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RESUMO

Cinetroscopio pode ser entendido como um objecto
teatral cinematografico, um estudio de cinema
interativo em miniatura para representacoes teatrais.
Este objecto foi desenvolvido em resposta ao desafio
multidisciplinar da produg¢do da obra “Peregrinagao”
de Ferndo Mendes Pinto em teatro de papel. A

nossa proposta procura fundir a performance teatral
com 0s recursos cinematograficos para dar corpo a

um novo género teatral a que podemos chamar de
“cinema performativo”. Combinando o improviso e
espontaneidade que caracteriza o teatro de marionetas
com o0s recursos narrativos da cinematografia.
Apresentamos neste artigo os conceitos associados a
este espetaculo e ao objecto em causa, bem como, a
descri¢do da metodologia relativa ao desenvolvimento
da plataforma tecnoldgica que o suporta. As multiplas
apresentacdes deste espetaculo demonstram a
viabilidade do nosso modelo.

ABSTRACT

Cinetroscopio can be understood as a cinematic
theatrical object, a miniaturized live interactive studio
for theatrical performances. This object was developed
in response to a multidisciplinary challenge adapting
the Ferndao Mendes Pinto literary work “Peregrina¢do”
into a paper theatre production. Our proposal
combines theatrical performance with cinematic
techniques to present a novel theatrical genre that

we can call “live cinema”. This genre incorporates the
improvisation and spontaneity that characterizes

the puppet theatre and the narrative features of
cinematography. In this paper we present the concepts
associated with the show and with the performative
object, as well as, the description of the methodology
on the development of the technological platform
that supports it. The multiple public presentations of
this show demonstrate the viability of our model.
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INTRODUGAO

A base conceptual deste espetaculo centra-se na aproximagao das linguagens do Teatro
de Formas Animadas e da cinematografia. Esta ponte é materializada através de uma
inovadora abordagem as tradicionais técnicas do Teatro de Papel promovendo a sua
evolugdo tecnologica cruzando-a com recursos audiovisuais e multimédia.

Fig. 1 Cartaz do espetaculo
Peregrinagdo.

O resultado cénico surge como um estidio de cinema, caracterizado por um
carrossel que alberga diversos cendrios em miniatura representativos dos espagos da
narrativa e das suas personagens. Um carrossel que gira com o decorrer da narrativa,
onde cdmaras de cinema fixas e moveis automatizadas capturam e acompanham
aagdo traduzindo-a em imagens em movimento. Estas, operadas remotamente
por um computador permitem o acesso a recursos de imagem; o que, promove a
composi¢do, montagem e insercao de efeitos especiais sobre a imagem obtida pelas
multiplas cAmaras misturando-a com contetdos digitais, tudo em tempo real. O
sistema multimédia desenvolvido ndo s6 permite uma nova abordagem ao teatro
de marionetas, bem como concede ao ator as fung¢des de realizador, operador de
cdmara e técnico operacional. O resultado final é apresentando num espaco hibrido
que alberga o objecto performativo e uma tela de proje¢do de grande formato. O
publico participa na construgdo semiotica procurando as referéncias na imagem
projetada dos gestos de manipulagdo do ator sobre o objecto performativo.

Peregrina¢do é uma adaptagdo para teatro da obra de Ferndo Mendes Pinto, uma
coprodugdo entre o Teatro Nacional Sdo Jodo e Lafontana Formas Animadas que
estreou em Maio de 2014 no Mosteiro Sdo Bento da Vitoria (Fig. 1). Procurou-se no
teatro de papel a ligagdo organica as memorias relatadas nesta obra que retine varios
géneros literdrios e constitui um precioso documento da nossa histdria.

O tradicional teatro de papel é geralmente produzido para pequenas audiéncias
devido as suas reduzidas dimensdes (Fig. 2). Tendo como proposta a produgdo de um
espetaculo de marionetas de papel, procurou-se uma solu¢do que permitisse ndo sé
aumentar a sua dimensdo mas também que possibilitasse uma continuidade narrativa
dificil de conseguir com este género teatral. A fusdo entre a performance teatral e a
linguagem cinematografica contribuiu para a dinamizagdo da agdo e continuidade
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Fig. 2 Formas tridimensionais
em papel, primeiros estudos
de personagens.

CINETROSCOPIO

narrativa. Por outro lado, a tecnologia multimédia tornou possivel a alteracdo da
escala de todas as componentes. Esta fusdo foi materializada através da construgdo de
um objecto performativo um pouco a imagem dos tradicionais brinquedos 6pticos.

TRADIGAO COMO MOTOR DE INOVAGAO TECNOLOGICA

E importante comegar por definir a nogio de tradi¢ao ou folclore para podermos
compreender melhor a sua relagdo com a tecnologia. O termo folclore (saber do
povo) surgiu pelas maos do escritor britanico William John Thoms em 1864 (Sen &
Chakravarti, 2008) para designar ciéncia das tradi¢des e usos populares, transmitida
de geragdo em geragdo atraveés da cultura oral, da escrita, do artesanato ou através

de espetaculos performativos como o teatro de marionetas. Sdo portanto, atividades
culturais que se foram desenvolvendo com o povo e que representam a identidade
social de uma comunidade através de criagdes colectivas ou individuais. Por outro
lado, o termo tecnologia assenta em todo o conhecimento técnico e cientifico, bem
como das suas representag¢des, como por exemplo as ferramentas, os processos e

os materiais resultantes dessa atividade. Assim, podemos considerar que todas

as expressdes baseadas na cultura popular envolvem uma aprendizagem de
conhecimentos técnicos especificos. Por conseguinte, estas, possuem um patrimonio
tecnoldgico inerente. No entanto nem todos os autores e investigadores consideram
positivo o relacionamento entre a cultura popular e as tecnologias, levantando
duvidas e alimentando debates sobre se a arte popular devera permanecer inalterada.
As questdes que suscitam mais duvidas sdo: Sera que a inovagdo tecnologica

pode anular um patrimoénio tradicional? Serd que o cruzamento de linguagens
artisticas pode contribuir para uma descaracterizagdo do teatro de marionetas?

Tradigdo e modernidade

O despertar da preocupagdo sobre a preservagdo da cultura popular nasce no periodo
do romantismo com os primeiros investigadores das dreas sociais. Jacob e Wilhelm
Grimm (Zipes, 2002) contribuiram para uma ampla recolha do patriménio cultural
oral na europa. Os seus registos sobre as tradi¢des populares tiveram grande impacto
na forma de pensar e preservar a sabedoria popular. O trabalho por eles desenvolvido

foi de extrema importancia para sustentar a memoria de tradi¢des, particularmente
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daquelas em vias de extingdo. Este interesse intelectual pelas tradigdes populares
também fomentou o espirito da preservac¢do. Este espirito levado ao extremo
traduz-se na defesa de que a arte popular deve manter-se pura e inalterada,
impedindo a sua evolugdo e o seu cruzamento. Por outro lado, investigadores

como Reinhard Bendix (Bendix, 1996) defendem que a tradigdo proporciona um
conjunto de pré-condi¢des para a modernidade. A tradigdo ndo desaparece com a
modernidade, mas reafirma a sua composi¢do em novas estruturas. Ou seja, que a
tradi¢do alimenta as inovagdes tecnoldgicas podendo em si gerar novas tradigoes.
Podemos observar esta relagdo entre os tradicionais Karakuri e a robdtica que no
Japdo se assume como cultura nacional acima da investigag¢do cientifica (Morris-
-Suzuki, 1994; Yan & Ceccarelli, 2009). Os engenhos mecanicos Karakuri estdo de
certa forma proximos do universo das formas animadas. Esta arte tradicional baseada
em automatos desenvolvidos a partir de madeira ou ceramica e movidos pela forga
de molas sdo capazes de movimentos extremamente complexos. Simbolos da alta
tecnologia do periodo Edo (1603-1868) no Japao (Screech, 2002), estes brinquedos
sofisticados estdo na origem da automatizag¢do da industria e do desenvolvimento dos
humanoides, como o Asimo desenvolvido pela Honda (Takeno, 2012). Mas podemos
encontrar os mesmos fundamentos técnicos desta arte no Renascimento, com o
intercambio cultural entre os portugueses e os japoneses, nomeadamente através das
ofertas de exemplares de relojoaria ou de engenhos de navegagao aos governantes
japoneses. Estas inovagoes tecnoldgicas do ocidente inspiraram novas tradigdes no
Japao imperial. Um ciclo que une a arte e a tecnologia, a tradi¢do e a modernidade.

Arte e tecnologia

No decurso da histéria podemos observar intimeros avangos tecnoldgicos que vieram
contribuir ou inspirar novas formas artisticas. O cinema é sem dtvida um legitimo
exemplo desta relagdo quase acidental. As raizes do cinema podem ser encontradas no
trabalho de Eadweard Muybridge. Responsavel pela inveng¢do do Zoopraxiscope em
1879 e pelo estudo de movimento animal “Animal Locomotion” em 1887 (Muybridge,
1893). Para este estudo, Muybridge desenvolveu um mecanismo de registo automatico
para capturar o movimento de animais, utilizando uma série de camaras fotograficas
sincronas e assim recolher multiplas exposi¢oes do movimento num dado instante.
Este podera ser o considerado o antecessor da camara de filmar. Por outro lado, o
Zoopraxiscope, ¢ um dispositivo de proje¢do que combina a reprodug¢do de imagem
seguindo o conceito da lanterna mdgica com a ilusdo de movimento inspirado pelo
brinquedo 6tico zootrdpio. Muybridge estabelece uma ligagdo entre o filme animado e
o filme de base fotografica e é considerado por muitos o pai da imagem em movimento
(Clegg, 2007; Hendricks, 2001). Contributo igualmente importante para a histéria

do cinema é do cientista francés Etienne Jules Marey. Para o seu estudo de analise

de movimento desenvolveu uma tinica cdmara que sobrepunha multiplas imagens
numa unica placa através de um disco giratorio e a que chamou de cronofotografia
(Chen, Tay, Xing, & Yeo, 2004). Estas tecnologias apesar de terem nascido num
contexto cientifico contribuiram para a criagdo de uma expressao artistica. Por outro
lado, podemos observar de que forma uma arte popular e tradicional pode ser o
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recurso tecnologico para uma nova expressdo artistica. Nas primeiras representacgdes
do cinema de animagdo encontra-se cruzamentos disciplinares, nomeadamente
entre o teatro de marionetas e o cinema. A primeira longa metragem de animac¢ao
“As Aventuras do Prince Achmed” produzida por Lotte Reiniger recorre a técnica de
animacdo por silhueta transportada do teatro de sombras ou marionetas de silhueta
(Bastiancich, 1981; Pocock & Rosebush, 2002).

Tecnologia - entre o real e o virtual

Da mesma forma, Jim Henson transportou para a televisdo as tradicionais marionetas
de luva, nomeadamente com os “marretas”. Contribuiu para a sua evolugdo tecnoldgica
criando a primeira marioneta virtual, animada em tempo real por um marionetista,
usando um dispositivo eletromecanico de mio semelhante a uma luva - o Waldo
(Jones, 2013).

Vérios investigadores tém procurado nas novas tecnologias uma plataforma para
ultrapassar limitagdes e facilitar a produgdo e gestdo de contetidos para teatro, como
por exemplo o eRena (Hirtes, Hoch, Lintermann, & Norman, 1999), um projeto
europeu para o desenvolvimento de ferramentas digitais para espetdculos com
recursos tecnologicos. Outros tém explorado cruzamentos disciplinares alargando
por exemplo as abordagens cinematograficas ao universo dos jogos de computador.
E o caso do conceito de Machinima, caracterizado pela apropriacio dos recursos
dos video jogos para produ¢do de cinema de animagdo. Pode ser considerada uma
expressdo cinematografica, ou uma forma de cinema virtual que surge no inicio dos
anos 9o com jogos como o Doom (Marino, 2009). Um conceito que transforma o
jogador em ator e realizador. O termo “Machinima” surge a partir da fusdo do termo
“machine” com “cinema” (Nitsche, 2005) e conjuga em si as artes performativas
através da manipulagdo em tempo real dos elementos animados com a linguagem
cinematografica através da montagem e operagao de caimara. Combinando o universo
real com o virtual; Nitsche e Kirschner (Nitsche & Kirschner, 2013) proponhem uma
interface hibrida para controlo de cdmaras e objetos inseridos no palco baseando-se
na utilizagdo de dispositivos tangiveis e ndo tangiveis. Um sistema para manipula¢do
de cdmaras virtuais através de gestos com as maos e que permite a manipulagdo
direta de objetos reais sobre um palco em miniatura. O contacto fisico com os objetos
tangiveis permite criar uma rela¢do de proximidade e familiar com o manipulador
como no tradicional teatro de marionetas e que ndo existe dentro do espago virtual.
Por outro lado, a sua representagdo virtual potencia a criagdo de todo um universo
narrativo de infinitas possibilidades registado nas lentes de cdmaras virtuais. Neste
sentido, podemos considerar que a tradi¢do inspira solug¢des tecnoldgicas e que estas
podem potenciar novas expressdes artisticas que mais tarde poderdo transformar-se
em novas tradi¢des.

CINETROSCOPIO - OBJECTO TEATRAL CINEMATOGRAFICO
Cinetroscopio é em si um objeto teatral onde estdo inseridos todos os elementos
dramaticos. E um objeto de cruzamento disciplinar entre o teatro e o cinema e que

se assemelha a um carrossel, uma alegoria de um mundo em miniatura, um pouco
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Fig. 3 Montagem do cinetroscopio.
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a semelhanga das “Viagens de Gulliver”; onde o ator/marionetista ocupa o centro

do mundo para assim poder manipular todos os seus elementos como de um deus

se tratasse. Em termos conceptuais, o cinetroscopio pode ser entendido como

uma evolugdo tecnoldgica do zootrépio, um brinquedo 6tico giratdrio, circular,

para visionamento de sequéncias de imagens. O zootrdpio, ligado as primeiras
representagdes do cinema de animagdo baseia-se no conceito da persisténcia da visdo
e que possibilita a percep¢do da imagem em movimento a partir de uma série de
imagens. Este fendmeno fisiologico caracterizado pela capacidade que o olho humano
tem em reter uma imagem por algum tempo ¢é explorado pelos brinquedos 6ticos
através de pequenas alteragdes na imagem que produzem o efeito de movimento

no nosso cérebro.

O cinetroscopio ¢ igualmente um pequeno esttdio de cinema equipado com
multiplas cdmaras, luzes e que combina cenografia real e virtual. Para além de
semelhangas fisicas com o zootrdpio, partilha o fenémeno da ilusdo mas ndo através
da persisténcia da visdo; Este fendomeno é produzido na tela de projecdo através de
recursos de pos-producdo digital. Conjuga-se o real com o virtual numa espécie
de espetaculo de ilusionismo, sem descaracterizar a sua tradicional abordagem e
onde o publico é convidado a desconstruir a imagem final de forma a encontrar as
suas referéncias mas sem se desprender da narrativa. Assim, o ptiblico ndo é um
mero espectador mas um elemento ativo na interpreta¢do e na conjugagao dos
elementos, como se visionasse o making-of e o filme em simultaneo. Partimos de
uma tradicional técnica de teatro de papel cruzando-a com técnicas cinematograficas
através de recursos tecnoldgicos para assim criar uma abordagem hibrida - o cinema
performativo. Esta abordagem da continuidade ao trabalho que temos vindo a
desenvolver, em particular com o teatro de sombras e com o espetdculo Prometeu
(Leite & Lafontana, 2014).

PLATAFORMA TECNOLOGICA - ECOSSISTEMA MULTIMEDIA

Vérios desafios sdo apresentados para o desenvolvimento de uma plataforma
tecnoldgica capaz de responder a todos os requisitos deste espetaculo.
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Fig. 4 Esquema de
posicionamento das
camaras no set.

CINETROSCOPIO

Os nossos principais requisitos estavam relacionados com:

1) A transformagdo da escala do teatro de papel (tela);

2) A multiplicidade de pontos de vista (camaras);

3) A apresentag¢do de intimeros espagos narrativos (cenografia e luz);

4) A orquestragdo de todos os meios de controlo numa interface simplificada e flexivel
(controlo).

Para responder a cada um destes requisitos foram investigadas multiplas solugdes, no
entanto apresentamos aqui apenas os resultados das nossas opgdes:

1) Para aumentar a escala do teatro de papel sem descaracterizar a ideia do mundo
em miniatura optamos por complementar o nosso objeto teatral com uma tela

de projecdo de grandes dimensdes. Esta passaria a representar a vela de uma nau
ancorada no proéprio cinetroscopio. Este ndo so representava o veiculo que nos
transporta para os diferentes espa¢os narrativos como o proprio mundo que gira ao
sabor do contador de historias.

2) Tendo como objetivo apresentar diversos pontos de vista, recorremos a linguagem
cinematografica e a utiliza¢do de multiplas cdmaras de cinema que intercaladas
podiam fornecer diferentes enquadramentos contribuindo para aumentar a carga
dramadtica e para a continuidade narrativa.

3) Como solugdo para os indmeros espagos narrativos foram construidos 6 cendrios
montados por cima da base circular do cinetroscépio com iluminagdo distinta e com
uso da técnica de chromakey para a cenografia virtual.

4) Por ultimo, desenvolveu-se uma plataforma tecnoldgica para orquestrar todos os
meios digitais através da partilha de recursos entre aplica¢des e protocolos de controlo
digital. Um verdadeiro ecossistema digital de partilha e controlo.

Muiltiplos ponto de vista

Um dos maiores desafios encontrados durante a fase de concepgao foi encontrar
camaras capazes de responder a uma série de requisitos, nomeadamente:
apresentarem pequenas dimensoes; transmitirem uma boa qualidade de imagem a
partir da saida de video (resolug¢do e definigdo); permitirem profundidade de campo
e distancia focal, contribuindo assim, para a cria¢do de diferentes enquadramentos;

possibilitarem a opera¢do remota da cimara.
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Fig. 5 (Esquerda) Operagdao

remota da cdmara através de LANC.

(Direita) prototipo do dispositivo
de ligagao.

Fig. 6 Etapas de constru¢ao do
dispositivo de controlo remoto
das camaras.

LUIS LEITE

A nossa configuragdo final baseou-se em trés cimaras Blackmagic Pocket Camera
(BMPC) e uma GoPro Hero3 (Fig. 4). As BMPC equipadas com objectivas Olympus M.
Zuiko 12-40mm f/2.8 PRO com zoom motorizado foram utilizadas na captura dos planos
médios e planos aproximados. A Hero3 com uma lente fixa de 14mm foi utilizada para
os planos gerais. A cdmara central foi instalada num dispositivo de rotagdo mecanico

(robot) para permitir as panoramicas horizontais (PAN) e verticais (TILT).

Este robot controlado por computador através do protocolo Digital Multiplex
(DMX) possibilita tanto movimentos suaves como rapidos. Por outro lado, para a
operagdo remota das camaras foram utilizados dois métodos distintos. Para controlar
a Gopro foi utilizada uma interface sem fios (Wir1) disponibilizada pela propria
camara. Para controlar as BMPC foi necessario desenvolver de raiz um dispositivo de
controle remoto (Fig. 5).

Este dispositivo funciona como interface entre as cimaras e o computador e

baseia-se no protocolo de controlo Logic Application Control Bus System (LANC) da
SONY e compativel com as BMPC. Este protocolo baseado na comunica¢do em série
através de pulsos elétricos, permite aceder e controlar remotamente determinadas
funcionalidades dos equipamentos. No entanto, apesar da BMPC suportar este protocolo
as mensagens de controlo sdo diferentes das mensagens utilizadas pela soNy obrigando-
-nos a fazer uma investigag¢do e levantamento exaustivo através de intimeras experiencias
para produzir uma tabela de conversdo (Tab. 1). Para estabelecer a comunicagdo é
necessario em primeiro lugar abrir o canal LANC aumentando a carga até cerca de +5V,
para depois diminuir a carga enviando os comandos por oscilagdo de impedancia.

Para a construgdo do dispositivo foi utilizado uma plataforma de prototipagem
Arduino equipado com diodos, resisténcias e transistores. No final foi desenhada uma
placa de circuito impresso e recortada numa maquina de corte CNC para suportar o
circuito integrado (Fig. 6). Portanto, de um lado o dispositivo comunica via LANC com
as cdmaras, do outro, para comunicagdo com o computador e outros dispositivos,
optou-se pela implementagdo do protocolo MIDI, um standard com grande
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Tab. 1 Conversdo das mensagens
de controlo LANC para as
cdmaras BMPC.

Fig. 7 Composicao e mistura
da imagem real com animagao
procedural (mar) através da
técnica de chromakey.

1 Pagina da Internet de suporte
ao projeto - Virtual Marionette:

http://virtualmarionette.grifu.com

CINETROSCOPIO

Enderec¢o Funcionalidade Pulsos elétricos em sequéncias binarias
hexadecimal

0x28, 0x45 Focagem aproximada {0,0,0,1,0,1,0,0} {1,0,1,0,0,0,1,0}

o0x28, 0x47 Focagem afastada {0,0,0,1,0,1,0,0} {1,1,1,0,0,0,1,0}

0x28, 0x53 IRIS- {0,0,0,1,0,1,0,0} {1,1,0,0,1,0,1,0}

0x28, 0X55 IRIS+ {0,0,0,1,0,1,0,0} {1,0,1,0,1,0,1,0}

o0x28, 0x43 Auto Focos {0,0,0,1,0,1,0,0} {1,1,0,0,0,0,1,0}

ox28, oxAF Auto IRIS {0,0,0,1,0,1,0,0} {1,1,1,1,0,1,0,1}

ox18, 0x33 REC {0,0,0,1,1,0,0,0} {1,1,0,0,1,1,0,0}

compatibilidade. Foi desenvolvido um programa em linguagem C injetado no
dispositivo para proceder as multiplas conversdes e controlo. O esquema de
montagem e o cddigo podem ser consultados online'. Neste dispositivo ndo foi
incluido a interface fisica MIDI utilizando-se a porta USB para comunica¢do com o
computador. Assim, foi necessdrio recorrer a uma aplicagdo intermédia, o Hairless-
-MIDI, para converter as mensagens provenientes da porta série em mensagens
compativeis com este protocolo e assim reconhecidas pelas aplicagdes. Desta forma,
foi possivel definir para cada plano uma série de operagdes de camara trabalhando o
zoom, a focagem e a iris, bem como a rotagdo do robot para enquadramentos fixos
Ou Panoramicos.

Cenografia virtual

O recurso a cenografia virtual permitiu a criagdo de inimeros ambientes que
complementam a imagem real, bem como a composi¢do com fundos animados
fundamentais para recrear os espagos maritimos. Para que fosse possivel substituir
parcialmente a imagem real com a imagem de sintese foram pintados cendrios e

objetos com cor uniforme (Fig. 7).
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Fig. 8 Chromakey em tempo
real dentro da aplicagao Qlab
através de um programa em
Quartz Composer.

LUIS LEITE

Recorrendo a técnica de chromakey toda a drea da imagem capturada que
apresente uma percentagem cromatica dentro de um intervalo estabelecido
é recortada e misturada com a imagem de sintese em tempo real. Os maiores
problemas encontrados para aplicar esta técnica prendem-se com a ilumina¢do
variavel e com a proje¢do de sombras do proprio manipulador. Assim, foi necessario
um cuidado especial no desenho de luz para os planos com chromakey de forma a
criar um ambiente homogéneo sem grandes oscilagdes cromaticas. Em situagdes
particulares foi necessario implementar um sistema de mdscaras para retirar a
sombra do marionetista e assim evitar a contaminag¢do do fundo. Com este sistema
foi possivel criar cendrios distintos dentro do mesmo enquadramento. Para
implementar este sistema programou-se em Quartz Composer uma ferramenta de

chromakey que permite definir caracteristicas como a cor, os limites de rompimento,

a suavizagdo e o contetdo que se pretende misturar com a imagem real (Fig. 8).

@ 1- (Untitled Camera Cue)

Orquestragdo multimédia

Neste projeto combinamos varios tipos de média como fotografia, video, texto, som,
ilustragdo, imagem de sintese e animagdo. Dentro deste ultimo tipo, foram produzidos
contetudos de animagdo por fotogramas e animagdo em tempo real: performativa

e procedural. Sendo que a animagdo performativa é produzida pelo marionetista

e a animacdo procedural é gerada pelo computador a partir de procedimentos e
algoritmos matematicos. Para ajudar a integragdo dos elementos graficos com a
imagem real utilizou-se multiplas camadas de imagem. Estas podiam ser utilizadas
para criar efeitos como os de paralaxe, para provocar a sensagdo de distancia através da
profundidade de campo, onde os objetos mais proximos da cimara apresentam uma
desloca¢do mais rapida do que os objetos mais distantes. Foi determinante o desenho
de um ecossistema digital capaz de combinar todos os média e possibilitar o controlo
das operagdes do espetdculo, como as cdmaras e a luz, através de uma dnica interface.
Este ecossistema baseia-se na orquestragio de fluxos de controlo e de media entre
varios intervenientes, assentando numa pluralidade de aplica¢des que funcionam

em simultdneo e que comunicam entre si partilhando recursos. Para partilhar a
imagem entre as varias aplicagdes utilizamos a tecnologia Syphon que reencaminha

o resultado da saida de video de uma aplicagdo para a entrada de video de uma outra.
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Fig. 9 Um programa de Quartz
Composer para reprodugdo de
sequencias de imagem.

CINETROSCOPIO

Assim, a imagem vai sendo trabalhada por etapas em diferentes aplicagdes até chegar
a projecdo final. Para controlar e sincronizar as aplica¢des e dispositivos recorremos

aos protocolos de comunica¢do Open Sound Control (0sc) e MIDI.

Uma auténtica orquestra de dados digitais que flui por inumeros intervenientes,
tendo como maestro a aplicagdo Qlab. Nela, estd inscrita toda a sequéncia de
controlo - um auténtico guido multimédia controlado pelo pé do marionetista através
de uma pedaleira MIDI. Esta ferramenta é responsavel pela captura da imagem das
camaras, pela reproducdo do som e video, pelo texto, por efeitos de imagem e pelo
controlo das operagdes sendo que o resultado da imagem é enviado para o Syphon. E
complementado pelo ambiente de programagdo visual Quartz Composer (Fig. 9) que é
inserido diretamente no Qlab expondo uma interface de controlo. Desta forma, todos
os programas desenvolvidos no Quartz Composer passam a ser apresentados como
funcionalidades internas do Qlab. Os programas ai desenvolvidos possibilitaram
a mistura e composigao grafica, o efeito de chromakey, a animag¢do procedural
e performativa, o controlo de sequéncias de imagem e a mistura dos pacotes de
imagem provenientes do Syphon. Para além destas funcionalidades foi produzido
um programa especifico de visualizagdo para o marionetista que permite espelhar a
imagem final, bem como mostrar a imagem do chromakey sem estar misturada, para
assim se poder afinar. Para controlo da luz e robéticos foram utilizadas as aplicagoes
QLC+ e Moduls, este tltimo também utilizado para efeitos de imagem. O comando
remoto da Nintendo WII foi igualmente utilizado para possibilitar o controlo nas
situag¢des em que o ator estd no exterior do cinetroscopio. Este ¢ um comando sem
fios que apresenta um acelerémetro para controlo de movimento e uma cdmara de luz
infravermelha para captura do posicionamento. Para aceder as suas funcionalidades
a partir de um computador recorreu-se a aplicagdo Osculator (Fig. 10).

CADERNOS IRI - 1 - 2015/ 36-49



48

Fig. 10 Desenho do ecossistema
multimédia.
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CONCLUSAO

Cinetroscopio é um objecto que combina as linguagens do Teatro de Formas
Animadas com as da cinematografia através de recursos multimédia. Partindo de
uma arte tradicional promoveu-se a sua evolugdo tecnoldgica com o cuidado de
ndo a descaracterizar, propondo um novo género teatral a que podemos intitular
de “cinema performativo”. Este género promove um publico participativo através de
uma relagdo semiotica entre o objecto manipulado e sua representag¢do, entre o real
eailusdo, entre a teatralidade e a cinematografia. Neste artigo foram apresentados
0s pressupostos, os conceitos e a metodologia associada ao desenvolvimento do
objecto teatral cinetroscopio que suporta o espetaculo de teatro cinematografico
“Peregrinagdo”.
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