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Resumo

Esta dissertacdo propde como objetivo principal explorar as
potencialidades do uso da tecnologia e da Realidade Virtual no processo
criativo do cendgrafo. Para isso, ird investigar na linha do tempo a evolugao
dessa linguagem e buscara entender o processo criativo dos cendgrafos a
partir de uma revisao sistematica pesquisando 0s temas: processo criativo,
cenografia e realidade virtual. Assim, com base na experiéncia da autora
como cendgrafa, seu processo criativo € identificado de forma a demonstrar
as etapas do projeto desde a definicdo do conceito até a materializacao
final do cenario. Dessa forma, a partir da cenografia de dois programas de
televisdo, Encontro com Fatima Bernardes e Linha Direta, conseguimos
visualizar as potencialidades dessa ferramenta e demonstrar que o uso de
tecnologias imersivas por cenografos, entre outros profissionais das
atividades projetuais, pode promover experiéncias e resultados inovadores
no processo de criacdo. As tecnologias imersivas oferecem meios inéditos
de desenvolver, compartilhar e experenciar projetos para todos o0s
profissionais do campo da imaginacéo, desenvolvimento e concretizacao

de espacos, servi¢os e produtos.
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Abstract

This dissertation proposes as its main objective to explore the potential of
using technology and Virtual Reality in the creative process of the
scenographer. For this, it will investigate the evolution of this language in
the timeline and will seek to understand the creative process of
scenographers from a systematic review researching the themes: creative
process, scenography and virtual reality. So, based on the author's
experience as a scenographer, her creative process is identified in order to
demonstrate the stages of the project, from the definition of the concept to
the final materialization of the scenario. In this way, from the scenography
of two television programs, Encontro com Fatima Bernardes and Linha
Direta, we were able to visualize the potential of this tool and demonstrate
that the use of immersive technologies by scenographers, among other
professionals in design activities, can promote experiences and results.
innovators in the creation process. Immersive technologies offer
unprecedented means of developing, sharing and experiencing projects for
all professionals in the field of imagination, development and realization of

spaces, services and products.
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1. Introducdo: dos cenarios televisivos as experiéncias
imersivas projetuais

Atuo com arquitetura desde 2002 e fui contratada pela TV Globo como
cenOgrafa assistente em 2007. Desde entdo, venho aprendendo a
cenografia na pratica do meu dia a dia.

O meu primeiro trabalho foi o projeto de uma cidade cenografica — eram
prédios da cidade de Sdo Paulo para a gravacdo da novela Ciranda de
Pedra, e foi a partir desse momento que me encantei com o mundo da
cenografia. No processo projetual de uma cidade cenogréfica, utilizamos
muitas referéncias do lugar onde se passa a histéria da novela. Criamos
uma cidade onde vivem personagens, e a ideia € ser o mais fiel possivel
ao local e a época para que atores e telespectadores se sintam na histéria
contada. A ficcdo é uma realidade imaginada e projetada, deve se tornar
parte da vida do espectador e dos atores com base no cendrio e nos demais
aspectos fisicos, como figurinos, aderecos, luz e caracterizacdo dos

personagens.

Apds esse primeiro cenario, projetei diversos outros para minisséries,
realities e shows como The Voice Brasil, Superstar, Popstar, Encontro com

Fatima, Zero 1, Danca dos Famosos e Pipoca da Ivete.

Nesse percurso, pude ver a insercdo da tecnologia na cenografia de forma
crescente. No ano 2000, os painéis de LED foram introduzidos nos cenarios
televisivos e, desde entdo, incorporados como elemento cenografico que
acarretou diversas possibilidades para a criagdo do cenografo. Apos o0s
painéis de LED, os cenarios virtuais também passaram a ser utilizados na

televisédo possibilitando infinitas alternativas.

Acompanhando essa evolucéo, ao entrar no mestrado em Design, tive a
oportunidade de experimentar o uso da Realidade Virtual (Virtual Reality,
VR) junto ao grupo de pesquisa Space XR e de colocar em pratica o uso

dessa ferramenta no processo criativo cenografico.
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Acredito que essa tecnologia pode trazer muitos beneficios e se tornara
algo de facil utilizacdo no dia a dia ndo somente dos cendgrafos, mas de
todos aqueles que atuam no campo do Design, tal como definem Harold
Nelson & Erik Stolterman (2003, p.12): “(...) is the ability to imagine that-
which-does-not-yet-exist, to make it appear in concrete form as a new

purposeful addition to the real world.”*

1.1. Contexto da Pesquisa

Essa dissertacdo tem como eixo central o processo criativo do cendgrafo
com base na esséncia da atividade da Arquitetura e do Design, tal como
sugerem Nelson e Stolterman na definicdo anterior, que entende o cenario
como aquilo que ainda nédo existe e que é imaginado e aparece de forma

concreta e com um proposito.

Nesse sentido, esta dissertacdo desenvolve-se com base na observacao
de minha pratica como cendgrafa e nos meios que venho utilizando para
se pensar um cenario. Como define Miriam Aby Cohen (2007 p. 8), “quando
0 artista se faz consciente de seu processo criativo e da maneira que
manipula o ato de recombinar, torna-se mais critico sobre o0 seu processo

e 0os modos de selecao que lhe fazem sentido”.

Dentre os diversos meios utilizados no processo de trabalho, pretende-se
explorar o potencial da virtualizacdo na criacdo de cenarios desde a sua
concepcdao, saindo dos desenhos no papel, tornando-se ambientes vivos
em tempo real, e permitir que se possa imergir nesse espago antes mesmo

de ser construido.

Este trabalho esta sendo desenvolvido em um momento em que o mundo
esta experimentando e vivenciando em seu dia a dia o0 uso da Realidade

Virtual ou Virtual Reality (VR). Equipamentos cada vez mais poderosos e

1%(...) é a capacidade de imaginar aquilo-que-ainda-ndo-existe, para fazé-lo aparecer de
forma concreta como uma nova adigdo com propésito ao mundo real.” [Tradugio nossa]
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acessiveis permitem que a tecnologia seja utilizada de formas antes
impenséaveis — nas Artes, no Entretenimento, na Medicina, na Educacéo e

em muitas outras areas de atuacdo humana.
Como esclarece o pesquisador Volker Kuchelmester:

A Realidade Virtual (VR) permite que os espectadores habitem
e interajam com 0s espacos virtuais de uma forma que tem o
potencial de ser muito mais convincente do que qualquer outro
meio, rompendo a barreira entre apenas observar e vivenciar
uma situacdo ou ambiente. (Kuchelmester, 2021, p.137)

Dessa forma, a Realidade Virtual vem permitir que o cendgrafo faca
experimentos do seu projeto cenografico durante seu processo criativo,
estude formas, proporcao, cores e texturas, além de ser possivel dividir o
processo com toda a equipe envolvida. O virtual se torna cada vez mais

real, de maneira que parece nao existir mais fronteiras entre esses mundos.

1.2. Problematizacéo

Os primeiros cendgrafos criaram cenarios exclusivamente para o teatro.
Hoje eles projetam para diversos tipos de midia, espacos fisicos e,

podemos afirmar, para varios propdsitos.
Como atenta o cenografo Cyro del Nero:

Mesmo cultivada durante 26 séculos nas artes cénicas, a
cenografia também serd sempre usada fora do teatro. Estamos
numa sociedade de performances, dentro da qual nada pode ser
imaginado, criado e realizado sem que seja em termos de
espetaculo, o que faz da cenografia uma antiga nova midia. A
cenografia é hoje uma dramaturgia do espaco, e para o
cenografo todo espaco é palco. (Nero, 2009, p. 102)

Ao ligar a televisdo, permitimos que o cenario do noticiario, dos realities,

das telenovelas e de realidades diversas entrem em nossas casas.

O cenario esta presente também no teatro, no cinema, nos museus, nas
feiras, nos eventos, nos parques de diversdo, no carnaval brasileiro, nas

festas populares e nas celebragdes de diversas natureza. Podemos afirmar
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gue os cenarios estao ligados as nossas historias, vivéncias e memoarias. E
guando tratamos do mundo virtual, a potencialidade de exploracéo oferece
possibilidades infinitas, pois € possivel imergir em realidades né&o
presenciais, mas ndo menos existentes, experimentar 0s sentimentos de
“estar 1a”, encontrar frente a frente pessoas de qualquer lugar do mundo

utilizando seu préprio avatar no Metaverso sem sair de casa.

O volume de publicacbes sobre a Realidade Virtual vem aumentando
significativamente, mas poucas tratam de seu potencial no processo de
criacdo de cenarios. Nesse sentido, acreditamos que o uso de tecnologias
imersivas por cendgrafos, entre outros profissionais das atividades
projetuais pode promover experiéncias e resultados inovadores no
processo de criacdo. As tecnologias imersivas oferecem meios inéditos de
desenvolver, compartilhar e experienciar projetos para todos o0s
profissionais do campo da imaginagéo, desenvolvimento e concretizacao

de espacos, servicos e produtos.

Essas tecnologias ja sdo bastante utilizadas pelos designers para o
desenvolvimento de produtos. Conforme afirma Teixeira (2011), utilizar o
virtual na concepcdo e na implementacdo do produto traz diversas
vantagens, como a visualizacéo do projeto do produto ndo so pelo designer,
mas também por profissionais de diferentes areas de producéo, dessa
forma, a possiblidade de se resolver problemas antes de se construir o
protétipo final trara reducéo de tempo e de custo do projeto.

Os escritérios de arquitetura também vém adotando a Realidade Virtual
durante sua concepcdao de projeto. Como diz Galan Serrano (2018), quando
o cliente entrar em uma experiéncia sensorial imersiva no espaco que esta
sendo projetado, podera caminhar pelo ambiente percebendo as
proporc¢des, as distancias entre as paredes, o layout dos moéveis, as cores,
as texturas, até mesmo a iluminacdo do sol no projeto ao longo do dia e
poderd manifestar seus desejos ao arquiteto antes mesmo de o projeto ser
construido contribuindo com decisdes importantes. Assim, 0 processo de
projeto passa a ser colaborativo e antecipa a vivéncia no espaco antes

mesmo de ele existir.
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1.3. Questdes Norteadoras

Diante do exposto anteriormente, foram formuladas as seguintes questdes:

Como podemos utilizar a realidade virtual na cenografia? Tecnologias
imersivas podem auxiliar no processo criativo do cendgrafo? Quando o uso
da tecnologia comegou a ser utilizado nas artes cénicas? Como

percebemos um espaco virtual?

1.4. Objetivos e Métodos

Esta dissertacdo propde como objetivo principal explorar as
potencialidades do uso da tecnologia e da Realidade Virtual no processo
criativo do cendgrafo. Para isso, buscara entender a relacdo entre
cenografia e tecnologia imersiva com base nos seguintes objetivos

especificos:

1. Levantar dados historicos, conceitos basicos e definicbes sobre

cenografia e o uso da tecnologia no processo projetual de cenarios.

Esse objetivo sera realizado a partir de investigacao na linha do tempo da
evolucdo dessa linguagem, com base em revisdo bibliografica e

identificacdo dos autores mais renomados no campo da cenografia.
2. ldentificar as etapas do processo projetual de cenarios.

Esse ponto ira identificar as etapas do processo criativo para o design de
cenarios, as acdes metodologicas terdo como fim identificar também os
principais instrumentos de linguagem utilizados por profissionais do campo

atualmente.

Para isso, sera realizada uma revisdo sistematica para a pesquisa de

publicacdes existentes sobre o tema.
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3. ldentificar meu processo criativo e as potencialidades do uso da
Realidade Virtual ao acrescentarmos essa ferramenta na elaboragéo de um

projeto cenografico.

Iremos relatar meu processo de criagdo de cenarios com base em
exemplos de projetos realizados de forma que iremos comparar 0 processo
antes e depois do uso da realidade virtual.

Para uma melhor compreenséao do uso dessa ferramenta, iremos introduzir

alguns conceitos sobre Realidade Virtual.

Esse levantamento buscara entender como essas tecnologias séo
percebidas pelo espectador e sera realizado com base em revisdo
bibliografica em livros e artigos cientificos, além de pesquisas na midia

impressa e digital.

1.5. Organizacdo e contetudo dos capitulos

No Capitulo 2 iremos trazer dados historicos sobre a cenografia, mostrando
a evolucdo da cenografia ao longo do tempo. A histéria da cenografia vem
essencialmente do teatro e chega aos dias atuais se expandindo para
diversas areas. Comegamos com o teatro Grego, teatro Romano, passando
pelo Renascimento, Barroco, século XIX e século XX, onde mostramos um
pouco do processo de criacdo de cendgrafos importantes como Adolphe
Appia, Edward Gordon Craig e Josef Svoboda. Apos esse breve historico

trazemos algumas definicdes sobre o termo cenografia.

O Capitulo 3 irh demonstrar o processo criativo do cendégrafo a partir de
textos encontrados a partir de uma revisao sistematica. Demonstraremos o
processo utilizado nessa revisdo e seus resultados. Os assuntos
pesquisados nessa revisao foram creative process, scenography e virtual
reality, com o intuito de entender como esses temas tém sido trabalhados

nas pesquisas académicas. A partir dessa pesquisa fazemos
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consideracdes sobre o processo criativo do cendgrafo e sobre cenografia e

realidade virtual.

No Capitulo 4 identificamos meu processo criativo como cendgrafa a partir
de um préprio método projetual desenvolvido durante a prética profissional.
Acrescentamos a realidade virtual como um novo segmento da cenografia,
mostramos a insercao da tecnologia e as novas possibilidades que ela vem
trazer para o cenografo e os profissionais da imaginacéo. Introduz termos
importantes para se compreender a realidade virtual e descreve
experimentos feitos com o grupo Space XR dentro do metaverso. Para
demostrar esse processo utilizamos dois exemplos de projetos de cenarios,
Encontro com Fatima Bernardes e Linha Direta, os quais fiz registro dos
processos desde o inicio do projeto do cenéario até a entrega para a

gravacgao.

No Capitulo 5 trazemos as consideracgdes finais.

1.6. Consideracgfes parciais

Dessa forma, esta dissertacdo pretende trazer contribuicbes do uso da
tecnologia no processo criativo do cendgrafo e incentivar futuras pesquisas
e experimentos de cendgrafos e profissionais que criam espacos reais e

virtuais.
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2. Sobre Cenografia

Esta sec¢do traz dados historicos e técnicos sobre a cenografia e sua
evolucédo ao longo do tempo, e enfatiza seu encontro com a tecnologia.
Apresenta, ainda, o processo criativo do cenografo. Ela foi realizada com
base em pesquisa bibliografica em livros e artigos cientificos, na midia
impressa e digital, principalmente na plataforma da Biblioteca da Pontificia

Universidade Catolica do Rio de Janeiro (PUC-RI0).

Os principais interlocutores sao nomes importantes na cenografia do
mundo e mestres na arte de ensinar cenografia, e 0 registro de seus
aprendizados e experiéncias em publicacbes. Sdo eles: Cyro Del Nero,

Anna Mantovani e Pamela Howards.

Cyro Del Nero, importante cendgrafo brasileiro, foi também diretor de arte
e professor titular da pés-graduacao do Departamento de Artes Cénicas da
Escola de Comunicacbes e Artes da Universidade de Sdo Paulo (ECA-
USP). Foi um dos primeiros cendgrafos da TV brasileira, trabalhando na TV
Excelsior, TV Tupi, TV Globo, e fez cenarios também para o teatro. Além
da televisdo e dos palcos, Cyro transmitiu sua arte por meio do ensino e
deixou livros fundamentais para os estudiosos de cenografia, como
Maquina para os deuses: anotacdes de um cendgrafo e o discurso da

cenografia.

Anna Mantovani, cenografa e mestre em Artes pela ECA-USP, escreveu o
livro Cenografia, em que conceitua a cenografia e o lugar teatral ao longo
da historia.

Pamela Howards, cendgrafa, diretora teatral e professora emeérita da
University of Arts London (Central Saint Martins College of Art and Design),
autora do livro O que é cenografia?, fundamental para os interessados pelo
tema; J.C. Serroni, arquiteto, cendgrafo e figurinista de teatro, televisédo e
shows, artista plastico e autor do livro Cenografia Brasileira: notas e
reflexdes de um cenografo, importante registro da histéria da cenografia

brasileira.
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2.1. Breve histoérico

Cenografia € um termo de origem grega skenographia — juncéo de skené,
cena, e graphein, escrever, desenhar, pintar, colorir — e seu significado foi
mudando ao longo das sucessivas etapas da historia do teatro (Mantovani,
1993). Para os gregos, a cenografia era a arte de ornamentar o teatro e a
decoracado que resulta nessa técnica. Na Antiguidade Grega e Romana, o
cendgrafo era aquele que desenhava e pintava os décors da cena, ou 0s
painéis que constituiam paisagens, vistas arquiteturais ou urbanas (Ribeiro,
2008).

Nero (2009) conta que a palavra cenografia tem cerca de 2.500 anos e foi
primeiramente utilizada pelos gregos. A criacdo de cenarios, no entanto,
assim como a de recursos como costumes, sonoplastia e efeitos especiais,
€ muito anterior ao teatro, servindo a ritos e ceriménias religiosas e de
poder em tempos remotos. O autor ilustra que o teatro estava longe de seu
nascimento, mas o xama ja havia criado em sua cerimdnia as
circunstancias e os modos teatrais. Nero acredita que para o0 xaméa, o
edificio teatral era a clareira da floresta, a tenda escura, a noite ao redor da

fogueira, a noite de lua cheia, a tenda mal iluminada.

Sobre a origem do palco, da cenografia e dos outros meios do espetéaculo,

o autor (Nero, p. 89) resume que:

(...) nasceram de uma festa ao ar livre, de uma comemoragéao de
um espaco de trabalho, cotidiano, transformado pela inspiragéo
e disposicao de um autor e de um cendgrafo importante.

2.1.1. O teatro Grego

De acordo com Mantovani (1989), os primeiros teatros foram construidos
na Grécia, onde a cenografia se tornou o lugar teatral, uma composicao e

um espaco tridimensional. Mantonvani (p. 6) descreve que:

O lugar teatral é composto pelo lugar do espectador e pelo lugar
cénico — onde atua o ator e acontece a cena. No teatro, o lugar
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cénico €é o palco, que, como edificio, muda de uma época para
outra e de um pais para outro.

O mais importante teatro da Grécia Antiga é o Teatro de Dioniso (Figuras 1
e 2). Ele foi construido por Licurgo entre 342 a.C. e 326 a.C. e é
considerado o berco do teatro ocidental e da tragédia. Seu home é uma
homenagem a Dioniso, o deus do vinho. O teatro era ao ar livre, a principio
todo em madeira — mais tarde substituida por marmore. Séculos depois, 0s

romanos o alteraram e o renovaram, capacitando a area para 17 mil

espectadores (Nero, 2009).

LTS e

~

~5
Figura 1 — Desenho do Teatro de Dioniso sob a acropole de Atenas, tendo a seu lado o
edificio do Odeon. Fonte: Nero, 2009.
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Figura 2 — Estado atual do Teatro Dioniso. Fonte: Adobe Stock

Nero (2019) explica que o teatro, nessa época, tinha um carater religioso e
ndo havia divisbes para o publico em classes sociais. Sua estrutura
apresentava um circulo central chamado orkhéstra, no qual atuava o coro;
um anfiteatro em degrau, envolvendo o circulo central destinado aos
espectadores e denominado kélion, e o espaco situado dentro do circulo
central, onde atuavam os atores, com entrada e saidas e chamado de

pokenion.

A historia do teatro grego mostra que o palco e a cenografia nasceram

juntos, e com eles, o processo criativo do cendgrafo. Nero define que:

O palco é o espago da acéo dos atores, e a cenografia é a arte
de organizar plasticamente esse espaco e de dominar seus
aspectos em todos os tipos de representacao: dramatica, lirica
ou coreogréfica. (Nero, p. 87)

O autor acrescenta que:

A cenografia estd também envolvida com a configuragéo interna
do edificio teatral, e essa pode ser uma referéncia fundamental
para o partido criativo a ser tomado pelo cenégrafo. Partindo da
cena, a cenografia se envolve com o edificio teatral, com a
cidade e, muitas vezes ganha um interesse publico. (Nero, p. 87)
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2.1.2. O teatro romano

O primeiro teatro romano permanente data de 55 a.C. e foi construido por
Pompeu, em Roma, e leva o seu nome Teatro de Pompeu A grande
expansdo da histéria do espetaculo aconteceu quando a engenharia
romana conseguiu erguer teatros independentemente das formas dos
terrenos, podendo construi-los no deserto e em lugares que nao havia
colinas. Os romanos foram engenheiros extraordinarios e executaram

teatros extraordinarios, como o Coliseu de Roma.

Outro grande feito pelos romanos foi transformar e adaptar os edificios
teatrais gregos utilizando seus conhecimentos em engenharia. Foi a
primeira vez que o teatro teve cobertura e cortinas (Figura 3). Nero (p. 80)
relata que, para cobrir um grande teatro com tecido para proteger o publico
do sol, somente os marinheiros poderiam manipular esses tecidos da

mesma forma que manobravam as velas no mar.

O teatro romano também deve a marinha a cortina horizontal da boca de
cena (siparium). Essa cortina era sustentada por dois mastros laterais a
boca de cena, formando uma “vela maritima”, acionada por uma técnica
nautica. A cortina, ao invés de subir, descia, revelando primeiro a cabeca
dos atores, indo até abaixo do piso do palco, e no final do espetaculo, ela

subia, fazendo o ator desaparecer dos pés para a cabeca (Nero, p. 80).

Distinguindo o carater social e a arquitetura do teatro grego e romano,
Mantovani (1989) revela que o teatro romano era divido por classes sociais,
ficando os melhores lugares reservados para uns poucos privilegiados. Ao
contrario dos gregos, o teatro para os romanos significa divertimento,
perdendo, portanto, carater religioso. O formato do edificio era concéntrico

e circular, e o circulo central passa a ser um semicirculo (Figura 4).
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Figura 3 — Coliseu: representacgéo do sistema de cordames para sustentagdo do Velarium.
Fonte: Nero, 2009.
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Figura 4 — Planta comparativa entre o teatro grego (a esquerda) e o romano (a direita).
Fonte: Nero, 2009.
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2.1.3. O Renascimento (séculos XIV e XVI)

Foi no Renascimento que tivemos o inicio do edificio teatral que
conhecemos hoje. Inspirado no Teatro Greco-Romano, o edificio teatral era
um lugar de abrigo para o povo ideal, com divisbes hierarquicas e os
lugares definidos para cada classe social.

Um dos primeiros edificios teatrais foi o Teatro Olimpico (1585) na cidade
de Vicenza (Figura 5). Ele foi projetado pelo arquiteto Andrea di Pietro,
conhecido como Palladio e reconhecido como um dos maiores arquitetos
da Renascenca. No palco desse teatro, o cenario era fixo, construido em
perspectiva contendo ruas e palacios. E nesse periodo que a cenografia
passa a utilizar a perspectiva, que representa a terceira dimensdo em um

[{PF4

plano dimensional, indicando a relagdo do homem com o mundo, “é o teatro

trazendo o Humanismo, marca do Renascimento, para o palco” (Mantovani,
p. 9).

O Teatro Olimpico € considerado o triunfo do academicismo da
Renascenca, o0 primeiro teatro coberto do ocidente. Sua construcdo foi
concluida em 1585, cinco anos apés a morte de Palladio, e quem
acompanhou a obra até a inauguracao foi o arquiteto Vincenzo Scamozi, a
quem foi atribuida a criagdo do cenario fixo e a primeira introducdo do

cenario em perspectiva.



28

Figura 5 — Teatro Olimpico de Vicenza, projetado por Palladio. Fonte: Nero, 2009.

2.1.4. O Barroco (século XVI-XVIII)

No Barroco, a cenografia encontra o seu melhor espaco no teatro até entao

e se d& o surgimento do que foi denominado caixa italiana (Cardoso, 2001).

O teatro a italiana foi resultado da arquitetura desempenhada ao projeto da
sala de espetaculos e das teorias de perspectivas que surgiram no

Renascimento.

No Barroco, a perspectiva € usada de forma obligua e sédo ricas em
detalhes. E no palco italiano que o cendgrafo tem a possibilidade de usar
cenarios mutaveis, pois o teatro passa a ter cinco palcos. Somente um
palco é visivel pelo espectador, o que tem as mesmas medidas embaixo,
em cima e nas laterais, 0s outros quatro ndo sao vistos. Os cenarios sao
feitos assim para que se torne uma caixa magica, escondendo as maquinas
cénicas e para permitir a mudanca rapida de cenarios, que podem subir,
descer, ou entrar pelas laterais e deixar o publico maravilhado. Como
exemplo de teatro italiano que recebe esses novos tipos de cenério,
Mantovani cita a Opera de Paris (1875), do arquiteto Charles Garnier
(Mantovani, 1989).
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Foi durante o periodo barroco que se da o surgimento das maguinas
teatrais, do cenotécnico, do maquinista, e do chamado “espetaculo por tras

da cena” (Figuras 6, 7 e 8).

Um dos primeiros projetistas de maquinas sofisticadas a trazer efeitos
visuais e sonoros realistas para o teatro foi Vincenzo Sabbattini, italiano
nascido em 1574 e que se tornou um dos mais importantes mestres de
obras de cena da histoéria. O seu lema era: “A teoria ndo é dificil, mas ainda

mais facil & a pratica” (Nero, 2009, p. 200).

Figura 6 — Projeto de Sabbatini para uma maquina de palco imitando nuvens em
movimento no set, 1638. Fonte: Nero, 2009.
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Figura 7 — Gravura de Hermano. As peguenas maquinas para os grandes efeitos do teatro
século XVII. Fonte: Nero, 2009.

Figura 8 — A caixa cénica italiana dominou os espacos alternativos de encenacéo por seu
conforto. Fonte: Nero, 2009.
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2.1.5. O século XIX

E no século XIX que a cenografia passa por varias mudancas,
impulsionadas por inovacdes como a luz elétrica, a fotografia e o cinema.
Elementos como projecOes e luzes passam a integrar as artes cénicas,

trazendo inovacgodes a tradicao teatral.

A luz elétrica, por sua vez, acarreta possibilidades inéditas de iluminacao
da cena como escurecer a plateia, direcionar a atencao do publico para
lugares especificos do palco, para acdes dos atores e criar distingcbes e
contrastes entre os telbes pintados e a tridimensionalidade do corpo dos

atores.

A fotografia, por sua vez, permite um novo olhar na forma de representar
objetos, paisagens e pessoas. A pintura realista ndo conseguiria ser mais
tdo realista, pois a fotografia possibilitou a representacéo perfeita do que
se quer representar. E mais tarde foi utilizada no teatro em grandes

impressdes de imagens.

Ja o cinema traz uma nova linguagem de se criar a narrativa que passa a
ser incorporada nos palcos por meio de projecbes em telas exibidas

durante a cena.

As pecas teatrais passam a ser criadas com base em pesquisas sobre as
épocas dos textos encenados, e o cendgrafo a buscar que cada montagem
tivesse uma reproducédo fiel da época e dos costumes. A cenografia
comeca a fazer parte do conjunto do espetaculo, como diz Mantovani:

A cenografia deixa de ser um mero elemento decorativo, de
apoio aos autores, para fazer parte do conjunto do espetaculo:
assim muda a relacdo entre cenarios e atores, que deverao
utilizd-la e explora-la com um recurso para a atuacao.
(Mantovani, 1989, p. 20)

No inicio do século XIX, a cenografia ainda vinha sendo influenciada pelo

arquiteto, designer e pintor italiano Ferdinando Galli Bibiena, que introduziu
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a perspectiva angular, com dois pontos de fuga. Seus cenarios dividiram-
se em duas partes: uma area de representacado e um background pintado,
gue dava uma visao de infinito, separando o palco em um primeiro plano,
para os atores, e um fundo, para os objetos distantes — a perspectiva era

pintada nos painéis de fundo do palco (Ramos, 2015) (Figura 9).

TREE

Figura 9 — A perspectiva é desenhada em painel e sé os elementos mais préximos sé&o
construidos. Fonte: Nero, 2009.

E nessa época que o compositor e maestro Richard Wagner inaugura a
pratica de ser também o autor e diretor cenografico de suas obras, de sua
concepcao até a sua realizacdo nos palcos. O resultado desse processo
recebeu o nome de Gesamtkunstwerk, que significa e refere-se a uma
apresentacao de épera que conjuga musica, teatro, canto, danca e artes
plasticas. Wagner acreditava que na antiga tragédia grega esses elementos
estavam unidos, mas, em algum momento, foram separados. Ele criticava
o entdo estado da Opera, que dava muita énfase a mdasica, mas
negligenciava a qualidade dramatica. Atualmente, o termo
Gesamtkunstwerk é usado com frequéncia, principalmente na Alemanha,
para descrever qualquer integracdo de mdltiplas expressdes artisticas

diferentes.
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Se antes o espectador ia ao teatro para um encontro social, a partir de
Wagner, o publico esta diante de “uma obra de arte total” e envolvido com
a atuacao dos atores, a musica, 0s cenarios e todos 0s elementos que dao
concretude e existéncia fisica a algo uma vez existente apenas na

imaginagédo (Ramos, 2015).

Wagner construiu seu proprio teatro, o teatro de Bayreuth, situado na
Alemanha, onde poOde realizar suas ideias. O teatro foi projetado pelo
arquiteto Otto Bruckwald e inaugurado em 1876. Nesse edificio, Wagner
colocou a orquestra em um fosso em frente e embaixo do palco para que
este ficasse totalmente livre para a encenacédo, e a masica tomasse conta
de todo o teatro. Retirou a luz da plateia, para que esta concentrasse 0s
olhares no palco, e posicionou todos os assentos de forma frontal, para que
0 espectador pudesse ter a visdo total da cena. Além disso, a acustica do
teatro é perfeita (Figura 10) (Ramos, 2015; Guerreiro, 2011).

Figura 10 — Corte do Teatro de Bayreuth, Alemanha, onde se realiza o Festival Wagner.
O teatro tem excelente acustica e capacidade para 1.925 espectadores. Fonte: Discovery
Travel News.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Ac%C3%BAstica
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2.1.6 O século XX

O século XX pode ser visto como a época em que a tecnologia se mistura
totalmente com a cenografia. A fotografia se aperfeicoa e é considerada
uma linguagem artistica. Os meios de comunicagdo, como o cartaz,
passam a fazer parte do cotidiano. A imprensa se torna uma poténcia, e 0
cinema, uma industria que modificara o comportamento das pessoas. A
dramaturgia e o espetaculo também inovam. Tudo € questionado, do grupo
teatral ao ator, da dramaturgia a funcdo de cada elemento e cada
profissional em uma montagem teatral (Mantovani, 1989).

Segundo Nero, o terceiro boom dos espetaculos acontece devido ao
cinema. Para Denny (2019), é o século em que as artes audiovisuais

entram em congruéncia com as artes cénicas.

Tivemos importantes cendgrafos nesse periodo e destacamos aqui trés
deles. Gordon Craig, Adolphe Appia e Svodoba. Craig e Appia, segundo
Denny, foram pioneiros em pensar o0 movimento em cena, antecipando o
uso das novas tecnologia no palco. Estes artistas experimentaram: “(...) a
‘contaminacao’ do cinema pelo teatro, recriando o lugar do atuante, novas
possibilidades cenograficas, de encenacdo e outros dispositivos que

dinamizam a cena” (Denny, 2019, p. 46).

Adolphe Appia (1862-1928)

Diretor, cenégrafo e tedrico suico. Sua obra parte da analise da producao
de Wagner. Como diz Mantovani, Wagner introduziu o ritmo da direcéo
teatral, e Appia, a analise do movimento como elemento espetaculo. Esse
movimento vem do ator em cena, que para ele era o elemento fundamental
do espetaculo. Podemos observar em seus cenarios elementos verticais,
horizontais e escadas que permitiam que o ator utilizasse diversos
elementos no palco para sua performance, como podemos ver na Figura
13 (Mantovani, 1989, p. 30).
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Para dar vida a essa encenacgao, Appia utilizava a iluminacdo. Segundo
Mantovani, “o espaco/luz tem uma funcéo psicologica, € a ‘alma’ das
personagens transportada ao nivel visual” (p. 31). Nero define bem o papel

da luz para Appia:

A iluminacdo dever ser usada como um verdadeiro meio
dramatico, de maneira ativa, mével, que anime o0 espaco e 0
torne vivo. MUsica do espaco, a luz, entre outras fungdes, tem o
poder da sugestéo e do fazer ver ao espectador ndo a realidade,
mas como o sentimento de realidade envolve as personagens.
(Nero, 2009, p. 220)

Nero conclui que:
Appia é o primeiro homem na histéria do teatro a sistematizar
sua imaginacéao criativa, estabelecendo bases para a cenografia
moderna por meio da mdusica, da luz e de construcdes
tridimensionais. E néo se referia a algo no qual o ator era
colocado posteriormente. Sao visées que tem como fonte o ator.
(Nero, 2009, p. 242)

Figura 11 — Cenario de Appia para Orpheus, Hellerau, 1913. Fonte: Site Socks Studio.
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Edward Gordon Craig (1872-1966)

Nasceu na Inglaterra. Ator, diretor, cendgrafo, tedrico e artista plastico.
Craig acreditava que a unidade do espetaculo era dada pelo diretor e por
isso nao delegava as fungdes, e sim concebia os cenarios, a luz, o figurino,
e tudo que estava em cena. Craig dava prioridade a verticalidade e criou 0s
chamados screens: painéis moveis colocados em sentido vertical onde a

cor seria simbdlica, traduzindo a atmosfera da cena (Mantovani, 1989).

Esses painéis moveis eram uma nova maneira de perceber o texto teatral
e 0 espaco-imagem. Como afirma Denny, a criagdo desses painéis
redefiniu o espaco sempre em didlogo com a luz cénica. Craig antecipa a
edicdo vertiginosa do cinema, ao fazer a entrada e a saida das telas em

cena de maneira rapida (Denny, 2019).

Os painéis foram utilizados para a montagem de Hamlet, dirigido por
Stanislavski, em Moscou, espetaculo que fez Craig se tornar conhecido em
toda a Europa. Porém esses painéis ndo funcionaram da maneira como
deveriam, pois eram muito grandes, e a tecnologia nessa época hao
conseguiu ajudar Craig a atingir seu objetivo de movimentacéo dos painéis
no palco. Apesar das dificuldades, as ideias inovadoras do espetaculo
tiveram uma grande repercussao. Como disse Nero, foi apés esse cenario
gue “suas teorias comegaram a viajar pelos teatros do mundo e pelo
imaginério de cendgrafos e encenadores...ele criou uma nova ordem de
arquitetura dramatica” (Nero, 2009, p. 255) (Figura 12).

O tempo passou, as tecnologias se aperfeicoaram, e 40 anos depois 0s
screens conseguiram se mover da maneira que Craig imaginou — no
espetaculo Romeu e Julieta, de Shakespeare, com cenario de Josef
Svoboda, em Praga. E sdo até hoje inspiracdes para varios cenografos
(Nero, 2009).
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SCREENS—AS EMPLOVED FOk | LAKGE STAGE SCEN

Figura 12 — Aspectos dos screens (1913).

Josef Svoboda (1920-2002)

Svoboda nasceu na Tchecoslovaquia e foi um dos mais importantes
cendgrafos mundiais. Sua formacdo passou pelas Artes Plasticas,
Arquitetura e Cenografia. Ele se tornou o diretor do Teatro de Praga, em
1948, e ficou no cargo por mais de 30 anos (Mantovani, 1989, p. 82). A
cenografia foi sua grande paix&o, e além de criar importantes cenarios,
Svoboda lecionou e foi mestre de importantes cendgrafos como Helio

Eichbauer.

Para Svoboda, ndo existia coisa mais fascinante que um palco vazio, como

ele mesmo diz:

Quando sento numa plateia deserta e olho para o espaco
obscuro do palco, sou cada vez atraido pelo medo que ele se
torne impenetravel. E espero que esse receio ndo me abandone
jamais. Sem essa tentativa perpétua de revelar o segredo da
criacdo, ndo ha criacdo. E necessario sempre recomecar do
zero, e € isso que é maravilhoso. (apud Santos, 2005)
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Svoboda buscava a qualidade e a perfeicdo do espetaculo, para ele: “A
cenografia perfeita é aquela que consegue ‘diluir-se’ no espetaculo, ao
ponto em que o diretor e 0s atores sintam como necessaria, como unico

espaco dado a expressao do significado da obra” (Mantovani, 1989, p. 82).

Svoboda conseguiu colocar em prética os desejos de Appia e Craig. Como
diz Nero, ele “uniu ilusdo e expressao, técnica e arte” (Nero, 1989),
conseguindo colocar projecfes em telas em movimento e projecdes no
palco com a ajuda de equipamentos da tecnologia. Ele enxergava o

espetaculo como um concerto, como define bem Monteiro:

(...) todos os elementos, juntos, compdem uma espécie de
unidade ndo hierarquica, mas em consonancia a servigo da arte.
Nesse sentido, nenhum elemento cénico e nenhuma funcéo,
mesmo a do ator, devem sobressair em detrimento da obra. A
busca pelo ritmo da criagdo deve-se, portanto, a um dificil
compasso de escuta, no trabalho arduo e persistente de
adequacdo, a cada momento, de seus ‘“instrumentos”. Para
cena. Para os espectadores. (Monteiro, 2021, p. 182)

Svoboda, junto com o artista tcheco Alfred Radok, desenvolveram as
projecbes em telas paralelas que se movimentavam misturando-se 0s
atores, era a unido do teatro com o cinema. Eles chamaram esse

espetaculo de Laterna Magika (Figuras 15 e 16). Como explica Bablet:

Em uma perfeita sincronizacdo a Laterna Magika combina o jogo
do ator, do cantor ou do bailarino, a cena cinética (tapete rolante,
plataforma giratéria), o0 som stereo e o cinema utilizando todas
as possibilidades que fornecem as técnicas atuais no dominio
do formato, da montagem, da trucagem. Realizada a partir de
projetores eletricamente sincronizados, no qual um é destinado
ao formato cinemascépico, enquanto o outro é dotado de um
excéntrico, esta projecdo é composta por multiplas telas que
podem mudar de formato, de posi¢do, subir, rodar, desaparecer
e reaparecer. Algumas dentre elas sdo eventualmente
transparentes ou atravessaveis. (Bablet, 1970, p. 179-183,
tradug&o nossa)

Svoboda, com sua rica obra, criou uma forma de fazer teatro e impulsionou

a utilizacdo da imagem nos palcos.
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Figura 13 — Cenario de Svoboda para Laterna Magika at Expo 58. O pianista ao vivo é
multiplicado na projec¢éo. Arquivo Laterna Magika. Fonte: Stehlikova.
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Figura 14 — Laterna Magika at Expo 58. O chamado triptico: uma conversa entre a
apresentadora ao vivo e suas duas imagens nas telas. Arquivo Laterna Magika. Fonte:
Stehlikova.

A historia da cenografia ndo para por aqui. Tivemos outros cenégrafos
importantes na cena mundial como Wieland Wagner, diretor e cenografo

alemao (1917-1966), Norman Bel Geddes, cendgrafo americano (1893-
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1958), Robert (Bob) Wilson (1941-), poeta plastico, cenografico, americano,
David Hockney (1937-), cendgrafo pintor inglés, entre outros.

Na cenografia brasileira, temos cendgrafos importantes que se destacaram
no teatro, no carnaval e na televisdo. Podemos conhecer o trabalho desses
cendgrafos na obra de J. C. Serroni, Cenografia brasileira: notas de um

cenografo.

2.2. Definicdes de cenografia

Qual a definicao de cenografia? Como o cendgrafo define o seu trabalho?
Qual o papel da cenografia hoje? Esta pesquisa levantou definicbes nos
livros, teses e artigos e traz a resposta de alguns cendégrafos, a comecar

por Cyro Del Nero:

A cenografia d4 ao tempo do teatro seu espaco. O cendgrafo,
entretanto, ndo é s6 um especialista do sentido comum do termo,
mas um poético, generalista, porque sua especialidade nao é
exatamente o espaco, mas a complexidade do espago para o
conflito. Ele contribuiu com a coeréncia dos estilos, com a
medida humana, com a intensidade cromatica, com a mutagéo
do tempo e do espaco do espetaculo, e se coloca a disposicao
da luz. (Nero, p. 297)

Em seu livro O que é cenografia?, Pamela Howard discorre sobre o
universo da cenografia, mostrando os elementos que o cendgrafo percorre
para criar um cenario. Para Howard, a cenografia organiza o espaco
visualmente para que nele aconteca a relacdo cena e publico. De acordo
com a autora: “O espaco esta silencioso, vazio e inerte, esperando a
liberacdo para a vida do drama. A visédo de mundo da cenografia revela que
0 espago € o primeiro e 0 mais importante desafio de um cendgrafo”
(Howard, p. 41).

Esse espaco, a principio, vazio, pode ser o palco de um teatro, uma arena,
um estudio de gravacgdo, ou qualquer outro espaco que esteja pronto para

gue se possa construir um cenario. Howard ensina que um cenario é
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projetado com base em uma encomenda, em um texto, em uma sinopse, e

deve se tornar um espaco para se conviver, para existir e se tornar real.

Howard afirma que a pergunta “O que é cenografia?” sempre é uma pauta
das discussGes nos encontros entre os cendgrafos. E em seu livro, ela
registrou respostas de varios desses profissionais; a ideia era definir a
cenografia em cerca de nove palavras — seguem algumas definicdes de

cendgrafos de varios lugares do mundo (Howard, 2015, p. 19).

José Carlos Serroni (Brasil)

“Cenografia € a dramatizacao do espacgo.”

Kathleen Irwin (Canadd)
“A cenografia considera as diversa maneiras pelas quais o espaco cénico

gera significados.”

Michael Levine (Canada)

“Cenografia € a manifestagao fisica do espacgo imaginario.”

Dyonysis Fotopoulos (Grécia)
‘Um projeto autbnomo que ultrapassa a palavra: uma imagem

metalinguistica.”

Sofia Pantouvaki (Grécia)

“A poética visual do espetaculo.”

Mohammed Hamzah Tahr (Malasia)
“Cenografia: uma ilusdo artistica do design do palco, com metéaforas visuais

e imagens altamente poéticas.”

Astrid Almkhlaafy (Cingapura)

“A inovacao de um espaco imersivo de experiéncias.”
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Ramon Ivars (Espanha)

“Cenografia € o material tangivel dos sonhos.”

Declan Donnellan e Nick Ormerod (Reino Unido)

“A cenografia cria um espago para uma experiéncia.”

Vicki Mortimer (Reino Unido)

“Cenografia: uma conversa ilimitada entre design e representagéo.”

Bob Schmidt (Estados Unidos)

“A articulagcao do espaco e da informacgao visual em artes temporarias.”

Susan Tsu (Estados Unidos)

“Efervescéncia da imaginagao experimentada na mente e nos sentidos.”

Rajesh Westerberg (Estados Unidos)

“Cenografia é a alquimia dos elementos sensoriais para o espetaculo.”



3. Cenografia e processo criativo

Este capitulo irA demonstrar alguns dos processos utilizados pelos
cendgrafos com base em leituras das publicacdes encontradas em nossa
revisdo sistematica. Passando a seguir para a demonstracdo do meu
processo criativo como cenografa antes e depois do uso da Realidade
Virtual. Ira também trazer conceitos basicos sobre esse método de imersao

que a VR é capaz de criar.

Nosso principal interlocutor no estudo do processo criativo sera a
cendgrafa, diretora de arte e pesquisadora Miriam Aby Cohen,? que, desde
2012, é curadora internacional da Quadrienal de Praga, o maior evento
dedicado a arte da cenografia no mundo, realizado a cada quatro anos na
capital da Republica Tcheca desde 1967. Cohen traz contribuicbes muito
importantes para se compreender o papel do cendgrafo no desenho de

cena.

Citaremos também trechos das publicagbes lidas que consideramos

importantes para esta pesquisa.

3.1. Revisado Sistematica

Antes de comecarmos a olhar meu processo como cendgrafa e os meios
que venho utilizando para pensar um cenario, sentimos a necessidade de
fazer uma revisdo sisteméatica para investigar, selecionar e avaliar estudos
relevantes existentes sobre o processo criativo dos cendgrafos e seus

métodos.

2 Formada em Desenho Industrial (1985) e com Licenciatura em Educacgéo Artistica (1987),
Miriam € doutora em Artes/Cenografia pela ECA-USP (2015), com a tese O desenho da
cena como experiéncia: intersecc¢des na pratica artistica contemporanea entre cenografia-
instalacdo-expografia e mestre em Artes/Cenografia pela ECA-USP (2007) com a tese
Cenografia brasileira século XXI: didlogos possiveis entre a pratica e o ensino.
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Para realizar esta revisao, definimos como ferramenta para a busca das
publicacdes a plataforma de base de dados da PUC-Rio. A estratégia
utilizada foi dividir a questéo a ser estudada em duas etapas. Na primeira,
estabelecemos dois assuntos na busca avancada pesquisando os termos
em inglés creative process (processo criativo) e scenography (cenografia),
com o intuito de examinarmos as publicacdes sobre o processo do
cendgrafo como um todo. Na segunda etapa, acrescentamos nhessa mesma
busca mais um assunto, virtual reality (realidade virtual) com o intuito de
pesquisarmos se existem publicagbes sobre o0 uso dessa ferramenta no
processo de trabalho do cendgrafo. A coleta se limitou as publicacdes feitas
no periodo do ano de 2001 a 2023.

Na primeira etapa de busca com as palavras creative process e

scenogrhaphy, foram encontrados os seguintes resultados:

Palavras pesquisadas - Plataforma PUC- Rio: creative process e scenography

Tipos de documentos Numeros

Revistas académicas 136

Dissertagoes/ Teses 85

Recursos eletrénicos 75

Livros eletrénicos 56

Livros 21

Total 373

Figura 15 — Tabela com a especificagdo das publicagbes encontradas com as palvras

creative process e scenography.

Nesse primeiro momento, foram lidos os resumos das publicagcdes e com
base em uma primeira analise desse resultado foram percebidas diversas
publicacdes sobre processo criativo relacionado a performance de atores
no palco, trabalho de figurinistas, coredgrafos, masicos e processos de
direcdo de atores, as quais foram excluidas, pois ndo abordavam nossa
questao. Apos essa primeira excluséo, restaram 53 publicacfes, as quais
foram analisadas mais profundamente com a leitura do sumario, introducao
e conclusdes; além disso, escolhemos manter somente o0s artigos,

trabalhos de mestrado, doutorado e livros publicados. Dessa maneira
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selecionamos 12 publicagées que abordam de alguma forma o processo
de criacdo do cendgrafo, das etapas da criacdo dos cenarios, da obra do
préprio autor e de estudos de casos de cenario. A seguir, um quadro com

as publicacbes que abordam o nosso tema.

Publicagdes selecionadas

Autor Nome da publicagao
ANSALDI, Barbara (2020) Concept Art for the Entertainment Industry. Graphics for the Evocation of Imaginary Spaces
BERGNER, Bruce A. (2013) The poetics of stage space: the theory and process of theatre scene design
BORITT, Beowulf Transforming space over time: set design and visual storytelling with broadway's legendary
COHEN, Miriam Aby (2007) Cenografia brasileira século XXI: dialogos possiveis entre a pratica e o ensino
COHEN, Miriam Aby (2015) O desenho da cena como experiéncia: intersecgées na pratica artistica contemporinea entre cenografia instalagio expografia
DONGER, Simon (2018) Scenography
FIELD, Sue (2020) Scenography Design Drawing: Performative Drawing in na Expanded Field
MORGAN, Robert Mark (2022) The Art of Scenic Design: A Pratical Guide to the Creative Process
MUFFATTI, Todd Creative and Successful Set Designs : How to Make Imaginative Sets with Limited Resources
NUNES, Diana C. de S. Nunes (2020) Jodo Mendes Ribeiro: Uma arquitetura rigorosa, depurada e engenhosa
THORNE, Gary Technical Drawing for Stage Design
VASCONCELOS, R.F. (2018) A cenografia de Policarpo Quaresma: um processo criativo de construgdo compartilhada

Figura 16 — Tabela com as publicacdes selecionadas.

Na segunda etapa da revisdo, acrescentamos o assunto virtual reality junto
aos assuntos creative process e scenography. Também limitando as
publicacdes feitas no periodo do ano de 2001 a 2023, e tivemos o0 seguinte

resultado:

Palavras pesquisadas - Plataforma PUC- Rio: creative process e scenography e virtual reality
Tipos de documentos Numeros

Revistas académicas 2

Dissertacdes/ Teses

Livros eletrénicos 1
Livros 1
Total 7

Figura 17 — Tabela com as especificagBes das publicacées encontradas com as palavras

creative process, scenography e virtual reality.

Fizemos uma analise das publicacdes e foram excluidas as que falam de
figurino, mapping e realidade mista. Sendo escolhidas as publicagtes a

seguir para a nossa leitura.
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Publi legi o

Autor Nome da publicacdo

HUNT, Nick (2020) The Virtual Opera House: hybrid realities in lighting desugn processes for large-scale opera

BARBATO, Marcos Luis (2017) O video Imersivo e a realidade virtual 3d: um camiinho para o design de imersdo

LEAO, M. do R. da M. das D. P. (2010) Cenografia virtual enquanto tecnolofia e o seu desenvolvimento e adaptagio ao meio televisivo

GALAN, Esteban (2010) Escenografia virtual em tv. Analisis del uso de la escenografiia virtual em la realizacién de um programa de televisién

Figura 18 — Tabela com as publicacdes selecionadas.

Percebemos que existem poucos estudos que demonstram a realidade
virtual aplicada no processo de criagdo do cendgrafo.

3.2. O processo criativo do cenografo — consideracfes apoés

revisao sistematica

Ao estudar as publicacGes selecionadas, o que fica claro é que cada
cendgrafo tem uma forma muito pessoal de desenvolver o seu trabalho,
mas que existem etapas parecidas e importantes para esse processo.
Como diz Serroni, 0 processo criativo do cendgrafo € muito pessoal, mas
existem pontos em comum para se comegar a conceber o cenario, “cada
profissional deve obedecer as suas proprias conviccdes e 0 seu estilo, e ir

em busca das suas metas como artista” (Serroni, p. 23, 2013).

Percebemos também que a maioria dos autores sdo cenégrafos e que cada
um tem uma experiéncia e uma forma diferente de contar seus processos
e trabalho, mas que todos visam contribuir para os estudantes e
profissionais de cenografia. A cenografia nas publicacdes € quase sempre
demonstrada como linguagem teatral, de forma que esta possa ser também
aplicada em outras areas, como a televisdo e o cinema. O desenho € um
instrumento sempre citado em todas as pesquisas — Sue Field, em sua
monografia Scenography Design Drawing: Performative Drawing in a
Expanded Fieldm, defende que o desenho de cada cendgrafo é exclusivo
e tem extrema importancia. Field também fala da relevancia das novas
formas de desenho com a utilizacdo de softwares que geram renders e

maquetes eletrénicas.
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Para Simon Donger, cenoégrafo, designer e pesquisador, a cenografia tem
trés pilares importantes durante o processo criativo: corpo vivo (live body),
dialogo (dialogic) e transformacéao (transformation). No processo criativo, o
cenodgrafo deve incluir a “dimensao corporal”’ tanto do artista, do publico,
como o seu proprio corpo de forma, pois o projeto do cenografo é feito para
ambientes a serem utilizados para corpos. O segundo pilar é o dialogo ou
colaboracéo, e o terceiro a transformacao, em que o cendgrafo transforma
espacos, textos, imagens, materiais, em “um mundo onde nada é fixo e

tudo pode acontecer” (Simon, 2018).

Simon demonstra os meios utilizado por ele e considera relevante para o
trabalho do cendgrafo. O primeiro item € a pesquisa, seguido do desenho,
da maquete volumétrica ou White card model, em que volume e escala sdo
0s elementos mais importantes a serem estudados, o render ou maquete
eletrbnica, storyboard, protétipos de pecas para estudo de escala, materiais

e cores e os desenhos técnicos finais.

Cohen descreve de maneira completa os aspectos importantes para o

processo de trabalho do cendgrafo:

Cada processo de criagdo cenografica € Unico e traz consigo
desafios para cuja transposicéo temos de adotar uma disposicéo
para o aprendizado continuo e também para a reflexdo
permanente. O processo de trabalho do cendégrafo é pessoal, é
artistico, mas também demanda conhecimento técnico. Esse
processo nao se repete necessariamente, esta relacionado ao
contexto, ao enunciado, aos talentos reunidos, conhecimentos,
experiéncias, que no campo da Cenografia serédo organizados e
transformados pelo cendgrafo. O trabalho do cendgrafo é
complexo e envolve diversas areas de conhecimento, demanda
um continuo aprendizado multidisciplinar e processos distintos,
capazes de transformarem-se ao longo da sua experiéncia
profissional. (Cohen, 2007, p. 40)

Em sua dissertacdo, Cohen aborda a cenografia em geral, mas da énfase
a pratica teatral. Ela organizou os componentes da pratica cenografica em

dois grupos diferentes. Sendo que ressalta que todo o processo €

colaborativo, de forma que, durante o trabalho, diversos profissionais
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participam contribuindo para a criacdo do cenério. Os grupos sédo descritos

a seguir, conforme conceituados por Cohen.

A) Inerentes ao trabalho do cendgrafo

B)

Argumento — 0 que queremos dizer, o0 assunto a ser tratado, liberar
a criatividade ao mergulhar no argumento.

Pesquisa — “investigar sobre o argumento, buscar compreendé-lo,
dispor de instrumentos que colaborem para sua analise” (Cohen, p.
46).

Acao e Recepcgéao — A presenca do humano. “A partir do argumento,
daquilo que queremos exteriorizar, a pergunta que se segue é:
Quem vai comunicar? Para quem? A presenca do humano, o
encontro entre o ator e o espectador configura a especificidade do
acontecimento teatral” (Cohen, p. 49).

Espaco — Espaco Cénico — Espaco Teatral — “Componente que trata
essencialmente da definicdo sobre onde serd o encontro entre 0s
homens” (Cohen, p. 50).

Tempo —“O conceito de tempo, no contexto teatral, desdobra-se em
tempo cénico e tempo dramatico. Esses dois conceitos, quando
reunidos no acontecimento teatral, sdo capazes de conduzir o
espectador a um lugar nao referencial, que pode ser real ou ndo, que
pode ter a duragéo do tempo real ali presente ou remeté-lo a uma
outra dimensdo do tempo. De qualquer forma, seu sentido, sua
percepcdo sobre o transcorrer de um tempo real, sera alterado”
(Cohen, p. 53).

Sistema Cénico — “Refere-se aos recursos que serdo utilizados
durante o processo criativo para a realizacdo da Cenografia;
poderiam ser também denominados dispositivos ou, mais

simplesmente, ferramentas” (Cohen. p. 55).

Que dialogam com o trabalho de criacdo do cenégrafo

Direcdo — Luz — Indumentéria — Som — Dramaturgia (Cohen, 2007,
p. 44)
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Percebemos que, para o cendgrafo, desenvolver seu trabalho é preciso ter
o olhar multidisciplinar. Como diz Tony Davis:
A pratica da cenografia requer conhecimento historico e
critico, inteligéncia multidisciplinar assim como inspiracao.
O cendgrafo desenvolve uma inteligéncia plastica, uma
habilidade para conferir forma as ideias, a histéria e a
narrativa. (Cohen, 2007)

3.3. Cenografia e realidade virtual — consideracbes apés

revisao sistematica

Este capitulo vem acrescentar a realidade virtual como um novo segmento
a ser utilizado para a atuacdo do cendgrafo. Em nossa revisao sistematica,
pudemos perceber que ainda existem poucas publicacdes que relacionam

0 processo criativo, a cenografia e a realidade virtual.

Ao estudarmos o breve histérico da cenografia, pudemos visualizar a
evolucdo da cenografia juntamente com o teatro. Apds as invencdes de
Appia, os cenarios de Svoboda a tecnologia passou a ser cada dia mais
incorporada na cenografia trazendo novas possibilidades para se criar o
espetaculo. As teorias de “presenca” e “espaco” passam a ter novas
conotacdes a partir do surgimento e da evolucédo de novos programas de
computador para desenhos, novos dispositivos digitais, e novos
equipamentos que podem ser utilizados no palco para compor 0s cenarios.
A virtualidade passa a se apossar das artes, em especial das artes cénicas,
embaralhando mundos e territérios com o uso de recursos da tecnologia,

em especial das imagens tecnoldgicas (Denny, 2019).

Mecanismos de mediacdo sdo implementados para estreitar o
espaco entre o virtual e o real, entre a presenca e o efeito da
presenca. Novas praticas sdo adotadas para atender as
mesmas audiéncias fragmentadas num territério novo,
complexo, ramificado e interligado: o novo universo midiatico
gue se abre para as artes cénicas. (Denny, 2019, p. 36)
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E a cenografia no século XXI unindo o real e o virtual, as cenas dos

espetaculos encontrando seu lugar no virtual, como afirma Denny:

Se antes as artes cénicas buscavam uma cineficacdo da cena,
ou seja, um dialogo/mistura dos recursos do cinema e do video
com as artes cénicas, agora elas acordam para uma possivel
internetizacdo, em que ha a ideia de portais que se abrem ao
mesmo tempo, unindo espacos tdo distantes como cidades e
paises em que tempo real, através de simples programas de
internet. Eles podem, com rapidez e custo reduzido, provocar e
possibilitar a transmissao de cenas em tempo real entre atuantes
de varios pontos espalhados pelo mundo. (Denny, 2019, p. 103)

No processo criativo do cendgrafo, a tecnologia veio acrescentar novas
formas de desenho com a utilizacdo de softwares que geram renders e

maquetes eletrénicas. Segundo Field:

Essas inovacgfes tecnoldgicas e praticas de visualizacao virtual
impactaram positivamente, e ndo negativamente, o design
cenografico e suas praticas de desenho, desencadeando uma
miriade de possibilidades maravilhosas. (Field, 2020, p. 254)

Barbato (2017), em sua tese, traz aspectos importantes para entendermos
o design de imersao, mostrando a realidade virtual a partir de seu historico
e fundamentos, e de conceitos como “estar 1a”, termo que trazemos mais a
frente, no item 4.2.1. Ele apresenta experimentos com RV e video imersivo,
mostrando a grande oportunidade para o desenvolvimento do design de

imersdo e as diversas possibilidades do uso da Realidade Virtual.

Hunt, em seu artigo “The virtual Opera House” (2020), mostra o uso de um
software de iluminacdo que, por meio da modelagem digital, é capaz de
desenhar a luz de cena fora dos palcos, 0 que permite experimentos e
otimizacdo do tempo nos ensaios. Mesmo nao ocorrendo de forma
imersiva, a visualizacdo no computador do modelo 3D permite uma
compreensao real da luz sendo desenvolvida no palco, além de possibilitar

a colaboracéo de todos os profissionais envolvidos.

Le&o (2010), em sua dissertagcdo, mostra o inicio e o historico do cenario

virtual no meio televisivo, passando para 0S processos necessarios para
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gue o cenario virtual seja possivel, e elabora uma metodologia de trabalho
nessa recente profissdo — o designer de cenario virtual. Essa dissertacao,
diferente da nossa, que utiliza o virtual para se criar um cenario fisico, utiliza
o virtual para ter como produto final o proprio cenario virtual, que, com a
evolucéo diaria da tecnologia, fica cada vez mais real e acessivel as midias

de comunicacéo.

O que percebemos é que o real e o virtual se misturam e passam cada dia
mais a estar ao alcance de todos em diversas areas e com os diversos
objetivos. Dessa forma, ao olhar para 0 meu processo criativo, venho
descobrir meios de explorar esse potencial do virtual com o real para o
cenégrafo, demonstrando as etapas que descobri e as potencialidades

como ferramenta de criagéo.



4. O meu processo criativo

Ao longo desses anos trabalhando com cenografia, desenvolvi diversos
projetos e trabalhei com diversos cendgrafos experientes que me
trouxeram um aprendizado muito rico de viver na prética a criacdo do
cenario — desde o conceito até a sua exibicdo na televisdo para 0s
espectadores. Nesse tempo, fui percebendo a necessidade de sempre
estar desenvolvendo o olhar estético; aprender novas ferramentas
acompanhando a evolugdo da tecnologia e 0s erros e acertos da pratica
diaria foram me mostrando o que funciona na montagem de um cenario, o
gue otimiza estética e orcamento e como me relacionar com toda a equipe
que faz parte desde o inicio no processo em que 0 cendrio esta pronto para

que aconteca a gravacao.

Colocando desse modo, identificamos as etapas que utilizo no meu
processo de projetar cenarios em forma de itens a serem pensados e
desenvolvidos durante o processo projetual. Apés demostrarmos essas
etapas, iremos descrever o processo criativo de dois cenarios de linha de
show: Encontro com Fatima Bernardes e Linha Direta, considerando que

no segundo utilizamos a RV no processo de projeto.

Etapas do processo criativo:

A) Tipo do projeto e primeiras diretrizes — é o primeiro pedido de projeto

ao cendgrafo. Nessa encomenda é contado ao cendgrafo o tipo de
projeto que iremos desenvolver. Em televisdo, podemos ter basicamente
0S seguintes tipos: produtos de dramaturgia, que sado principalmente
novelas e minisséries; produtos de linha de show, que englobam os
realities, programas musicais, auditério e shows; e produtos do
jornalismo, como noticiarios, especiais, documentéarios etc. Em nossa
pesquisa, iremos descrever as etapas somente de programas de linha

de show.
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As diretrizes sdo contadas em uma primeira conversa com o diretor —
essa troca serd muito importante durante todo o processo. Nessa etapa
€ importante ouvir todos os pedidos do diretor e sincronizar com suas
ideias e pensamentos de forma que a parte criativa possa comecar a
fluir. Nessas diretrizes é importante saber os seguintes itens:

e O espaco onde sera gravado o produto;

e O horério de exibicao do produto;

e O tipo de publico que assiste ao programa;

e Quem sera o apresentador (se tiver um);

e A narrativa do programa que iremos fazer.

B) Pesquisa e Conceito — nessa etapa o cendgrafo ira comecar a pesquisar

referéncias que o ajudem a projetar. Muitas vezes, essas referéncias
aparecem das experiéncias e vivéncias do cenografo, mas mergulhar no
assunto e pesquisar imagens, textos, videos, formas da natureza e
expandir o olhar, € muito importante. Em alguns projetos gosto de criar um
conceito para o cenario, buscar inspiragcdo em algum item que foi contado

na primeira conversa com o diretor e logo passar para o papel.

C) Desenho e maquete — a criatividade comeca a surgir e logo papel e lapis

mostram as primeiras ideias, esses croquis vao surgindo ao longo de dias,
pois entro em um processo de imersao nos pensamentos criativos. As
imagens véao surgindo e logo expressas em formas de desenho. Quando
acredito que consegui um primeiro estudo de formas, tenho duas maneiras
de continuar o processo. Uma delas é fazer uma pequena maquete de
estudo para ajudar no processo criativo, e a outra maneira, que se torna
cada dia mais frequente, € ir para o computador e comecar a modelar as
primeiras formas no computador com a ajuda de um software — SketchUp,

Autocad e Enscape.

O processo de se criar 0 cenario projetando-o no computador pode ajudar
muito o cenografo. Com o software 3D, o projeto ja pode ser feito em escala

e podemos criar as formas e volumes em planta baixa e em 3D ao mesmo
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tempo. Assim, o projeto vai criando propor¢ao e forma. Ao modelar o
cenario em 3D, o cendgrafo pode testar posicionamento de camera e criar
renders para a visualizacdo do diretor. Além disso, o render ajuda o
cendgrafo a definir os materiais a serem utilizados, pois o software permite
que o modelo receba texturas, cores, brilhos, reflexos etc., o que admite o
projeto do cenario ser bem realista. Quando o projeto possibilita um
desenho de luz durante essa fase de criacdo, o cenografo ja pode trabalhar
com o diretor de fotografia e projetar os espacos dos refletores e formas de
luz que irdo compor o cenario. Assim, nessa etapa, cenografia e luz se

integram.

D) Realidade Virtual — essa etapa para o cenografo é ainda algo novo e tem

0 potencial de ser cada vez mais utilizada no processo de criagdo. Alguns
anos atrds, apos fazermos os renders do projeto, utilizava-se colocar
imagens panoramicas nos 6culos 3D para a visualizacdo dos cenarios, mas
com o avanco da tecnologia e dos headsets hoje ja se pode projetar e
utilizar a realidade virtual ao mesmo tempo. Ao fazer o modelo 3D,
podemos conectar o headset no computador e visualizar o projeto feito no
software em tempo real. O cenégrafo pode caminhar pelo cenario e sentir
0 espaco que esta criando. Desse modo, o cendgrafo consegue confirmar
a proporcao do espaco que estd projetando e visualizar os diferentes
pontos de vista do cenario, além de ser possivel testar cores, texturas e
materiais. Nesse momento, o cendgrafo tem uma ferramenta que permite
a visualizacao virtual do que se tornara real. Essa etapa permite que o
cendgrafo pense também os encaixes de pecas e acabamentos do cenario,
o que facilitara a etapa do desenho técnico. Ao ter certeza do conceito e do
projeto do cenario criado por ele, o cendgrafo ja pode fazer a apresentacdo
do projeto para o diretor e a equipe. Todos podem visualizar o cenério de

forma virtual por meio do headset e interagir com o cenario.

Outra forma que permite que o cendgrafo apresente seu cenario € através

do metaverso.? A plataforma que iremos utilizar para essa etapa € a Spatial,

8 METAVERSO - “Ondrejka define o metaverso como o ambiente on-line no qual as
pessoas se socializam, fazem negdcios, se divertem e interagem por meio de uma vida
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onde se pode criar espacos imersivos em realidade virtual. Esses espacos
sdo salas em que 0s usudrios entram como avatares, e, dentro delas, o0s
usuarios podem se encontrar e interagir. A plataforma permite que os
usuarios possam compartilhar fotos, modelos 3D e PDFs. Dessa forma, o
cendgrafo pode transformar seu cenario em uma sala dentro do Spatial, de
modo que o cenario ird habitar no Metaverso. De tal modo, todos irdo poder
caminhar pelo cenério e trocar informacdes dentro desse espaco (por meio

de headsets, desktop ou smartphone).*

E) Apresentacdo da primeira ideia ao diretor — apds o cendgrafo ter

passado pelas primeiras etapas e ter a certeza de que chegou a ideia e ao
desenho desejado, ele ir4 apresentar para o diretor. Nesse momento, ele
ja tem diversas formas de visualizacdo do seu cenario, basta escolher a
melhor. Com as consideracdes do diretor, serdo feitos o0s ajustes
necessarios para que a ideia seja finalizada e o cenario possa ser

compartilhado com toda a equipe.

F) Desenho técnico — com a aprovacdo do cendrio, € necessario que 0

projeto seja transmitido para todas as pessoas envolvidas com a montagem
do cenario: construtor, cenotéctino, equipe de tecnologia, equipe de elétrica
etc. Nessa fase, o desenho técnico é muito importante, pois trara todas as
informacdes para a construcdo do cenario e permitird que este seja

construido de forma correta e montado conforme o cendgrafo projetou.

G) Montagem e Dressing — antes da montagem final no estadio,

geralmente, fazemos uma pré-montagem em um espaco de todo o cenario,

0 que permite que sejam feitos os acabamentos como pintura e forragéo, e

paralela a real e em um mundo paralelo. Lombardi e Lombardi definem o metaverso em
uma linha semelhante, para quem o metaverso é um metamedium, um meio diferente e
virtual no qual podemos realizar as a¢fes que queremos em um mundo virtual no qual
podemos criar contetdo. Por sua vez, O Taleb o define como um universo digital, onde
coexistem diferentes narrativas individuais, que busca a mimese do mundo real, mas néo
para reproduzi-lo, mas sim para vivencia-lo, até joga-lo, e ampliar suas possibilidades.”
(Felip, 2023)

4 A melhor forma de visualizagcao € por meio do headset, pois 0 usuario tem a sensacao
de “estar 13"
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a entrada de outras equipes que precisam ter pecas no cenario, como
elétrica, painéis de LED e engrenagens de efeito especial. E nesse
momento que todos trabalham e tém a possibilidade de descobrir
elementos que devem ser refeitos ou retirados para se ter um cenario

pronto antes de ir para o estudio.

ApOs essa pré-montagem, 0 cenario vai para o estudio para sua montagem
final. Além das pecas montadas, o cenario € aderecado com os elementos
necessarios, como maveis, luminarias, objetos etc. Nesse momento, as
outras areas também trabalham no cenério e instalam equipamentos de
audio, iluminacdo e cameras para que o set fique finalmente pronto para a

gravacao.

ApOs descrever essas etapas irei demonstrar como comecei a entender e
a utilizar a Realidade Virtual antes de incorpora-la no uso do meu trabalho
para depois exemplificar o processo criativo ante e depois da realidade

virtual.

4.1. O meu processo criativo antes do uso da realidade virtual

Para demonstrar o processo criativo de um cenéario antes do uso da
realidade virtual, escolhemos o cenéario Encontro com Fatima Bernardes. A

seguir, descreveremos as etapas do processo criativo utilizadas.

A) Tipo de projeto e diretrizes — esse projeto foi feito em 2016, o programa

Fatima Bernardes ja estava no ar, e a encomenda era ter um novo cenario
para a nova temporada de 2017. O programa era exibido todas as manhas,
de segunda a sexta-feira, ao vivo. O seu conteldo era diverso, tendo varios
quadros ao longo de sua duragao, como entrevistas, musicais, reportagens
jornalisticas etc. O cenario seria montado no estudio G, nos Estudios
Globo, um espaco de 17x25 metros. Para que comportasse os diversos

quadros, o espago cenografico deveria conter: local para a plateia, teldo
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para interacdo com a apresentadora, espaco para entrevistas, espago para
0S musicais e espaco para montagens de a¢des de merchandising.

B) Pesquisa e Conceito — o desenho do novo cenério do Encontro partiu da

unido de dois pontos considerados importantes para nés, a criagdo de um
novo conceito estético e a necessidade de um melhor funcionamento do

programa no dia a dia.

O conceito estético teve como principio trazer para o cenario leveza e
aconchego nas manhds diarias da televisdo. Para tanto, adotamos um
desenho que utiliza volumes e recortes para dar uma sensacao de
movimento no cenario e privilegiar as cores claras e a textura de madeira,
0 que causa uma sensacao de leveza e aconchego. O efeito de movimento
€ provocado pelas curvas do cenario, que sao encontradas no palco
multiuso, fundo de plateia e nos recortes em madeira que ficam atras do
set de entrevista.

As curvas também permitiram a criagdo de pequenos “tetos”, que tém a
funcdo de dar uma maior defesa para o cenario, possibilitando takes de
camera mais bonitos.

Integrando esse cenario, criamos elementos quadrados que trazem uma
sensacao de “lar’, como os quadros que temos nas paredes de nossas
casas. Trouxemos para o cenarios esses “quadros” nos LEDs e também na
forma de relevos de madeira de diferentes tamanhos e espessuras. Esses
“‘quadros” podem ser usados para reproduzirem palavras-chaves dos
assuntos abordados nas reportagens ou simplesmente reproduzirem artes
complementares ao grande teldo. Os LEDs espalhados pelo cenario

proporcionam um ar moderno para o espaco.

Esses LEDs também na forma de “quadros” compdem o fundo e a lateral
da banda dando a sensacao de fragmentos e uma melhor profundidade
para o espago.

No palco multiuso, criamos um grande teldo de LED e 4 “quadros” menores

para que a apresentadora consiga circular tendo a possibilidade de ilustrar,
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ao mesmo tempo, videos, artes ou reportagens. Portanto, ha um maior
espaco para as ac¢des no palco.

Sobre a iluminacéo, projetamos o cenario de forma que possam ser criados
diferentes climas e cores especificos para cada temporada ou para
programas especiais. Essa iluminacdo permite que as curvas e o0s recortes
sejam valorizados dando mais uma vez o movimento e a profundidade que

gostariamos de valorizar no espaco.

C) Desenho e Maquete — o desenho e a maquete desse cenario foram

registrados conforme o andamento da criagdo. Nas Figuras 19 e 20 vemos
0S primeiros croquis, as primeiras ideias de curvas e depois de volumes
(Figura 22). A seguir, hd uma minimaquete de papel, onde comecei a
pensar espacialmente essas curvas (Figura 21). Dessa forma, o desenho
do cenério foi nascendo, a primeira planta foi esbocada em escala no papel,
ja pensando no posicionamento das cameras (Figura 23) para, assim,
comecar o desenho em escala no Autocad. Com a primeira planta nesse
software, exportei-a para o SketchUp, onde pude criar os volumes do
cenario, pensando sempre no movimento que queria dar as pecas, € na
sua proporcao em relacdo a apresentadora (Figura 24). Apés estudar os
volumes, consegui chegar a um desenho final, em que pude fazer os
renders 3D que permitiram a inser¢do de cores e texturas na maquete 3D,
além disso, permitiram demonstrar a sincronia possivel entre iluminacao e

0s conteudos dos painéis de LED (Figuras 25, 26, 27 e 28).
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Figura 20 — Croqui de estudo de formas do cenario, curvas e quadrados. Fonte: arquivo
pessoal.
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Figura 21 — O uso do papel no estudo de formas do cenario. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 22 — Estudo das formas e disposi¢ao do cenario — estudo de escala e proporgdo do
cenério. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 23 — ApOs os croquis, comeco o desenho em planta baixa e escala no papel.
Desenho de posicionamento de camera no cenario. Fonte: arquivo pessoal.

Figura 24 — Primeira maguete em 3D feita no SketchUp para estudo dos volumes. Fonte:
arquivo pessoal.
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Figura 25 — Render 3D para estudo dos materiais. Azul e roxo nos painéis de LED e
iluminacao do ciclorama atras dos recorte de madeira seguindo as cores dos painéis LED.
Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 26 — Render 3D para estudo dos materiais. Amarelo e verde nos painéis de LED e

iluminacao do ciclorama atras dos recortes de madeira seguindo as cores dos painéis LED.
Fonte: arquivo pessoal.
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Figuras 27 e 28 — Renders 3D panoramicos dos cenarios. Demonstram todo o espago, as
proporcdes em relacdo a escala da apresentadora, cores, texturas e materiais. Fonte:
arquivo pessoal.

D) Realidade Virtual (VR) — nesse caso nao utilizamos a VR, somente os

softwares de computador que nos ajudaram a fazer a maquete 3D e o0s

renders.

E) Apresentacdo — a apresentacdo do cenario para o diretor e a equipe foi

feita com a utilizagdo das imagens 3D e da planta baixa, além de um
memorial que continha todo o conceito e a descricdo das partes
construtivas do cenéario. Foram pedidas pequenas alteracbes como a
mudanca do palco para o centro do estudio, e, apds os ajustes finais, o

desenho do cenério foi dividido com toda a equipe.

F) Desenho Técnico — o desenvolvimento do desenho técnico, ou projeto
executivo como chamamos, é importante para que todo o cenario seja
executado da forma que o cenégrafo pensou. Nele devem constar, além
das medidas das pecas em planta baixa e cortes, tipo de material e todas
as consideragcfes importantes para uma construgdo correta. Para esse
cenario, foram entregues um total de 22 pranchas de desenho (Figuras 29,
30 e 31).
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Figura 29 — Desenho técnico do cenario inserido no espago do estidio — planta baixa
contendo todas as informacdes importantes para a execucao do cenario. Fonte: arquivo

pessoal.
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Figura 30 — Desenho técnico do cenario inserido no estudio — planta baixa contendo todas
as informacgdes importantes para a execugdo do cenario. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 31 — Desenho técnico — detalhe da tapadeira com recorte eletrénico. Fonte: arquivo
pessoal.

G) Montagem e Dressing — Ap6s a entrega do desenho técnico, foi feita
uma licitacdo para a escolha do empreiteiro para a construcéo do cenario.
A partir desse momento € muito importante que o cendgrafo e o empreiteiro
sempre conversem e troguem todas as informag0es durante 0 processo.
Outro momento essencial € a pré-montagem do cenario; no caso do cenario
do Encontro, fizemos essa etapa fabrica de cenarios dos Estudios Globo, e
la pudemos vé-lo erguido pela primeira vez. Nesse momento € possivel
fazer os ajustes e mudancas finais para que o cenario possa subir para o

estudio o mais completo possivel para a montagem final (Figuras 32 e 33).
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Figura 32 — Pré-montagem do cenario na fabrica de cenarios dos Estldios Globos. E
possivel ser visualizado o espaco, os materiais e o trabalho da equipe de LED para que
sejam testados os encaixes dos painéis no cenario. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 33 — Foto panorédmica da pré-montagem do cenério na fabrica de cenério dos
Estadios Globos. Fonte: arquivo pessoal.

Quando o cenario € montado no estudio, iniciamos a etapa do dressing do
cenario, que € a composi¢cao de moveis, tapetes, luminarias, almofadas, e
todos os elementos que compdem o cenario (Figura 34). Paralelo a
montagem, outros profissionais trabalham no estidio para que sejam
instalados e testados os equipamentos de iluminacao, audio, cameras, e
todos os itens necessarios para que ocorram as gravacoes (Figuras 35 e
36).
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Figura 34 — Nessa imagem podemos ver a montagem do dressing do cenério. Fonte:
arquivo pessoal.

Figura 35 — Cenéario pronto. Fonte: arquivo pessoal.



69

Figura 36 — Cenario pronto para a grava¢ao. Fonte: arquivo pessoal.

4.2. O meu processo criativo com o uso da Realidade Virtual

Neste capitulo demostraremos o uso da Realidade Virtual no processo
criativo do cendgrafo. Para isso, abordamos termos importantes para se
compreender o que € a VR e as sensacfes que ela causa no usuario ao
interagir com essa ferramenta. Iremos também conhecer o experimento
que fiz junto ao grupo Space XR e o desenvolvimento do cenario principal

do programa Linha Direta, onde utilizei a VR no processo criativo.

4.2.1. Realidade virtual

“O processo mais elementar dos tempos modernos é a
conquista do mundo como imagens.”

(Martin Heidegger, Holzwege, 1980, p. 92)

No momento em que esta dissertacdo esta sendo escrita, a Realidade
Virtual esta se tornando um termo cada vez mais comum no nosso dia a
dia. Hoje, com a evolucdo da tecnologia de novos headsets de Realidade
Virtual (aparelho que fornece entrada de dados de realidade virtual para o
usuario) e a possibilidade de eles serem mais acessiveis, um nimero cada

vez maior de pessoas pode ter acesso a esse recurso. Neste capitulo serao
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apresentados alguns conceitos sobre a RV, 0 que ela provoca no usuério e
de que forma essa tecnologia pode trazer beneficios para o cendgrafo e a

cenografia.

Para Peter Rubin, editor da Wired e especialista em realidade virtual, a VR
ndo € s6 uma nova midia, ela supera os smartphones, o cinema e a
televisdo, pois consegue levar a uma imersdo sensorial. Ele define a VR
como “um ambiente artificial que € imersivo o suficiente para convencé-lo

de que vocé esté realmente dentro dele” (Rubin, 2018).

A VR permite que o espectador interaja com o espaco virtual de uma forma
tdo convincente quanto qualquer outro meio. O usuario deixa de ser um
mero observador para vivenciar uma situagdo ou ambiente “real”. O que
explica essa situacao sao dois fatores: a sensagdo de presenca, também

chamada sensacéao de “estar 13", e a sensacao de imersao.

Na literatura sobre VR, podemos encontrar algumas definicbes de
presenca, mas nada como a real experiéncia em utilizar os headsets e

vivenciar a experiéncia de “estar 13”.

Presenca é o que acontece quando seu cérebro é tdo enganado
por uma experiéncia virtual que faz com que seu corpo responda
como se a experiéncia fosse real.... Quando a RV esta
funcionando bem, seus sentidos fisicos dizem ao seu cérebro
gue vocé estd realmente experimentando o0 que esta
experimentando virtualmente, e seu cérebro solicita que seu
corpo responda da mesma forma. Isso € presenca. (Rubin, 2018,
p. 36)

A presenca € o estado psicolégico em que a virtualidade da
experiéncia passa despercebida. (Lee, 2004, p. 34)

A presenca é comumente considerada como um mediador
necessario que permite que emocdes reais sejam ativadas por

um ambiente virtual. (Diemer, 2015, p. 4)
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Outro fator da VR é a imerséao, segundo Oliver Grau, as realidades virtuais
sdo, em esséncia, imersivas, ela cria um “faz-de-conta” plausivel,

estabelecendo espacos utopicos e fantasticos (Grau, 2007).

Imersdo € o grau objetivo, o qual um sistema imersivo e aplicacdo de
projetos estimulam os receptores sensoriais dos usudrios de uma forma
gque é extenso, correspondente, envolvente, vivido, interativo e com um
enredo (Kuchelmeisterk, 2021).

O headset € capaz de isolar o usuario de todas as percepcdes externas,
fazendo ele imergir no espaco criado. Com a imersdo, conseguimos
quebrar o visual além do quadro. Como explica Volker Kuchelmeister,
artista de midia, pesquisador e especialista em midia digital, na midia
visual, como o cinema e a televisdo, o espectador estd sempre olhando
através do olhos da camera para o mundo narrativo que se desenrola no
quadro. E o diretor que controla o movimento da tela. Na imagem da vista
dentro de um sistema imersivo, por outro lado, permite ao espectador
controlar a direcéo de viséo e erradica o quadro por um amplo campo de
vista e bloqueando quaisquer estimulos visuais externos, ver desenho do

campo de visdo nas figuras 37e 38. (Kuchelmeisterk, 2021)
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Figura 37 — O campo de visdo humana, visdo em perspectiva, incluindo visado periférica.
Fonte: Kuchelmeister.

Figura 38 — Campo horizontal também indicando regido binocular, egomovimento e
campo de visdo para esférico e VR180. Fonte: Kuchelmeister.
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Em um espaco virtual, os parametros de tempo e espago podem
ser modificados a vontade, permitindo que o espaco seja usado
para modelar e fazer experimentos. A possibilidade de acesso a
esses espacos e a comunicagdo com alcance mundial através
da tele presenca, abre uma gama significativa de novas opcoes.
(Grau, 2007, p. 21)

A potencialidade da VR é enorme e pode ser utilizada para contribuir e
trazer novas experiéncias nas Artes, no Entretenimento, na Medicina, na

Educacéo, e aqui venho mostrar seus beneficios na Cenografia.

4.2. Grupo Space XR

O grupo Space XR tem como objetivo estudar e desenvolver os espagos
colaborativos em Realidade Expandida. A Realidade Expandida engloba a
Realidade Virtual, a Realidade Aumentada e a tecnologia Mobile. Nesse
grupo, cada integrante contribui em uma area importante como Medicina,
Patrimonio Cultural, Artistico e Audiovisual. Um dos exemplos aplicados no
grupo na area da Medicina em parceria com o BIODESIGN LAB é utilizar o
espaco imersivo para compartilhar modelos em 3D gerados a partir de
exames médicos de imagens. Desse modo, o modelo 3D é compartilhado
dentro da sala do Spatial possibilitando profissionais de qualquer lugar do
mundo a ter acesso a esse modelo 3D, que pode ser manipulado e

visualizado por todos os integrantes da sala.

As reunides do grupo Space XR séo feitas no metaverso dentro de um
espaco criado pela equipe na plataforma Spatial. Nesse ambiente sdo
discutidas as diversas possibilidades das ferramentas das plataformas na
Criacdo de Espacos de Experimentacao e Projetos e Implementagéo de
Espacos Colaborativos. O espaco permite a interacdo de todo o grupo. A
sensacao, contudo, é a de que estamos lado a lado e que os encontros se
dao presencialmente, pois o uso do Quest 2 (6culos virtual) por seus
integrantes permite essa aproximacao interativa virtual, quase real. A

evolucéo dos recursos das plataformas é cada vez maior, sendo possivel
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nessa dissertacdo mostrar que a Realidade Virtual de forma colaborativa
podera estar ao alcance de todos em pouco tempo.

A segquir, por meio de imagens, podemos visualizar o primeiro projeto de
cenario que pude estudar e desenvolver dentro de um espago colaborativo
em VR. Esse cenario ndo foi construido, mas, sim, desenvolvido por mim
com base em premissas estabelecidas para o desenho de um programa de

show musical.

Basicamente, seguindo as etapas propostas de diretrizes de cenario, temos
a definicdo de tipo de projeto e as primeiras diretrizes (Etapa A). A
encomenda foi desenhar um cenario onde seria gravado um show musical.
O programa seria exibido a noite e montado dentro do estudio E dos
Estidios Globo, espaco esse que tem 24x34 metros. O horario de exibicdo
seria noturno e teria um apresentador ainda a definir. O palco principal teria
de ser imponente e capaz de abrigar diversos nimeros musicais que
poderiam ser com somente um cantor e um instrumentista, como também
uma orquestra e um cantor. Portanto um espago que possa sofrer
mutacBes de pecas cenograficas. Além disso, o cenario deveria ser capaz

de ter uma plateia que interagisse com esse palco.

Com base nessa encomenda, comecei a fazer pesquisas e criar um
conceito (Etapa B) me inspirei em criar um palco como se fosse uma arena
gue comportasse painéis de LED altos integrados com luz de cena e uma
plateia que tivesse espaco para lugares sentados e lugares nas laterais
formando um mezanino (“‘camarote”), que mostrasse o calor do publico
junto aos numeros musicais. O palco de forma circular central poderia
abrigar diversos nimeros musicais, e a parte do fundo desse palco deveria
ter praticaveis de diferentes alturas para que fosse possivel se pensar em
diversas formas de banda e até a possibilidade de se conter uma orquestra.
Criei entradas nas laterais do palco circular para que o diretor pudesse
fazer o movimento do artista interagindo com a banda e a plateia. O

background do cenario foi desenhado com painéis de LED e luz cenografica
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com a intencdo de se criar diversos desenhos, cores e texturas para o

grande show.

Assim, caminhamos para a Etapa C. ApOds o croqui, utilizamos o
computador, onde pbde ser feito o estudo dos volumes e das alturas das
pecas, utilizando o 3D no programa SketchUp, conforme podemos ver na

Figura 39.

Figura 39 — Planta baixa cenario. Fonte: arquivo pessoal.

No mesmo 3D, estudei alguns pontos de vista das cameras e utilizei a
escala humana para demonstrar a dimensao do cenério. Os painéis de LED
foram pensados para se criar um desenho de fundo que desse uma grande
altura em relacdo a escala humana, e foram pensados espacos entre 0s
LEDs em que o light designer pudesse criar um desenho de luz que
interagisse com todo o palco. Dessa forma, colocamos pontos de luz para
demonstrar que a iluminacdo faz parte do conceito final desse espaco
(Figuras 40 e 41).
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Figura 40 — Perspectiva cenario. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 41 — Perspectiva cenario. Fonte: arquivo pessoal.

Foi a partir desse ponto de criagdo que comecei a utilizar a Realidade
Virtual (Etapa D). Fiz a exportacdo do arquivo em 3D do cenario para a
plataforma Spatial e o0 mostrei para todo o grupo do Space XR (Figura 42).
Em seguida, criei um espaco de exposicao para esse cenario (Figuras 43,
44, 45, 46), de forma que as pessoas pudessem visualizar de forma
imersiva todo esse projeto, incluindo uma maquete volumétrica, em que o

espectador pudessem ver de perto a concepcdo do espaco. Apds o
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espectador passear nesse ambiente, criei um portal onde o usuario
pudesse entrar no cendrio na escala real. Isso é possivel, pois o Spatial
permite transformar essa maquete em um ambiente 1:1, onde o
espectador, com o Oculos, pode caminhar pelo espaco e sentir o ambiente
(Figura 47).
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Figura 42 — Mariana com seu avatar demonstrando a maquete do cenério no Spatial.
Fonte: arquivo pessoal.

Figura 43 — Espaco criado no Spatial para demonstracdo do cenario. Fonte: arquivo
pessoal.
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Figura 44 — Espaco criado no Spatial para demonstracdo do cenério. Fonte: arquivo
pessoal.

Figura 45 — Mariana com 0 seu avatar no espaco criado no Spatial. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 46 — Espaco criado no Spatial sendo visitado por outros participantes do grupo.
Fonte: arquivo pessoal.

Figura 47 — Cenario 1:1 no Spatial visitado por outras pessoas do grupo. Fonte: arquivo
pessoal.
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Ao entrar nesse ambiente, o cenégrafo consegue visualizar seu desenho
na escala real e, a partir disso, tomar decisdes importantes para um
desenho acertado do que realmente pretende criar e tornar real. E apos
sua concepcao final, o cenégrafo pode compartilhar esse espaco com a
equipe, diretor, light designer, figurinista, diretor de imagem, para que todos
sintam esse espago de forma imersiva, caminhando no espaco e “estando
l&” antes mesmo de ser construido. E nesse momento que todos
compreendem o0 espaco e contribuem com seus desejos ainda em um
mundo virtual antes que este cenario se torne real. O processo criativo do

cenografo de forma colaborativo na realidade expandida.

Esse projeto em andamento teve a participacao de todos os membros do
projeto Space XR e todos concordaram que essa nova forma de visualizar

um cenario traz vantagens além do desenho em papel e computador.

4.2.3. O uso da realidade virtual no processo criativo do cenéario

principal do programa Linha Direta

Apods os experimentos feitos no grupo Space-XR, comecei a pesquisar
outros meios que facilitassem o uso do dispositivo VR (no meu caso o
Oculus Quest 2) no meu processo de criacdo de cenarios. O meu objetivo
era utilizar uma ferramenta de boa qualidade e que me oferecesse rapidez
na visualizacdo. Nessa pesquisa descobri o software Enscape, que utiliza
a tecnologia para que o cendégrafo, arquiteto ou designer possa visualizar
seu projeto renderizado em tempo real. O Enscape trabalha integrado como
o SketchUp, permitindo que sejam trabalhados materiais, texturas, luz,
cameras em tempo real e com imagens com alto padréo de qualidade. O
software permite que o usuario conecte um dispositivo VR, como os Oculus
Quest no computador e este possa explorar todo o design do cenario,
permitindo ter uma experiéncia imersiva, caminhando ou voando pelo
projeto. Além disso, é possivel se posicionar no cenario e fazer prints dos
pontos de vistas importantes para a camera e visualizar em tempo real as
incidéncias de luz no cenério conforme a posi¢cdo do sol que o software

oferece.
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Dessa forma, descrevo a seguir 0 processo criativo do cenario no qual
utilizei desde o inicio as potencialidades do software e dos Oculus Quest 2.
Percebi que podemos ter mais acertos ao projetar e otimizar o tempo antes
de chegar ao projeto executivo. Além disso, 0 uso da maquete virtual e da
VR para a visualizacdo do cendrio permite um melhor entendimento do
diretor, ajudando a conhecer o espaco que ele utilizara antes mesmo de
estar real dentro do estudio. A seguir, descrevo como foi esse processo e

demonstro através de imagens todas as etapas.

A) Tipo de projeto e diretrizes — a encomenda do cenario principal do

programa Linha Direta comec¢ou em janeiro de 2023. Esse programa ja foi
exibido pela TV Globo entre 1990 e 2007. Na época, 0 programa relatava
crimes acontecidos no Brasil cujos autores estavam foragidos da Justica.
Essa nova temporada ndo tem como foco os foragidos, mas, sim, trazer
relatos de crimes que chocaram o Brasil com o intuito de alertar a
populacdo para um olhar mais atento ao que acontece ao nosso redor.
Nessa nova temporada, o apresentador escolhido foi Pedro Bial, o qual ir&
trazer um ar mais investigativo e jornalistico aos episédios. A exibicdo do
programa sera nas noites de quinta-feira.

Para contar essas histérias, a encomenda feita pela direcdo, foi a de criar
um grande galpdo, onde pudéssemos ter infinitas possibilidades de montar

cenarios importantes que ajudassem a contar a narrativa dos crimes.

O estudio que o cenario sera montado é o estudio F, um espaco de 24x34
metros e que tem a capacidade de receber um cenario de até 8 metros de

altura.

A direcdo passou diversas referéncias, o que ajudou muito no processo de

criacao.

B) Pesquisa e Conceito — com base nas referéncias iniciais fornecidas pela

direcdo, comegamos nossas pesquisas. Nos inspiramos muito nos galpdes

industriais, sua estrutura e estilo. Percebemos que o cenario deveria ser
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composto por elementos arquitetdnicos como pilares, tesouras e telhas
metélicas, telhas transllcidas, mezanino, janelas, portas e uma iluminacéo
que desse um clima de mistério, além de texturas de paredes que

remetessem a uma construcdo antiga e degastada pelo tempo.

Para compor o cenario, pensamos em um dressing que tivesse elementos
antigos soltos pelo local, como paletes, carretéis de fios e grades. No
mezanino, um escritério com elementos para o apresentador e, abaixo
desse espaco, um local com ar investigativo, onde digital e analdgico
interagem para que o apresentador possa discutir imagens dos crimes com
especialistas. Além disso, proximo a esse ambiente, a direcdo pediu um

guadro investigativo, elemento importante para ilustrar os crimes.

C) Desenho e Maguete — 0s primeiros croquis surgem ap0s essa pesquisa,

e logo utilizamos o computador para dimensionar esse espago e comecar
a se pensar na planta baixa e na proporcao das alturas do cenério, telhado
e mezanino, com o intuito de trazer uma grandiosidade para o local (Figura
48).

CORTE 1

T T

PLANTA BAIXA

Figura 48 — Primeira planta e primeiros cortes. Fonte: arquivo pessoal.
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Com base nesse desenho, comecei a modelar no SketchUp todo o cenério
para estudar proporcoes, alturas, formatos de tesouras, telhados, portas,
escadas, pilares e todos os elementos arquitetdnicos. Nessa modelagem
ja fui utilizando o Enscape ao mesmo tempo para colocar texturas e cores
ao cenario. Assim, tenho os primeiros renders do cenario e o estudo das
possibilidades de posicionamento de camera no espacgo. Nas imagens a

seguir, podemos ver esses posicionamentos e o estudo de entradas de luz

no cenario (Figuras 49 a 55).

e 5 s < ST
Figura 49 — Render mostrando as propor¢fes dos cendrios e 0s elementos arquitetdnicos
e de dressing do cenério. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 50 — Render mostrando a possibilidade de utilizacdo de teldes de LED para 0 uso
na narrativa do programa. Fonte: arquivo pessoal.




Figura 51 — Render do cenario mostrando o espago com monitores para 0 espaco

investigativo. Fonte: arquivo pessoal.

ya
g W
/ 14
- =

: ’.'. P‘i_l,éi 7 il
ey 1

. eelmgf
T

Figura 52 — Render do cenario mostrando as entradas de luz do cenério. Fonte: arquivo

pessoal.
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Figura 54 — Render do cenario mostrando as entradas de luz e o mezanino. Fonte: arquivo
pessoal.
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Figura 55 — Render do cenario mostrando as entradas de luz. Fonte: arquivo pessoal.

D) Realidade Virtual — com a maquete volumétrica ja pronta integrada ao

software Enscape, conectei meu dispositivo de Realidade Virtual
diretamente no computador de forma que este pudesse acessar o software
e imergir dentro do cenario que eu estava projetando. Nesse momento,
pude ter uma realidade antecipada do que seria esse espaco real. Andei
pelo cenério e pude fazer frames de pontos de vista do olhar, o que se pode
também chamar de posicionamento de cameras e perceber que o cenério
estava com uma estética e uma propor¢cdo conforme conceituamos
(Figuras 56 e 57).
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Figura 56 — Frame da maquete eletrénica feita a partir do dispositivo de VR dentro da
plataforma Enscape. Fonte: arquivo pessoal.

Figura 57 — Frame da maquete eletrbnica feita a partir do dispositivo RV dentro da
plataforma Enscape. Fonte: arquivo pessoal.

A Figura 58 mostra a minha plataforma de trabalho utilizando os softwares
Enscape e SkechUp com o dispositivo Oculus Quest 2. Nas Figuras 59, 60
e 61, podemos ver na tela do computador o que o cendgrafo pode visualizar
ao se movimentar pelo cenario com o dispositivo RV — nessa barra gerada

pelo software, podemos mudar o horario do dia para visualizar as diferentes
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direcbes de luz do sol, podemos fazer fotos das imagens dos pontos de

vista, podemos escolher caminhar ou voar pelo cenario.

Figura 58 — Plataforma de trabalho utilizando os softwares Enscape, SketchUp e o
dispositivo RV Oculus Quest 2. Fonte: arquivo pessoal.

Figura 59 — Imagem capturada da tela do computador que mostra 0 que 0 usuario
consegue ver por meio do dispositivo VR Oculus Quest 2 e o0 menu de opc¢des das
atividades que podem ser realizadas. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 60 — Imagem captura da tela do computador que mostra o que o0 usuario consegue
ver por meio do dispositivo VR Oculus Quest 2 e 0 menu de opg¢des das atividades que
podem ser realizadas. Fonte: arquivo pessoal.

Figura 61 — Imagem capturada da tela do computador que mostra o que 0 usuario
consegue ver por meio do dispositivo VR Oculus Quest 2 e 0 menu de op¢bes das
atividades que podem ser realizadas. Fonte: arquivo pessoal.

Com a imersdo no cenario de forma virtual, pude ter certeza do espaco
cenografico que estava projetando e também resolver alguns encaixes das

pecas para um melhor detalhamento de projeto para construcao.

E) Apresentacdo — para a apresentacdo desse cenario foram gerados

diversos renders que demonstraram de forma bastante satisfatéria o projeto
do cenério. O uso da realidade virtual poderia ter sido levado para a direcédo

e toda a equipe, 0 que ajudaria a anteciparem a sensacao de estar dentro
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do cenario, mas isso nao foi possivel devido ao curto prazo de entrega do
projeto. Deixo registrada a vontade de levar essa etapa da RV para a
proxima apresentacdo de cenario para a direcdo por meio do dispositivo
VR Oculus Quest 2 e de criar esse cenario no Metaverso para o encontro

da equipe.

F) Desenho Técnico — apds a aprovacdo do cenario pela direcao,

passamos para a etapa do desenho técnico para construcao. Posso afirmar
que o desenvolvimento do desenho técnico nesse projeto foi muito mais
simples, pois com a maquete 3D feita corretamente desde o inicio e o uso
do dispositivo RV gue ajudou a visualizar o espaco, 0s encaixes ja estavam

todos pensados e dimensionados para uma construcao eficaz.

Para essa entrega, fizemos um total de 17 pranchas de desenho.

Exemplificamos 3 delas nas Figuras 62, 63 e 64 a seguir.
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Figura 62 — Desenho técnico — planta baixa do cenario posicionado dentro do estudio.
Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 63 — Desenho técnico — cortes. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 64 — Desenho técnico — detalhamento das tesouras. Fonte: arquivo pessoal.
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G). Montagem e Dressing — neste cenario também tivemos uma pré-

montagem, dessa vez em um local fora dos Estudios Globo, no préprio
galpéo do construtor, cujo contato desde o inicio foi de acompanhamento
de todo o processo, o que resultou em uma construcéo fiel ao projeto e sem
problemas durante a pré-montagem e primeira visita ao cenario. Nessa pré-

montagem, aprovamos os testes de pintura arte feitas nas paredes e todos

os elementos que estavam no local (Figuras 65, 66 e 67).

Figura 65 — Pré-montagem do cenério. Pecas recebendo massa para pintura. Fonte:
arquivo pessoal.
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Figura 66 — Pré-montagem do cenario. Vista do mezanino do mesmo ponto de vista feito
por mim através do dispositivo RV. Fonte: arquivo pessoal.

Figura 67 — Pré-montagem vista dos pilares e janelas. Fonte: arquivo pessoal.
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Assim, quando o cenario foi para o estudio, precisou somente de pequenos
ajustes, e pudemos fazer com tranquilidade a montagem do dressing
escolhido (Figuras 68, 69 e 70).

T ———— =

Figura 68 — Cenario no estudio recebendo ajustes finais de pintura para o inicio do
dressing. Fonte: arquivo pessoal.

¥

Figura 69 — Cenario no estudio recebendo ajustes finais de pintura para o inicio do
dressing. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 70 — Cenario no estldio recebendo ajustes finais de pintura para o inicio do
dressing. Fonte: arquivo pessoal.

Paralelamente a nossa montagem, a equipe de iluminacdo e tecnologia
trabalharam para deixar todo o equipamento pronto para o inicio das
gravacoOes (Figuras 71, 68, 72 e 73).

-

Figura 71 — Cenario no estudio com a montagem da iluminag&o. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 72 — Cenario no estudio j4 com o dressing do set de investigagdo. Posicionamento
de cameras para a gravacao. Fonte: arquivo pessoal

Figura 73 — Cenario no estudio com elementos cenogréficos que irdo receber projegdes e
desenhos no chéo para enriquecer a narrativa do episédio. Fonte: arquivo pessoal.
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Finalmente o cenario pode ser visto na ilha de edicdo do programa e
posteriormente no ar na TV e na plataforma de streaming. Na Figura 74,
podemos ver um frame da imagem que sera exibida nas telas, e na Figura
75, podemos comparar com o0 ponto de vista da camera feito por meio da

RV e concluir que podemos ter um processo criativo que antecipa a

realidade do cenério final.

Figura 74 — Frame da imagem captada na gravacao. Fonte: Estudios Globo.

Figura 75 — Imagem 3D feita a partir da Realidade Virtual. Fonte: arquivo pesso
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5. Consideragdes finais

Com o olhar de uma cendgrafa atuante na cenografia televisiva,
demonstramos o processo criativo do cenografo por meio de um método
projetual desenvolvido durante a minha pratica profissional. Antes de
demonstrar esse método, pesquisamos a histéria da cenografia e

buscamos definicdes do que é cenografia.

Percebemos que a tecnologia faz parte da vida do cenodgrafo desde o
século XIX e que ela cada vez mais é parte de seu processo criativo. Hoje,
com os equipamentos tecnolégicos mais, o cenodgrafo, o arquiteto e o
designer podem explorar esse novo método criativo que tem um potencial
incomensuravel. Por isso é preciso estar atento a essa evolugéo e colocéa-

la em uso sempre que possivel.

A inclusdo da realidade virtual no meu processo criativo trouxe a
possibilidade de antecipar a realidade, isto €, mostrar no virtual o cenario
gue se tornard real. Conforme demostramos, a imersdo nos traz a
sensacgao de “estar 1a”, 0 que ajuda a se pensar 0 espaco Como nunca antes

visto. Serve para desenvolver, compartilhar e experenciar o projeto.

O experimento no grupo Space XR e a utilizacdo da realidade virtual no
cenario do programa Linha Direta é apenas o inicio de exploracao dessa
ferramenta. Nos proximos projetos, pretendo explorar o compartilhamento
por meio de um encontro nesse espac¢o virtual, além de dividir ideias
durante a criacdo do projeto como um todo — cenério, figurino, luz, arte,
roteiros etc. Uma forma de integrar a equipe que pode estar em qualquer

lugar do mundo, antecipando a realidade de uma forma nunca antes feita.

O uso da realidade virtual é transdisciplinar e pode ser utilizada pelos
profissionais da imaginac&o. E preciso estudar e colocar em pratica essas
ferramentas para que se torne mais comum para todos essa forma

inovadora de se pensar e demonstrar projeto.
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