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DEDICATORIA

A noite no meu quarto olho as estrelas e ndo encontro o brilho de outrora. Por vezes
tento dormir e ndo consigo. Os pensamentos voam a procura de uma explicacao e ndo consigo
encontrar. A angustia sufoca. Lagrimas correm e ndo conseguem aliviar o peso da alma. E
continuo a procura-lo em cada esquina da vida, mas em nenhuma delas ele estd. Sim, em
muitos momentos da vida, alguém especial tem que partir antes de nds. E fica a pergunta:
"Como continuar? . A dor é forte demais e a vontade de desistir persiste.

Porém, podemos e devemos continuar. Se o sorriso de outrora ndo pode mais ser visto,
tento encontra-lo na alegria expressada no rosto de todos; Se as mdos ndo podem mais ser
tocadas, o calor de um abraco sincero e forte pode ajudar; Se a voz ndo pode mais ser ouvida,
procuro a forga no siléncio; Se o fisico se foi, 0 espirito ainda vive e sente.

Devemos acreditar que o reencontro esta marcado. Sim, devemos continuar. Devemos
sentir saudades sim, mas jamais tristeza. Devemos preencher o vazio que sentimos. Porque so
a forca de vontade é capaz de grandes transformacdes e de nos levar a crer que as perdas que
a vida nos impde custam, mas devemos sempre continuar. Foi isto que aprendi sempre
contigo e por isso chego mais longe.

“O céu € o limite”.

A0 meu avo.
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RESUMO

O tema proposto no meu projecto de final de Mestrado é a relacdo entre o video
interactivo e a cenografia no contexto actual, em que a cenografia rompe com 0s conceitos

tradicionais de espago cénico.

A cenografia € vista como uma pratica e técnica de projectar e executar a instalacdo de
cenarios para espectaculos com recurso a dispositivos cénicos. Estes ultimos, como um
espaco cénico que cria uma atmosfera visual adequada, funcionam como um espaco de
interaccdo com o individuo que se insere numa determinada narrativa, de modo a propiciar
uma boa relacdo entre actor e cenario, fazendo com que o publico se integre no espectaculo,
transportando-o para o local onde se passa a accao.

Neste contexto, faz sentido introduzir uma concepgdo cenografica ampliando novas
formas de construcdo (video) a cenérios e espagos rompendo desta forma com a concepgdo de
que cenografia so existe em espacos preparados a uma peca teatral ou a um espectaculo.

Assim, este projecto consiste em utilizar o video interactivo como um dispositivo
cénico aplicado num espaco publico, estacdo de metro. Ao apresentar 0 projecto neste espaco
publico e de uso quotidiano neste espaco da sociedade, do quotidiano, deu-me a possibilidade
de permitiu aliar dois universos diferentes: um universo sensorial € um universo social.
Ambos tém como objectivo provocar sensacdes e percepcdes que partem da visdo e podem
despoletar um encadeamento de pensamentos.

Este projecto pretende reflectir sobre a cenografia adaptada a realidade da cidade, aos
olhos de pessoas que nunca as vivenciaram e mostrar a relacdo que estabelecemos com o0s
outros e com 0 mundo, onde os transeuntes do deste espago publico acabam por ser actores
num palco, possibilitando o convivio, o confronto, o desviar do olhar, a memdria de um lugar

e, quem sabe, uma reflex&o.

PALAVRAS-CHAVE: CENOGRAFIA, VIDEO INTERACTIVO, ESPACO PUBLICO,
PUBLICO




PONTO CEGO Inés Castro Pereira

ABSTRACT

The proposed theme for my master’s end project is the relation between interactive
video and scenography in nowadays context, in which scenography brakes with the standard

concepts of scenic space.

Scenography is seen as a practice and technique of projecting and executing the
installation of scenery to different shows, using scenic devices. These devices, that create a
suitable visual atmosphere, function as a ground for interaction with the individual, being all
inserted in a certain narrative, so the best relation between actor and scenery can be achieved.
This makes the audience feel they are part of the spectacle, transporting them do the site of
action.

In this kind of context, makes all sense to introduce a new scenographic conception,
expanding new forms of construction (video) to scenery spaces, breaking with, by doing so,
the usual way (of scenography) that only exists in locations set up to a particular stage play or
other show.

Therefore, this project consists on using interactive video as a scenic device applied in
a public place, such a subway station. By presenting the project in this public quotidian
location of our society, | was given the opportunity to combine two different universes: the
sensory and the social. Both have as purpose to induce and raise feelings, sensations and
perceptions throughout sight, and may trigger train of thoughts.

This project is intended to think over scenography adapted to city reality, to people’s
eyes that never experienced such, show the connection we establish with other people and the
world we live in, where passers in public space end up being actors in a stage, allowing
common living, the confrontation, the look away, a memory of a place and, who knows, a

reflection.

KEYWORDS: SCENOGRAPHY, INTERACTIVE VIDEO, PUBLIC PLACE,
AUDIENCE
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INTRODUCAO

O projecto que apresento alia dois interesses: a Cenografia e o Video interactivo no
qual o campo de accéo escolhido foi um espaco publico, Estacdo de Metro.

Tendo em conta que a cenografia no século XXI se afasta cada vez mais de uma
concepgdo classica e que o teatro moderno nos propde um cruzamento de varias areas
criativas que se relacionam sem vergonhas nem preconceitos, pretendo com este projecto criar
uma linguagem propria que ultrapassa o palco ou as quatro paredes de um teatro e que aliado
ao video interactivo se torna numa nova linguagem com uma determinada narrativa e uma
forma de dialogo entre o publico e o artista.

Defendo que a nocdo de cenografia se baseia numa interaccdo entre diferentes
espacos: o0 espaco-intelectual, o espaco-fisico e o espago-tempo. O quarto espaco é o0 espaco
de apresentacdo quando ha uma exposi¢do e uma interaccdo com o publico. No espacgo de
apresentacdo, estacdo de metro, os transeuntes sdo incluidos na accéo e pretendo encontrar no
discurso cenografico uma forma de percepcdo mental e corporal que ultrapassa o nivel
simples do cinema (ver) para dar lugar a uma vivéncia (sentir).

Ja nos anos cinquenta e sessenta 0s Happenings eram vistos como uma producao
teatral que abandonava a estrutura do palco e plateia, bem como o conceito de uma linha
narrativa do teatro tradicional. Passam antes a apropriar-se de espagos publicos, recorrendo a
dispositivos cénicos com o objectivo de atribuir a estes espacos novos significados e novas
relacOes entre artista e comunidade, tal como no meu projecto.

Outro aspecto que me motivou a desenvolver este projecto foi 0 meu fascinio pelo
video como linguagem artistica e pelas suas potencialidades comunicativas.

De um lado chamamos o video um conjunto de obras semelhantes as
do cinema e da televisdo, roteirizadas, gravadas com camaras, posteriormente
editadas e que, no final do processo, sdo dadas a ver ao espectador numa tela
grande ou pequena. Mas, de outro, video pode ser também um dispositivo: um
evento, uma instalagdo, uma complexa cenografia de telas, objectos e
carpintaria, que implicam o espectador em relagbes a0 mesmo tempo
perceptivas, fisicas e activas, abrangendo portanto muito mais do que aquilo
que as telas mostram. (Dubois, 2004, p.13)

A escolha do meu tema, 0 video interactivo como dispositivo cénico num espago

publico, foi consequéncia do meu percurso enquanto estudante de cenografia. Depois de um
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primeiro contacto em 2012 com o programa EinsteinVideoPlayer criado pelo Guilherme
Martins, aquando um workshop de Cenografias Modveis organizado pela Culturgest em
Lisboa, a vontade de explorar as potencialidades do video aumentou e levou a realizacdo
deste estudo. Das muitas funcionalidades que o EinsteinVideoPlayer permite, interessa-me o
video interactivo. Assim, numa tentativa de progredir e abranger 0os meus conhecimentos,
neste projecto propus-me a conhecer e aplicar o programa porque acredito ser uma mais-valia
na minha formacéo enquanto cenografa.

Durante o mestrado, participei no projecto da pds-graduacdo em opera, “Les Enfants
et les Sortilleges” de Ravel no Teatro Helena S& e Costa com a encenagdo de Antdnio Durdes.
O objectivo deste projecto era que trabalhasse com um aluno de video e ter contacto com a
programacdo de video e inclui-lo na minha proposta cenografica. Porém a separacdo entre a
cenografia e o video foi desde inicio bastante clara e a ndo comunicacao entre a equipa de
cenografia e video levou, no meu entender, a um resultado pejorativo tanto no meu trabalho
como para os outros elementos, de luz e figurinos. Apesar de ndo ter conseguido alcangar 0s
meus objectivos e expectativas iniciais, tirei um grande partido desta experiéncia, concluindo
gue ndo se deve separar o trabalho de cenografia e do video, porque deve existir um dialogo e
trabalho de equipa para se obter um resultado coeso e eficiente.

Noutro momento do mestrado, a realizacdo de um trabalho na disciplina Espacos de
Intervencdo intitulado “E o que diz a etiqueta?”, suscitou outro dos meus interesses quando
tive de criar uma intervencdo urbana e em transformar a cidade num palco e actuar no espaco
“obrigando” as pessoas a confrontarem-se com a obra. Aqui a cenografia busca expandir 0s
limites do palco ou de telas trazendo uma relagdo com o meio para dentro da obra e dando
outro significado a relagdo do olhar, ndo apenas do artista, mas do espectador que pode ter ou
ndo uma interac¢cdo com a obra.

Estas varias experiéncias, juntamente com o interesse de saber mais sobre a relacdo
entre o video interactivo e cenografia, tendo como campo de apresentacdo um espaco publico,
deu origem a este projecto que tera como objectivo final a proposta de um dispositivo cénico
utilizando o video interactivo que possa, ao ser incluido numa das paredes da estacdo de
metro, despertar curiosidade por parte dos transeuntes — desviando o olhar-, e a0 mesmo
tempo dotar 0 espa¢o com novas interac¢oes por parte do espectador que passa a ter um papel

activo, passando a ser 0 movimento do seu corpo o suporte da cenografia.

11
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Objectivos
Os termos em torno dos quais se desenvolverd a presente reflexdo sdo, a partida:
Cenografia, Video interactivo e Espago publico.
Pretendi com este projecto desenvolver uma cenografia com video interactivo num
espaco publico para entender qual a relacdo entre ambos os termos. Para isso, propus-me a
aprender o programa EinsteinVideoPlayer porque acredito ser uma mais-valia na minha

formacgéo como cenografa.

Metodologia

De acordo com o0s objectivos anunciados para 0 processo de investigacdo, a
metodologia assentou em duas vertentes complementares: pesquisa, através da qual, se
pretendeu abordar referencias, conceitos subjacentes a todo o projecto e uma analise
qualitativa de experiéncias e influéncias de artistas e obras que trabalharam dentro das areas
de interesse, permitindo compreender melhor toda a minha proposta a partir de uma pesquisa
e da experiéncia j& adquirida em trabalhos anteriores; aprendizagem do programa
EinsteinVideoPlayer, na empresa Artica CC, onde também existiu um didlogo com
profissionais da area do video e onde me foi permitido testar, experimentar e criar contedos
de video.

A pratica ¢ usada como método e forma de investigagdo para obter novos
conhecimentos e compreensdo. Assim, utilizei a pratica desenvolvendo uma cenografia com
video interactivo, original, onde tinha como objectivo aprender o0 programa
EinsteinVideoPlayer e compreender uma intervencdo no espaco publico tendo em conta o
contacto com o publico. Perante isto, e sendo a pratica a nortear o0 meu estudo desenvolvi um
modelo de analise que possibilitou um desenvolvimento do meu projecto. Como representa o
gréfico, cada uma das fases descreve uma etapa do processo, que depois de concluida podera

passar para a proxima:

Descrigdo. Aplicagéo Avaliacdo/reflexdo

Planeamento da ideia pratica critica

Quadro 1 - Modelo de Anélise

12
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Estrutura

Em relacdo a estrutura a presente tese organiza-se em dois capitulos.

O capitulo 1 é dedicado a contextualizacdo onde seleccionei e defini conceitos
subjacentes a todo 0 meu projecto.

O capitulo 2 é dedicado a proposta de um dispositivo cénico utilizando o video
interactivo, cujo objectivo final é a interaccdo e apresentagdo numa estacdo de metro, com o
intuito de provocar no publico uma experiéncia activa. Neste capitulo é ainda feita uma
apresentacdo da empresa Artica CC, que me acolheu e ensinou a trabalhar com o programa
EinsteinVideoPlayer. Por ultimo, descreve a aplicacdo do dispositivo no espaco como veiculo
de comunicacdo com o publico bem como as minhas observagdes conclusivas da posi¢do do

publico e da receptividade do mesmo.

13
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Capitulo 1 — Contextualizacao. Seleccao e definicao de conceitos

e de relacoes entre conceitos

1.1. Interactividade
O video é cada vez mais abundante na nossa sociedade. Diariamente é utilizado,

melhorado e integrado em todas as artes e todos 0s meios de comunicacao.

Os artistas em meados do século XXI comecaram a explorar a integracdo de
tecnologias midia em performances ao vivo, desde o teatro a dpera passando pela danca ou
exposicoes.

Uma das vertentes do video integrado em espectaculos mas mais frequentemente em
exposicdes € o video interactivo. Este campo € muito diferente daquele que o teatro oferece
pois ndo existe uma divisdo clara entre palco/plateia, obra/publico. No video interactivo o
publico deixa de ser mero observador e entra num jogo ndo ensaiado. O espectador passa a ser
0 agente compositor.

Numa definicdo rapida e simples, interacgdo “é um tipo de accdo que ocorre entre
duas ou mais entidades quando a accdo de uma delas provoca uma reac¢do da outra ou das
restantes.” (Jensen,1998)

Por “interactividade” me refiro a possibilidade de tornar o espectador num participante
criando e/ou adicionando elementos ao trabalho proposto pelo artista.

Ao longo das ultimas décadas, observou-se um aumento significativo na concepcao de
instalacBes interactivas digitais. As suas aplicacdes sdo variadas assim como 0s contextos em
que se inserem. Despertam o interesse, ndo s6 no meio artistico, como de outras areas
distintas. Actualmente em Portugal existem duas empresas que trabalham com este tipo de
sistema e desenvolvem softwares interactivos como é o caso da Ydreams e da Artica CC.

“Nao se pode trabalhar hoje com métodos de ontem e esperar fazer negocios amanha”

(‘Ydreams,2000)

Enquanto a Ydreams, fundada em Junho de 2000, investiga e desenvolve tecnologia
em &reas como Realidade Aumentada, interfaces activadas por gestos e computacéo invisivel
para desenvolver ambientes interactivos em lojas ou exposicdes, a Artica CC, fundada em
2011, apesar de também estar focada na producéo, criacdo e personalizacdo de tecnologia
numa grande variedade de disciplinas como a robdtica, instalacfes interactivas ou fabricacédo

digital também teve algumas colabora¢cBes em varios espectaculos utilizando o video para
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performances ao vivo. Um dos fundadores da Artica CC, Guilherme Martins, desenvolveu o
programa EinsteinVideoPlayer durante um espectaculo de danga intitulado “Einstein Dreams”
criado por Rui Horta na Opera de Gotemburgo na Suécia em 2010. Outros espectaculos se
seguiram, sendo a Artica CC responsavel pelos efeitos visuais e pelo software de projeccao,
como Tryangle (Montemor-o0-novo - 2012) instalagdo que projectava em video rotativo — 360
graus- uma fotografia também ela tirada em 360 graus, Julio de Matos (UAU, dirigido e
interpretado por Joaquim Monchique - 2011), E como diz o outro (UAU, dirigido por Tiago
Guedes - 2011), Pedro e Inés (Companhia de Teatro O Bando e dirigido por Anatoly Praudin
- 2011), O Tempo (Performance da actriz e cantora Adriana Queiroz - 2011), 4’33 Tribute to
John Cage (Casa da Mdusica com direc¢do e conceitos multimédia por Rui Horta - 2011),
Flowering Tree (Fundacdo Caloute Gulbenkian, com direc¢cdo musical de Joana Carneiro e
direccdo de palco por Rui Horta -2011), Pinte- me (6 Culturgest. Direccdo e Cenografia de
Rui Horta, masica de Luis Tinoco e script de Stephen Plaice - 2011).

E de referir o trabalho da empresa Ars Electronica, uma empresa de design, sediada na
Austria que funciona segundo o tridngulo arte, tecnologia e sociedade. Surgiu em Setembro
de 1970. Esta empresa tem um ndcleo de pesquisa, 0 Ars Electronica Futurelab que é um
laboratério que desenvolve métodos e estratégias de pesquisa aplicada e desenvolve uma
gama de servicos voltados para experiéncias em
areas como midia arte, arquitectura, design, exposicOes interactivas, realidade virtual em
tempo real. O Ars Electronica Futurelab trabalha em parceria com varios artistas. Entre eles é
de ressaltar a colaboracdo no projecto Apparition com Klaus Obermaier. Klaus tem
desenvolvido ao longo do seu trabalho principalmente desde 1998 a projeccdo no corpo de
bailarinos.

Klaus Obermaier concebeu entre 1998 e 2000, em colaboracdo com o bailarino e
coreografo Chris Haring uma obra de teatro danca intitulada D.A.V.E que utilizava o corpo do
bailarino como base de projeccdo numa narrativa consistente. Em 2002 embarca noutro
projecto chamado Vivisector (2002), onde colocou quatro bailarinos em palco utilizando uma
técnica de reducdo na projeccao do corpo para explorar as limitagdes da percepcéao.

Apparition € um projecto que envolve uma interaccdo complexa entre a fisicalidade
dos intérpretes e um sistema de projeccdo em tempo real. E construido através de processos
computacionais para modelar e simular a fisica do mundo real. O sistema de rastreamento de
movimento baseada numa c@mara utiliza complexos algoritmos de visdo para extrair o

contorno do intérprete do fundo para proporcionar informacdes actualizando em tempo real a
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projeccdo no corpo do bailarino bem como célculos de dindmica — velocidade, direcgao,
intensidade e volume. Este trabalho de laboratdrio contribui para uma evolucéo estética na
performance interactiva de palco.

Outra das colaboractes da Ars Electronica Futurelab marcante no campo da interactividade
foi o projecto Messa di Voce com o artista Golan Levin.

Em Messa di Voce (2003) dois vocalistas gritam, cantam e produzem outros sons a
que correspondem visualizagBes interactivas em tempo real. E um projecto que explora temas
de comunicacdo abstracta, relacdes de sinestesia, linguagem de desenhos animados, escrita e
pontuacédo, tudo dentro de um contexto bem-humorado mas sofisticado com uma narrativa
audiovisual. A cada som corresponde um grafico. Messa di Voce é o cruzamento entre o
desempenho humano e o tecnoldgico e € projectado para davidas sobre o significado e 0s
efeitos dos sons da fala.

Porém onde a interactividade é mais utilizada e desenvolvida é sem duvida no campo
das artes plasticas, onde encontramos diferentes tipos de interaccdo. Exemplo disso é a
instalacdo Playing the Building, concebida pelo musico e artista visual David Byrne.

A instalacdo Playing the Building foi concebida para ocupar a Fargfabrik, uma velha
fabrica em Estocolmo, na Suécia, em 2005. Consistia numa estrutura de baixa tecnologia que
transformou o edificio num instrumento musical gigante, o qual podia ser tocado através de
um 6rgédo que se encontrava no meio da sala e funcionava como um comando. Ao pressionar
cada tecla, eram emitidos impulsos através de cabos activando os dispositivos que causavam
batidas ou vibragdes de ar nas tubulacdes, vigas ou pilares correspondentes. A cada uma
destas estruturas estava associado um som. Por exemplo, buracos foram perfurados nas
tubulagdes desactivadas, transformando-as em “flautas” com o toque nas teclas do 0rgéo.

No chdo, em frente ao 6rgdo lia-se: PLEASE PLAY (POR FAVOR, TOQUE). Tal
pedido levava o publico a participar activamente na instalacao.

No campo da arte digital interactiva encontramos o artista Daniel Rozin. Daniel Rozin
¢ dono da empresa Smoothware Design que desenvolve softwares interactivos. Um dos
trabalhos mais conhecidos sdo os seus espelhos criados com superficies ndo-reflectivas, como
por exemplo, madeira. Estas esculturas interagem com quem esta a ver, atribuindo ao publico
o0 papel principal na criagdo das suas obras.

No centro de cada uma das suas esculturas € instalado uma camara que capta a
imagem da pessoa e faz activar os mecanismos formando a sua propria figura com a

movimentacdo dos cubos de madeira.
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Rafael Lozano-Hemmer é um artista visual que comecou a trabalhar e a explorar a
tecnologia aliada a arquitectura e a performance no intuito de criar obras interactivas em que
0 publico € parte integral da obra de arte.

Uma das suas maiores inspirac6es foi Dick Higgins um dos fundadores do Fluxus, que
defendia o conceito de Intermedia — uma producdo interdisciplinar que mistura a voz, o
visual, a musica e o teatro. Adoptando este conceito criou duas linhas de trabalho: obras em
espacos publicos e obras em museus e galerias. Muitos dos seus trabalhos no espaco publico
sdo encomendas de politicos com a intencdo de atrair as pessoas para a rua e para 0s centros
das cidades. Assim, a maioria dos seus trabalhos s&o em grandes pragas onde pretende criar
uma arquitectura relacional, ou seja, com interac¢do do publica através de camaras, sensores e
outros materiais técnicos. Um dos seus trabalhos mais notaveis intitule-se Sandbox, 2010. E
uma instalacdo interactiva de grande escala criada originalmente para o Glow em Santa
Monica (festival de arte). A obra consiste em duas caixas de areia onde se pode ver pequenas
projeccdes de pessoas que estdo na praia. Uma camara detecta as méos dos participantes e
projecta-as no chdo através de dois projectores. Desta forma as pessoas assistem a trés
escalas: as minusculas imagens de pessoas na praia, a escala humana e a escala monstruosa
das suas proprias maos.

Relativamente a instalagdes de video interactivas é de sublinhar o artista e compositor
Carlos Sena Caires que tem trabalhado activamente nesta area.

Carlos Sena Caires, cria o projecto O Comboio do Amor, uma
instalacdo video interactiva, em que se apropria de uma cena comum a varios
filmes (a de um beijo num comboio) para recriar um cenério de encontro
amoroso. Para que a peca se concretize, ou seja, para que esse encontro se
realize, o espectador tera de intervir accionando o mecanismo que fara a
imagem mover-se. Caires atribui, desta forma, o poder de decidir se esse
encontro se realiza ou ndo ao espectador. E também este que podera decidir o
tempo de duracdo da peca — mais curto, se o dispositivo for accionado
energicamente, mais longo (ou até suspenso), caso o espectador opte por

accionar mais lentamente o mecanismo." (Guerra,2010).
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1.2. Intervencao Urbana

Intervencdo urbana é um termo utilizado para designar os movimentos artisticos que
tomam como “pano de fundo” os espacos publicos.

Os espacos publicos escolhidos podem ser tanto um lugar grande e movimentado como
um centro urbano ou num deserto. O lugar é pensado como suporte de uma determinada ac¢éo
ou obra que pensam a cidade tendo em conta a sua histéria, a geografia ou a sua ldgica socio-
espacial.

Existem intervencBes que vdo desde pequenos stencils ou cartazes nas paredes até
grandes instalacOes artisticas. Ambas tém em conta componentes como: o individuo, o fluxo
urbano, o transito; a arquitectura, a paisagem, o clima, a cultura e demais fendmenos
ocorrentes no espacgo publico onde a intervencao se inscreve.

Nas intervengfes urbanas as pessoas sdo confrontadas com a obra: provocadas ou
convidadas a entrar num determinado universo. O que interessa em primeiro lugar ndo é a
interpretacdo do publico mas sim provocar a mudanca do olhar — o olhar é despertado e pode
ou ndo haver reflex&o.

“Utilizo a arte como ferramenta: ferramenta para conhecer o mundo, ferramenta para
me confrontar com a realidade e ferramenta para me opor a este tempo em que vivemos.”
(Hirschhorn,como referido em Holzwarth, 2010)

A arte urbana contraria 0 pressuposto de que o espago expositivo deve ser neutro e
bem iluminado, destacando as obras de arte sem nunca ofusca-las. Procura-se antes criar um
ambiente Gnico em que a obra de arte se insere, mas a0 mesmo tempo se destaca. As obras no
espaco publico transformam esse espa¢o num espaco de arte, assim como o proprio publico

passa também a fazer parte dessa instalagdo e é obrigado a confrontar-se com a mesma.
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Acgdes ndo autorizadas ou
subversivas

Nao sdo remuneradas. Ndo
tém autorizacdo.

Sao ac¢des que duram
pouco tempo mas
transmitem uma
Intervencdo no Espaco mensagem ao sistema e as
Publico pessoas.

Sdo acgdes que tem
suporte financeiro,
Acgdes autorizadas ——— autorizagdo e pode ser
uma encomenda, uma
proposta ou um patrocinio.

Quadro 2 - Classificacao de Interven¢des Humanas

“A cidade ¢ a galeria.” (Srur, 2014)

O meu trabalho foi influenciado pela obra do artista visual Eduardo Srur que €
reconhecido actualmente pelas suas exposi¢des temporarias no espaco publico, com obras que
alteram a paisagem da cidade e questionam o sistema social de forma critica e bem-humorada.
Um dos seus trabalhos de realce chamasse Sobrevivéncia. Nesta intervencdo, utiliza coletes
salva-vidas em 16 monumentos da cidade de S&do Paulo em que o objectivo desta obra era
provocar 0 publico visto que este esta muitas vezes anestesiado. Eduardo Srur pretende
reactivar visualmente elementos ignorados pela populacdo. E necesséario criar um curto-
circuito para travar esta anestesia e para retirar as pessoas da sua zona de conforto.

A funcéo da intervencéo do espaco publico € cativar o espectador. Trazer o espectador
para 0 jogo e estabelecer com ele uma obra em conjunto. Transformar a cidade como
plataforma de trabalho para a producéo artistica.

Cada vez mais € necessario que as pessoas despertem e ocupem as ruas. Bloqueiem
pontes e paralisem portos. Marchem nas ruas, formem grupos de interesses, criem 0S Seus
proprios meios de comunicacdo, digam finalmente o que tém a dizer e talvez sejam por fim
ouvidas. Os protestos e a desobediéncia civil s&o actualmente um aspecto exterior em
constante evolugdo de algo mais profundo e poderoso: uma sublevagdo pablica em expanséao
que tem como principais armas a receptividade, a democracia e a ac¢éo directa pacifica.
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A cidade é: Concreta, Simbolica, Fluxo, Espaco para trocas, visivel e invisivel,
Movimento, Caminho, Transito, Circuito, Area de actuacio, Camadas, Palco,
Deslocamento, Ciclovias, Simultaneidade, Acaso, Encontro, Pensamento, Relacéo,
Ruido, Politica, Ocupacdo, Pracas, Bairros, Ruas, Espaco aberto para as pessoas,
Transformacdo, Paisagem utopica, Aglutinacdo, Disputa visual, Construcdo de
imaginario, Espaco publico, Lugar para poesia. Fique atento a cidade

(Poro, 2010)
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1.3. O Conceito de n&o-inscrigao

O conceito de ndo-inscricdo foi criado pelo filésofo Jose Gil. Segundo José
Gil (2007) “a ndo-inscricdo € quando o acontecimento ndo acontece. E néo
acontece porque hd uma espécie de buraco negro que suga o espaco publico, entre
0 acontecimento e a vida privada do individuo. Por exemplo, no plano artistico e
cultural, os portugueses ndo tém uma escala de valores para aferir o que é e 0 que
nao € importante. Eles vao buscar la fora.

Se os filésofos Peter Sloterdijk e Slavoj Zizek comegam a ser muito
comentados em Franga, em Inglaterra ou nos EUA, entdo eles se tornam muito
importantes aqui. Mas, afinal, qual é a importancia para n6s? E puramente
fachada, ndo é uma importancia real que modifica 0 nosso comportamento. Ndés
ndo temos a capacidade de ver o alcance de um discurso, um pensamento ou um
comportamento. Ndo se inscrevem na nossa vida, e isso € dramatico.”

Cada vez mais sdo-nos apresentadas visdes que influenciam a nossa
maneira de pensar e valorizar certas situacdes. Sdo criadas realidades
contrastantes que fazem com que vivamos num mundo ilusério e enganador. Um
dos principais responsaveis deste entorpecimento e de ndo real, de néo-
acontecimento de nevoeiro que envolve a sociedade portuguesa e que ndo permite
que discirnam os factos com clareza é a mediatizacdo e a televisao.

Este facto é acentuado com a ndo-inscricdo, um traco dominante na sociedade
portuguesa. As coisas passam mas ndo deixam marca/ferida e assim ndo se inscrevem,
levando a que nos tornemos inertes, com falta de afirmacéo e de responsabilizacdo sobre as
coisas: "Os portugueses ndo sabem falar uns com os outros, nem dialogar, nem debater, nem
conversar. Duas razbes concorrem para que tal aconteca: 0 movimento saltitante com que
passam de um assunto a outro e a incapacidade de ouvir".(Gil,2007) A verdade € que se
ouvirmos dez noticias mas e uma ultima boa, é a boa que vamos reter porque € a que nos

conforta.
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1.4. Alteridade e Escultura Social

As imagens quando sdo utilizadas como objecto artistico, na minha opinido,
pretendem formular entendimentos criando pontes entre si, na criagdo e com o publico no
momento da apresentacdo. Dois momentos distintos e duas formas de intervencao:
intervencdo durante a criacdo, onde cada um da de si espaco, tempo e disponibilidade
intelectual e no momento da apresentacao onde a criacdo se expde a um entendimento com o
publico, no qual também sera sugerido um envolvimento fisico, temporal e intelectual.
Sabemos de antemao que qualquer imagem ou objecto artistico pressup&e publico, no sentido
em que necessita dele para se afirmar e confirmar. O espectador legitima o trabalho do
criador, sem ele a criacdo ndo tem cabimento. E ndo é este um dos principios da alteridade?
Sendo que, alteridade, € a concepcao que tem como principio basico que todo o homem social
interage e interdepende do outro. “A existéncia do "eu individual” s6 é permitida mediante
um contacto com o0 outro, ou seja, para individualizar é necessario um colectivo”.(Coelho,
2012)

Somos pessoas que agimos em relacdo aos outros e decidimos o curso dos
acontecimentos: "Como ele (Maurice Blanchot) escreveu, sdo precisos sempre dois para dizer
uma s6 coisa, porque quem a diz € sempre o outro." (Coelho, 2012).

Joseph Beuys defende o termo Escultura Social para ilustrar a sua ideia de que a arte
podia transformar a sociedade. O conceito de Escultura Social defende que todos somos
artistas e que podemos desenvolver o nosso potencial criativo. Ao artista cabe a fungéo de
oferecer instrumentos ao publico que levassem a um debate; muitas das suas obras acabavam
por ser centradas no sujeito e na accao, e ndo exclusivamente no objecto.

A obra so se finaliza e sO tem interesse para o artista quando as acgdes promoviam
uma experiéncia e reflexdo por parte do publico, ou seja, no momento de apresentacao.

O meu estudo de instalagdes com video interactivo cujos conteldos s&o produzidos
por acc¢des corporais, surgiu exactamente deste meu interesse pela participacdo e colaboragéo
do publico no trabalho artistico. Onde antes existia uma quebra entre a obra e o publico —
como numa pintura exposta numa galeria em que apenas existia contemplacdo -, agora é
permitido a experimentacdo da obra. O publico passa a ter uma postura activa e integrante na

obra. Sem o publico a obra ndo se completa.
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1.5. As imagens como objecto artistico

“O resultado mais significativo da actividade fotografica ¢ dar-nos a sensacdo de que a nossa

cabeca pode conter 0 mundo todo — como uma antologia de imagens.” (Sontag, 2012, p.11)

Susan Sontag afirma que a fotografia ao evoluir gradualmente, veio empatar todas as
coisas que, de alguma forma também retractam algo. A beleza na fotografia pode ser
encontrada em qualquer imagem, segundo Sontag, que argumenta a revolugdo cultural
proclamando que tudo é arte.

Cada fotografia tem a sua propria beleza instruida. Quando um fotdgrafo fotografa,
este fotografa para si, porque viu ali algo significativo. Nem sempre o que € belo estd
directamente associado ao que é realmente visivel, e julgo que é ai que estd a verdadeira
esséncia da beleza da fotografia. Na verdade o que € bonito para uma pessoa pode ndo ser
para outra. Como estd citado no capitulo “A América Vista através de Fotografias,
Sombriamente”, Edward Steichen, um dos fotégrafos com mais influéncia do século XX, ao
apresentar uma fotografia de uma garrafa de leite considerando esta arte, provoca uma certa
revolugdo. Nas primeiras décadas da fotografia, os ideais de uma boa fotografia era esta
representar algo belo, logo Walt Whitman veio desenvolver um maior interesse pela
fotografia artistica defendendo assim os aspectos menos valorizados, mais banais e casuais do
dia-a-dia dos americanos. Sontag alega que fotografar é atribuir importancia mas esta é
variavel quando se trata de cultura, visto que em determinadas culturas alguém que é
fotografado é encarado uma celebridade. E interessante verificar que a autora ndo deixa de
salientar que neste caso entdo toda a gente € uma celebridade. Depois destas abordagens feitas
por Sontag, a meu ver a fotografia tem sentido por si s6 tendo em conta que cada fotografo
percepciona e atribui o seu proprio significado. Tal atribuicdo estd dependente de varios
factores, nomeadamente o contexto sociocultural do individuo assim como as suas
experiéncias de vida, emogdes ou memorias. Ou seja, segundo Deleuze, todas fotografias
estdo sujeitas a situacdes sensorio-motoras.

Actualmente, “uma sociedade capitalista requer uma cultura baseada em imagens”
(Sontag, 2012, p.173). Todos os dias somos confrontados por sensacionalismos jornalisticos,
através dos jornais ou dos telejornais em contraste com revistas de moda ou revistas cor-de-
rosa que ilustram um mundo materialista e sem problemas.

Apesar de diariamente sermos engolidos por realidades exageradas que utilizam

imagens chocantes para apelar emocdes, mas tambeém por realidades ficcionadas e
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completamente alteradas como revistas de moda, penso que estes conjuntos de imagens
pertencem a mesma realidade. E ai esta a chave da questdo. N&o importa despertar uma
dualidade de sentimentos até porque muitas vezes o espectador ndo é receptivo a isso mas sim
mostrar que somos todos vitimas de uma iluséo e ignorancia fabricadas.

“O espectador permanece face a uma aparéncia, ignorando o processo de producao
dessa aparéncia ou a realidade que a aparéncia encobre.” (Ranciére, 2010, p.53)

O fotojornalismo por mais compassivo que seja sofre pressdes para satisfazer a
sociedade e dar respostas, como informacdes reais e importantes sobre o0 mundo. Porém estas
imagens s&o manipuladas a fim de estimular o consumo e anestesiar o sofrimento da
sociedade.

Na minha opinido ambas deixaram de ser uma fotografia para ser um acontecimento
programado com direitos de intervir, interferir, ocupar ou ignorar o que ndo interessa;

Favorecem o jogo de situagdes “sensorio-motoras” — Como defendia Gilles Deleuze,
cada um reconhece o mundo exterior tendo autonomia para explora-lo e construir a sua
percepcdo do mundo. Isto faz com que quando vemos uma imagem, percebemos sempre
menos. O nosso interesse é canalizado devido aos nossos interesses econdémicos, as nossas
crengas ideoldgicas e as nossas exigéncias psicologicas. Mesmo que retractem uma
determinada realidade, estdo ainda “constrangidos por imperativos tacitos do gosto e da
consciéncia” (Sontag, 2012, p.18). Ou seja, tanto no foto- jornalismo como na fotografia de
moda os interesses sdo filtrados e é-nos apresentada sempre uma falsa verdade, porque essa
verdade ja é a verdade de outrem;

A fotografia, cada vez mais, foi-se transformando num divertimento como outro qualquer, o
que significa que a maioria das pessoas ndo pratica arte com a fotografia mas sim utiliza como
um “rito social”. A fotografia sempre se fascinou pelos contrastes sociais, pelo confronto
entre o violento e a tranquilidade, ndo pretendendo deixar o espectador desconfortavel mas
fascinado com o proprio terror e crueldade que representa. Porém, ndo posso deixar de
salientar que ndo deixa de ser verdade que quando vemos algo encarado como mau temos
tendéncia para nos questionar sobre 0s nossos proprios problemas, que por consequéncia nos
fazem ponderar sobre eles proprios, concluindo que afinal estes ndo sdo tdo maus como
parecem. Porém o impacto provocado pelas fotografias de catastrofes vai diminuido com
sucessivas observacdes e a sociedade afundasse de novo num entorpecimento e néo-

acontecimento.
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Capitulo 2 - Proposta do projecto Ponto Cego

Este projecto surge, conforme descrito anteriormente, como conclusdo da experiéncia
adquirida ao longo de outros trabalhos e como resultado de um questionamento pessoal de
novas possibilidades cenograficas ligadas ao video interactivo e a exploragdo em espacos
publicos.

Reflectindo sobre abundante utilizacdo do video integrado em diferentes contextos,
sejam eles pecas de teatro, performances, espectaculos de danca, Opera ou até mesmo em
instalagdes, interroguei-me sobre o papel do video enquanto veiculo de comunicagdo entre o
artista e o publico.

O digital esta presente e o aparecimento de novas tecnologias permite auxiliar toda a
producdo artistica. Assim, na tentativa de aliar diferentes areas como o video interactivo e a
cenografia numa intervencdo urbana, o projecto que se segue evidéncia um percurso que
comeca na empresa Artica CC.

No meu projecto, o video interactivo € utilizado como dispositivo cénico. O conceito de
dispositivo cénico sofreu profundas alteracdes, no sentido em que deixou de ser apenas
decoracdo ou servir como uma auxiliar para passar, muitas vezes, a ser 0 corpo da accao.
Seguindo este raciocinio em que os objectos cenograficos sdo importantes como um
atmosfera e ndo meramente decorativos, em que é comum a presenca de dispositivos em
espacos de confronto com o publico como a estacdo de metro € importante o cruzamento entre
diversas disciplinas que compdem o teatro, sejam elas o video e a cenografia.

O dispositivo cénico foi pensado e projectado para assumir varias fungdes, num
momento estatico e noutro momento interactivo, pois, s0 desta forma estes dispositivos
colocados em espacos publicos poderdo ganhar significado. Um dos factores a ter em atencéo
foi a interactividade pois somente quem coabita e interage com o video, € que lhe atribui
funcionalidade, sentido e dimens&o, ainda que momentaneo, pois € 0 movimento do corpo das
pessoas com todas as suas possibilidades e limitacbes em interaccdo com a camara que

permite as alteragdes na projecgéo.
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2.1. Conceito

Neste projecto procurei realcar o facto de estarmos impotentes em relacdo ao que se
passa a nossa volta. Vivemos alienados a observar o mundo sem ter reacgdo, sem interesse
pelo outro, observando imagens de desespero. N&o pretendo explorar uma identificacdo por
parte do publico mas sim mostrar um enigma cuja resposta ele devera procurar.

Esta ideia esta logo presente no titulo do meu projecto: Ponto Cego. O ser humano tem
um pequeno ponto cego no olho. Fica localizado no fundo da retina. Esta situado ao lado da
fovea e é o ponto que liga a retina ao nervo dptico. Estranhamente é desprovido de visdo. A
escolha deste titulo prende-se com o facto de tal como o olho tem um ponto cego, também nos
apesar de sermos dotados de visdo, olhamos mas ndo vemos ou ndo queremos ver. Preferimos
ficar sentados, alienados do mundo, entregues ao nosso comodismo. Cada vez mais, cada um
Vvive por si e para si Sem interesse no outro.

Ao sobrepor duas imagens aparentemente de universos diferentes, uma fotografia de
moda e um video jornalistico, convido o espectador a observar os fatos e a retirar as
respectivas conclusfes porém o individuo ao passar pela camara com o movimento do seu
corpo activa o mecanismo interactivo mas ndo tera qualquer controlo sobre as imagens apenas
0 Seu movimento apaga uma imagem e revela outra.

Aparentemente os objectos contradizem-se, colocam duas realidades em confronto: uma
imagem de moda sobre um video de uma tragédia mundial. A imagem de moda sobrepdem-se
ao video tentando ilustrar o que se passa hoje em dia, assimilamos em primeiro lugar, as
coisas boas e ficcionais ou temos necessidade de encontrar um ponto positivo porque é mais
confortavel, porém acabamos sempre por ter de nos confrontar com a realidade.

Nas imagens criadas na instalacdo, a maioria das pessoas reconheceria facilmente um
area ou interesse geral, ao que Roland Barthes d& o nome de Studium. O Studium é
reconhecivel por todos em funcdo do saber de cada um, € o gosto, 0 interesse vago. SO 0s
mais atentos seriam “feridos”. A esta “ferida”, marca, chegamos ao Punctum. O Punctum é
um elemento fora-de-campo, ele salta da imagem lancando o desejo para além daquilo que da
a ver.

Os nossos desejos sdo artificiais. Devem-nos ensinar a desejar. A procurar um
Punctum, um ponto que nos faca parar e reflectir. Pensar nas coisas e desenvolver um sentido
critico. Ao sobrepor a imagem ao video de dois universos diferentes o léxico de Punctum
aumenta, que vai ser diferente de pessoa para pessoa. Neste projecto desenvolve-se, como diz

Zizek, uma vista geral (transforma duas imagens normais criando um mapeamento geral, que
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faz com que pareca apenas uma sé imagem, e s6 depois nos apercebemos dos detalhes
particulares.); e pontos de vista (que a semelhanca do que acontece no cinema, é-nos
apresentado imagens em camadas, cada camada tem um significado com diferentes leituras e

percepcoes.)

2.2 Planeamento da ideia

A instalacdo além de visual utiliza o movimento do corpo dos transeuntes do metro
como elemento interactivo. O objectivo € criar um ambiente experimental e Unico numa
estacdo do metro — Metro da Trindade. Este ambiente é criado pela presenca dos utilizadores e
da sua movimentagao no espago.

A instalacdo é constituida por elementos visuais: uma imagem de moda sobreposta a
um video de uma tragédia mundial. Como contetdo da projeccdo seleccionei sete fotografias
de moda do fotografo Papion e sete videos de tragédias mundiais, retirados do Youtube, mas
transmitidos por telejornais mundiais.

O individuo depara-se hum primeiro momento com uma imagem estatica de moda. Ao
passar pela area de actuacdo, angulo que a cdmara abrange, 0 seu movimento é detectado e ao
mesmo tempo apaga a imagem de moda e surgem videos de tragédias mundiais. Revelam
imagens que a semelhanca da televisdo alternam entre beleza e tragédia mas que ja ndo nos
chocam porque estdo do outro lado como se pertencessem a outra realidade.

Inserida na estacdo do metro, o dispositivo podera gerar no publico varios contrastes e
dualidades no sentido em que, a presenca de cada corpo dara o seu préprio significado a
accdo. Se ndo existir movimento ndo ha accdo. Sera a interaccdo do publico sobre o
dispositivo cénico que atribuira significado a cenografia. As pessoas sdo confrontadas com
imagens, com um discurso, que apesar de lhes desviarem o olhar ndo as chocam, ndo as fazem

parar, tomar uma atitude ou reflectir sobre determinado assunto.
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2.3 Apresentacédo da empresa Artica CC e do programa

EinsteinVideoPlayer

A Artica.CC, empresa recentemente fundada por André Almeida e Guilherme
Martins, centra-se na producdo e criacdo de contetdos personalizados que abrangem areas
distintas entre elas: video para espectaculo, instalagcdes interactivas, robdtica criativa e
educacional e fabricacdo digital. A Computacdo Criativa é para a Artica CC o elemento
fundamental ao servico da criacdo e da estética, fundindo a arte no sentido mais absoluto com
a informatica e a electronica.

André Almeida soma uma extensa experiéncia em arquitectura de interactividade e
criacdo tecnoldgica. Apos sete anos de aprendizagem e crescimento na YDreams, uma das
mais respeitadas empresas de Portugal, André abraca um novo desafio formando a sua propria
empresa, Artica.cc, em parceria com Guilherme Martins.

Desde cedo se revelou amante das artes, especialmente de teatro, € no seu percurso

nos palcos privou com alguns dos mais conceituados artistas nacionais, abrindo-lhe ainda
mais 0 gosto por toda a concepgdo artistica até ao resultado final.
Guilherme Martins é artista visual com preferéncia pelo desenho, ilustracdo, pintura, e
fotografia, mas foi no video que conseguiu juntar todos estes elementos. Os ambientes visuais
de Guilherme Martins tém percorrido obras de danca, Opera, teatro e espectaculos
performativos desde 2007. A sua pesquisa incessante por novas formas de expressdo levou
Guilherme ao que mais tarde viria a intitular de “Robdtica Criativa”. Juntar componentes
electronicas e mecanicas, sem qualguer compromisso, leva- o a descobrir novas fronteiras.

O EinsteinVideoPlayer é uma aplicacdo de gestdo de conteudos audiovisuais,
desenvolvido inicialmente por Guilherme Martins, e mantido hoje em dia pela ArticaCC. E
construido sobre a plataforma MaxlJitter, e o facto de ser modular permite ser adaptado aos
mais diversos contextos.

Este programa é da autoria de Guilherme Martins, que durante o seu trabalho com Rui
Horta teve a necessidade de utilizar uma aplicacdo de simples utilizacdo e que pudesse ser
modificada consoante os diversos cenarios e contextos artisticos. Foi utilizado em Operas,

bandas musicais, teatro, danca.
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2.3.1.Potencialidades do programa — Interactividade

Entre diversas funcionalidades, o Einstein permite ser utilizado com um ou multiplos
projectores de video, corrigir perspectivas de projeccao, transi¢cdes suaves
entre videos, programar listas de deixas, ligar a dispositivos externos como por exemplo
orgao de luzes e dispositivos midi.

Ao carregar uma pasta com videos para o programa, estes podem ser despoletados
manualmente através de uma interface grafica, ou podem ser despoletados através da
utilizacdo de sensores e dispositivos externos (sensores de movimento, sensores de
proximidade, processamento de imagem, microfones).

A interactividade é criada com o apoio do programa EinsteinVideoPlayer que é capaz
de trabalhar com o video e imagens em tempo real. O dispositivo criado segue uma

trajectoria:

1.Projeccédo da imagem fixa

2. Captacdo da imagem do individuo em tempo real
3. ldentificacdo do movimento do utilizador

4. Distingéo dos utilizadores

5. Criacdo do objecto de interactividade

6. Reaccdo entre utilizadores e objecto

Para esta trajectoria ser possivel os objectos utilizados para o funcionamento do video
interactivo foram: um computador, um projector, uma camara de filmar, fios e cabos que
permitiam a ligacdo entre os dispositivos. Assim, através do computador e do programa
EinsteinVideoPlayer é projectada na parede a imagem estatica de moda (1). As pessoas
passam pelo angulo abrangido pela camara e esta capta 0 movimento do utilizador (2,3).
Distingue ainda os varios utilizadores projectando as diferentes silhuetas (4). Ao identificar os
varios utilizadores aparece na projeccdo a sua silhueta e rasto na imagem, desvendando ao

mesmo tempo o video que se esconde por tras (5).
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2.3.2. Explicacao da sua utilizacao (noc¢bes basicas)

+ EINSTEIN v112 (presentation)

Einstein VideoPlayer ...

drop video folder here

bball.mov
blading.mov
countdown.mov
countdown15.mov
crashtest. mov
dishes.mov
dozer.mov
dvducks.mov
dvkite.mov
garbage.mov
oh.mov
ozone.mov
rain.mov

rca.mov

STOP | PLAY

VIDEO SETUP (MASK) (CUELIS]

ARTiCA

http://artica.cc

000m:04s | 000m:04s

XFADE

01255 1020 30

seconds
v

PREV NEXT Loor

FADE

BLACK WHITE
012 10153050

seconds

AROCCE B 0.8 8.6

llustracdo 1 — Programa EinsteinVideoPlayer

VIDEOPLANE CONTROLS

dimensions ‘
rtation

KEYSTONE

0. 0. 1.0035 f50.000 |

RESET KEYSTONE .

OUTPUT WINDOW
X - W BORDER [
O I

Video Source Dimensions

width (I height

PRESETS |write ‘read
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Arrastar para esta janelao
videos a serem
reproduzidos

Lista de videos
para reproducao

Painel de reproducéo

Abre a janela
do video
setup

Inés Castro Pereira

< EINSTEIN v112 (presentation)

—, Einstein VideoPlayer ...

drop video folder here

bball.mov
blading.mov
countdown.mov
countdowni5.mov
crashtest. mov
dishes.mov
dozer.mov
dvducks.mov
dvkite.mov
garbage.mov
oh.mov
oZone.mov
rain.mov

rca.mov

STOP PLAY

VIDEO SETUP MASK'

ARTiCA

hitp://artica.zc

fps

A

000m:04s | 000m:04s

XFADE

01255 10 20 30

seconds
v

PREV NEXT |Loor

FADE

BLACK WHITE
012 10153050

Mapeamento
basico para uma
surperficie

llustracdo 2 - Programa EinsteinVideoPlayer

Opcao orientada para espectaculos.
Playlist de videos que permite um
sistema de deixas para o espectaculo

Pré-visualizacao
do video

Tempo pre-
definido em
segundos para
cross-fade

Cross-fade
para um plano
branco ou
preto. Pré-
definido em
segundos
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~ Video a ser
reproduzido
no projector
ou noutro
monitor. Esta
janela &
controlada
pelo
VideoSetup.
VIDEOPLANE CONTROLS OUTPUT WINDOW Locallzador de
poston (T v (I conocn iy
Aumenta ou = pemamas ¥ i e @ cqordenadas.
diminui o rtaton EixoemXeY.
, Video Source Dimensions
VldeO KEYSTONE it (O heght Altura c
0. 0. 1.0035 0.009 Largura
Mudar a
perspectiva RESET KEYSTONE . PRESETS |write read
do video

llustracédo 3 - Programa EinsteinVideoPlayer
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2.4 Descricao do espaco a intervir — Estacao de Metro

Neste projecto pretende-se criar um dispositivo cénico com video interactivo num
espaco publico em que os transeuntes sdo parte integrante e fundamental, onde é utilizado o
movimento do seu corpo, captado por uma camara, como meio de interaccdo. O ambiente
onde se integra constitui um papel importante para as conclusdes tiradas na comunicacdo
entre a minha criacdo/ o meu discurso com o publico. Deste modo, o espac¢o escolhido torna-
se tdo importante em conjunto com os conteudos transmitidos na projeccédo de video.

O espaco publico pode ser um lugar de passagem, uma praga, uma rua, um jardim, uma
estacdo, que em o individuo tem uma interaccio com o meio. E um local onde as pessoas se
cruzam, se encontram ou convivem.

Quando falo em espaco publico refiro-me a um espaco urbano, de uso social e de
utilizacdo do quotidiano cujo acesso esta garantido a todos.

Cada vez mais assistimos a mudancas sociais que determinam novas préaticas teatrais,
assim como a ocupacdo de lugares como a rua, edificios abandonados, jardins, pracas,
conferindo-lhes um caracter experimental.

A escolha da estagdo de metro como espago de apresentacdo vai de encontro a uma
variedade de publicos que é confrontado com uma experiencia inesperada naquele que é, para
muitos, o seu local de passagem diaria. E um local de transicdo, cruzamento e de encontro
entre individuos.

Ao incluir o video interactivo numa das paredes da estacdo, possibilita inimeras
possibilidades criando no publico/transeuntes, a sensacdo de surpresa e inesperado, deixando
de ser um mero local de passagem de pessoas. A presenca de um objecto estranho naquele
que é um local de comum utilizacdo diaria, na minha opinido suscita de imediato no pablico
um desviar do olhar, uma paragem, uma especulacéo.

A opcdo de ser numa estacdo de metro tem ainda como objectivo confrontar e dinamizar
0 espaco através de um dispositivo cénico, o video interactivo, que pretende transformar o
publico num participante activo, podendo desta forma criar uma memoria num espago de
qguem o vivencia diariamente.

A estacdo de metro escolhida foi a estagdo de metro da Trindade, Porto, porque é uma
estacdo de transicdo que ligas as inUmeras linhas do metro. No entanto, num primeiro
momento, de caracter experimental, foi realizada uma apresentacéo incluida no festival SET,

na estacdo de metro Campo 24 de Agosto.
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2.5 Deteccéao de falhas na fase de observacao e avaliacdo do publico

Um dos maiores objectivos ao participar no festival SET, foi detectar se existiriam
falhas ou se iriam surgir problemas ao colocar o protétipo em utilizagdo, para desta forma
corrigir todos os erros aquando a apresentacdo final do projecto. Com a participagcdo no
festival, deparei-me com uma série de outros factores a ter em conta além do numero de
pessoas que frequenta o local. Foram eles:

e Luminosidade- foi um dos aspectos que revelou alguns problemas. O local da
estacdo de metro teve de estar minimamente iluminado por causa da passagem
das pessoas. Este factor ndo prejudicou o funcionamento do dispositivo mas a
projeccdo ndo ficou tdo contrastante e visivel. Porém era perceptivel e ndo
prejudicou a interacgéo;

e Escala-_a parede disponivel para a projeccdo era bastante larga o que fez com
que a imagem perdesse significado. A escolha da parede € um dos factores
mais importantes a ter em conta. E importante que a projec¢do ndo seja mero
rectangulo que se perde numa parede extensa.

e Material técnico - se tiver a vista revela tudo o que se passa, assim foi
necessario criar outra solugdo, uma coluna preta, que servira de suporte para
colocar o material técnico tornando o espaco mais limpo e ndo revelando a
partida todos 0s objectos necessarios a concretizacdo do projecto.

Apesar destas falhas, que poderdo ter influenciado a interaccdo com os individuos e o
impacto, penso que as expectativas foram correspondidas. Todas as pessoas desviaram o olhar
e a sua trajectoria, algumas chegaram a parar.

O tempo dedicado ao meu dispositivo pode depender de factores como a falta de
tempo, a correria com que as pessoas andam diariamente em locais como uma estacdo ou
simplesmente por o dispositivo ndo agradar. Um facto interessante é que, os transeuntes do
metro, quando isolados, ficavam mais tempo a observar e andar de trds para a frente para
entender do que se tratava e do que 0 movimento do Sseu corpo era capaz. Esta postura talvez
se deva por ndo se sentirem observados.

Era notoria que a atencdo ficava mais focada quando os utilizadores com mais tempo
percebiam que as duas silhuetas ficavam marcadas na projeccao e revelavam outra imagem
diferente daquela que era visivel num primeiro momento.

No geral, em relagdo ao que se observou das reaccOes das pessoas, os utilizadores ao

passarem pela zona de accdo desviaram todos o olhar, foram surpreendidos, mas poucos
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foram os que pararam para perceber o rasco que a sua silhueta deixava na projeccao.

Quanto a interpretagdo do conceito e arrisco mesmo a dizer, quando ao contetdos das
imagens penso que nenhum parou para conseguir entender ou especular sobre tal facto. Tal
como defendo no meu conceito, nenhuma delas parou nem deu de si tempo e disponibilidade
para perceber do que se tratava. O que confirma o meu ponto de vista sobre uma suposta
alienacdo por parte da sociedade.
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CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer desta tese explorou-se uma cenografia mais flexivel que interage com o
espaco publico onde é introduzido a e o individuo. Assiste-se a uma introducdo do video
como dispositivo cénico, através da utilizagdo de um conceito e do programa
EinsteinVideoPlayer tornando-o num objecto transportavel e némada visto que foi montado
em duas estacdes do metro, cada uma com as suas caracteristicas proprias a nivel de luz,
espaco e numero de pessoas que a frequenta diariamente.

Este projecto ultrapassou uma concepgdo meramente visual para dar lugar a uma ideia de
cenografia mais participativa por parte do publico que interage e coopera com a acgdo e
projectado para uma realidade citadina, fora das paredes do teatro.

O dispositivo cénico desenvolvido nesta tese, centrou-se essencialmente na relacao
que estabelece com o espaco publico, que associado a utilizacdo do video interactivo permitiu
maior facilidade de montagem, mobilidade e de adaptacdo ao espaco mas principalmente,
permitiu um maior interesse, captacdo e exploracdo por parte do publico que assiste e/ou
interage com ele. Esta carga de significado do dispositivo cénico sé € possivel porque existe
interligacdo humana com este objecto. Embora ele suscite momentaneamente curiosidade no
individuo/publico, este s6 ganhou sentido e funcdo com a participacdo e relacdo directa,
quando as varias pessoas que frequentam o metro passaram pela camara.

O meu projecto foi o resultado de uma necessidade de explorar e abranger 0s espagos
cenogréficos, utilizando o espaco publico e abandonando uma cenografia de caracter mais
tradicional. Pretendi criar um dispositivo cenografico inserido no meio, numa estacdo de
metro, em interac¢do com a sociedade.

Por outro lado quis pér em préatica varios conhecimentos do meu percurso pessoal,
profissional e académico, dentro e fora da ESMAE, enquanto cendgrafa.

Assim sendo, o0 objectivo deste trabalho foi apresentar uma proposta e através desta
minha visdo de cenografia, explorar, como tantos outros autores, uma nova realidade que
valorize principalmente o0 momento participativo, 0 momento da experiéncia em que muito
mais do que um projecto de construcdo, as pessoas/ 0 publico se sinta em sintonia com o
mesmo, mas também, com tudo o que o circunda e que o faga sentir como elemento
fundamental desta relacao.

Em suma, este dispositivo cénico muito mais que uma projeccdo, € uma iniciativa para

promover a crescente participacdo do publico nas iniciativas artisticas e trazer o contributo
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teatro para outras areas disciplinares. Acredito que isto possa concorrer para uma abertura a
cruzamentos disciplinares que entendo ser uma mais-valia para o teatro, e especificamente

para a cenografia bem como para as diferentes linguagens convocadas como a instalagédo e a
arte interactiva.
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