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RESUMO
A investigacdo aqui apresentada se insere no campo das poéticas interdisciplinares,
tecnoldgicas e sensoriais e tem por tema desorientacdes perceptivas acerca do tempo, do
espaco e da posse do préprio corpo do publico em composicdes artisticas contemporaneas.
A questdo central diz respeito as estratégias cénicas de alteracdao da experiéncia sensorial
habitual dos sujeitos que suscitam seu imagindrio por meio de sensa¢des. A pesquisa
adotou, como principio fundamental do processo, a composicdo de uma experiéncia
artistica de realidade mista (Benford e Giannachi, 2011), ou seja, uma realidade onde
recursos tangiveis e virtuais se articulam, promovendo camadas espago-temporais
simultaneas. No intuito de reconhecer o campo artistico voltado a exploracdo da
sensorialidade do publico e, assim, fundamentar a pesquisa-criacao, realizou-se um estudo
analitico de: A Maquina de Ser Outro (2012), dispositivo do coletivo BeAnotherlLab, nas
versGes Troca de Corpos (2014) e A Livraria de nés mesmos (2015); O Encontro (2015),
espetaculo da companhia Complicite e a instalagdo coreografada Eterno Retorno (2019), de
Lundalh&Seilt e ScanlLab Projects. A analise foi feita a partir da vivéncia da pesquisadora nas
criacOes, registradas em didrios de bordo, e de entrevistas semi-estruturadas realizadas com
os artistas. Encontra-se articulada ao material, a reflexao sobre o experimento da pesquisa
gue gera uma instalacdao performativa e uma exposicao de nome O que se vé ao fechar os
olhos (2023). O estudo vislumbra novos arranjos estéticos, de provocac¢des da imaginacdo do

publico deslocadas de uma completa referencialidade.

Palavras-chave: processo criativo; interdisciplinaridade; sensorialidade; realidade mista;



ABSTRACT
The current investigation is set up in the field of interdisciplinary, technological and sensorial
poetics and brings a discussion about perceptual disorientations regarding time, space and
the audience's ownership of their own body in contemporary artistic compositions. The
main question refers to scenic strategies of altering the habitual sensory experience of
subjects who raise their imagination through sensations. The research adopted, as a
fundamental principle of the process, the composition of a mixed reality artistic experience
(Benford and Giannachi, 2011), that is, a reality where tangible and virtual resources are
articulated, promoting simultaneous spatio-temporal layers. In order to recognize the artistic
field focused on exploring the public's sensoriality and, thus, supporting the
arts-based-research an analytical study was carried out: The Machine to be Another, device
from the collective BeAnotherLab, in the versions Body Swap (2014) and The Library of
ourselves (2015); the spectacle The Encounter (2015), by Complicite company and the
choreographed installation Eternal Return (2019), by Lundalh&Seilt and ScanLab Projects.
The analysis was made by the researcher’s experience in the creations, reported in journals
and the semi-structured interviews carried out with the artists. Linked to the material is a
reflection on the research experiment that generates a performative installation and an
exhibition called What is seen when eyes are closed (2023). The study envisions new
aesthetic arrangements, provocations of the public's imagination displaced from complete

referentiality.

Keywords: creative process; interdisciplinarity; sensoriality; mixed reality.
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Contextualizacao

CLIQUE PARA ESCUTAR
CLIQUE PARA LER A VERSAO MULTIMIDIA

Sento para escrever, é noite, uma quarta-feira de inverso. As portas lembram-me de
suas existéncias ao bater, a chuva ao pousar seus pingos no teto. Sons de carro, cdes e
picareta. A previsao do tempo indica tempestades. Ouco a gravacdo de um show da familia
Gil, em Berlim. Estou em Porto Alegre, buscando palavras para abrir esse trabalho. Lembro
de uma proposta de encenagdo que projetei durante a graduagdo, envolvia a entrada do
publico em um espaco com varias caixas de som, que recriavam vozes internas (alucinacdes,
delirios) de um personagem em convivio consigo mesmo. Na ocasido me parecia ser
imprescindivel uma articulacdo entre arte e tecnologia, que surgia para dar conta dos
desejos de afetar o publico através das sensa¢des. A composi¢ao poderia ser trabalhada com
a presenca de multiplos corpos no espaco articulados a vozes multiplicadas espacialmente
pelo virtual, na ideia de que efeitos de presenca fossem evocados com a participacdo dos
espectadores.

Em experiéncias de pesquisa, como quando participei do grupo Teatro Flexivel:
praticas cénicas e acessibilidade (CNPg/UFSM'), também durante a graduacdo, busquei
compreender como elementos visuais da cena: recursos de luz, videos e objetos,
influenciavam o trabalho na sala de ensaio. Com o grupo, participei e desenvolvi oficinas de
teatro para pessoas com e sem deficiéncia a partir da estratégia criativo pedagégica Funcdes
Flutuantes?, o principio de jogo dentro dessa proposi¢do estd em estabelecer relagdes que
flexibilizam as hierarquias entre corpos e repertérios das participantes. A estratégia prevé a
demarcacao espacial de locais para: atuacdo, desenho de cena, encenacao e expectacao, a
pessoa que momentaneamente ocupa a funcdo de desenhista, por exemplo, opera midias
visuais e sonoras durante as improvisacdes, colocando-as em relacdo direta com os corpos
na atuacdo. Observando a pratica, notei que se estabelecia uma comunicacdo em codigos
diversos que atuavam por distintas vias sensoriais das participantes, os estimulos nem
sempre convergiam entre si e isso tendia a ampliar o horizonte de respostas do grupo e

multiplicar os focos da cena. Cada uma de nds se relacionava com o estimulo que mais nos

! Grupo liderado por Marcia Berselli, professora doutora e artista da cena. Minha participacdo se deu entre os
anos de 2016 - 2019 e foi retomada de modo remoto entre 2021 e 2022.

2 0 procedimento criativo-pedagégico empregado, desenvolvido pela lider do grupo juntamente de Natalia
Soldera, dava liberdade para as participantes da pratica transitarem entre “as fungGes da cena” (Dubatti, 2008)
durante o momento improvisacional e composicional.
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afetava no momento.

Foi a partir da analise das composi¢cdes que desenvolvemos que percebi como as
camadas de sentido se complexificam na articulacdo de multiplas midias, digitais ou nao, ja
gue o teatro é em esséncia uma midia que convoca outras. O estudo analitico também me
proporcionou um afastamento do material criado e o olhar para questdes técnicas relativas
a encenacdo. Experiéncias como as que descrevi, nas quais projecdes e sons mecanicos
tornam-se recursos para afetar os atores e publico, agucaram meu interesse sobre as
poténcias do emprego de tecnologias em cena.

A nocdo de intermedialidade, segundo o que propde Isaacsson, é “uma interagcao
gue desperta o espectador para um terceiro lugar que nao é aquele criado pelo performer
nem aquele da imagem construida pelo dispositivo tecnoldgico, mas aquele que emerge da
relacdo desses dois” (2013, p. 1-2). Com essas ideias cheguei ao Programa de Pds-graduacao
em Artes Cénicas da UFRGS.

E dois mil e vinte zoom?, ano pandémico, em que as operag¢des cénicas se modificam
repentinamente com o emprego de aparelhos e sistemas digitais, mas antes de sermos
contaminados pelo virus e por necessidade de sobrevivéncia migrarmos para o virtual,
operacdes com tecnologias ja estavam sendo desenvolvidas por artistas e grupos, e é
interessada em propostas de realidade mista (Benford e Giannachi, 2011), ou seja, aquelas
com camadas de estimulos tangiveis e virtuais articulados aos sentidos de quem as
experimenta, que inaugurei as questdes desta pesquisa. No texto me proponho responder:
guais as estratégias de composicdo e tecnologias que artistas estdo empregando para
estimular desorientacdes perceptivas acerca do tempo, do espaco e da posse do préprio
corpo do publico?

Para Ann Cooper, dangarina com trabalhos voltados ao contato improvisagao,

“Desorientagdo é uma palavra que insiste em seu oposto de significado. Ser
desorientado é ser desfeito, fazer perder o equilibrio. Mas também aponta para
um conhecimento mais profundo que pode ser tirado de nossas memdrias
individuais incorporadas. Raramente pensamos sobre onde estamos, até ficarmos
perdidos. Para compreendermos o que nos orienta, nds precisamos experimentar a
desorientacdo, aquela mudanga de perspectiva espacial que pode nos ensinar o
que nds damos por certo” (Albright, 2015, p. 61).

® Faco referéncia a expressdo utilizada pelo colega Jocteel Salles, durante as disciplinas do mestrado que
realizamos juntos no ano de 2021.
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A prética do contato envolve o risco e a queda, experiéncias entendidas pelo senso
comum como negativas, é nesse sentido que Albright fala sobre a mudanca de perspectiva
gue se da pelo corpo. O interesse estd no carater de experiéncia do espectador, em como
"meu corpo pode se abrir para lugares e ideias que a minha mente tem dificuldade de
encontrar por conta prépria" (Albright, 2013, p. 62). A pesquisa dialoga com a nogdo de
desorientacdo ao estimular a reorganizacao das estruturas externas e internas dos sujeitos
ao se relacionarem com dispositivos artisticos.

Stephan Baumgartel, pesquisador alemao, radicado no Brasil, em seus estudos
acerca da producdo artistica contemporanea, avanga um conceito importante para a
definicdo do campo de estudo neste trabalho, o da instalacdo teatral. Ao aproximar
procedimentos e efeitos do teatro a pratica da instalacdo nas artes visuais em seu texto
Encenagdo enquanto InstalagGo: reflexdes sobre a estrutura tecténica do arranjo espetacular
pos-dramdtico (2010), fala do “fazer teatral enquanto configuracdo de uma situacdo de
encontro, enquanto instalacdo de objetos e signos metaféricos e metonimicos que criam
processos comunicativos contraditérios no eixo entre palco-plateia” (p. 9), aquilo que esta
para o espectador se apresenta de forma ambigua, através de diferentes procedimentos,
como na oscilacdo entre a¢Oes de carater performativo e ficcional, que estabelecem o vazio
necessario para que o olhar do publico seja evidenciado e a vivéncia de uma teatralidade
constituida por seu préprio imaginario seja experimentada.

Nesse sentido, e por encontrar poucas proposicdes sensoriais e tecnoldgicas que
assumam o campo teatral como ponto de partida, ampliei a busca por criagbes em campo
interdisciplinar, todavia, o foco estd nos elementos de base que constituem uma cena: ac¢ao,
temporalidade e espacialidade. E, entdo, no campo das poéticas interdisciplinares,
tecnoldgicas e sensoriais que a pesquisa se insere, debruco-me sobre os modos de estimular
alteragdes da percepcao cotidiana do tempo, do espaco e dos corpos das pessoas em obras
gue propdem relagdes ndo tradicionais com o publico.

A pesquisa tem carater analitico e empirico, parto do reconhecimento da relevancia
da sensorialidade do publico em trés composicbes artisticas contempordneas para
fundamentar um processo de criacdo cénica. The Library of Ourselves (A Biblioteca de Nos

Mesmos, 2015) do coletivo BeAnotherlLab®é uma série de filmes autobiograficos de pessoas

* Atualmente composto por: Philippe Bertrand, Daniel Gonzalez Franco, Arthur Tres, Christian Cherene, Norma
Deseke, Daanish Massod, Christian Betanzos e Daniélle Hooijmans.
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interessadas em narrar suas histérias, captadas na perspectiva de primeira pessoa. Os filmes
sdo experimentados individualmente, por 6culos de realidade virtual e estimulos tateis e
olfativos, propostos por um facilitador. Existem documentarios registrados em diferentes
locais do mundo que tratam de assuntos como transsexualidade, violéncia policial, etc. O
coletivo é composto por artistas-pesquisadores de diferentes nacionalidades, com
conhecimentos desenvolvidos em campos distintos®, que investigam as relacdes de
identidade das participantes de suas experiéncias, voltadas para o contato com o outro. A
tecnologia empregada foi criada pelo grupo e é chamada de The Machine to Be Another (A
mdquina de Ser Outro, 2012), consiste na captura de imagens em 3602 na perspectiva de
primeira pessoa e a transmissdo das mesmas em tempo real ou ndo, dependendo da versdo
experimentada. Na proposta performatica: Body/Gender Swap (Troca de Corpos/Géneros,
2014), duas participantes experienciam uma ilusdao de transferéncia de corpos em tempo
real. Sentadas uma de frente para a outra, mas separadas por uma cortina, sdo convidadas a
usarem a tecnologia integrada pelo grupo, através dos dculos, as usuarias passam a ver o
corpo uma da outra no lugar do seu prdprio corpo. Suas perspectivas sdo trocadas e uma
interacdo é proposta através de movimentos ralentados e sincronizados, contato com
objetos e estimulos atmosféricos.

The Encounter (O Encontro, 2015), da companhia britdnica Complicite, é um
espetaculo teatral para palco italiano. E uma adaptacdo do livro Amazon Beaming, escrito
por Petru Popescu, que narra o encontro de Loren Mclntyre com a cosmovisdo indigena da
populacdo Mayoruna, que habita a fronteira entre o Brasil e o Peru. Segundo o ator e
diretor, “O Encontro é, em sua esséncia, uma histéria sobre 'escutar', ndo 'ouvir', mas
escutar; a outras narrativas mais antigas que, no nivel mais profundo, formam quem somos
e, se o fizermos, podemos imaginar como podemos 'comecar' de novo” (apud Complicite,
c2022, s/p.). O dispositivo do espetaculo é composto por um ator em cena, designers de
som que editam sonoridades pré-gravadas ou produzidas pelo ator no jogo com multiplos
microfones e loopings e o publico que acompanha a camada sonora do espetaculo com
fones de ouvido. As sonoridades espacializadas digitalmente adicionam uma camada virtual
ao espaco tangivel, que pela dinamica sensorial estabelecida por cada espectador, entre

abrir e fechar os olhos, percebe-a em sua face performativa ou imersiva.

® Ciéncia Cognitiva e Psicologia, Design de Sistemas Interativos, Artes Digitais, Ciéncia da Computacio,
Antropologia Social e Cultural, Gestdo Cultural, Filosofia e Resolugdo de Conflitos (c2023).
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A terceira criacdo é Eternal Return (Eterno Retorno, 2019), uma instalacdo
coreografada, de Lundalh & Seilt e ScanLab Projects. E composta de trés partes: The Fugue,
The Stromatolite e The Memor, que podem ser experimentadas na ordem desejada. A série
ainda traz uma ficcdo especulativa escrita por Malin Zimm, que acompanha os visitantes da
instalacdo sem oculos de realidade virtual, no prélogo |1é-se “Eterno retorno é uma forma de
onda existencial, enviando humanos para padrdes ciclicos de vida e morte, movendo a
energia de um mundo a outro enquanto a matéria fica para trds” (2020, p. 10 - 11). Os
artistas trabalham com esculturas no espaco tangivel, com o escaneamento de uma fabrica
de pianos enquanto espaco virtual, experimentado com éculos de realidade virtual e dudio
espacializado transmitido por fones de ouvido. Em The Memor, parte escolhida para ser
analisada aqui, hd um questionamento sobre os rastros de memdrias em vestigios do
passado e aqueles que serdao encontrados a partir do momento em que a espécie humana
for extinta.

Para a disciplina Laboratério de Experimenta¢do Teatral |: poéticas tecnoldgicas,
teatro remoto e experiéncias sensoriais hibridas, do cursos de Teatro do DAD/UFRGS, em
gue estagiei como docente junto de meu colega Felipe Cremonini, realizei um mapeamento
de propostas que congregam relacdes nao tradicionais com o publico, performance ao vivo e
tecnologias imersivas, que pode ser acessado aqui. Essas foram as caracteristicas que
balizaram a escolha do corpus apresentado.

Enquanto estratégia metodoldgica, desenvolvi entrevistas semi-estruturadas para as
artistas Christine Sollie e Martina Seitl, que falaram sobre o dispositivo de Eterno Retorno e
para Marte Roel e Philippe Bertrand, sobre A Mdquina de Ser Outro. No final de marco de
2022 embarquei em uma viagem para passar pelas experiéncias que compdem o corpus de
andlise e/ou para contatar os artistas que as criaram ou performaram. Fiz visitas ao museu
de arte Kunsthal Charlottenborg, onde estava instalada The Memor, uma das partes da série
Eterno Retorno, integrando a programacdo interativa do Festival Internacional de
Documentdrios de Copenhagen e ao Museum fiir Gestaltung Ziirich, para experimentar um
sistema autonomo de A maquina de Ser Outro, durante a exposicao Planet Digital.

Visitei a sede da Complicite, mas nado foi possivel realizar entrevista com a equipe de
O Encontro, dada a indisponibilidade dos artistas, assim, o estudo foi baseado em entrevistas

e materiais recomendados por Sarah Osgerby por e-mail, pessoa que administra as
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comunicacdes. Assisti ao espetaculo de modo remoto durante o MIT-SP 2021 e durante o
periodo de trés dias que estive em Londres, quando a companhia disponibilizou o registro
audiovisual da obra para estudo. Visitei o escritorio de Marte Roel (BeAnotherlLab), quando
experimentei A biblioteca de nds mesmos. Mantive comigo, dois cadernos que utilizei como
didrios de bordo, os nomeio como circulos e algas, gracas aos elementos visuais de suas
capas e minha afeicdo as formas geométricas e ao mar.

A parte empirica da pesquisa, constituiu-se na criagdo de um experimento artistico.
Em agosto de 2022 iniciei a pratica que contou com a contribuicdo de Alércio Pereira Junior,
musico; Ana Julia Saquetti, artista visual e professora; Bathista Freire, iluminador e
cenotécnico do Departamento de Arte Dramdtica da UFRGS; Damiel Brocker e Pamela
Walter, atores em formagdao no mesmo departamento. O experimento durou 8 meses e
contou com a participacdo direta de 6 artistas e 14 experimentadores convidados, em
encontros com duracdo média de 3 horas, de modo remoto ou presencial, entre Porto
Alegre, Novo Hamburgo e Tapejara, no RS. A maioria dos encontros foi registrada em video e
0 processo criativo foi documentado em didrios de bordo individuais e um caderno coletivo.
Nos dias 11 e 12 de margo de 2023, o grupo se reuniu para o compartilhamento publico da
criacdo que veio a se caracterizar como uma instalacdo performativa, chamada O que se vé
ao fechar os olhos. Foram realizadas 15 sessdes, cada uma com dura¢ao de 30 minutos, para
duplas de experimentadores, termo que passamos a utilizar para designar o publico
participante. Durante uma noite, uma manh3a e uma tarde, recebemos na sala Carlos
Carvalho®, da Casa de Cultura Mario Quintana, desde amigos a desconhecidos, que
registraram impressdes com giz pastel, em folhas disponibilizadas na saida das sessdes.

Na camada tangivel do experimento trabalhamos com objetos deslocados do
cotidiano (ready-mades), combinados e justapostos espacialmente, compondo dois
percursos a serem investigados pelos experimentadores primeiramente com a visao restrita,
guando o tato é valorizado. Também criamos alguns objetos relacionais (Clarck, 1976). As
experimentadoras entram no espaco com fones de ouvido, que abafam os sons do ambiente
em que o0s corpos se encontram e por onde escutam sonoridades espacializadas

digitalmente, estas sonoridades compdem a camada virtual da proposta.

® A Sala Carlos Carvalho é uma caixa-preta com praticaveis méveis de aproximadamente 8m?, que conta com
um corredor que da acesso a dois camarins, utilizado como ambiente de preparagdo das e dos
experimentadores.
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Entre os dias 12 e 22 de setembro, realizamos a exposicao O que se vé ao fechar os
olhos: ready-mades’, na sala Pitangueira do Centro Cultural da UFRGS. Na ocasido
trabalhamos com 2 caixas de som reproduzindo audios da instalacdo, a sonoridade organica
da peca Segurar ou soltar o choro e a sonoridade produzida pelos visitantes ao pisarem nas
folhas, combinadas aos objetos dispostos em ilhas.

Nesta busca por investigar o modo de fazer em poéticas pouco difundidas no pais,
espero colaborar com o campo das artes cénicas impulsionando discussGes e analises de
criacbes contempordneas que empregam tecnologias e estimulam a sensorialidade do
publico. A producdo de conhecimento sobre essas criagdes pode estimular que demais
artistas-pesquisadores se instrumentalizem na criacdo de novos arranjos estéticos para
provocar a imaginacdao de quem participa, considerando os diferentes corpos e
sensibilidades.

Este texto é composto de registros que realizei ao longo da investigacdo: diarios de
bordo, caderno de ensaio coletivo, grupo no whatsapp para notagdes do processo criativo,
gravacoes dos encontros e conversas com convidados em sala de ensaio, dudios, desenhos e
textos de experimentadores da instalagdao em sua estreia. Cada um dos modos de registro se
encontra devidamente especificado ao longo do texto. No primeiro capitulo apresento
entendimentos sobre a percepg¢ado de si, do tempo e do espagco e como a sensorialidade,
memorias e imaginacdo se congregam na experiéncia dos sujeitos no mundo, as principais
referéncias tedricas trazidas para a discussdao sdo dos campos da neurofisiologia, psicologia e
filosofia. No segundo capitulo, discuto os dispositivos artisticos analisados a partir de
conceitos balizadores: realidade mista, interacdo e interatividade, imersdo e
performatividade, quando Identifico as tecnologias empregadas para compor camadas
espaco-temporais simultdneas e associo a aspectos vivenciados na criacdo do experimento
O que se vé ao fechar os olhos.

O foco do terceiro capitulo estd nas estratégias de composicdo analisadas,
experimentadas e criadas durante esta pesquisa, para estimular as alteracdes da percepgao
de si e desorientacdo no tempo e no espaco, faco uma separacao em dois subcapitulos,
para fins didaticos, mas os fendmenos ndao devem ser entendidos separadamente. No ultimo

capitulo, nomeado como marcadores narrativos, abordo especificamente o emprego de

” Em tradug3o literal: ja pronto, é uma expressdo do artista Marcel Duchamp (1887 - 1968) aos objetos comuns
que escolhia para expor, exemplos muito conhecidos sdo: Roda de bicicleta (1913) e Fonte (1917).
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estratégias da linguagem para estimular o estabelecimento de acbes e situagcdes em
dramaturgias sensoriais. No subcapitulo, trato do modo encontrado para preservar as
ambiguidades entre as determinacGes de sentido estabelecidas, em um movimento de
esvaziamento narrativo.

Ressalto que as tradugdes sao minhas ou estdo devidamente referenciadas, assim
como os grifos em citacdes. As entrevistas realizadas se encontram transcritas nos apéndices
do trabalho. Palavras ou frases coloridas direcionam a leitura para outras midias quando

clicadas.
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1. A experiéncia sensorial

Estamos imersos no mundo, o ambiente que rodeia nosso organismo nos alimenta e
é retroalimentado por nossas agdes, em um constante processo de interagao que constroi a
realidade percebida individualmente por cada sujeito. E no contato com o entorno que,
como apontam os professores de filosofia Nara Figueiredo e César Meurer (2022), o ser
“define seus proéprios limites e identidade” (p. 271) em um processo em constante evolucao,
até o inevitavel encontro com a morte. A psicanalista Julia Coutinho comenta o pensamento
de Winnicott, pediatra e psicanalista inglés, sobre inauguralmente o ambiente do
recém-nascido ser sua cuidadora, afirmando que “um bebé ndo pode ser pensado sem a
presenca de alguém que |he exerca a funcdo de mde e sem um ambiente, por esta ultima
criado, onde possa evoluir e desenvolver seu potencial de crescimento e amadurecimento”
(Coutinho, 1997, p. 98). E nesta relacdo de cuidado inicial, que, “o bebé, ao ser manuseado,
acolhido e cuidado pela mae vai vivenciando a experiéncia de morar dentro de seu corpo.
Essas vivéncias e experiéncias vdo dando ao bebé uma continuidade e suas sensa¢ées vao
sendo imprimidas na consciéncia” (Monteiro, 2004, p. 35), ele se reconhece através daquilo
gue sente, os limites de seu corpo sdao descobertos no atrito com a pele de quem o segura,
“comeca a se estabelecer um interior e um exterior, sendo a pele a membrana de fronteira”
(Monteiro, 2004, p. 3). O tato desenvolve um papel importante no processo de
autoidentificacao.

Vocé ocupa um determinado lugar no mundo, percebido a partir de mecanismos de
reconhecimento interno e externo de seu proprio organismo, sendo que o processamento
de muitas dessas informagbes nao sdo conscientes. O sentido da propriocepg¢do por

exemplo, termo cunhado pelo neurofisiologista Charles Sherrington em 1906,

refere-se a informacdo sensorial adquirida de receptores neurais incorporados nas
articulagGes, musculos e tendGes. De pé, obtemos informac¢des sobre nossos
tornozelos, joelhos, posicdo dos bragos, parte superior do corpo, cabega... etc.
Sabemos exatamente onde nosso corpo estd no espago sem olhar para ele
(Wachelder, 2020, p. 28).

Sentimo-nos um todo e percebemos uma diferenga entre a posi¢do que ocupamos
no mundo e a posicdio dos demais seres e objetos. Merleau-Ponty fala do carater
determinante do sentido da visdao, das possibilidades do ver, para nossa compreensao dos

fendbmenos,
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A mesa diante de mim mantém uma relagao singular com meus olhos e meu corpo;
sO a vejo se estiver no raio de agdo deles; acima dela, estd a massa sombria de
minha fronte, em baixo, o contorno mais indeciso de minhas faces, ambos visiveis
no limite, e capazes de escondé-la, como se minha proépria visdo do mundo se
fizesse de certo ponto do mundo (1964, p. 18-19).

Na perspectiva do olhar, estou abaixo de mim mesma. Inclino a cabeca para olhar
meus pés e observo com isso todo o meu corpo, sob minhas solas vejo o chdo que me
sustenta, meus pés confirmam que estou sobre a superficie, “nds sempre experienciamos o
mundo em nossa relacdao com ele, isto é, na perspectiva de primeira pessoa tudo que hd é o
produto da interagdo organismo ambiente" (Figueiredo e Meurer, 2022, p. 275), é pelos
olhos estarem onde estdo e sua estrutura fisioldgica ter evoluido para o que é, que a cor de
um objeto é vista. As cores sdo “instituidas na relacdo sistema cognitivo-ambiente. Assim,
guaisquer propriedades percebidas sdo percebidas em funcdo da forma de acoplamento
entre o organismo e ambiente (Figueiredo e Meurer, 2022, p. 279).

Os bidlogos Humberto Maturana e Francisco Varela em seus estudos sobre os
acoplamentos estruturais, consideram que, “os seres vivos sdo sistemas moleculares que
estdo em continua producdo de si mesmo” (2019, 2:58’), organismos que fazem sentido do
mundo a sua volta a fim de se autodefinir e realizar a manutengao de sua estrutura interna
de relagdes. Os acoplamentos sdao as interagdes recorrentes e estdveis que um sistema
fechado em si estabelece com o meio e com outros seres, “Estamos escrevendo estas linhas
porque fomos feitos de uma certa maneira e seguimos uma certa ontogenia particular. E o
leitor que nos |é entende o que estd entendendo porque sua estrutura no presente, e
portanto (indiretamente) sua histdria, assim o determina” (Maturana e Varela, 1997, p. 156).
Por exemplo, os primatas entre os mamiferos tém visdo tricromatica, com fotorreceptores
de ondas curtas (azul), médias (verde) e largas (vermelho), sendo, a experiéncia visual do
mundo desses mamiferos, o resultado das possibilidades de ver de seu sistema fisioldgico.
Ver a luz e consequentemente as cores, em acoplamentos de outros organismos vivos,
produz mundos com complexidades diversas. Varela apresenta um exemplo de como o

fendmeno se dda para os pdssaros,

a ideia é que suas cores sejam tdo diversas quanto as nossas, como seriamos para
uma criatura plana. Para uma criatura que tem apenas duas dimensdes, a terceira
dimensdo no espaco € inconcebivel, ndo é que eles vejam mais cores, ndo é que
eles vejam cores melhores, é que seu espaco de cores é inimaginavel para nds
(1983, 11:11').
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O mundo pode ser entendido como um ambiente de vivéncia compartilhado que se
constitui especificamente por cada espécie, “uma superficie horizontal, plana e rigida, por
exemplo, oferece suporte para animais quadrupedes e bipedes como cachorros e humanos.
A superficie de um lago ndo oferece suporte para esses animais, mas oferece para alguns
mosquitos” (Carvalho, p. 376), pegar uma xicara, ler um livro, ouvir musica em fones de
ouvido, sdo acoplamentos impossiveis para um passaro, a ponto de que em sua realidade
esses objetos ndo sdo distintos em funcgdo. O fator cultural é outro constituinte do mundo
diferenciado dos humanos: a xicara, o livro e os fones sé propiciam suas possibilidades por
estarem imersos em uma sociedade que cultiva essas praticas, “esta possibilidade de a¢do sé
sera aparente e saliente para os individuos que sdo membros desta comunidade ou que pelo
menos a conhecem” (Carvalho, 2022, p. 383-384). Somos seres criadores e transmissores de
cultura, “herdarmos artefatos e praticas, e por experienciarmos relagcdbes com objetos e
organismos, percebemos, por exemplo, martelos ndo apenas como ‘pegdveis’, mas também
como usaveis para certo propdsito” (Figueiredo e Meurer, 2022, p. 282). Agir no mundo é
tanto uma acdo voluntdria, constituida por motivacGes internas contextualizadas, quanto
estimulada pelo ambiente.

Gibson, psicologo estadunidense, com estudos acerca da percepg¢do visual,
desenvolve o conceito de “affordance” enquanto possibilidades de acao oferecidas pelo
ambiente ao sistema que as percebe, como “um fato do ambiente e um fato do
comportamento... ela aponta para ambas as direcbes, para o ambiente e para o
observador” (2015, p. 121). Nessa linha de entendimento, além de percebermos os
tamanhos, texturas e cores “o mundo ja nos é apresentado como tendo significado”
(Carvalho, 2022, p. 377).

O sistema sensorial percebe os estimulos do mundo em diferentes modalidades e
trabalha na integracdo dos mesmos na busca por uma coeréncia de sentido, com base em

nossas experiéncias prévias.

Se a percepgdo sempre funciona de maneira dialégica, na medida em que os
sentidos respondem a estimulos ou exigéncias do ambiente, revela-se ao mesmo
tempo uma disposicdao para reunir a diversidade em uma textura de percepgao,
para constitui-la portanto como unidade, de modo que as formas da pratica
estética criam a possibilidade de intensificar essa atividade sintetizadora e
corpérea da experiéncia sensorial (Lehmann, p. 2007, 141).
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O professor Iraquitan Caminha, escreve no capitulo do livro Percepcdo, corpo e
subjetividade: a experiéncia de sentir e o sujeito da percepcao em Merleau-Ponty, “As cores,
as texturas, os sons, os sabores, os odores ndo sdo qualidades de objetos, que sentimos de
maneira dissociada das condutas de meu corpo no mundo” (2018, p. 114), abaixo segue um

trecho do espetaculo O Encontro, que poeticamente ilustra a citagdo de Caminha,

O Encontro
Trecho retirado do roteiro do espetdculo
O homem primitivo, pensava ele, adquiriu o
conceito de sucessdo, o simbolo mais antigo da
passagem do tempo, através da observacdo dos
fendémenos naturais. Pingando agua das torneiras,
o canto repetido dos péssaros, os batimentos
cardiacos do préprio homem. Suas primeiras
pistas de que o tempo existia em uma veia
pulsante, unindo invisivelmente toda a vida.
Desses primeiros ritmos da natureza nasceu a
danga, gque permanecerd para sempre com O homem.
Loren observou. Ele observou Tuti conceber um
jogo e uma interpretacdo da realidade a partir
de trés gotas de chuva.

A prética estética provoca a conexdao com sentimentos partilhados e é também um
centro propulsor de transformag¢des do mundo, proposicdo de novas affordances e
reconexdes sagradas. Quando visitei a Cosmococa, uma galeria inaugurada em 2010 no
museu de arte contemporanea Inhotim em Belo Horizonte, entrei primeiro na sala CC2
Onobject, uma criacdo de Oiticica e Neville D’Almeida com trilha sonora de Yoko Ono (1973).
A primeira interacdo que realizei ao entrar foi me sentar sobre um cubo que me derrubou, a
unido de sua densidade com a densidade do colchdo cobria todo o chdo, me desorientou.
Quis brincar naquele espaco, da sala com quatro projetores que preenchiam as paredes com
capas de livros “mancoquiladas”, com cones e cilindros de espuma revestidos com tecido,

passivel ao encontro com outras pessoas.
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Imagem 1: U

s

Fonte: Acervo da pesquisa (2023)

Uma experiéncia se dd a partir das caracteristicas estruturais do organismo que
experimenta, de uma localizacdo especifica no mundo, e das praticas e artefatos da cultura
em que vivemos. As possibilidades de acao percebidas se diferenciam entre espécies e a
espécie humana cria e reproduz artefatos culturais. Esses artefatos sdo carregados de
significados e inserem-se em um sistema politico-social onde se estimula rotineiramente

uma leitura do mundo automatizada.

Rod Serling
Trecho da série The Twilight Zone

Existe uma dimensé&o, além daquilo que ¢é
conhecido pelo ser humano. E uma dimensido té&o
vasta quanto o espagco e tdo atemporal quanto o
infinito. E o meio termo entre luz e sombra,

entre ciéncia e supersticdo, e fica entre o poco
dos medos do ser e o &pice de seu conhecimento.

“A sensacdo pura ndo existe porque ndo existe objeto puro. O sensivel ndo é um
conteudo isolado num espaco homogéneo desprovido de fundo. Ele é sempre um contetdo
que se refere a um campo em que o corpo, enquanto aquele que sente, encontra-se
situado" (Caminha, 2018, p. 118). Esse fundo que evoca o conteldo sensivel é estabelecido
pelas vivéncias de cada um, “as sensacoes, sdo antes de tudo, significaces vitais ligadas a
motricidade do nosso corpo” (Caminha, 2018, p. 114), de modo que a percepc¢do conjuga

presente, passado e futuro.
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Ivan lzquierdo, médico-cientista, pioneiro nos estudos em neurobiologia da memodria,

nos ajuda a compreender a complexidade das relacdes entre vivéncia sensorial e memdria,

As memorias se adquirem através da experiéncia, ndo ha outra forma de
adquiri-las. Podem ser experiéncias de coisas que veem os sentidos, que percebem
os sentidos ou introspectivas, de sentidos proprioceptivos, por exemplo: uma dor
de barriga é uma experiéncia, um pensamento também pode ser uma experiéncia
(2015, 30:15').

O registro de experiéncias em memodrias € o modo de nosso organismo fazer seus
aprendizados, esses registros dependem da carga emocional do acontecimento.
Fisiologicamente, o hipocampo é a area mais envolvida na forma¢ao da memoria e retém as
informacgdes de longo prazo. A amigdala, outra estrutura de nosso sistema nervoso central,
predomina no processamento das memadrias em situacées de estresse. Neste /ink hd um
modelo interativo do cérebro humano, desenvolvido pela Sociedade pela neurociéncia
(2017), sugiro o acesso do/da leitor(a) para visualizar as estruturas comentadas.

Quando agimos a lembranca estd sempre envolvida, seja em forma de memoria
explicita ou implicita. Sobre as memdrias implicitas, lzquierdo aponta: “sdo as coisas que
aprendemos e fazemos memédrias delas sem nos dar conta, portanto sdo implicitas desde a
aquisicdo até a extingdo (2015, 1:16:15’). Sdo informagdes inconscientes que permeiam os

demais tipos de memodria.

Na memoria explicita de uma lingua por exemplo, temos muita memdria implicita,
devido ao que sentimos quando aprendemos tal palavras, ou tal frase ou tal verso
em inglés ou italiano. Isso se adquire junto, se mistura junto de uma forma
implicita, ndo porque tenham procurado aprender isso (2015, 1:16:35).

As memodrias explicitas, por sua vez, tém carater declarativo, sdao constituidas em
processos conscientes de aprendizado. Além disso, “muito se classificam as memorias de
acordo com o tipo de via sensorial utilizada com mais intensidade nessa memdria”
(lzquierdo, 2015, 30:45’), fazer representacdes do mundo é intrinseco a experiéncia.
Segundo Gilbert Durand, antropdlogo que escreve sobre o imaginario, que conheci através

da disciplina da professora Ana Tais Martins,

a consciéncia dispGe de duas maneiras para representar o mundo. Uma direta, na
qual a propria coisa parece estar presente no espirito, como na percep¢do ou na
simples sensagdo. A outra indirecta quando, por esta ou por aquela razao, a coisa
ndo pode apresentar-se «em carne e 0sso» a sensibilidade, como por exemplo na
recordacdo da nossa infancia, na imaginagdo das paisagens do planeta Marte, na
compreensdo da danca dos elétrons em torno do nucleo atémico ou na
representacdo de um além da morte. Em todos estes casos de consciéncia
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indirecta, o objeto ausente é re-presentado na consciéncia por uma imagem, no
sentido muito lato do termo (Durand, 1964, p. 7).

As memorias sdo base para a imagina¢ao, mesmo que muitas vezes achemos “que a
imaginacdo da vida ao que ndo existe”, como fala McBurney, “o que é extraordindrio é que, a
memdria e a imaginagao sdo, na verdade, o mesmo processo bioquimico no cérebro. Vocé
pode lembrar sem imaginar, mas ndo pode imaginar sem lembrar” (2016, 1:36’). Tanto em
uma andlise clinica dos processos de nossos sistema nervoso central, quanto
fenomenoldgica, fica explicita a interconexao entre os fendmenos da memaria e imaginagao.

Durand, advindo do campo das ciéncias humanas, dizia que o imagindrio

dispOe, ou tem acesso a, de um tempo — illud tempus — especifico que escapa a
entropia da dissimetria newtoniana (sem o "depois" que necessita o "antes"), e a
uma extensdo figurativa (na koja abad = "ndo-onde" em persa) diferente do espaco
das localizagbes geométricas (1998, p. 75).

No imaginario, acontecimentos de uma semana ou, de anos atrds, momentos no
tempo em diferentes espacos, ndo se organizam em uma ldgica linear e ndo dependem dela
para serem evocados enquanto imagens da memoria, se sobrepdem, porque como segue
falando Durand, “o imagindrio, nas suas manifestacGes mais tipicas (o sonho, o onirico, o
rito, o0 mito, a narrativa da imaginagao etc) e em relagdo a légica ocidental desde Aristételes,
guando ndo a partir de Socrates, é aldgico” (1998, p. 87), contempla multiplas dindamicas
entre as imagens que se estabelecem ao lembrar-imaginar, que dependem sempre do

funcionamento do organismo que lembra-imagina e dos estimulos do ambiente.

Relato de experiéncia
Porto Alegre, 12 de Marco de 2023

EXPERIMENTADOR R: Deitei no travesseiro e
fechei os olhos. Quando eu era pequeno, deitava
e olhava as nuvens se moverem no céu. Acho que
inconscientemente, tentei repetir isso.

Para Durand, o imagindrio se da nesse processo reversivel, entre pdlos relativamente

estaveis, o meio (sociedade, cultura) e as intimacdes biopsiquicas do sujeito. Ele diz,

nao que o pensamento simbdlico seja andrquica assimilagdo, mas sempre
assimilagcdo que se lembra de algum modo das atitudes acomodativas e que, se
"afasta qualquer acomodacdo atual", excluindo com isso "a consciéncia do eu e a
tomada de consciéncia dos mecanismos assimiladores", ndo esquece, no entanto,
as intimagGes acomodativas que lhe ddo de alguma maneira o contedido semantico
(Durand, 1998, p. 41)
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Ao mesmo tempo que aponta a poténcia de um imagindrio plural, pelo
reconhecimento da agéncia dos sujeitos, ou seja, de suas atitudes acomodativas que
evoluem no tempo e compde as subjetividades, ele, ao eliminar esses fatores, observa trés
gestos reflexolégicos dominantes da espécie humana: postural, copulativo e digestivo, “que
formam a base de um universo imaginario regularizador dos comportamentos vitais da
espécie” (DURAND, 1998, p. 45). A constelacdo de imagens internas em ldgicas diversas ddo
forma a dinamicas desse imagindrio, sdo “maneiras que a imaginacdo tem de organizar as
imagens simbdlicas, entendidas como profundamente (ou seja, arquetipalmente) motivadas
e, ai sim, culturalmente determinadas” (Martins, 2017, p. 197). A “imagem simbdlica é
transfiguracdo de uma representacdo concreta através de um sentido para sempre abstrato”
(Durand, 1964, p. 11), em minhas palavras, a imagem simbdlica é imagem que pode se
desenrolar e fornecer outras imagens. Em proposicdes artisticas se aproxima do

indeterminismo, contempla o mistério e a ndo-compreensao do artista, € um movimento de

acolhimento de novos sentidos gerados pelo publico.
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2. Realidade mista: articulagdes entre espacgo tangivel e virtual

A experiéncia da realidade é sempre atravessada por estimulos sensoriais diversos,
temperatura, sons, visualidades, portanto estamos sempre imersos em um ambiente
multimodal em termos de estimulos sensoriais, materiais ou ndo, cujas fontes de producao
sao tangiveis. O desenvolvimento e a popularizagdo das tecnologias audiovisuais e depois
dos dispositivos digitais, em especial dos smartphones, complexificou a experiéncia do
mundo, porque agregou estimulos virtuais. Vivenciamos um continuo estado alternado
entre as realidades virtual e imediata.

Na pandemia da COVID-19, por conta da exigéncia do isolamento social, fomos
constrangidos a realizar inUmeras tarefas no ambiente da rede de computadores, reforcando
ainda mais nossa vivéncia de estado alternado entre o mundo tangivel e o virtual.
Vivenciamos um pico de hibridismos, inclusive na producdo das artes da cena: a casa
tornou-se palco, o palco se virtualizou; artistas estenderam suas presencas digitalmente;
espectadoras e espectadores criaram seus proprios rituais para acompanhar apresentagdes
a partir de outros pontos no globo. Experimentei criacbes cénicas deitada na cama, no chao,
do lado de um aquecedor, em frente a um ventilador, sentada em uma cadeira na varanda,
com fones de ouvido, de olhos fechados, segurando um celular, de frente para a tela de um
computador. Lembro de um espetdculo em especifico: Tudo o que coube numa VHS (2020),
do grupo Magiluth. A proposta comecava com uma chamada de voz com um ator e seguia se
desenvolvendo por mensagens de texto que traziam links com imagens e sonoridades.
Quando recebi o que seria a ultima midia da proposta, decidi mudar de lugar, deixar o
celular de lado e ir até a janela para respirar. Passado algum tempo voltei a olhar a conversa
de whatsapp e me deparei com uma “cena pds-créditos finais”, que alterava o desfecho da
narrativa, tornando o ato de ir a janela parte do acontecimento.

Segundo a filésofa Anne Cauquelin, “A realidade virtual é o tipo de realidade

Ill

produzida pelo sistema digital” (2008, p. 169), ou seja, ela ndo oferece um referente de sua

origem. Para que cheguemos a este entendimento,

Comecamos pegando uma fotografia de uma cerejeira florida [...] Digitalizamos a
foto com a ajuda de um scanner. Ela encontra-se agora sob a forma de nimeros no
disco rigido do computador. Em um sentido, a foto foi "desmaterializada", ja que a
série de numeros é uma descricdo muito precisa da foto da cerejeira florida e ndo
mais uma imagem bidimensional (Lévy, 1999, p. 54).
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O virtual advindo do emprego de dispositivos tecnolégicos ndo responde a
gravidade, as direcbes, aos tamanhos usuais e as distancias da realidade tangivel. No virtual,
multiplos espacos podem ser acessados instantaneamente de um mesmo lugar, na tela do
computador uma de minhas abas de pesquisa na internet da acesso a uma visita guiada pelo
museu do Van Gogh, em Amsterda. E no virtual também, que um carrinho de supermercado,
sem modificagcdes em suas caracteristicas ou suporte, poderia flutuar, desafiando a
gravidade, como se vé nessa criacdo de Voidz: | think my keyboard is broken ... Outra criacdo
gue experimentei a pouco tempo é QOdisseia (2017), de Regina Silveira, nela vesti um dculos
VR e segurei um controle remoto de video game em maos, vi um grande cubo branco que
flutuava no céu do ambiente em realidade virtual que estava, fui orientada a percorrer o
labirinto quadriculado, que por vezes se despedacaria, outras giraria desorientado
totalmente a nog¢do de cima e embaixo, direita e esquerda.

Assim, nota-se que o virtual ndao é irreal mas um novo modo de constituigdo da
realidade, se voltamos a flor, quando digitalizada, ela ndo pode ser percebida pela

sensorialidade tatil de quem a observa. Todavia,
nem mesmo a foto, enquanto objeto material de papel, comporta de fato a
imagem: ndo é uma cerejeira florida nem para a formiga que caminha sobre ela
nem para o rato que réi o papel. A rigor, trata se de um suporte fisico de
pigmentos, cuja disposicdo é interpretada como uma cerejeira florida por nossa
mente ou, se quisermos, pelos "calculos" de nosso sistema nervoso central, muito

particular na sucessdo das imagens, anterior a sua manifestacdo visivel, ndo irreal
nem imaterial, mas virtual (Lévy, 1999, p. 54).

Faco assim uma distincdo entre realidade virtual e tangivel, no entendimento de que
o virtual é real, mas n3o estd passivel ao toque. E na cria¢do e na articulacdo de camadas
espaco-temporais com naturezas distintas que o corpo da visitante torna-se o centro de
gravidade de uma experiéncia de realidade mista. Weissberg ao escrever Real e Virtual
desenhava a ideia de um espaco real “para a invencdao de um outro modo de deslocamento
de espaco, mais do que no espac¢o, ubiquidade tangivel, procedendo por geracdo do

nn

ambiente alvo em volta do espaco de “partida”” (1993, p. 126). E 0 movimento de estar aqui
e 13, sem precisar me deslocar no espago, que nos permite falar em deslocamentos de
espaco, ja que em combinacBes sensoriais-tecnoldgicas qualquer ambiente pode ser
evocado no presente, independente das distancias entre onde estou e para onde vou, “da

III

mesma maneira que “tempo real” designa a quase simultaneidade na emissdo e na

recepcao” (1993, p. 126). Nao existe distancia entre aquilo que ouco e onde sinto que estou.
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Sabendo que a tecnologia digital inaugura modos de relagdo com o mundo, com o
outro e com nds mesmas, precisariamos nos fazer uma série de perguntas para identificar as
caracteristicas especificas de cada criacdo que conjuga modos do real. A nocdo de realidade
mista pode contemplar experiéncias como falar no celular com uma amiga distante ou
experimentar ambientes 3D. Os primeiros pesquisadores que propdem uma definicdo de
realidade mista foram Milgram and Kishino (1994), quando apresentam um continuum de

virtualidade,

Imagem 2: Representacdo simplificada do continuo de virtualidade

Mixed Reality (MR)
—-—
Real Augmented Augmen ted Vir fual

Environment Reality (AR) Virludity (AY)  Environment

Virtuality Continuum (¥ C)

Fonte: Milgram e Kishino (1994, p. 3).

Eles dizem que a realidade mista estd entre o ambiente real, aqui entendido
enquanto tangivel, sem influéncia de virtualidade e o ambiente virtual, sem estimulos
advindos do mundo tangivel, € uma gama de possiveis combinag¢des de elementos entre
esses extremos. Neste estudo estamos considerando o conceito de performance de

realidade mista segundo o que dizem Gabriela Giannachi e Steven Benford, "uma
experiéncia como uma mistura complexa de espago, tempo, interfaces e fungdes
performativas que estdo conectadas em uma estrutura sofisticada usando tecnologias de
computagao" (2011, p. 15).

No artigo: O que é realidade mista? (2019), de Speicher et. al, autores que escrevem

a partir do campo da ciéncia da computacao, vé-se um estudo acerca da no¢do, quando

apresentam sete dimensdes a serem consideradas ao trabalhar a realidade mista:
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Tabela 1: quadro classificatdrio de definicbes sobre RM

Table 3: Our conceptual framework for classifying MR experiences along seven dimensions, showing a classifica-
tion of the six notions of MR that were derived from expert interviews and a literature review.

Fonte: Speicher et. al (2019, p.11)

Nas linhas do quadro vemos seis possiveis no¢ées sobre realidade mista que sdo
exploradas no campo da tecnologia. Nas colunas do quadro, vemos as diferengas de
experiéncias em RM classificadas em sete dimensdes. Retornarei a elas em seguida, pois as
mesmas constituiram referéncia importante para compor o quadro que sintetiza a analise
das criagOes nessa investigacdo. Essas dimensdes consideram em um projeto: o nimero de
ambientes construidos, ou seja, se existe a congruéncia de estimulos tangiveis e virtuais
para estabelecimento de um Unico ambiente ou de duas ou mais camadas espac¢o temporais
distintas; O numero de usuarios que experimentam a proposta por vez; o nivel de imersao e
virtualidade, a partir das estratégias sensoriais e das tecnologias empregadas; as interagoes,
se sdo implicitas ou explicitas, ou seja, a transparéncia das midias; os estimulos de entrada,
0 que é captado pela maquina, por exemplo, a agdo das participantes através de sensores de
movimento e os estimulos de saida, aquilo que é direcionados a seus sentidos. Os autores
do quadro destacam que, na maior parte dos casos analisados, os estimulos de saida estao
vinculados ao sentido visual e sonoro das participantes, porém podem abranger outras vias
sensoriais, como a tatil, olfativa, além de promover estimulos térmicos e de balanco.

A criacdo Eterno Returno, é uma instalagdo multi-sensorial coreografada que explora
as ressonancias de memoaria despertadas por objetos que permanecem no tempo mesmo
guando o ciclo de vida de uma pessoa ou um evento se encerra, a interdependéncia entre

um sistema e quem o habita.

Diadrio de bordo circulos
Copenhagen, 1 de abril de 2022

Entrei em uma sala sem janelas, um espaco de
mais ou menos 7m?, onde estavam dispostos alguns
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objetos impressos em resina branca, fixados a
estruturas de aco, uma delas com rodinhas.

O primeiro ambiente da criacdo ou espaco tangivel é composto por esculturas que

replicam partes de objetos histéricos, por exemplo: um lustre do Titanic, uma xicara ou

abajur. A participante é estimulada a interagir com esses objetos através da sensibilidade

visual e tatil.

e
-—

Imagem 3: Esculturas de Eterno Retorno

Fonte: Acervo da pesquisa (2022).

O segundo ambiente é composto pelo espaco visual e sonoro da camada virtual da
criacdo, experimentada com fones e 6culos VR. O que se vé é um escaneamento da oficina

de pianos Steinway & Sons, como na imagem abaixo.
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Imagem 4: Visao global do ambiente virtual da oficina Steinway & Sons

Owerview of the virtual reality environment in Eternal Return, based on
point-cloud data of Stelnway & Sons Workshop, London.

Fonte: Zimm, 2020, p. 41.

Lundahl & Seitl desenvolvem colaboragées interdisciplinares com pessoas e coletivos
de especialidades diversas. Suas criacdes tém a autoria compartilhada, como é o caso de
Eterno Retorno. O escaneamento do espaco tangivel e transformacdo digital do mesmo, foi
criado pelo ScanLAB Projects. O time® realiza digitalizac3o 3D de ambientes, objetos, eventos
e etc. Cada parte da instalagdo é feita para ser experimentada por um/uma visitante por
vez, acompanhada de uma pessoa da equipe. Quando as trés partes estdo sendo
apresentadas juntas, comportam até trés pessoas do publico, devidamente equipadas com
fones e 6culos VR. O espaco performativo se estabelece ao inicio de cada sessdao que tem
duracdo determinada, durante o desenvolvimento ndo ha entradas de outras pessoas que
frequentam o museu®, as mesmas podem acompanhar a performance de fora e nos
intervalos passear por todo o espaco.

As esculturas, para quem experimenta a imersdo, na virtualidade se apresentam em

sua completude de forma, digamos assim: no momento da xicara vi uma pessoa a

& Composto por: Matt Shaw, Max Celar, Soma Sato, Manuela Mesrie, Reuben Carter, Jacques Pillet, Will Trossell
e Dorka Makai.

® A série de criagdes Eterno Retorno, assim como outros trabalhos de Lundalh&Seitl sdo, em sua maioria,
instalados em museus.
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segurando, deixando-a sobre uma bancada e saindo. Me aproximei da escultura e percebi
gue dentro do recipiente havia um liquido e sentia que sua forma pretendia um encaixe com
minha mado, me perguntei se aquele seria o registro das presencas que ja haviam passado

por ali, como a pessoa virtual.

Os ambientes de nuvem de pontos sdo, por vezes, estdveis, aparecendo como
interiores solidos de edificios digitais nos quais o visitante pode caminhar. Se um
visitante estd se aproximando de um objeto, a rede do arquivo de objetos se
desconstroi e funciona como portais para outras realidades. A rede pode dissolver,
implodir ou jorrar de uma sala (Zimm, 2020, p. 12).

O GIF a seguir mostra como é a estética visual de Eterno Retorno e é também um

trecho que traz a performer, que segura o bastdo mencionado, guiando a visitante.

Imagem 5: Recorte de video da performance de Eterno Retorno

Fonte: ScanLab, 2019.

Ela também usa fones de ouvido, j4 que guia a experiéncia e ndo é vista pelo
participante em sua forma fisica. “Look around you”, disse a voz através dos fones de ouvido.
“Logo uma nuvem de pontos comegou a se mover ao meu redor”. Essa nuvem de pontos é
ativada através de um bastdo que a performer opera ao longo da experiéncia. Através dos
sensores seus movimentos reverberam na virtualidade. A participante tem, entdo, parte de
seus sentidos relacionados ao ambiente virtual e parte relacionados a realidade tangivel,

essas camadas vao sendo articuladas ao longo da experiéncia de alguns modos,
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Imagem 6: Efeito em The Memor

Diario de bordo circulos
Copenhagen, 02 de Abril de 2022

Em uma das partes da obra fui guiada a observar
um dos objetos na virtualidade assim como ele se
apresentava no espag¢o material. A voz-guia
indicava para que eu me aproximasse e me
afastasse do objeto. Quando me aproximei, aquela
forma que antes sugeria diversas imagens ganhava
um complemento virtual, tornando-se uma porta.
‘~~ Ao me afastar dela, seu contorno se dissolvia e
‘-J a forma tornava a ser abstrata. Ao me aproximar
do objeto ouvia o som de um piano que parecia

vir de tras daquela porta.

Fonte: acervo da pesquisa (2022).

Préxima ao objeto tangivel, senti suas bordas se dissolverem na virtualidade, fui
estimulada a ultrapassar aquele objeto para descobrir de onde vinha o som de piano, sem
hesitar, dei entdo os passos atras, quase como se esses passos indicassem para a performer
gue eu estava sim, seguindo o andamento da experiéncia. Neste ponto de articulacdo entre

modalidades da realidade, Seitl descreve a sensacao,

seu cérebro meio que pensa “é aqui que o espago termina”, mas entdo, em um
ponto, vocé é solicitado a pensar nos pontos que vocé vé como quase dois pontos
diferentes em uma galaxia e que ha muito espaco entre eles, e agora sem hesitacdo
atravesse a parede. Sem incomodar, teriamos empurrado a parede e, de repente,
vocé tem essa sensagdo de passar por ela e entdo vocé vé a pianista, mas ndo a
ouve mais, e vocé vai para tras e para frente entre a parede. Quando vocé ndo a vé,
vocé a ouve, em Eterno Returno vocé nunca obtém a realidade completa de uma
sO vez (Seitl, 2021, apéndices).

Pouco antes de ultrapassar a porta, a performer arrasta a estrutura que suporta o
objeto fisico para outro ponto no espaco, como toquei na estrutura antes dela ser deslocada
e ainda é possivel ver a porta na virtualidade, para mim, ela ainda estava ali enquanto me
deslocava para transp06-la. Hd entdo, um erro de previsdo que desencadeia uma surpresa
nesse entre de possibilidades tangivel e virtual. E o atrito entre o tato e a visdo que
colaboram para o surgimento de uma sensacdo, a auséncia de uma presenca esperada. Esse
modo de articular ambientes em realidade mista propde uma situacao inesperada, mas

imaginada a partir de desenhos animados e brincadeiras de infancia.
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Imagem 7: Transpondo a matéria

participante

performer

2

Lo S0
Fonte: acervo da pesquisa (2022)

O Encontro é um dos espetaculos que compdem o repertério da Complicite.
Companhia fundada e sediada em Londres, que desenvolve criacbes desde 1983.
Inicialmente chamada de Théatre de Complicité, passou por diversas modificagdes no nome,
como quando Théatré foi omitido, o que, segundo WiSniewski, “talvez, pretendesse
ressaltar o fato de que a companhia colaborava com uma variedade de artistas que nem
sempre estavam enraizados no teatro” (2016, p. 3). Os trabalhos tém influéncia da
pedagogia de Jacques Lecoq, devido a formacdo das e dos fundadores’® na Ecole
Internationale de Thédtre Jacques Lecog em Paris, na Franca. Atualmente, tem como diretor
artistico Simon McBurney, que é também ator e diretor do espetdculo analisado. Em uma

entrevista, a Stephen Knapper, ele diz:

Eu comecei a fazer teatro com um grupo pequeno de pessoas nos anos 80 e a
intencdo era simplesmente, fazer o tipo de teatro que eu ndo via: um teatro, que
em grande parte, era um lugar que combinava diversas disciplinas distintas. Entdo,
vocé ndo estava sendo um ator, mas também um escritor e um explorador, um
fazedor de coisas, and you just felt free to do whatever the fuck you wanted to do
(2010, p. 235 - 236).

O dispositivo artistico de O Encontro, desafia os limites espaciais impostos pelo palco
italiano com a composicao de trés camadas de cena em simultaneo: a floresta amazonica, a
casa de Simon e o palco do teatro. A estreia do espetaculo se deu no Festival Internacional

de Edimburgo, em uma sala tradicionalmente separada entre palco e plateia. O ator, apds

19 A saber: Annabel Arden, Fiona Gordon, Marcello Magni and Simon McBurney.
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uma cena de abertura, pede que o publico coloque os fones de ouvido, ele apresenta os
efeitos tecnoldgicos criados com os dispositivos que estdo no palco, diversos microfones,
gue captam os sons produzidos por ele a partir de objetos, de sua danca, de sua voz. Essas
sonoridades sdo mixadas em tempo real a multiplos dudios gravados a priori e transmitidas
ao publico por fones de ouvido. Quando utiliza um microfone binaural, diz: “and if were to
breathe in your ear, your brain will tell you that | was really breathing in you ear and it might
even start to get hot”, vocé pode ouvir esse trecho através do link, entre 00:03’ e 00:17".

Apresento a seguir a tecnologia que comecou a ser pesquisada por Philippe
Bertrand, em 2012, durante seu mestrado em Artes Digitais, realizado na Universidade
Pompeu Fabra, em Barcelona, quando iniciou as colaboracdes de outros dois colegas, um
deles era Daniel Gonzalez, outro integrante pertencente ao coletivo. Philippe comenta na
entrevista que realizamos, que “a ideia veio, na verdade, de uma coisa que ndo tem nada
haver com tecnologia, a ideia veio de uma necessidade de apresentar solucdes, inspirar as
pessoas através da arte” (Bertrand, 2021, s/p.).

Com base em experiéncias da neurociéncia, eles constroem A Mdquina de Ser Outro,
com dispositivos eletronicos de baixo valor, na proposicdo de que a sensagdo de
transferéncia de corpos se dé entre pessoas reais. Na imagem abaixo, podemos observar o
equipamento integrado pelo grupo e seu funcionamento bdsico para estimular o efeito

pretendido nas experiéncias.

Imagem 8: Diagrama funcional basico do sistema de TMBA

Fonte: Bertrand et. al (2014, p. 3)
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Se na configuracdo da primeira versdo apresentada do dispositivo a troca se dava
entre uma performer previamente treinada e a mesma ndo se via em outro corpo, sé
promovia a possibilidade da participante passar pela experiéncia, as demais versées
propostas pelo coletivo se alteram, como comenta Roel “Eu diria que desenhamos uma
metodologia e a experiéncia é do participante. Este desenho de metodologia também é
flexivel. Pode ser adaptado a partir de diferentes configuracdes” (2022, apéndices). Os
detalhes especificos de Troca de Corpos e A Livraria de Nés Mesmos serdo comentados a
frente.

O que se vé ao fechar os olhos (2023) é a instalacao criada no processo criativo dessa
pesquisa, nela conservamos um principio observado por Wachelder em relacdo aos objetos

de Eterno Retorno,

eles ndo sdo reconheciveis como objetos do cotidiano. Isto é importante porque,
como veremos mais adiante, todo objeto fisico possui um contra-objeto no mundo
virtual. Ou seja, cada objeto impresso em 3D representa um objeto cotidiano
reconhecivel no mundo virtual, como um teto, uma porta, uma caneca e um piano

(2020, p.15).

Na instalacdo que criamos, ndo hd a camada visual 3D como em Eterno Retorno, mas
os objetos também ndo sao reconheciveis imediatamente, porque ha a restricdo da visdo e a
experiéncia de contato tatil, como uma solucdo encontrada para compor uma realidade
mista através do investimento sonoro. O artista Marcel Duchamp, no inicio do século
passado, ao deslocar objetos cotidianos para o contexto da arte, prop6s a ideia de

ready-made, procedimento adotado na pesquisa,

Em Nova York, em 1915, comprei numa loja de ferragens uma pa para neve, sobre
a qual escrevi “In advance of the broken arm” (“Um avango para o brago
quebrado”). Foi nessa época que a palavra “readymade” me ocorreu para designar
essa forma de manifestacdo. A escolha baseava-se numa reacdo de indiferenca
visual, bem como, ao mesmo tempo, de total auséncia de bom ou mau gosto — de
fato, uma completa anestesia (Duchamp, 1961, s/p., trad. Renato Suttana).

Foram muitas as caminhadas com olhar atento pelo centro histdrico de Porto Alegre,
para selecionar objetos enquanto estimulos das experimentacdes em sala de ensaio. Esses
objetos foram utilizados assim como os achamos e por vezes bricolados a outros materiais.
Os objetos cotidianos, por ndo serem inicialmente percebidos pela visdao, estimulam o
estabelecimento de imagens desviantes, construidas pelos experimentadores, que estdao

mais relacionadas com a sensacao que cada pessoa tem ao tocar a materialidade do que
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aquilo que a materialidade é objetivamente. Quando em sala de ensaio, uma pessoa
convidada comenta ter imaginado a dgua em que pde o0s pés na peca Segurar ou soltar o
choro, como a agua de um mar azul. No dia, utilizamos uma caixa de isopor grande com

areia no fundo, o que tornava a cor da agua proxima a cor dos mares do sul.
Nessa légica de uma mimese de produgdo (e ndo de representagdo), a instalagdo
configura uma tensdo entre a literalidade e a dialogicidade do signo, entre a
auto-suficiéncia fisica do objeto real e seu potencial referencial dentro de uma

construcdo ficcional, ou também entre a existéncia fisica do corpo humano e a
existéncia social dele enquanto significante (Baumgartel, 2010, p. 12).

Os objetos relacionais sdo propostos pela artista brasileira Lygia Clark. No ano de
1976, ela caracteriza seus usos como método terapéutico para estruturacao do selfGabriela
Giannachi e Steven Benford, quando pensam a participacdao do publico numa experiéncia de
realidade mista, desenvolvem a ideia de trajetdria, como sendo os percursos tracados por

cada um no contato com a composicao,

o participante de uma experiéncia de realidade mista viaja por esses mundos
fisicos, digitais e intertextuais interconectados, testemunhando, participando ou
mesmo gerando experiéncias novas, inesperadas e altamente subjetivas. Os
caminhos, ou jornadas que conduzem a essas experiéncias e que podem ter sido
prescritos, ou que podem ter sido gerados pelos participantes, sdo o que

chamamos de trajetdrias (Benford e Giannachi, 2011, p. 44).

Os autores discriminam as trajetérias como, candnica, participativa e histérica,
sendo: aquela prescrita pelos artistas, aquela criada em parceria do publico e aquela que
conserva modificacGes ou registros de participacdes anteriores, respectivamente. Abaixo um
registro do estudo sobre o conceito durante o processo criativo de O que se vé ao fechar os

olhos.
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Imagem 8: Diario de bordo miolo Il

Fonte: Acervo da pesquisa (2023).
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No subcapitulo a seguir falo sobre como as trajetérias me auxiliaram a pensar os
limites da participagdo do publico nas propostas estudadas e os proprios desejos do coletivo

de desenvolver experiéncias com as caracteristicas aqui tratadas.

2.1. Obras relacionais e participativas

As criagOes analisadas na pesquisa propdem diferentes jogos sensoriais com a
recepcao e convocam o modo como as e os artistas consideram a participacdo do publico
em suas criagcdes. Chamamos o publico de nossa proposta de experimentadores, no sentido
daqueles que experimentam a si mesmo no contato com a criacdo. Neste subcapitulo, trato
de questées que tangem aspectos éticos e politicos de obras interativas, que propdem
interacbes entre pessoas e interacbes mediadas por tecnologias e discuto o carater
participativo-criador do espectador nas modalidades relacionais destacadas.

Para Cauquelin (2008), “a interagdo é algo préprio de todo individuo vivo que reage a
seu meio e age em retorno sobre ele” (p. 168). Essa no¢do ndo da conta do tipo de relacdo
estabelecida entre individuo e sistema computacional, a qual considera uma interatividade.
A interatividade estabelece uma rede de relacGes pré-programadas entre sujeito e sistema
digital, sendo que o processo de execug¢ao da maquina nao é perceptivel para o sujeito.

Experimentei The Memor durante dois dias, no segundo algo se modificou na
estrutura da criacdo, um novo momento havia surgido entre aqueles experimentados no dia

anterior, lembrei da entrevista com Marina Seitl.

Ha lugares onde ha uma escolha, vocé pode nao perceber isso como visitante. Por
exemplo, dentro de um quadro existem diferentes objetos conectados a diferentes
memorias e se vocé se aproximar de um objeto um mundo diferente se desdobra,
mas vocé pode ndo saber quantos mundos existem, quantas opg¢des existem. E
uma espécie de fim do mundo em si (Seitl, 2021, apéndices)

A experiéncia ndao propde uma tomada de decisdao objetiva, como em propostas que
preveem escolhas do publico para continuarem, as mudancas na estrutura da composicao se
dao no fluxo do acontecimento. Enquanto estava imersa, a sensa¢dao que tive era de que
estava agindo no mundo virtual, ja que os sensores dispostos pela sala captavam meu
movimento e o sistema respondia com alteragdes imediatas nas visualidades e/ou

sonoridades da criacao.

Eterno Retorno
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Vocé vé& como seus movimentos deixam rastros em
todos os lugares ao seu redor?

Era como mover dentro d’agua, quando o liquido movimento reverbera. Via os
rastros no ar mediante pontos no espaco virtual gerados pelo sistema computacional. A
interatividade é “o trabalho efetuado para captar, formalizar essas relagdes, modifica-las,

III

desfruta-las e Ihes dar uma presenca sensivel” (Cauquelin, 2008, p. 173), essa presenca
sensivel é gerada pela resposta em tempo real ao input, no caso, meus movimentos.

Agora, “o fato de o internauta entrar no mundo que sua intervencdo pode - ou ndo -
transformar ndo faz dele um co-autor, porque a obra é construida de modo a compreender
essa entrada (e o efeito que ela pode ter) como um elemento de seu dispositivo” (2008, p.
173). Assim, na camada interativa de The memor, o que acontece é uma experiéncia
diferenciada para os membros do publico entre si e uma extensdao ou encurtamento do
mundo virtual em consequéncia da presenca desse publico. A camada de estimulos visuais e
sonoros nao se altera.

Passemos a discussdo sobre interacdo e “a interacdo interativa: uma mediacdo digital
tecnicamente programada” (Cauquelin, 2008, p. 168), outros modos de relacdio em The
memor. Composto pela relagdo entre performer e visitante através do tato e pela relacao
visitante-dispositivo tecnoldgico-performer. Na virtualidade, a participante ndo vé o seu
corpo, nem suas maos, ja o corpo da performer é transformado e visto como um
aglomerado de pontos vibrantes. Esses pontos se movem através do movimento da

performer e servem como guia para a participante, que também é, por vezes, fisicamente

conduzida.

Uma vez dentro do mundo virtual, o visitante ndo pode ver os performers, que sdo
visiveis apenas por um proxy virtual: uma nuvem de pontos vibrantes em
movimento, com uma voz projetada dentro dos fones de ouvido do visitante,
conquistando sua confianga em um processo de agéncia e orientacdo negociados
(Zimm, 2020, p. 12).

Sollie na entrevista que realizei comenta sobre o senso de cumplicidade a ser

desenvolvido no contato inicial com as visitantes.
Entdo existe certa confianga, que é algo importante, eu penso, nesse contexto, as
pessoas sempre precisam disso [...] de um pouco de tempo para construir

confianga porque ndo conseguem ver e entdo precisam se sentir confidveis ou
precisam sentir confianga em mim (Sollie, 2022, s/ pag.)
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Neste momento conversavamos, sobre como o publico a surpreendia, compartilhei
gue o contato inicial durante as experiéncias fez com que me sentisse segura, lembro de ver
a nuvem de pontos e de ouvir uma indicacdo como: “tente tocar na luz”, quando fui em sua

direcdo senti a textura da luva e uma firme pressdao da mao de Christine contra a minha.

Imagem 9: GIF da nuvem de pontos

Fonte: Eterno Retorno (2019).

A voz é de Martina Seitl e foi pré-gravada, “nds usamos voz, entdo a voz é como um
principio guia no mundo [virtual], uma espécie de performer” (Seitl, 2020, apéndices). Essa
voz muitas vezes determina marcas temporais a serem seguidas pela performer que se
encontra fisicamente no espaco. Na entrevista perguntei a Seitl sobre a liberdade das

visitantes nessa proposicao de experiéncia guiada, ela disse:

Ha uma nuvem de pontos na experiéncia, interpretada pela performer. Ela segura
um rastreador na realidade e o move, e entdo talvez vocé seja convidada a “mover
em relagdo com a nuvem”, vocé sabe, tentar encontrar um caminho juntas e entdo
vocé meio que estd livre durante aquele quadro ou durante aquela tarefa (Seitl,
2022, apéndices).

Ou seja, na estrutura pré-desenhada sdo preservados momentos de interagdo livre
gue ndo preveem desencadeamos de acdo e sim a troca direta ou mediada entre performer

e participante. Nesse sentido, a performer comenta,
estaria curiosa para explorar o potencial do trabalho mais espacialmente do que
temporalmente, um apds o outro, no sentido de convidar mais pessoas para

assistir & performance, e ndo para passear. As vezes, o publico simplesmente
gostaria de entrar no set e passear, o que é algo que vocé pode fazer, claro. Mas, na
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verdade sinto que é um tipo diferente de performance. E eu, se estou num espago
performativo, ndo quero apenas que as pessoas entrem com outra energia porque
é como quebrar a magia (Seitl, 2022, apéndices)

Durante nosso contato, me sentia responsavel pela construgao de nossa experiéncia,
quis saber como Christine percebia isso, ja que na performance sua atencdo esta dividida
entre a pessoa ali presente, as deixas da camada visual e sonora, a operagao técnica de

alguns dispositivos, perguntei entdo, se ela tinha espaco para improvisar, sua resposta:

Nem sempre vocé vé, mas a energia do movimento continua, entdo o movimento
ndo para na ponta dos dedos ou n3o para no final do seu corpo. E o que eu acho
fascinante como uma dangarina em RV, vocé é apoiado para animar o espago que
talvez ndo esteja fisicamente carregado porque seu corpo ndo estd 13, mas a
energia do movimento ou a energia na qual vocé ocupa um espago ou um corpo, é
como ressoar mais longe, reverberar ainda mais no espago e para mim, estar bem
preparado e sentir o que faz mais sentido é realmente estar presente nele, ndo
apenas fazer as agGes mecanicas ou cumprir as deixas, mas dar vida ao espago e
encontrar um corpo que também esta vivo naquele espago, permitir a ressonancia
de cada pessoa (Sollie, 2022, apéndices)

Henriétte Wachelder, em sua dissertacdo de mestrado: Synchronised Touch; a hybrid
(syn)aesthetic composition in Eternal Return: How to choreograph (synchronised) touch?

(2020), escreve sobre os dois modos em que o toque é experimentado na criagao,

Primeiramente, ser tocado funciona como algo que da dire¢dao ao espectador e
determina como ele deve se mover durante a performance. Usarei o conceito de
“trajetdria canonica” de Benford e Giannachi para falar sobre isso. Em segundo, o
toque funciona em uma via exploratéria, fenébmeno investigativo, no qual ndo ha
propdsito direto (orientador). Aqui um tipo de danca surge entre espectador e
performer, como um dueto improvisado. O conceito de “trajetdria participativa” de
Benford e Giannachi é util para elaborar a parte ludica e improvisada dessa
interacdo entre espectador e performer (Wachelder, 2020, p. 37).

S3ao nos momentos de participagao que possibilidades outras de composi¢cao podem
surgir, na interagdo performer-visitante. Assim como em Eterno Retorno, no experimento
trabalhamos com os corpos e vozes guiando a experiéncia, a diferenca é que as vozes guias
acontecem ou sdo disparadas em tempo real e, portanto, a liberdade temporal de

experimentacdo se amplia. Abaixo algumas das trajetérias inventadas durante o processo,
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Imagem 10: Trajetdrias desenhadas ao longo do experimento
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Fonte: Acervo da pesquisa (2023)

Giannachi e Benford propde, ainda, as trajetoérias histodricas,
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as gravagoes do sistema (arquivos de log) das ag¢des dos participantes (mensagens,
movimentos e interagdes) sdo capturadas junto com formas mais tradicionais de
documentagdo, como video, e sdo entdo sincronizadas e reproduzidas durante ou
apds o evento (2011, p. 253).

Nesse sentido, com a trajetdria historica haveria uma modificacdo na estrutura
original ao longo do tempo, que se cria em participacdo. No primeiro ensaio de nosso
experimento com um convidado enquanto experimentador realizamos a montagem do
hardware técnico para reproducdo do som de modo que fosse possivel registrar em dudio
todo o encontro. Usamos uma interface de som USB, que possibilita a entrada e saida de
informacbes de um dispositivo pelo mesmo canal. Naquele dia, o convidado participou do
aquecimento e dos jogos de composicdo e temos esses registros, mas posteriormente, como
queriamos gravar e transmitir o som do encontro simultaneamente para mais do que um
dispositivo, passamos a utilizar uma mesa de som conectada a um notebook por cabos
P2-P10, que s6 possibilita o envio de informagdo em um direcdo, por isso ndo foi possivel
seguir registrando em audio os exercicios. Decidimos nao trabalhar com loopings em tempo
real durante a performance, mas essa é uma ideia que bastante nos agrada. Por isso cito as
trajetérias historicas, aquelas que preservam enquanto registro documental o histdrico de
participacao do publico e o transmitem em experiéncias de outros participantes.

No entendimento de que “comecos devem ser desenhados [...] também para
construir suspense, apresentar os participantes, criar affordances, estabelecer as regras da
ritualizacdo” (Benford e Giannachi, 2011, P. 232), realizamos uma tentativa de estabelecer
alguns acordos, como o aparecimento das luzes guias utilizadas pelos performers. Decidimos
trabalhar com algumas indica¢Ges iniciais nas trajetdrias, o que talvez tenha contraido a
participacdo de parte do publico, como observou Pamela em uma dos nossos encontros

pds-estreia.

Reunido pdés-estreia
Porto Alegre, 14 de marcgo

Pamela: uma das coisas dque a gente pode
trabalhar muito e que, o [nome exp.] comentou,é
que tinha muita indicacdo [sonora] que quando
ele queria fazer alguma coisa, ele falava “néo,
se eu tivesse que fazer, tinha indicacédo”. Uma
pessoa comentou, que quando a gente fazia o [som
com a glote] GGGGG, ela sentia muita vontade de
beber &gua. Acho que foi a [nome exp.], eu acho
que talvez, as indicac¢des serem feitas por nds,
fossem facilitar.
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Damiel: ao vivo?

Pamela: ¢é

Damiel: microfone de lapela

Pamela: porque eu acho que, se a pessoa, ela é
muito propositiva, a gente se retrai e deixa que
sé os estimulos levem ela a fazer as coisas, se
eu faco GGGG e a pessoa toma 4agua, eu néo
preciso falar pra ela Dbeber. Eu acho que

facilita. A coisa mais divertida é quando elas
ndo seguem todas as indicacgdes.

Nesse trecho, Pamela fala sobre indicacdes e estimulos, as indica¢cdes sdo um tipo de
estimulo utilizado durante o processo criativo, tais como: “entre”, “sente”, “beba”. O caso do
“beba” foi acima apresentado pela performer ao falar sobre a experiéncia dos espectadores
e refletir sobre as mudancas da trajetéria candnica. Sdo estimulos diretivos que preveem
uma aderéncia ou repelimento.

Considerando a transformacdao apontada por Pamela, a relacdo com o objeto que

oferecemos a experimentadora poderia se desenvolver de um modo mais pessoal.

quando vocé precisa de uma mao? Quer dizer, isso é: sempre ter consciéncia de
que as pessoas sao diferentes quando entram no trabalho, entdo as vezes a gente
so sente que alguém pode precisar de um pouco mais de toque, entdo temos que
quebrar as regras da coreografia e talvez se adaptar a isso, ou algumas pessoas
podem querer ficar mais sozinhas. Entdo vocé responde no momento em que
realiza o trabalho (Seitl, 2021, apéndices)

A utilizacdo de indicagdes iniciais direcionadas foi repensada e como fomos
contemplados no edital de ocupacdo do Centro Cultural da UFRGS, realizamos, no més de
setembro/2023, a exposicdo de O que se vé ao fechar os olhos, um formato de interagdo
livre das visitantes com as pecas visuais criadas para a instalacdo. A seguir, o mapa

expografico:
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Imagem 11: Mapa expografico
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Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

Nesse modo apresentamos algumas das pecas tateis, visuais e sonoras criadas para a
instalagdo. Durante a visita, ndo hda trajetdria pré-estabelecida, mas alguns acordos e

proposicdes sao feitos, como o que tentamos utilizar a placa,
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imagem 12: Cuidado entre descal¢o

Fonte: acervo a pesquisa (2023).

A ilha de n?2 1. O chdo ld de cima, (ver em: Estratégias de desorientacdo
espaco-temporais), foi localizado na porta, fazendo com que seja necessario que o0s
visitantes pisem sobre as folhas e espumas, notem os objetos neons que ali se encontram,
antes de qualquer outra interagao.

Nesse formato, sinto uma aproximacao a visao de Lygia Clark em suas obras, segundo
Catalano, ela “escolhe se deslocar da posicdo de artista inteiramente responsavel pela
criacdo de uma obra para o de propositora. E sua proposta ndo é apenas a vivéncia de uma
experiéncia, mas a de dividir a criacdo desta obra com o espectador” (2004, p. 40).
Questionada pelo professor Lisandro Bellotto na defesa deste trabalho, trato agora da midia:
objetos, que foi escolhida para compor a camada tatil e visual de O que se vé ao fechar os
olhos. Se por um lado podemos entendé-los como ready-mades, por outro sdo objetos
relacionais, como os propostos por Clark, que no ano de 1976 caracteriza seus usos como
método terapéutico para estruturacdo do self. Entendo que o modo de vé-los depende da
implicacdo dos participantes. Enquanto artista estabeleco a conexao de interesses pelo
movimento de participacao do espectador que vislumbrava Clark em suas proposi¢des e a
ambiguidade do objeto cotidiano elevado ao nivel da arte, critica ao mercado no movimento

de Duchamp.
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2.2. Entre imersao e performatividade

Neste subcapitulo trato do movimento de imersdo e performatividade nos
dispositivos analisados. Catherine Bouko (2014), pesquisadora do Department of
Translation, Interpreting and Communication da Universidade de Gent, distingue trés graus

de imersao em obras que ndo necessariamente exploram tecnologias:

I. Integracdo fisica versus quebra de formalidade. Il. Imersdo sensorial e
dramaturgica a) Colocar o imerso no centro de um ambiente, entre simulagdo e
representacdo; b) Integracdo dramaturgica do imerso, dramaturgia em primeira
pessoa. lll. Imersdo e indeterminacgdo espago-temporal (2014, p. 260 - 261)

Em O Encontro, o sistema de reproducdo de 3audio encurta a distancia entre
palco-platéia, Marta assistiu ao espetaculo de forma presencial e relata em um texto
publicado nos anais do Congresso da ABRACE em 2021 que, “sua respira¢do [a do ator] se
torna forte e inunda meus ouvidos de tal forma que desperta uma sensacdo de calor”
(Isaacsson, 2021, p. 3), o audio binaural permite que o espago sonoro que envolve a
participante seja recriado em 3609, sendo virtualmente substituido pelo espaco do préprio

palco ou da realidade ficcional proposta na dramaturgia do espetdculo.

0 som que a audiéncia escuta, se move para a orelha esquerda. “Agora eu estou em
sua orelha esquerda, e agora... Eu vou me mover para a direita”. O som se move
em direcdo ao ouvido direito. Uma pausa muito breve, caso algum membro da

plateia ainda tenha esses fones de ouvido ao contrario (Complicite, 2016, p. 77)

O ator ndo sai do palco, mas sua respiracdo desfaz o limite italiano e estabelece um
alto nivel de proximidade e por vezes intimidade, “no espetaculo, o dispositivo binaural
constitui ferramenta do processo de criacdo, realizado ao vivo pelo ator, de uma realidade
gue se concretiza a distancia e que é distinta daquela apresentada sobre o palco” (Isaacsson,
2021, p. 5-6), o resultado € um audio tridimensional que atua como forte fator imersivo do
publico na realidade ficcional proposta.

Ao fechar os olhos, o espectador esta imerso na realidade virtual da obra, “em sua
performance, McBurney reproduz a voz dos personagens, narra os fatos, mas antes de tudo,
constréi a paisagem sonora do ambiente da floresta dentro do qual a trama se desenrola”
(Isaacsson, 2021, p. 4), a abstracdo da visdo aliada a qualidade dos estimulos produzidos

pelos artistas convoca a percep¢dao de quem assiste a imaginar-se na Amazonia. Durante o
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processo criativo, McBurney e Gareth Fry, designer de som, passaram algum tempo em
Marajai, comunidade de Indigenas Mayoruna, na Amazonia brasileira, e ouviram histérias e
os sons da floresta. A paisagem sonora do ambiente foi gravada com o microfone binaural e
é transmitida no espetdculo. Bouko, diz “o teatro imersivo coloca o imersor no centro da
acdao. Na perspectiva sensorial, isso pode ser transmitido estimulando as sensagOes
ambientais” (2014, p. 267), o espectador ndo estd na Amazonia, assim como nao esta em
um ambiente diferente daquele da sala do teatro, mas as midias escolhidas aliadas a
tecnologia e a percepc¢ao dos espectadores geram o ambiente.

De olhos abertos, o que presencia é a relagdo intermedial da cena, as a¢des do ator
em construcdo de sonoridades que despertam para um espaco tempo ficcional, em
simultaneidade com aquele que é performatico e processual. Desse modo, ndo ha quebra
com a frontalidade, exigida em primeiro grau na proposicdo de Bouko, mas isso ndo impede
gue o imerso seja o centro do ambiente. O contraste existente e apresentado como tal,

ressalta aspectos poéticos do que os artistas buscavam,

McBurney explora o ficcional (abstrato) carater de nog¢des como Reino Unido,
Europa, um papa, Papa Francisco, Deus, 19h30 (ou seja, a hora em que o
espetdculo comeca) ou dinheiro. E ainda, ele ressalta que essas nogdes abstratas e
convencionalmente inventadas sdo decisivas para o imaginario coletivo, pois as
histérias que criam sdo cruciais para moldar o mundo em que vivemos
(Wisniewski, 2016, p. 218-219).

Nessa via, entram em tensdao as cosmovisdes abordadas pela narrativa. O
deslocamento do espectador é reconhecido por ele mesmo através do contraste entre visao
e audicdao, promovendo que ele investigue e se auto-oriente na ficcdo proposta, descubra
seu papel, questione sua postura, seu proprio imagindrio. Na visdo de Liliane Campos, “a
relacdo da Complicité com a imersdao é de contradicdao performativa, exibindo a fabricacao
da experiéncia auditiva e combinando distancia com intimidade para romper a escala
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teatral” ((2017, p. 498), presente durante praticamente toda a estrutura do espetaculo, visto
gue as e os espectadores permanecem duas horas com os fones de ouvido e as diferentes
camadas da cena ocorrem em simultaneo.

Na relagdo cena-espectadora, os fones impedem-na de captar os sons dos demais
membros da audiéncia, na relacdo cena-audiéncia, todos os espectadores assumem uma

Unica perspectiva auditiva, independentemente do local em que sentam.
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A performance pode ser considerada imersiva na medida em que oferece uma
forma experiencial de expectagdo, mergulhando-nos na floresta barulhenta,
gotejante e estridente e nos convidando a compartilhar ndo apenas os
pensamentos de Mclintyre, mas sua percepg¢do incorporada, enquanto McBurney
respira, sopra, engasga ou engole no microfone (Campos, 2017, p. 499).

Ja sabemos que o sistema de audio utilizado tem grande influéncia na construcdo da
imersdo, outro ponto é a perspectiva do personagem ser narrada em primeira pessoa,
inclusive os sons que seu corpo produz nas situacdes evocadas pela narrativa. Os estimulos
sonoros, alinhados a tecnologia que entram em jogo em tempo real, sdo sons organicos que
confundem nossa experiéncia incorporada, “por incorporada queremos nos referir a reflexao
na qual corpo e mente foram unidos” (Varela et. al, 1991, p. 43). Ou seja, o som produzido
pela garganta do ator talvez se confunda com o som que eu também produzo ao beber agua.
Em seu texto, Marta relata ainda, “enunciacdo e escuta se confundem no corpo do
espectador” (Issacsson, 2021, p. 7), o que perturba a consciéncia do eu em relagdo ao seu
proprio corpo. As acles corporais e vocais do ator, observadas na camada das
materialidades, contribuem para a criagdo imaginativa do espectador (Wisniewski, 2016).
Assim, ao mesmo tempo que os elementos de uma camada auxiliam no estabelecimento da
outra, pela simultaneidade em que se apresentam.

O espectador desenvolve um senso de presenga em um tempo-espago virtual,
embora se mantenha ancorado na dimensdo tangivel do acontecimento. O dispositivo do
espetaculo confunde as operac¢des de distancia realizadas pelo sistema nervoso central dos
espectadores. A vivéncia imersiva no ambiente virtual ocorre no meio de um teatro lotado,
cada pessoa do publico com fone de ouvido é um centro de ancoragem da acao,
desenvolvendo-a imaginativamente e a partir do movimento de acompanhar a cena
visualmente ou nao.

Na poética de O Encontro, as camadas performativa e ficcional estdo em
possibilidade simultaneas de serem apreendidas, na articulacdo de sentidos distintos do
publico, que conforme tem interesse movimenta seu foco de atencdo entre esses estados de
participacdo, entre estar imerso na simulacdo versus distanciado e acompanhando a camada
performativa da cena. O limite entre a realidade tangivel e virtual é nitido e a possibilidade
das e dos espectadores transitarem entre elas estd integrada a proposta poética da
montagem. O virtual inaugura modos de relagdo com o mundo e dispde de recursos que

podem ampliar o universo de possibilidades poéticas da cena e/ou atualizar propostas de
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encenadores como Bertolt Brecht, quando propde a noc¢do de distanciamento.

Em O Encontro o espectador se encontra entre a realidade ficcional dada pelo virtual
e a realidade da performance é similar aguele do espectador do teatro brechtiano, que tem
a ilusdo rompida por uma série de artificios. Mas, em Brecht o espectador ndo gerencia esse
movimento de ruptura da ilusdo, diferente do espetdculo aqui analisando, onde o
espectador pode permanecer o tempo desejado de olhos fechados.

Uma das primeiras simula¢des de realidade descobertas durante o experimento da
pesquisa, surgiu no dia em que convidamos a primeira pessoa para participar, ele estava
usando fones de ouvido e era guiado pelo espaco enquanto afetamos seu corpo com
estimulos sensoriais. Na ocasido, trabalhavamos com os seguintes elementos que geraram a

sobreposicdo do ambiente tangivel,

CADERNO DE ENSAIOS GRUPO

pléastico laranja + som do vento + garrafa d’éagua
+ som de &gua + som de sino

Cada um dos performers estava ou operando as sonoridades, ou produzindo vento
ou enrolando a pessoa com o pldstico. Na conversa final desse encontro, perguntamos ao

Participante 1 que narrasse sua experiéncia, segue o trecho quando fala sobre as sensac¢des:

GRAVACAO DO ENCONTRO 3
Porto Alegre, Setembro de 2022

PARTICIPANTE 1:fiquei imaginando uma cena, de
algum filme que eu nem sei, talvez tenha visto,
em alguma igreja, no interior do Nordeste e
estava frio, ventando, porque tinha o barulho do
sino uma hora. Isso me transportou pra como se
fosse um vilarejo no interior, desenho animado
até, um lugar meio sombrio assim..

Posteriormente, passamos a chamar esse conjunto de estimulos de Tempestade.

Hoje ele é composto com os itens descritos no quadro abaixo:

Tabela 2: quadro descritivo de composi¢do

Tempestade

sonoridades pré gravadas: pingos de chuva + som do vento + som cd chaleira com dgua
fervendo + som de sino + trovao + estrelas|

texto: entre atos brilhantes, nuvens, estrelas distantes, olhei além
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odor: arruda

sensagao térmica: dgua borrifada e correntes de ar

Fonte: acervo da pesquisa (2023).

Todos os estimulos empregados aqui convergem para a construcao da ilusdo de uma

realidade outra, na qual se vivencia chuva e vento fortes. Nesse momento, na instalagao

performativa, ambas as pessoas estdo de olhos fechados e sem venda, tem, entdo, a

possibilidade de decidir se abrem ou n3o os olhos. Caso os olhos sejam abertos, vé-se a

camada do acontecimento em que os performers borrifam agua, produzem vento com um

tapete e macem arruda, erva de protecdo, presente na casa de minha mae.

Abaixo apresento um quadro onde organizo de forma sintética os dados

fundamentais da analise das trés obras em estudo, e também do experimento da pesquisa.

Tabela 3: quadro de andlise das criagdes

ambientes imersao virtualidade interagao/ estimulos
interatividade
O encontro tangivel: sala de Il.Laeb transmitida explicita e sonoros,
teatro tradicional; M. através de fones implicita: o ator visuais
virtual: floresta performance ao de ouvido; revela o
amazoOnica; casa Vivo; vozes e som 3D funcionamento
do ator; situagoes do dispositivo
pré-gravadas; cénico. O publico
sonoridades decide se
coletadas in situ. acompanha
visualmente a
camada
performativa do
espetdaculo
The Memor tangivel: sala de . transmitida implicita: a sonoros,
(Eterno exposicdo em Il. a através de 6culos camada virtual visuais,
Retorno) museu. ha também de realidade sobrepse e tateis,
virtual: oficina de integracdo virtual e fones de modifica os olfativos
pianos Steinway & | dramaturgica, mas ouvido; recursos
Sons. por meio de som 3D tangiveis da
perguntas experiéncia. A

performance ao
Vivo;
esculturas;
escaneamento de

performer é
transformada em
uma nuvem de
pontos virtuais
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ambiente tangivel;
sensores de

movimento;
A livraria de multiplos . transmitida implicita: todos sonoros,
nos mesmos ambientes: I. a através de dculos os estimulos visuais,
tangivel: sala em 1. , de realidade executados pelo tateis,
gue acontece a performance ao virtual e fones de performer olfativos
performance; Vivo; ouvido convergem com
virtual: cenarios objetos; a realidade
escolhidos pela virtual
pessoa que narra
o documentdrio
O que se vé ao multiplos I transmitida explicita e sonoros,
fechar os ambientes: ll.Laeb através de fones implicita: visuais,
olhos tangivel: sala em I. de ouvido com depende do nivel tateis,
que acontece a performance ao som espacializado de imersdo do olfativos,
performance; vivo; publico na gustativos
virtual: ready-mades; proposta e de
deslocamentos sua curiosidade
espacgo-temporais em entender o
do funcionamento
experimentador do dispositivo
Fonte: acervo da pesquisa (2023)
No préximo capitulo, apresento as estratégias reconhecidas nos dispositivos

artisticos analisados e experimentadas no experimento para gerar as altera¢des da sensacao

de si, do tempo e do espaco.
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Com o interesse de investigar modos de desorientar a percep¢ao das pessoas sobre si

mesmas no tempo e no espago em uma experiéncia artistica e tendo encontrado esse

mesmo interesse em praticas de outros artistas, nas entrevistas realizadas para esta

pesquisa, questionei-os sobre seus processos criativos. Neste capitulo apresento uma

reflexdo fundada nos relatos coletados e na minha experiéncia em sala de ensaio, acerca das

estratégias de composicdo empregadas para provocar desorientacdes perceptivas dos

participantes convidados.

Abaixo apresento dois quadros com os perfis dos artistas envolvidos no experimento

e dos convidados das sessGes. A equipe se encontrou em média uma vez na semana ao

longo de oito meses, em sessdes de trés horas. Nossa pratica se organizou em ciclos de

improvisacbes do grupo, improvisacdes com convidados, avaliacdo do material criado e

elaboracdo da estrutura guiada para uma pessoa sem funcgdes fixas dos performers e

estruturas guiadas para duas pessoas com fungao fixa dos performers.

Tabela 4: equipe artistica do experimento

Alércio  Pereira  Junior:
homem cis, branco de 34
anos. E musico e pai. Nos
conhecemos pela internet
quando fazia os convites
para o experimento. Passou
a formar a equipe em
novembro de 2022.
Desenvolveu um trabalho
voltado a camada sonora da
criacdo, a captacao de
audio, a investigacdo de
loopings em tempo real, a
edicdo e composicdo da
trilha.

Bathista Freire: homem cis,
branco de 64 anos. E
iluminador, pai, técnico de
luz do Departamento de
arte dramatica da UFRGS.
Nos conhecemos antes do
inicio dos ensaios ao
inventar conexdes para o
sistema de audio. Ele assina
a iluminacdo da criacdo,
realizou um trabalho com
luz negra e gobos.

Pamela Walter: mulher cis,
branca de 21 anos. E
estudante de teatro. Nos
conhecemos durante o
estagio docente que realizei.
Ela aceitou o convite para

participar da pesquisa e
seguir desenvolvendo
estudos no campo das
poéticas sensoriais e

tecnoldgicas. Atua como
performer da criacdo, que
guia  participantes pelo
espaco e atua em diferentes
modalidades.

Ana Jualia Saqueti: mulher
cis, branca de 24 anos. E
artista visual e desenvolve

um trabalho voltado a
pessoas com e sem
deficiéncia. Nos

Damiel Brocker: homem cis,
branco de 23 anos. E ator e
estudante de teatro. Nos
conhecemos em encontros
de pesquisa promovidos
pela professora Marta, que
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conhecemos antes do
processo, ja  haviamos
desenvolvido outros

projetos juntas. Ela assina as
pecas visuais da criagdo,

elaboradas a partir de
objetos cotidianos
bricolados.

também o orientava na
Iniciacdo Cientifica. Atua
como performer da criacdo,
gue guia participantes pelo
espaco e atua em diferentes
modalidades.

Fonte: acervo da pesquisa (2023).

Tabela 5: participantes da pesquisa

Participante 1: homem cis,

branco, doutorando em
arquitetura, 27 anos.
Participou das
improvisagdes com

convidados e da estrutura
guida para uma pessoa.

Participante 6: homem cis,
branco, 64 anos, iluminador
e cenotécnico.

Participante 11: estudante,
11 anos.

Participante 2: pessoa nao

binaria, branca, 21 anos,
estudante de teatro.
Participou das
improvisacbes com

convidados e da estrutura
guida em dupla.

Participante 7: mulher cis,
branca, 23 anos, estudante
de teatro.

Participante 12: mulher cis,
branca, 36 anos, mestranda
em teatro.

Participante 3: mulher cis,
branca, 41 anos, servidora
publica.

Participante 8: mulher cis,
branca, 26 anos, estudante
de histéria da arte.

Participante 13: mulher cis,
negra, 40 anos, servidora
publica.

Participante 4: mulher cis,
branca, 30 anos, atriz.

Participante 9: homem cis,
branco, 26 anos, médico.

Participante 14: pessoa nao
bindria, negra, 28 anos,
estudante de teatro.

Participante 5: mulher cis,
branca, 27 anos, professora
de musica e cantora.

Participante 10: mulher cis,
branca, 26 anos, atendente
de bar.

Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

58




59

A participacao do publico surge da necessidade da proposta, sua presenca é um fator
determinante a se considerar durante o processo de composicao da cena, por questdes
éticas, de entendimento dos limites de cada corpo e estéticas, é a partir do relato das
fabulacbes dos participantes, construidas a partir dos estimulos, que as escolhas e
organizacao dos recursos se fazem.

Antes de iniciar o experimento, interessada em entender como se dava a
participacdo do publico durante o periodo de ensaios nas praticas dos artistas entrevistados,

perguntei a Martina, sobre o tema:

N&s trabalhamos com dramaturgos e dangarinos, consiste em testar um no outro, o
tempo todo: como é realmente fazer isso? Ou qudo seguro vocé se sente neste
momento? As pessoas com quem trabalhamos também fazem parte do ensaio,
entdo vocé sabe: como podemos usar o toque? (Seitl, 2022, apéndices).

Em Eterno Retorno, os envolvidos no processo de construcdo do dispositivo
ocupavam a func¢do de experimentadores, em nosso processo de criagdo alternamos entre
essa dindmica e os encontros com pessoas de fora, com quem conversavamos ao final de
cada experiéncia para conhecer as imagens despertadas pelos estimulos empregados. Nao
seguimos nenhum questiondrio nesta etapa, se o participante ndo fizesse o primeiro
movimento de compartilhar conosco sobre sua experiéncia, geralmente estimuldvamos que
nos falasse sobre as imagens que criou, recordou e a conversa fluia em seu ritmo, com
algumas perguntas feitas pela equipe propositora. Assim como Roel fala que o movimento
lento de A Mdquina de ser outro ndo foi intencionado, escolhas que se comparam a esta em
O que se vé ao fechar os olhos “emergeram no processo e estdo emergindo na interacdo, no
didlogo, na troca e isso nunca sera finalizado. N6s mudamos o sistema, a cor, a metodologia”
(2022, apéndices).

A andlise dos relatos dos participantes de nossos encontros, através dos videos
coletados, sugerem que a disponibilidade individual é fator determinante para que o
processo imersivo se instaure, e consequentemente, para que as estratégias de
desorientagdo sejam experimentadas. Muitas pessoas trouxeram em algum momento de
suas falas a inquietacdo de estarem procurando um sentido para o que acontecia até
soltarem essa necessidade de racionalizar o evento e fluir através das sensagdes. Buscamos,

entdo, modos de facilitar a conexdo com a experiéncia artistica, o estabelecimento de um

59



60

estado de permissdes a afetacdo. No viés da artista que compdem a cena sensorial, Martina

Seitl diz que:

a manipulagdo dos sentidos, como remover a visdo... é quase como, vocé sabe,
como um artista adicionando materiais. Alguns trabalham com forma, escultura,
nds também trabalhamos com som, mas a manipulagdo real do corpo através da
combinacdo de diferentes estimulos sensoriais faz parte da paleta, é como o barro,
faz parte da experiéncia, mas apenas se for relevante para o que queremos
alcangar em um determinado momento (2021, apéndices).

Conhecer e respeitar o corpo do outro sdo principios fundamentais para trabalhar
com a paleta dos sentidos e as inten¢des que baseiam esse interesse sdo do dominio da
técnica artistica, portanto sigo apresentando como os demais artistas e grupos estudados
elaboram um pensamento sobre a relagdo que estabelece com o publico.

Em entrevista ao jornal britanico The Guardian, McBurney responde uma pergunta
sobre a associacdo do nome da companhia (Complicité) ao interesse do grupo pelo
engajamento de quem vai ao espetaculo, do seguinte modo: “o teatro ndo é o que vemos no
palco, é todo sobre como o espectador imagina, por isso a ideia de cumplicidade nao esta
somente entre as pessoas no palco, mas entre as pessoas no palco e na platéia” (2010,
2:50), essa compreensdo reverbera na visdo dos membros da equipe que produziu O

Encontro, nas palavras do designer do espetdculo, Michael Levine,

Ha sempre um senso de que a audiéncia é cumplice do que esta sendo feito no
palco, que todos esses elementos — design, som, luz, movimento, texto — se uniram
para criar uma sensacdo de espaco e a¢do, mas que o proximo passo tem que ser o
que acontece nas cabecas do publico (c2022b, s/p.).

O modo que os elementos sao direcionados aos sentidos, convocam a participacao
imaginativa das e dos espectadores, lembro de estar assistindo ao espetaculo de olhos
fechados e ouvir o que achei que fosse o som de uma fogueira, abrir os olhos nao
confirmaria a hipdtese, ja que ndo ha representagdo visual da camada sonora, momentos
depois a imagem se transforma e o que ouvia parece se tornar chuva. A cena é composta
para ser atualizada pela imaginacdao de cada espectador e espectadora, ainda nas palavras

de Levine,

Minha crenga é que todo design se encontra na colaboragdo com os demais
membros da equipe. Se vocé quer colocar um trem no palco, vocé ndo tem que ter
um trem - se nds tivéssemos o som e a luz, e os atores trazendo o movimento, isso
Ihe daria o trem. Meu trabalho é ver quanto ou qudo pouco eu preciso fornecer
para dar ao publico essa experiéncia. Um bom exemplo é a crianga, que vocé nunca
vé de verdade. O som de sua voz da a sensa¢do de uma garotinha entrando em
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uma sala, e o ator muda de posicdo em sua mesa e a 'vé', e o angulo da luz muda, e
a qualidade do som muda e talvez eu nao precise fornecer mais nada, porque se eu
fizesse seria demais (Levine, c2022b, s/p.)

E das relagdes entre criadores e midias que a cena emerge. Jemima James, diretora
associada, diz que “tudo sobre o espetaculo é desenhado para estimular a imaginacao e
entdo, tudo o que nds fazemos é sobre tentar dizer, deixe ir ainda mais longe, abra-se para
outras coisas que vocé pode imaginar e entdo, vocé pode criar. O publico é meio que o
artista de certo modo” (James, 2016, 0:21’). O modo que os elementos sdo direcionados aos
sentidos, convocam a participacao imaginativa de quem experiencia. Assim, o repertdrio de
vivéncias de quem presencia o espetaculo compde, em algum ambito, a cena. Colorindo o
cabelo da crianga, criando as dimensdes das arvores... 0 som é o mesmo para todos, mas o
gue cada um imagina ndo pode ser medido e as rea¢des de cada corpo dependem de seu
engajamento.

Em primeiro momento, buscamos construir o experimento por meio da variacdo,
entre os performers, em diferentes fun¢ées como, operacao das sonoridades, guia tatil e

desenho sonoro. Ao assistir um ensaio, Marta nos sinalizou:

Ensaio 12
Porto Alegre, dezembro de 2023

MARTA: estou problematizando porque acho que
vocés tém que estar mais flexiveis e para estar
mais flexivel, me parece que cada um tem dque
cuidar de um espectador. A minha preocupacgdo é
que vocés estdo fazendo véarias coisas, varias
incumbéncias.

Com flexibilidade, ela falava sobre nossa habilidade em se deixar afetar pela reacao
do participante, porque na preocupacdo com as diversas tarefas isso ndo ocorria. Numa
conversa avaliativa do grupo, decidimos fixar os papéis de cada um, sendo que Damiel e
Pamela estariam performando a experiéncia guiada das participantes em diferentes ordens
e eu estaria operando as sonoridades pré-gravadas e produzindo a¢des vocais, além de cada
um executar as fungdes técnicas necessarias de sua respectiva trajetéria guiada. Alércio
participou de alguns encontros presenciais com e sem convidados enquanto
experimentador, na estreia, eu e ele operamos as sonoridades em conjunto.

A principal estratégia empregada, para notacdo coletiva de cenas, foi a timeline. O
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procedimento experimentado por Natdlia Soldera, durante pesquisa de mestrado, é descrito

por ela como:

linhas do tempo das composi¢des cénicas, desenhadas em papel. A timeline é
composta horizontalmente pela cronometragem do tempo em minutos e
verticalmente pelas faixas/midias presentes nas composi¢des. Elas registram o
desenvolvimento sequencial da composicdo cénica [...] (Soldera, p. 14, 2015).

Iniciamos o processo de composicdao com linhas do tempo em papel e conforme
passamos a trabalhar com mais grupos de estimulos combinados decidi testar a estratégia
no virtual. Miro é uma plataforma de colaboracdo digital, pensada para facilitar o trabalho
de equipes remotas. Nela existem diversos modelos de quadro de trabalho ou a opc¢ao de
personalizar, é possivel vincular outras midias e a edicdo em tempo real por varios membros
da equipe. O acesso de até trés quadros por usuario é gratuito. Essa foi a plataforma

utilizada na criag¢ao de Eterno Retorno,

temos trabalhado na plataforma Miro, porque estamos sediados em Estocolmo e o
Scanlab esta sediado em Londres. Os nossos quadros sdo completamente cadticos,
por todo o lado. E acho que isso descreve muito. Também é muito intuitivo,
trabalhamos muito por agdo e resposta, temos uma ideia e entramos em contato
para nos comunicar, recebemos algo de volta que é um pouco diferente e entdo
respondemos a isso e eles respondem ao que a gente da e ai fica assim (gesto em
fluxo com as maos, como se fossem ondas se sobrepondo da direita para a
esquerda e vice-versa) um pouco mais. E muito importante estar muito préximo e

conectado com seus colaboradores nesse sentido (Seitl, 2022, apéndices).

Durante a composicdao do experimento, contamos com a colaboracdo de duas
pessoas a distancia, Ana e Alércio, precisdvamos entdo de uma estratégia de notagao que
desse conta do trabalho presencial e remoto. A plataforma Miro nos auxiliou a manter o
grupo atualizado sobre as mudancas da estrutura que vinhamos compondo. A decisdo de
passar para o digital também se deu pelos fluxos da experimentagdo, ja que algumas
descobertas em um encontro poderiam ser reexperimentadas no seguinte e eventualmente
deixadas de lado, no virtual as modificacdes seriam facilitadas gracas as ferramentas de
edicdo dos quadros na plataforma. Algumas vezes imprimimos o material para visualizar
durante o ensaio, noutras projetamos nas paredes e em outras, cada um seguiu seu roteiro

pelo celular. Abaixo um print das timelines das participantes no Miro.

Imagem 13: Organizagao das linhas do tempo no experimento
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Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

Por esse link é possivel acessar o quadro com as linhas do tempo “completas”. Na
imagem, as colunas da esquerda apresentam as camadas de estimulos categorizados no
processo, sendo: sonoridades (pré-gravadas e ao vivo), tato (exploratdério e passivo),

visualidade, paladar, olfato e propriocepgao; horizontalmente vé-se a evolugdo do tempo.

Imagem 14: Orientacdo para analise de estratégias durante o processo
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Fonte: Acervo da pesquisa (2022).

Apds assistir um ensaio com estrutura de cenas ja determinadas, Marta sugeriu que
fizesse o exercicio de detalhar as linhas do tempo a partir das estratégias de composicao
empregadas e categorizadas conforme o sentido a ser estimulado, é possivel visualiza-las nas
linhas pontilhadas. Trabalhamos com combinacdes e estimulos sensoriais isolados.

Por motivos didaticos, realizei uma divisdo deste capitulo em dois tdpicos que
seguem: o primeiro sobre as alteracbes da percep¢do de si, o segundo sobre as
desorientacdes no tempo e espaco, mas é importante ressaltar que estes fendmenos sao

conjugados™

" Ver capitulo
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3.1. Estratégias de alteragdao da percepgao de si

A seguir, discuto as estratégias de desorientacdo da percepcdao de si, como elas
aparecem e foram experimentadas temporalmente dentro da estrutura das criacdes, ja que
dependem de uma série de acontecimentos que balancam os pardmetros de referéncia da
realidade imediata da experimentadora. No artigo: Semiologia psiquidtrica (1996), escrito
por Antonio Waldo Zuardi e Sonia Regina Loureiro, os pesquisadores propdem gue nossa
orientagdo no mundo envolve aspectos que dizem respeito a consciéncia do eu, do tempo e

do espaco no presente.

Os aspectos autopsiquicos se caracterizam pelo reconhecimento de si envolvendo:
a) saber o préprio nome; b) reconhecer as pessoas do seu meio imediato, através
de seu nome ou de seu papel social e c) saber quem é o entrevistador. [...] Com
relacdo aos aspectos alopsiquicos sdo avaliados: a) a orientagdo no tempo,
englobando saber informar - o ano, o més, o dia da semana, o periodo do dia, ou
ainda a estacdo do ano, ou marcos temporais como Natal/ Carnaval/ Péscoa; b) a
orientagdo no espago envolve saber informar onde se encontra no momento,
nomeando o lugar, a cidade e o estado (Zuardi, 1996, p. 51 -52)

Estes seriam parametros para uma analise clinica da consciéncia dos sujeitos. Como
desenvolvi meu repertério no campo das artes, entre a dangca e o teatro, percebo a
consciéncia do eu enquanto um processo atencional em constante movimento: ao inspirar
levando o ar até um ponto de tensao corporal percebido durante uma pratica de yoga e
expirar relaxando a musculatura, a consciéncia percorre o corpo. Ela é afetada pelas praticas
gue mantemos e por alteragdes fisioldgicas naturais, como a regulacdao das fungdes vitais
pelo ritmo circadiano, que tem como fator principal a influéncia de luminosidade do
ambiente, quando reconhecemos dia e noite em ciclos de 24 horas. Nesses ciclos
experimentamos diferentes estagios da consciéncia, como quando estamos acordados e
temos o dominio das fungdes motoras do corpo, quando dormimos e perdemos tonus
muscular e ainda, uma fase especifica do sono, chamada REM, quando sonhamos e nossos
movimentos fisicos estdo inibidos. Em cada um desses estdgios a percepcao
espaco-temporal se altera e o organismo executa fungbes especificas de autorregulagao, de
modo que uma alteracdo da sensacdo do dia e da noite, estimulada por fatores externos,
afeta fisiologicamente o organismo. A consciéncia também é afetada por altera¢des da nossa

sensopercepcao em ilusdes, despersonalizacdes, alucina¢des e outras condi¢des psiquicas.
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e Incorporagdes

No dia 8 de outubro de 2021 encontrei virtualmente com Philippe Bertrand, do
coletivo BeAnotherLab. No inicio da entrevista, ele demonstra o interesse por gerar
modificagdes radicais no modo como nos relacionamos socialmente a partir de
transformacdes internas dos sujeitos. Ele diz que, no intuito de estimular essas
modificacdes, se depara com referéncias da neurociéncia e ao comentar as estratégias de A

Madquina de Ser Outro, relata:

Ha um conceito chamado embodiment ou body ownership illusion, é vocé sentir
uma ilusdo de que vocé se sente num outro corpo. O conceito nasceu em 98, era
voltado ao experimento da mao de borracha, onde vocé escondia a mao debaixo
da mesa, em cima da mesa tinha um mdo de borracha, o experimentador, o
cientista, passava um pincel tocando sua mado de borracha e ao mesmo tempo
tocando sua mao real que vocé ndo via, em algum momento ele te atacava com um
garfo [...] a pessoa reagia com uma resposta fisiolégica a ameaga a essa mao
(Bertrand, 2021, apéndices).

Uma ilusdo, segundo a definicdo de Zuardi e Loureiro é uma “interpretacao

I”

perceptual alterada, resultante de um estimulo externo real” (1996, p. 50), seja ele tangivel
ou virtual. No experimento cientifico relatado, realizado pelos psicélogos Matthew Botvinick
e Jonathan Cohen, ndo existe o emprego de tecnologias digitais, mas o sistema é utilizado
como um modelo “para investigacdao do sentimento de posse do corpo” (Ehrsson, 2012, p.
777) e vem sendo adaptado. No caso, a participante da experiéncia é convidada a observar
uma mao artificial como sendo sua, para isso, a mao falsa é posicionada em frente a
observadora, enquanto a real fica fora de seu campo de visdo. As duas sdo estimuladas
tatilmente, em sincronia e com os mesmos padrdes de movimento pelo cientista, que
desliza as cerdas de um pincel sobre a pele da participante. O experimento “produz a
sensacdo de que os toques sentidos originam-se da mao de borracha, e um sentimento de
posse da mado artificial se desenvolve rapidamente” (Ehrsson, 2012, p. 775) e sugere, que
“os padrdes temporais e espaciais de sinais visuais e somatossensoriais desempenham um
papel importante em como passamos a experimentar que um membro é parte de nosso
préprio corpo” (Ehrsson, 2008, p. 1). Diferentes regides do nosso cérebro sdo estimuladas
em conjunto para integrar a realidade, como o estudo é desenhado para desorientar a
percepcao do experimentador, se forem congruentes facilitardo a incorporacdo, agora, se
“vejo alguma coisa caindo aqui e o barulho vem de I3, ou se eu estou em um ambiente de

realidade virtual e ouco alguém falando, vou quebrar a ilusdo, quando vocé tem uma
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assincronia muito forte com a plausibilidade da situacdo” (Bertrand, 2021, apéndices) o
efeito pode ser prejudicado.

A pesquisadora Dr. Valeria Petkova, junto do neurocientista Henrik Ehrsson,
posteriormente as primeiras experiéncias de alteracdo da sensacao corporal de uma pessoa,
desenvolveram no laboratério Brain, Body & Self Lab (Karolinska Institutet), um estudo
utilizando Realidade Virtual para investigar essa ilusdo no corpo todo (2008). Nesse estudo
foram propostos cinco experimentos compostos por diferentes estimulos as e aos
participantes. Em um deles foi medida a resposta de condutancia cutdnea evocada quando
a(o) participante se vé no corpo de um avatar e é estimulada(o) por uma faca ou por uma
colher, sendo que “os sistemas emocionais dos participantes responderam como seria
esperado que uma pessoa respondesse se seu proprio corpo estivesse sendo ameacado”
(Petkova e Erhsson, 2008, p. 3). Os pesquisadores do BeAnotherlLab, desenvolvem A
mdquina de ser outro na versao troca de corpos.

Na proposta duas participantes trocam suas perspectivas em tempo real e sdo
estimuladas tatilmente por dois facilitadores da equipe. Elas, antes de vestirem a maquina,
tem uma visdo geral do ambiente em que estdo fisicamente, que é composto por uma
estrutura que divide o espaco da performance em dois lados, que replicam um do outro.
Quando vestem o headset, passam a observar na virtualidade o mesmo lugar em que
entraram fisicamente, mas pelo lado oposto ao qual estdo, ou seja, na posicdo do olhar da
pessoa com quem se experimenta a ilusdo. A realidade virtual sobrepde a imagem do corpo
de uma participante ao local no espaco onde estaria o corpo da outra.

As participantes estdo em jogo com a imagem transmitida ao vivo do corpo que estd
fisicamente a sua frente. A interacdo se da através de movimentos ralentados e
sincronizados, entre as duas participantes e entre elas e a dupla de facilitadores. Os
estimulos sonoros e as indicagdes dos guias sinalizam quatro momentos da experiéncia: a
ilusdo inicial da troca de corpos; ver-se em um espelho como outro corpo; as intervencdes
dos facilitadores com objetos e a remoc¢ado da divisdo entre lados, quando as participantes

veem a si mesmas na perspectiva de outra pessoa.
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Imagem 15: Versao autbnoma de TMBA: Body Swap

’
.
Fonte: Acervo da pesquisa (2022)

A primeira imagem mostra o momento inicial da experiéncia, todavia essas fotos sao
da versdo autbnoma de TMBA: Body Swap, por isso ndo conta com a presenca de
facilitadores. Assim, sdo trés os momentos da experiéncia, a segunda imagem mostra a
perspectiva que a participante vestida com camisa amarela na primeira imagem, vé no
momento do espelho. A tela que divide as participantes é automadtica e quando ela se
levanta temos o momento final, quando “se abre uma cortina e vocé se depara com essa
outra pessoa e, na verdade, o que vocé vé é vocé se deparando consigo mesmo, mas desde
a perspectiva do outro(a) e vocé pode dar a mao pra vocé mesmo sendo outra pessoa”
(Bertrand, 2021, apéndices). Passemos a elaborar conceitualmente o fenémeno que ocorre

no ultimo momento da criagao.

e Experiéncia extracorporea

Relato de ensaio
Porto Alegre, janeiro de 2023

PARTICIPANTE 14: no espelho, quando a gente se

olha que reflete o neon, aparece bem, ai fiquei
olhando para mim mesma assim: era eu aqui?

Evan Thompson, diz que “experiéncias fora do corpo sdo aquelas quando vocé tem

uma dissociacdo ou alteracdo na experiéncia encarnada cotidiana, porque eu, geralmente,
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me experimento enquanto eu, experimento minha agéncia, no onde meu corpo esta” (2016,

36:40’). Elas podem acontecer em estados alterados da consciéncia como o sono,

numa experiéncia extracorpdrea que acontece espontaneamente durante o sono,
posso ter uma experiéncia de gravidade vestibular de mim mesmo flutuando perto
do teto e entdo ver uma imagem visual de mim mesmo deitado na cama. Portanto,
ndo se apresenta como imaginacdo, mas como percepg¢do, envolve, novamente,
uma perspectiva externa sobre si mesmo através da imagem visual do préprio
corpo separada da sensagdo vestibular de que vocé tem alguma localizagao,
digamos, perto do teto (Thompson, 2016, 37:00°).

Quando essas percepcbes se dao na vida cotidiana, podem ser explicadas pela

disfuncdo entre regiGes associativas do cortex:

Existem d4reas no cérebro que comparam e analisam todas as informacgGes
sensoriais desde a visdo, tato, sentido dos musculos, sentido de equilibrio para
criar um modelo do corpo e do mundo. Se essa integragdo nao funciona, vocé pode
experienciar que seu corpo esta no lugar errado e vocé observa vocé mesmo nessa
perspectiva (lbidem’).

Em The Memor, a visitante estabelece uma trajetéria, em um espag¢o composto de
memadrias que sdo evocadas através de seu contato com os objetos, por exemplo: a imagem
virtual de um piano emerge do toque em uma xicara de cha; O espaco se despedaca pela
passagem repetitiva da pessoa por um portal que, na dramaturgia, conecta dois pontos
distantes no espa¢co. Em um momento de completa escuridao, apés o ultimo exemplo acima,
a participante toca em outro corpo (performer) que se encontra logo a sua frente. Um corpo
gue dizem ser o dela a exatamente 30 segundos atras.

Registor em grupo de Whatsapp
Londres, 6 de abril de 2023

tocamos no tempo no momento em que nos tocamos

no passado

A similaridade entre o tecido da blusa que eu estava usando com a blusa de
Christine reforcou o efeito de desdobramento no tempo proposto pelos artistas, esse é um
fator incontroldvel, visto que cada pessoa do publico veste uma textura diferente e ndo é um
estimulo programado, nessa primeira experiéncia o acaso me presenteou.

O desafio estimulado pelos artistas, de um mesmo corpo estar em dois pontos
diferentes no espago, é composto por outros elementos que estimulam a sensagao de

encontrar consigo mesma no tempo. Um é a exatidao da sonoridade ao dizer, esta é vocég, 30
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segundos atrds. Outro elemento que entra em jogo mais cedo é a pochete, aquela oferecida
a visitante/experimentadora no inicio da experiéncia. Se vocé observar na imagem, vera que
a performer também esta com uma na diagonal do ombro, quando a visitante encosta nela,

tem entdo uma sensacao tatil congruente que reforca o estimulo sonoro.

Imagem 16: Tocar no tempo

Fonte: Acervo da pesquisa (2022).

Lundalh e Seitl nutrem-se criativamente de experiéncias relatadas pela neurociéncia.
Uma das imagens que motiva a criacdo da obra analisada é a comentada por Seitl na

entrevista,

Uma das coisas que estavamos vendo era, por exemplo, um artigo que li, do
fildsofo Thomas Metzinger [...] Ele descreve uma “experiéncia fora do corpo” como
andar nesse modelo interior quando se esta um pouco inativo, entdo é quase como
andar em um palco a noite e eu achei aquela imagem muito bonita, entdo isso foi
uma inspira¢do. Isso muitas vezes é como o tema subjacente de algo conduzido
existencialmente, é muito pensar em torno da morte ou entre a morte, entre a vida
e a morte (Seitl, 2021, apéndices).

O que os artistas estdao propondo parte do conhecimento sobre uma experiéncia de
fora do corpo, ou seja, de uma consciéncia de si em terceira perspectiva, uma experiéncia de
si em outro ponto que ndo seja o ponto em que estd o seu préprio corpo, e “ver seu corpo

em frente de vocé, implica fortemente, uma diferente localizacdo no tempo e no espaco, um
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diferente (secundario) corpo” (Harth, 2020, p. 7). Na minha experiéncia, me senti provocada
a acreditar que estava em contato comigo mesma, a sensacao de que poderia me abracar ja
ndo era uma hipdtese, se tornava uma possibilidade, para alcanca-la bastava que me
disponibilizasse a engajar minha imaginacdo para criar a realidade ali apontada.

Os criadores desse dispositivo querem discutir o futuro pds-antropoceno, a ideia de
se ver de fora remete a esse desaparecimento do ser humano. Outro momento em que o
corpo é evocado em outro tempo no espaco durante a experiéncia é quando vemos a

imagem abaixo através do display VR.

Imagem 17: Corpo virtual no futuro

- - o
& g

Fonte: Zimm (2020).

O estimulo sonoro diz algo como: “o corpo, que vocé vé no chao a sua frente, sera
vocé em 1 minuto e 24 segundos”, o futuro se apresenta como uma previsao. Tem-se acesso

ao que a frente acontecera, para estimular o movimento e a agéncia ativa da
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experimentadora, que ao deitar-se no local sugerido vé-se em meio aos pontos luminosos

gue formam o corpo no chao.

e Alteracoes de si em O que se vé ao fechar os olhos

Em certo periodo do processo de criacdo do experimento, passamos a homear 0s
momentos da instalacdo de evocacgdes, isso porque entendemos que imagens sensoriais
estimuladas pelo ambiente e propostas de interacdo sé se completam na imaginacdo de
guem a experimenta e com sua participa¢ao ativa. Na alteracdao da percepg¢dao do eu,
buscamos trabalhar com o simbolismo teriomérfico (Durand, 2012), que surge durante um

improviso de nosso primeiro encontro.

De todas as imagens, com efeito, sdo as imagens animais as mais frequentes e
comuns. Podemos dizer que nada nos é mais familiar, desde a infancia, que as
representagdes animais. Mesmo para o pequeno cidaddo ocidental, o urso de
pellcia, o gato de botas, Mickey, Babar vém estranhamente veicular a mensagem
teriomoérfica. Metade dos titulos de livros para criangas sdo sagrados ao animal
(DURAND, 2012, p. 69).

Naquele dia, realizamos uma investigacao de afetos tateis e sonoros, cada performer
havia escolhido trés sons, sendo um recurso sonoro produzido em tempo real, dois digitais;
uma textura; uma sensacao tatil a ser produzida. A improvisacdao se deu com 0s recursos e
nas seguintes funcdes da cena: experimentadora/narradora (com fone e microfone),
guia/performer tatil (com fone), performer sonoro (com fone e microfone). Em dado
momento Damiel inicia uma interagdo com um cdo, seu cachorro de estimag¢do na infancia,
eles brincam com os dedos polegares.

Da combina¢do desta experiéncia com um marcador narrativo, surge a convengao
Nina'?, como sendo uma pessoa ou animal que se perde ou estad perdida®™. Durante algum
tempo discutimos qual seria o material adequado para a textura que queriamos dar a Nina,
uma das tentativas foi a construcdo tatil e visual do cdo/gato, que se daria a partir de 1
forma/base - 1 cobertura (semelhante a textura escolhida por cada um dos performers
durante os ensaios) e 2/3 partes abstratas. Combinamos que irifamos alterar os materiais.
Depois de algum tempo comegamos a nos perguntar sobre quao préximo da sensacao tatil

da pele de um cdo ou gato reais a textura precisava ser, pensamos na possibilidade de usar a

12 Ver capitulo Marcadores narrativos.
3 Ibidem.
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pele de algum animal e acabamos escolhendo peles sintéticas. Mas como o tato pode
interferir nas alteracdes da percepcao de si? A resposta para essa questdo gira em torno da
similaridade necessaria para nutrir a sensagdo de presencga do cdo/gato. Existia para nds
essa importancia: que as experimentadoras construissem a imagem de animais de
estimacdo, este foi o argumento inicial da alteragdo da percepgao de si no experimento. A

seguir, descrevo as etapas e combinacdes de estimulos empregadas.

o Despersonalizagao

Ao entrar na sala da instalacdo, as experimentadoras "perdem a visdao" e o organismo
passa a perceber o espaco a partir das referéncias proprioceptivas. Segundo Zuardi,
“despersonalizagdo: refere-se a sensagao de estranheza, como se seu corpo, ou partes dele
nao lhe pertencessem, ou fossem irreais” (1996, p. 50). As entradas foram desenhadas para
gue gquem as experimenta assuma as posi¢cdes corporais de um cdo ou gato, como: ficar em
posicdes ndo usuais em nivel baixo e médio e interagir com objetos como bolas e eldsticos.
“A partir de agora eu serei o seu duplo ou vocé serd o meu”, esta é a frase ouvida quando
participante e performer estabelecem contato fisico pela primeira vez, a afirmacao ritualiza

a parceria que vira a se estabelecer ao longo da experiéncia entre os agentes.

Imagem 18: Elasticos
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Fonte: acervo da pesquisa (2023).

Em seguida, questionamos a experimentadora sobre sua identidade, esta é
convidada a responder as perguntas que ouve pelos fones de ouvido: qual o seu nome,
idade e caracteristica? O performer, que joga como seu duplo, capta sua voz com um
microfone, que esta conectado ao sistema de dudio da instala¢do e reenviada a informacgao
aos fones. A participante recebe um copo vazio ou cheio de dgua, ao abrir a boca para beber
ou cuspir um chiclete que mascava no inicio da experiéncia, passa a escutar sons vocais
produzidos pelo performer, como: AAAAAAAAAAAAAAAAAS que se transformam em miados
ou latidos e G G G G G G G G Gs que simulam o som de engolir. Esta é uma estratégia
combinada de despersonalizacdo, que consiste na sincronia entre acdo da experimentadora

e acao sonora do performer duplo ao produzir sons de nossa experiéncia incorporada.

o Personificacdo

No quadro de composicdao Nina, a experimentadora é conduzida até o centro do
espaco, ela escuta a voz do performer, que joga como seu duplo e chama por Nina. Ao

fundo, sons de conversa, bicicletas, criancas.

NINA?

Nenhuma resposta.

nina?
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nina?

Nina, onde vocé ta?

ruido

é vocé garota?

O choro de um animal.

Vem ca! Vem! Vem ver o que eu trouxe pra voceé.

Nas sonoridades o animal se aproxima, na camada tatil utilizamos uma pele sintética
e um nariz de palhaco umidificado com agua para interagdo. Aqui, ndo estamos utilizando o
recurso real, o cdo/o gato, mas pela similaridade do toque, na percep¢do da
experimentadora, a combinag¢do de estimulos escolhidos (sons de miados e latidos) faz com
gue a distancia entre a referéncia e o referencial seja inexistente. Com a restricdo da visao
podemos extrapolar o realismo e trabalhar com midias ou combina¢des de midias que
remetem ao objeto visado, em uma tentativa de engajamento imaginativo ainda mais
profundo por parte das experimentadoras, que, se ou quando detectam a distancia entre

significante e significado percebem-se no entre, “A situacdo é paradoxalmente real, o
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operador esta presente naquilo que ndo é mais uma representagdo, mas um novo meio,
uma composicdo...” (Weissberg, 1993, p. 125) de, no caso, som, tato e acdo. A participante
escuta uma embalagem de salgadinho sendo aberta e sons gravados por nés a partir de
batidas em superficies de madeira que simulam patas circulando ao seu redor. Enquanto
estimulo tatil, realizo uma interagdo com peles sintéticas e nariz de palhago umidificado.

Segue imagem do momento,

Imagem 19: Ninas cado e gato

Fonte: acervo da pesquisa (2023)

Apds interagir com a pele, a experimentadora recebe um biscoito, que dentro da
situacdo narrativa seria entregue para Nina enquanto cdo ou gato, fica a pergunta: eu estou
alimentando Nina ou sou Nina sendo alimentada?

Na interacdo: cadé a Nina? chamamos a participante pelo seu nome, perguntando
se a mesma viu a Nina. Em seguida, envolvemos a experimentadora em um inflavel, criado a

partir de um aro de plastico e uma capa de barraca.
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Imagem 20: Barraca e bambolé

Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

A sonoridade que se combina a a¢do realizada pelo performer com o inflavel é a do
seguinte audio pré-gravado. Este momento da composicdo é experimentado apds a pessoa
ter-nos dito seu nome. O jogo dos performers se da ao vivo com as sonoridades
pré-gravadas. Este momento finaliza com a indicacdo: “sai dai, sai”. A combinacdo do
envolvimento total do corpo da experimentadora pela barraca, como na imagem e a
recorrente pergunta direcionada a ela, estabelece uma ambiguidade que sugere tanto a
procura pela Nina, quanto o reconhecimento de si mesma no lugar de quem é procurada. O
real e o ficcional se confundem.

Em outro momento, no ambiente nomeado como Segurar ou soltar o choro. Os
soros suportados pela gaiola pingam sobre a participante, ela é convidada a olhar para cima,
com esse movimento, 0s pingos escorrem de seu rosto e ela passa a escutar a voz do
performer que diz “ndo chora nina, ndo chora”. Esta é uma estratégia combinada entre

sensacdo tatil, motricidade e verbo.

Imagem 21: Banheira

quando pequena tomava banho na banheira amarela,

cresci e dei banho em meu cachorro, agora, anos
mais tarde, o eu e o cdo se confundem através
dela em evocacgdes da infancia

Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

Tabela 6: quadro descritivo de composicdo

Segurar ou soltar o choro
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sonoridade: bufar de baleias + som de buraco negro + som do espaco sideral + respiracdes
+ pingos dos soros + reverberagdes de movimento da pessoa dentro d'agua.
toque: beijinhos + agua gelada + serpentina + areia ou azulejos + pingos de dgua doce

olfato: halito de hortel3

Fonte: acervo da pesquisa (2023).

Nessa peca os performers conduzem as experimentadoras a uma ilha com uma caixa
de isopor ou banheira com 3agua, areia ou azulejos, patinhos de borracha, uma gaiola
suspensa, com anzdis aplicados para suportar sacos de soro que pingam e um microfone que
capta o som dos pingos e dos movimentos da participante retroalimentando o sistema
sonoro. Ao entrar na agua, dois performers beijam as maos, bochechas e testa da
participante com batom neon. Os beijos foram propostos pela Pamela enquanto estimulo
em um de nossos ensaios, segundo ela, a escolha se deu por ser uma sensacdo promovida
sem o auxilio de nenhum outro objeto. Os beijinhos, como denominamos carinhosamente,
foram experimentados inuUmeras vezes e permanecem na estrutura da instalagdo, mas
atualmente na combinacdo descrita acima, ou seja, com o batom neon. Eles permaneceram
também enquanto acordo coletivo, pois geram rea¢des ambivalentes nos corpos que
experimentam. Um dos assuntos para o qual voltamos nossas conversas nos momentos de
avaliacdo envolvia o modo que os convidados dos ensaios respondiam corporal e
verbalmente aos beijos, sendo que o discurso no momento da conversa, logo apds a
imersao, trazia uma curiosidade ou prazer de sentir-se beijado, mas muitas vezes o corpo se
retraia e esquivava. Entendemos que a proximidade da performer de quem experimenta e a
sensacdo dos ldbios contra a pele, abrem caminhos a imagens simbdlicas atreladas a
situacOes de acolhimento e abuso, o batom neon marca e acende essas memdrias da carne

muitas vezes ndo elaboradas conscientemente.

78



79

Imagem 22: Soros e gaiola vistos de baixo

Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

Por fim, a pessoa se olha no espelho e se vé pintada com beijos na cor neon, essas
marcas florescem com a luz negra que banha o ambiente. Os performers dizem o seu nome,
uma idade de crianca e a caracteristica citada pela pessoa ou o oposto. No encontro que o
Participante 2 esteve presente enquanto experimentador, ainda no periodo de improvisacao
livre, montamos em um canto do espaco, um ambiente com espelhos, tinhamos um tecido
acrobatico azul, comprido e macio, que enrolamos entre corpo do participante e do

performer, que segurava um espelho emoldurados em frente a seu rosto.

Didrio de bordo miolo
Porto Alegre, 11 de novembro

Os espelhos no rosto dos performers funcionam se
forem maiores e n&o do tamanho do capuz [assim o

enquadramento do préprio rosto da
experimentadora se d& para ela em mais
angulacgdes]. Sendo maiores, a complementacdo do

corpo da experimentadora com o corpo do
performer se expande para o macacdo [atuais
capas de chuval.

A estratégia experimentada aqui, vem ao encontro daquela em The Memor, quando
a performer usa uma pochete igual a da visitante, mas além do tato, essa similaridade se
expande para a experiéncia visual: ver-se em um espelho que é segurado por alguém que

veste as mesmas roupas que estou vestindo.
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Imagem 23: Espelhos

Fonte: Gabriel Zarth (2023).

Propomos uma série de acontecimentos que combinam estimulos sensoriais para

gerar a identificagdo das experimentadoras com Nina enquanto um animal, para

posteriormente desencadear a alteracdo da sensacdo do eu para o eu bicho; e do eu para o

eu outro.

3.2.

Estratégias de desorientagOes espaco-temporais

Relato do experimento
Porto Alegre, 12 de Marco de 2023

EXPERIMENTADOR R: A crianca sozinha no escuro é
um arquétipo cléssico e doloroso, e aos poucos
fui incorporando Nina. Eu era Nina. Num quarto
em Canela, quando as madeiras rangiam de
madrugada. Ou num quarto de Imbé. Ou em alguma
situacdo que ndo lembro, mas que talvez tenha
ocorrido.

Em 2018 um grupo de amigos decidiu me pregar uma peca, me sequestraram. Desde

o principio sabia que tinha sido algo planejado por pessoas de confianca, como modo de

iniciar uma celebracdo de aniversario ou outra conquista pessoal, diversas vezes esse grupo

de amigos organizou situa¢gdes como esta, uns para os outros. O que nao sabia, naquele dia,

€ que apos andar por um tempo de carro com os olhos vendados e chegar a uma estrada de

chdo batido, eles iriam me conduzir para fora do carro, me fazer esperar e me convidar para

entrar no mesmo carro. Quando desci, meus amigos desceram também, ouvi o som do

veiculo que me deixou se afastando pelas pedras soltas e em seguida ouvi outro carro se

aproximar. Como estava sem enxergar, em minha percepgao existiam dois carros distintos,
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mas quem estava dirigindo fez a volta, esperou um pouco e voltou para nos buscar. Estudos
iniciais*, vinculados a British Ecological Society, comparam a percep¢io do tempo em
diferentes espécies, apontando para o engajamento de nosso sistema visual na percepcao
de movimentos no ambiente enquanto determinante de nossa percepc¢ao da temporalidade

dos eventos.

"Ao observar uma gama tdo ampla de animais, desde libélulas até estrelas-do-mar,
as nossas descobertas mostram que a percep¢do do tempo de uma espécie esta
ligada a rapidez com que o seu ambiente pode mudar. Isto pode ajudar a nossa
compreensdo das interagdes predador-presa ou mesmo como aspectos como a
poluicdo luminosa podem afetar algumas espécies mais do que outras" (Healy,
c2022, s/p).

Em nosso sistema nervoso central existem areas de processamento de informagdes
visuais que identificam movimento, tamanho, distdncia e forca. Enquanto humanos,
absorvemos uma quantidade limitada de imagens por segundo, cerca de 24 frames por
segundo, que se diferencia da quantidade apreendida por outras espécies, como as moscas.
Se considerarmos que somos os predadores da mosca, que facilmente se desvia de nosso
ataque, podemos dizer que o tempo passa mais devagar para ela do que para nés, porque a
mosca capta cerca de 250 imagens do mundo por segundo, somos lentos aos olhos da
mosca. As percep¢Oes de tempo e espago dependem dos movimentos de cada corpo, sendo
gue deslocar-se em maior velocidade, retrai a sensacdo de passagem do tempo. Lembremos

do estado do corpo durante o isolamento social.

e Limitagdes da visao

Um dos fatores que auxilia na desorientacdo espacial dos experimentadores é a
limitacdo da visdo. Eterno Retorno é o primeiro trabalho com éculos de realidade virtual de
Christer Lundalh e Martina Seitl, a dupla até entdo tinha certa resisténcia em investigar a
visualidade. A respeito disso, Martina comenta em entrevista que, “nds estavamos
rejeitando trabalhar com VR, na verdade, porque removendo a visdo vocé comeca a
implementar seu préprio tipo de imagens em sua cabeca, ativa a imaginacdo de uma

maneira diferente” (2021, apéndices), o receio estava em perder essa qualidade ao adicionar

% Os resultados preliminares da pesquisa foram divulgados durante a reunido anual da British Ecological
Society, na Escdcia, por Kevin Healy em dezembro de 2022.

81



82

outra camada de estimulos na criacdo, todavia no encontro com Scanlab, ela diz que
reconhecem que, “nds poderiamos trabalhar com auséncias no visual, que estava de certa

forma mais alinhado com o que fazemos” (2021, apéndices). Um exemplo seria:

nds escaneamos uma mesa de trabalho da oficina de pianos onde hd um martelo
que vocé vé no mundo virtual, mas quando vocé toca na mesa, ndo sente o
martelo, vocé sente o espago negativo do martelo na mesa. Entdo este é um outro
tipo de fric¢do ou auséncia (Ibidem).

Em O que se vé ao fechar os olhos, propomos duas modalidades de participacdo: com
olhos fechados e sendo guiado pela luminosidade de uma lanterna manuseada pelo
performer e percebida através das palpebras; ou usando um éculos que sé permite a
passagem de luz de uma luva usada pela performer. Na imagem abaixo vé-se, a condugao

com a lanterna e com a mao, respectivamente.

Imagem 24: Modalidades de participagao

Hpt Y

il

Fonte: Gabriel Zarth (2023).

Tanto na instalacdo quanto na exposi¢cdo, o espaco se organiza em ilhas de objetos,
sonoridades, estimulos tateis e proposicdes de acdo. Uma das praticas que repetimos em
diversos encontros diferentes foi a de montar o espaco. Na etapa improvisacional, os
performers distribuiram pela sala os elementos com que vinhamos trabalhando para gerar
os estimulos sensoriais um nos outros ou nos experimentadores convidados. Haviamos
escolhido uma série de texturas, sonoridades e visualidades, que eram adicionadas ou
subtraidas a cada encontro, conforme analisado pelo grupo. Nossos corpos também
entravam em contato direto uns com os outros durante a improvisacao. Os espagos tangiveis
da instalacdo foram se construindo a partir dessa pratica realizada repetidas vezes, que

resultou numa série de agrupamentos de estimulos, executados em conjunto na etapa dos
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encontros com estrutura guiada. Um dos ambientes que compdem a instala¢do é o descrito

abaixo:

Tabela 7: quadro descritivo de composi¢do

O chao la de cima

sonoridade: dgua + batimentos cardiacos + passos sobre cacos de vidro.
toque: chdao com espuma coberta com folhas

sensagao térmica: calor de uma estufa e umidade de espumas
visualidade: luva luminosa

interagdo: com performer e bola

Fonte: acervo da pesquisa (2023).

O chdo la de cima é o nome dado para o ambiente de entrada da participante que
veste o dculos, ela encontrard com pedacos de espuma umidificados e cobertos por folhas
secas, aquecidos por uma estufa. O disparo sonoro de transicdo entre o som de agua e
batimentos e o0s passos sobre o vidro é sincronizado com a acdo de pisar da
experimentadora sobre a espuma, ou seja, por uma interacdo mediada pela tecnologia. A
sincronia de entrada do estimulo sonoro com o ato da experimentadora em pisar é crucial
para gerar a congruéncia ou o atrito perceptivo entre as sensacdes percebidas. O corpo
recebe informagdes de modalidades distintas do real: tato do pé que pisa e som de passos
em vidro, e estabelece em sua percepcdo a propria realidade do acontecimento, que é
também uma combina¢do e que pode gerar a duvida sensorial sobre o que estd sendo

pisado.

REGISTRO DO ENSAIO 3
Porto Alegre, setembro de 2022

PARTICIPANTE 1: parecia que era som de grilo,
pensei em uma grama molhada

VANESSA: umido

PAMELA: terra molhada

PARTICIPANTE 1: plantas

DAMIEL: folhas, fazer um quadraddo de folhas
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VANESSA: pisar na folha e ouvir o qué-?

DAMIEL: vidro quebrando

VANESSA: de alguma maneira 1ia concordar.. no
sentido de que ndo é nada que estd indo pro

lugar da floresta, do galho quebrando.. [mas a
textura] é um vidro e tem algo que me pica..

Pamela é a guia dessa trajetéria, no momento ela estimula que a participante se
mova em diferentes direcdes sobre a espuma atrds de uma bola. O local tem
aproximadamente 190x120cm, mas neste momento ndo é apreendido em sua amplitude
tangivel total, jd que a camada de acetato de radiografia que usamos para a construcdo do
6culos permite somente a passagem de luz. O que a experimentadora vé neste momento é o
efeito visual da combinacdo de uma luva com apliques de luzes de natal e o movimento de

Pamela, que a veste, acende e apaga para guiar e desorientar sua nogao de espacialidade.

Vocé estd de éculos e entdo sente o toque da minha mdo e minha mao desaparece,
e tem um som no seu fone que diz: "eu continuo aqui" entdo, onde eu estou ao seu
redor? Chamamos isso de campo de presenga. E quase como se todo o corpo ao
seu redor fosse ativado, também as costas, porque ndo usamos a parte de tras com
tanta frequéncia, somos muito oculares, os olhos estdo na frente, e atras se torna
animalesco, entdo acho que descobrimos que quando ha auséncia de toque, a
gente meio que ativa quase todo o espago ao redor da pessoa (Seitl, 2020, s/p).

Durante o processo, fizemo-nos perguntas sobre como potencializar a percep¢ao da
experimentadora sobre seu campo de presenca, por exemplo: quais desenhos de
movimento no espac¢o poderiam estimular a sensacdo de ampliacdo do espago? As
sinuosidades, os giros em torno de si e as passagens pelo mesmo ponto do espago
propiciam respostas nessa direcao. A escuriddo que revela a mao luminosa, que deixa de ser
identificdvel enquanto tal e se torna um aglomerado de luzes flutuantes através da pelicula,

dissolve as referéncias espaciais do ambiente tangivel.
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Imagem 25: Modalidades de participagao

Fonte: Arquivo da pesquisa (2022).
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O carrinho de supermercado ou trem fantasma do parque Tupy, ou o vagdo de uma
mina de extragao que lhe conduz para as profundezas da caverna, ou o acento de um
brinquedo de parque de diversao, uma montanha-russa, um balango, ou ainda uma cadeira

de rodas, é o objeto que compde a peca da qual falo em seguida.

Tabela 8: quadro descritivo de composi¢do

Para pegar um ar

sonoridade: sons de respiragdo + ondas do mar
toque: ativo em material de aco | passivo: o performer move o carrinho pelo espaco

sensacao térmica: correntes de ar

Fonte: acervo da pesquisa (2023).

Serramos a ponta de um carrinho de supermercado, pintamos seu cabo de rosa
neon, adicionamos a sua frente um guidao de bicicleta e no formato exposi¢cdao um discman.
Nele quem experimenta passeia pela sala enquanto ouve ondas quebrando no mar, cada um
dos performers investiga o deslocamento pelo espaco de seu modo, o acordo estd em variar
as velocidades e manter por 1/2’ a velocidade lenta em linha reta. O tempo total da cena é

de 4 minutos e meio.

Imagem 26: Momento Para pegar um ar
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Fonte: Gabriel Zarth (2023).

Reunido pdés-estreia
Porto Alegre, 14 de marco de 2023

Imagem 27: Carrinho

VANESSA: Talvez o solto tenha que vir mais
cedo, gente. Eu me pergunto, porque o solto
desorienta a pessoa no espaco.

DAMIEL: Mas eu acho o solto t&o bom depois do
s6, e eu acho que ele tem que vir depois no da
Pamela também, sabe? Se bem que eu acho 6timo
também estar no S6 e ter o barulho do Solto, té&,
eu me acostumei.

PAMELA: Ela fala depois, que ela ndo ouviu. Que
depois ela assistiu “gente como eu ndo ouvia? A
pessoa passa por uma locuragem..”

DAMIEL: E que tu nao ouve o externo, tu ouve o
interno, parece que faz parte da ambientacéo
sonora.

Fonte: Acervo da pesquisa (2023).

e Sobreposicoes de realidade

A seguir comento como as desorientacdes espaco temporais sdo um jogo com 0s
parametros que compdem a realidade assumida como real pela participante, jogo de
tamanho, distancia e referéncia. Uma sensacdo que retomo quando escrevo sobre isso é
aquela de acordar em um lugar novo, mas ainda ndao conseguir reconhecer exatamente onde
se esta. Vocé tem uma referéncia anterior, que se reforca pela repeticdo da acdo de acordar,
mas que se diferencia da referéncia espacial atual. Encontro um exemplo de sensac¢do de
desorientacdo espacial na descricao de minha experiéncia em The Memor (Eterno Retorno),
assim que coloquei o VR e os fones de ouvido, meu campo de visdo era inundado pelas

imagens de um ambiente como esse:
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Imagem 28: Visualidade em Eterno Retorno
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«

Fonte: ScanLAB (2019).

Relato de experiéncia
Porto Alegre, 6 de Maio de 2022

a sensacdo era de que o espago ao meu redor
havia se expandido e gque os limites antes
demarcados pelo concreto das paredes haviam se
dissolvido, o ch&o era mais profundo do que o
piso em que eu pisava e o teto mais alto daquele
que realmente me cobria. Outros objetos que néo
estavam ali fisicamente, ou ao menos, objetos
que ndo havia notado ao entrar naquele espaco
sem Jjanelas também surgiram. Entre os véarios
objetos virtuais, um ventilador antigo ao alto,
me chamou a atengdo.

Em 2011, foi publicado o experimento Barbie-doll illusion, quando o objetivo era
"demonstrar que o tamanho do proéprio corpo percebido influencia diretamente na
percepcdo do tamanho e da distancia do objeto” (Hoort et. al, 2011, p. 1), para isso o
participante se encontrava deitado, usando um éculos VR que reproduzia em tempo real a
imagem de um boneco em miniatura ou em tamanho gigante. Para o boneco eram

apresentadas caixas de tamanhos diferentes (como é possivel observar na colagem abaixo).

Imagem 29: Sequéncia de imagens de Barbie-doll ilusion

1T I @

Fonte: Ehrsson (2011).

O que foi observado é que, as demonstracdes feitas pelo participante as perguntas

dos pesquisadores sobre o tamanho dos cubos que lhe eram mostrados, pelo VR, ndo
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correspondiam ao tamanho dos cubos reais apresentados aos bonecos em tamanhos
alterados. As percepgbes correspondiam ao tamanho dos corpos dos bonecos em que o
participante estava incorporado. Em O que se vé ao fechar os olhos, ndo ver meu corpo,
necessariamente coloca em jogo o sentido da propriocepcao, a inibicdo da visdo seria uma
estratégia facilitadora de combina¢des entre outros sentidos. O olho tende a ser
excessivamente estimulado e estariamos, assim, abrangendo os demais campos receptivos.
Em O Encontro nos deparamos com versdes do préprio ator ao longo do tempo.
Trago o exemplo de uma cena criada para o compartilhamento do espetaculo no modo

virtual.

Relato de experiéncia
Porto Alegre, sem data

“Acesso meu email, entro no link do espetéaculo
enviado pelo MIT. Conecto meus fones enquanto
aguardo o inicio da sessdo. Vejo o palco e parte
da plateia do teatro, é uma gravacdo de Marco de
2016. Com menos de um minuto daquela imagem,
vejo uma gravacdo de Simon, em Maio de 2020,
sobreposta aquela do teatro de modo a criar uma
ilus&o que no decorrer da cena serd evidenciada.
Ele nos revela como produziu a imagem, através
de um tecido wusado como Chroma Key dque se
encontrava no fundo de uma sala de sua casa,
onde gravava a cena. Ele conta sobre a pandemia.
Sua filha entra na sala e um duplo de Simon
também, logo percebemos que aquela imagem foi
gravada em outro momento, um futuro da imagem
inicial, que se faz presente e novamente passado
a cada vez assistido. Uma mesma pessoa
fragmentada em versdes de si no tempo, que
assisti em Marco de 2021”.
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Imagem 30: Sequéncia da cena inicial de O Encontro modo virtual

Fonte: Complicité (2022).

Quando acontece uma sobreposicao de tempos e espacgos, pelos registros da voz do
ator no passado em jogo com o que se apresenta no presente do acontecimento, revela-se
um duplo ser do ator. No momento em que Simon joga com registros de sua prépria voz,
nao ha interesse de criar uma ilusdao de tempo comum entre seu eu presente e o eu ausente.
Essa diferenca é bem marcada, a medida que o assunto da cena passa a girar em torno do

tempo, se aquilo que estd acontecendo é no presente, no passado ou no futuro.

Didrio de bordo circulos
Tate Museum - Londres, 07 de Abril de 2022

Ele conversa com ele mesmo, com a gravacido que
fez hd 6 meses atrids em seu flat. "“We are
living three times. The present time, 6 months
ago, the old recorder: a year and a half ago”.

That's shortly just a, you say, technological
trick, but is it? Is it?

O truque tecnoldgico empregado na cena inicial do espetaculo em modo remoto,
descrito anteriormente, é trabalhado a partir de elementos visuais. A poética que trata de
uma possibilidade de retorno repete esse procedimento também na camada sonora. Entre
as vozes e acles que invadem a floresta (cerne dramaturgico), a voz de Noma McBurney
assim como o do irmao, fazem parte do espetaculo. Os aparecimentos de Noma, que
remetem as noites que o ator passou trabalhando em casa, sdo intervenc¢des que desviam o

foco da narrativa principal, o que destaca o carater processual da cena e nos aproxima da
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vida do ator, do real teatralizado.

Agora vamos a um exercicio: imagine que vocé estd de pé em um escritdrio, de
costas para uma cadeira, alguém se aproxima e lhe ajuda a vestir um éculos de realidade
virtual e fones de ouvido. Agora vocé estd em uma estacdo de metrd, ouve os sons de
pessoas conversando a sua volta, corpos transeuntes passam na dire¢do contrdria a vocg, o
deslocamento do vento produzido por eles é perceptivel. Na sala de uma casa, uma mulher
se aproxima e vocés se sentam em um sofd, ela acaricia sua mdo. Ha um cheiro de café no
ambiente, sobre a mesa de centro da sala de estar estdo duas xicaras. Essa descricdo de
cenarios é experimentada em A Biblioteca de Nés Mesmos, a configuracao de A Maquina de
Nés Mesmos estudada aqui. A perspectiva da pessoa que narra a acao é gravada em 3602 e
a participante que passa pela experiéncia é acompanhada de um facilitador e esta inserida
em outro contexto. A participante recebe algumas indicacdes sobre como ira se posicionar
ao longo da experiéncia e/ou sobre quais sdo os objetos do set. Quando veste a maquina, o
facilitador promove estimulos tateis, quando objetos sao disponibilizados para manipulagao

de cada participante ou quando dgua é borrifada em sua pele,

sempre ha estimulos tateis, as vezes tem vento, as vezes tem cheiro, as vezes chega
um café na mesa e vocé sente o cheiro do café, as vezes vocé sai na rua e bate
aquela ventania, vocé sente o vento. As vezes vocé esta na beira da piscina e sente
a umidade da piscina, tem um assistente |a: tchi tchi tchi, no sprayzinho, para criar
a umidade em volta de vocé, abanando, colocando o café perto do seu nariz
(Bertrand, 2021, apéndices).

Os estimulos nessa versdo estdo relacionados a cada documentario, sendo que
“Library of ourselves é composta de 18 documentarios diferentes, com diferentes tematicas”
(Bertrand, 2021, apéndices). A escolha dos materiais/estimulos que compdem a experiéncia
é feita pelos préprios participantes que decidem contar suas historias. Um fator de
acessibilidade escolhido pelo coletivo é que os filmes sejam crus, “eles ndo sao
superproducgdes, porque a ideia ndo é fazer uma superproducao, a ideia é fazer uma coisa

gue qualquer pessoa consiga produzir” (Bertrand, 2021, apéndices).
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Imagem 31: Participante experienciando A Biblioteca de N6s Mesmos

[

Fonte: BeAnotherLab (2017).

Nas imagens acima vemos tanto um dos ambientes virtuais que a participante tem
acesso na experiéncia da Biblioteca de Nés Mesmos, quando o ambiente concreto em que o
participante de exemplo se encontra, através de uma combinac¢do de visualidade, estimulos

tateis e motores,

eu vou estar dentro da casa desse pai, numa comunidade na favela do Rio de
Janeiro contando sobre o filho que morreu com uma bala perdida da policia
durante um tiroteio, junto da esposa, um segurando a mdo do outro e eles

compartilhando esse momento de lembranga (Bertrand, 2021, apéndices).

O documentario que experimentei foi realizado por Jadah, pessoa transsexual. O
recurso narrativo, ou seja, ouvir trechos de sua histéria e inquietacGes, propde a conexdo
com seu corpo através de sua prdpria subjetividade. Na experiéncia alterada, em que os
estimulos da realidade tangivel congruem para que a realidade virtual se sobreponha,

nutrem-se expressoes de empatia.
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4. Marcadores narrativos e fatores de confusao

RELATO DE EXPERIENCIA
Porto Alegre, 12 de marco, 2023

EXPERIMENTADOR R: Passei por uma experiéncia
semelhante em 1995 [...] Mas lembro que, ao
contrario de O que vocé vé quando fecha os

olhos, ndo consegui montar uma narrativa (tenho
uma compuls&do por 1sso).

Neste capitulo da dissertacdo proponho uma discussdo sobre os disparadores de
uma dramaturgia sensorial que estimula a expansado perceptiva dos experimentadores. O
recurso narrativo foi investigado para alimentar a construcdo de sentidos particulares por
parte do publico na experiéncia, através de uma série de acontecimentos similares. Chamo
de marcadores narrativos os estimulos com potencial dramatico, que estimulam a criacdo de
histérias a partir de imagens especificas. Soldera (2015), durante pesquisa de mestrado se
propOs a pesquisar a composicao de cenas intermediais e escreve sobre a percepcdo do
publico nesse espaco de significacdo que se abre na construcdo da cena com diferentes
midias: “os fendmenos oferecem os mesmos estimulos, porém cada sujeito por meio de
suas diferentes qualidades e interesses de atencdo, percebe o evento de maneira Unica”
(p.33). Nesse sentido, realizamos um movimento de preservac¢do de elementos do drama na
estrutura da instalacdo e outro movimento de busca pelo esvaziamento narrativo.

Vejamos sobre o primeiro movimento. Nina, foi um recurso utilizado, repetido e
referenciado para o experimentador de diferentes modos. A seguir aponto como se deu a
descoberta e desdobramento do marcador durante o processo criativo, na ideia de que,
"Teremos de exprimir a coesdo pela fragmentacdo, a ordem perfeita e harmoniosa por uma
desordem de movimentos esparsos, a simplicidade original do conjunto pela repeticao dos
temas presentes em cada parte" (Cauquelin, 2008, p. 28). A referencialidade se constroéi
assim, pela repeticdo, deixa de ser externa ao sujeito e passa a ser fruto de sua ldgica

interna.

e Marcador de personagem: Nina

Uma das perguntas que recorrentemente surgem na fala dos experimentadores de O

gue se vé ao fechar os olhos é:
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Relato de ensaio
Sala 1 - Porto Alegre, janeiro de 2023

PARTICIPANTE 14: parecia que eu era a Nina. Eu
era a Nina?

Em um dos encontros com o grupo, propus que trabalhdassemos com frases de
musicas, a ideia era jogar com a repeticdo dos trechos escolhidos, para criar associacdes
entre os sons e ritmos das palavras. Como exemplo ouvimos daquilo que faz Christopher
Knowles, na performance "Emily Likes the TV", que pode ser acessada aqui. O interesse
estava no deslocamento da importancia do sentido semantico para a composi¢do sonora

entre as palavras.

Tiro Ao Alvaro
Cangdo de Adoniran Barbosa

Teu olhar mata mais do que bala de carabina Que
veneno estriquinina Que peixeira de baiano

Teu olhar mata mais que atropelamento de
automéver Mata mais que bala de revérver.

Barbosa, na letra da cangdo, faz rimas ou reiteragdes de sons iguais/similares entre as
palavras, isso estimulou nosso jogo. Nina torna-se um recurso linguistico para nomear,
caracteriza-se como elemento dramatico, trabalhado por diferentes midias para gerar a

identificacdo da experimentadora com “o personagem”.

e Marcador de situagao: a procura por Nina

Enquanto segundo marcador narrativo, temos uma situacdo, estabelecemos a busca
por Nina. A experimentadora recebe estimulos que simulam a presenca de Nina no
ambiente, ela aparece em forma de animal, desaparece e reaparece como uma dor e assim
por diante. Entre as indas e vindas, perguntas sobre onde esta a Nina sdo direcionadas para

a experimentadora.

Relato de experiéncia
Porto Alegre, abril de 2023

EXPERIMENTADORA A: horas eu pensava dque a
pessoa que estavam procurando, na verdade, era
eu. Parecia que as vezes estavam me chamando
pelo nome disso [NINA]. Tipo, que eu deveria,
sei 14, me procurar, sé que eu me dava conta que
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ndo era, porque eu ouvia o0 meu nome e eu ndo sou
o nome que estd&o me chamando. Muito confuso, mas
num bom sentido.

Este é um dos exemplos de movimento de estabelecimento/fechamento de uma
situacdo. A combinacdo de marcadores narrativos com intencGes distintas é o que considero
fatores de confusdo, até entdao vimos as estratégias que trazem uma referencialidade precisa
e agora passaremos a perceber os elementos esvaziados de sentido evidente que as
tensionam. Na sensério-dramaturgia de O que se vé ao fechar os olhos, estes fatores foram
experimentados para garantir a abertura das imagens da cena que vinhamos construindo. A
seguir apresento as estratégias de composi¢cGes construidas com o intuito de manter a

pergunta sobre quem é a Nina e quem se perde, em aberto.

"Desenhe a forma do vazio", dizia o professor de desenho na época do liceu . Dito
dessa forma, isso me parecia absurdo, mas, na realidade, tratava-se apenas do
intervalo entre o vaso e sua asa: um espago que, a meu ver, fazia parte do vaso,
isto é, do cheio. Pois, sem esse espaco, ndao haveria asa, e o vaso teria sido um
pote. Isso porque - dizia eu - o cheio e o vazio sdo a mesma coisa (Cauquelin, 2008,
p. 70).

Anne Cauquelin no livro Frequentar os Incorporais (2008), diz que “enquanto
elemento de uma fisica, o vazio ou a auséncia de vazio dependem, pois, da consisténcia de
uma légica, de um logos” (p. 29). Imagine que vocé estd em casa sozinha e ouve um barulho
vindo de outro cbmodo: rapidamente inicia-se a busca pelas possibilidades do que pode ter
gerado o ruido. Lehmann fala sobre a necessidade de nosso sistema em criar sentido para o

que experienciamos,

O aparato sensorial humano dificilmente suporta a falta de referéncia. Privado de
seus nexos, ele procura referéncias préprias, torna-se "ativo", fantasia
"descontroladamente" e o que lhe ocorre entdo sdao semelhangas, conexdes,
correspondéncias, mesmo as mais remotas (2007, p. 141).

No artigo: Motivos para desejar uma arte da ndao-compreensao, Lehmann diz ainda,
gue é da compreensdo que se produz a ndo-compreensdo, “Isso é possibilitado por uma
flutuacao da atencdo [...] que ndo se deixa dirigir a partir do centro, mas que se abre para as
margens, notas de rodapé, e os efeitos colaterais e pouco perceptiveis do discurso (2008, p.
147). Os Fatores de confusdo, sdo desdobramentos da imagem primeira criada, a ponto de
desequilibrar sua centralidade. Eles entram em atrito com o sentido primeiro dos

marcadores narrativos, que vem a se anular ou complementar no contato sensorial com a
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experimentadora. A cena dos sentidos que fala Antonin Artaud se distingue da linguagem

das palavras, na associa¢do de que estas seriam a forca do argumento racional, e

consiste em tudo o que ocupa a cena, em tudo aquilo que pode se manifestar e
exprimir materialmente numa cena, e que se dirige antes de mais nada aos
sentidos em vez de se dirigir em primeiro lugar ao espirito, como a linguagem da
palavra (Artaud, 2006, p. 36 - 37).

As ambiguidades estimulam uma experiéncia de teatralidade do olhar do publico que
se refaz durante a experiéncia, estimulada por “uma tensao presente dos contraditérios”
(Lupasco apud Durand, 1964, p. 95). Buscamos trabalhar com a linguagem verbal a partir de
sua sonoridade, além de Nina, outras palavras foram investigadas em suas repeticdes na
busca do estabelecimento de vazios de sentido, como "sé e solto".

Ndo é o conteludo, mas a propria formalizacdo que constitui a provocacdo: a
repeticdo fatigante, o vazio, a pura matemadtica dos procedimentos cénicos nos
obrigam a experimentar aquela simetria diante da qual nos angustiamos porque

ela traz consigo nada menos do que a ameaga do nada (Lehmann, 2007. p.
161-162).

Em algumas de nossas composicdes realizamos o processo inverso: decompor.
Quando um quadro de estimulos se estabelecia de modo congruente, buscdvamos dispersar
temporalmente os elementos na estrutura da instalagao.

O que surge como significancia devera ser captado como rastro que nunca se
apresenta a partir de um Unico ponto de vista como presenca e tableau ordenado
de forma classica, mas que sé é passivel de ser vivenciado como possibilidade
multipla de leitura. E preciso relacionar a fala a outras conexdes, em vez de

compreendé-la, até que ela se aproxime as conexdes perdidas no sujeito
(Lehmann, 2008, 147).

Pierre Lévy, em Cibercultura (1999), discute a ideia de hipertexto que, em
abordagem simples, seria uma oposi¢cdo ao texto linear, um documento “é constituido por
nds (os elementos de informagado, paragrafos, paginas, imagens, sequéncias musicais etc.) e
de links entre esses nos, referéncias, notas, ponteiros, "botdes" indicando a passagem de um
nd a outro (p.58-59), ele nomeia alguns principios, desse tipo de organizagdo, seleciono um
deles, a “mobilidade dos centros”, para que a/o leitor(a) acompanhe a ldgica estabelecida

para os fatores de confusao,
A rede ndo tem centro, ou melhor, possui permanentemente diversos centros que
sdo como pontas luminosas perpetuamente moveis [...] esbogando por um instante

um mapa qualquer com detalhes delicados, e depois correndo para desenhar mais
a frente outras paisagens do sentido (1995, p. 16).
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Os diversos centros geram uma instabilidade de sentido sobre a imagem de Nina.

Seria um cdo, um gato, uma dor, eu mesma ou a pessoa que passa pela experiéncia comigo?

e Fator de confusao: quem é Nina?

A dor de nascer
Trecho de O que se vé ao fechar os olhos

H& uma dor que me acompanha. Ndo sei quando ela
surgiu, as vezes tenho a impressdo que nasci e
ela ja estava lé&. Pra onde vou ela vai, sendo

estd comigo nem existo. J& pensei em dar um nome
a ela: Marina, Sabrina, Carina.

Apds as experimentadoras vestirem-se com a capa de chuva e os fones de ouvido,
por uma das laterais dos fones escutam o trecho acima. Abaixo segue um esquema criado

para analisar as formas trabalhadas por nés como sendo Nina.

Imagens 32: Multiformidade de Nina
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Fonte: Acervo da pesquisa (2023).
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Uma presentificacdo de Nina, para além das ja comentadas®™, é o performer coberto

com pele sintética castanha, chamamos esse quadro de composicdao por Nina pessoa.

Tabela 9: quadro descritivo de composi¢do

Nina Pessoa

sonoridade: escute aqui
toque: ativo em material sintético e na pele do performer

interagdo: acariciar, guardar, proteger

Fonte: acervo da pesquisa (2023).

Abaixo uma fotografia do momento discutido, tirada durante o processo criativo e
outras duas que mostram as texturas escolhidas para o momento Nina Pessoa e Nina

C3o/Gato.

Imagens 33: Texturas Nina
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Fonte: acervo da pesquisa (2023).

Enquanto a experimentadora ouve a sonoridade, ela acaricia tatilmente a pele
sintética castanha, o/a performer entra em frente a experimentadora e pressiona o seu
corpo em nivel baixo contra o dela, aos poucos vai ficando ereto e revelando partes de sua
pele. As texturas do corpo e do tecido, material organico e sintético, entram em atrito.
Depois de ficar ereto/a, o/a performer se ausenta deixando a pele com a experimentadora,
depois de algum tempo, ele/ela retira abruptamente o tecido de suas maos.

A procura por Nina é o conjunto sintetizador da experiéncia, Nina se desdobra em

presenca multiforme, que por vezes pode ser assumida pela experimentadora.
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Consideragoes finais

A criacdo teatral operou por muito tempo orientada para a apresenta¢do do drama,
mesmo quando as unidades de tempo, espaco e linearidade da a¢do eram rompidas,
notadamente pelo movimento das chamadas vanguardas do inicio do século XX. Em 1999, o
critico e professor de teatro alemdo Hans-Thies Lehmann, por meio do livro Teatro
Pés-dramdtico, colocou em destaque o surgimento de um movimento artistico, ocorrido
desde o fim dos anos sessenta, menos arraigado a exposicdo cénica de um conflito
intersubjetivo e investido na valorizacdo da poténcia dos diferentes elementos expressivos
da cena, suas relagdes e tensdes. Tratam-se de obras que abandonam a centralidade da
fabula em favor da materialidade dos elementos da composicdo cénica, dos signos visuais e
sonoros que se dirigem fortemente a sensacdo do espectador e convocam sua imaginacgao.

Nas palavras do pesquisador “a concepc¢ao de signos teatrais deve abranger todas as
dimensdes de significacdo, ndo apenas a dos signos que comportam uma informacao
apreensivel ou o conotam de modo inequivoco, mas virtualmente a de todos os elementos
do teatro” (2007, p. 137). Quando existe uma atenuacdo da acdo dramdtica enquanto
organizadora da cena, outros elementos passam a ter equivaléncia, trata-se de uma
composi¢ado em camadas, que ndo necessariamente reforgam-se entre si. Fica evidente o
carater de ambiguidade dos signos na contemporaneidade.

Na busca de formas de convocar a imaginacdo do espectador, propus aqui investigar
estratégias sensoriais de composicdo em dispositivos artisticos interativos, que em suas
estruturas concebem interagdes diretas ou mediadas pela tecnologia. A investigacdo que,
em sua primeira fase de carater analitico, foi desenvolvida pelo estudo de trés obras
interdisciplinares, nos conduziu a identificacdo do principio da desorientacdo espaco
temporal e, por consequéncia, da prépria percepcao de si do sujeito, como mote
organizador dos jogos sensoriais explorados. Esse principio veio, entao, estimular a segunda
fase da pesquisa, de carater empirico, quando trabalhamos na construcdo de uma instalacao
teatral.

A anadlise das trés obras sensoriais escolhidas e a criacdo da instalacdo e exposicdo
problematizam o uso tradicional das nomenclaturas ator ou performer e espectador,
tradicionalmente adotadas nas artes da cena para designar o artista e o participante recém

chegado. Isso porque, salvo em O Encontro, a natureza das atividades do artista e do
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espectador sdo de ordem diferente daquela que temos habitualmente no teatro, mesmo em
espetdculos que adotam conformacdes palco-platéia mais experimentais. Assim, propomos
duas nomenclaturas especificas, passando a empregar performer-guia e experimentador.
Precisamos reconhecer, de um lado, o vinculo que a denominacdo performer-guia tem com
a funcdo dos sujeitos condutores dos rituais, manifestacdes que estdo na origem do
surgimento do ator. De outro lado, a identificacdo do visitante como experimentador aporta
a valorizacdo da dimensdo que caracteriza a experiéncia estética das obras em estudo. No
curso do processo de criacdo foi preciso também amadurecer o lugar do que queriamos
construir, sabendo de antemdo que se daria em terreno interdisciplinar. Até que
encontramos a noc¢do de instalacdo.

No desenvolvimento do experimento O que se vé ao fechar os olhos, gragas a
participacdo de convidados que partilharam as imagens despertadas e narrativas
construidas, buscamos trabalhar com elementos verbais na experiéncia, sem que a
linguagem das palavras viesse fechar o sentido geral da obra. Nossa conduta foi a de
estabelecer uma ldgica que abrange o vazio e a compreensao, capaz de despertar a duvida,
trabalhando com o que chamamos de marcadores narrativos e fatores de confusao. Assim
como a , grupo de Porto Alegre que propde o que
nomeia como Teatro de Vivéncia, saimos “dessa ideia de quarta parede, de um teatro
meramente visual, para um teatro de experiéncias com aqueles que estariam assistindo.
Agora ja ndo sdo mais sé pessoas que assistem, eles tém que fazer parte do espetaculo”
(2015, p. 91), diz uma das colaboradoras da Tribo, Paulina Nélibos. O publico vai ao teatro,
adentrar o ambiente da cena e celebrar o momento de partilha com as outras pessoas do
publico e atores, “esperava-se uma experiéncia afetiva com a obra de arte. Quando se
entrava, se entrava um e quando saisse, necessariamente vocé deveria sair diferente,
deveria ter ganho experiencialmente alguma coisa” (Ndlibos, 2015, p. 91). Aproximo esse

modo de experiéncia artistica do que diz Ranciéere sobre, a partilha do sensivel,

o sistema de evidéncias sensiveis que revela, ao mesmo tempo, a existéncia de um
comum e dos recortes que nele definem lugares e partes respectivas. Uma partilha
do sensivel fixa portanto, ao mesmo tempo, um comum partilhado e partes
exclusivas. Essa reparticdo das partes e dos lugares se funda numa partilha de
espacos, tempos e tipos de atividade que determina propriamente a maneira como
um comum se presta a participagdo e como uns e outros tomam parte nessa
partilha (2000, p. 15).
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Investimento nos aspectos sensoriais da cena, sem necessariamente compo-la em
convergéncia, amplia a possibilidade de participacdo do espectador e convoca-o a
perceber-se percebendo, inserindo seus repertdrios na elaboracdo da experiéncia estética
vivenciada. Ao relatar suas vivéncias, os experimentadores consequentemente nos contam

das légicas e imagens que constelam em seus imaginarios.

GRAVACAO DO ENCONTRO 4
Porto Alegre outubro de 2022

VANESSA: vocé lembrou de alguma coisa?

PARTICIPANTE 3: eu tenho um certo medo da morte
[conta sobre pessoas que perdeu ainda crianga
e mais recentemente..] e a sensagdo, porque eu
vi a cor desse aqui [um tecido branco
texturizado e com transparéncial, quando

colocaram assim em cima, eu me senti como deve
se sentir talvez no leito de morte.

Trechos como este, apontaram os rumos dos estimulos selecionados para
permanecer na estrutura da criacao, discutimos ideias a partir das imagens concebidas pelos
experimentadores e buscamos novas interagdes a serem experimentadas em relacdo a elas.
Os didrios de bordo, os registros audiovisuais dos encontros e a coleta de impressdes de
guem experimentou as desorientacdes propostas na instalacao teatral, foram de extrema
importancia para a analise dos dados coletados nas entrevistas em associagdo com o
processo criativo. O fato de ter um caderno que levo comigo para onde vou é estimulante da
pausa para escrever.

“wu

Figueiredo e Meurer falam que, ““pequenas” transformacdGes que ocorrem nas
praticas interativas possibilitam novas construgdes de sentido, historicamente, em niveis
muito mais complexos” (2022, p. 282), os pesquisadores se referem a todo o tipo de
interacdo com o meio ou outros seres, mas deslocando o entendimento para o campo
artistico, acredito que o comprometimento relacional que vem a se estabelecer nas

propostas experienciais, pode tanger as novas construcdes de sentido justamente porque

estimula a formacgado e recriagdo de memorias.

GRAVAGAO DO ENCONTRO 4
Porto Alegre, outubro de 2023

PARTICIPANTE 2: realmente, por ser essa questdo
sensorial, ndo é algo muito ldégico. Mas, gquase
imediatamente, me lembrou, de sensacgdes que vocé
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ndo sabe de onde, mas sabe que j& sentiu aquilo.
Essas memdérias que eu seil que ja& vivi, mas eu
ndo lembro. Me remete a essa 1deia de ser
crianca e quando eu percebi isso, “ta bom entéo,
vou ser crianca” e me deixei sentir
absolutamente tudo como se fosse uma crianca
sentindo pela primeira vez. Entdo, vamos pensar
num julgamento ldégico: quando estava tendo vento
e chuva, eu poderia me proteger, “ndo”, o que me
deu vontade foi ir sentindo.

O relato do participante 2 trazido acima mostra uma alteracdo de sua postura na
relacdo com a experiéncia. Nas criagdes analisadas, é possivel observar alguns estimulos a
essas transformacdes, em A Livraria de nés mesmos, por exemplo: assumir a perspectiva de
um corpo que ndo é seu, provoca questdes relacionadas aos entendimentos do sujeito sobre
si e sobre o que o outro corpo lhe diz. Essas questdes sdo complexificadas a medida que
guem experimenta entra em contato com a subjetividade daquele outro ao ouvir sua voz
narrando um recorte de sua histdria de vida. Se nas versées com A Mdquina de ser outro,
um estimulo n3o convergente entre as camadas poderia gerar uma quebra da sensacdo de
incorporacdo e prejudicar o objetivo do grupo de nutrir empatia, Lundahl & Seitl trabalham
com auséncias. Um dos efeitos de desorientacdo reconhecidos em Eterno Retorno e O
Encontro é o de deslocamento espago-temporal da visitante e da audiéncia para um lugar
outro, que ndo aquele do museu/edificio teatral em que os corpos se encontram, mas um
ambiente ficcional que é fruto do acoplamento dos visitantes/espectadores com a criagao.
Os modos de articulacdo das midias, em cada uma das propostas, sdo diversos e se alinham
as poéticas investigadas pelas e pelos artistas.

O artista Simon McBurney questiona, “se a lembranca é sobre o que aconteceu no
passado e a imaginacdo é o futuro, que tipo de futuro estamos criando se a prdpria
imaginacdo é um ato criativo?” (McBurney, 2016, 00:00°). A aceleracdo do ritmo de nossa
vida, estimulado pela organizacdo do sistema socio-politico atual, implica em uma
construcdo sobre a ideia do tempo. Dentro dessa légica, em que produtividade e gestdo de
si se conjugam, os sujeitos deixam de vislumbrar aquilo que dizia Anténio Candido: “Tempo
nao é dinheiro. Tempo é o tecido da nossa vida”. Existem certas situacdes que ndo sdao
esperadas enquanto acontecimento da vida cotidiana, mas que em uma articulagdo com o
virtual podem ser experimentadas e é neste caminho que as tecnologias sao vislumbradas
na investigacdo, como modo de potencializar as imagens que constelam nos imaginarios dos

espectadores e consequentemente a experiéncia de vida.
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Na camada visual de O que se vé ao fechar os olhos, menos discutida aqui, em
consequéncia da estratégia de limitacdo da visdo empregada, trabalhamos com os
ready-mades. Nessa corrente artistica, “O objeto quase ndo mais possui substdncia propria,
funcionando antes como um elemento que desencadeia, catalisa e contextualiza um
processo no observador” (Lehmann, 2007, p. 173), é um desejo do grupo, investigar a

sensorialidade da camada visual da composicdo com maior aprofundamento.

a tendéncia contemporanea a hipertextualizagdo dos documentos pode ser
definida como uma tendéncia a indeterminagao, a mistura das fungdes de leitura e
de escrita. Pensemos inicialmente a coisa do ponto de vista do leitor. Se definirmos
um hipertexto como um espago de percurso para leituras possiveis, um texto
aparece como uma leitura particular de um hipertexto. O navegador participa,
portanto, da redagdo do texto que Ié (Lévy, 1997, 57).

A autoria é questionada e compartilhada. Uma vez que esse espaco de participacao
do publico é principio de criacdo, vislumbro que composi¢cdes com arranjos estéticos
acessiveis a corpos com deficiéncia surjam sem mediacdo. Obras sensoriais podem ser
pensadas como novas formas de acolher este publico sem necessariamente arranjar formas
de suprir a faculdade sensorial ausente. Recentemente, pude assistir a uma criacdo da
companhia Gira Dancga, que veio confirmar minha intuigdo. Muximba: fabulagdes corporais
para barrar a aceleragao do tempo (2023), apresenta corpos de bailarinos, vocalizando sons,
completamente cobertos por alguma textura, produzida a partir de elementos simples. O
publico se questiona sobre quem estd abaixo das texturas, ja que as imagens remetem
também a coisas inanimadas e outros seres. A a¢gdo é um deslocamento pelo espago em
tempo ampliado, que ganha nuance conforme as intera¢gdes de quem estd/passa pelo
ambiente. Foi criado por e pensado para pessoas neurodivergentes.

As performances em realidade mista pressupdem a articulacdo de, ao menos, dois
ambientes em suas composi¢cdes: um virtual e um tangivel. As estratégias de alteracdo da
percepcao de si reconhecidas e experimentadas revelam como através do corpo a
experiéncia do mundo pode se modificar. As incorporacdes, sao ilusdes na qual outro corpo
é experimentado como proprio; As experiéncia extracorpdrea acontece quando o corpo é
experimentado em outro lugar no tempo e no espaco; A despersonalizagdo e personificagcao
tratam de uma perda de referéncia de si e da sensacdo de incorpora¢cdo em um corpo nao
humano, todas estratégias que tangem em algum ponto nossa percepc¢do espago temporal,

promovidas pelo emprego de tecnologias. A arte reforca que “a criacao ficcional nos integra,
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ela passa a ser um componente da nossa visio do mundo, da nossa maneira de ser”
(Candido, 2014, 1:13’). Que a teatralidade revele as fic¢des individuais e coletivas que nos
impedem de contemplar experiéncias de vidas satisfatérias, que dela nasgam vislumbres de

outros modos de aproveitar o tempo.

Imagens 33: Relatos de experiéncia na instalagdo performativa

‘(arab éns
o)
Rsovm O PAcel py Adorgs

\\)m?\t NS mME Sea ﬂaﬁ‘ n@o S0y

Deavke, o dh

ey que 4
MO Ree g

I\)?'ﬁu C Sivy

105



106

Fonte: Acervo da pesquisa (2023).
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Imagens 34: Relatos de experiéncia na exposi¢do
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Fonte: Acervo da pesquisa (2023).
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Apéndice | - Entrevista com Martina Seitl

Quarta-feira, 17 de novembro de 2021, 9h00, falo de Tapejara - RS e me encontro via zoom,
com Martina Seilt, de Estocolmo - SE, onde o relégio marca 13h00. Ela faz parte da dupla

Lundalh & Seitl, conversamos sobre a criagao de Eternal Return.
Vanessa: What were you interested in when you decided to create Eternal Return?

Martina: Actually, because we've been working for a long time with immersive art works in a
way similar to A Missing Room, when people are guided around in the museum but they
don't see any kind of images on the white goggles, we call them white goggles, where you
see shadows and lights and it’s mainly focused on the sensorial aspect of touch from a guide
that you also have in Eternal Return and then three dimensional sound. So, kind of the
format was already very familiar but for many years we were actually rejecting working with
VR, because by removing the vision you kind of start to implement your own kind of images
in your head, it activates imagination in a different way. And we thought that “oh maybe if
we work with VR this kind of visual level will take over”. But then we found ScanLAB
Projects, the collaborators of Eternal Return. They are an architecture studio, based in
London, they do 3D laser scanning and actually, when you do scanning it took leave out a lot
of information, then is almost like dots at some point and a lot of darkness, so we could
work with absences in the visuals which was in a way, more in line with what we do. We
work a lot with the absence of something, the absence of vision or how does the presence
of a touch kind of merge into the absence of a touch. The way we work is extremely
multi-layered, so it's not only one ID, but there's a lot of different ID, like one surface ID and
then one middle and one below, sometimes they are all mixed up. So, this is a kind of quite
complex ID structure. We’ve been working on Miro board, because we are based in
Stockholm and Scanlab are based in London, so we’ve been trying to communicate by Miro,
and our boards are completely chaotic, all over the place. And | think that describes it a lot.
It's also very intuitively driven, so we kind of work a lot by action and response, so we have
an idea and we contact to communicate and then we get something back which is a bit
different and then respond to that and then they respond to what we give them and then it
goes like this [gesto em fluxo com as mdos, como se fossem ondas se sobrepondo da direita

para a esquerda e vice-versa] a bit more. So, it’s very important to be really close and
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connected with your collaborators in that sense. One of the things we were looking at was,
for example, an article | read, by the philosopher Thomas Metzinger and he wrote about an
out-of-body experience, he used to have a lot of out-of-body experiences as a teenager. It is
not written by him but they referred to him, and | think it might be called “Already living in a
VR simulation” or it’s something about reality and he's made a research and realized maybe
that having an out-of-body experience is almost like, he describes an out-of-body experience
as walking around in that inner model when it's a little inactive, so it's almost like walking
around in a stage set at night and | thought that image was very beautiful, so that was an
inspiration. That's very often like the underlying theme of something often existentially
driven, so that's a lot of kind of thinking around death or in between death, in between life
and death. When you experience Eternal Return you do really feel that you are almost in
between realities, you have not kind fully arrived, it’s almost like you feel like you are a
material ghost in a non material world and we work a lot with the body sources, it’s kind
very important, | am a choreographer in the background and then Christer Landaul is a visual
artist. So, we work a lot choreographically. How are you present in a space? How does your
body feel? Because, we will always be a body in a space when we use VR and | think that
was, such a simple fact, that always fascinating me and | take on my headset | am still a body
in a physical room, as well as in the virtual room and how do the choreography of how these
two are maybe conflicting or going harmony or, you know, the paradox. So we kind of charge
the physical and the virtual together in that way, but of course there is another story to
Eternal Return, as well. We were scanning, it emerged from a previous work that was
created in 2008, called The Memory of W. T. Stead. It's a work that was taking place inside
Steinway & Sounds Piano Workshop and it was about W. T. Stead, a journalist and an author.
He died in the Titanic, but he had this precognitive sort of ability, so he always knew he
would die on water and then he wrote a novel about himself doing that, and the reason why
we found him interesting was every work with the pianist that worked with Bach, Cassie
Yukawa-McBurney. Bach's work is quite mathematical, he has a lot of spiral and devaju, it’s
almost an architecture of time. So for her to play that piece will be very interesting, and in
any way the pianist was a central sort of aspect to the work. We walked around actually, and
we spoke to the people working on the piano and sounds. It's a recital place and also a place

where you tune the piano and also sometimes create the pianos. We found it very

115



116

interesting to be in there, we almost saw the piano makers as makers of time. We were in
the cellar and we recorded and then tuning the pianos, treating them like babies, it's a little
bit like an art form almost. So, we asked the people there, in Steinway & Sounds, after 6
o’clock, after closing time, could be reopening it for this installation, where we put
everything into the dark and then Cassie Yukawa-McBurney, which is the name of the pianist
who is playing inside, so people kind of walked around in this building and they had
headphones and sometimes he was in darkness and sometimes not and they listen to the
piece in darkness, because the pianist wanted to find a new way of listening to her music.
So, instead of being in a traditional piano recital, she loves to do that in a different way. So
that was kind of the starting point, so what we did with Scanlab then, for the VR project, we
went to scan, wanting to make that piece into Virtual Reality, so that's how it started, in a
way. So, we also scan the pianist playing, Cassie Yukawa, for Eternal Return. And, that
became, of course, very different in the virtual world... It really feels as if you architecturally
really inside that space, also when you scan something of course, it has real sort of demands

to it.

Vanessa: What motivates you to interrogate the participants' perception? Why combine

technology?

Martina: We worked a lot with illusions, body illusions, so it started in 2008 actually. We
have met a scientist called Henrik Ehrsson, he works at Karolinska Institutions, the hospital in
Sweden. He investigates the sense of self in the body and he created an out-of-body
experience which is not only visual, through VR headset but through sensory input. You
actually feel you are located in a different place in space. So we’ve got very inspired, it made
us kind of think of what is reality than? If humans are so easily manipulated without sensory
perception, like, what is reality? The manipulation of the senses, like removing vision... it’s
almost like, you know like artist addition material, like, some work with form, sculpture, we
also work with sound, but this is more like, the actual manipulation of body through the
combination of different sensory input is part of the pallet, it is like clay, it is part of the
experience, but only if it is relevant to what we want to kind of achieve in a particular
moment. And it is never static, it always changes, | mean, perceptions are elusive and kind of

changeable like emotions. It’ll never be the same thing for everyone and it’ll not work for

116



117

everyone either, | mean, when | did the out-of-body experience it didn’t work on me
actually, but he said that people that have a dance background, for some reason, it is much

harder to do it.
Vanessa: And as the visitor is a part of the experience, how was the rehearsal process?

Martina: Yeah, very important actually. We worked together with dramaturgs and also with
dancers, so it is a lot about trying on each other all the time, like: how does it really feel to
do this? or how safe do you feel at this moment? The guys we work with, they are also part
of the rehearsal, so you know: how can we use touch? We realized in Eternal Return that
using touch didn’t work so well, because the visitor didn’t accept the hand as part of the
virtual world, which we realized during the rehearsal, that didn’t work. So, we were then
inventing, we had like, something vibrating device here [wrist/pulso], which made the hand
slightly vibrate and then suddenly, hand and virtual world were sewed more in that way. So,
that made it work. But there is a different thing, when do you need a hand? | mean, this is
always to be aware that people are different when they enter into the work, so sometimes
we just feel that someone might need a bit more kind of touch than we have to break our
rules of the choreography and maybe adapt to that, or some people might want to be on

their own more.
Vanessa: How much freedom do the visitors have during the guided experience?

Martina: If you have an installation you are free to walk around anywhere and you are free
to enter when you want and exist when you want, it’s a more choreographed timeline, so,
there is a structure, often quite complex, and you are free in a particular frame, for example.
There is like a cluster of points inside experience and this is starred by a performer that's
holding a tracker in reality and moves it, and then you might be asked like: “move in
relationship to the cluster”, you know, try to find a way together and then you kind of free
during that frame or during that task. Then, the performer is also trained to respond. The
performer actually stars when one part is going into the next, there is like a little clicker we
have around the neck, “ok, so, now we are ready to go into the next section”, so that is kind
of a collaboration between performer and visitor a little bit, the timing of the structure.
There's a voice in the headphones often, that kind of suggests different things. | would say |

guess you are guided through a number of scenes, and in this scene there is kind of a focus,
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for example. So, you are not totally free to do what you want. You’re guided through that
story. There are quite a lot of different spaces you kind of walk. What if you would walk
through this wall? And then, you do it and then you ...... there is another space in it. There
are places where there is a choice, you might not realize it as a visitor. For example, inside a
grade there are different objects connected to different memories and if you approach one
object a different world would unfold, but if you approach another... but you might not kind
of know how many worlds there are, how many options there are. It is kind of the end of the

world itself. So, kind of a freedom with a particular structure.
Vanessa: | have noticed that the objects have wheels, why?

Martina: One illusion is you see a door inside your VR world and you hear that there is a
piano player behind it, but you don’t see the player. Then when you feel it [the real object as
a wall], we roll it, so you can feel it. It is a 3D scan object and then we also vibrate the wall,
so you kind of accept more as part of your virtual world. Then your brain kind of thinks “this
is where space ends”, but then, at one point you are kind of asked to kind of think of the
points that you see as almost two different points in a galaxy and there's a lot of space in
between it and now without hesitation walk through the wall. Without annoying, we would
have wheeled away the wall and then suddenly you have this feeling of passing through a
wall and then you see the pianist but you don't hear her anymore, and then you go back and
forward in between the wall. When you don’t see her you hear her, in Eternal Return you
never get the full reality at once. It feels a little bit like physics almost, in that way, that you
don't really belong in that world is almost like a bug. A bug in the system which you don't
belong to, but also like being in between life and death, like: you sort of haven’t left yet but
you are not inviting in a different place yet, it is almost a pre-born sensation there. The
actual points in the point could, made by Scanlab. There is a lot of clever background
programming there which | don't fully understand but there are programming after

Newtonian physics apparently.
Vanessa: What kind of absences and frictions interest you most?

Martina: | think that started maybe around 2009, we realized that when people were
wearing the white head goggles, they don’t see and together we have been trying on each

other, so lets say, you have goggles, but then you feel my hand and then my hand disappears
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and you have sound in your headphones that says: “l am still here” Then, where | am around
you? Therefore, we called it a presence field. It's almost like the whole body around you
becomes activated, also the back side, because we don’t use our back side so often, we are
very ocular, the eyes are in the front, so the back sort of becomes animalist side, so | think
we discovered then, when there is a absence of touch we sort of activate almost the whole
space around the person, so that was an interesting kind of absence and also, for example,
in Eternal Return, we were scanning the workbench of the pianos and there is a hammer
that you see in the virtual world but when you feel the workbench, you don’t feel the
hammer you just feel the negative space of the hammer in the workbench. So, it is also

another kind of friction or another type of absence in that way.

Vanessa: How did you organize the spatial and temporal layers of the experience?

Martina: Well, working for a long time and then responding to what we have, so kind of the
structure emerged... | mean, first we had a structure, but a lot of it happens in the
following way. So, once we started working properly, we were “ok”, “this goes”, “this stays”,
“ok”, “this is good”, “oh! no, this is kind of happening overtime by a way of this responding
to Scanlab sends us back a new build”, “ok” ,"so, lets see: oh! wow! that triggers something
new and there are kind of more responses to each other, and, of course, weekly meetings,
where we would discuss what work was decent, how to continue and step... but mainly is
down through experience, only by actually testing what we have, it was the only way to
bring it forward, without the elements and then, we would have to find so different ways
that didn't work on the way, the hand for example. How do we work with the guide in space
if the hand touch doesn't work? So we have to be creative, “ok, put a vibrating device on
their hand and then...”, it is kind of combining the low-tech and the high-tech. And we also
actually, something that you might not see ..... is so, that we’ve used smell. So, in the end of
Eternal Return, you finally sort of loses feeling of now belonging to the space, there is one
part where you find like a sleeping body on a floor and than the voice ask you to kind of lie
down inside it, so you kind of lie inside the scanned body and then you fall through the
world model of the scan and then you fall down and then you kind of raise up again and

then it looks like you are a planet. It has the eyes of the North Pole, actually 3D scanned, it

feels like a different planet and than you suddenly arrive to a place and than we use kind of
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the smell of the Ozone Layer, so we order the few smells and there is also a moment when
you hold a real stromatolites, which is earlier in the structure. A stromatolite is very old and
it's been actualizing their life because it contains cyanobacteria, which creates oxygen in our
atmosphere. But that's a real stromatolite you actually feel the layers, so it's kind of in
contrast to the 3D scan, which | made kind of recently, but then you actually feel this early
photograph and then we add a smell of yozamin with earth, to kind of bring that. So, we also

add smells to the experience, which | didn’t mention.

Vanessa: Between the elements of the experience, which of them have you created?

Which of them were previous to the process?

Martina: We use voice, so the voice is kind of like a guiding principle in the world and the
voice is sort of the performer, so you kind of need the performer and the performer is
represented as an abstracted almost kind of a guide in the work itself, and then it has a voice
that guides you through it, it is like a guiding principle. Then, of course, we often work with
authors, and we worked with Malin Zimm and she wrote like a sci-fi story around Eternal
Return, which we have published and then people who are looking at the installation, they
are reading the book and then kind of looking at it from the outside. So, that was very
burnies*? so, the text is from the outside and maybe gives another layer to the experience.
Then, of course, we have the sound, which we work a lot with 3D sound, that comes from
different directions and it immerses you. We work a lot with sound and recording pianists.
And of course, the visual and the scannings, scanning of real faces, which is great work from
Scanlab. | think they are all interlinked, | wouldn’t say that one element is sort of more
important than the other, they kind of all sort of coexist. You would feel if one would miss,
you would kind of “an”. It wouldn’t be as strong. | don't know which one | would take out
first, | mean, it would be, at first, easier to take out the text for the Sci-Fi story, because they
can work around in it zone, and maybe the object could be also taken out, the objects that
you feel in the space and how they coexist in the virtual, but they are also importante, and
they also make more beautiful to look at, so it is hard to say which material is more

important.
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Apéndice Il - Entrevista com Christine Sollie

Sexta-feira, 29 de abril de 2022, 8h00, falo de Tapejara - RS e me encontro via zoom, com
Christine Sollie, de Copenhagen - DK. Ela performa The Memor, uma das partes de Eternal

Return.

Vanessa: | would like to start with you talking about how is your preparation for

performing The Memor?

Christine: You mean on the day itself?

Vanessa: Yeah, on the day itself.

Christine: There is, actually, a technical preparation to do, so the technical set up. | always
do a little practice to get into my body, but that is just at home, even though it is not super
physical it is still important that | feel that | am presente in my body, to receive the input
from all the different people and also the space and also the sound, and everything coming

together to be like alert.

Vanessa: What are the difficulties of performing the experience?

Christine: Feeling that | have the responsibility to both, do the performance and the tech
and the people that are coming in, so organizational while there is a lot coming together,
because the volunteers are always somebody different, so there is not so much stability and
they always had to be explained again the idea of them cuing also of the audience cuing or
being on time and the audience often also come in or they don’t know where it is, so | think
the organization is not super smooth, so | felt a bit stress sometimes to get everybody in on
time, because sometimes they wouldn’t be there and then all of sudden they are there but
they are late and then the other, time slot was a big think under pressure, so there was more
about that and then of course it was also one after the other, so | think for this kind of work
it’s also important that there is enough breaks or, | would be curious to explore the potential
of the work more spacialy then time wise one after the other in the sense to invite more
people in to attend the performance not to walk through, which is something, of course you
can do, but | actually feel that is a different kind of performance and if | honer a

performative space | don’t just want people to enter with another energy because that is like
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breaking the magic a bit. So, there was different things to, let's say: honor that space that

could be rethought.

Vanessa: Are you usually alone when performing?

Christine: At least for me, there was always somebody for tech present. The days were
longer but we will do only one like the morning and the other one will do the afternoon, so

there was more balance.

Vanessa: So there is another person supporting the entrance of other people entering the

experience, and I've noticed that a lot of people want to enter.

Christine: Yes and | think that it can be beautiful that people attend and watch the
performer outside, not just walk through because they are not all the time already in the
atmosphere of the performance, they just like walking as if they are walking in the
supermarket, so it’s a very different energy that they bring into the space. The other time in
London, there was a barrier and it was on a different height on the stage, so nobody would
go on the stage, which was more protected. But also, it was next to the backstage, so there
were also a lot of people passing by for backstage reasons. Not that all of them is a problem
it’s just add on a certain atmosphere that | think should be really taking care of | often
experience also people entered this experience and are not so used to it, and they come to a
lot of deeper feelings because it’s a strange experience as well, and sometimes people went
to very deep emotional states or come out and really want to talk about it. | think there's a
level of care that can be more protected than taken care of, even to organize a space where
people can be after, because often people want to talk or get a bit of attention which is
totally normal because it is special and | wish to be there longer but because of the short
intervals between one and the other and for me with the stress also to work with the tech
that had a lot of programs there was not so much time or space that | myself could give to
them, it was more like one after the other and | think in experiences like that again, it’s

important not think just about the time but the space to be in.

Vanessa: When | was using the headphones | can’t listen to the space around me and you

use headphones too, can you keep it on during the whole experience?
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Christine: So, | see the people around, the visitor. | see even if other people enter and then |
see on the screen what the visitor sees and | hear the soundscape, | need to hear the sound
scape because there are cues or certain sentences where | need to do something so | need
to listen also to the sound. Sometimes | just have one ear on and one off, like slightly off, to

be also present here, like in this world.

Vanessa: There is an expression that | think Martina has used, that's a bifurcated self. | think

it passes by your experience, like you are bifurcated.

Christine: | never heard about it.

Vanessa: Do you have freedom to improvise within the structure?

Christine: | feel so, yeah, for example for me to work better to be really immersed myself
and guiding myself when I'm entering on my body and when | don't just do the stick like that
(shows a fast and tiny shaking movement) but really like take all my body with, so when I'm
basically allowing the spatially of one movement becoming part of a bigger space and not
just one movement as a tiny little thing. Which is also what | feel that a virtual reality is
about, you enter the space and the space continues, so in a way my movement, you could
think that | move like that and it stops here, but this is also what we work with a lot in
dance, | move like that but it doesn’t stop, basically the movement continues, you don’t
always see it, but the energy of the movement continues, so the movement doesn’t stop at
the fingertips or doesn't stop in the end of your body. That is what | find fascinating as a
dancer in virtual reality, you basically are supported to animate the space that is maybe
physically not charged because your body is not there, but the energy of the movement or
the energy in which you occupy a space or a body, there is like resonating further,
reverberating further in the space and for me to be well prepared and to feel what makes
more sense is really to be present in that, to not just do the mechanical actions, the cues,
but really like, bring the space alive and meet a body that is alive in that space too, allow the

resonance of each person as well.

Vanessa: | would like to ask you to what extent do you consider yourself as a creator or

not inside the structure? And maybe this is like one point about it.
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Christine: In this part, | don't consider myself as a creator of the piece. | consider myself as a
creator of the moment. So | got the instructions, a set of cues. But if it's like a call sometimes
in the arts, an interpreter, so you don't just prosecute certain roles or tasks, it's really how
you bring yourself into it. So in that sense, yes, | see myself as a creator, but | would say
creator of the moment because | didn't | was not part of the grading process in that
performance. Um, | do I'm interested to, from my experience as creator of the moment of
those, all those moments, | am interested to contribute to a different way to or to reimagine
that performance in another more spacious set up, as | told before, like to use more the
space and to allow more people in rather than a time like and yeah, so many performances

one after the other basically.

Vanessa: And do you usually share your perception with Christer and Martina, is there this

moment when you revise the experience together?

Christine: So now after this talk we will have a talk. We didn't talk because both were busy.
The other time, | was more in contact with the dramaturg, Rachel and also, when | was in
Denmark for another of the projects, we were talking about it as well and how to relate to it.
Matthew was the first time that we met before it was another person, but he stepped out of
that company and it's gonna look okay. So it's been quite scattered. That's also why | feel,
um, um, yeah, | feel there's more potential to deepen it, but that means also more
dedication to that project and | don't know if they want that because they obviously already
into newer stuff also, and | know they want to sell it more, but still, | don't know how much
they are dedicated to rethink that and the eternal return. Yeah. That's also one of the
practical things and one of the feedback of one of the curators was, Oh, we only want new
things. And as this performance was basically created before COVID and then there was a

gap of COVID which yeah, made it impossible to play it then. And now it's an old work. Yeah.

Vanessa: Yeah and | imagine that the time between the experience of one visitor and
another could be like, chosen because of these. The other experience that I'm analyzing, the
artists had something about this that they had to make in just 8 minutes for each pair of
people because the museum needed that. A lot of people passed by the experience. So |
imagine that there are these kinds of things to handle. But one feeling that | have

experienced in the machine to be another was exactly that, that | would like more time to
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enter even deeper in the experience... Have you ever been surprised by the behavior of

visitors?

Christine: | think one time and | think you saw it as well. Um, there was one woman who |
forgot the name now, but they made another virtually, or they are in virtual reality. They
made the piece at home. We are home. We are at home. Something like that. And | also sat
the day before so | talked with them about it and also about the memory. And they came the
day after. So there was already a connection of uh, let's see, some kind of knowing what's
going on. Our friendship is a, is a big word, but an accountability. So there was a certain
trust, which is something | think is important in this kind of context that people always need
that. Sometimes this feedback was there, like they need a little bit of time to build up trust
because they can't see and then they need to feel trust in me. And yeah, and then she
actually at one point when, when she was at the cup, no, um, the light, the lamp which she
would, she didn't even go up there somehow and | don't, | never checked actually if it was
feasible, but she felt drawn to go down to hear your grief that was there and she said after
that she really wanted to smell it, to have dinner, her mouth, to like, completely absorb that
object. But she didn't. | thought that was the only person that, like she sometimes, really
stepped out of the dramaturgy or choreography to the set. Um, and then yes, | was
surprised because also the fact broke down on that moment, which | was wondering like, oh,
did she go down too much and is she not feasible anymore for directors or whatever. But
um, yeah, | think she, in this soundscape, you're quite well guided to do this and, and that

and that some people would like it more.

Vanessa: | think | remember this time, you are trying to call her attention into the moment

with the lamp again.

Christine: Was buzzing in to see it's an interesting thing once people are actually feeling very
at ease and comfortable to explore how much you let them free, because this world, the
virtual realities, opens up a huge space that is not here and it’s here at the same time. And
how do you guide them in that? Like how much do | pull them back to be on track and what

is the track then?

Vanessa: Yeah, and you have to know a lot about the virtual space too, | imagine that you

have to know the borders of it to guide people inside of it. My sensation when | was using
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the, the, the VR was that the space turns bigger, really, really bigger than the physical space
was. And we walk a lot around, we move a lot around the space and it gave me the
sensation that | was in a known boundary space. So | think because of the images like the
different levels of the objects inside the VR, because there is a fan really high in the virtual
space, in the beginning of the experience | can see the fan. Another example that you want

to talk about that surprised you?

Christine: | think what was nice and exciting a bit for me to do was with a child. There was
only one time that it was a girl and | was really curious to see how she would react. She
didn't understand English. That was. That all went well. Um, | think generally what is super
interesting for me is all these different bodies and how | feel. | feel we are basically human
beings stepping in with all their tensions or with all their freedom in their body, or just the
fact of helping somebody to stand up, which | had like thousands of people passing through.
Then sometimes you think, Oh, this body is going to be heavy, but it was actually super light.
And, um, resilient to step up and the other way around. So for me, it's actually, um, | don't
know if it's really an answer to this, but that's for me, a fascinating experience as a
performer myself through flow and such all those bodies to see how they move through
space and how they react, how they embody their curiosity, basically, how they translate it
into movement or not, somewhere like completely static. And | was saying, oh, are they
interested in it or enjoying it or whatever? And then if they would come out, they would be

like, Oh, amazing, amazing, it's very fascinating how people react.

Vanessa: It sounds like another way to connect with people that isn't talking and isn't based
on the experiences because as you said about the bodies and why do we imagine or what
we expected about a particular body and a specific body that doesn't correspond with what

we see.

Christine: Yeah, totally, totally. And also, | think in COVID, it's extra special because we
haven't been in close proximity so much and now it's all a bit more of a question and there's
a bit more of a layer of fear in between. So I've been talking with people about it here in
Brussels and they're also in performance and they say like or even teachers and they say
even for students in a safe space to enter the space, they see that it's been more difficult for

them to just dare to do to step in, to do, to show up, to do something. Um, so the fact that
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we've been enclosed and stopped, | think it's also important to consider that there's this

little extra layer of consciousness rather than fear, maybe consciousness.

Vanessa: Yeah, yeah. And | think the touch, the approach with the touch is really special too.
And we were like for a long time without this kind of connection, or at least this kind of

connection just with some close people.

Christine: Yeah, which | think in this performance is very, very important and it's an
important value. And also as a quality next to virtual reality because it brings to humans the
warmth and the care, something okay still and some things like pleasing, like quieting down
when the space goes too much up we lose our ground we lose our root splitter. So | think
some were really like searching for more touch. For example, somewhere like yoga or the
woodland, but it's also interesting to see that it is something that people know.It's enlarging
the space of potential and possibility, but it goes through the head a lot, and the bodies,
we're seeing the body as well and it's interesting to see how people relate to what steps

they make to feel confident.

Vanessa: | think for me the touch was what connected both worlds, the virtual and the
physical world. And | don't know if | could have passed by the experience without the touch,
without you guiding me because it's, it's an, as | said, bigger than what | expect or bigger
than what | was seen in the virtual world when | entered the performance. | don't know if |
would be so comfortable exploring the whole space if | didn't know that there was another

person there with me.
Christine: Of course. Yeah.
Vanessa: The last question, Christine. How is it for you after performing?

Christine: | actually, um, my first urge was to be on nature, actually to be like, um, in physical
life, nourishing environments, because | feel in a way, the virtual reality has a lot of potential,
but it really goes through the brain a lot, and it's an invitation to stay with in the body. Um, it
took some time, because it was of course quite demanding and | was quite tired. That's also
because of the rhythm of oh like what was it, 15 persons a day or something like that. When
we perform sessions of 20 minutes or 25 minutes, it's just incomparable with a regular job.

It's just so different. You have to be like, super present and so. | had the need to sleep a lot
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just to rest, to be in nature. That's the most important thing. And to move through space.
Yeah, | suppose. | say, goes through the, through this, like the, the frontal brain. Um, a lot,
which makes you like more from the, more like the nervous system is like full on but, and for
many reasons for the take for the, like the whole set up that was demanding and um, but
also the nature of the work is like more through the brain. So | really need to come back to
the body, rest a lot and be in nature a lot, and then start to obviously move again or dance

again. There's something about resting to digest everything. Yeah. You know.

Vanessa: And there is another thing that you would like to say because for me it's, it was all

what | organize and | feel happy with the things you share.

Christine: Okay, it's great. I'm actually curious to hear how you think about it now after

having seen other work and talk to other people. How is it for you?

Vanessa: As a visitor well, after all, | imagine that for the performer it was a lot. And |
confirm these days thought that | have and I'm really I'm struggle with the idea this idea that
the people that are working with me as as guiding as a guide or as the performer of the
experience could feel as a creator of that, too. So | was thinking about how | could do it or

how, | could find a way for it. Maybe more moments with impro.
Christine: Yeah.

Vanessa: For me as a visitor the three times | was passing by the experience, it was different.
And | paid attention to different things. The second time | think was the longer | had the
sensation of having a lot of things to recognise, to the brain process, to the body, because
there is our touch and there is the sound and there is the image. So | remember that my
sensation after passed by the second time was it's a lot, it's really a lot. So and then | wanted
more time to pay attention because sometimes | think we were like so connected by the
touch and | just missed a sound structure. So | was oh my gosh, I, |, I, | lost it. | missed it. So,
when | thought about it, | like, missed the touch. So sometimes | was like this is the
experience. But then the third time we did it, | just like follow the flow of my body, where

I'm going, just follow it like, oh, I'm paying attention to it and |, | tried to not control

Christine: The flow.
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Vanessa: Maybe if it were a bit slower, | could like enjoy it more, the whole part, the
different parts. Because there were a part there were a moment that happened just in the
second time of the experience, | thought that was the the moment when the voice said to
me that I’'m try to pass by the the virtual piano and recognise that | could enter them and |
was like, oh, | want to to be here for longer, because that was so new. It was a sensation,
really new as the sensation in the door. When we cross the door, it's it's like a moment. It's
like a moment of it that | would like to keep, | don't know. And | think there is a a lot of these
moments in the experience because in the different objects, there is this kind of magic. |
think even in our first contact. | think it's one of the first things we do when we are in the
experience, | already knew that you will be a point cloud in the virtual space because I've
read about it before, but | didn't imagine the sensation of our encounter. It could happen
because the virtual and the real world mix together and | think the gloves gives a totally
different sensation to the part because | can’t feel your skin. | know that it's a hand, but
there is no texture of a hand. So this tiny moment made our contact different and | think
the pressure you do when our hands match was so special and gave me the security | think |
needed, because it was like a strong presence. | think | felt okay there is a person here to

support me in this whole new experience. Maybe because it passed me strength.

Christine: Yeah. Feel free to share it with us. It's very interesting as | didn't have so much
time to really talk things through with people that experience it. And you experienced it

three times. I'm very open to reading and to tell you my feedback if you want to.

Vanessa: Of course, of course. | hope you could like enjoy it in that way too.

Christine: And already here you know, for me it makes complete sense. For me, it's close to
what | said actually, from the touch. Yeah, | truly believe that touch is really important. Not

just being guided by the voice.

Vanessa: Sometimes | think | like disconnected at all of the voice. | think | paid more
attention in the voice, like in the moment of the door, when Martina says “give two steps
back and then go and cross the door”, but there was another moment that | was totally

disconnected from it and just feeling our touch.
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Christine: Yeah, yeah. It makes sense. So I'm really happy with our talk. And after it | will
listen again and, and I'll use your lines in the text of the dissertation. But | will make the
reference and I'll send you to, | could send you by email and then you can read and see if it's

okay for you.

Christine: Okay. It's more of I'm more interested basically to to hear how you process and

how you think and take it. But | trust | trust what you do with it.
Vanessa: Okay. So thanks a lot for space. Thank you for the experience too, for our meeting.
Christine: Thank you for your understanding. Take good care of Vanessa.

Vanessa: You too. All the best.
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Apéndice lll - Entrevista com Marte Roel

Sexta-feira, 16 de abril de 2022, meio da tarde, estou sentada sobre as madeiras de um cais,
junto de Marte Roel. Ele integra o coletivo BeAnotherlLab, conversaremos sobre a criacdo de

The Machine to be Another, A mdquina de ser outro.
Trecho | - Usuario

Vanessa: You call the people that pass by the experience users or visitors, is there an

explanation for it?

Marte: Are you asking me as me or as the collective? Because | don't think we have a very

standardized way.
Vanessa: Okay, so I'm asking you as you...

Marte: | think that the idea of a user has a very, | don't know, commercial context or
something. And it's more about the service at all. | think what we do is beyond that. And
also it gives them a different level of agency from the participants when they're only using
versus when they are participating. And the creation and everything. So | like to use

participants.
Vanessa: Okay. | see it. In the VR field, there are a lot of games developed for users.

Marte: And also | do think it implies something more passive, you know? Okay, you are using
something that is sort of rounded. Is that the experience has been predefined and even
though there is of course that previous design process, there is always space for variation
depending on how the participant. Yeah. Actively involved in the conference. Well, | think it's

also giving more agency too.
Trecho Il - Risco
Vanessa: How is the contact with different participants?

Marte: Like all the levels of contact? Because there is a first level of contact, which is the
introduction. Trying to make them feel safe, which works in better or worse ways. Like,

again, it's very individual, some people are paying more attention to this and others it
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depends, so there is this first part that it often involves consent, so they feel comfortable
with them, for example, being touched and that they know what they will go through to a
certain degree. | mean, there's also this part that you cannot reveal everything now because
it loses a bit of the magic. And this is very context dependent and you know, the fear feels
like whether it's an art or as | was saying, if it's more therapy, the person you're dealing with,
like you're maybe in settings where everyone is expecting touch and this is all implicitly
stated and context where people are really not used to it, not expecting it and then you have
to be more mindful about this. So there is this first point of contact which is introducing the
thing and making sure they feel comfortable, telling them that it's okay if they don't and
they can just be moving. And then there is the second part, which is the actual touch. And
this is for me very interesting because it is quite theatrical in the sense that it's not
mechanical at all, there is a technical aspect of it, of course, but you need a certain | think in
my opinion, this is of course debatable, it may not have been studied, but | think the more
you embody the gestures that you are doing and not just mechanistically replicating, when
there is an emotional intention to them, this is conveyed in touch. You can hear it, you can
feel this intention with the way you are touched and that's the other part, that | think it
matters. | mean, there's both the mechanical like you have to be very synchronous very
much in time, be mindful of that because it's super crucial and then there is the other part
that you should lose that touch with a certain intention. And this intention, | think, might
even sometimes cross certain boundaries of intimacy that are not usually crossed with a
stranger, that would touch you in a certain way. Because, | don't know, in the video, you're
observing how your partner is holding your hands emotionally and with care and you want
to do the same movements and this, yeah, often crosses maybe a boundary, but usually it's
taken quite a way. And it's also an important part of the experience to be able to cross this
boundary into a vulnerable space, because otherwise it remains in the purely, | don't know,
sensory interest and it doesn't pose this emotional affective boundary, which | think is quite

important.

Vanessa: How about the risks? Do you think there are risks in this relationship with people

that you don't know before?
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Marte: | mean, there is always a risk, but | think so far from experience, we haven't had any
major risk. You become sensitive... the idea, the hope, is that we would do this with enough
quality of the space of the setting, that we would have enough time to make sure we create
this safe space. But in practice, this is not true. You know, festivals, museums, cultural spaces
want to have as many people as possible in the shortest amount of time. This is an economic
problem then, and this really limits the capacity to be mindful with everyone. But to a
certain degree, you develop this capacity to say, okay, this person, we have to be extra
careful and you just are sensitive to these things and maybe you think, okay, to this person,
maybe | will not do it in this way or the other way. But there is, of course, always a risk,
somebody might feel uncomfortable or emotional and so on. But, so far it's been mostly
positive. And even if it's vulnerable and emotional, it's positive. And most people, if you ask
people that feel uncomfortable do say, I've had a few times where people tell me, like, |
don't feel comfortable with this or that. And then we just don't do it. So most of it | mean,
this is a really super small percentage of what happens. Most people are okay with it. But

again, if you saw this in an art space, maybe it's different than showing it in a clinical space.

Vanessa: And how about the spaces that you are showing it, they are usually museums? |

think you try with communities because I've seen it on your website.

Marte: Mostly it's cultural settings so museums or festivals. But also sometimes there are

settings with communities, clinical communities.

Vanessa: And do you think there is a big difference between the public that you

encountered in the museums and the public of the community?

Marte: Oh, sorry, | don't know. | mean, yes, of course. But also | think not so much in this
idea of boundaries and | mean, it depends, again, like if you're working with a very
traumatized community it would be different. But | would even say that often the
communities are more easygoing about these things. So, yeah, | don't know. | don't have an
answer. Every receptiveness is different. And even every culture I've realized, like, for
example, | feel that in Latin America it's much more useful that people are touched, it's a
part of the culture, but here in Switzerland it's not. | realized and it took me a while and |
feel like it was a learning curve to learn that you don't touch people. Like even in everyday

social context, you don't. I'm used to touching people just to comfort them or saying hello
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and things, but here it's very impersonal. No, you don't even shake hands to say hello. It
does make a difference. | feel generally that there is a different spatial boundary between

bodies here, that there is not in other places.

Vanessa: | saw it. I'm trying to compare my experience in Portugal with the experience that |

have in Brazil. But yes, | saw the difference.

Marte: | used to be very touchy with my friends and here it’s really you crossing a boundary
that might be problematic and might send mixed messages and this is not part of the culture
here. Mixed messages are not so easy. And where I've come from, a place where everything

is a bit more mixed. It's more liquid.

Trecho lll - A experiéncia

Vanessa: Why create this experience?

Marte: In principle, initially we had this thought of creating A Machine to be Another, a
system that would allow you to see from somebody else's eyes and therefore better
understand another's perspective. It was really empathic, our very naive idea of empathy
and how it would not only help you connect with others and understand them, but you
would better understand yourself as another, as one more of a collective of subjectivities. So
this was the initiative for us, and of course this was a very ambitious mind. It was very
beautiful because we had a lot of motivation because the idea was so, so beautiful. And, you
know, also we wanted to really have something more revolutionary and that the form in
which we work also reflected the concept with which we work. But this was very difficult. A
lot of the work that we're doing now, | must say, | mean, it has some meaning, some of it
more some of it less, but a lot of it is also a matter of sustainability that we continue to do
the work that we do, the research that we do that we have enough funds to sustain people
to putting so much of their time. We're investing in things that are more meaningful,
perhaps to communities that have less resources to do the work that we do here for
example. So right now a lot of people’s resource of sustainability is like this autonomous
work. | think a big part of this is. For me, listening to the distinction of the self and the other,
we are not the same but we are not so different, we are all connected, like we're literally

connected. This is a way to convey this with magic somehow, because you can explain this
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and you can talk about it, you could talk about the self, but we don't really know what
constitutes it. | think most of all seem to have realized that it's not so much A machine to be
another. But a machine to be us. You are not fully the other, but they're not full of yourself.
You are sort of somewhere in between in this space, between the self and the other. That |
would call, poetically, the relationship. You are embodying this relationship that is between
the set and the other. Sometimes the relationship is very smooth and work, sometimes it is
more fance. Anyway, beyond the relationship, | think there is this space that is in between.
It's not for me fully that | feel that | was in your body, but | didn't feel so much that | was in

my own body either. | was somewhere in between. This reflect a bit of your experience?

Vanessa: | really think so, because when we finished, my body was really active, you know.
Consciousness of my whole body was activated in different ways. | think because we had to

pay attention and move slowly, | think, this ripped apart this daily routine.

Marte: | think so. | actually do think so. It automatically brings you to a different awareness
of your body. And these are the things that were not planned in advance and only certain
things that we discovered in the process. The Machine to be Another was not intended to be
moving slowly. The ideas, they're emerging in the process and there emerging in the
iteration, in the dialog and exchange so it will never be finished. We change the system, the
color, the methodology. What becomes meaningful like what you said, No no | needed more
time in the mirror. And | think because you are someone that cares about this experience
and is paying attention, that is studying it, this is very meaningful because you’re looking

from the outside, I'm inside, | sometimes don't see it.

Parte IX - Sobre ser criador

Vanessa: You're designing the experience and is it different from composing?

Marte: | think it is different than composing and | don't even know if we are designing the
experience or the methodology. | would say we design a methodology and the experience is
the participant part. Of course this methodology that is designed is also flexible. It can be
adapted from different settings, but | think this is what we design and then the experience is
created in space. It depends on so many factors that we cannot ever quantify. So it's not, we

cannot design an experience. This is not possible, | think and it's also important to say that
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it's not only about this space, but about how it's around that. So it's not only about the
virtual reality content, but how this is a company. And in the same way that you could use a
methodology for empathy, you could use it for persuasion. And it depends on how you
accompany it, how you reframe it and so on. So in that sense, it's a bit more complex than
just narrating the name, what it evokes and how it accompanies. But how do | see myself? |
mean, | see myself in every kind of, in every setting we do everything. So sometimes | see
myself as a administrator, managing the emails and making sure that the humans are
responding, that we don't forget something, that we have enough people to go to the next
event, that is sustainable enough, than we can continue doing our work, that the people
that are working on it will not have to work too much. What are taken care of at the
minimum is way possible at least. And this is a big part of the work. And in the creative part |
think where | feel that | have more space to create now is more like when designing scientific
studies, like it's more creative. | can think of new ways to try or test a hypothesis. | create my
own narratives or content that | do, | like to see. | know, as | said, | was doing this first person
essay of myself, of my life, and it's to be shared with people that want to live it. Mostly my
loved ones, but also if | want to ever come back to my current life, | want to travel back in
time to a certain time in my life. And how | narrated myself? So | don't know. | mean, | see
myself differently, | put on different dresses every day and every moment and, and | need to
vary. | think that quantification is really not enough for the type of questions I'm interested
in. Quantification is not going to answer a lot of it. And | have to realize that in this artistic
research that is showing our work, talking to people, observing, and it's very qualitatively,
very experiential, you are in there with your own biases, with your own experiences, getting
charged by the emotions of others and so on. I've gained more insights there than in
science. What | did in science was to confirm the intuitions that | already have. | didn't
discover anything. No, it was more like legitimizing something that | already want in a way

that is not legitimate in our society, if that makes sense.
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Apéndice IX - Entrevista com Phillipe Bertrand

Sexta-feira, 8 de outubro de 2021, 15h30, falo de Tapejara - RS e me encontro via meet, com
Philippe Bertrand, de SGo Paulo - SP. Ele integra o coletivo BeAnotherLab, conversaremos

sobre a cria¢do de The Machine to be Another, A mdquina de ser outro.

Vanessa: Podemos comecar falando sobre o seu historico profissional e encontro com as

pessoas do coletivo?

Philippe: Meu nome é Philippe. Minha carreira é interdisciplinar, ela teve algumas
transicées. Eu comecei me formando em comunicac¢do social, com foco em propaganda e
marketing, trabalhei uns 15 anos nessa area.. Me especializei em estratégia e criacao,
sobretudo de projetos integrando tecnologias digitais com comunicacdo “de massa” da
época, que era TV. Hoje em dia, internet é comunica¢do de massa, na época ndo. Mas eu fui
um dos pioneiros, um dos primeiros a atuar nessa area de integracdo de TV com tecnologias
digitais e midias sociais e arte e tecnologia. Em 2011, decidi fazer uma transicdo e fui fazer
um mestrado em artes digitais em Barcelona. Onde é, digamos assim, 30-40% arte e 60-70%
programacdo, vocé aprende de diversas linguagens de eletrénica a diversas linguagens de
programacdo. Como projeto, eu desenvolvi o protétipo, a primeira versdao, da The Machine
to be Another, na época chamada “La Maquina de ser otro", em espanhol. Foi o primeiro
prototipo que eu fiz, em parceria com outros dois colegas, um ja tinha se formado no
mesmo mestrado que eu, o Daniel Gonzalez, que era artista no ambito digital, de
tecnologias digitais e outro, que teve uma colaboragdo principalmente no comeco, ele era
formado, tinha feito um mestrado na mesma faculdade, eu ndo lembro o nome, mas era
ciéncias cognitiva e midias, entdo era mesclado a parte de ciéncia com a parte de midias
digitais. A ideia veio, na verdade, de uma coisa que nao tem nada haver com tecnologia, a
ideia veio de uma necessidade de apresentar solucdes, inspirar as pessoas através da arte.
Foi o pensamento: o que poderiamos propor, desenvolver ou sugerir pras pessoas que
pudesse ter um resultado de alto impacto no mundo. Alto impacto, digamos “por um mundo
melhor”, como a gente conseguiria transformar esse mundo de uma maneira radical,
exponencialmente... (vento) O que poderiamos fazer nesse sentido? Eu convido vocé a
imaginar (vento) se, todos os 7 bilhdes de pessoas do planeta, resolvessem gastar um pouco

de tempo todos os dias para se colocar na pele do outro, dos outros, que tipo de mundo a
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gente estaria construindo? Se vocé quando fosse comprar pdo e as pessoas que vocé
encontrassem na rua ou no transito, vocé tenta entender o que ta acontecendo, ou os
chefes, os lideres governamentais, os lideres empresariais, se as pessoas realmente
praticassem realmente praticar se colocar na pele do outro, entender o que ta acontecendo
com o outro, para repensar suas proprias acdes. E ai o pensamento foi esse, que se isso
acontecesse provavelmente a gente teria uma revolucdo no ambito global radical, do ponto
de vista de como as pessoas se relacionam, de como a igualdade poderia ser objetivada, de
como se respeita o meio ambiente, em relacdo a vdrias questdes, a partir de uma
transformacdo interna de cada um, se fosse em larga escala. Trabalhando em cima dessa
ideia, por acaso, me deparei com um livro de neurociéncia do Miguel Nicolelis e nesse livro
ele menciona um estudo, feito em Estocolmo, de um experimento de realidade virtual que
fazia as pessoas se sentirem no corpo de outro. Ndo tinha nenhuma discussao sobre
empatia nessa época, mas era exatamente a ideia que eu estava concebendo, de vocé se
colocar no lugar do outro. Entdo veio a ideia, e se recridssemos esse experimento da
neurociéncia, na garagem, usando baixa tecnologia? Na época ndo existia 6culos de
realidade virtual acessivel, foi antes do langcamento da primeira versao do oculus Rift, que
revolucionou a questdo da realidade virtual, democratizando a RV, mas um headset usado
nesses laboratérios custava em média 20, 30 mil euros, precisava de super computadores,
cameras de alta velocidade para fazer tracking, dois engenheiros para operar o sistema, uma
coisa completamente inacessivel, completamente inalcangdvel de vocé conceber isso em
larga escala. Entdao a gente comegou a utilizar headsets que eram usados para drones, com
cameras analdgicas, cdmeras pequenininhas com transmissdo por radio frequéncia, é o que
a gente chama de do-it-yourself neuroscience. Comegamos a estudar tudo o que existia de
estudos sobre isso e recriar esses conceitos, essas manipulacdes na garagem, e assim nasceu
A maquina de ser outro, que na verdade, é um software, é hardware, mas é, principalmente,
um conjunto de protocolos. Essa questdo funciona da seguinte maneira. Hd um conceito
chamado embodiment ou body ownership illusion, é vocé sentir uma ilusdao de que vocé se
sente num outro corpo, o conceito nasceu em 98, era voltado ao experimento da mao de
borracha, onde vocé escondia a mao debaixo da mesa, em cima da mesa tinha um mao de
borracha, o experimentador, o cientista, passava um pincel tocando sua mao de borracha e

ao mesmo tempo tocando sua mao real que vocé ndo via, em algum momento ele te
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atacava com um garfo. Hd uma outra versdo em que vocé mexia o dedo e a mao de borracha
mexia o dedo em sincronia, entdo a combinacdo visuo-tatil ou visuo-motora, criava uma
ilusao sensorial de que aquela mao era sua, mesmo que ela parecesse de borracha, mesmo
que fosse de cor violeta, se ela fosse completamente diferente do seu corpo, inclusive, a
pessoa reagia com uma resposta fisioldgica a ameaca a essa mao. Posteriormente se
observou também, que fazer esse experimento com a mao de borracha, com uma mao de
pele preta, reduzia o preconceito medido implicitamente, implicit association test, é um
teste de associacdo-dissociativo, que analisa a velocidade que vocé consegue conectar
conceitos positivos a um grupo e/ou conceitos negativos a esse grupo e a um grupo
antagbnico. Entdo, o método de mensuracdo é implicito, o preconceito as vezes é
consciente, as vezes nao é, é um preconceito que pode ser ndo-inconsciente. Que
acontecesse com pessoas com valores igualitarios, que acreditam na igualdade, que
acreditam na diversidade, que militam por isso, mas que tem codificado dentro da sua
cabega, desde os 6 anos de idade mais ou menos, uma separagdo, um medo, um
esteredtipo, com relacdo a quem tem pele escura, quem é de outra classe social, quem é de
outra religido ou de outro pais, de outro género, x v, x, a subjetividade dentro dos grupos é
muito grande e pode se dividir entre grupos muito facilmente, entdo, tinha-se observado
isso também. O que foi feito em 2006 - 2008, foi criar essa ilusdo perceptiva do corpo
inteiro, usando a realidade virtual e video e a gente recriou isso na garagem, mas com um
conceito muito mais artistico, entdo além de vocé se ver no corpo da outra pessoa, vocé
escutava uma narrativa pessoal dessa outra pessoa, vocé interagia com objetos da vida
daquela outra pessoa, uma foto da familia dela, uma flor que lembrava o falecimento de um
pai... alguma histéria pessoal que essa pessoa contava e vocé se via dentro desse corpo. No
final da experiéncia, se abre uma cortina e vocé se depara com essa outra pessoa e na
verdade o que vocé vé é vocé se deparando consigo mesmo, mas desde a perspectiva de
outra pessoa e vocé pode dar a m3o pra vocé mesmo sendo outra pessoa. E muito dificil de
explicar, eu posso passar horas, mostrar 30 videos e as pessoas vao falar aaaah, eu acho que
entendi, mas na hora que vocé prova a experiéncia é que cai a ficha. Quando eu li sobre isso,
inclusive, eu falei ndo, ndo acredito que vocé se sente no corpo de outra pessoa, acho que
deve ser impactante, mas ndao vou me sentir no corpo de outra pessoa. Entdo na hora que

vocé prova, é muito confusa a percepcao que vocé tem. Isso foi em 2012, em 2012 eu me
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formei no mestrado, em 2013 a gente comeg¢ou uma residéncia artistica préxima a
Barcelona, onde a gente levava esse sistema pra comunidade e mostrava pra diversas
pessoas que frequentavam esse centro de arte e cultura. A gente também propunha, “vocé
gostaria de compartilhar uma histéria, vocé gostaria de criar uma situacdo?” Entdo veio uma
mae, que quis propor de se conectar com a filha adolescente, elas trocarem de corpo, uma
se colocar no corpo da outra; tinha um grupo de dancarinos com deficiéncias fisicas que
faziam danga integrativa, entdao eles lidavam com as limita¢des de estar em cadeiras de
rodas ou de ter poliomielite, entdo eles queriam fazer as duas coisas, por um lado dancar
podendo se expressar da maneira que eles gostariam e por outro lado, apresentar pras
pessoas a perspectiva de alguém em cadeira de rodas e nessa narrativa especifica, porque
gue algumas pessoas de cadeira de rodas parecem de mal rojo, parecem que tdo mal
humoradas, mas assim, que tem um acumulado de desrespeito tdo grande, que vai se
somando, uma falta de compreensdo das dificuldades que ela tem, essa era a historia dela,
mas era realmente se colocar na pele dessa senhora. E diversas outras questdes, se ver na
pele de um refugiado, de um imigrante, depois a gente fez coisas de vocé se ver na pele de
um transgénero, por exemplo, vocé se via na pele de uma mulher transgénero e a narrativa
dela ndo era sobre ser transgénero, era sobre se apaixonar, sobre a primeira vez que ela se
apaixonou na vida. Entdo é uma histéria com a gente se conecta, é alguém que se
apaixonou, a gente consegue se emocionar, a gente consegue se sentir na pele dela se
apaixonando por uma pessoa, até o momento em que ela conta, que ela teve uma transicao
de género, e ai vocé fala assim, puxa, mas eu senti, eu compreendi de certa maneira o que é
se apaixonar dentro dessa perspectiva, e essa pessoa tdo diferente de mim, na verdade tem
muita coisa parecida comigo. E esse era o objetivo, o objetivo era realmente criar essa
conexdo humana e essa sensacdo de que somos um mundo sé, estamos todos no mesmo

barco.

Vanessa: E entdo vocés decidem fundar o BeAnotherLab e trabalhar em modo

interdisciplinar, qual o interesse nesse modo de trabalho?

Philippe: O modo interdisciplinar é intrinseco a ideia, no caso, a ideia, ao projeto, a
realizacdo, a tudo, porque é um projeto que nasceu como um projeto artistico que era uma

recriacdo de experimento de neurociéncia, misturado com um processo de resolucdo de
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conflitos, de artivismo e de trabalho com comunidade, entdo ja era uma uma mistureba de
disciplinas desde o inicio. Foi interessante que a gente trabalhou durante uns dois anos
nesse formato, e assim, posso dizer com seguranca, que nés fomos, do ponto de vista de
realizacdo como artistas, um grandissimo fracasso. Apresentamos em diversas
convocatdrias, festivais no mundo inteiro e ninguém jamais aceitou a gente. Ninguém jamais
considerou a gente para fazer absolutamente nada, entdo fizemos uma residéncia artistica,
gue durou quatro meses, que foi maravilhosa, participamos de alguns Racatons, ganhamos
um prémio de inovagao em um Racaton do MYT, mas do ponto de vista artistico nao tinha
decolado. Em 2014 ja éramos uns 5 mais ou menos, cada um iria se mudar pra um canto do
mundo de novo, um ia se mudar pra Bel Feche, outro ia se mudar pra Franca, eu ia me voltar
pro Brasil, a gente ia se separar e a gente tentou uma ultima convocatdria, para uma
residéncia artisticas na Alemanha porque, sei 13, putz, vou acabar voltando a trabalhar com
propaganda, esse monte de equipamento que a gente comprou vai virar um monte de
bugiganga que fica atrapalhando o caminho, entdo vamos tentar uma ultima vez. A gente
aplicou, com uma ideia de discutir identidade de género usando esse sistema, ndo foi
selecionado, e depois de ter aplicado, resolvemos fazer um experimento e documentar,
entre a gente mesmo, e a gente filmou isso e postou. Me mudei pro Brasil, cheguei no Brasil
com todos esses videos para editar, editei, postei em fevereiro de 2014, o video tinha uns 20
views, mais ou menos, porque era a gente mesmo assistindo, ai de um dia para o outro ele
tinha 20 mil views, descobri que tinha saido no forsham, no segundo dia ele tinha 500 mil
views, no terceiro dia ele tinha 1 milhdo, no quarto dia tinha 1 milhdo e meio e sei la quanto
tem hoje. Foi um BUM assim, em uma semana saiu de 20 views para 1 milhdo em meio. Nao
sé isso, a gente comegou a ter uma aten¢do enorme, de tudo quanto é imprensa
especializada, The fast company, le monde, El Pais, todo tipo de imprensa entrando em
contato com a gente sobre isso, porque foi na verdade, o primeiro projeto, que saiu o oculus
Rift na época, a gente fez esse experimento usando o oculus Rift, entdo se discutia muito VR
para games e essa foi a primeira coisa que apareceu e n3o era games, e era uma discussao
sobre empatia. Tinha uma questdo do apeal, do gender swap, de vocé estar 14 com uma
semi-nudez, tinha uma questdo de fantasia, de troca de género que acho que tocou, mas
guando as pessoas viam, principalmente os jornalistas, viam que era um trabalho que ja

tinha 2 - 3 anos, que tratava sobre imigracdo, género, racismo, diferencas geracionais, tinha
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uma profundidade. Isso trouxe uma grande visibilidade pra gente e comegcamos a receber
muitos convites de festivais, cientistas em psicologia, em neurociéncia, em tecnologia, de
todas as partes do mundo, querendo provar, querendo apresentar, querendo fazer
desenvolvimento cientifico, com o sistema que a gente tinha desenvolvido. E ai, a gente se
estruturou como uma associagdao sem animo de lucro, antes era um coletivo, e continuou
movendo as coisas. Entdo disso, um dos membros estd fazendo um doutorando em
antropologia, eu terminei meu doutorado em psicologia cognitiva e educagao, usando esse
sistema como uma ferramenta educacional em escolas sobre a empatia, um outro colega do
grupo terminou em neuropsicologia, falando mais de fundamental research, outros
laboratério implementaram isso e publicaram artigos cientificos sobre e a gente apresentou

nos top festivals do setor de arte e tecnologia VR e filmmaking do mundo.

Vanessa: Atualmente vocés seguem desenvolvendo o trabalho a distancia? Cada um em um

pais e mantém os contatos?

Philippe: Muita coisa aconteceu do ponto de vista timeline, eu voltei pra Barcelona, depois
voltei pro Brasil, depois eu fui pra Paris. A gente tem um estudio em Barcelona, mudou
agora de localizacdo, estava em um centro de artes, agora estd em outro centro de artes,
mas tem um estudio fixo em Barcelona, onde a gente tem, atualmente, trés pessoas do
nosso time, outras duas estdo em Zurich, eu estou no Brasil, mas até ano passado eu estava
em Paris, outro estd em Nova York e temos colaboradores, um laboratério que implementou
sistema em Valéncia; outro que implementou sistema em Mildo; tinhamos o sistema
também em Paris. Ent3do a gente tem algumas colaborag¢des e trabalha integrado, remoto ou
ndo, pessoal fisico ou pessoal que td distante, a gente trabalha junto, se encontra em
viagens para festivais, para apresentacdes, pra pesquisas, para producdes de narrativas e ai,
de 13 pra c3, a gente desenvolveu diversas vertentes desse mesmo sistema, entdo vocé tem
TMBA que tem uma versdo que é pra performer e usuario, tem outra que é o body swap,
que é pra duas pessoas que trocam de corpo, a gente desenvolveu uma outra versao que é
com conteludo pré-gravado, entdo sdo documentarios em primeira pessoa, incorporado
também, que vocé toca objetos, sente vento... chama Library of ourselves, sdao 18
documentadrios diferentes, diferentes tematicas, e ai esse conteddos a gente vai buscando

colaboragbes sempre interdisciplinares, porque vai desde gente de ativismo social, até
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gente de neuropsicologia e todas as coisas no meio do caminho, de resolucdo de conflito, de
educagdo... por exemplo, no meu doutorado eu trabalhei dois conteudos, que sdo
documentarios de um refugiado e um imigrante afrodescendente na Franga, entdo eu
apresentava isso pra adolescente de 13 anos na escola para discutir e promover o
desenvolvendo empatico com relagdo a out groups, grupo de fora. E também, desenvolvi um
projeto do ministério nacional da educacdo da Franca, que era um treinamento para
professores se virem no corpo de alunos com dislexia, pra ele compreenderem melhor os
desafios cognitivos de vocé ndo conseguir ler em voz alta ou ter dificuldade de
leitura-escrita, mas também os desafios socioemocionais, porque muitas vezes uma
dificuldade do aluno e uma atitude mais dura do professor pode acabar ocasionando um
processo de bullying, um processo de exclusdo social, um processo de baixa autoestima, que
vai gerar, no fim das contas, a saida da escola e/ou a ndo integra¢do, o ndo encontrar um
caminho em sociedade, entdo, realmente trazer essa questdo para o professor ter uma
compreensdo mais holistica sobre a realidade desses alunos. Entdo, sao diversas aplicagées e
por isso, voltando a sua pergunta e desculpe me estender, a interdisciplinaridade estd na raiz

da concepgado e esta em todas as possiveis aplicagdes que isso pode gerar.

Vanessa: Vocés se baseiam em experiéncias da neurociéncia, que até entdo utilizavam
avatares ou manequins para transferéncia de corpos, propondo uma transferéncia entre
pessoas reais, em tempo real (versdoes Embodied Narratives, Body Swap e Gender Swap).
Que referéncias foram essas e como vocé vé que as experiéncias artistica e cientifica se

relacionam?

Philippe: Uma bebe na outra e a outra bebe na uma, na verdade. Uma se alimenta da outra
e vice-versa. Depois que a gente fez a gente vé muitas iniciativas, inclusive de treinamento
corporativo sobre empatia ou até de pornografia apareceu coisas de embodiment, entdo a
gente viu impacto em diversas frentes. A United Nations, agora, que inclusive um dos caras
que pilota esse laboratério da inovagao da United Nation, partiu do nosso grupo. Ele
trabalha muito agora a questdo de vocé gravar, ndo em primeira pessoa mas, gravar em
realidade virtual situa¢des de conflitos diferentes para vocé levar |a para os policymakers,
para vocé levar para ter uma maior imersdo, sobre a situacdo do pés-guerra na Colébmbia,

sobre uma situacdo de conflito em outro lugar. Ndo s6 na ciéncia e nas artes, que a gente
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viu, muita coisa sendo inspirada nas artes, teve muita coisa feita nas artes nesse sentido. E ai
comega a se desenvolver muito mais a realidade virtual. Na ciéncia houve uma evolugao,
meio que em paralelo - ndo vou dizer que foi por causa da gente porque acho que era uma
coisa que estava |3 para ser investigada e acabou acontecendo muito em paralelo - comecgou
a ter muita publicac¢do cientifica de novos estudos focados no embodiment com empatia. A
gente fala empatia, mas preciso fazer esse paréntese, empatia é uma palavra errada para se
usar, usamos empatia, porque é uma palavra facil para as pessoas entenderem, um hipword,
entdo eu prefiro falar, capacidades relacionadas a empatia ou expressdes relacionadas a
empatia. Empatia é uma coisa muito especifica, uma resposta emocional isomdrfica a sua
emocao, sabendo a diferenca entre nds dois, entdo se vocé se sente triste, eu vou me sentir
triste igual a vocé por causa da sua tristeza, ndo é por causa da minha tristeza. Se eu
encontro alguém que perdeu o pai, eu ndo vou ficar triste porque eu também perdi meu pai,
eu vou ficar triste porque esse pessoa perdeu o pai dela. Isso é empatia. Compaixao é
definido como: uma resposta emocional que ndo é isomdérfica, entdo, eu vou sentir um
desejo de ajudar a pessoa, eu ndo sinto o mesma que ela, eu sinto um desejo de ajudar, eu
sinto um carinho, um cuidado, é relacionado, ele pode ser derivado da empatia, assim como
social avoid, o distanciamento social, que agora tém um significado, mas [que, no contexto,
é] vocé evitar alguma relacdo social por causa de empatia, entdo vocé vé alguém em
sofrimento e aquilo é tdo duro mas tdo duro mas tdo duro, que vocé ndo consegue se
relacionar com aquilo, vocé precisa bloquear. Isso é uma resposta negativa, uma resposta
empatica negativa. Quando a gente fala empatia, a gente simplifica muito, vamos dizer
assim: respostas pré-sociais relacionadas a empatia, reducdo de preconceito, aumento de
altruismo, aumento da capacidade de empatia cognitiva, de vocé compreender a
perspectiva do outro. Comecaram a ter muitos estudos cientificos mostrando a efetividade
desse tipo de tecnologia, 0 embodiment, se sentir no corpo de outro, seja com avatar, seja
com manequim, seja com video, ndao importa muito isso. Comegaram a ter diversos
conteudos artistico-sociais, entdo filmes da United Nations mesmo, em VR, do Chris Milk de
conhecer uma menina Siria que mora num campo de refugiados. Entdo, uma militdncia em
prol de direitos humanos também foi algo muito muito forte que apareceu, ndo vou dizer
que por causa da gente, acho que sdo coisas que acontecem, a gente tava 1a na frente

fazendo isso, outras pessoas também fizeram, tem uma inspiracdo mutua assim, tanto de
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pessoas que viram o que a gente fez, e a gente viu o que eles fizeram, entdo tem todo um
crescimento dessa possibilidade tecnoldgica, inclusive o que eu acho que a gente faz
diferente do resto, é que a gente faz isso com baixa tecnologia e esse foi o nosso foco, vamos
usar a camera mais xexelenta possivel. Na primeira versao do software, que durou alguns
anos, usavamos uma camera de um sony playstation velho, pagavamos seis délares na
camera. Era uma camera de baixa resolu¢do, mas que era veloz, ela era eficiente e ela dava
match com a resolugdo que existia na época do oculus Rift, vocé ndao precisava ter uma
camera HD, porque o dculos ndo era HD, ele ndo tinha alta resolucdo, ndo precisava ter uma
super mega camera, 80 gopros... Vocé precisava ter muito pouco, porque tudo se perdia na
resolucdo do 6culos. E claro, a tecnologia vai se desenvolvendo, vocé vai tendo que refinar,
mas a gente sempre tem trabalhando no minimo do minimo do minimo possivel da
tecnologia para que seja acessivel. Inclusive nosso projeto do Library of ourselves, os filmes
eles sdo crus, eles ndo sao superprodugdes, porque a ideia ndo é fazer uma superprodugao,
a ideia é fazer uma coisa que qualquer pessoa consiga produzir. E quando a gente produz, a
gente é o realizador, mas a direcdo, a narrativa, as decisdes, sdo do personagem que é a
pessoa. Se a gente vai fazer a histéria da Vanessa, quem vai ditar qual é a histéria que a
Vanessa vai contar, é a Vanessa. Quem vai escolher as imagens e as interacdes que vao ter
no filme, é a Vanessa. A gente vai ajudar a Vanessa a realizar essa intenc¢do dela, esse é o
objetivo de ser baixa tecnologia, uma tecnologia acessivel para atingir isso. Em resumo,
vocé tem um florescimento de diversas solucdes artisticas, foram muitas mesmo, ndo vou
falar que a gente é a primeira porque eu sei de um par de referéncias que ndo conheci antes
da gente fazer, mas depois que a gente apareceu e comecou a ressurgir a realidade virtual,
de maneira possivel, pela primeira vez, teve um afloramento de muitas solugdes artisticas,
de diferentes pegadas, usando um raciocinio similar, teve o afloramento de muitas solucdes
cientificas, que vao desde estudos relacionados a empatia até estudos relacionados a neuro
reabilitacdo, a desordens corporais, a aprendizado cognitivo, teve diversas frentes
relacionadas a Direitos Humanos, teve diversas frentes relacionadas a educagao, entao assim
foi a miséncene, e é interessante que nada disso teria acontecido se ndo existisse a tal da
interdisciplinaridade, porque também ndo basta ser ciéncia, vocé tem a tecnologia, vocé
tem o storytelling, vocé tem a ciéncia cognitiva, de vocé saber como funciona a integracdo

dos sensos do corpo, a Integracdo multissensorial e motora, como isso funciona no nivel
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cerebral, vocé tem a parte da psicologia social, de vocé compreender que, tudo bem, vocé
pode ter empatia mas vocé ndo necessariamente tem empatia com relagdo a um grupo
especifico, a diferenca entre grupos vai modular ou bloquear sua resposta empdtica. Entdo
assim, vocé tem diversas dreas do conhecimento que sdo necessarias para que exista essa

solugao.

Vanessa: Sobre a sensacao de embodiment, ela é estimulada em todas as versGes da

maquina, e o que a provoca?

Philippe: O embodiment, ele é uma combina¢do sensorial e motora, € uma equagdo: vocé
tem que tem uma combinacdo de fatores sincronicos que vai te permitir ter uma sensacao
de embodiment. Eu posso te falar assim, isso é fundamental, mas dependente da
configuracdo que vocé faz do algoritmo ndo necessariamente é fundamental, por exemplo,
posso te dizer: ter uma camera em primeira perspectiva é fundamental, mas por outro lado
eu consigo ter uma cadmera flutuando no ar e vocé se sente num corpo invisivel, eu consigo
ter uma sensacao de embodiment de out of the body experience, entdo ndo da pra falar:
isso é o fundamental, é possivel fazer algumas combinagcbes que funcionam perfeitamente,
inclusive a ponto de anular as sincronias. Quais sao as mais classicas: visuo-motora e
visuo-tatil. Entdo, vocé tem uma perspectiva em primeira pessoa com um estimulo
visuo-motor, eu mexo o dedo e vejo o dedo mexendo, mexo o braco, a perna, e vejo a perna
movendo, ou visuo-tatil, eu vejo minha mao parada, vejo alguma coisa tocando e sinto esse
tato sincronico. Tem essas duas mais classicas, que vocé tem visdo congruente com
visuo-tatil ou visuo-motor, vocé tem todo um impacto do dudio espacial, entdo assim: se
vocé ouve um barulho aqui, vocé vé que o barulho aconteceu aqui, sente que o barulho
aconteceu aqui, isso é fundamental! Entdo, assim: se eu vejo alguma coisa caindo aqui e o
barulho vem de |3, ou se eu to em um ambiente de realidade virtual e ouco alguém falando,
eu vou quebrar ailusdo. Quando vocé tem uma assincronia muito forte com a plausibilidade
da situagao, vocé vai quebrar a ilusdo. Em algumas situagdes, dependendo do algoritmo que
VOCé usa, vocé consegue recuperar a ilusdo e em algumas vocé ndo consegue mais recuperar
a ilusdo. Em algumas versGes vocé consegue ter um corpo realista, vocé necessita um corpo
realistico, humano e em outras vocé pode ter um corpo, que é um corpo de manequim de

pldstico e que vai funcionar. Vai depender da combinac¢do de estimulos sensério-motores
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gue vocé vai utilizar. Nas diferentes versGes da maquina que a gente tem, a ideia era: vamos
meter tudo junto. Visuo-motor, tatil, com dudio, com narrativa, com tudo que temos direito.
A gente metia um monte de coisa e se uma ou outra coisa saisse errada, existia uma certa
margem de seguranca. A gente é control freak da experiéncia, temos uma coreografia que
desenvolvemos pra figura do assistente, pras pessoas que vao proporcionar o tato, que vao
tocar. E tudo contato, é tudo sincronizado... - é bonito até de ver -, s3o duas pessoas: three,
two, one, touch, three, two, one, go, three, two, one, touch, slide, slide... tem toda uma
coreografia cantada, contada, pra vocé ter duas pessoas fazendo exatamente a mesma coisa,
0 mais preciso possivel, se uma ou outra der errada, vocé tem esse monte de coisa
segurando que a ilusdo vai ser mantida. A questdo da narrativa é interessante, porque ela
veio, na origem, da necessidade de contextualizar aquele corpo, porque quando vocé ta no
corpo de outra pessoa, vocé ta embodied em outra pessoa, vocé ndo vé o resto, mesmo que
a gente tenha o espelho, tem uma camera, um déculos e vocé ndo vé o rosto, e o rosto é
muito importante, os olhos sao muito importantes. Entdo assim, se ver no corpo de outra
pessoa é sé se ver no corpo... € meio que pouco. Entdo a gente sentia a necessidade de
contextualizar e a contextualizagdo vem com a narrativa em audio e ela é reforcada através
de estimulos visou-tateis. Entdo vocé tem a foto, vocé pega a foto, vocé sente a foto e vocé
ouve a pessoa falando da foto, entdo tem toda uma carga simbdlica e significativa para
aquele objeto, entdo aquele objeto é muito bem pensado, ele faz parte da narrativa, ele ndo
é gratuito, eu ndo posso ter um objeto [qualquer] e uma histéria que ndo tem nada a ver
com ele porque nao faz sentido, tem a sincronia da combinacdo do que estamos oferecendo.
Na primeira versdo tinhamos um performer, que copiava o movimento do usudrio, esse
performer compartilhava uma histéria pessoal. Vocé tinha na frente dos dois, do performer
e do usudrio, alguns objetos e a medida que o usudrio ia interagindo com esses objetos o
performer ia contando sua histéria, que ndo precisava ser linear. Primeiramente a gente
fazia ao vivo, mas depois comecamos a fazé-las pré-gravadas, mas sempre acionadas a partir
desses objetos ou desses elementos narrativos. Ai, quando o usudrio se movia, o performer
copiava e isso permitia ao usudrio o senso de agéncia. Que é um dos fatores la do algoritmo
gue pesa muito, vocé vé em um avatar, vocé controlar um avatar tem um peso enorme
dentro da equacdo. Quando a gente fez a versdo do Body Swap, de duas pessoas trocando

de corpo em tempo real, a gente criou uma outra dindmica onde a gente da a instrucdo dé:
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um copia o outro e o outro copia o um, entdo por exemplo, se eu quero mover minha mao:
se eu mexo um pouquinho, vocé mexe um pouquinho, mas eu tenho que esperar vocé
responder o movimento e eu tenho que dar oportunidade para vocé conduzir o movimento
também, entdo é como uma danc¢a, mais que uma danca porque na danca tradicional vocé
tem o homem que conduz e a mulher que segue... na experiéncia € uma alternancia de
micro movimentos, entdo assim: eu mexo um pouquinho, vocé mexe um pouquinho, eu vejo
pra onde vocé vai e eu te copio. E muito comum ver os usudrios falando que em algum
momento eles ndo sabiam quem comandava o movimento. Isso é muito comum, quando
tem essa alternancia. A gente viu varias vezes as pessoas discutindo “vocé tava dangando”,
“ndo, mas vocé que estava dancando”, eles estavam |d dancando, fazendo varios
movimentos e um achava que era o outro e o outro achava que era o um, entdo é muito
interessante, onde come¢a um e onde termina o outro. Quando a gente fez esse
experimento pela primeira vez, tinhamos feito alguns testes, mas quando a gente fez mais
formalmente, neste experimento de género, foi incrivel, porque a gente percebeu que era
um jogo de respeito mutuo. Porque vocé imagina, tem um homem e uma mulher seminus,
vamos supor que o homem quer tocar os seios, ele ndo pode tocar os seios se a mulher nao
quiser, isso ndo acontece, entdo assim: € um jogo de respeito mutuo ndo verbal, de um
compreender os limites do outro, um oferecer ao outro e vice-versa os seus limites. Quando
a gente comeca a apresentar isso em instalacGes artisticas, em festivais, a gente via, as
vezes, amigos mesmo, o cara dizendo: “ah, eu vou fazer isso, vou fazer aquilo...” ndo
chegava a ser bobagem, nada desrespeitoso, mas animado, e quando voltava da experiéncia
a menina falava: “ah, mas ndo fez nada vocé, ficou ai timido, todo travado”. E é isso, o sentir
na pele. Mesmo quando eu fiz, vocé sente, putz, em algum momento vocé se sente violando
a intimidade do outro. Vocé se sente: puxa, aquele cara quer tocar o meu corpo, mas eu sou
aquele cara do outro lado, entdo vocé sente essa vulnerabilidade do seu corpo, que ndo é o
seu corpo, que é o outro. Existe essa dinamica em teatro, de um copiar o outro, mas nao
guando vocé estd no corpo do outro, isso ndao existe em nenhum outro lugar, e acho que
somos os unicos que fizemos isso no mundo também, essa dindmica especifica. Entdo foi
muito interessante ver essa alternancia, essa agéncia compartilhada. J& na solucdo do
Library of ourselves, infelizmente é impossivel vocé ter agéncia, pelo menos dado aos

recursos tecnolégicos que existem hoje, porque a gente gravou um video, o video esta
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gravado e vai acontecer quer sim ou quer ndo, entdao, o usuario copia o que ele vé. Entao,
por um lado eu perco a agéncia, o que é um grande fator, por outro lado eu ganho em
muitas outras coisas, eu ganho na riqueza visual, na riqueza social, eu vou estar dentro da
casa dessa pessoa, eu vou estar dentro da casa desse pai, numa comunidade favela do Rio
de Janeiro contando sobre o filho que morreu com uma bala perdida da policia durante um
tiroteio, junto da esposa, um segurando a mado do outro e eles compartilhando esse
momento de lembranca, entdo assim, eu ganho uma possibilidade de entrar na vida, de
verdade, ndo s6 nesse ambiente hermético de laboratdrio, de instalcdo, que as outras
situagdes ndo permitem, com audio espacial, com tudo isso, sdo compensagdes que a gente
dd pra isso. E por outro lado também, uma coisa bonita, se eu quero me colocar no corpo
dessa pessoa, os movimentos que eu tenho que aprender sdo os dela, ndo sdo os meus,
entdo ndo cabe a mim comandar como aquele corpo deve se mover, cabe a mim

compreender, observar e sentir como aquele corpo se move.
Vanessa: Na Biblioteca de nds mesmos, vocés também contam com estimulos tateis...

Philippe: Sempre tem estimulos tateis, as vezes tem vento, as vezes tem cheiro, as vezes
chega um café na mesa e vocé sente o cheiro do café, as vezes vocé sai na rua e bate aquela
ventania, vocé sente o vento. As vezes vocé estd na beira da piscina e sente a umidade da
piscina e ai tem um cara la tchitchitchi, no sprayzinho para criar uma umidade em volta de
vocé, abanando, colocando o café perto do seu nariz. Originalmente, era alguém da nossa
equipe que fazia isso, quando a gente vai apresentar em alguma instituicdo, a gente treina
monitores locais, da mesma maneira que no body swap também, a gente treina os
monitores locais para fazer essa parte de interacdo fisica. E depois que a gente comecou a
evoluir, fizemos uma outra versao onde vocé tem na verdade... Como eu sei o que eu tenho
que fazer? Enquanto vocé esta com o headset eu tenho um tablet, eu olho no tablet e o
tablet me fala, agora vocé vai tocar a mao direita do usudrio, em trés, dois, um, toque a mao
direita. Agora vocé vai dar um papel na mao esquerda, trés, dois, um, solte o papel. Entdo,
vocé tem um timing contado em um audio pré-gravado, entdo eu sei o que fazer.
Acrescentamos um video com audio, e a ideia é que a experiéncia funcione autonomamente
para pares de usuarios, entdo digamos que nds dois somos usudrio e a gente vai 1a na DPI,

na biblioteca do centro de Paris, onde eles tém 7 versdes desse sistema. Entdo a gente vai l4.
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Vocé senta com o headset e eu sento com o headphone e o tablet, e tem um par de objetos
necessario para a experiéncia no local, eu vou seguir as instrucdes, eu vou entregando os
objetos, performando as coisas, vou fazendo tudo que eles me mandam em tempo real.
Terminou a experiéncia, vocé tira o headset, eu sento no seu lugar, vocé senta no meu, eu
ponho o headset e vocé faz isso pra mim. Isso permite uma escalabilidade da interacao
fisica, eu ndo preciso ter uma pessoa treinada para cada participante, entdo tem uma
qguestdo de custo e permite também, uma coisa que é muito importante, vocé, depois de
terminar a experiéncia, sentar e conversar com alguém que vai entender do que vocé estd
falando, para quem vocé pode compartilhar o que vocé sentiu e de quem vocé pode ouvir
também. Quando vocé tem um performer, a gente fazia isso [entre] o performer e usuario,
eles sentavam depois e conversavam. Quando vocé tem um Body Swap, vocé tem duas
pessoas que terminam a experiéncia e se sentam, a gente recomenda isso, que se sentem.
Num festival a gente pede, vocé tem a instalacdo e do lado duas cadeiras com uma garrafa
d’agua, com um cha, para vocé sentar e gastar uns 15, 20 minutos conversando com aquela
pessoa, conhecendo melhor aquela pessoa, explicando o que vocé sentia, porque a gente
percebeu que as pessoas tinham necessidade de explicar o que aconteceu com elas pra fazer
sentido. E na verdade, quando a gente faz entrevistas, a gente vé que a primeira semana,
guando vocé tem uma experiéncia muito impactante, a primeira semana apds a experiéncia
a pessoa fica pensando nisso, fica dando looping na cabeca, volta naquela cena, vé aquela
cena, entdo ela vai criando senso, criando uma compreensdo sobre a experiéncia. Entdo, no
Library of Ourselves, que a gente tinha histdrias de todos os tipos, mas tem essas que a
gente fez no Rio de Janeiro, pro festival da Floop, que foi feito na Cidade de Deus em 2016,
tem 1a: a mae contando do filho adolescente que foi executado pela policia na porta da casa
dela, ndo é uma histéria facil, também ndo é uma histdria facil de vocé fazer na narrativa,
para ndo criar um trauma na pessoa, entdo a gente tenta trazer as memorias positivas, a
gente tenta apontar no fim da narrativa uma possibilidade de acdo que vocé usuario pode
fazer pra ajudar aquela mae, pra vocé nao sentir sé a dor, pra vocé poder canalizar isso que
vocé sentiu em uma agao pro-social, mas vocé precisa sentar e conversar com alguém e vocé
precisa conversar com alguém que saiba do que vocé esta falando. Entdo vocé tem essas
duas pessoas que alternam, eu passei por essa experiéncia, vocé passou por essa

experiéncia, quando eu vou contar o que eu senti vocé vai saber, vocé estava I3 cuidando de
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mim quando eu estava de headset e eu estava |d cuidando de vocé... enquanto tem uma
guestdo intrinseca de compaixao ai de um cuidar do outro, porque se eu nao cuidar de vocg,
vocé pode passar mal, vocé pode vomitar, vocé pode bater a cabeca na parede... tem uma
pessoa cuidando de vocé e vice e versa e essas duas pessoas podem depois sentar e

compartilhar essa experiéncia e refletir juntas sobre essa experiéncia.

Vanessa: A performance promove certas desestabilizacdes das participantes a partir dos
estimulos sensoriais. A biblioteca de nés mesmos, por exemplo, parece ser a versdo da
maquina com maior interagao fisica entre a dupla de usuarias. Qual seu olhar as questoes

éticas das relagOes estabelecidas entre pessoa com equipamento e pessoa guia?

Philippe: Quando a gente estd 13, temos todo um cuidado especial, quando treinamos
alguém, a gente tem todo um cuidado especial. Quando tem um compartilhamento nao
supervisionado por nds, sempre tem uma pessoa do centro para apoiar e garantir a
seguranca do ambiente. Mas é muito interessante, porque eu fiz essa experiéncia para
bastantes adolescentes, vamos dizer que 13 anos é uma idade critica, que quer zuar, um
grupo de escola que a galera vinha toda eufédrica, vocé explica no comego, vocé tem que
cuidar da outra pessoa porque ela estd vulneravel e a outra pessoa vai cuidar de vocé
guando vocé estiver vulneravel. Eu ndo tive um incidente, nenhum incidente, foi um par de
centena, porque as pessoas entendem... primeiro entendem quando vocé avisa que a
alguém esta vulnerdvel e mais, vocé estara vulnerdvel ou esteve, entdo: ou vocé tem medo
porque vai ser sacaneado ou vocé tem a gratiddo de ter sido bem cuidado. E tem um ponto
extra, quando vocé comeca a historia... é uma histéria de muito cuidado, é uma histéria
especial, a histéria de uma pessoa contato uma coisa muito intima... é dificil vocé imaginar
alguém totalmente alheio e irresponsavel com relagdo a isso, o que a gente tem visto sao
experiéncias que tocam... e mais, se vocé esta se propondo a fazer essa experiéncia, vocé
guer tem o melhor da sensacdo e pra vocé ter o melhor da sensacao, vocé quer o outro
tenha o melhor da sensa¢do. Eu vi muito disso, da galera realmente se esforgando, o guia, o
assistente, se esforcado muito pra fazer um negdcio perfeito, tem toda uma implicacao,
porque vocé acaba sendo como assistente, como guia, participe da obra de arte, vocé acaba
se tornando um dos artistas, porque depende de vocé a execucdo daquela peca de arte,

entdo assim, o que a gente tem observado é realmente uma implicagdo muito grande das
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pessoas em realmente fazer, porque é uma coisa interessante, vocé fala de uma Maquina de
ser outro, vocé fala de uma experiéncia em Realidade Virtual, de se ver no corpo de outra
pessoa, o pessoa ja fica UAU, 6! mas sé funciona se a gente tiver muito cuidado com a outra
pessoa, se a gente tentar fazer o mais preciso possivel, isso tem na instrucdo inicial quando
vocé ouve, e assim, eu ndo tive nenhum caso, nem a equipe, de gente que saiu disso, claro, a
gente ndo apresentou em um festival onde estd todo mundo bébado... entdo tem o
contexto... A gente estd apresentando num centro de arte, num festival de arte, numa

biblioteca, num centro educacional... sdo contextos que favorecem a apresentacao daquilo.
Vanesa: Como sao escolhidos os objetos das experiéncias quando nao ha narrativa?

Philippe: Ai a gente tem vertentes diferentes dentro do préprio grupo. Quando nao existe
narrativa: ou a gente tem um objeto com alguma carga simbdlica ou a gente tem um objeto
gue esta |a apenas para ser tocado e manipulado, ele ndo tem uma carga simbdlica e estd I3
como um veiculo para exploracdo de um e do outro. Entdo assim, objetos que tem alguma
carga simbodlica: um globo terrestre, por exemplo. Vocé tem 13, duas pessoas com o mundo
nas maos. Quando a gente fazia o Gender Swap a gente fazia com uma maca, que tem toda
a carga simbdlica. E ai a gente tem alguma versdes mais funcionais, a gente troca a maca
pela laranja porque a laranja ninguém morde e ela ndo apodrece depois de quatro dias,
entdo tem uma questdo assim... ela tem uma textura excelente, vocé toca e vocé sente a
textura, ela tem um papel muito mais realmente de criar a sensagdao do embodiment, e para
isso vao ser objetos que sdo faceis de ser manipulados, que tendem a ter menos assincronia
de movimentos entre um e outro, a gente ja tentou utilizar papel e caneta, mas papel e
caneta é muito dificil de sincronizar. Temos gatos chineses que a gente usa, eu ndo gosto de
usar, mas que tem haver com o histérico do nosso grupo mesmo, mas é algo muito mais
interno e ele funcionava, porque tinha a textura e o movimento do braco. Quando eu vou
escolher, prefiro ter um objeto com uma carga simbdlica, mas varias vezes ja apresentados
com objetos de objetivo muito funcional. As vezes queremos explorar coisas novas, em um
contexto novo... massinha por exemplo. Os objetos tém que ser iguais, mas na cor nao.
Entdo assim, se a cor for diferente do ponto de vista da experiéncia ndo vai mudar nada, o
gue é interessante se vocé tem uma cor diferente é que antes de colocar o headset, eu sei

gue a maca verde estd |4 e a vermelha estd aqui, ai eu coloco o headset e de repente a maca

152



153

vermelha ficou verde. Ele cria um nivel maior de sensacdo de ser teletransportado pro lado

de |3.

Vanessa: Recentemente vocés langaram, na Sui¢a, uma versdao autonoma, que nao precisa
de assistentes acompanhando as usuarias. Como se modificam as experiéncias nas
performances com narrativa das sem narrativa? E, nas experiéncias autonomas das

assistidas?

Philippe: Nas instalagdes ao vivo, o body swap e a performance embodied narratives, em
uma versdao ndo tem absolutamente nenhum narrativa, € uma experiéncia super sensorial e
ndo verbal, onde o principal estd na troca do corpo, no movimento e no tatil, na outra
versdao o performer copia o movimento do usuario, compartilha uma histéria e tem os
objetos. Dentro dessas solucGes de tempo real, a gente tem o body swap com o guia e a
versdao auténoma quando ndo é necessario o guia. Quando nao é necessario o guia, as duas
pessoas tem que estar sentadas, elas nao se levantam mais, tem que estar sentadas muito
proximas uma da outra, e vocé tem uma cortina automatica, com espelho automatico que
vai, vem e volta, entdo o sistema esta todo automatizado. A experiéncia tem um timing
cronometrado e ela vai se desenvolvendo nesse tempo cronometrado, em algum momento
aparece um espelho, em algum momento a cortina se abre, quando a cortina se abre eu
alcanco vocé, a gente pode se dar as maos sem a ajuda de ninguém. Entdo a gente cria o
espaco de uma maneira que possa existir tato, vocé vai conseguir alcangar o espelho, a
cortina, vocé vai tocar a sua prépria pele. E um tato ativo, porque eu que vou tocar alguma
coisa, e vai ser em sincronia um com o outro. Eu perco? Perco um pouco, porque o tato
passivo é muito preciso, ele é muito muito preciso porque estamos bem treinados, isso
geralmente é um fator UAU. Mas quando a gente volta naquele algoritmo, se eu tenho um
viso-motor bem feito, sincronizada, eu vou alcancar a sensa¢do de embodiment da mesma
maneira, em algum momento eu vou ter o tato também, que é a sensacdo de um dar a mao
pro outro, isso € mantido. Eu ganho muito no custo, porque poucas instituicdes conseguem
manter uma instalacdo permanente ou por trés, seis meses, com duas pessoas dedicadas a
isso. Vocé também ganharia, eventualmente, em uma situacao de intimidade, onde vocé
tem uma relagdo entre duas pessoas que estdo explorando a intimidade e ai vocé ndo tem

interferéncia de gente de fora. O cheiro e o vento funcionam muito bem.
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Vanessa: A performance tem abertura para estimulos que acontecem no ambiente?

Philippe: N3o. Vocé ganha com o assistente na precisdo e na questdao de possibilitar as

pessoas serem participes da experiéncia. A dindmica das duas pessoas e a pratica de cuidar

do outro.
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