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RESUMO ANALITICO

Este documento aborda o desenvolvimento do trabalho e cria¢do da cenografia
digital para o projeto “Opera Real - Repeti¢do do Fim do Mundo” como projeto final de
mestrado.

O projeto da Opera Real, um projeto multidisciplinar com parceria entre a ESMAE
e ESMAD, conta a historia de uma familia e os seus descendentes, que sdo amaldicoados
pelo diabo, condenados a destruicio sempre que pisassem um teatro. Ao longo de 444
anos e quatro atos diferentes, cada vez que esta familia entra num teatro causa a sua
destruicio e consequentemente o seu fim.

No contexto da peca, este projeto tem como objetivo explorar o potencial dos
media digitais para criar um ambiente polimorfo que se transforma ao longo da
progressao da historia, a0 mesmo tempo em que se destaca pela utilizacao de técnicas
de video-mapping para desenvolver uma dimensiao cénica digital, proporcionando
diferentes cendrios para cada ato. Assim, foi construida uma narrativa visual que
acompanhe as cenas e os atores, conferindo vida ao cendrio e, acima de tudo, oferecendo
um espetdculo dinamico e unico.

Nesta dissertacdo sdo apresentados os processos de desenvolvimento to trabalho,
como a revisao literdria sobre cenografia digital e artes performativas, o processo de
criacao de conteudos para a peca, as experiéncias com ensaios e espetdculos, e uma
conclusao e reflexdo final sobre o projeto.

Palavras-chave: Opera; teatro; video-mapping; cenografia digital; artes performativas



ABSTRACT

This document addresses the development of the work and creation of the digital
scenography for the project "Opera Real - Repeticao do Fim do Mundo" as a final master's
project.

The Opera Real project, a multidisciplinary project with partnership between
ESMAE and ESMAD, tells the story of a family and their descendants, who are cursed by
the devil, condemned to destruction whenever they step into a theater. Throughout 444
years and four different acts, each time this family enters a theater it causes its
destruction and consequently its end.

In the context of the play, this project aims to explore the potential of digital media
to create a polymorphous environment that transforms throughout the progression of
the story, with the use of video-mapping techniques to develop a digital scenic
dimension, providing different scenarios for each act. Thus, a visual narrative was built
to accompany the scenes and the actors, bringing the set to life and, above all, offering a
dynamic and unique show.

This dissertation presents the development processes of the work, such as the
literature review on digital scenography and performing arts, the process of creating
content for the play, the experiences with rehearsals and shows, and a conclusion and
final reflection on the project.

Keywords: opera; theatre; video-mapping; digital scenography; performance arts
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GLOSSARIO

Router — ponto de WIFI. Dispositivo que fornece rede WIFI para outros dispositivos.

OpenSoundControl (OSC) - especificacio de transporte de dados (codificacio) para a
comunicacao de mensagens em tempo real entre aplicacoes e hardware.

Blackout - apagao de luz de sala para melhor mapeamento das superficies.

Network Device Interface (NDI) - protocolo de rede que permite o envio de sinais de
audio, video e meta dados através de redes normais em tempo real.

Touchdesigner - linguagem de programacdo visual baseada em noés para conteudos
multimédia interativos em tempo real, utilizada para criar performances, instalacoes e

trabalhos de media.

MadMapper - software desenhado para mapear video no espaco, controlar luzes e barras
de LED e controlar e utilizar feixes de laser.

Xsens - sistema de captura de movimento que utiliza sensores colocados em corpos para
detetar movimento em tempo real.

Kinect - dispositivo de captura de movimento com uma camara incorporada capaz
detetar movimento.

Crayion.ai - motor de inteligéncia artificial capaz de gerar imagens atraveés de texto.

Stabble Diffusion - motor de inteligéncia artificial capaz de gerar imagens através de
texto.

Prompts - em contexto de inteligéncia artificial, prompts sdo sugestdes de texto,
informacoes ou codificagdes comunicadas a inteligéncia artificial para obter uma
resposta.

Sketchfab - plataforma de modelacao 3D.

Endereco IP - endereco exclusivo que identifica um dispositivo na Internet ou rede local.






1. INTRODUCAO

O trabalho apresentado faz parte do projeto “Opera Real - Repeticdo do Fim do
Mundo”, uma peca melodramatica composta por quatro atos. Esta obra teatral explora
diferentes eras do teatro, com um intervalo exato de 111 anos, cuja abordagem temporal
visa abranger revolucoes, periodos e transformac0es que ocorreram tanto no mundo real
quanto no campo teatral.

O objetivo central € criar quatro ambientes distintos que representem essas
diferentes épocas teatrais, destacando 0s eventos marcantes em cada ato, tais como um
terramoto, um incéndio, uma transformacao em cinema e um campo de refugiados. A
intencdo ¢ proporcionar uma experiéncia imersiva ao publico, convidando-o a refletir
sobre as transformacoes ocorridas no teatro e na sociedade ao longo do tempo, assim
como acompanhar visualmente o decorrer da historia.

A oportunidade de colaborar com uma equipa multidisciplinar nas artes
performativas foi uma das principais motivacoes para a participacao neste projeto. Além
disso, observar e acompanhar de perto o processo de criacdo de uma opera despertou
um interesse nas artes performativas. A procura por uma experiéncia teatral cativante e
inovadora tem impulsionado a cria¢do de novos espacos cénicos que, neste caso, sejam
capazes de se transformarem e se adaptarem ao ritmo dos atos e cenas. Com a fusdo das
artes performativas e a tecnologia digital, surge a possibilidade de criar um espetdculo
multiforme, onde a cenografia digital através do video-mapping assume um papel
fundamental. Dessa forma, procura-se investigar como pode a multimédia integrar-se
nas artes performativas, elevando a experiéncia do publico e explorando o uso de novos
media digitais em performances em palco.
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1.1. Contexto

A producio intitulada "Opera Real: Repeticdo do Fim do Mundo" foi concebida
com o proposito de reunir estudantes dos cursos de teatro e musica da ESMAE!, e mais
tarde alunos de multimédia da ESMAD? Para aliar os novos media a esta obra
performativa, foi proposto um trabalho de cenografia digital que incluisse projecoes de
video, animacoes e video-mapping.

Para esta pe¢ca melodramadtica, o uso da multimédia vem enriquecer a experiéncia
de todos os envolventes, desde os intérpretes ao publico, e criar novas formas de
representacao visual capazes de elevar a criatividade e fornecer uma nova perspetiva
mais digital e recente as artes performativas.

1.2. Opera Real

Com libreto de Jorge Louraco e encenacdo de Antonio Durdes, esta peca
melodramatica segue a histéria de uma familia amaldicoada pelo diabo, condenada a
destruicdo sempre que entram num teatro. Ao longo dos atos, o teatro é destruido e
reconstruido, sofrendo alteractes com o passar dos anos, de saltos temporais de 111 anos
entre quatro atos. Esta obra fornece uma perspetiva, por vezes alegre e por outras mais
intensa, sobre o desenvolvimento da sociedade e mudancas de costumes e habitos
quotidianos, tocando em aspetos sociais e culturais do pais ao longo das cenas. Cada ato
representa uma época diferente do teatro com diferentes personagens e diferentes
maneira de pensar, mas que todos se interligam por lacos familiares e sucessoes, que
culminam num unico e idéntico fim: a destruicao do teatro, e consequentemente o fim
do mundo.

A peca "Opera Real: Repeticio do Fim do Mundo" foi apresentada em trés diferentes
locais nos meses de Maio e Junho. Trata-se de uma producdo da ESMAE e do Estudio de
Opera da ESMAE, cuja equipa técnica conta com direcio artistica de Anténio Salgado,
direcao musical de Jan Wierzba, encenacio de Anténio Durdes, apoio dramaturgico e
libreto de Jorge Louraco, direcao de cena de Anita Magalhdes Faria, design de luz de Jodo
Fontes e Bernardo Correia, design de som por Daniel Leitdo, cenografia de Helder Maia,
animacodes de Beatriz Paiva, e figurinos por Raquel Ribeiro.

'ESMAE - Escola Superior de Musica e Artes do Espetdculo, do Instituto Politécnico do Porto.
2ESMAD - Escola Superior de Media Artes e Design, do Instituto Politécnico do Porto.
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1.3. Objetivos

Este projeto tem como objetivos criar um espaco multiforme em constante
transformacao, contruindo um cendrio digital que se metamorfoseia a medida que a
narrativa se desenrola, através da técnica de video-mapping com projecoes mapeadas
em objetos fisicos, como o cendrio ou aderecos, amplificando as possibilidades visuais e
de forma a transformar o palco numa tela dinamica. Cada ato da peca € marcado por um
evento significativo que € destacado através da cenografia digital. Procura-se também
explorar a alianca da multimédia com as artes performativas, analisar a interacdo entre
as projecoes digitais, os artistas e 0 espaco cénico, e criar um vinculo onde as diferentes
formas de arte se complementam.

1.4. Metodologia

Na primeira etapa do projeto, foi realizado um levantamento e fundamentacao
tedrico, com o intuito de reunir informacoes e organizar os conteudos de acordo com a
temadtica central do projeto. Posteriormente, ocorreu um momento de integracdo na
equipa multidisciplinar, no qual foram promovidas discussdes e definicoes dos
conteudos a serem criados. Com o objetivo de estabelecer o vocabuldrio visual do projeto
de acordo com os padrdes definidos em equipa, criou-se um moodboard para permitir a
idealizacdo dos quatro atos e possibilitar a elaboracdo dos primeiros esbocos do
esquema inicial do cendrio.

Apos a definicio do cendrio fisico, na segunda fase foram realizados estudos iniciais
da narrativa visual, juntamente com uma pesquisa aprofundada sobre as tecnologias
disponiveis, a fim de compreender de maneira mais aprimorada os software, técnicas e
equipamentos a serem empregues para as projecoes no espago cénico. De acordo com 0
feedback da equipa nas vdrias reunides realizadas ao longo dos meses, realizaram-se
varios modelos da cenografia digital utilizando imagens, animac0Oes e texturas, para
compreender como ficaria em projecdo no palco. Foi essencial estabelecer uma
constante comunicacio com a equipa de forma a traduzir da melhor forma a narrativa
visual para a cenografia digital, tendo em atencio as informacdes do libreto, 0 ambiente
de cada cena, os personagens e as mensagens a transmitir, analisando sempre as varias
perspetivas dos elementos do resto da equipa.

A terceira fase desenrolou-se durante as montagens e ensaios, sendo esse um
momento fundamental para testar e aprimorar as projecoes em palco. Esse trabalho foi
realizado em conjunto com o responsavel de luz, com o objetivo de discutir a melhor
abordagem para a integracdo desses dois elementos no palco, assim como explorar
formas de incorporar as projecdes de maneira harmoniosa com 0s restantes elementos
cenograficos, e outros responsaveis como cenografia, som e direcao de cena, procurando
uma coexisténcia perfeita entre todos, e garantir que o trabalho corresponde as
espectativas da producdo da opera.



Por fim, a ultima fase culminou com a estreia da ¢pera, com um trabalho simultaneo
durante a apresentacdo do espetaculo, a envolver os membros da equipa de direcdo
cénica, luz e som, através de deixas e sincronizacado dos momentos mais importantes.
Essa cooperacdo continua e sincronizada durante o espetdculo foi essencial para garantir
uma execucao notavel, assegurando que todos os elementos trabalhassem em conjunto
de forma harmoniosa e contribuissem para a experiéncia artistica final.

1.5. Estrutura da Dissertacao

O presente documento estd seccionado em quatro capitulos, e subcapitulos.
Comecando pela Introducdo, onde se apresenta o contexto do projeto, a descricao da
obra da Opera Real, os objetivos com este trabalho e a metodologia. De seguida, o Estado
da Arte, onde se explora as referéncias e conteudos investigados sobre a cenografia
digital e multimédia. O terceiro capitulo concentra o desenvolvimento do projeto, desde
a conceitualizacdo, criacdo de conteudos e implementacao. Por fim, a conclusiao para
refletir e explorar os contributos ao projeto.

A elaboracdo desta dissertacdo tem como finalidade descrever e refletir sobre os
varios processos inerentes a realizacio do projeto e as competéncias adquiridas.

16



2. ESTADO DA ARTE

Identificando o Estado da Arte como uma parte essencial na génese e
desenvolvimento do trabalho, é importante refletir e analisar os conteudos reunidos
durante a investigacdo para este projeto. Neste capitulo, serdo exploradas referéncias e
conteudos investigados sobre cenografia digital, multimédia nas artes performativas e 0s
novos media.

2.1. Cenografia Digital nas Artes Performativas

A Cenografia é a composicdo de um cendrio a partir de elementos visuais que
completam a encenacdo, como decoracdes, aderecos e iluminacdo. Dessa forma,
enquadra-se o design cénico, iluminacao, design de som guarda-roupa, efeitos visuais,
encenacio e, como afirma Howard (2002, p. 19) um dos elementos mais importantes, o
interprete. Assim, o trabalho de um cenografo passa por compreender e incorporar o
trabalho destes vdrios elementos e uni-los no espaco performativo. Apesar de terem
papéis diferentes, todos estes elementos contribuem para o estabelecimento de uma
atmosfera ou ambiente cénico. Assim, a Cenografia Digital engloba a multimédia nessa
criacdo. E uma das mais recentes evolucoes da cenografia nas artes performativas,
surgindo a partir da utilizacdo de tecnologias digitais na producao teatral. Essa
abordagem permite criar ambientes virtuais e interativos que possam ser integrados com
0s elementos fisicos no palco. Mitsi (2018, pp. 14-15) argumenta que o papel fundamental
da cenografia digital € criar um ambiente distinto que forneca uma nova experiéncia,
mais digital, tanto ao espectador como ao proprio representante, atraves de projecoes de
video, animacoes, e outras formas de media digital. Esta € uma vertente que tem vindo a
crescer e que € cada vez mais implementada nas artes performativas como forma de nio
sO inovar esta forma de arte, como também de apelar a diversas audiéncias (Vincent,
2021).

A evolucdo da cenografia digital tem sido impulsionada pela crescente
disponibilidade de tecnologias como projecao mapeada — video-mapping - iluminacao
LED, realidade virtual e aumentada, além de modelagem 3D e animacao. Essa evolucdo
partiu de pecas de teatro que envolviam projecoes de filme no cendrio, como acima
referido, onde os artistas podiam -ou nao- interagir com o conteudo projetado. Como
afirma Hugo Mesquita (2017, p. 14) foi com a introducio da projecio de imagens em
movimento que a atencdo do publico se moveu para o cendrio, proporcionando um
contexto para uma forma artistica emergente - o cinema - 0 que enriqueceu ainda mais
0 espetdculo em palco. O aparecimento de novas tecnologias permitiu a criacdo de
ambientes complexos e detalhados que antes eram impossiveis de se criar apenas com
elementos fisicos, e de experiéncias imersivas e interativas, nas quais até o publico pode
interagir com o ambiente cénico em tempo real, tornando-se parte da narrativa da peca
(Vincent, 2021).
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Caitlyn Vincent (2017, pp. 158-160), explica as vdrias formas de implementacio do
lado digital na cenografia em espaco performativo, cada uma com suas proprias
caracteristicas e objetivos especificos, em trés diferentes partes: Ndo-Sintese, Sintese
Parcial e Sintese Completa. Aqui, a palavra sintese refere-se a uniao, ou seja, o digital e a
performance, os elementos digitais e o palco.

A ndo-sintese refere-se a auséncia de interacao direta entre o artista e os elementos
digitais. Nestes desenhos cenograficos a relacio do artista com o digital consiste s6 em
camadas visuais, ou seja, as projecées ou animacdes que acompanham o intérprete
durante a cena, como maior parte do trabalho realizado para o projeto da Opera Real.

A outra sintese mencionada € a Sintese Parcial, que se foca na presenca de interacdo
entre os artistas e os elementos digitais, interacao essa que pode ser uma ilusio - por
exemplo, o intérprete move um braco e animacdes respondem a esse movimento, mas
ndo em tempo real. Essas respostas acontecem porque 0s artistas seguem uma
coreografia e a projecdo ou animacao € pré-determinada de forma a responder a essa
coreografia. Aqui, os elementos digitais ndo sdo s6¢ um acompanhamento, mas um
momento para real¢ar a cena ou narrativa.

A Sintese Completa € a forma mais extrema de cenografia digital, onde existe uma
integracio total do artista e do digital. E aqui que se inserem os sensores de movimento
que captam 0s movimentos em tempo real nas projecoes, seja captado nos corpos dos
intérpretes, seja com aparelhos externos, ¢ até a realidade virtual e estendida. Além disso,
existe também a inclusdo de personagens virtuais e até inteligéncia artificial que
acrescentam uma nova dimensao a performance, permitindo que o publico se relacione
com personagens na medida em que interagem diretamente com eles, ou até tornar-se
parte do elenco e transportar-se para dentro da histéria. (Dixon, 2007, p. 58).

No entanto, a cenografia digital ainda apresenta alguns desafios. A integracdo de
elementos fisicos e virtuais no palco pode ser complexa e requer uma coordenac¢do
cuidadosa entre os designers, técnicos e atores (Vincent, 2021). Além disso, a
coordenacao meticulosa entre os designers e a equipa técnica ¢ fundamental para
garantir que os elementos virtuais sejam perfeitamente integrados a performance ao
vivo. Apesar desses desafios, a cenografia digital continua a evoluir, oferecendo novas
oportunidades para a criacdo de experiéncias cénicas imersivas e interativas.
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2.2. Video-mapping em Espacos Performativos

Video-mapping ¢ uma técnica que combina elementos de arte, tecnologia e
arquitetura para criar experiéncias imersivas em espacos tridimensionais, ou seja, como
afirma Beira (2016, p. 37) trata-se de um ambiente de realidade mista em que 0s
elementos virtuais sdo apresentados no espa¢o € mapeados na sua arquitetura. Esta
técnica permite manipular a perspetiva de imagens e animacoes por meio do design de
projecdo, de modo a se adequar perfeitamente a superficie tridimensional de objetos
(Beira, 2016, p. 37) e, em contexto performativo, de cendrios fisicos em palco.

Nas artes performativas, esta forma de expressdo artistica oferece novas
possibilidades criativas, narrativas e cénicas. Ao projetar imagens e videos diretamente
sobre o cendrio, € possivel criar ilusdes de oOtica e transformar espacos e objetos,
adicionando uma camada visual e imersiva a experiéncia do publico. Na sua dissertacio,
Beira (2016, pp. 39-40) aborda um estudo desenvolvido em 2015 que revela que
mapeamento 3D e video-mapping consegue atribuir o efeito de ilusdo ao espectador de
uma forma mais eficaz que projecoes de video 2D. Com essa informacio, € possivel
afirmar numa peca de teatro, o video-mapping serve como uma ferramenta de ilusdo que
convence o espectador a observar um cendrio digital como um elemento integral da
peca, e que tem a possibilidade de se modificar ao longo do espetdculo e ser um elemento
de interacdo com os proprios intérpretes. Tal técnica exige a criacdo de um ambiente
cénico onde os intérpretes e as projecoes devem ser simultaneamente observados pelo
publico como uma experiéncia singular e integrada (Beira, 2016, p. 41).

No projeto 3D [Embodied] de Jodo Beira (2016, p. 112), uma performance de danca
experimental, o video-mapping surge como um elemento interativo com o dancarino,
onde entrelaca a percecdo do espaco e do movimento corporal para conceber um
ambiente imersivo e aumentado. Embora o video-mapping seja amplamente associado
como uma forma de expressio artistica que envolve a visualizacdo e a apreciacao de
ilusdes tridimensionais, a maioria dos projetos ndo sao desenvolvidos para incorporar
uma interacdo direta entre o publico e projecdo. Por essa razdo, este projeto procura
combinar a projecdo 3D com tecnologias de captura de movimento, a fim de
proporcionar uma experiéncia imersiva que permita intera¢des intuitivas com 0s
bailarinos.
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2.3. Performances Digitais

As artes performativas tiveram um grande avanco tecnologico e digital nos primeiros
anos do século XX, com grande influéncia dos movimentos avant-garde e da Bauhaus,
numa visio de unificar a arte com a tecnologia moderna da época (Dixon, 2007, pp. 38-
40). Estilos como o Futurismo e Construtivismo influenciaram as artes performativas na
medida em que ligaram a mdquina a arte, de forma concetual em criar uma relacdo
artista-arte muito mecanica e tecnologica, com a introducdo de novos media, técnicas,
instrumentos e efeitos em palco. Mas também as primeiras vanguardas como Dadaismo,
Expressionismo e Surrealismo serviram de inspiracdo concetual para fomentar a
expressao artistica através das artes (Dixon, 2007, pp. 64-68). Todos estes estilos e novas
perspetivas artisticas culminaram na criacdo de novos teatros multimédia, onde era
implementada essa visdo tecnoldgica e artistica as performances, com a utilizacdo de
filmes, animacdes e projecdes. Josef Svoboda, cenografo, foi um dos maiores
impulsionadores dos teatros multimédia (Mitsi, 2018, pp. 16-17). O seu trabalho consistia
em desenvolver uma nova interacio entre os artistas em palco e figuras projetadas de
filmes pré-gravados. Foi com este pensamento que criou Laterna Magika, de modo a
explorar o potencial de relacionar o filme com performance ao vivo. Inicialmente,
Laterna Magika era um conceito artistico, ou performance, mas depois do sucesso que
teve, Svoboda fundou um teatro com o mesmo nome onde apresenta espetdculos que
combinam acdo do palco ao vivo com o filme (Svoboda). Assim, este teatro foi um dos
primeiros teatros multimédia a combinar ballet, filme, musica, fotografia, ecras em
movimento e projecoes.

Figura I - Gralffiti, apresentado em Laterna Magika, Josef Svoboda, 2002.

Mais tarde, nos anos 90, com a revolucdo digital que o mundo enfrentou dada a
introducdo da World Wide Web, computadores pessoais, a digitalizacdo das
performances tornou-se mais acessivel e, por isso, incorporada nas pe¢as com maior
frequéncia (Dixon, 2007, p. 87). Com o continuo avanco das plataformas digitais e o
acesso a internet, sao vdrias as possibilidades que artistas de diversas dreas podem
explorar, seja na musica, danca, teatro ou artes visuais, as performances digitais desafiam
as fronteiras tradicionais da arte e abrem novas portas para a criatividade.
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Na Opera, este lado digital inclui uma variedade de elementos que transformam a
experiéncia geral das obras. A ¢pera é uma forma de arte que combina musica, teatro e
danca, com uma longa historia que remota ao século XVI, em Italia. Durante séculos, a
Opera evoluiu e adaptou-se as mudancas sociais e tecnologicas, e a era digital ndo foi
excecdo. Richard Wagner foi um grande propulsor de uma mudanca radical nesta arte
performativa (Mesquita, 2017, p. 13), na medida em que criou o seu proprio conceito de
“Obra Total”, onde desenvolveu o seu proprio sistema de som para utilizar nas suas pecas
com um foco na imersio total do espectador (Dixon, 2007, pp. 41-44). Esses principios
fundamentais resultaram na transformacdo niao s¢ das prdticas dramadticas e dos
modelos de encenacio, mas também impulsionaram o progresso de diversas inovacoes
tecnologicas, tendo como resultado uma modificacido significativa na producdo das
obras de canto lirico e uma abertura para a exploracdo de novas experiéncias artisticas
(Mesquita, 2017, p. 13).

Projecdes de video em grande escala podem ser usadas para criar cendrios
surpreendentes e imersivos que transportam o publico para um espaco diferente
(Vincent, 2021). As projecdes e outros elementos digitais podem ser empregues com o
intuito de criar experiéncias visuais que contribuam para a narrativa e cativem o publico,
tornando a Opera mais acessivel aqueles que possivelmente nio estejam familiarizados
com essa forma de expressdo artistica. Uma vantagem desta corrente digitalizacio é
poder oferecer uma nova perspetiva sobre Operas cldssicas. Por exemplo, projecoes e
elementos digitais podem ser usados para reinterpretar uma peca de uma forma
completamente nova e emocionante. Exemplo disso € a peca Madama Butterfly de
Giacomo Puccini, do inicio do século XX, uma peca inspirada numa pintura antiga
japonesa — um pedaco de papel num lago - da qual foi modelado o cendrio para lhe
garantir um efeito de papel, na producdo de Bregenz Festival em 2022. O cendrio fisico
contou com uma geometria segmentada em 117 modulos diferentes fabricados com
madeira e poliestireno, como pecas de um puzzle por montar, para lhe conferir a
aparéncia de um pedaco de papel com uma forma dinamica, na qual as projecoes
acabaram por transformar cada cena e cada ato numa experiéncia de elevada imersao e,
especialmente, inica (Michael Levine, Madama Butterfly, 2022).

Figura 2 - Michael Levine, Madama Butterfly. Dire¢ao de Andreas Homoki. Foto de Karl Forster.
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Outra possibilidade é a utilizacio de cendrios virtuais em 3D, que podem criar efeitos
visuais impressionantes e mudar a percecdo do tempo e do espaco dentro da
performance. Tudo isso contribui para tornar a experiéncia ainda mais emocionante e
memoravel para o publico.

Em conclusio, as performances digitais na ¢pera sio uma forma emocionante e
inovadora de elevar esta forma de arte a novos patamares. Esses elementos adicionam
uma nova dimensdo a experiéncia do espetdculo, criando cendrios imersivos,
personagens virtuais e experiéncias visuais unicas.

2.4. Os novos media

As artes performativas tém uma longa historia de evolucao e inovacdo tecnologica,
tal como ja explicito, e a chegada dos novos media trouxe ainda mais possibilidades
criativas para os artistas, como acrescentar efeitos visuais e sonoros, ou interagir com o
publico de formas mais complexas e imersivas. Estes meios digitais podem ser utilizados
numa variedade de formas: desde a criacAo de novas experiéncias multimédia até a
realizacdo de performances ao vivo com tecnologia avancada, como realidade
aumentada e virtual, ou sensores de movimento.

Uma das primeiras formas de tecnologias multimédia nas artes performativas foi a ja
referida neste documento: projecoes de video. Tal inovacdo permitiu aos artistas criar
cendrios virtuais e ilusdes de oOtica impressionantes que ndo eram possiveis com as
técnicas tradicionais. Também permitiu trabalhar com uma maior variedade de cendrios
e ambientes, sem a necessidade de construir fisicamente todos os elementos de cena. Na
Opera, 0os novos media sdo cada vez mais utilizados para transformar e enriquecer a
experiéncia do publico e dos atores, pois tém o potencial de tornar esta arte ainda mais
emocionante, inovadora e interativa.

A introducio dos novos media permitiu também que, de certa forma, os artistas
repensassem a relacio entre o corpo e a tecnologia (Dixon, 2007, pp. 195-196). A danca
contemporanea, por exemplo, tem explorado a interacdo entre o corpo humano e a
tecnologia, criando performances que combinam movimentos humanos com elementos
digitais, através de sensores de movimento e dispositivos moveis que utilizam tecnologia
em roupas e acessorios. Adrien M. & Claire B. (2011), dois artistas que exploram realidade
e virtualidade em performances e instala¢oes interativas, The Movement of Air onde as
projecoes geradas em tempo real respondem ao movimento dos bailarinos em palco,
capturado através de sensores, assim como a intervencdo em tempo real de um
operador. Uma performance onde as imagens “respiram e movem-se com 0s bailarinos
e organizam um novo espaco para eles explorarem.”como afirma Adrien Mondot (2015).
Nesta atuacdo, os bailarinos, danca, musica e imagem juntam-se para revelar o
movimento do ar com o0s seus corpos, de forma a tornar visivel o invisivel.
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Figura 3 - The Movement of Air de Adrien M. & Claire B., 2015.

As tecnologias de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) destacam-se
também nas artes performativas. Estas tecnologias proporcionam uma nova
experiéncia mais imersiva aos espectadores, transportando-os para mundos virtuais ou
sobrepondo elementos digitais a0 ambiente real. Como argumenta Giannachi (2010, pp.
123-125), na RV o foco do espectador estd no mundo virtual, temporariamente imerso,
numa perfeita ilusdo. Desta forma, esta tecnologia tem a capacidade ndo so de simular
uma nova realidade, como também de afastar o espetador do real, interferindo na sua
capacidade de ver e, consequentemente, de ler o real. Por isso, este mundo virtual pode
transformar-se no novo espaco performativo, onde o proprio espectador faz parte da
performance ao lado do artista.

Um excelente e recente exemplo disso € o projeto da Companhia Royal Shakespeare
intitulado Dream®, uma experiéncia virtual que visa explorar a forma como o publico
pode, futuramente, experienciar espetdculos ao vivo para além de uma visita presencial
ao teatro. Como afirma Ellis, diretora de desenvolvimento digital, num questiondrio
sobre a experiéncia virtual (2020), “Em vez de se limitar a assistir a um espetdculo,
Dream transporta o espectador para um novo mundo utilizando personagens digitais
interpretadas por atores ao vivo”. Utilizando tecnologias recentes de jogos, sensores de
movimento, transmissoes e realidade virtual e aumentada, esta representacao permite
(ue os atores e o publico interajam entre si em tempo real. O espetdculo ao vivo ocorre
numa floresta virtual, inspirada na peca de Shakespeare A Midsummer Night's Dream, e
garante uma oportunidade unica ao publico de influenciar diretamente o espetdculo a
partir de qualquer parte do mundo, através de um dispositivo movel.

A experiéncia imersiva permitiu que os espectadores mergulhassem na narrativa e
explorassem o ambiente virtual de uma forma unica, criando espaco para que houvesse
uma conexao em primeira com 0s personagens e a historia.

$Video de apresentacio do trabalho do projeto Dream - https://www.youtube.com/watch?v=zk_fGAXGEXE&t=3s



Figura 4 - Demonstracio do projeto Dream, 2021.

Em conclusdo, a evoluc¢do dos novos media nas artes performativas tem sido uma
verdadeira revolucdo, permitindo que os artistas explorem novas possibilidades criativas
e transformem a experiéncia dos espectadores. Com a constante evolucio da tecnologia,
¢ de esperar que essas inovacoes continuem a transformar as artes performativas, e em
especial a 6pera, nos proximos anos.
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO OPERA REAL

Este capitulo serve como um aprofundamento do trabalho desenvolvido durante o
projeto da Opera Real, de todas as etapas atravessadas e 0s processos técnicos do
desenvolvimento da cenografia digital para esta peca. Aqui serd descrito o inicio do trabalho
marcado pela idealizacdo e concetualizacio, seguido da criacdo de conteudos e de todos 0s
estudos e modelos criados, terminando com a experiéncia em ensaios, alteracoes finais e a
respetiva estreia e espetaculos.

3.1. Idealizacao e Concetualizacao

Dada a natureza do projeto ser interescolar com a ESMAE e ESMAD, um dos primeiros
processos foi a integracdo na equipa, onde se realizaram algumas reunides de
inicializacao com elementos como luz, cenografia, direcao de cena, som, direcdo artistica
e encenacao, de forma a discutir a temdtica e os conteudos visuais a criar. Foi nesta
primeira introduc¢ao que se discutiu a tematica dos quatro atos e quais os acontecimentos
e apontamentos mais importantes que se sucedem em cada cena. Assim, foi fundamental
existir um alinhamento e trabalho conjunto, compartilhando ideias e conceitos para
colocd-los em prdtica. Foi apos essa introducao que se realizou um moodboard para
melhor categorizar as ideias e conceitos a criar. Elementos como cores, imagens, videos,
texturas, animacoes e exemplos cenograficos foram os incluidos no moodboard para
apresentar a equipa de forma a explicar a narrativa visual e qual o objetivo de cada
elemento em cada ato.

3.1.1.Quatro Ambientes Distintos

Esta peca de Opera divide-se em quatro atos, em que cada um se define por um
acontecimento ou momento representativo da época e da historia. O primeiro ato passa-
se no tempo do terramoto em Lisboa de 1755, que abala e destroi o teatro por completo.
Dessa forma, os visuais seguem uma palete de cores escura e pdlida, enfatizando a
destruicdo e as ruinas, e 0 desespero pelo teatro destruido. No segundo ato, da-se um
incéndio muito forte num teatro em 1866, resultado da iluminacao a 6leo e construcoes
feitas de madeira da época. Mais uma vez, este teatro destroi-se, 111 anos depois, e em
contraste com o primeiro ato, este segue uma palete mais viva e intensa, com vermelhos
e laranjas, e um teatro queimado. No terceiro ato, o teatro transforma-se em cinema
pornografico, no pos 25 de Abril, em 1977, com uma grande revolucdo de costumes.
Visualmente, 0 ambiente para este ato foi inspirado nos espetdculos Cabaret, com tons
vivos néon de rosa e azul, o vermelho das cortinas de palco e as camaras de filmes
antigos. No ultimo ato, depois de se suceder um bombardeamento, o cinema destruido
foi transformado num hospital para refugiados, num ambiente pds-apocaliptico, com
tons escuros, mas futuristas, e um campo de refugidos rodeado de ruinas.
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Figura 5 - Moodboard para o projeto Opera Real.



3.2. Criacao de Conteudos

3.2.1. Estudos Iniciais

Depois de serem fornecidas as primeiras planificacoes do cendrio, realizadas em
3D no SketchLab " pelo cenografo Hélder Maia, realizaram-se os primeiros estudos com
o software MadMapper’ para compreender as suas funcionalidades e saber como aplicar
as texturas, cores e animacOes pretendidas, seguindo as ideias do moodboard
previamente criado. Esses estudos envolveram a realizacao de pequenas demonstracoes
visuais das texturas do MadMapper, como o incéndio e terramoto, nas superficies a
serem mapeadas, como as estruturas laterais e no chdo, para serem apresentados a
equipa. Além disso, aprendeu-se a trabalhar com cenas e cues® para criar uma animacao
continua, ajustando panoramas como opacidade, fade, cor, velocidade, etc. Para esses
estudos, foram também utilizadas as animacoOes criadas pela colega de multimédia
responsavel pelas animacoes, Beatriz Paiva, para simular alguns dos momentos mais
importantes dos atos, como o incéndio, o terremoto e a reconstru¢ao do teatro. Estas
animacOes facilitaram a conce¢do da narrativa visual no cendrio, e também
apresentacao de conteudos ao resto da equipa para obter feedback.

Figura 6 - Estudos com animac¢dcs em MadMapper.

Uma parte muito importante na fase inicial foi a leitura do libreto da peca, com o didlogo
e didascalias necessdrias para entender melhor o conteudo da 6pera e a sua historia. Com
essa informacdo, foi criado um guido para a narrativa visual da cenografia a ser
implementado mais tarde nos estudos finais, compilando essas indicactes em esbocos e
apontamentos importantes para a cenografia digital, de todos os momentos que levam a
um acontecimento importante, tais como: o fumo que ergue no cendrio antes de
aparecerem as chamas do incéndio; o siléncio que abala o palco antes de se dar o grande
terramoto; as manifestacdes contra o cinema pornografico que acontecem durante a
estreia do filme; e a chuva intensa que abala todo o quarto ato. Sao pequenos
apontamentos como estes que definem o vocabuldrio visual, e que foram importantes
para construir a narrativa visual da peca para todos os elementos cenograficos. Através

4 SketchLab - plataforma de modelacio 3D.

> MadMapper - software desenhado para mapear video no espaco, controlar luzes e barras de LED e
controlar e utilizar feixes de laser.

6 Cues - Deixas.
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desta recolha de informacao, foi possivel avancar com a criacao dos conteudos finais
como as imagens e videos para a cenografia.

3.2.2. Imagens e Inteligéncia Artificial

Depois de uma troca de ideias entre equipa, foi pedido que o conteudo visual fosse
fragmentado, quer isso dizer que, o objetivo € dar a entender o que estd representado no
cendrio, sem o demonstrar literalmente. Dado esse requerimento, foi desafiante poder
encontrar aimagem ideal para incluir em cada ato, de forma a dar a entender que o teatro
evolui a sua arquitetura com o passar dos anos, sem demonstrar a sua forma literal. Este
desafio acabou por estimular um grande exercicio criativo.

Inicialmente, utilizaram-se imagens sem direitos de autor para o cenario, no
entanto, foi sugerido gerar as imagens através de inteligéncia artificial, de modo a nio
fugir ao real, mas nao apresentar elementos caracteristicos de algum local. Assim, foram
geradas imagens através de sugestoes (prompts 7) de palavras, com os motores de
inteligéncia artificial Crayion.ai® e StableDiffusion ?, tais como:

fachada de um teatro destruido
o interior de uma sala de cinema
um teatro em chamas
um campo de refugiados
ruinas e destruicao

Foi necessdario um exercicio de tentativa e erro para chegar a uma imagem
fidedigna da narrativa, que se enquadrasse na arquitetura da época, e também na sua
qualidade e estética. Por essa razdo, algumas das imagens geradas foram posteriormente
editadas em Adobe Photoshop para enquadrarem da melhor forma na historia e
narrativa.
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Figura 7 - Imagens geradas por IA através do motor Crayion.ai, editadas em Adobe Photoshop.

7 Prompts - sugestoes de texto.
8 Crayion.ai - motor de inteligéncia artificial capaz de gerar imagens através de texto.
9 Stabble Diffusion - motor de inteligéncia artificial capaz de gerar imagens através de texto.
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ApOs gerar as imagens, foram aplicadas nos cendrios em 3D para criar modelos
(mockups V) da cenografia digital em cada ato. Através da fragmentacio das imagens
geradas e aplicacao de texturas, criaram-se exemplos visuais para cada acontecimento
do ato, aproveitando todo o espaco cenografico, como demonstra a figura 8. Assim, foi
possivel observar pela primeira vez a cenografia digital completa, sem animacdo, mas

visualmente construida.
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Figura 8 - Modelos da cenografia digital em Adobe Photoshop.

9 Mockups - representacio grifica que simula o tamanho, formato, perspetiva, textura, cor e diversos
outros detalhes no desenvolvimento de um projeto.
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3.2.3. Composicao de Videos e Animacoes

Partindo dos mockups, foram procurados videos e animacodes que pudessem dar
vida aos modelos criados. Foram encontradas animacdes de destruicao, incéndio,
explosoes, filmes, fumo, chamas, entre outros, no site Videezy", que mais tarde foram
montados para criar uma unica animacdo a ser implementada nos cendrios em
Madmapper. Para muitas das animacdes foi utilizada a propria biblioteca do Madmapper,
que oferece um extenso catdlogo de animacoes que foram reaproveitadas para diversas
cenas. Assim, com as imagens e animacodes prontas, partiu-se para a criacao de todos os
momentos da pega, tais como:

- O terramoto no inicio do primeiro ato

- O incéndio do segundo ato -

"' Videezy - site comunitdrio dedicado & partilha e descarregamento de videos e animacdes isentos de
direitos de autor.



- O filme no renovado cinema -

- A chuva intensa do campo de refugiados-

Figura 9 - Exemplos animados dos momentos impactantes dos quatro atos.

Com esta primeira versdo da cenografia digital, realizou-se uma reunido de equipa
com cenografia para apresentar as ideias e obter feedback, no qual o trabalho foi bem
recebido. Com esse feedback, iniciou-se o processo de criacdo das cenas em MadMapper
para correrem durante o espetdculo. Cada cena contém uma animacao figurativa do
momento do ato.

Para o primeiro ato, como demonstra a primeira parte da figura 10, criaram-se
seis cenas para 0s momentos mais marcantes deste ato, comecando com a fachada do
teatro intacta (cena ato 1), para as rachas que se sucedem com o inicio do terramoto (cena
cracks) e que avancam para a destruicdo do teatro (cena cair), erguendo-se as ruinas por
detras de um denso fumo (cena fade ruinas) até ficar projetado o teatro completamente
destruido (cena ruinas).

Acabando este ato, inicia-se a transicao para o segundo ato (cena tran 1) que se
secciona em cinco cenas. Na primeira cena apresenta-se, novamente, a fachada do teatro
(cena ato 2) agora reconstruido de acordo com a arquitetura do século XIX, mas que €
coberta por fumo na cena seguinte (cena fumo) até se alastrarem as chamas (cena
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chamas), que mais uma vez destroem o teatro e leva a seguinte cena, o teatro queimado
(cena destruido).

De seguida, na transicio para o terceiro ato (cena tran 2), o teatro é mais uma vez
reconstrufdo e apresenta-se numa nova estrutura — um cinema (cena ato 3). Para este
ato, existem apenas duas cenas como mostra a figura, pois todo o contetdo em palco
seria controlado através de alteracOes de opacidade em camadas, como o filme que
comeca e pdra ao longo do ato, e uma camara em direto, um conteudo crucial deste ato,
que entra e sai consoante as cenas de manifestacdo das freiras.

Novamente, o cinema € destruido apos sofrer um grave bombardeamento durante
a transicio para o quarto ato (cena tran 3), que, tal como o anterior, nio possui varias
cenas pois inclui apenas o rastreio de movimento da cantora em palco que € controlado
com alteracdo de opacidade na propria camada.

FADE RUINAS RUINAS

FUMO CHAMAS DESTRULDD

Figura 10 - Cenas em MadMapper, estruturadas por momentos significativos e atos.

3.2.4. Rastreio de Movimento e CiAmara em Direto

Para esta peca, existem dois momentos de captura de imagem em tempo real e
que se diferem em dois atos: captura de movimento e uma camara em direto.

Para o ultimo ato, incluiu-se uma componente cenografica que responde em
tempo real ao movimento de uma cantora. Inicialmente, realizaram-se experiéncias para
o0 rastreio de movimento, figura 11, para estudar a melhor forma de unir a tecnologia a
performance, experimentando com os sistemas de rastreio de movimento XSens e
Kinect ", dois modelos de rastreio diferentes com resultados um pouco distintos. Com o

12 Xsens - sistema de captura de movimento que utiliza sensores colocados em corpos para detetar
movimento em tempo real.
13 Kinect - dispositivo de captura de movimento com uma camara incorporada capaz detetar movimento.
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XSens, era necessario que a cantora usasse 0s sensores de movimento no corpo durante
0 ato, para captar em tempo real 0 seu movimento e projetar diretamente no cendrio. No
entanto, devido a natureza do movimento da mesma, seria arriscado usar esse tipo de
sensores pois haveria um grande risco de cair ou deixar de funcionar com a sua
deslocacdo em palco. Ja& com a Kinect, foi a forma mais segura de integrar esta
componente de sintese parcial (Vincent, 2021) - uma interacio entre o artista e o video
- no projeto, pois ficaria no palco a captar o movimento da cantora em tempo real sem
correr grandes riscos, tendo em consideracdo que as suas desvantagens consistem na
limitacao da drea de captura e na sua natureza abrangente, capturando nao so a cantora
individualmente, mas também todos os figurinos que se aproximarem ou estiverem
dentro do alcance da Kinect. Para conectar a Kinect ao projeto em MadMapper, utilizou-
se outro computador instalado na lateral do palco, que se conectava diretamente a
Kinect, e também ao computador na régie que controla o espetaculo via cabo de rede.
Para esse rastreio acontecer, utilizou-se o software TouchDesigner!*, presente na figura
12, para captar o movimento e criar uma animacao em tempo real, sendo transmitida via
NDI® para o outro dispositivo receber e projetar.

Figura 12 - Rastreio de movimento com Kinect em Touchdesigner.

4 Touchdesigner - linguagem de programacio visual baseada em nds para conteddos multimédia
interativos em tempo real, utilizada para criar performances, instalacdes e trabalhos de media.

> NDI - Network Device Interface ¢ um protocolo de rede que permite o envio de sinais de dudio, video e
meta dados através de redes normais em tempo real.
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A camara em direto foi desenhada para o terceiro ato, onde acontecem
manifestacoes religiosas contra o filme que estreia no cinema. Para incorporar esta
componente, utilizou-se um telemovel com a aplicagdo NDI que transmite em tempo real
tudo o que a camara capture. A equipa de cenografia criou um adereco idéntico a uma
camara de televisdo antiga (figura 13) com um pequeno recorte capaz de introduzir o
telemadvel, para que o figurino controle o movimento da camara e esta transmita via NDI
para o computador na régie, sendo projetado durante o terceiro ato.

Figura 13 - Demonstragdo em cena da camara em direto no terceiro ato, ¢ aderego utilizado para camara.

Estas duas componentes foram importantes para estabelecer uma nova dinamica aos
dois atos, proporcionando uma intera¢do entre os intérpretes e as projecoes, e também
uma nova experiéncia mais cativante para o publico, de forma que consiga sentir-se na
rua com as freiras no meio do protesto, ou observe de forma mais estimulante o
monologo da cantora no ultimo ato da peca.

3.3. Video-mapping
Como jd referido, o video-mapping permite manipular a perspetiva de imagens e
animacdes por meio projecao, cuidadosamente mapeados e adaptados aos contornos e
caracteristicas fisicas de um objeto ou superficie tridimensional, como prédios,
esculturas ou, neste caso, cendrios teatrais. Estas projecoes sdo sincronizadas com som,
iluminacdo e até outros elementos performativos, criando um espetdculo multimédia
imersivo e impactante.

Para este projeto, apds a apresentacio do cendrio geral original (figura 14), ficou
claro quais as superficies a mapear, e de que forma as explorar com imagens e videos. De
acordo com esse plano cenografico, as unicas superficies tridimensionais sao os blocos
do chdo, sendo as estruturas laterais estofos que saem e entram em cena consoante 0s
atos. Assim, em termos de mapeamento, os blocos deram oportunidade de explorar as
superficies frontais e superiores para criar uma componente tridimensional, enquanto as
grandes colunas seriam apenas para projecao dimensional.
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Figura 14 - Cendrio original completo, destacado por cores: vermelho — estruturas suspensas; azul — blocos no chao;
amarclo - ciclorama.

De qualquer forma, para 0 mapeamento destes elementos utilizaram-se vdrias
madscaras para garantir a curvatura das formas e os seus limites, de maneira a conseguir

manipular a fragmentacio da imagem em qualquer momento, caso fosse necessdrio
(figura 15).

Figura 15 - Exemplo de manipula¢do de imagem através de mdscaras em MadMapper.

Ao longo do espetdculo, o cendrio modifica-se em cada ato, com elementos que
saem de cena, e outros que entram. Para o primeiro ato, a cenografia mantém-se como
apresentado acima, ja no segundo ato, descem umas cortinas de tecido laranja como um
pressdgio para o incéndio (figura 16). No terceiro ato, apesar de ter sofrido alteracoes na
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fase de ensaios, desce um ciclorama que ocupa na sua maior parte o fundo do cendrio
para dar um espaco de projecao para o filme em cinema, incluindo os estofos laterais que
servem como uma divisio entre o interior/exterior do cinema (figura 17). O quarto ato
torna-se o unico com menos drea de projecdo pois sobe o ciclorama até um terco da drea
anterior, e insere-se uma fina cortina branca que realca as luzes por detrds. (figura 18).

Figura 16 - Cendrio para o segundo ato.

Figura 18 - Maqueta do cendrio para o quarto ato.



Cada local do espetdculo sofreu algumas alteracdes e técnicas de projecao
necessdrias a alteracdo do espaco de palco. Ao longo dos proximos subcapitulos, serdo
abordados os desafios de cada espaco e quais as modificacdes em cada cendrio.
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3.4. Ensaios e Espetdculos

Os ensaios foram muito importantes para o desenvolvimento e evoluc¢do do projeto.
Foram nesses dias que ocorreram inumeros ajustes cenograficos e visuais, que acabaram
por diferir de alguns dos estudos realizados na fase anterior.

Este projeto contou com trés espetdculos em trés locais diferentes: no Teatro Helena
Sa e Costa, na ESMAE; na Casa das Artes de Famalicao; e no Coliseu do Porto Ageas. Todos
requereram ajustes técnicos de acordo com a mudanca de sala e palco, projetor, e as
proprias configuracoes de luz e projecao.

3.4.1. Teatro Helena Sa e Costa

No primeiro ensaio, realizou-se um apanhado de todos os elementos de
multimédia incorporados na peca, tais como 0 ajuste e configuracdo da Kinect para o
rastreio de movimento, a camara em direto conectada por NDI, e uma ligacdo a uma rede
particular de modo a conectar essas componentes. Foi montado o projetor na régie,
assim como os computadores e outros elementos a ser utilizados para o projeto.

Para o mapeamento, realizou-se um blackout’® para mapear todo o cendrio ja
montado. Aqui, realizaram-se algumas modificacdes no conteudo pois 0 projetor nao
continha forca suficiente para projetar no pano de fundo, que incluia algumas animacoes
e imagens, dessa forma o mapeamento focou-se maioritariamente nos estratos e todo o
cendrio fisico construido. Para mapear através do MadMapper, utilizaram-se madscaras
(figura 19) das imagens para cada superficie fisica no cendrio como descrito previamente,
para poder fragmentd-las com a possibilidade de as modificar no proprio software, como
a sua opacidade e contraste, e ajustar a sua escala, rotacdo e velocidade das animacoes e
imagens. Na figura abaixo, ¢ também possivel verificar como foi distribuido o
mapeamento para cada superficie nas vdrias camadas, como as colunas direita e
esquerda, e os blocos em palco. Este método de mapeamento foi idéntico para todos 0s
atos.

w ATO 1 (group)

fumo ruinas (quad)

FUMO FADE RUINAS {quad)

}» CAIR-1 (group)

p CRACKS (group)

NUVENS FACHADA (quad)

w FACHADA ATO 1 (group)
bloco lade (quad)
bloco cima (guad)
bloco frental (guad)
blocos grrandes (guad)

COL ESQ (quad)
TERRAMOTO (quad)

Figura 19 - Mapcamento em MadMapper utilizando mdscaras ¢ camadas.

16 Blackout — apagdo de toda a luz de sala para melhor mapeamento das superficies.
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No terceiro ensaio houve um trabalho em simultineo com luz para estudar a
melhor forma de conjugar a projecao de video com a luz de palco. Devido a importancia
da dramaturgia da luz em cena em certos momentos, a projecao ficou pouco nitida,
portanto, dessa forma, em conjunto com o responsdvel de luz, Bernardo Correia,
encontrou-se um meio termo para nao comprometer nenhum dos elementos. Tal foi
conseguido através da correcdo da saturacdo e contraste em certas imagens e
animacoes, assim como a diminuicdo de luz durante os atos de forma a real¢ar a projecao
no cenario.

Nesta fase, foi introduzido o controlador MIDI APC Mini” para acionar as cenas no
MadMapper, assim como controlar o fade de certas imagens e animacdes, possibilitando
um maior controlo sobre a conteudo durante o espetaculo.

Uma das grandes alterac¢des cenogrdficas aconteceu no ensaio pré-geral, que, em
concordancia com o cenografo e a pedido do mesmo, concluiu-se que os estratos do
cenario no terceiro ato deveriam subir, e deixar apenas o ciclorama para dar espaco a
projecdo do filme e da camara em direto que ocorre durante todo o ato. Abaixo, na figura
20 apresenta-se 0 modelo inicial da cenografia para o terceiro ato que utilizava 0s
estratos laterais (a vermelho), que mais tarde foram removidas como evidenciado na
figura 21, que demonstra um antes e depois.

Figura 21 - Comparacdo da cenografia para o terceiro ato.

17 Controlador MIDI APC MINI- controlador MIDI da Ableton portatil e compacto, com uma matriz de grelha
8x8 botdes e nove faders.



Os ensaios com os cantores em palco foram desafiantes pois foi uma primeira
introducdo ao modo espetdculo, onde € necessario o controlo total e bem programado
das cenas e atos, como demonstra a figura 22 onde se observa o trabalho de projecdo em
computador, assim como o controlador MIDI anotado com autocolantes para cada cena
e apontamentos necessarios para cada momento, e onde existe também um grande
trabalho de equipa por partes dos elementos de luz, som, direcdo de cena e video, através
de intercomunicadores (figura 23) para ouvir as deixas de cada cena e ato em que cada
elemento deve operar.

Figura 23 - Exemplo de comunica¢ao em intercomunicador durante o espetdculo.

Uma componente muito importante para o trabalho foi a conexao do video com
som, especialmente nas animacoes das transicoes entre atos. Seria muito dificil acionar
estes dois elementos em simultaneo de forma manual, por isso, configurou-se através de
Open Sound Control (OSC') acionar o som através dos botdes do controlador MIDI que

'8 OpenSoundControl (OSC) - especificacio de transporte de dados (codificaciio) para a comunicacio de
mensagens em tempo real entre aplicacoes e hardware.
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também acionam as animacdes. Para tal resultar, ligou-se os dois computadores
responsdveis d mesma rede e, utilizando o endereco IP¥ do computador responsavel por
som, configurou-se os botdes do controlador para que, quando pressionados, mande
sinal e dispare o respetivo som. Assim, criaram-se quatro acionadores diferentes para as
trés transicoes e o terramoto. Dessa forma, foi possivel obter uma fluidez entre os dois
elementos sem correr o risco de haver atrasos entre os dois.

Apesar das adversidades encontradas, a estreia da peca correu sem grandes
problemas, mas com espaco para melhoria e ajustes implementados no espetaculo
seguinte.

Figura 24 - Estreia da Peca "Opera Real: Repeticdo do Fim do Mundo” no Teatro Helena Sé e Costa, 2023,

¥ Endereco IP - endereco exclusivo que identifica um dispositivo na Internet ou rede local.
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3.4.2. Casa das Artes de Famalicao

Para a Casa das Artes de Famalicdo, dado que foi apenas uma semana apos a
estreia no THSC, muito dos procedimentos foram idénticos ao anterior. Inicialmente, fez-
se a montagem do projetor, fornecido pela CAF devido a grande diferenca de vivacidade
de projecao, o router para a rede individual do projeto, a régie e a Kinect em palco.

O mapeamento do cendrio foi realizado de forma mais eficaz, utilizando
diferentes cores para mapear as superficies do cendrio, como abaixo evidenciado na
figura 25. Dada a forca do projetor, foi possivel mapear as dreas de uma forma mais
definida e eficiente, mapeando todas as superficies individualmente, como os blocos no
chdo. Este mapeamento facilitou o trabalho posterior com as cenas pois foi possivel
rearranjar as mascaras e definir novas texturas para as superficies mapeadas.

: £ Il
fil

Figura 25 - Mapeamento em MadMapper do cendrio, e a sua projecdo na Casa das Artes de Famalicao.

Depois do mapeamento pronto, fizeram-se ultimos ajustes com luz e som,
principalmente para o segundo ato no momento antes e pos incéndio (figura 26) para
garantir que a projecao e o video continuavam em sintonia, testando todos estes
parametros nos ensaios pré-geral e geral. O espetdculo foi mais fluido que o anterior, com
menos problemas técnicos, mas com algumas adversidades com a camara em direto
devido a sua distancia do router?’.

2 Router - ponto de WIFI. Dispositivo que fornece rede WIFI para outros dispositivos.
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Figura 26 - Ajustes de luz e proje¢do para o terceiro ato.

3.4.3. Coliseu do Porto Ageas

O Coliseu do Porto Ageas foi 0 maior desafio deste projeto. A sua dimensao levou
a rever 0s processos antes acima realizados. Dada a escala da sala e do palco, foi
necessario utilizar dois projetores, suspensos numa vara perto do palco, o que implicou
uma sobreposicao da imagem no centro do palco. Essa sobreposicio foi o desafio do
video-mapping, a resolver no MadMapper. Assim, para garantir a conexao dos projetores
aos computadores, foi aconselhado montar a régie de video no camarote mais perto do
palco, do lado esquerdo (figura 27), o que dificultou o mapeamento do cendrio como se
pode observar na figura 28.

Figura 27 - Planta da sala do Coliscu do Porto Ageas, a vermelho encontra-sc os camarotes onde foi montada a régic
de video.



Figura 28 - - Vista do camarote 3 para o palco.

Para resolver o mapeamento do cendrio, dado o facto de existirem dois projetores,
existiam também duas dreas de projecao no MadMapper. A solu¢do passou por unir os
dois projetores numa SO drea, drea essa para construir as cenas ¢ animacoes, Como se
observa nas imagens abaixo da figura 29. Tendo em conta a resolucdo dos dois projetores
ser 1920x1080px individualmente, para criar a drea de trabalho das cenas foi necessario
duplicar o valor do comprimento para obter uma projecao final de 3840x1080px, de
forma a compensar o comprimento do palco.

Figura 29 - Solugdo de mapeamento para Coliseu em MadMapper.

No entanto, devido a posicao dos projetores, existia uma sobreposicdo na projecao
que se resolveu através da definicdo de soft-edge, que esfuma as arestas até dissipar a
sobreposicdo e parecer uma tela uniforme. Com essa resolucio, foi possivel comecar o
mapeamento do cendrio, mas por trés partes devido as suas respetivas distancias em
palco (figura 30): a cenografia dos atos 1 e 2 (a vermelho), com as estruturas laterais, por
se encontrarem a meio do palco; o ciclorama nos atos 3 e 4 (a amarelo) que permanece
na parte posterior do palco; e o tule (a verde) para as transicoes entre atos que se
encontra mais proximo dos projetores. Por isso, para trabalhar com as animacoes e
imagens foi necessario acionar cada projecao para cada momento diferente, de modo a
manter uma projecao em palco fidedigna.
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Figura 30 - Planta do cendrio vista de cima.

Para a construc¢do de cenas, devido a mudanca das projecdoes, foram todas criadas
deraiz sem reutilizar as dos espetdculos anteriores. Todas as animacoes e imagens foram
as mesmas, e configuradas com 0s mesmos parametros para no haver discrepancia com
0s outros espetaculos, fora algumas melhorias necessdrias. As seguintes figuras
demonstram a drea de criacdo das cenas para a projecao em palco, com a juncao dos dois
projetores acima, e a drea de trabalho na parte inferior.

Figura 31 - Area de trabalho do segundo ato para a projecio de cenografia.
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Figura 32 - Arca de trabalho do terceiro ato para a projecao do ciclorama.

46



4. CONCLUSAO

Ao longo deste projeto, foi possivel explorar e analisar as capacidades da cenografia
digital no contexto especifico das artes performativas. Por meio da revisao da literatura,
do desenvolvimento de uma componente cenografica através de video-mappping e da
realizacdo de estudos, foram obtidos resultados significativos que contribuiram para a
evolucio do projeto da Opera Real.

Com a participacdo ativa neste projeto de grande dimensdo e natureza
multidisciplinar, o objetivo foi ndo s¢ a progressdo das capacidades criativas, mas
estudar e compreender de que maneira a cenografia pode evoluir digitalmente, e
descobrir a possibilidade de demonstrar que as artes performativas tém a capacidade de
se modernizar e acompanhar as inovacoes tecnologicas, para criar novas formas de
expressdo e proporcionar novas experiéncias ao publico.

Foram encontradas diversas adversidades ao longo do projeto, nomeadamente com
ainicial discussdo de ideias, e integracao dos conteudos digitais e da manifestacao da sua
importancia para o projeto, como também a propria implementacdo dos visuais com 0
video-mapping que sofreu constantes alteractes durante os ensaios e principalmente
com a passagem para um palco de grande dimensdo como o do Coliseu do Porto. Mas
foram esses desafios que levaram a um crescimento individual e criativo, onde é
importante realcar a importancia de manter uma constante comunicacao entre todos os
elementos de equipa para evitar obstdculos desnecessdrios, e trabalhar em simultaneo
para garantir o melhor resultado possivel entre equipa.

A utilizacdo da Inteligéncia Artificial (IA) neste projeto foi uma componente
importante para a criacdo dos conteudos e para o desenvolvimento visual da cenografia.
Foi sem duvida uma parte integral e que acabou por alterar a opinido pessoal sobre esta
tecnologia na arte. Ao gerar as imagens com 0s motores referidos, foi possivel idealizar o
vocabuldrio visual e realizar um brainstorming de como poderia ser a cenografia digital,
onde muitas das imagens acabaram por servir de inspiracdo para as animacoes e
imagens que mais tarde foram criadas em edicdo. Por isso, para este projeto a IA serviu
como um auxilio e contributo e ndo uma substituicdo artistica, que sera talvez uma das
grandes controvérsias da utilizacdo destes sistemas nas producOes artisticas. Desta
forma, concluiu-se que o recurso a IA pode criar novas formas de producio, exploracao
e inspiracdo artistica, sem colocar em causa a originalidade e criatividade individual do
artista.

Para finalizar, é de grande importancia destacar que o avanco tecnoldgico abre
horizontes para a criacdo de cendrios e ambientes digitais, 0 que possibilita a concecdo
de espacos mais envolventes e interativos para o publico. Com essa evolucao, torna-se
vidvel explorar novas possibilidades na construcao de ambientes imersivos, nos quais o
espectador pode vivenciar uma experiéncia sensorial intensificada, ampliando assim a
interacdo entre a obra e o publico presente.
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4.1. Contributos

Um dos principais contributos deste trabalho destaca-se no desenvolvimento da
componente de cenografia digital e todo o trabalho de video-mapping realizado ao longo
do projeto. Desde concetualizacao e idealizacao, estudos e testes, ensaios com equipa e
experiéncia em espetdculos, este documento visa demonstrar todo o trabalho por detras
do espetdculo, e de que formas todos os elementos numa peca de Opera se
complementam para criar uma experiéncia unica para o publico. Este trabalho pretende
também demonstrar como a cenografia digital em contexto performativo tem varios
ramos que se interligam para criar uma obra dinamica, incluindo interacdo entre
intérpretes e projecoes e dando a possibilidade de criar novos cenarios estimulantes. A
descricdo da experiéncia e do desafiante processo da cenografia digital neste documento
contribui também como um modelo e demonstracao de empenho para futuros trabalhos
colaborativos que incorporem elementos digitais com artes performativas
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ANEXOS

1. Anexo 1 - Cartaz de Publicacdo da peca “Opera Real - Repeticdo do Fim do
Mundo”para o Teatro Helena Sd e Costa.

e P.PORTO

OPERA
ESTUDIO
DA ESMAE

2023

ERA REAL

REPETIGAO

DO FIMDO
MUNDO

SEXTA-FEIRA

12 de
maio
21h30

TEATRO
HELENA SA
E COSTA

ESMAE




2. Anexo 2 - Publicacio para a Casa das Artes de Famalicio.

19MAI
OPERA REAL

\"REPETICAODOFIM
DO MUNDO"

Estiidio de Opera da ESMAE

52



3. Anexo 3 - Publicacdo para o Coliseu do Porto Ageas.

CCLISeU

PORTO
ageas

Opera Real |

Repeticao do fim do mundo

De Telmo Marques, Eugénio Amorim,
Carlos Azevedo e Dimitris Andrikopoulos
Jorge Louraco Figueira Libreto

Jan Wierzba Direcao Musical

Anténio Salgado Direcao Artistica
Antoénio Duraes Encenagao

22.06.23
21:00

Programacdo Coliseu Porto Ageas

Bilhetes & venda em www.coliseu.pt, Ticketline e locais habituais
Informacdes e reservas ligue 1820 (24 horas) - maiores de 6

@ @ColiseuPortoAgeas - www.coliseu.pt




X0 4 - Poster Cientifico para o Projeto.

CENOGRAFIA DIGITAL

O CRUZAMENTO DA OPERA COM A

MULTIMEDIA NO PROJETO OPERA REAL

BEATRIZ NOGUEIRA

40210037@esmad.ipp.pt
Orientador: Rodrigo Carvalho

Mestrado em Sistemas e Media Interativos

P.PORTO - Escola Superior de Media Artes e Design

| 6pera

| teatro

| videomapping

| cenografia digital

| artes performativas

RESUMO

O projeto Opera Real - Repeticdo do Fim do
Mundo, ¢ uma peca multidisciplinar in-
terescolas da ESMAE & ESMAD, que integra
varias equipas como cenoarafig, luz, som,
dramaturgia, entre outros, e que se divide
em quatro atos.

Nesta pega, a finalidade da multimédia é
criar um espago multiforme que se modi-
fique a medida que os atos se sucedem, e
desenvolver uma componente cenografica
digital com a criagdo de ambientes distin-
tes para cada ato através de videomapping.
O objetivo € criar uma narrativa visual que
acompanhe as cenas e atores para, de certa
forma, dar vida ao cenario e acima de tudo
proporcionar um espetaculo dinamico e
unico.

INTRODUGAO

O trabalho aqui apresentado esta integra-
do no projeto Opera Real - Repeti¢do do
Fim do Mundo, uma peca melodramatica
com uma vasta equipa e que se divide em
quatro atos. Nesta obra, a trama segue
quatro épocas diferentes do teatro. Cada
ato representa um ano e uma fase do
teatro, com um salto de exatos 111 anos, de
modo a abordar diferentes revolugdes,
periodos e evolucées que o mundo e o
teatro enfrentaram ao longo do tempo.
Assim, o objetivo € criar quatro ambientes
para essas quatro eépocas diferentes, e en-
fatizar os acontecimentos de cada ato: um
terramoto, um inc&ndio, uma transfor-
macao de cinema e um campo de refugia-
dos.

Ter a oportunidade de desenvolver um tra-
balho unido as artes performativas, inseri-
do numa equipa multidisciplinar, foi uma
das motivacées para a integragdo neste
projeto, assim como também poder perce-
ber e até acompanhar o processo da
criacdo de uma peca de 6pera. Dessa
forma, pretende-se investigar como pode a
multimeédia aliar-se as artes performativas
e elevar a sua experiéncia, assim como es-
tudar o uso de media digitais em stage
perfermance.

ESCOLA
SUPERIOR
DE MEDIA
ARTES
EDESIGN

ESTADO DA ARTE

A Cenografia € a composicdo de um cenario
a partir de elementos visuais que complet-
am a encenagdo, como decoragdes,
aderecos e iluminacado. Assim, a cenografia
digital engloba a multiméadia nessa criagao,
e 0 seu papel fundamental é criar um ambi-
ente distinto que fornecz uma nova ex-
periéncia, mais digital, tanto ao espectador
como ac praprio representante (Mitsi, 2018),
através de projegoes de video, animagdes,
outras foermas de media digital. Esta € uma
vertente que tem vindo a crescer e que
cada vez mais implementada nas artes per-
formativas como forma ce ndo sé inovar
esta forma de arte como também de apelar
a diversas audiéncias (Vincent, 2021). A sua
evolugdo partiu de pecas de teatro que en-
volviam projecoes de filme no cenario,
como muito do trabalho de Josef Svoboda,
onde os artistas podizm -ou ndo- interagir
com o contetdo projetado. Essa vontade de
inovar originou um dos primeiros teatros
multimédia, o Laterna Magika, que se espe-
cializava ern explorar o polencial de relacio-
nar filme com performance ao viva (Svabo-

da, 1977).

Com a grande evolugido tecnoldgica que o
mundo enfrentou, a cenografia evoluiu
bastante digitalmente, especialmente
através da introdugao de tecnologias como
sensores de movimento e de som, Reali-
dade Virtual e projegdes interativas. Assim,
nos dias que correm, a cenografia digital é
vista comno uma forma de revitalizer e rein-
terpretar certas obras (Vincent, 2021). O cru-
zamento de medias digitais com a 6pera
visa oferacer uma nova estrztégia para mal-
horar nao s6 a experiéncia dos espectado-
res, como também dos encenadores e
atores em palco, com a possibilidade de po-
derem interagir cam os elementos digitais.

METODOLOGIA

1) Na primeira fase do projetg, fez-se um le-
vantamento e fundamentaciao tedrico para
reunir informagao e organizar os conteudos
de acordo com a tematica do projeto.
Depois do mormento de integragdo na
equipa para discutir e idealizar os contelcos
a ser criados, foi realizado um moodboard
para idealizar os quatro atos e poder tra-
balhar simultaneamente as ideias com o
resto da equipa. de forma a iniciar os primei-
ros esbocos no esquema inicial do cendrio.
Depois de determinado o cenario fisico em
palco, foram realizados os primeiros estu-
dos da narrativa visual, assim como uma in-
vestigacdo sobre tecnologias para melhor
compreender os scftwares, técnicas e equi-
pamento a ser utilizado para a projecdo no
espaco.

2) A segunda fase partiu assim para a
criacdo dos centeudos através de sofiwares
como Madmapper, Adobe After Effects,
Adobe Premicre e também o uso de um
motor de inteligéncia artificial para gerar
imagens. Esses visuais foram projetados
durante os atos da peca, de forma a acom-
[==1alab-1¢=1aa] cada cena.

3) A terceira fase aconteceu durante as
montagens cénicas para testar e melhorar
as projecoes em palco, um trabalho coor-
denado com |uz para discutir a melhor
forma de trabalhar estes dois elementos no
palco, e descobrir como incluir as prejegbes
no cenario de mcdo a formar uma ccex-
isténcia com os outros elementos ce-
nograficos.

4) A altima fase concluiu-se ccm a estreia
da dpera, umn Lrabalbo simultanec durante
o espetaculo com os elementos de equipa
de dire¢do de cena, luz e som.

CONTRIBUTOS

Com a integracao neste projeto de grande
dimensdo e multidisciplinar, o objetivo é
ndo sé poder evoluir as capacidades criati-
vas e inserir o trabalho de animacgao e video
mapping em pec¢as como a dpera, mas
também estudar e perceber de que forma
pode a cenografia evoluir digitalmente, e
comn essa evolugdo, ser possivel demonstrar
que as artes performativas sio capazes de
modernizar-se e acompanhar as novas tec-
rologias, criando novas formas de ex-
pressdo e oferecendo novas experiéncias
para o publico, Além disso, é importante
ressaltar que a evolugao da tecnologia abre
novas possibilidades para a criagcdo de
cendrios e ambientes digitais, permitindo a
criagdo de ambientes mais imersivos e in-
terativos para o pablico.
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5. Anexo 5 - Imagens da cenografia digital capturadas nos espetdculos.
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