducdo de imagens e som ao Vivo e, finalmente, a

realizacdo da primeira montagem da instalacéo.

O projeto, em termos de planejamento, foi dividido em duas etapas que ocorreram
paralelamente: a producdo do material de video a ser projetado na instalacdo; e a instalacdo
em si, que, para ser realizada, depende de uma estrutura e um conhecimento técnico
especifico. O relatorio descreve o processo de construgdo das duas etapas contemplando suas
pré-producdes, producdes e pos-producdes. Ao longo do texto sdo apresentadas as
necessidades técnicas do projeto, mas também o processo de pesquisa, amadurecimento de
ideias e aprofundamento de propostas. E essencial que se faca a leitura paralelamente ao
acompanhamento do roteiro de Oroboro (APENDICE A), pois serdo feitos apontamentos
especificos para cada um dos oito momentos da instalacdo descritos no roteiro.

1.5 Escolha do tema e processo de pesquisa

O projeto parte, a principio, de um interesse pessoal em entender e extrapolar os limites
da producédo audiovisual hegeménica. Esse desejo tem origem no estudo musical extenso ao
longo da vida do diretor, que, em determinado momento, encontrou como objeto de escuta 0s
trabalhos de musicos do Free Jazz norte-americano e da improvisagdo livre mundial. A
criagdo artistica tradicional passou entdo a ser menos interessante a ndo ser para justamente

questiona-la, nega-la e ironiza-la.

1 0 DVD entregue & banca contém trés materiais de videos da instalagio: 0 momento 1.2 - cena ficcional
filmada; o momento 2 - frase sugerindo uma ideia ao publico; e 0 momento 3.2 — loop de imagens — que possui
somente uma proposta de som, pois 0 som neste momento da instalagdo sera ao vivo (APENDICE A).
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O crescimento da cena experimental da musica independente no Rio de Janeiro também
influenciou a criagdo desse projeto. Coletivos como o Quintavant® e festivais como o Novas
Frequéncias® apresentam ao publico formas alternativas de criacdo e performance artistica.
Através desses projetos foi possivel ter contato com os trabalhos de artistas como Paal
Nilssen-Love, baterista solo de musica de livre improvisacdo; Kevin Martin com 0s projetos
The Bug, King Midas Sound e seus espetaculos imersivos de musica, som, luz, fumaca e
projecdo; a banda Dawn Of Midi, trio formado por bateria acustica, contrabaixo acustico e
piano de cauda, capazes de fazer ritmos e loops que simulam a musica produzida

eletronicamente; entre outros.

Em minhas experiéncias com outras performances artisticas - como o teatro e a musica -
percebi que as ferramentas e caminhos para um segundo canal entre o artista e o publico estéo
mais consolidadas nessas areas do que no cinema atual. No que se refere a participacdo ativa
do espectador, a experiéncia cinematografica propde hoje, na maioria das vezes, uma relacdo
autor-publico pré-determinada: mesmo contando com sua subjetividade, percebe-se que o
espectador se submete passivamente aos conceitos, estorias e morais que o artista deseja
expor em sua obra (PARENTE, 2011). Isso coloca o espectador como um agente secundario
na construcdo de sentido do trabalho artistico, diferentemente do teatro, cujos jogos de
interatividade, cooperacdo e coparticipacdo ja sdo vastamente utilizados como ferramenta para
uma acdo mais ativa do publico no espetaculo; e da musica cujas performances, em geral,

dependem diretamente da participacdo do publico cantando, dangando, reagindo e aplaudindo.

O gosto por diversos géneros musicais que possuem ritmos circulares e loops, como o0s
do candomblé, da santeria cubana, dos mantras indianos ou dos minimalistas da New York
Hypnotic School”, trouxe ao projeto um objeto de estudo que une todos esses estilos: o transe.
O interesse se voltou a capacidade que a circularidade - sonora e visual - tem de levar as
pessoas a estados de consciéncia fora da normalidade, como através da hipnose, da meditacao

e do uso de determinadas substancias naturais e sintéticas.

Dessa forma, iniciaram-se 0s estudos e pesquisas sobre esses assuntos. Mais

precisamente, aprofundando-se nos efeitos da hipnose a partir de praticas auto-hipndticas e

2 Coletivo que organiza eventos de musica experimental na Audio Rebel, casa de showesttdio importante para
musica independente carioca.

® Novas Frequéncias é um dos principais eventos internacionais de mésica experimental e exploragées sonoras
da América do Sul.

* Cena musical nova-iorquina académica do comego da década de 1960 que possuia em suas obras, dentre outras
caracteristicas, figuras ritmicas e motivos melédicos que se repetiam em loops e se transformavam lentamente.
Compositores mais famosos: Philip Glass, John Adams, Steve Reich.
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compreendendo suas técnicas de sugestdo e inducdo, que influenciaram diretamente a

concepcao deste trabalho.
1.6 Concepcéo da Obra

Em Oroboro, propde-se a criacdo de um ambiente imersivo especifico e a adicdo de
materiais ndo tradicionais ao dispositivo cinematogréfico, como refletores, luzes
estroboscopicas e maquina de fumaca. Portanto, o projeto pode ser considerado uma
instalacdo audiovisual. Porém, apesar da negacdo da experiéncia cinematogréafica tradicional
ser um dos seus objetivos, 0 projeto pode encontrar uma classificacdo mais apropriada se
pensarmos o cinema justamente como o maior ponto de referéncia. Em Cinema em Transito
(2011), André Parente discorre sobre as formas de producdo cinematogréfica para além do
sistema representativo hegemdnico. Este projeto se encontra no ponto nodal de quatro

concepcodes de cinema descritas pelo o autor:

A primeira delas é a ideia de “cinema do dispositivo” (PARENTE, 2011, 50), na qual o
horizonte da préatica cinematogréfica pode ser reconstruido através da alteracdo do dispositivo
utilizado no cinema-representativo instituido. Essas alteracbes podem ser feitas nas técnicas
utilizadas, nas visdes artisticas e humanas, nos discursos, nas experiéncias estéticas e nas
possibilidades de subjetivacdo, “uma vez que os dispositivos sdo, antes de tudo, equipamentos
coletivos de subjetivagao”. (PARENTE, 2011, 49).

A segunda descricdo com a qual o projeto se relaciona, € nomeada por Parente como
“cinema experimental” (PARENTE, 2011, 53). Nesse cinema, a forca estd na intensidade e na
duracdo das imagens e ndo na impressdo de realidade que elas causam; o interesse da obra
pode estar em, por exemplo, criar artificios que dificultem a visualizacdo e a compreensdo do

publico.

A terceira ideia é a de “cinema expandido” (PARENTE, 2011, 54), um cinema que
aposta na hibridizacdo entre diversas midias. Nesse conceito se encontram diversas
caracteristicas do projeto, como a criacdo de um ambiente, de uma paisagem, de uma busca

por uma realidade virtual;

Por Gltimo, 0 “cinema interativo” (PARENTE, 2011, 55), no qual a obra ndo é mais
produto de um unico sujeito (autor), pois determina que um segundo, o “sujeito atualizador”
(publico) construa sentido - a partir de elementos fornecidos pelo artista - e forme um produto

inédito a partir de sua participacao efetiva e direta.
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Oroboro forma, afinal, uma matéria audiovisual dificil de ser categorizada, pois parece
ir a0 encontro do conceito “transcinema” de Katia Maciel (PARENTE, 2011, pg. 68),
ocupando diversos entre-lugares com o objetivo final de atravessamento e flexibilizacdo do
conceito “Cinema”, compreendendo-0 ndo como uma arte estatica, mas sim como uma arte
dindmica e em constante transformacéo. O projeto se inclui nos debates sobre os dispositivos
cinematogréficos, sobre a utilizacdo e intensidade das imagens, sobre a subversdo e
ressignificacdo do espaco “sala de cinema” e sobre a importancia do publico na forma final da
obra. Inicialmente utiliza-se o dispositivo tradicional de cinema de sala, mas ao longo da
experiéncia, transita-se entre as quatro categorias descritas por André Parente e expostas

acima.

Diferentemente de um filme “narrativo-representativo-industrial” (PARENTE, 2011,
13), Oroboro so existe enquanto obra artistica se for apreciado por completo em sua estrutura
tecnoldgica e cenografica imersiva, sensitiva e hipndtica. Como afirmou Bondia, “a
experiéncia € 0 que nos passa, 0 que nos acontece, 0 que nos toca. Ndo o que se passa, Ndo 0
que acontece, ou o que toca.” (BONDIA, 2002, 21). Seguindo essa ideia, 0 objetivo
fundamental do trabalho é atravessar as pessoas, como uma onda que deixa residuos; €
proporcionar ao publico um conhecimento advindo da sua propria experiéncia Unica e
individual. SO é possivel trazer sentido ao trabalho vivenciando-o e observando o efeito que

ele causa em si proprio e nos outros.

Uma ideia presente em diversas camadas do projeto é a circularidade. Nas mais
superficiais: no nome®, na forma de loops, repetices de imagens e sons. E nas mais
profundas: na estrutura da experiéncia®, na movimentacdo do publico no espaco’, na relagéo

do espectador com a tela® e com as suas proprias acoes no tempo®.

Normalmente relacionada a movimentos pendulares e circulares, a hipnose nada mais é
que um estado de concentragdo elevada em que os sentidos do hipnotizado ficam sensiveis as
sugestdes do hipnotizador. O objetivo do trabalho é tracar um paralelo desse estado com a

experiéncia cinematografica, na qual o espectador se encontra também sensivel a moral e as

> Oroboro é o simbolo de uma cobra que come o préprio rabo. Na cena ficcional da instalacéo, a palavra que o
homem escreve - Odpdfidpog — significa, em grego antigo, “aquele que devora a prépria cauda”.

® A ideia é que os espectadores iniciem e terminem a experiéncia no mesmo estado de distragéo.

" 0 publico entra por uma porta e sai por outra formando um circulo no espaco (IMAGEM 2B — Planta baixa do
espaco com equipamentos).

8 Ao longo da experiéncia, a plateia é ora espectadora (receptora de sentidos), ora autora (criadora de sentidos).
% Na cena ficcional, o personagem realiza agdes que remetem ao passado, ao presente e ao futuro da plateia na
experiéncia.
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ideias de um determinado filme — no caso de Oroboro, as sugestdes, sensacdes e percepcdes
da experiéncia. Fundamentado nessa ideia, o primeiro passo foi criar um caminho a ser
percorrido pelo publico ao longo da instalacdo: distracdo, concentragdo, sugestdo, susto,
tensdo, confusdo, suspiro, distragdo. Quais ideias, sensacdes ou reagdes corporais uma obra é
capaz de causar num individuo que se habilita a aprecia-la? Como o espectador reage se

tentarmos induzi-lo a direcionar sua atencéo a um objeto especifico?

O projeto tenta responder a essas perguntas ao longo desses momentos. No primeiro —
uma cena ficcional - a intengdo é capturar a atencdo total do espectador. Além do jogo
proposto e da relacdo criada com as acdes do proprio publico na experiéncia, o filme aposta,
principalmente, na forca estético-visual, no esquisito, no bizarro e no Nonsense™® — dos quais
sdo exemplos o uso de uma cartela em russo e as agdes sem grande profundidade narrativa do
personagem - para direcionar a concentracdo do publico a tela. J& no momento 2 — uma frase
sugestiva - essa concentracao € usada para estimular o publico a agucar o sentido da audicdo
através de uma sugestdo indireta'. No terceiro momento, quebra-se o estado hipnético
tornando o publico um agente participante e transformador da obra e estimulando agora o
agucamento da visao. No quarto momento, cria-se um ambiente onde a auséncia de luz e som
produz as sensacdes, instiga o espectador a agucar os sentidos e gera uma expectativa para o
momento 5, no qual a proposta é um estado de transe mais caotico, colocando o publico sob
um mesmo manto inescapavel de estimulos sensoriais. O sexto € um momento de reflexdo,

calma e questionamento logo apds uma experiéncia epifanica.

Por fim, a experiéncia tem também a intencdo de enganar o espectador em diversos
aspectos. A ideia é fingir que um filme tradicional estd comecando, justamente para criar o
contraste no momento em que o filme toma caminhos ndo tradicionais. Por isso, 0s musicos
que participam da exibicéo estardo escondidos atras da tela, ndo permitindo ao publico saber
que parte do som esta sendo tocado ao vivo. Também por isso, 0 publico sai por uma porta
diferente da que entrou, passando dessa vez por toda a estrutura da instalagdo, descobrindo

equipamentos e operadores por tras da experiéncia.

19 Nonsense é uma expressao inglesa que denota algo disparatado, sem nexo. A expressdo é frequentemente
utilizada para denotar um estilo caracteristico de humor perturbado e sem sentido, que pode aparecer em diversas
artes.

1 Na hipnose é possivel sugerir ideias ao hipnotizado de duas formas: direta e imperativa, como, por exemplo,
“escute 1ss0”’; ou indireta, como “isso faz barulho”.
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2 Pré-Producéo

Este capitulo descreve a pré-producdo das duas etapas da instalagdo: a da producéo de

video e a da montagem da instalacdo em si.
2.1 Desenvolvimento da Experiéncia Audiovisual

O projeto surgiu inicialmente a partir de um conjunto de referéncias estéticas e do
desejo de criar um produto audiovisual que se distanciasse do padrdo hegemonico
mercadologico. Em cerca de trés meses, foi desenvolvido o roteiro da instalacdo com a
colaboracdo de diversos parceiros, que mais tarde estariam exercendo fungdes no projeto. O
processo de pesquisa para entender a viabilidade da realizacdo se deu ao longo da escrita
desse roteiro e em paralelo & producfo da cena que seria filmada - momento 1.2 (APENDICE

A) - e a producdo do resto do material audiovisual - momentos 2 e 3.

Sobre o0 momento 1, o principal desafio foi o desenvolvimento profundo da arte —
cenografia, figurino e maquiagem. Inicialmente foram debatidas formas de relacionar, no
mesmo filme, jogo, performance e hipnose, captando a atencdo total do espectador. Apos a
definicdo da narrativa da cena — um homem que assina um livro, come e solta fumaca pela
boca - partiu-se para a pesquisa de referéncias de estéticas filmicas interessantes e, por fim,
para a producdo da filmagem. Hoje ha, com excecdo do momento 3.1 que se utiliza de

imagens ao vivo, um primeiro corte do material audiovisual utilizado na instalacgéo.

Sobre a montagem e exibicdo da experiéncia, a preocupacao foi e ainda é a tecnologia e
a estrutura necessaria para a sua realizacdo. A dependéncia de softwares e maquinarios
especificos, além da falta de conhecimento técnico sobre as formas de se realizar o que se
deseja, gerou muitas dificuldades ao longo da escrita do roteiro. Entretanto, com a
colaboracdo de pessoas experientes em projecdo e montagem de instalagdes, os caminhos

foram se clareando e a instalacdo hoje esta proxima de se materializar.
2.1.1 Publico

N&do é relevante selecionar ou apontar um determinado publico para o projeto. A
experiéncia é para todos e para ninguém, pois a importancia ndo esta no conhecimento prévio
e na inteligéncia do espectador e sim na sua capacidade de ser atravessado por um
acontecimento. Acredita-se que todos os seres-humanos podem e devem estar abertos a

vivenciar experiéncias.
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2.1.2 Aquisicédo de direitos

Para a realizacdo desse projeto ndo foi necessario nenhuma aquisicdo de direitos

relativos a musica, ao roteiro ou ao elenco.
2.1.3 Infraestrutura Necessaria

Para ser realizado, Oroboro depende de uma grande quantidade de equipamentos e
softwares de video, &udio, iluminacgdo, edicdo, projecdo, além de objetos de cena e espacos

adequados nos quais a instalacdo podera ser montada e exibida.

Para a filmagem do momento 1 — cena ficcional - poucos equipamentos foram
comprados. Em geral, foram utilizados equipamentos da propria equipe e de importantes
apoiadores do projeto: Chamon Audivisual, produtora que deu apoio total ao projeto
emprestando equipamentos sem custo; Companhia Volante - grupo teatral do qual o diretor de
Oroboro é membro-fundador - cujos equipamentos estiveram totalmente disponiveis para
utilizacdo; e CPM-ECO, a Central de Multimidia da Escola de Comunicacdo da UFRJ, que
deu o apoio emprestando 0s equipamentos necessarios. Segue abaixo a lista completa dos

equipamentos utilizados na filmagem:

QUADRO 2A - EQUIPAMENTOS FILMAGEM

Equipamento Quantidade Forma de Obtencéo
BlackMagic Cinema Camera 4K 1 Apoio Chamon Audiovisual
Caixa de Ferramentas 1 Apoio Companhia Volante
Cartao Sandisk SSD 480Gb 1 Apoio Chamon Audiovisual
Claguete 1 Apoio Chamon Audiovisual
Dock Leitor de Cartdo SSD 1 Apoio Chamon Audiovisual
Fresnel 1000W 1 Apoio CPM-ECO
Fresnel 650W 1 Apoio CPM-ECO
HD Externo 500Gb 1 Compra Orgcamento
Kit Gelatinas 1 Apoio Chamon Audiovisual
Laptop Gateway 1 Equipe Hugo Rocha
Lente Canon 70-200mm /2.8 LI 1 Equipe Diego Amorim
Lente Rokinon Cine 24mm /1.5 1 Equipe Diego Amorim
Lente Rokinon Cine 35mm /1.5 1 Equipe Diego Amorim
Lente Rokinon Cine 50mm /1.5 1 Equipe Diego Amorim
Lente Rokinon Cine 85mm /1.5 1 Equipe Diego Amorim
Luz Estroboscopica 1 Projeto Hugo Rocha
Macbook 1 Equipe Olivia Nielebock
Prolongas 4 Apoio Companhia Volante
Réguas 4 Apoio Companhia Volante
Soft 500W 1 Apoio CPM-ECO
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Spot de 250W 2 Apoio Companhia Volante
Tripé Scathler Ace 1 Equipe Diego Amorim
Tripés de Luz 4 Apoio CPM-ECO

Para a edi¢do do material de video da instalacdo, foi utilizado o software Final Cut X,

instalado em um computador MacMini da Chamon Audiovisual, além do programa Cubase

para gravagdo e mixagem do som do filme.

Para a construcdo da cenografia do momento 1 — Unico do projeto com captacdo de

imagens - muitos itens da equipe foram utilizados também. Segue a relacdo completa dos

objetos de cena e a fonte de sua obtencéo:

QUADRO 2B - OBJETOS DE CENA

Tijela de Barro

Cynthia Fiuza

Amendoins 25 pacotes | Orcamento
Aranha de borracha 1 Equipe
Caleidoscépio Vermelho 1 Equipe
Caneta-Tinteiro 1 Julia Rocha
Caveira de Javali e Gato 2 Equipe
Chocalho peruano 1 Equipe
Cigarros 1 Equipe
Cobras de borracha 2 Equipe
Derbak 1 Equipe
Espelho 1 Equipe
Estante 1 Dudu Chamon
Figurino+Aderecos 1 Equipe
Instrumentos Musicais - Equipe
Leite Condensado 1 Equipe
Livro 1 Equipe
Mel 1 Equipe
Plantas 2 Gaya Rachel e Cynthia Fiuza
Quadro 1 Equipe
Recipiente de Vidro 1 Equipe
Reldgio 1 Equipe
Tapetes 6 Equipe
Tecido Kama Sutra 1 Equipe
Tecidos 5 Equipe

1

1

Tinteiro

Equipe

Para a montagem da instalacdo, a estrutura parte, antes de qualquer outra coisa, do

espaco onde a experiéncia sera feita. O primeiro lugar no qual sera realizado o projeto é um

centro cultural em Botafogo chamado Casa Acaso. O local é a sede da Companhia Volante e

sempre se mostrou animado e receptivo a ideia do projeto. Para verificar a viabilidade do uso

da casa, um imdvel antigo e que ainda vai passar por diversas obras antes de ser oficialmente
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inaugurado, foram feitas diversas visitas técnicas, nas quais se p6de medir o espago e analisar

suas condicOes elétricas para um correto uso e distribuicdo da energia. Dessa forma foi feita

uma planta baixa do espaco para entender a movimentacdo do publico e a posicdo dos

equipamentos e da equipe na instalacéo:

IMAGEM 2A — Planta baixa do espaco

/\ ESCADA
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PORTA PORTA PORTA
0.82 Y
PE DIREITO
coMm3 22
PASSAGEM PASSAGEM 393
COM 1.84 DE ALTURA COM 2,20 DE ALTURA
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285 462 380

IMAGEM 2B - Planta baixa do espac¢o com equipamentos
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Outra grande demanda ligada a instalacdo é a quantidade de equipamentos necessarios
para a sua realizagéo. A lista possui desde pequenos detalhes como um caderno e uma caneta
até grandes estruturas de luz, som e projecdo que necessitam de mesas, operadores, softwares

especificos e demandas grandes de energia.

Além disso, ha todo um trabalho especifico de filmagem da experiéncia, tanto para ter o
registro do projeto, quanto para captar e exibir ao vivo o momento 3.1, no qual reproduz-se a
imagem dos proprios espectadores na tela (APENDICE A). Esse momento exige diversos
dispositivos técnicos: o primeiro deles é o software de video Resolume Arena 5.0, programa
pelo qual se comandara toda a parte de projecdo da instalacdo. Ele permite o controle ao vivo
da performance audiovisual, permitindo escolher a duracdo de cada imagem na tela e as
insercdes ao Vivo - e ainda é uma ferramenta capaz de gerar efeitos de luz. Para esse momento
foi desenvolvido um esquema, no qual a cAmera PS3-Eye, pequena®?, com uma qualidade
razoavel e com possibilidade de conexdo via USB, ficara presa em cima da tela apontada para

0 publico e filmara ao vivo as reacfes dos espectadores a experiéncia.

Para as partituras de luz serdo utilizados diversos refletores e luzes de LED conectados a
uma mesa dimerizada®®, que necessita de um operador. A fumaga seré controlada pelo mesmo

operador através de controle remoto.

Para toda a estrutura pensada por trds da instalacdo, serdo necessarios dois
computadores utilizados para comandar a proje¢édo e o0 som.

A lista completa de equipamentos para realizagdo da instalacdo segue abaixo
(QUADRO 20C):

QUADRO 2C - Equipamentos instalacdo

Equipamentos Quantidade Forma de Obtencdo Fonte

Caixa de Som JBL 400rms 1 Apoio Cia Volante

Caixa de Som JBL 400rms 1 Apoio Piet4

Sub-Woofer 1 Empréstimo Guilherme da Mata
Mesa de Som Behringer 1 Apoio Cia Volante

Cabos de Audio - Apoio Cia Volante
Sampler Roland SP-404 1 Empréstimo Guilherme da Mata
Spots de Luz - Apoio Cia Volante

Luzes de Led 1 Apoio BeLight

Luz estroboscépica 1 Apoio BeLight

12 A ideia é que o puablico ndo veja a cAmera e, portanto, ndo saiba que esta sendo filmado.
3 Dimmers sdo dispositivos utilizados para variar a intensidade de uma corrente elétrica. No caso da mesa,
controla-se a intensidade dos equipamentos luz.



Maquina de Fumagca 1 Compra Orgamento

Mesa de Luz Dimerizada 1 Apoio Cia Volante
Projetor 1 Empréstimo Lucas Milleco
Laptop MacBook 1 Equipe Rafael Spinola
MacMini 1 Empréstimo Chamon Audiovisual
Cémera PS3-Eye 1 Equipe Olivia Nielebock
Cémera 60D 1 Equipe Julia Rocha
Extensdo USB 1 Compra Orgamento
Cadeiras 1 Apoio Casa Acaso
Caderno 1 Equipe Hugo Rocha

Caneta 1 Equipe Hugo Rocha
Amendoins caramelizados 1 Compra Orgamento

Tela para projecéo - Apoio BeLight

Tripés de Luz 1 Apoio Chamon Audiovisual
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Como ainda serdo necessarios testes para a realizacdo da instalacdo, a lista acima podera

sofrer alteragOes.

2.1.4 Orgamento e Fontes de Financiamento

Oroboro foi, até agora, todo financiado com os proprios recursos do diretor e s6 esta

sendo possivel por conta dos apoios citados no item anterior. Os poucos custos do projeto até

0 presente momento - relativos principalmente a filmagem - foram ligados majoritariamente

ao transporte de equipamentos, materiais cenograficos e pessoas da equipe, além da

alimentacdo do set no dia da filmagem. Também foi comprada uma maquina de fumaca.

Segue abaixo a descricdo detalhada dos custos do projeto até hoje:

QUADRO 2D - ORCAMENTO

Gastos Valor

Adaptadores de Tomadas R$ 8,00
Alimentacdo R$ 153,75
Amendoim (Cenografia) R$ 20,00
HD R$ 270,00
Lampada Estroboscépicas R$ 30,00
Liquido de Maquina de Fumaga R$ 10,00
Maquina de Fumacga R$ 100,00
Transporte R$ 118,00
TOTAL R$ 709,75

2.2 Roteiro

O roteiro geral deste projeto (APENDICE A) difere inteiramente de um roteiro

cinematogréfico padrdo, pois aborda questdes relativas a instalagdo como um todo, incluindo
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as partes audiovisuais, mas também as partituras de fumaca, luz, som e movimentacdo do
publico. Encontrar uma forma objetiva de descrever a experiéncia foi um desafio, pois cada

detalhe foi minuciosamente pensado para causar sensacdes especificas no publico.

A primeira versao escrita do projeto foi um texto-convite enviado a todas as pessoas
interessadas em se envolver com o desenvolvimento da experiéncia. Serviu também como

uma linha geral que conduziria o projeto, um argumento:

“Oroboro parte de um estudo de transe, ritmos, movimentos circulares, hipnose,
experimentagBes sonoras, ruidos e frequéncias. E uma instalacio audiovisual imersiva que
utiliza fumaca, luzes coloridas e luzes estroboscdpicas. O objetivo é colocar o publico sob um
mesmo manto, uma mesma atmosfera, induzindo-o a concentracao total num objeto (imagem-
jogo); propondo agucamento na sensibilidade da escuta, da visdo e de outros sentidos; e
terminando com a estimulacdo de uma confusdo maxima dos sentidos; tudo isso permeado
por uma estética sonoro-visual bizarra. A experiéncia é circular em todas as suas camadas:
imagem, som, espaco, sensacdes, relacdes publico-tempo e publico-tela. O interesse esta
também em subverter a sala de cinema tradicional e enganar o espectador. Colocar caixas de
som que ndo tocam nada, som ao vivo que ndo seja Vvisto, inserir os espectadores no filme,
provocé-los, reproduzir suas proprias imagens e seus olhares atentos a tela, o filme é coletivo,

0 transe é nosso. Do mais hipnético ao mais caotico.”

A partir dessas primeiras ideias, dividiu-se a experiéncia em oito momentos que se
conectam pelas sensacBes que se espera causar no publico. O primeiro deles (momento 1 do
APENDICE A) é uma cena ficticia com um personagem que realiza uma ag&o simples. Essa
cena se repete por sete vezes (loops), sofrendo alteracBes na cenografia, no figurino, na

maquiagem e na movimentacao do personagem.

A escrita desse momento passou por diversos estagios. Inicialmente constavam no
roteiro, os sete loops com todos os pequenos detalhes de arte que seriam alterados entre eles.
Porém, optou-se no fim por manter no roteiro apenas uma descricdo objetiva e narrativa da
cena, pois as alteracdes de cenografia, figurino e maquiagem seriam colocadas em outros
documentos: na decupagem (APENDICE B) e na ordem do dia (APENDICE C). Essa deciso
foi tomada por permitir uma melhor organizacdo da gravacdo em relacéo as trocas de cenario

e figurino entre os loops.



24

2.2.1 Descricao do personagem

O Unico personagem de Oroboro — presente no momento 1 da instalagéo - ndo sofre por
questBes psicoldgicas e nem estd imerso em uma trama narrativa complexa. Ele realiza uma
acao muito simples e esse foi exatamente o maior desafio: com que corpo, gestos, feicdes
esses simples movimentos poderiam ser feitos por um ser que nao possui profundidade
psicologica alguma? Optamos por um personagem caricato, cujos minuciosos movimentos
pudessem ser vistos como uma mistura de magico, apresentador de programa de televiséo e de
um camponés de etnia e tempo desconhecidos. O olhar fixo na cAmera e os movimentos feitos
para ela demonstram certa tranquilidade, confianca e prazer em estar em foco, ao mesmo
tempo em que cria proximidade com o publico, servindo como um ima magnetizando a

atencdo dos espectadores.
2.3 Planejamento e Organizacgéo da Instalagdo

Como dito anteriormente, o projeto se dividiu em dois tipos de produ¢do: uma relativa a
captacdo e montagem dos diferentes materiais de video utilizados e outra relativa a montagem
da instalacdo, cujos desafios estdo na busca por um espaco apropriado, por equipamentos,

softwares e pessoas capacitadas.
2.3.1 Definicdo da Equipe Técnica e Artistica

A formacdo da equipe técnica e artistica do projeto foi baseada na experiéncia e
confianca adquirida de parcerias anteriores, tanto com colegas alunos do curso de

Comunicacéo Social da UFRJ, quanto de outros ambientes de trabalho.

Inicialmente, as pessoas convidadas foram dividas em equipes de Arte, Video, Corpo,

Luz e Som, para colaborar com o projeto desde a sua concepcao, antes da escrita do roteiro.

Quando se definiu que haveria uma filmagem, uma equipe especifica foi definida
apenas para isso. Luna Descaves, Diretora de Arte, foi a primeira a ser chamada e foi uma
presenca imprescindivel no trabalho, tanto na concepgdo cenografica da filmagem, quanto na
criagédo de diversos momentos do roteiro geral da instalagdo. Como assistentes de Luna, foram
chamados Pedro Pessanha e Manu Libman que auxiliaram tanto na idealizagdo, quanto na
montagem da cenografia. Para a direcdo de fotografia, foi convidado Diego Amorim, parceiro
do diretor em diversos outros trabalhos, e, como seu assistente, Ricardo Godot. Yan Chi ficou

responsavel pela maquiagem.
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Julia Rocha, motion designer, foi convidada para a criacdo e composigdo das duas
cartelas iniciais da instalagdo (momentos 1.2.1 e 1.2.2 do APENDICE A)

O maior problema da definigdo da equipe técnica se deu na escolha de um assistente de
direcdo, funcdo muito importante para relacionar os documentos da filmagem (APENDICES
B e C) e assistir o diretor em diversas questdes no set. A primeira pessoa a ser chamada
passou a ndo responder mais o diretor, cancelando uma importante reunido dias antes da
filmagem. Nesse momento, foi convidada para o projeto Olivia Nielebock, fundamental na
realizacdo da filmagem. Em poucos dias e apenas duas reunides, ela compreendeu o projeto e
colaborou com a organizacdo desses documentos chegando ao dia da filmagem totalmente
preparada e ajudando até em questbes de producdo, funcdo que, desde o inicio ficou vinculada
ao diretor. Ela seguird, agora, como produtora da instalacdo, responsavel por diversas

questdes ligadas a equipamento, espaco, cronograma e organizagdo da equipe e reunides.

Para a criagdo de som da instalacdo, foi definida uma equipe formada por: Miguel
Mermelstein, grande parceiro do diretor em producdes musicais e na criacdo de trilhas para
teatro e cinema; Bernardo Girauta e Arthur Seidel, novos parceiros de trabalho que vém se
mostrando Gtimos realizadores, criativos e interessados. Os trés ficaram responsaveis pela
trilha original de toda a experiéncia, desde o som previamente gravado até 0 som que sera

tocado ao vivo, simultaneamente a exibicdo da instalacéo.

Rafael Turatti foi convidado para ser o responsavel pela partitura de luz e fumaca da
experiéncia, ajudando também nas questdes de projecdo e reproducdo da imagem ao vivo do

publico.

Ja foram definidos também os operadores de som - Antdnio Grosso - e de projecéo -

Clarice Lissovsky.

Além de todas essas pessoas, diversas outras colaboraram direta e indiretamente com o
trabalho, como por exemplo, Ricardo Palmieri, artista, programador e criador de sistemas
complexos de interatividade e projecdo, que vem colaborando bastante ao longo do processo,
dirimindo davidas e criando solugBes para 0s sistemas necessarios para a realizagdo da

instalacéo.
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2.3.2 Definic¢éo do Elenco

O Unico ator do filme, o diretor e roteirista Rafael Spinola, foi escolhido pelo diretor e
pela equipe de arte baseado em sua capacidade de atuacdo, mas também pelas caracteristicas
fisicas exigidas no roteiro: um homem magro, alto e de bigodes longos. A escolha se deu
também por afinidade e facilidade de ensaio, ja que o diretor e o ator moram juntos. Nesses
ensaios, 0 corpo e a movimentacdo do personagem foram trabalhados, construidos e

reconstruidos conjuntamente pelo diretor e pelo ator.
2.3.3 Defini¢éo da Locagao

A escolha da locacédo para a filmagem do momento 1 - cena ficcional - foi definida no
mesmo momento em que se definiu 0 espaco para a realizacdo da instalagdo, visto que o
ambiente em que o personagem realiza as acfes na cena € 0 mesmo no qual o publico se
encontra na experiéncia. A Casa Acaso, portanto, foi o espaco escolhido para as duas

producdes do projeto.
2.3.4 Cronograma do projeto

O cronograma da instalacdo passou por diversas mudancas desde o inicio de sua
concepgdo. Elas ocorreram, principalmente por questdes relacionadas a casa onde aconteceu a
filmagem e onde sera feita a instalacdo. Obras que impossibilitariam o uso da casa foram
previstas para Agosto de 2016, data para quando esta marcada a primeira exibicdo do projeto.
A inviabilidade do uso desse espaco gerou uma enorme dificuldade de producdo: encontrar
outro lugar parceiro e sem custo para ser utilizado no projeto. Em meio a tentativa de
resolucdo dessas questdes, as obras foram adiadas e o cronograma final (QUADRO 2D) pode

ser definido.



QUADRO 2E - Cronograma

Ano 2015 2016

Abr Mai Jun
Concepcao X X |X
Formacao de Equipe X | X |X
Pré-Producéo
Filmagem X |X
Ensaios Filmagem X X
Filmagem X
Edicéo X X
Finalizacéo X
Relatério X [ X | X [X
Testes Instalacdo X |X
Instalacdo X
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A organizacdo especifica da filmagem do momento 1 do roteiro (APENDICE A) foi

feita com um objetivo de captar todos os vinte e nove planos da cena em apenas um dia.

Portanto, foi necessaria uma trabalhosa preparacdo de dois documentos fundamentais: a

ordem do dia (APENDICE C) que sequenciou os planos reduzindo ao minimo as trocas de

posicionamento da cAmera e de cenario, figurino e maquiagem; e a decupagem (APENDICE

B) que contemplou todas essas trocas, as relacionando aos seus respectivos planos e loops.

Com o 6timo trabalho da assistente de dire¢do Olivia Nielebock, tanto na ajuda da escrita e

organizacdo desses documentos, quanto na checagem deles ao longo da filmagem, todo o

cronograma do dia foi seguido a risca sem quase nenhum atraso.
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3 Produgéo

O capitulo de producéo do relatorio diz respeito aos aspectos de direcdo, producéo, arte,
fotografia e som da Unica diéria de filmagem realizada no dia 08 de Junho de 2016 e dos
aspectos de luz, fumaca, som, projecéo e video da instalacédo prevista para ocorrer em Agosto

do mesmo ano.
3.1 Direcéo

A direcdo deste projeto se confunde com diversas outras func@es, pois o diretor foi, ao
mesmo tempo, diretor de atuacdo, de equipe, de producdo, pesquisador de plataformas,

dispositivos de projecéo, interatividade, luz, som e, por fim, montador e artista visual.

As principais defini¢bes da direcdo sobre essas areas foram feitas ainda na concepc¢éo
do projeto, como a escolha por um momento 1 extremamente visual e estético, por um
momento 2 sugestivo, objetivo e sem pretensfes estético-visuais, por um momento 3

interativo e pela intensidade e estimulacdo imersiva dos sentidos no final da instalacdo.

Todas essas escolhas tiveram, como consequéncia natural, a pesquisa e 0
aprofundamento das questbes técnicas e artisticas que as envolvem. Esse trabalho foi e
continua sendo feito em colaboracdo entre o diretor e 0s responsaveis por cada area da
instalacéo.

Como diretor de atuagdo, o trabalho foi conduzido com bastante tranquilidade pela
proximidade e intimidade existentes entre o diretor e 0 ator. As principais sugestdes para a
atuacdo eram sobre a relacdo do personagem com a camera. A ideia era que 0 personagem
tivesse uma relagdo direta com o publico, como se estivesse fazendo algum tipo de nimero de
magica, olhando fixamente em direcdo a camera e, portanto, em direcdo aos espectadores. O
ator deveria demonstrar a intencdo de um ancido que tem pleno entendimento de suas acdes e
que sabe equilibrar em seus movimentos as energias certas de confianga, humor,

exibicionismo e magnetismo.

Apbs alguns ensaios, 0s movimentos foram precisamente marcados e escritos pelo

diretor a o ator para que pudessem se repetir com perfeita exatiddo entre os loops:

“Da quatro passos largos levantando levemente os joelhos, gira na perna esquerda
parando um pouco de lado, olhando para camera e com a sobrancelha levantada. O corpo

continua na mesma relacdo de tensdo e energia. Abre o livro, para por um instante, pega a
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caneta, bate no tinteiro, escreve e devolve a caneta. SO para de olhar para a camera no
momento da escrita. D4 um passo répido para o lado trazendo a méo esquerda - com o vidro
de amendoins - de baixo até a altura do umbigo. Faz um arco com a mao direita para pegar o
amendoim. Levantando o braco e girando o rosto juntos leva um amendoim até o alto, para e
depois o leva até a boca. Volta no mesmo movimento. Mastiga algumas vezes com calma.
Com os pés plantados, pendula o corpo pra frente e solta fumaca pela boca com um olhar
mais profundo. Pesa o corpo de volta. Gira os pés com calma e firmeza mudando a direcdo do

corpo e volta de onde veio.”

Como diretor de equipe, as principais preocupacfes foram e seguem sendo relativas a
criar e manter um sentimento de confianca e tranquilidade no processo de construcdo do
projeto, tendo, a0 mesmo tempo, confianca nas decisdes e abertura total na escuta de todos 0s
envolvidos. No set de filmagem do momento 1 (APENDICE A), foi fundamental o
sentimento de companheirismo, calma e confianca entre a equipe para que Se conseguisse

gravar os vinte e nove planos da cena.

Em relacdo a criacdo e montagem do material de video da instalacdo — montagem do
momento 1, 2 e pesquisa e criacdo do momento 3.2 — preferiu-se que o préprio diretor

assumisse essas fungdes por ja estar inteiramente imerso na concepcao do trabalho.
3.2 Producéo

A producdo da instalacdo, até uma semana antes da filmagem do momento 1, estava
sendo feita pelo proprio diretor até que Olivia Nielebock entrou no projeto. Os principais
desafios de producéo enfrentados até agora foram relativos a busca por apoio de locacdo e
equipamentos, tendo em vista que, apesar do projeto possuir um orgcamento extremamente
baixo, advindo dos recursos do préprio diretor, ele demanda uma infraestrutura grandiosa e

uma equipe numerosa.

Outro grande problema enfrentado pelo diretor-produtor foi a organizacdo do
cronograma e das reunides de equipes, sempre marcadas em cima da hora e, por isso, muitas

vezes adiadas ou canceladas.

Pensando nas proximas etapas de produgdo, com o cargo sendo ocupado por Olivia,
pretende-se deixar o diretor mais ligado as funcfes criativas da instalacdo. Fica separado,

portanto: a direcdo das equipes de criacdo de luz, fumaca, projecdo e som a cargo do diretor; e
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a previsdo de datas, marcacdo de reunides, organizagdo de orgcamento, busca por

equipamentos, espacos e editais a cargo da producéo.
3.3 Arte

A arte da unica cena filmada do projeto foi uma das mais importantes concepg¢des do
projeto até agora. O trabalho, pensado e realizado principalmente pela diretora de arte Luna
Descaves, teve como principais horizontes 0s universos estéticos do bizarro, do étnico e do
onirico, levando em conta o principal objetivo do momento que é captar a atencdo total dos

espectadores.

Todos os elementos foram pensados nesse sentido, dando especial atencdo aos detalhes:
desde os objetos cenogréaficos, que possuem elementos de diversas épocas, como reldgios,
cranios animais, tecidos de todos os tipos, tapetes, plantas, o livro grande e objetos estranhos
e irreconheciveis, como o caleidoscépio vermelho, objeto criado por Pedro Pessanha e Manu
Libman; passando pelo figurino, com seus detalhes que fazem o personagem parecer uma
mistura de um imperador de um povo distante e antigo com um guerreiro de uma cultura
inexistente e atemporal; e chegando, por fim, a maquiagem e a caracterizacdo fisica do
personagem, que tinha como objetivo tornd-lo um pouco menos humano, mais palido e com

um bigode sobressalente e curvilineo.

A caligrafia da palavra escrita no livro foi criada por Pedro Pessanha e teve como

referéncia a escrita do alfabeto arménio.

Podemos observar uma escolha estética distante de uma possivel realidade dos
espectadores. O desejo é criar, entre o publico e o personagem, uma proximidade atraves da
acdo - a experiéncia do espectador se d& no mesmo espaco no qual o personagem se
movimenta, ambos escrevem em um papel e comem amendoim - e uma distancia pela

estética, bizarra e atemporal.
3.4 Som

O som da instalacdo possui dois momentos: 0 som previamente gravado e 0 som ao
vivo. Em ambos, o conceito € 0 mesmo: o uso de loops sonoros, ruidos e técnicas de

composicao de compositores minimalistas, como Steve Reich e Philip Glass.

Dentre essas técnicas, podemos destacar duas: o conceito de adi¢cdo, no qual ritmos

circulares simples vdo se somando e criando uma cama complexa de melodias, ritmos e
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harmonia; e o conceito de mudanca de fase, utilizado principalmente por Steve Reich em suas
primeiras composi¢des. Nessa técnica, 0 compositor coloca, a principio, dois ou mais sons
iguais sendo tocados juntos, mas ao longo da musica, um ou mais deles se torna um pouco
mais lento ou mais rapido, desencontrando-se do tempo original e, com isso, causando um
estranhamento, como se a masica perdesse sua sincronizacgdo ritmica até o0 momento que 0s

sons se encontram novamente e volta tudo ao normal.

Na filmagem do momento 1 ndo foi necessario nenhuma equipe ou equipamento de
som, por ter sido definido que ndo haveria captacdo de som direto. A gravacdo e a mixagem
basica dos sons usados nesse momento foram feitas na casa do Miguel Mermelstein, onde o
mesmo possui um estudio com equipamentos suficientes para o que o filme necessitava, como
microfones condensadores, dindmicos, placa de som e softwares necessarios. Foram gravados
samplers de violoncelo, bandolim, guitarra, vidros, panelas e sons de sintetizadores digitais
que depois foram modificados e transformados em loops e camas de som que foram
sincronizados a cena. Nos outros momentos da instalacdo, 0 som serd tocado ao vivo pelos
mesmos musicos que compuseram a trilha gravada. Eles estardo atras da tela na qual os
videos estardo sendo projetados - sem que o publico saiba - e controlardo um sampler digital,

tocardo guitarras e outros instrumentos no mesmo momento em que a instalagdo ocorre.
3.5 Fotografia

A proposta de fotografia do momento ficcional filmado, pensada em conjunto pelo
diretor e pelo diretor de fotografia Diego Amorim, foi toda baseada na ideia de que o
espectador deveria entender a cena como loops e ndo como se 0O personagem estivesse
realizando diferentes vezes 0 mesmo movimento. O objetivo foi criar quadros estaticos e
marcantes e que, a medida que os loops se repetissem, 0s espectadores pudessem assimilar e
decorar a ordem dos enquadramentos e a movimentacdo do personagem, sempre idénticas
entre os loops, para, a partir disso, perceber as mudangas que ocorrem entre essas repeticoes.
Para isso, optou-se por criar planos faceis de serem memorizados, ndo utilizando movimentos

de camera e apostando em enquadramentos simples.
3.6 Montagem

A maioria das ideias sobre a montagem do material de video da instalacdo foi concebida
ainda na criacdo do roteiro da experiéncia. Os cortes, duracdes de imagens e ordem constam
no documento (APENDICE A).
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A edicdo da cena do momento 1 foi um trabalho metddico que teve como intencéo
deixar os loops com os cortes parecidos e a colocacdo dos planos na mesma ordem e em
tempos similares para que se crie a ideia de uma cena que estd se repetindo de forma
exatamente igual. A proposta foi parecida com a da fotografia: criar uma narrativa estatica,
descritiva e objetiva para que o espectador compreenda de modo féacil e se atente mais as

mudancas que ocorrem entre os loops da cena.

Sobre 0 momento 3.2 — loop de imagens de explosOes, acidentes, guerra, etc. - a
montagem das imagens de diferentes formatos foi um desafio criativo. A ideia era, a0 mesmo
tempo, iniciar uma estimulacdo visual dos espectadores e criar uma expectativa para oS
momentos seguintes da experiéncia. Foi decidido, portanto, montar as imagens com uma

duracdo extremamente curta e cortes muito rapidos.
3.7 Luz e Fumaca

A proposta de partitura de luz e fumaca é a que possui 0 menor grau de
desenvolvimento entre as areas do projeto. As intencdes descritas no roteiro sdo claras:
imergir o espectador em um jogo circular de luzes, confundindo-o com o uso de luz
estroboscopica. Entretanto, ainda ndo foi possivel realizar os testes necessarios para saber, por

exemplo, a quantidade e os tipos de luzes que serdo usados.
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4 P6s — Producéo

Nesse capitulo, sdo descritos os principais elementos de pos-producdo que foram e

ainda serdo necessarios no material de video da instalag&o.
4.1 Cartelas

A criacdo das cartelas do filme - momentos 1.2.1 e 1.2.2 - foi baseada em equilibrar
duas ideias: uma relacionada a estética do bizarro e do distanciamento com publico como uma
forma de atrair sua atencdo; e outra para, de certa forma, causar a impressao de que um filme
tradicional estd comecando com suas cartelas iniciais e seu titulo sendo mostrado logo no

comego.

Ainda ndo foram criadas as cartelas de crédito da instalacdo que passard ao final da

experiéncia.
4.2 Edigéo e Mixagem de Som

O som do momento 1 da instalacdo teve, por enquanto, uma mixagem simples, sem
contar ainda com o sistema de reproducdo que sera utilizado na primeira realizacdo da
experiéncia. A ideia é que seja feita uma mixagem especifica para cada espaco onde a
instalacdo seja realizada, contando com o fato de que poderdo ser usadas, por exemplo, salas

de cinema com esquema de audio 5.1.

Como a experiéncia conta ainda com a producdo ao vivo no local, é necessario sempre

realizar passagens de som nos espagos onde for realizado o projeto.
4.3 Finalizagéo de cor e efeitos especiais

Sobre a finalizagdo do material de video, 0 momento 1 ainda necessita de um trabalho
mais minucioso de cor e de efeitos especiais. E necessario clarear ou escurecer alguns pontos
especificos nas imagens para reforcar o foco dos espectadores em determinados elementos.
Além disso, pretende-se aumentar a quantidade e a densidade da fumaca que o personagem
solta no momento 1 (APENDICE A) através do uso de programas de manipulacio de imagens
de video. Alem disso, como o material foi filmado no formato 4K e a exibicédo final sera,
provavelmente, em 1920x1080, pretende-se reenquadrar alguns planos para ajustar pequenos

erros.
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4.4 Distribuicéo

Por ser uma instalacdo que demanda condi¢bes técnicas especificas, o trabalho
obviamente ndo pode ser gravado em uma midia e enviado a qualquer lugar, a qualquer
momento. Por isso, a ideia € inscrever-se em editais que contemplem trabalhos audiovisuais
imersivos, instalagdes hibridas e cinema experimental para conseguir alcancar o maior

namero de salas de cinema ou espagos como museus, centros culturais, etc.
4.6 Exibicao

A primeira exibicdo do projeto estd marcada para Agosto de 2016 e sera realizada no
centro cultural Casa Acaso no bairro de Botafogo, no Rio de Janeiro. Ha também um desejo
de montar a instalacdo no auditério da CPM-ECO na UFRJ para, de alguma forma levar esse

tipo de experimentacdo audiovisual para dentro do meio académico.
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5 Consideracoes Finais

A concepcao, idealizacdo e compreensdo desse projeto e todas as questdes pessoais e
subjetivas que o envolve ndo foi tarefa fécil. Percebe-se que o projeto é fruto de uma
quantidade e uma qualidade enorme de ideias e que, por isso, permite 0 mesmo numero de
interpretacdes e significacdes. E interessante observar que desejos artisticos subjetivos, antes
abstratos e desconexos, convergiram a fim de criar um trabalho onde todos eles pudessem
estar presentes: o desejo de fazer um cinema néo tradicional, de levar uma experiéncia ao
publico, de enganar o espectador, de trabalhar com ruidos, frequéncias graves,
experimentacdes sonoras, de fazer uma obra que contivesse carga performatica, teatral e

estética, entre outros.

Diversas questdes se colocaram como possiveis impedimentos para a concep¢do desse

projeto.

Pessoalmente, para o realizador, acreditar num trabalho proprio, criativo e autoral foi a
principal dificuldade em levar o trabalho a frente. O investimento em um projeto com uma
férmula ndo-tradicional produz um sentimento de profunda desconfianga em relagdo a
validade e a qualidade do trabalho como obra artistica. Além disso, pelas caracteristicas desse
projeto, a forma final dele podera sempre ser alterada criando novos significados e poténcias
para o publico. Sobre a dire¢do do projeto, ter uma equipe que é formada por amigos que nao
possuem necessariamente vinculo financeiro com o projeto exige certo uso de raciocinio
I6gico e ético: compreender quais sdo os limites entre o pedir, o exigir, o manipular, o

dissuadir € um exercicio for¢ado e doloroso de autoconhecimento.

Outra questdo € enfrentar um sistema académico que: primeiro, fornece poucas
condigdes técnicas de producdo, quanto mais novas linguagens de audiovisual que possuem
demandas estruturais especificas; e segundo, obriga os estudantes a dissecar a cria¢do artistica
a ponto de ela perder o sentido e ir contra exatamente a poténcia fundamental deste projeto
que é dar prioridade as experiéncias que atravessam a todos em detrimento de um
conhecimento tecnicista, académico, informativo e normativo, como justamente a produgéo

desse relatorio.

E finalmente, acompanhar e ver um projeto sendo realizado sdo prazeres inigualaveis.

Compreender na pratica que as ideias tém forca e que é possivel se organizar coletivamente
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para realiza-las a baixo custo e enorme esfor¢o produz afinal um sentimento de esperanca, por

mais ingénuo que iSSO possa parecer.

Por uma vida na qual nenhum acontecimento passe despercebido e nenhuma

experiéncia seja em vao, espera-se que Oroboro atravesse 0 maior nimero de pessoas.
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APENDICES

APENDICE A - ROTEIRO

ROTEIRO DE

OROBORO

UMA EXPERIENCIA DE CINEMA IMERSIVO

Este roteiro descreve objetivamente todas as etapas da vivéncia audiovisual a que
pretendo submeter os espectadores. Os oito momentos descritos a seguir foram nomeados
com base na expectativa de como o publico pode ser afetado por essa experiéncia de

aproximadamente 40 minutos.
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0 DISTRAGCAO

Publico antes da experiéncia.

1 CONCENTRACAO

1.1 Inicio

Um por um, os participantes da experiéncia recebem um pacote fechado de
amendoins caramelizados, escrevem seus nomes num caderno e sdo conduzidos para dentro
da casa. Sozinhos, sobem uma escada pouco iluminada e encontram um ambiente com
cadeiras, tela e projetor formando uma sala de cinema. Focos de iluminag¢ao indireta
desenham o espaco e duas caixas de som tocam sons em loops. Cada um encontra seu lugar
e se prepara para mais uma experiéncia cinematografica. A luz se apaga, o projetor se

acende e o filme comega:

1.2 Jogo

Curta-metragem de 14 minutos

O som ao longo de todo o momento 1 é a mistura de alguns loops curtos que se

encontram e desencontram.

1.2.1 Cartela l

Texto em russo:

"Umo, ecau 6bl OHeM unuU HOYbIO MOOKPAsacA K mebe 8 meoe yeduHeHHeliuee
00uHoYyecmeo Hekuli 0eMoH U cKka3asa bbl mebe: "Imy HU3Hb, KOK Mbl ee meneps ¥usews U
Husn, donxceH bydewb Mol NpoxumMe euwje pa3 u euwje becqucseHHoe Koau4ecmeo pas; u
Huyeeo 8 Hell He byoem H0B8020, HO Kaxc0as 60sb U Kaxc0oe y0080abCcmeue, Kax0ds MbIC/b
U KaxOblli 8300X U 8Ce HECKA3aHHO Masoe U eesiukoe 8 meoell #U3HU 00axHO bydem

HAHOB0 BePHYMbCA K mebe, U 8ce 8 mom xce nopsaodke u 8 moli xce nocaedosamenovHocmu"

Traducdo (a exibicdo ao publico ndo tera legenda):
E se um dia ou uma noite um demdnio se esgueirasse em tua mais solitdria soliddo e te
dissesse: "Esta vida, assim como tu vives agora e como a viveste, terds de vivé-la ainda uma

vez e ainda inumeras vezes: e ndo haverd nela nada de novo, cada dor e cada prazer e cada
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pensamento e suspiro e tudo o que hd de indivisivelmente pequeno e de grande em tua vida

hd de te retornar, e tudo na mesma ordem e sequéncia.” Friedrich Nietzche

1.2.2 Cartela Il (Titulo)

Oroboro

1.2.3 Cena-Jogo
INTERNA - SALA DE CINEMA

Um homem magro com longos bigodes entra na mesma sala onde os
espectadores assistem o filme.

O ambiente é parecido, mas a impressao é que a cena se passa em outro tempo
e dimensdo. Referéncias etnoculturais variadas no figurino e na cenografia trazem ao
personagem e a cena certa atemporalidade e espacialidade indefinida. S6 é possivel
reconhecer-se N0 mesmo espago que O personagem por poucos objetos presentes
tanto na tela quanto na sala onde o publico assiste a projecao.

O homem carrega um grande livro por baixo do brago, caminha em dire¢do a
uma estante na qual o apoia, abrindo-o logo em seguida. Em uma pagina em branco,
escreve OupaBopog, da mesma forma que o espectador escreveu seu nome num
caderno no inicio da experiéncia. O homem dd um passo para o lado e revela um
pote com amendoins muito caramelizados parecidos com os que o publico recebeu.
Pega um e mastiga algumas vezes. De sua boca sai fumaca e luzes piscam atras como
trovGes, prenunciando o que a experiéncia tera pela frente (momento 5). O homem

caminha de volta. O ponteiro do relégio esta quebrado na mesma hora.

Essa mesma cena é reproduzida por mais seis vezes, tendo pequenas mudancgas no
cenario, no figurino e nas a¢des do personagem em cada uma das repeticdes. Os cortes e os
enguadramentos sdo marcantes. A ideia é prender a atencdo do espectador com uma
espécie de jogo mental. “Algo esta mudando entre essas cenas estranhas que se repetem. O

que é?”
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O som de todo o momento 1 é previamente gravado. A cada loop da cena, a estrutura

de som se altera minimamente.

FADE OUT

2 SUGESTAO

3 minutos

Uma frase surge na tela:

OS EQUIPAMENTOS DESSA SALA PRODUZEM RUIDOS

Som: Siléncio total
3 SUSTO

3.1 Insergao

1 minuto

Uma imagem dos préprios espectadores preenche a tela. Uma cdmera apontada pro
publico filma ao longo dos momentos 1 e 2 uma pessoa (ou fileira) da plateia. A imagem é
transmitida na tela, mas ndo em tempo real, mostrando como o publico assistiu e reagiu aos

primeiros minutos da experiéncia.

3.2 Imagens em Loop

Video-arte de 5 minutos

Corta repentinamente para um loop de imagens. Material de arquivo de maquinas,
industrias, explosbes, demolicbes, tiroteios, guerra, instrumentos musicais, objetos
guebrando, brigas, acidentes, etc. Cortes rapidos de cenas que supostamente possuem som
alto e incbmodo. Em formatos e qualidades variados de imagem, VHS, televisdo, internet,
16:9, 4:3. As imagens sao superexpostas para que haja contraste visual com o préximo

momento.
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Incialmente, o som que sai das caixas no momento 3 é nulo, siléncio total. A medida
gue as imagens vao se repetindo, as caixas comecam a tocar frequéncias graves quase

inaudiveis que vao ganhando intensidade até ficarem perceptiveis e incomodas.

4 TENSAO

3 minutos

Repentinamente a projecdo se apaga e a sala fica na escuridao total. As frequéncias
graves continuam e ficam cada vez mais altas. Uma quantidade de fumaca - grande o
bastante para prejudicar a visdo do publico e a projecdo na tela - comeca a ser solta, ainda
sem que os espectadores percebam, pois esta escuro e o som estd muito alto.

Uma luz estroboscoépica pisca irregularmente algumas vezes revelando a paisagem
sombria, a luz projetada na fumaca. Outras luzes coloridas comecam suas partituras, piscam,
criam movimentos circulares, giram ao redor do publico, desenham a sala e mostram o
preenchimento da fumaca no espaco. A intensidade das luzes vai aumentando junto com a

intensidade do som.

5 CONFUSAO

5 minutos

Volta a projegao do momento 1. Dessa vez, impedida e deformada pela fumaga, nao
imprime corretamente na tela, além de transbordar os seus limites. O som cresce e é quase
ensurdecedor. Mantém seu cardter circular de loops, mas adiciona ruidos, barulhos
pontuais, € mais irregular. As luzes piscam e giram cada vez mais rapidas e a projecdo, o

som, a fumaca e seu cheiro chegam as suas intensidades maximas.
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6 SUSPIRO

10 minutos

Apds o momento 5, as portas da sala sdo abertas, a fumaga escoa lentamente e as
luzes diminuem a frequéncia, piscando menos até parar. O som volta ao loop menos ruidoso

e a cena-jogo (1.2.3) é reproduzida mais algumas vezes.

7 DISTRACAO

7.1 Créditos do Projeto

7.2 Final

O publico sai da sala por uma porta diferente da que entrou, realizando um
movimento circular no espaco e passando por toda estrutura por trds da performance:

técnicos de som, luz, operadores, musicos, VJs.

FIM
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PLANOS/LOOP

LOOP 1

LOOP 2

LOOP 3

LOOP 4

LOOP 5

Geral

Um homem magro com
bigodes longos e
apontados para cima
entra em quadr pelo
lado direito. Ele segura
um livro grande e bonito
por baixo do brago
esquerdo, caminha em
direcdo a uma estante
coberta por um tecido
verde claro na qual
apoia o livro abrindo-o
logo em seguida. Olha
para a camera com a
sobrancelha direita
levantada. Em uma
pagina em branco,
escreve com a méo
direita "OupdBo6pog".
D& um passo para o
lado direito e revela na
mao esquerda um pote
com amendoins com
mel. Pega um e
virando o rosto para
seu lado direito coloca
na boca e mastiga 5
vezes. De sua boca sai
fumaca e luzes piscam
atrds como trovoes
(som). O homem sai de
quadro pelo mesmo
lado que entrou com o
pote na méo.

Um homem magro com
bigodes longos e
apontados para baixo
entra em quadro pelo
lado direito. Ele segura
um livro grande e bonito
por baixo do brago
esquerdo caminha em
direcdo a uma estante
coberta por um tecido
verde claro na qual
apdia o livro abrindo-o
logo em seguida. Olha
para a camera com a
sobrancelha direita
levantada. Em uma
pagina em branco,
escreve com a méo
esquerda
"OupdRo6pog"”. D4 um
passo para o lado
direito e revela na méao
direita um pote com
amendoins com mel.
Pega um com um
garfo e virando o
rosto para seu lado
direito coloca na boca
e mastiga 5 vezes. De
sua boca sai fumaca e
luzes piscam atras
como trovdes (som). O
homem sai de quadro
pelo mesmo lado que
entrou com o pote na
méo.

Um homem magro
com barba entra em
quadro pelo lado
direito. Ele segura
um livro grande e
bonito por baixo do
braco esquerdo
caminha em diregéo a
uma estante coberta
por um tecido verde
claro na qual apéia o
livro abrindo-o logo
em seguida. Olha
para a camera com a
sobrancelha direita
levantada. O livro ja
esta assinado e ele
larga a caneta. D4
um passo para o lado
direito e revela na
mao esquerda um
pote com amendoins.
Ele estd sem
sapatao. Pega varios
amendoins com uma
maéaozada e virando o
rosto para seu lado
direito joga os
amendoins na boca
se lambuzando. De
sua boca sai fumaga e
luzes piscam atras
como trovdes (som).
O homem deixa o
pote cair no chao e
sai de quadro pelo
mesmo lado que
entrou.

Um homem magro
com bigode
apontado para cima
entra em quadro pelo
lado direito. Ele
segura um livro
grande e bonito por
baixo do brago
esquerdo caminha
em dire¢cdo a uma
estante coberta por
um tecido verde claro
na qual apoia o livro
abrindo-o logo em
seguida. Olha para a
camera com a
sobrancelha direita
levantada. Em uma
pagina em branco, ele
faz um circulo com a
ma&o direita. D4 um
passo para o lado
direito e revela na
mao direita um pote
com amendoins com
leite condensado.
Pega um com a méo
direita e virando o
rosto para seu lado
direito coloca na boca
e mastiga 5 vezes. De
sua boca sai fumaga e
luzes piscam atras
como trovdes (som).
O homem sai de
quadro pelo mesmo
lado que entrou com o
pote na méo.

Um homem magro com
bigodes longos e
apontados para cima
entra em quadro pelo
lado esquerdo. Ele
segura um livro grande
e bonito por baixo do
brago direito, caminha
em dire¢do a uma
estante coberta por um
tecido verde claro na
qual apdia o livro
abrindo-o logo em
seguida. Em uma
pagina em branco,
escreve com a méo
esquerda
"OUpapopog”. D4 um
passo para o lado
esquerdo e revela na
mao direita um pote
com amendoins com
mel. Pega um e virando
o rosto para seu lado
esquerdo coloca na
boca e mastiga 5
vezes. De sua boca sai
fumaga e luzes piscam
atras como trovdes
(som). O homem sai de
guadro pelo mesmo
lado que entrou com o
pote na méo.

Close 1
(rosto)

Homem olhando pra
camera com o bigode
pracimaea
sobrancelha direita
levantada

Homem olhando pra
camera com o bigode
pra baixo e a
sobrancelha direita
levantada

Com barba e pelos
saindo pelo nariz,
sobrancelhas
estranhas, cabelos da
cabeca saindo pra
baixo. Cabelos em
destaque

sobrancelha
esquerda.
Maquiagem
diferente, pelos da
gola levantados

Homem olhando pra
camera com o bigode
pracimaea
sobrancelha esquerda
levantada

Close 2
(Livro)

Homem assina com a
direita OUpdaBopog,
tinteiro no lado direito

O homem escreve com
a mao esquerda;
tinteiro na direita

O livro ja esta
assinado e o homem
larga a caneta

Uma mulher faz um
circulo; com um
relégio so.

IGUAL AO LOOP 2

Close 3
(pote)

D& um passo para a
direita e revela um
recipiente com
amendoins com mel
gue segura com a mao
esquerda. Com a méo
direita pega um
amendoim

D& um passo para a
direita e revela um
recipiente de
amendoins com mel
gue segura com a mao
esquerda. Com um
garfo na méo direita
pega um amendoim.

Passo para direita
revelando o pote de
amendoins com mel
segurando com a méo
esquerda. Ele esta
sem sapato. Pega
amendoins com uma
maozada se melando
todo

Passo para a direita e
revela o pote de
amendoim com leite
condensado
segurando com a mao
esquerda.

D& um passo para a
esquerda e revela um
recipiente com
amendoins com mel
gue segura com a mao
direita Com a mao
esquerda pega um
amendoim

Close 4
(rosto/fumagca)

Ele vira o rosto para o
lado direito e de perfil
coloca o amendoim na
boca, olha para a
camera e mastiga 5
vezes. D& um tremilique
solta fumaga pela boca
e as luzes picas atras.

Ele vira o rosto para o
lado direito e de perfil
coloca o garfo com
amendoim na boca,
olha para a camera e
mastiga 5 vezes. Da um
tremilique e solta
fumaca e as luzes picas
atrés.

perfil de direita, come
os coquinhos,
deixando a barba
melada. D4 um
tremilique e solta
fumaca

REPETICAO DO
CLOSE LOOP 1

Ele vira o rosto para o
lado esquerdo e de
perfil coloca o
amendoim na boca,
olha para a camera e
mastiga 5 vezes. Da
um tremilique solta
fumaca pela boca e as
luzes picas atras.

Médio

Detalhe relogio. Com
sapatos.

IGUAL AO PM L1

Detalhe relogio. Sem
sapatos

IGUAL AO PM L1

Detalhe relogio. Ele ndo
passa.

O QUE MUDA
NO CENARIO

luneta muda de
diregao; planta com
frutinhas (cerejas)

coisinhas pequenas
mudam de lugar

kama sutra ao
contrario

IGUAL AO LOOP 1




APENDICE C - ORDEM DO DIA

PLANOS 'LOOP  HORA

PG LOOP 3 |11h

c1 LOOP 3

c4 LOOP 3

c3 LOOP 3

c3 LOOP 1

c3 LOOP 2

PM LOOP 3

PM LOOP 5

PM LOOP 1

c2 LOOP 3

c2 LOOP 2

c2 LOOP 1

c2 LOOP 4

c2 LOOP 5
Almoco 15h

PG LOOP 1 |16h30

PG LOOP 5

PG LOOP 2

Mudanca no cendrio

C1 LOOP 2 |18h
C1 LOOP 1

C1 LOOP 5
Mudanca no

cenario

C4 LOOP 1 |18h30
C4 LOOP 2
Mudanca no

cenario

C3 LOOP 1 [19h
C3 LOOP 5

C4 LOOP 5
Mudanca no

cenario

C1 LOOP 4 |19h30
PG LOOP 4

C3 LOOP 4

C4 LOOP 4
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