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RESUMO

Este trabalho visa a relatar e refletir sobre as experimentacdes de interacéo
visual por meio de videoconferéncias entre os participantes da interferéncia visual O
importante € 0 que interessa - edicdo quarentena, atividade oriunda da pesquisa
institucional O Corpo e a Cidade: pesquisa sobre bodypainting e do Projeto de
Extensdo e Cultura Nucleo de Criacdo. A proposta original do projeto era a presenca
de corpos pintados nas ruas e espacos urbanos. Porém, devido a quarentena e ao
distanciamento social, tal atividade ficou impossibilitada. Com o advento das
inimeras reunides virtuais, despertou-se o desejo de retomar o projeto, agora por meio
das videoconferéncias e postagens em midias sociais. Nesse processo, percebem-se
dindmicas pré-tecnoldgicas e tecnoldgicas (Santaella, 2012), artesanais e virtuais,
corporais, presenciais e digitais, num contexto hibrido e plurivoco no modo de
producdo, tais como selecdo dos aplicativos de videoconferéncias, escolhas de temas,
estudo de uniformizacdo de fundos de tela, musica, estudos de movimentos e de
interacdo, modos de gravacdo, organizacdo de ensaios, producdo das estruturas para
composicdo das telas, logistica para a distribuicdo de materiais para pinturas e objetos

de cena, gravacdo e midias sociais.
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ABSTRACT

This work aims to report and reflect on visual interaction experiments through
video calls carried out by the participants of the visual interference What is important

is what matters - quarantine edition, an activity derived from the institutional research
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The Body and the City: research on bodypainting, and the extension and culture
project Nucleo de Criacdo. The original proposal of the project was the presence of
painted bodies in the streets and urban spaces. However, due to the quarantine and
social distancing measures, this activity became impossible. In face of the plethora of
virtual meetings now taking place, the desire to resume the project was awakened, this
time, through video calls and social media posts. In this process, pre-technological
and technological dynamics (Santaella, 2012) are perceived, as well as artisanal and
virtual, bodily, face-to-face and digital meetings, in a hybrid and multiple context of
the production mode, such as: selecting video call applications, choosing themes,
studying the uniformity of background screens, musical creation, developing
movement and interaction studies among the screens and bodies, defining recording
modes, organizing rehearsals, designing the logistics for the distribution of paintings
materials and stage objects, and finally recording, editing and posting this material on

social media pages.
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A edicdo Quarentena das Interferéncias artisticas O importante é o que
interessa, do projeto de Pesquisa O corpo e a Cidade: pesquisa sobre bodypainting em
parceria com o projeto de extensdo Nucleo de Cria¢do, surgiu da impossibilidade de ir
as ruas, devido ao distanciamento social imposto pela pandemia de covid-19. O
projeto no formato original implicava também em contato direto entre pintores e
atuantes (Figs.1 e 2). Com as atividades académicas no formato remoto e a reunido de
um novo grupo de bolsistas para o Projeto de Extensdo Ndcleo de criagdo,
comecgamos a investigar as possibilidades de criar interferéncias de algum modo que o

projeto pudesse contemplar a interacao entre 0s corpos, mesmo que virtualmente.

Fui instigada pelo filme Eramos em Bando, realizado pelo Grupo Galpao, de
Minas Gerais, logo no inicio da quarentena. O filme revelava a busca da
compreensdo, das possibilidades e dos recursos das videoconferéncias, como também
a investigacdo da presenga na virtualidade. Desde que vi o filme, comecei a pensar em
O Importante é o que interessa, nos corpos coloridos num jogo entre as telas das

videoconferéncias. Nao iriamos as ruas, ndo usariamos a fotografia como linguagem



final das interferéncias e das bodypaintings, mas poderiamos experimentar o trabalho

de um grupo e a relacdo entre os corpos pintados ou partes deles por meio das telas,

mantendo cada um em Sua casa.

Figura 1: making of da Interferéncia Urbana O importante é o que interessa — segunda edic&o,
2019. Fotografia de Cecilia Vaz. Fonte: arquivo pessoal.




Figura 2: making of da Interferéncia Urbana O importante é o que interessa — segunda edi¢éo,
2019. Fotografia de Cecilia Vaz. Fonte: arquivo pessoal.

O foco das séries de interferéncias urbanas O Importante é o que interessa,
realizadas em 2019, era a interacdo entre 0 corpo e a cidade, entre as cores e 0S
objetos com coloracdes diferenciadas, com o intuito de ampliar o universo das
relacbes e o conhecimento mutuo. A pergunta inicial que nos movia e ainda nos
move é: 0 que de fato importa para constru¢cdo e promocdo do bem-estar numa

sociedade?

Desde o inicio do projeto os espacos urbanos e naturais sdo indutores para 0s
jogos estabelecidos para as interferéncias e, conforme exposto por Ryngaert (2009), o

espaco é um potente indutor para o jogo.

O espago é fundador do jogo teatral e determina a educagéo pléstica
no quadro de uma interdisciplinaridade que aqui deveria ser
perfeitamente natural. O trabalho sobre o espaco é acompanhado de
uma educacdo do olhar por intermédio de propostas que estimulem
a enquadrar elementos da realidade. Enfim, o espaco tomado como
indutor de jogo ensina a considerar a relacdo com o referente de
maneira que a metafora teatral possa se estender livremente
(RYNGAERT, 2009, p.126).

Contudo, naguele momento ndo tinhamos a cidade, ndo tinhamos um espaco
fisico comum que abrigasse a todos para que pudéssemos jogar com seguranca, uma
vez que uma das medidas de contengdo da proliferacdo da Covidl9 é o
distanciamento social. Como estabelecer esse espaco comum pelas salas de
videoconferéncia? Cada jogador estava em sua casa, € as videoconferéncias
mostravam ambientes distintos, repletos de detalhes que tiravam o foco de uma
imagem Unica. No conjunto da tela do computador e/ou celular, esses espacos
visualmente diferentes impediam o foco em elementos comuns, prejudicando a
construcdo da metafora do jogo de cores e espacgo. Era preciso elaborar um espaco
virtual cuja visualidade fosse comum a todos os jogadores e espectadores. O grupo
decidiu, entdo, criar um espaco virtual utilizando um fundo neutro comum a todos 0s
participantes, possibilitando desse modo o foco para os outros indutores do jogo: as
cores, 0S corpos e/ou partes deles, as palavras temas e 0s objetos selecionados para
cada video. Essa questdo da neutralidade visual do espaco virtual sera aprofundada

mais adiante, quando abordaremos as salas de videoconferéncias e a videoarte.

Por enquanto, cabe pensar que estdvamos sem 0 espaco urbano comum, mas

com todas as sensacOes da falta dele e das ruas e com todas as angustias provocadas



tanto pela pandemia quanto pela péssima gestdo do combate a Covid19 pelo nosso
Governo. Obviamente, estes ndo poderiam deixar de ser os temas indutores para as
interagdes visuais desejadas. As seguintes palavras reverberavam no grupo: ar, vacina,
maéscara, higiene, salde, trabalho, dignidade, cultura, liberdade, arte e encontro. Nesta

primeira série realizamos: Ar?, Vacina®, Liberdade* e Encontro®.

Videoconferéncias como veiculos para jogos de interacdo entre telas

Apenas com uma rapida pesquisa pode-se verificar que os softwares de
comunicacdo pela internet através de conexdes de voz e video ja existem desde a
primeira década deste século. De acordo com o Wikipédia®, o Skype foi criado em
agosto de 2003, o Zoom em 2011 e os servi¢os do Google meet e da Microsoft Teams
comecaram em 2017, porém alcancaram popularidade em 2020, por conta da
pandemia de covid-19. Até o inicio da pandemia, essa pesquisadora havia tido o
contato apenas com 0 mais antigo deles, o Skype. Para ministrar as aulas nos periodos
excepcionais realizados de modo remoto, a Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro — Unirio nos oferece o aplicativo de videoconferéncia google meet. Foi com

este que comecamos a investigar as possibilidades de interacdo entre as telas.

Evidentemente, passado 0s primeiros meses da quarentena, a medida que
varias possibilidades de encontros virtuais foram ficando mais conhecidas, houve um

aumento de trabalhos artisticos que utilizavam o0s recursos das videoconferéncias.

2 Equipe: Artistas: Erika Bernardo, Everton Cherpinski, Lucas Drigues, Mona Magalhdes, Roberto
Garcia, Rdmulo Nunes, Rdmulo S, Sol Zofiro, Vitor Martinez. Agradecimentos: Catherine Bon, Taina
Lasmar. Sonoplastia: Rémulo Nunes, Romulo Sa. Vinheta - Visual: Everton Cherpinski — Audio:
Rémulo Sa. Edicéo: Everton Cherpinski.

* Equipe: Artistas: Catherine Bon, Erika Bernardo, Everton Cherpinski, Lucas Drigues, Mona
Magalhdes, Rdmulo Nunes, Romulo S&, Sol Zofiro, Taina Lasmar. Agradecimentos: Roberto Garcia,
Vitor Martinez. Sonoplastia: R6mulo Nunes, R6mulo Sa. Vinheta - Visual: Everton Cherpinski —
Audio: Rémulo Sa. Edicdo: Everton Cherpinski.

* Equipe: Artistas: Erika Bernardo, Everton Cherpinski, Mona Magalhées, Romulo Nunes, Romulo S4,
Sol Zofiro. Agradecimentos: Catherine Bon, Lucas Drigues. Roberto Garcia, Taina Lasmar, Vitor
Martinez. Sonoplastia: RGmulo Nunes, Romulo S&. Vinheta - Visual: Everton Cherpinski — Audio:
Rémulo S&. Edicéo: Everton Cherpinski.

® Equipe: Artistas: Erika Bernardo, Everton Cherpinski, Mona Magalhaes, Roberto Garcia, Romulo
Nunes, Rdmulo S&, Silvana Rocio,Sol Zofiro, Vitor Martinez. Agradecimentos: Catherine Bon, Lucas
Drigues, Tain4 Lasmar. Sonoplastia: Rdmulo Nunes, Rdmulo S&. Vinheta - Visual: Everton Cherpinski
— Audio: Rémulo Sa. Edicao: Everton Cherpinski.

® https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Meet. Acessado em 10/07/2021as 14:14



Entre essas experiéncias, destaco o0 ja mencionado trabalho do Grupo Galpdo, de
Minas Gerais, Eramos em Bando que, além de diversas questdes, apresentava o que
me instigou imediatamente, as interacbes entre partes dos corpos, em planos
diferenciados. Assim, em 2021, apds o primeiro semestre de aulas remotas, e com as
redefinicbes dos projetos de pesquisa, extensdo e cultura para esse modelo,
comecamos a explorar esses tdo recentemente populares aplicativos de

videoconferéncia.

A principio, por conveniéncia, optamos pelo oferecido pela universidade, pois
podiamos utiliza-lo sem limite de tempo e pensdvamos que poderiamos gravar as
experiéncias pelo proprio aplicativo. Mas, desafortunadamente, o modo de layout
oferecido pelo Google Meet, até a atualizacdo da época desses trabalhos, nédo

contemplava 0s nossos desejos.

Além disso, logo nas primeiras experimentacdes percebemos que, para a
interacdo entre partes de corpos coloridos, teriamos que elaborar um espaco virtual
cuja visualidade fosse comum, para que, conforme explicou Ryngaert (2009), “a
metafora teatral” pudesse se expandir sem maiores dificuldades. De inicio, cada
participante procurava um espaco fisico mais isolado para acessar as
videoconferéncias — uma sala, um quarto, uma area. Cada cenario particular desviava
a atencdo dos objetos e dos movimentos propostos. Mesmo que desfocassemos o
fundo de tela ou uséassemos os fundos virtuais disponibilizados pelos aplicativos,
ainda assim, por causa da indefinicdo de algumas telas, tirava-se a atencdo da agéo
principal. Percebemos que, para estabelecer o0 espagco neutro, precisdvamos de um
fundo comum a todos do grupo, e que permitisse movimentacdo sem qualquer
interferéncia na definicdo da imagem principal. E que permitisse também esconder

alguma parte do corpo, por isso era necessario um fundo fisico.

Decidimos por um fundo branco. A maioria optou por uma cartolina branca
(Fig. 3) disposta em um tripé ou em um suporte improvisado (Fig. 4). Cabe lembrar
que deveriam ser materiais simples, de facil aquisi¢do, uma vez que ndo havia verba
de producgdo. Trabalhdvamos com recursos proprios e precisavamos de materiais que
pudessem ser encontrados facilmente, ja que havia participantes de diferentes paises,
estados e cidades. Essa realidade positiva propiciada pelas videoconferéncias

diminuia as distancias e possibilitava encontros. O grupo era formado por estudantes



bolsistas’, estudante do mestrado profissional do PPGEAC-Unirio® e por ex-alunos’,

participantes das interferéncias realizadas nos anos anteriores.

Figura3: cartolina em um suporte de microfone. Fonte: arquivo pessoal.
Figura 4: suporte improvisado. Fonte: arquivo pessoal.

Outros participantes usaram uma parede branca para compor a unidade visual
do espaco virtual comum, mas ela dificultava alguns movimentos e até mesmo a
visibilidade da tela dos computadores e/ou smartphones. Além de instituir o fundo
branco, percebemos que precisariamos limpar as informagfes visuais impostas por
quase todos os aplicativos experimentados até entdo: icone vermelho do microfone
desligado, bordas que destacavam a pessoa que falava e os nomes dos participantes.
Nessa etapa das primeiras interferéncias decidimos gravar a tela do computador, pois

0 Google Meet ndo permitia alteracdo do layout da gravacdo, ou seja, era gravado

"0 grupo de bolsistas é constituido por Catherine Bon (Monitoria), Erika Bernardo (Monitoria),
Everton Cherpinski (PIBCUL), Romulo Nunes (BIA), Rdmulo Sa (BIA).

# Sol Zofiro — Mestranda no Programa de Pés-graduacio em Ensino de Artes — Unirio.

® Lucas Drigues, Roberto Garcia, Taina Lasmar e Vitor Martinez.



apenas no layout no modo destaque, no qual aparece apenas quem fala. Assim, ao
gravar a tela, para que permanecessem a ordem e a posicdo de cada participante,
fundamentais para a integracdo das telas, esses elementos permaneceriam visiveis na
gravagéo final. Essas questdes nos levaram a pesquisar diversos aplicativos, mas cada
um trazia algum problema ou dificuldade em manter a unidade visual do espaco™.
Decidimos permanecer com o Google Meet, manter o microfone ligado para que o
icone vermelho do microfone desligado ndo aparecesse. Nesse momento, esse
aplicativo ainda néo destacava a pessoa falante'!. Optamos também pela permanéncia

dos nomes dos participantes.

Enfim, solucionada e estabelecida a unidade da composigéo visual do espago e
as questdes de como gravar a cena, comecamos a entender o que de fato estdvamos
realizando. Eram interacdes visuais virtuais possibilitadas por varias cameras cuja
integracdo era capturada a partir de uma unica camera, ou seja, uma performance em
que sistemas de video eram integralizados a ela, cujo resultado ndo poderia ser
imaginado sem os recursos do video. Willoughby Sharp, artista americano, autor e
ativista de telecomunicacdes, no artigo Videoperformance, conceitua, historiciza e
exemplifica as diferencas entre performance, video, video relacional, video
situacional e videoperformance. Explica que foi no final da década de 1960 que o

video passa a ser um meio para uma nova estética:

No final da década de 1960, quando muitos artistas inovadores
comecaram a se afastar de modos tradicionais como pintura e
escultura estatica, para lancarem-se a dominios designados como
“Escultura Processual”, “Antiforma”, “Arte da Terra”, “Body Art” ¢
variedades de “Arte Conceitual”, o video se tornou um canal
importante através do qual a nova estética poderia ser difundida
(SHARP, 2013).

O texto original de Sharp foi escrito em 1975. Nessa época, ele considerava que a
videoarte ainda estava na infancia, pois as performances em video e as
videoperformances tinham natureza ensaistica, eram feitas com equipamentos
antiquados e ficavam restritos em galerias e museus. A diferenca entre a performance
em video e a videoperformance basicamente era que, na primeira, o video é uma

espécie de documento de registro de todo o processo da performance e o publico pode

1% Sabe-se hoje que ha aplicativos de videoconferéncia que permitem definir o layout da gravacéo a
partir do computador do anfitrido.

! Ressalto aqui as condicdes oferecidas pelos aplicativos de videoconferéncias na época das
experimentacfes. De tempos em tempos eles sdo atualizados e novas ferramentas séo disponibilizadas.



ver ao vivo e/ou pelo monitor e, na segunda, ele € parte integrante da performance que

SO pode ser vista por meio de um monitor.

Se uma videoperformance se define como obra de performance ao
vivo em que um sistema de video é tdo integral a performance em si
e inseparavel dela — da maneira como é vista*? pelo ptblico — que a
obra ndo pode ser concebida sem os elementos em video, entéo
poucos artistas de fato executaram videoperformances. O fator
determinante é o seguinte: Sera que a peca existiria como obra para
0 artista sem o elemento do video? Se for assim, entdo ndo é uma
videoperformance. (SHARP, 2013)

A partir disso, pode-se dizer que, assim como 0 teatro nestes tempos de
atividades online estd encontrando um modo hibrido de existéncia, a série de
interferéncias visuais O importante é o0 que interessa é um hibrido das
videoperformances. Elas ndo sdo apenas registros das performances, mas também nao
acontecem ao vivo, como € a caracteristica das performances e videoperformances.
H& um sistema de video integral a performance em si e inseparavel dela. Para realizar
as interagOes visuais utilizamos 4, 8 ou 9 cameras de notebooks, de desktops e/ou
celulares conectados simultaneamente por meio de softwares de videoconferéncias e a
performance é gravada a partir de uma das cameras. O publico s6 pode vé-las por

meio das telas de seus computadores e/ou celulares.

Apesar de ndo sabermos ao certo como definir o nosso hibrido, desejadvamos
utilizar a linguagem da animacao, do video, a partir da utilizacdo de performances, da
bodypainting, da interacdo entre os corpos virtuais, no ciberespago, no encontro de
artistas, no mesmo tempo, no mesmo espaco virtual, com a identidade visual
uniformizada, mas estando em espacos fisicos diferenciados e distanciados. Uma
obra em si mesmo, ndo em arquivos documentos, cujo sistema de video é
integralizado & performance. De todo modo, adota-se aqui o termo videoarte™ para
referir aos hibridos de videoperformance O importante é o que interessa — edi¢do
quarentena.

Aqui, 0 que estad em questdo é a intensdo do artista, ao contrario da

intencdo do executivo de televisdo, do cineasta comercial ou mesmo
do videomaker: a obra ndo é um produto para venda ou consumo de

12 Grifo do autor

3 Segundo Michael Rush (2006), a primeira videoarte foi feita pelo artista coreano do Fluxus, Nam
June Paik, quando, em 1965, filmou a comitiva do Papa na Quinta Avenida em New York. Classificou-
se essa filmagem de Paik como arte por ter sido feita por “um artista reconhecido, associado a

performance e a musica experimental, [que] fez o video como uma extensdo de sua pratica artistica”
(2006, p.75).



massa. A estética de videoarte, por mais intencionalmente informal
que possa ser, exige um ponto de partida artistico, por parte dos
videoartistas, semelhante ao do empreendimento estético em geral.
O video, como forma de arte, deve ser distinguido dos usos de
video, mesmo os executados de modo artistico, em documentarios,
noticias os outros campos significativos, ou seja, adaptados. ‘Arte’
e ‘artistico’ sdo termos distintos, embora ligados, que existem para
nos ajudar a diferenciar entre o que pode, ou ndo, ser considerado
arte. Técnicas artisticas podem dar vida a televisdo comercial,
propaganda etc., mas ndo sdo, em si mesmas, 0 que normalmente
chamariamos de arte. A arte esta na intencdo do artista: fazer ou
conceber algo sem a limitacdo de algum outro objetivo. A intencdo
dos videografos ativistas, por mais artistica que fosse sua execucéo,
ndo era criar um momento de expressdo pessoal qualquer que fosse
sua aplicacdo pratica (aqui, uma alternativa para a reportagem
tradicional) (RUSH, 2006, p. 76).

Atualizacéo de aplicativos, microfones e visualizagdo das telas

Em todas as videoartes da primeira série de hibridos de videoperformances,
realizamos 0s encontros via aplicativo Google Meet, os dois primeiros — Ar e Vacina -
pelas contas institucionais, o terceiro — Liberdade - pelas contas comuns, pois
sofreram atualizagcbes depois das contas institucionais; e no quarto — Encontro —
voltamos para as contas institucionais, pois no momento em que foi gravado, todas as
contas estavam atualizadas e estas ndo afetavam a composicdo visual. Algumas
atualizacOes afetaram diretamente a limpeza visual das telas, outras ajudaram: a borda
azul (Fig.5) que identifica a pessoa que fala, tirou a unidade da tela. O icone do
microfone desligado, antes vermelho (Fig. 6), passou a ser branco (Fig. 7), o que

favoreceu a unidade visual.
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Figura 6: instante do ensaio de Liberdade. Destaque: icone vermelho que simboliza o microfone
desligado. Fonte: arquivo pessoal.

Figura 7: instante do ensaio de Encontro. Destaque: icone branco que simboliza o microfone
desligado. Fonte: arquivo pessoal.

Antes precisdvamos manter os microfones abertos para solucionar dois
problemas: retirar o icone vermelho que demonstrava que o microfone estava
desligado (Fig. 6); a necessidade de manté-los abertos para que o participante que
gravava a tela pudesse ditar todos os movimentos e dire¢fes das méaos e/ou dos pés,

que precisavam se integrar na performance visual. Isso se dava porque muitos dos
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integrantes ndo conseguiam se ver na tela, e também pela diferenca das posi¢Ges nas
salas de videoconferéncias nas telas dos computadores e/ou, principalmente, dos
smartphones, que limitam a visualizagdo das telas dos participantes das
videoconferéncias. Apenas o participante que gravava a tela é que visualizava a real
posicdo de cada um e, consequentemente, as dire¢cfes dos movimentos individuais

para que a interacdes entre as telas pudessem acontecer (Figs. 8 e 9).

Cabe ainda ressaltar que para a gravacdo de Encontro, Gltima da série, o
microfone pdde ficar desligado, pois o icone que o identificava, ap6s a atualizacéo,
ficou branco (Fig.7). Outra atualizacdo que favoreceu tal situacédo foi a possibilidade

de esconder o participante que gravava, ndo alterando assim a composicéo da unidade

Figura 8: imagem da composi¢éo da tela de quem gravava Ar. Fonte: arquivo pessoal.
Figura 9: imagem da composicédo da tela de um dos participantes Ar. Fonte: arquivo
pessoal.
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visual da cena. Nas videoartes anteriores Ar, Vacina e Liberdade, todos os integrantes

deveriam estar necessariamente na cena, para que nao desordenasse o conjunto.

Luz, objetos, cores e posturas corporais

Resolvidos os problemas iniciais em relacdo a composi¢do da unidade visual
do espaco virtual para as interagdes, tais como abertura ou ndo dos microfones e o
fundo neutro, era necessario encontrar uma iluminacdo minimamente equilibrada e
definir os produtos para colorir os corpos. Trabalhdvamos com os recursos de cada

participante durante os meses de maior indice de contagio da covid19.

Conseguimos equilibrar a iluminacdo, embora o problema técnico permaneca
sem solucdo, pois cada um trabalha com os recursos disponiveis em cada casa (Figs.

10 e 11): luminarias com luzes frias, ring lights, bancadas iluminadas, ribaltas de led.

Figura 10: ribalta de led e ring light para a iluminacdo de Liberdade. Fonte: arquivo pessoal
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Figura 11: luminéria comum para a iluminacéo de Vacina. Fonte: arquivo pessoal

Para as cores, precisdvamos de materiais comuns, faceis de serem encontrados
e acessiveis a todos, uma vez que temos no grupo habitantes de diversas cidades: Belo
Horizonte (MG), Maricéa (RJ), Nova Friburgo (RJ), Rio de Janeiro (RJ) Sabara (MG)
e Toronto (Canadd). Poderiamos trabalhar com tintas liquidas especificas para
maquiagem, mas estas nem sempre sdo encontradas facilmente. A solucdo foi
trabalhar com a tinta guache que, apesar de ndo ser especifica para a pele, ndo € toxica
e pode ser encontrada em qualquer papelaria. Tentamos diminuir 0s custos e evitar
saidas a longas distancias, nao fosse por isso, talvez optassemos por outro produto. De

todo modo, a utilizacdo da tinta guache também proporcionaria a unidade da
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coloracdo para quando fosse preciso usar a mesma tonalidade de determinada cor,
como foram os casos de Ar - para a qual foi utilizada o azul; Vacina - na qual
utilizamos basicamente o amarelo ouro; Liberdade e Encontro — nas quais houve a

predominancia do amarelo ouro, mas foram utilizadas também diversas outras cores.

Procuramos utilizar objetos que fossem essenciais para cada tema. Estes,
assim como as partes dos corpos que apareceriam nas performances, deveriam ser
facilmente identificados. Em vacina utilizamos as seringas (Fig. 12); em Liberdade, as

solas impressas de sapatos, ténis e/ou chinelos (Fig. 13); e em Encontro, 0s

imperceptiveis carimbos de beijos feitos em EVA (Fig.14).

Figura 12: objeto para Vacina — Seringa. Fonte: arquivo pessoal

«+ Everton Chpk «+ Sol Zofio

Figura 13: objeto para Liberdade — Sola de ténis. Fonte: arquivo pessoal
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Figura 14: carimbos de beijos produzidos para Encontros. Fonte: arquivo pessoal.

Do mesmo modo que os carimbos de beijos, ndo estdo visiveis nas videoartes:
0S corpos e respectivas posturas adotadas durante as a¢des; o esfor¢o fisico para cada
movimento; a mudanca de nivel do conjunto: computador, luzes, fundo e corpo,
dependendo das partes deste que fossem aparecer em cena. Computador, luz, fundo,

tudo mudava de acordo com a necessidade corporal do artista (Figs. 15, 16 e 17).

Figura 15: espago de um dos participantes preparado para Liberdade: notebook no chdo, fundo
na lateral da cama, corpo no chdo. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 16: espago de um dos participantes preparado para Liberdade: Desktop na bancada, fundo no
chéo, corpo na cadeira. Fonte: arquivo pessoal.

Figura 17: espago de um dos participantes preparado para Ar: notebook na bancada, fundo
em um suporte, corpo em pé. Fonte: arquivo pessoal.



Roteiros, storyboards, trilha sonora e postagens em redes sociais

As séries anteriores das interferéncias urbanas O importante é o que interessa,
realizadas em 2019, aconteciam ao vivo, eram registradas em fotografias e
posteriormente expostas. As séries atuais foram criadas com a integracdo das cameras.
Desde o principio, desejavamos disponibiliza-las em redes sociais, mais
especificamente no feed do instagram ou no IGTV do projeto de Extensdo e Cultura
Nucleo de Criacdo. Sendo assim, os videos deveriam ser curtos, de acordo com as
especificacOes de postagens dessa rede social: duracdo do video: até 60 segundos (em
formato MP4 ou MOV); tamanho maximo do arquivo: 4GB; Quadrado/Carrossel:
1080 x 1080 px; Horizontal: 1080 x 566 px; vertical: 1080 x 1350 px. Para 0 IGTV a

duracdo maxima seria dez minutos.

As especificacbes dos videos de O importante é o que interessa foram:
duragdo: Ar — 3°:10”; Vacina — 2’:48”; Liberdade — 2’:34” e Encontro — 27:26”.
Verticais, gravados no formato MP4, editados pelo VideoPad Editor.

O processo de cada video comegou pela palavra indutora para o jogo, seguida
pela escolha da parte do corpo humano que seria utilizada, pela selecdo da cor e do
objeto e a determinacdo do numero de participantes, que variava de acordo com a
composicdo da tela: 9, 6 ou 4 participantes, algumas vezes duplicados na edicéo,
como no caso de Encontro. Em todas comegamos jogando com 0s movimentos, com
as interacBes, até encontrar um caminho. Apenas depois dessas primeiras
improvisacdes, caso fosse necessario, criavamos storyboards para pré-visualizarmos

0s elementos interativos. Foi o caso de Ar (Fig. 18) e de Liberdade (Fig.19).
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Figura 18: storyboard para AR. Fonte: arquivo pessoal
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Figura 19: storyboard para Liberdade. Fonte: arquivo pessoal

Os storyboards serviram exatamente para a compreensdo das interacoes.
Durante a gravacdo, outras possibilidades e variacBes poderiam surgir. Do mesmo
modo, muitas solugbes foram encontradas durante a edigdo, como as repeticdes e
andamento da sequéncia das solas e pegadas em Liberdade; a inverséo e espelhamento
das posicdes (Fig. 20), insercdo dos beijos (Fig. 21) e a multiplicacdo das telas (Fig.
22) em Encontro; e a insercdo das palavras indutoras em cada um dos videos (Fig.
23).
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Figura 20: inversdo e espelhamento de tela em Encontro. Fonte: arquivo pessoal.

Figura 21: insercdo dos beijos em Encontro. Fonte: arquivo pessoal.

20



VACINA PARA
TODOS
TODAS
TODES

Figura 23: insercdo das palavras indutoras. Fonte: arquivo pessoal.

As informacdes visuais da palavra indutora para 0 jogo proporcionam aos
espectadores um caminho para a descoberta de um sentido conotado em cada uma das
videoartes. Em Liberdade, a palavra vem acompanhada de sinais de pontuacdo que
reforcam a conotacdo do sentido e o respectivo caminho para sua descoberta. Outra

questdo que vale ser destacada e que segue a mesma ldgica das palavras é a sequéncia
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das videoartes que fara sentido a partir da categoria cromatica do plano da expresséo.
Refere-se aqui ao amarelo ouro para as vacinas e imunizados que seguem para as

videoartes seguintes, Liberdade e Encontro.

O processo de criacdo das videoartes aconteceu entre marco e junho de 2021,
quando foram realizados encontros semanais para selecionar as palavras, improvisar e
jogar com as telas e os corpos, elaborar os roteiros, fazer os storyboards, as
gravacdes, as edicdes', e, por fim a criacdo da trilha. Esta ficou a cargo dos dois
bolsistas de Integracdo Académica®® e eram feitas a partir da edicdo final dos videos.
Ha o desejo de experimentarmos a musica e sonoridades como indutores. Sabemos da
dificuldade disto por causa do delay nas videoconferéncias, que acontece quando
existe um atraso entre o tempo de propagacdo do contetdo e o sinal que chega até o
computador do participante, como também pela demora na interpretacdo ou

decodificacdo dos dados pelos equipamentos

A série O importante é o que interessa — edi¢do quarentena pode ser vista no

instagram nucleodecriacao e no canal do youtube nucleo de criagédo (Fig. 24).

Figura 24: Ar, Vacina, Liberdade e Encontro. Fonte: Youtube Nucleo de Criag&o.

Considerac0es para finalizar

Durante o percurso de producdo O importante € o que interessa — edicdo
quarentena, enfrentamos problemas de conexdo para internet, de qualidade das

imagens, de equipamentos, de organizacdo de espaco, de iluminagdo. Percebemos

 As edig6es foram feitas pelo bolsistas PIBCUL , Everton Cherpinski.
15 As trilhas foram feitas pelos bolsistas BIA, Rémulo Nunes e Romulo Sa.
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nesse processo 0 que a pesquisadora Lucia Santaella (2012) define como “rede de

forca dindmicas” da arte atual.

Enfim a arte atual estd emaranhada em uma rede de forcas
dindmicas, tanto pré-tecnoldgicas quanto tecnoldgicas, artesanais e
virtuais, locais e globais, massivas e pds-massivas, corporais e
informacionais, presenciais e virtuais, em autopistas da informacéo
e representacéo digital (SANTAELLA, 2012, p.32).

As dindmicas pré-tecnoldgicas, segundo Santaella (2012, p.70), sdo aquelas
desenvolvidas sem a utilizacdo da fotografia, do cinema, da televisdo e do video.
Pode-se dizer que nos encontramos nesses itens destacados pela pesquisadora: na pré-
tecnologia™ da pintura corporal, assim como da prépria performance; na rede
tecnolégica que nos proporcionou 0s encontros por meio dos computadores e
smartphones e softwares de videoconferéncias, nas gravacdes e nas respectivas
postagens dos videos; nas nossas artesanias como 0s carimbos de beijos (fig.14)
realizados para Encontros e na virtualidade de todas as interagdes; nos encontros no
mesmo tempo e em espacos fisicos distanciados, com cada um em sua casa, cidades e
pais de residéncia; nos raros encontros presenciais para a distribuicdo de algum

material e nos inUmeros virtuais.

Encontramo-nos também no “contexto hibrido e plurivoco que a arte”
(SANTAELLA, 2012, p.32), em especial o teatro, em todas as suas formas,
encontrou, nos tempos de pandemia de covidl19, de se produzir, reproduzir e difundir.
Esta primeira série nos agucou o0 desejo de continuar nos encontrando e
experimentando, com o que o modo virtual nos proporciona, mesmo com a vida

voltando a uma quase normalidade. Sendo assim, ainda estamos em processo...
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