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“Que direito nés, seres humanos, temos a felicidade
Nosso direito € cumprir nosso dever”.
Henrik Ibsen



Resumo

Utilizando como matriz midiatica “Espectros — Umaiha familiar” (Gengangere,
1881) de Henrik Ibsen, esta dissertagdo analisa a expaftséniverso ficcional de uma peca
teatral por diversas plataformas de midia. A matagla obra foi desenvolvida através da
aplicagdo de estratégias transmicliem base nas explanagcdes de Henry Jenkins e Stephen
Dinehart, tedricos dessa nova forma de utilizagioatrativa perante a era da “Cultura
da Convergéncia’© projeto apresentou ao espectador uma Qbeapossui varios “pontos
de entrada” no universo ficcional da trama de Ibserssiveis através de um contetdo
distribuido eletronicamente: videos, audio-tealnsioria em quadrinhos, um jornal
ficticio que contém informacgdes sobre o programaetz e um dossié contra um dos
personagens centrais da trama. A experiéncia tanfbémevada para um ambiente
imersivo - o Second Life —, apresentando uma dslegvirtual que reuniu o elenco e
0 publico atingido pela divulgacdo do evento naesesociais e sitio de hospedagem do
material produzido. Com a aplicacdo dessa estegtégiespectador € motivado a
organizar mentalmente os fragmentos narrativositdagdes pulverizadas através de
canais de distribuicbes complementares, proporogima continuidade de imerséo no
universo ficcional mesmo apés o término da exper@n

Palavras-chave Narrativa Transmidia; Artes Cénicas; Ambientesrisivos;
Second Life; Espectros — um drama familiar.



Abstract

Using as a media-matrix “Ghosts — a family dranf@éngangere, 1881) by
Henrik Ibsen, this work analyzes the expansionhef fictional universe of a play by
various media platforms. The composition of theyplegas developed through the
application of strategies based on the explanatmingienry Jenkins and Stephen
Dinehart, theorists of this new way of using tregrative according with the era of
“Convergence Culture”. The project presented a vwonkhich the viewer has multiple
“entry points” into the fictional universe of Ibsermplot, accessible via electronically
distributed content: videos, audio dramas, comiigteonal newspaper which contains
information about the program of the play and as@wsagainst one of the central
characters of the plot. The experience was alsenték an immersive environment — the
Second Life — featuring a virtual meeting that gatld the cast and the audience
reached by the advertisement of this event throsgtial networking and hosting
website with the material produced. With the impdenation of this strategy, the
viewer is encouraged to mentally organize the ngedragments of situations sprayed
throughout additional distribution channels to pdevcontinuous immersion in the
fictional universe even the ends of the experiment.

Keywords: Transmedia Storytelling; Theater; Immerdtnvironments; Second

Life; Ghosts - a family drama.
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1INTRODUCAO

O trabalho realizado na dissertacdo do mestrad® ¢emo foco a narrativa
transmidia aplicada as artes cénicas, uma estiatgg, utilizada em uma montagem
teatral, funciona como ferramenta para revitalearespectador uma obra classica da
dramaturgia. A narrativa transmidia € uma estratégie consiste na criagdo de um
universo ficcional onde as narrativas ocorrem efareites plataformasmedig e
oferecem ao espectador distintos pontos de entiattama (JENKINS, 2008).

Partindo do ponto que o autor deste trabalho é éamthiretor da Cia. Teatral
Caravela das Artes — desde 2005-, pode-se trabadftaapenas o campo das teorias e
conceitos sobre essa unido entre transmidia eoteatas também aplica-la
estabelecendo um ensaio.

O primeiro capitulo faz um levantamento sobre aatian transmidia, seus
conceitos e raizes, e faz um breve estudo de ca&soaade um produto nacional — o
jogo eletrénico massivo online “Taikodom” - queliatu a narrativa transmidia para
alcancar um publico amplo, fundamentando os aspegigundo os estudiosos do tema
Henry Jenkins, em seu livro “Cultura da Converg&if2D08), e Stephen Dinehart,
através de seu sili¢2010).

O segundo capitulo aborda a construcédo de um nsoiViecional estabelecido
na peca “Espectros” (IBSEN, 1881), analisando ps@ses passiveis de exploracdo em
outras midias como audiovisual, audio, histéria gmadrinhos, ambientes imersivos
virtuais para interacdo entre atores e espectgdotieado uma ambiéncia em algum
ponto na cronologia da trama que permite que oscespores se fundam, e de alguma

maneira se tornem produtores-consumidores de abmtd¥ara tal, a peca de Ibsen

! http://narrativedesign.org/ Gltimo acesso dia 08/1.
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serviu como base, assim como as noc¢fes de cinemgsitdo livro organizado por
Mascarello, em “A histéria do cinema mundial” (2D08e Radio-teatro e tele-teatro,
em “O grande Teatro Tupi do Rio de Janeiro: o ¢alledb e suas multiplas faces”
(Branddo, 2005), além das obras “Narrativas Grgficde Will Eisner (2005), e

“Reinventando os Quadrinhos”, de Scott Mcloud ()99be ajudaram na producao do
conteudo transmidiatico disponibilizado no sititplitespectroscaravela.blogspot.com.

O terceiro capitulo aborda a interacdo em um artdié@nersivo virtual, o
Second Life, definindo o metaverso segundo doisarm®s de impacto na cibercultura,
sendo um delelleuromancel(1984), de William Gibson, e o out&Bnowcrash1993),
de Stephen Nealpoés a etapa de definicdes acerca da virtualidaaesamos a relatar a
experiéncia no Second Life com seus sucessos asfalh capitulo 4 e estendendo as
possibilidades narrativas em um ambiente imersivavés de futuras propostas no
capitulo 5.

As consideracdes finais trazem os resultados abticam o conjunto de
conteudos em diferentes meios e estatisticas ds@ees materiais disponibilizados no
blog. E em relacéo a experimentacdo no Second éste, secido constata a viabilidade
do emprego de ambientes imersivos Vvirtuais, dadss qaestdes inerentes a

infraestrutura.
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2 CONSIDERACOES ACERCA DA CULTURA DE CONVERGENCIA E

NARRATIVA TRANSMIDIA

Para a experimentacdo proposta nessa dissertdgaas aonceitos fazem-se
fundamentais e merecem uma explanacao para o eméxaisateorico do que, ao final,
Nos proporciona a experiéncia pratica. Esse rajensiste na aplicacdo de uma
“expansao” da diegese de uma peca teatral porsdiveneios, o que possibilita uma
imerséo e interacdo por parte do espectador. Algpovgm sendo experimentado em
alguns ramos da industria do entretenimento, canenta e jogos eletrénicoggmes$,
mas pouco explorado nas artes cénicas. O estudodstslhado posteriormente; a
principio, parece-nos importante, como parte inttdda da pesquisa, situar 0s pontos
que definem a convergéncia e a potencialidade denarrativa transmidia através de
conceitos.

A transformacéo do espectador em um sujeito ativerge gracas a visibilidade
cada vez maior da chamadaltura participativa, um termo que contrasta com a
passividade dos meios de comunicacdo de décadaseaturge devido ao que Henry
Jenkins (2008) chama de *“Cultura da ConvergéncMas do que se trata a
convergéncia? Trata-se da “circulacdo de contedddiferentes plataformas de midia”
(JENKINS, 2008, p.29), e o termo abrange ainda gimale transformacao cultural,
tecnoldgica, mercadolégica e social que é utilizaandustria cultural, como forma de
“vender” um produto, uma marca, uma ideia. E o temAo versa, necessariamente,
sobre a jungdo de mdultiplas fun¢gdes num Unico #parealgo que Jenkins denomina
“Falacia da Caixa Preta” (IDEM, p. 40). Ainda quaiitnos conteados do projeto

desenvolvido nessa dissertacdo estejam disponév@igssam ser acessados por um
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aparelho apenas - meios digitais-, ha suas vemsg@essas - de alguns materiais - que
estdo em “meios” diferentes (historia em quadrinkieos, audios, etc).

As novas formas de divulgacdo de um produto ultsqra as estratégias
tradicionais empregadas até poucas décadas asasovas midias criaram um novo
espaco para divulgacdo de marcas e produtos, tsutddi a mera exposicdo em
diversos veiculos de comunicacéo pela criacdo deespaco ficcional de construcéo
narrativa que promove a circulacdo de contetudodieensas plataformas. Anuncios em
jornais, revistas, cartaze®etdoorsnao deixaram de ser utilizados, mas outras midias
world wide webPVD, CD - surgiram e se popularizaram nos ultimiogevanos.

Embora tenha havido ampliacdo da infraestruturaasso a internet, apenas
bolsbes em regibes metropolitanas fazem uso dasx@es mais velozes.
Vagarosamente, pequenas localidades vém ganhareksoa@ rede mundial de
computadores, 0 que traz ao publico consumidorsaces “transito” entre outras
culturas e faz com que 0s responsaveis por campatehaarketing de determinados
produtos — ou franquias de produtos- possuam umre gaaior e quase ilimitada de
meios de divulgacao viaeh através de virais, sites, videos, musicas e ARGg®s de
realidade alternativd) fazendo da circulacdo de conteidos em diferemieas um
processo que depende da participacao ativa do mihsu Esse método pode gerar, em
alguns casos, um processo de juncao entre produtonsumidor, algo que era bem

distinto ha algum tempo.

% These games (which are usudlge to play) often have a specific goal of not onlydtving the player with the
story and/or fictional characters but of connectingm to the real world and to each other. Manyeyaoezles can
be solved only by the collaborative efforts of riplét players, sometimes requiring one or more pkaye get up
from their computers to go outside to find cluesotner planted assets in the real world. (Essessjdgue séo
normalmente gratuitos) muitas vezes tém um objetsmecifico de ndo sé envolver o jogador com atse / ou
personagens ficticios, mas de conecta-los ao muemloe uns aos outros. Muitos segredos dos jogdenpcer
resolvidos apenas pelos esforgos colaborativosidesvjogadores, por vezes requerendo que um osl jogadores
se levantem de seus computadores e saiam forepeoatrar pistas ou outros importantes elementrgtgdos no
mundo real. Trad. autor.) Acessado em http://wwgnaom/what.html 30/10/2011
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Esse novo método de atrair mais consumidores geterminados conteudos,
com possibilidades inumeraveis de alcance ao reldormundo gracas as trocas
possiveis de informacdes na grande rede, geroe ¢igary Jenkins (2008) denominou
“Cultura da Convergéncia”, que nos traz a concepigique um livro, um jornal, uma
revista, um filme ou qualquer outro produto naaeseerra sobre si mesmo, mas traz
consigo a possibilidade de expansao, distribuinshgdes narrativas entre os diversos
mediade maneira que o conteudo flua por varios canéesedtes e assuma formas
distintas no ponto de recepcédo (JENKINS, 2008).

O uso de universos ficcionais em diferentes phatads de midias gera o que
Jenkins chama de “narrativa transmidia”. Todavé®g somente um mesmo conteudo
transita por diversos meios, fato esse que causadiscussdo importante tendo em
vista que algumas opc¢Oes de midias ndo parecenprigolas para determinados
conteudos, embora possam ser acessados.

N&o se trata, na verdade, de um mesmo conteldolarido por inidmeros
meios, e, sim, de conteudos distintos, com basemeradicalizacdo da estratégia de
producao desenvolvida pela industria do cinemaeramericano da década de 1980: o
high concept O termohigh conceptfoi cunhado na década de 1970 para selecionar
projetos a serem desenvolvidos que pudessem seidesna partir de uma unica
sentenga capaz de sintetizar a estrutura concefuale ser entendido como uma
narrativa objetiva, de facil comunicacdo e apregnedcujo tema ou assunto alcanca
uma ampla base demografica de consumidores (WYADB4). Essa € a estratégia
gue prevalece nos filmes contemporaneos e que msdexemplificar com Matrix
(Irmdos Wachowski, 1999) que é apresentado primeinée na forma filmica e
posteriormente se expande para livros, jogos eliewd e curtas-metragens de

animagao cujos roteiros inserem ainda mais o esp@cho universo ficcional criado,
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gerando uma sensacado de complementaridade e immeys&mnteddos que circundam
0s motes principais dos filmes, que seguem come, maas ndo séao fechados em si;
eles tém como apoio uma série de midias que secwero artificio de sustentabilidade
ao universo ficcional e solidificam a diegese, @aad espectador pistas e dialogando

com ele, conforme exemplifica Jenkins (2008, p.49):

(...) uma nova estética que surgiu em respostangecgéncia das midias —
uma estética que faz novas exigéncias aos consigrid® depende da
participacdo ativa de comunidades de conhecimemto. narrativa
transmidiatica € a arte da criacdo de um univétam viver uma experiéncia
plena num universo ficcional, os consumidores deassumir o papel de
cacadores e coletores, perseguindo pedacos daidigtélos diferentes
canais, comparando suas observacdes com as de fdgroem grupos de
discusséo on-line, e colaborando para asseguratodoe 0s que investiram
tempo e energia tenham uma experiéncia de entreato mais rica.

Estratégia inovadora? Nem tanto, pois o proprikidennos revela que esse
método pode ser encontrado mesmo na Idade Médidrirdndo a populacdo nao
apenas do texto, mas através de multiplos nivdisrais, onde “cada representagdo
(vitral, tapecaria, um salmo, etc) presumia queeesgnagem e sua historia j& eram
conhecidas de algum outro lugar” (JENKINS, 200&,/p). Stephen Dinehart define o

termo “narrativa transmidia” da seguinte maneira:

Transmedia storytelling is @ntemporary embracing of a classical
paradigmin entertainment that enables the imagination st@ry-driven
extensions into a ‘world’ in which a player seetide further immersed. The
keys being there — enabling the imagination andwatlg the players to
further immerse themselves where they have thairede3ransmedia
storytelling is not marketing and merchandisingelsh&xtensions into an
existing franchise which is being further exploitéts a narrative framework
that invites the player in and allows them to ceate, if only
through their imagination. Transmedia storytelling enables
viewer/user/players (VUP) to be, rather than segnmdinbe in an authored
interactive world. (DINEHART, 2011)

% Narrativa transmidia é uma forma contemporanea latacar um paradigma classico no entretenimento que
possibilita a imaginacéo orientada pelas extendéesstoria dentro de um “Mundo” no qual um jogaulmicura ser
cada vez mais imerso. As chaves estdo la - pdssilib a imaginagdo e permitindo que os jogadoreguthem
mais fundo onde possuem esse desejo. Narrativanifdia ndo significa marketing nem extensfes basearth
merchandising dentro de uma franquia existente gsi& sendo explorada mais a fundo. E uma estmturativa
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Certamente essa estratégia gera tentativas corspliexéroca” e “construcao”
de conteudos que séo disseminados por varias @lataé de midia e que, em muitos
casos, ndo conseguem ser absorvidos pelo consumalgrpela definicdo de Dinehart,
“espectador-usario-jogador” (que, devido a seudsgponamento” na cadeia produtor-
consumidor, ndo se vé mais como agente passiva e®no agente ativo no processo
de construcdo narrativa). O individuo, ao acessacootetudo, tem a tarefa de
mentalmente organiza-lo e criar os elos do todsalasiverso ficcional. Ainda que os

meios sejam divergentes, o contetdo converge. alasrps de Jenkins:

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhasmads sofisticados que
venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dobErede consumidores
individuais e em suas interagdes sociais com autada um de nds constroi
a prépria mitologia pessoal, a partir de pedagivagenentos de informacgdes
extraidos do fluxo midiatico e transformados enurgas através dos quais
compreendemos nossa vida cotidiana. Por haver imfiamacdes sobre
determinado assunto do que alguém possa guardabeaa, ha um incentivo
extra para que conversemos entre nos sobre a migaconsumimos.
(JENKINS, 2008, p.30)

Pois, agora, ndo se trata da exploracdo de uron@gyem, ou uma trama que
rende uma franquia e sim um universo que podexggorado em varias midias e com
protagonistas diversos que podem inclusive variaradordo com essas midias.
Utilizado como estudo de caso por JenkiNgtrix € o caso mais famoso de um
complexo universo ficcional com inumeras referéhataque gerou insatisfacdo de
muitos espectadores pelo fato de nédo estarem jginelparados para tamanha imersao

transmidia, ja que cabe ao espectador juntar nmeetde esses fragmentos narrativos

que convida o jogador a entrar e permite a sudcipatdo como cocriador, ainda que apenas em saginacao.
Narrativa transmidia possibilita os espectadosesttios/jogadores existirem, ao invés de parecesestir, em um
mundo interativo autoral. Trad. Autor.
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(em jogos eletronicos, curtas-metragens animadsi®rias em quadrinhos) e construir
sua mitologia.

A narrativa transmidia vem sendo utilizada na ibtdiisdo entretenimento
amplamente nos Estados Unidos. Podemos ter acessa astratégia em filmes como
Piratas do Caribe (dir.Gore Verbinsky, 2003), aujgsdo de desenvolver o conteudo
transmidia ficou a cargo de Jeff Gomez, fundadoSt@alight Runner Entertainment.
Ele também é responsavel por Avatar (dir. Jamese@am 2010), Transformers (dir.
Michael Bay, 2007) e Tron Legacy (dir. Joseph Ksekin2010), outro produto da
Disney. Tal qual a franquia Piratas do Caribe, Godie que 0 processo nesse trabalho
de producao transmidia consiste em tirar a histarropriedade intelectual, e imergir
no universo ficcional o tanto quanto possivel Egeeender os aspectos fundamentais
da histéria e criar mitologias que servirdo de gyara a franquia e licenciaddtes
Muito tem se falado a respeito da narrativa tradendesses produtos, porém pouco se
sabe sobre a narrativa transmidia no Brasil amicads produtos elaborados em
territério nacional. Sabe-se, segundo Mauricio Blptjue ndo é ainda uma estratégia

Ak

muito utilizada; no Brasil, a narrativa transmidiada esta “engatinhando”, e o pais
ainda tem sido educado para que ndo pense quanarftedia storytelling” seja apenas
“modinha”.

Embora poucos produtos desenvolvidos no Brasilaenimvestido na estratégia

transmidia, o consumidor tem acesso ao conceitpredutos vindos do exterior. Um

caso que pode ser utilizado como exemplo é o dnJ6§% nacional “Taikodom”.

* Entrevista cedida ao programa “Bastidores” (Mbtii). Disponivel em http://youtu.be/iCWZMwfXv1U Aceslo
em 10/07/2011
® Ibidem.
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2.1 - Taikodom: a Narrativa Transmidia em um produb desenvolvido no Brasil

Apesar de pouco explorado no Brasil, uma empresstap na ideia de
transmidia e explorou-a criando um rico universgifinal - uma aposta ousada nao so
pela estratégia, mas pelo seu produto. A emprepdohiariou o primeirgogo on-line
massivo brasileiro de ficcdo cientifica (distribuido grédmente, o usuario torna-se
assinante apenas caso queira adquirir créditosfparer corporacdes e obter opcdes
personalizadas; vale ainda dizer que os precos¢éémantido acessiveis aos jogadores,
que podem deixar de comprar os créditos a qualgoenento e ainda assim continuar
jogando — perdendo, entretanto, as vantagens atlgitom a assinatura). Ambientado
em uma estrutura ficcional consistente e ricameéetalhada, o universo criado para
Taikodom € desenvolvido em um arco histérico querade mais de um quarto de
milénio, desde o inicio do século XXI até meados s#eulo XXIll. A saga é
apresentada seguindo os moldes das “Operas esSpéspEe opergs um drama

espacial narrando as aventuras da humanidade daédbiaspora Estelar”.

Ao se cadastrar, o jogador pode selecionar a<tesisticas fisicas do seu
avataf (imagens 01 e 02), como, por exemplo, a cor db®spltipo de cabelo,
tatuagem, género e carreira. Ao selecionar a caJrdividida atualmente em quatro
categorias, percebemos caracteristicas que infar@acndo somente rgameplay mas
também na construcdo narrativa do jogador, poisumm@ série de habilidades e
limitacOes distintas para cada carreira selecianadas, Demolidores, Batedores e
Mercadores. Cada opcdo apresenta caracteristicagigs conforme especificado

abaixo:

6 Personagens ou outras entidades no mundo dosgt&jainicos controlados pelo jogador. (NOVAK, 20p154)
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1) Ases - sédo pilotos de cacas acostumados a apétay manobras bruscas e

estdo prontos para colocar o inimigo na mira de sanhdes;

2) Demolidores - sao pilotos de bombardeiros, ealistas em combate pesado,
a bordo de “fortalezas voadoras” espaciais, queegam armas suficientes para

eliminar qualquer ameaca que aparecer pelo caminho;

3) Batedores - sdo pilotos de exploradores, regpeispor expandir a fronteira
humana no espaco. Dirigem naves com sensores aeneareflexos rapidos, que

localizam novas regides e inimigos onde outrodrséapazes de enxergatr;

4) Mercadores - sdo os pilotos de cargueiros quamamtam a economia do
Espaco Humano, garantindo que a matéria-prima idatra produzida nao falte nas

industrias e mercados das estacoes.

ApOs a carreira ser selecionada, o jogador tem nema a sua disposicao, e, a
partir desse ponto, o avatar ndo é mais “vistokateos de ser personagem, assumindo
a postura de observador, pois temos a visdo emirteq@essoa da nave controlada pelo
jogador, conforme a imagem 03. Adiante, as missi&®cem ao jogador o clima da
ambientacdo daquele universo, interagindo com asopagens nao-jogaveis que
permeiam o caminho a todo tempo. E possivel dumjago ver propagandas de outros
produtos da empresa desenvolvedora (livros, H@stea de expansdo comerciais) que

ampliam o universo ficcional da saga Taikodom.
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Imagem 1- Exemplo de Avatar masculino em Taikodom
(http://www.gamespower.com.br/wp-content/upload$lZ06/apresenta_avatar-664x200.jpg)

CAREER = & DESCORETION

CHRRACTEMSTICS

Imagem 2 — Exemplo de avatar feminino em Taikodom
(http://feature.mmosite.com/content/2008-11-21/2028.000613355,1.shtml)
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Imagem 3 -Nave Bullfrog navegando pelo espaco de Taikodom
(www.taikodom.com)

Taikodom — os romances

Um dos primeiros segmentos a receber o universmfial de Taikodom fora do
meio massivo online foi a literatura. Inicialmemiz forma de contos distribuidos pela
wel o universo Taikodom foi posteriormente estrutarattavés do langcamento de dois
livros produzidos em parceria com a editora Dewnportante editora no segmento de
RPGs e quadrinhos cujo publico alvo sdo os envodvidm jogos deoleplay, de
tabuleiros e jogos eletronicos. O primeiro lividespertar (2008), de J.M. Beraldo
(designer daHoplon Infotainment pretende provocar os jogadores e demais leitores
com uma harrativa “movimentada’ que conta a higt@® dois amigos brasileiros,
Jorge Santiago e Augusto Carrera, que serviam guetumo piloto e copiloto,
respectivamente, na Forca Aeroespacial da Uni&eshdro, bloco geopolitico do qual
o Brasil fazia parte em meados do século XXI, émoaque as megacorporacdes ja
haviam migrado para o espaco interplanetario e dadtio a exploracdo e a

colonizacgéo do Sistema Solar.
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Em 2009, outro livro de contos foi lancado postenente, chamado
“Taikodom: Crbnicas”; escritos por Gerson Lordi-&iio, sete contos narram diferentes
momentos da histéria do universo ficcional conttolpela desenvolvedora Hoplon. O
importante € perceber em ambas as obras como pgesm ndo-jogaveis estao
presentes em algumas estacdes espaciais do jogmc dules Verne. No romance
Despertar, nas primeiras paginas somos - comadsitoapresentados a Julia Honore,
passando as primeiras informacdes sobre os “nasmectps” da vida que o ressurreto
Carrera encontraria. Com isso percebemos as difides de adaptacdo do personagem
em meio as novas tecnologias e a nova vida queaeradiferente da vida em que ele
se encontrava até o momento em que foi novamethtieiolo a animacao suspensa. Para
o leitor que conhece a narrativa pelo jogo on-leig,uma grata surpresa, Julia Honore,
gue recepciona o jogador quando este cria seurgvata comecar suas aventuras em
Taikodom (game), tem sua personalidade e demaisctesisticas delineadas
rapidamente no comeco do game - possibilitando epsa estratégia estabeleca um
universo ficcional sélido e coerente. Assim comm elutros personagens aparecem ao
longo do romance, sendo sempre uma boa surpresaaoppgrgador, integrando-o, e

deixando-o mais familiarizado em relacdo ao univels game.

Taikodom - graphic novels

“Eterno Retorno” é o titulo que apresenta o univefaikodom aos fas de
quadrinhos e traz uma histoéria que se passa dezaamtes da sequéncia de eventos que
encontramos no jogo atualmente. Através do persmma@ao Jung, exploramos o
universo Taikodom acompanhando a trajetéria de x#eoadenado pelo assassinato de

sua esposa. A histéria vem com o roteiro de Rootal@ Castro, argumento de
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Tarquinio Teles e Roctavio de Castro e desenhosdigardo Ferrara, um dos
profissionais do Studio Quanta. O material apreseant roteiro que acaba por revelar
algo maior que o drama pessoal apresentado nasifasredicdes. Arte e acabamento
refletem o esmero com que a Hoplon e (no caso ulalgcpcdes) a Editora Devir vém

tratando as midias onde Taikodom se aventura.

Imagem 4 -Arte de capa e internas de Taikodom: Eterno Retorno
(http://impulsohq.com/naticias/eterno-retorno-vor;
http://www.universohg.com/quadrinhos/2009/imagea#ddom_Pag 002_corBX.jpg)

Taikodom — os sitios

Desde o lancamento do jogo em 2006, dois sitiodiduanpela desenvolvedora
tratam especificamente do universo Taikodom, o&arda informacdes sobre o espaco
ficcional ou sobre elementos de jogabilidade e demaestdes operacionais do jogo
eletrénico. Sobre o jogo eletrénice sitio traz informacdes técnicas, um forum mara
jogadores discutirem sobre o jogo e demais areassaérias como FAQ's e materiais
para download — o préprio arquivo de instalacdgatme. Com o passar do tempo o site

comecou a trazer informacdes sobre outro fatorgguava narrativas paralelasR&G

! http://www.taikodom.com.br/home Acessado em 2010
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in Game uma narrativa criada pelos usuarios, comecou ngtlebgéda como um
fanfictior?. Apesar de utilizarem o mesmo universo de persarsagembientacées, as
historias criadas nBPG in gamedo pertencem ao canone do jogo oficial. Estagate
atividade dos fas de Taikodom, que influenciou egas mudancas no jogo como o
desenvolvimento do Living Universg, esta prestes a entrar no ciclo final de
desenvolvimento onde as acdes dos jogadores eisigaferéncias narrativas irdo
influenciar diretamente o universo ficcional dogogal expansao tem sido descrita
como “um universo vivo”, segundo os desenvolvedores

O segundo sitio (“Universo TaikodoMy traz informacdes completas sobre a
cronologia e grande glossario sobre termos, e snagens. E composto por areas,
sendo elas: “Linha do tempo”, “Arquivo”, “Hypatid’Acervo”, e “Taikodom”.

Em “Linha do tempo” a historia de Taikodom é apnézea pelo escritor Gerson
Lordi-Ribeiro; em “Arquivos”, 0 usuario € guiadolparquivista onde este apresenta 0s
registros que foram deixados pela humanidade. Porémais interessante desse site
parece ser a rede Hypatia (Imagem 05), um glossanstruido em hipertexto, onde
cada verbete pode levar a inUmeras opc¢oes rela@endma aposta diferenciada, nos
moldes da literatura em hipertexto, parte da priapds interatividade, ainda que essa
interatividade esteja em um baixo nivel de “agénsiegundo definicdes do termo para
Janet Murray em seu lividamlet no holodeck (2003ntendida como a capacidade de

agir, de desincumbir uma tarefa a partir de uma agésérie de acoes.

8 Fanfiction é qualquer narragdo com histdrias sgrergens extraidos dos contetidos dos meios de wagEm em
massa, ndo reconhecida pelo canone, produzid@g.ofJENKINS, 2008)

° http://www.taikodom.com.br/content/view/198 24/D811

10 www.universotaikodom.com.br Acessado em 28/07/2010

27



m LINHA DO TEMPO
T

aeTecnologia  Eventos g 'Humano S ade E (sl ] 5 ARQUIVO

ﬁ:"' HYPATIA

a ACERVO

Inicio gpaco Humano

Espago Humano

Imagem 5 -- Interface da rede Hypatia (http://www.universktaiom.com.br)

Hypatia esta diretamente ligada a ideia de laliriigital explanada da seguinte

maneira por Murray:

Cheio de jogos de palavras e acontecimentos imdgizdos, esses labirintos
ndo sdo derivados do racionalismo grego mas, simearia literaria pos-
estruturalista e ndo possuem heréis nem solu¢cé@so@m conjunto de
cartdes indexados que foram espalhados pelo cleftde conectados com
um emaranhado de fios, eles ndo apresentam um finat@u uma saida.
Sua visdo estética € geralmente identificada cofrizoma” do filésofo
Gilles Deleuze, um sistema de raizes tuberculasegual qualquer ponto
pode estar conectado a qualquer outro ponto. (MURRAO3, p.132)

E exatamente essa sensacgio que temos ao navedtypadia, guia online que
aborda as diferentes linhas narrativas dentro deetso Taikodom. A interface de
Hypatia coloca ao nosso alcance uma série de fiohsligadas, apresentadas

graficamente como nds conectados por segmentostale cuja selecdo configura um
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caminho labirintico totalmente diferente a caddaida pagina a cada pesquisa, ainda
que seu critério de busca inicial possa comecanatama forma.

A liberdade de movimentacdo espacial sem destiaeegtabelecido, segundo
Murray, trabalha contra a acdo duerator’. A conducdo ddnterator dentro da
estrutura espacial do game deve ser efetuada ppogcdes narrativas obijetivas,
estabelecendo a navegacao pela definicdo de “masroativos” a serem alcancados
durante o percurso. Estes pontos a serem alcanckhio da histéria definem as
metas e a movimentacao ohberator em cada nivel/fase. Dentro de uma narrativa pre-
definida, os diferentes caminhos escolhidos devermitir possibilidades de finais em
aberto, com cargas dramaticas satisfatérias nestesneios para que 0 USUario possa
continuar entretido por um bom e longo tempo. Aaddgia transmidia possibilita a
criacdo de um universo amplo - mas coeso - ondeetorno a um eixo
narrativo/dramatico é facilitado pela continua exp@o do interator ao espaco
ficcional criado, oferecendo subsidios de imersé@&smo quando ocorra a interrupgao
de um dos veiculos de suporte da narrativa.

Taikodom utiliza essa estratégia com sucesso eogreeguindo visibilidade
internacional, jA sendo exportado para os Estadudod (EDGE, 2010) e outros

paises.

! Uma definicdo mais clara do termo vira mais agiant
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2.2 — Artes cénicas como matriz midiatica: converg€ia e transmidia na

construcdo de um universo ficcional

No item anterior percebemos algumas caracteristieasativas transmidia -
como, por exemplo, a presenca da imersdo, e emmslgspectos da interacdo do
espectador/usuério/jogador. E esse agencianfettoindividuo perante o contetido
que gera o0 conceito e sua relacdo de producdo rfesfzectadores se tornando
“produtores-consumidores”), o que ndo é caractegistundamental da narrativa
transmidia, dado que muitas das producdes que reegs® estratégia ndo possuem
uma interacdo factivel, como é o caso, por exemgds, experiéncias transmidias
aplicadas a seriados (dado que o contato do edgpeatam o conteudo ndo quer dizer
necessariamente um agenciamento direto no contpiglgera a matriz da narrativa).
Porém o fator da interacdo pode estar presenteredugbes que tenham um grande
investimento, devido as possibilidades de jogosr@leEos, e materiais digitais com
caracteristicas semelhantes as dos jogos eleteniessa pratica pode ser melhor

percebida pela assertiva a seguir:

In a transmedial work the viewer/user/player (VWansforms the story via
his or her own natural cognitive psychological iie, and enables the
Artwork to surpass medium. It is in transmedialyplat the ultimate story
agency, and decentralized authorship can be rdalizeus the VUP becomes
the true producer of the Artwork. The Artist autransmedia elements act
a story guide for the inherently narratological unat of the human mind
become thought, both conscious and subconsciodkgiimagination of the
VUP. (DINEHART, 2008})°

12 Agenciamento é a “capacidade gratificante dezaah¢bes significativas e ver os resultados dsa®decisdes e
escolhas” em ambientes eletrénicos. (MURRAY, 2008, pd7)

13 Em um trabalho transmidia o espectador/usuériadimgdransforma a estéria através de suas habibdadéurais
cognitivas e psicologicas, e possibilita que a algaarte supere o meio. E no jogo transmidiatic® @ugenciamento
definitivo da estéria e a autoria descentralizaddem ser realizados. Assim o espectador/usuarthifpp se torna o
verdadeiro produtor da Obra de arte. Os elemergosrhidia com a autoria de um Artista agem comauia da estéria
pela natureza inerentemente narratoldgica da nhembana tornada pensamento, tanto o conscienteajoauibconsciente,
na imaginacéo do espectador/usuério/produtor. . Fratbr.
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Esse estudo visa produzir esse tipo de obra traiesmue s6 se completa
mentalmente pelo espectador-usuario-jogador a raeqlid ele tem acesso as diferentes
fontes de conteddo que apresentam o universo Hiacimarrativo. Aplicar essa
abordagem transmidiatica numa montagem de artésaséé algo diferenciado e, até o
fechamento dessa pesquisa, inovador. Quando apdiGeat filmes e jogos eletrénicos
de grande orcamento, esses conteudos que serwramattiz midiatica possuem
circulacdo mundial (ainda que haja restricbes emeranados paises, como, por
exemplo, um filme americano que néo possa serdexibo Egito — caso delatrix),
mas 0s investimentos com a propaganda somam milhdes

Logo, no experimento proposto para esta disserfagionde-se que haja maior
capacidade de imersdao numa narrativa transmidia ofeieca fragmentos que se
interliguem e, ainda assim, possam encerrar-se emsnos. Dessa forma cria-se um
ambiente para a experimentacdo de midias contemgawaaplicadas a um texto
classico, como uma maneira de aproximar o espactmoexto, permitindo que este
seja um agente.

A partir dos trabalhos de Jenkins (2008) e de Muf003), entende-se a
narrativa transmidia como um quebra cabeca a sdenado mentalmente pelo
espectador. Antes receptor passivo, agora o eslpegiarticipa do espetaculo buscando
e reordenando os fragmentos narrativos apresenpati®stratégia transmidiatica, que
depende de sua interagdo com os materiais disppadns nas diversas plataformas

para que a narrativa transmidia seja bem sucedida.

Para esse espectador, ndo basta apenas presertciarsmidia para
entendé-la, mas participar dela cognitivamente ara construcao,
afinal, ela ndo € um ambiente elaborado para a misualizacdo, mas
para a exploracdo e conexdo de pontos nodais ddetsua estrutura
fragmentada/expandida (MESQUITA, 2011).
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Dessa forma, a peca escolhida para a montagenue asayve de base para a
narrativa transmidia aplicada as artes cénicasm éexto naturalista, “classict” que
utiliza pequenas pistas e citacbes a outras mamgagee ajudam a construir um
universo ficcional com nuances e profundidade phaa credibilidade ao universo
ficcional da montagem e, logo, a narrativa traasmi

Ha um paralelo entre a posicéao de alguns persosatgepeca e o espectador da

estratégia transmidia. Assumindo a definicdo déoDdesquita (2011),

Pode ser dito que uma histdria pode funcionar comatafora de um
jogo, pensando, por exemplo, nos quebra-cabecagrins existentes
em algumas narrativas em que o publico busca ddawveantes do
desfecho da trama. Uma metafora de um desafio dugi@ra o

espectador, pois este nunca entraria em interaggta dom o universo
narrado, como numa criacdo procedimental do cootelairativo a

exemplo dos video games.

O personagem do pastor Manders, personagem dectisge(IBSEN, 1881),
atua como uma espécie de avatar ndo-controlavesp@ctador ndo o manipula como
faria caso fosse um MMO como Taikodom ou como ojaigo de RPG online, mas se
identifica com a atitude que l|he estd sendo praposbletor de informacbes
fragmentadas. Pastor Manders precisa reunir agsmafmbes que |he estdo sendo
passadas com o objetivo de organizar a trama cten® @e fato, e ndo como pensava
existir. Ele precisa reordenar os fragmentos naomtassim como o espectador que
possui pistas do enredo espalhadas por platafaivasas.

Tanto o publico quanto o Pastor estdo recebendwnmaicées sobre acbes e
fatos passados sobre os quais ndo possuiam coemzira tém a necessidade de

organizar essas informacdes nao-lineares com divabjde colocar um sentido na

%A utilizacdo do termo “classico” ocorre no sentit® caracterizar um “trabalho de interesse duradanarcado
pela individualidade e pela universalidade” (SHIRLEapud HENRIQUES, p.46). Disponivel em
http://www.pgletras.uerj.br/matraga/indices-antipal#m9 Acessado em 12/01/12
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realidade que em que vivem, reestabelecendo a alddenfatos e as reais motivacdes
dos personagens da trama.

A peca escolhida, “Espectros — um drama familiddhciona como uma
metafora da experiéncia transmidia, confirmandsserdva de Jenkins (2008, p.33)
segundo a qual “a convergéncia €, nesse sentid@ongeito antigo assumindo novos
significados”.

Trata-se de uma midia que, a principio, trazia pe&sdor como um sujeito
passivo (teatro/dramaturgia classica) — recebendontetudo passivamente através de
uma montagem — e que agora, ao ganhar apoio tarabeémeios diferentes daquele
inicialmente concebido, traz ao espectador a pitidsite de agenciamento do
conteudo, “como prazer estético, uma experiénceerasaboreada por si mesma”
(MURRAY, 2003, p.129).

O presente estudo recai sobre dois momentos: cepamda construcdo do
universo ficcional transmidiatico; e o segundogglploracdo (e consequente criacdo de
conteudo) da narrativa propiciada por esse universoum ambiente virtual onde
espectadores e produtores se unem.

Se Dinehart (2010) cria o termo espectador/usydgador, vamos nos
apropriar desse termo e criar uma nova triade: diager-usuario-interator. A palavra
“interator” parece mais aplicavel do que jogadendb a concepcao de quénterator
nesse caso ndo manipula diretamente a narrativa aoamteceria, por exemplo, em um
jogo de video game como Taikodom. A interacdo ecdeg forma indireta como em
estratégias transmidia utilizadas em seriadosgtetevisdo e web-series. A definicdo a

seguir esclarece a utilizacao do termo:

O interator, seja ele navegador, protagonista,oea@br ou construtor,
faz uso desse repertério de passos e de ritmos/pissgara improvisar
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uma danca particular dentre muitas dancas posspreigstas pelo
autor (MURRAY, 2003, p. 147).

Para trazer um texto classico e coloca-lo as valbas as novas possibilidades
midiaticas sem que ele fosse descaracterizado amcamceitos ou ambientacdo em
termos de época, um artificio foi concebido e seam® elo entre as personagens e 0
espectador comimteratores Esse elo é o “Dossié Negro do Capitdo Alvingénegnto
inserido na trama para dar énfase as possibilideglesmidia e aumentar o suspense em
relacdo as informacdes que as personagens recebeenesse homem, falecido ha anos
na trama, e de suma importancia para compreensewmtos que transformaréo a
vida de todas as personagens.

N&o somente as personagens da peca tém acessodoesié: 0 publico recebe
este material impresso ao chegar a sala de apaedent ha ainda a possibilidade de
baixa-lo no blog concebido para hospedar os maeransmidiaticos da montagem.
Ha também um outro elemento que serve como agtifiaia construcdo de um universo
ficcional solido e coerente, o programa da pecaf@mato de um jornal da época,
contendo informacgdes e reportagens ficticias corsopagens da peca escolhida, além
de algumas notas fazendo mencdes a pegcas montatEa®ranente pela mesma
companhia de teatro responsavel pela montagem uoeataobjeto de estudo.

As explanacdes acerca do tema narrativa transmeithan a triade que Dinehart
(2010) classifica como sendo VUP (viewer/user/playeevido as narrativas em games
e a popularizacdo do termo avatar para designagdeptesentacdo do individuo no
espaco virtual, um outro ponto sempre presenteaasahdo esquecido. Trata-se da
questao da identificacdo do espectador com a peysam

Um fato estudado no cinema e na literatura, e goddém se encontra presente
nas narrativas dos games e artes cénicas. O aondeitidentificacdo pode ser

identificado como “a nonconscious imaginative psscthat results from psychological
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pressures due to the Oedipal complex, compensdtiorthe loss of object—love,
jealousy, or mortification”® (FREUD apud COHEN, p.247); pode ocorrer também a
identificacdo de familiares para que estes sejabsdiwidos”, tornando-se parte do
superego (IBIDEM).

Identificacdo ndo se trata de imitacdo; a imitagdworre atraves de
comportamentos e externalizacbes enquanto a idag8io tem componentes internos.
Imagina-se ser outra pessoa e imagina-se comportarmo ela. Essa definicdo é feita

por Wollheim (1974):

In effect what we do when we identify with anotiethat we write a
part for ourselves, based upon the other, in tipe lbat, when we act
it to ourselves, we shall be carried away by thefopmance.
(WOLLHEIM, 1974, p. 191%

Dada a condicao do individuo de néo ter a capaeidadinterferir diretamente
nas acoes narrativas, a condicdo do Pastor Mafdieneordenar as informacdes que
recebe) € um espelho da condicdo do espectadgoagseli 0s materiais transmidia a
sua disposicdo para ordena-las.

O fator externo é importante para oferecer elensemfoe vao explorar a
personalidade de um personagem; assim, quanto raagmnhecimento acerca das
caracteristicas dos personagens, maior a posaidido espectador se posicionar em
relacdo as decisbes dos personagens, ocorrendentificacdo, ja que este é um
processo que culmina em um envolvimento emocio@al percebido pelo espectador

ou por si mesmo enquanto audiéncia, num processquenele imagina ser um dos

15 4] um processo imaginativo ndo consciente gesulta de pressdes psicolégicas causadas pelo
complexo de Edipo, compensacéo pela perda do adijedmnor, ciime, ou mortificacdo.” (trad. do autor)

16 “Efetivamente, o que fazemos quando nos identif@®.com um outro é que nés escrevemos uma parte
para n0s mesmos, baseada no outro, na esperange,dguando a fizermos agir para nés mesmos, nos
seremos levados [isto é, tomados, contagiados]peefarmance.” (trad. do autor)
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personagens no texto (COHEN, 2001) ou testemunlgaetia evento. O processo
transmidiatico ndo é formado apenas pelos fatasdaerso ficcional apresentado, mas
também pela forma como as pessoas podem reagasae®rmacdes, ampliando dessa

forma o papel do espectador dentro do género narraassificado como “classico”.

Based on earlier psychological theories of idesdiion (i.e., Freud,
1940/1989; Wollheim, 1974), identification with madharacters may
be usefully defined as an imaginative process iadoks a response to
characters presented within mediated texts. Ideatibn is fleeting
and varies in intensity (Wilson, 1993), a sensafigh intermittently
during exposure to a media message. While idengfywith a
character, an audience member imagines him- orelidoging that
character and replaces his or her personal idemtitirole as audience
member with the identity and role of the charact@hin the text.
(COHEN, p. 250, 2001Y.

Em se tratando das artes cénicas, a identifica@mre a artificios emocionais.
Inevitavel tracar uma proximidade com a técnicas@mée na teoria do encenador
Konstantin Stanislavsky: a memoria afetiva comatdotias emogdes de um ator em
cena.

A aplicagdo da narrativa transmidia em uma obrssidé da dramaturgia ativa a
revitalizacdo desta obra, sem quebrar com os posoestigmatizados em sua fundacéo,
mas possibilita ao encenador trabalhar através alesnpropostas, mantendo o0s
preceitos da esséncia da(s) obra(s) classica(an Bmorrer a estratégias de
distanciamento que comecaram a surgir na décati8sflecom Bertolt Brecht e que séo
percebidas ao longo das décadas seguintes nunadgiterde revitalizacdo do teatro,

seus espectadores e revisitacdo ou até mesmo oepldktos naturalistas e realistas.

17 “Baseando-se nas mais remotas teorias psicoBgiea identificacdo (i.e., Freud, 1940/1989;
Wollheim, 1974), a identificacdo com personagendiaticos pode ser utiimente definida como um
processo imaginativo invocado como uma resposta pgosonagens apresentados dentro de textos
mediados. A identificacdo é efémera e varia ermsitiade (Wilson, 1993), uma sensacao sentida com
uma frequéncia ndo regular durante a exposicdoaamemsagem midiatica. Enquanto se identifica com
um personagem, um membro da audiéncia se imagnub sEjuele personagem e troca a sua identidade
pessoal e o seu papel de membro da audiénciaidesiidade e pelo papel daquele personagem dentro
do texto.” (trad. do autor)
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Estratégias essas que recorrem & quebra da qaae@ef) ocorrendo com as inducées
de reflexdes politicas presentes no trabalho dehBreeno teatro pobre de Grotowsky.

Jean Jaques Roubine, importante estudioso dascémnésas, em seu livro “A
linguagem da Encenacao Teatral’(1998), exploracispala virada do século XIX para
o século XX e as transformacdes do espetaculo émasanudancas de pensamento, e
a questdo do texto naturalista e suas criticastguam proprio texto e repercussées
enquanto espetaculo. Esse € um momento chave garéea cénicas - de certa forma,
de revitalizacdo do teatro -, quando questdesiqaditautorais e de reformulacdo dos
conceitos entre 0 espetaculo e os espectadoremg@asa ser vigentes e alterar a forma
de concepc¢ao das montagens ao redor do globo.

Com o surgimento do teatro moderno, o naturalismss@u a receber duras
criticas e uma crise se instaurou: o texto nagiealpassou a ser visto como um
“arremedo” de realidade que causava efeitos aquaguele que o teatro poderia
proporcionar. O espectador e seu papel passarasr ans ponto crucial para 0s
guestionamentos dos pensadores-percussores dorteaterno. O espectador foi entdo
classificado como individuo “reduzido a passividaatelectual” devido aos formatos
encontrados nos espetaculos naturalistas. Posadia mais, se ndo a posicdo de
voyeur e Meyerhold, com seu desejo de “arranca-lo (e&spor) e para associa-lo ao
trabalho do diretor e do intérprete e fazer delguarto criador”, contribui para a
concepcao da teoria brechtiana de espetaculo (ROE/BI998).

O desgosto crescente com o texto e sua utilizagdealto constitui a0 menos
trés grandes teorias do espetaculo postuladas ptaimiéh Artaud, Gordon Craig e

Bertold Brecht - ainda que Meyerhold e outros nom#égenciassem muito o trabalho

'8 Trata- se de uma "parede” imaginaria na frentpalco, levando em consideracéo a estrutura de wjnrto de
trés paredes da “caixa” cénica tradicional de wosgEnio, através do qual o plblico assiste assag@enundo da
encenacao (BELL, 2008). Termo a principio utilizadoteatro e que foi se popularizando e sendo efadoeno
cinema e nos videogames.
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desses (ou alguns desses) citados anteriormentgs, andesenvolvimento e as
especulacdes experimentais fizeram da triade atiais conhecida, ainda que de certa
forma suas concepcdes exercam funcionalidadescgsatnais utopicas do que as
teorias. O teatro se tornou uma formatacao “litetade estilo burgués, impregnado,
nas montagens, dessa luta contra “uma cena cadgoaio caracteriza Aderbal Freire
Filho na apresentacdo de “Estudos sobre TeatroE(EHRT, 2005). Artaud e Brecht -
dispares em suas concepcfes - conseguem fazeBzengs na tentativa de
transformar a palavra em acéo. O texto classidoamente pouco explorado em vista
do que ja foi um dia, e o publico comeca a perdatato com esse tipo de espetaculo,
substituido por obras de inegaveis destrezas isktaebais em contraposicdo aos
textos naturalistas. Maximo Gorki, Anton Tchekowenidk Ibsen, Strindberg passaram
a exercer um papel menos comercial e mais tutenéihdo para a formacao de atores.
Sabendo da despopularizacdo das montagens ndagrails teatro moderno, a
aplicacdo da narrativa transmidia a tais textosgeainteressante, pois faz com que uma
obra naturalista/realista possa caminhar entremsepcdes do classico/moderno.
Consegue-se, ao se aplicar a “transmidializacdcfaiwetdo naturalista, que o
espectador — ao recolher os fragmentos narrativosdos nos diferentes meios — seja
também autor, integrado ao trabalho do encenadimsenterpretes, ainda que esteja
lidando com uma obra essencialmente classica spgceador estaria classificado como
um espectador passivo. Assim, uma midia a prinapada de uma maneira onde o
espectador era passivo (teatro/dramaturgia clgssicaecebendo passivamente o
conteudo através de uma montagem —, ao ganhar emoioeios diferentes daquele em
gue inicialmente foi concebida, pode trazer ao @sper a possibilidade de
agenciamento do conteldo. Logo, o presente esth sobre dois momentos. O

primeiro, da construgdo do universo ficcional traiiatico; e o segundo, da
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exploracdo (e consequente criacdo de conteudo)adatima propiciada por esse
universo em um ambiente virtual onde espectadom@®dutores podem se unir e se
fundir por entre as fronteiras da producao e aBsot@ narrativa.

Dessa forma, a peca que serve de base para avaatrahsmidia aplicada as
artes cénicas é um classico, e ela esta ambieetadam periodo onde montagens
anteriores da Cia. Teatral Caravela das Attesorreram, trazendo a possibilidade de
um elo narrativo com pequenas pistas e citacossas gecas que ajudam a construir
um universo ficcional com nuances e profundidad®a plar credibilidade a narrativa

transmidia.

19 s . .
Para um breve histérico da Cia Teatral Caraveldhdas e montagens anteriores, ver anexos.
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3 CONSTRUINDO O UNIVERSO FICCIONAL

3.1 A peca

O texto escolhido trata-se de “EspectrdSéfgangere1881)de Henrik Ibsen,
escrita em dinamarqués, e traduzida para portygelésautor da dissertacao, através da
versao em inglés de William Archer, disponivel esméhio publico. O autor nasceu ha
Escandinavia, mas dizia-se de sangue escocés,amen@uegués. Morto em 1906, foi
um dos revolucionarios do teatro moderno na meeidajue colocou em cena nao um
mundo idealizado, povoado de herdis e heroinasedubnanas, mas sim O0s
sentimentos resultantes das desavencas comundantis pessoas da classe média
de seu tempo. Em "Espectros”, o drama IbseniangeaBua maior proximidade com o
ideal realista.

A trama possui um final aberto, e possibilidadedamgo do enredo de jogar
com o0s aparatos cognitivos do espectador para lgutergha sua propria versdo de
alguns acontecimentos ndo esclarecidos na transas Entos abrem espaco para a
exploragdo em midias diferentes da sua matrizawoteE também abrem pontos de

discussao entre os espectadores.
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3.1.1 O Argumento de “Espectros — um drama familiar

No Primeiro Ato da peca temos Regina terminande tarafas na casa de Helen
Alving, varrendo o chdo quando seu pai, Jacob Eagst chega molhado da rua devido
a um temporal que acabou de cair. Regina pedeqparale néo fique na sala para que
nao molhe o que acabou de limpar e pede para quiagd barulho para ndo acordar o
“patrdozinho” que dorme no andar de cima. Jacolmdérer a filha junto a ele, em sua
casa, e ndo mais morando com Helen, que a cria aiesdo tempo. Regina se mostra
resistente. Jacob diz ainda querer abrir um nogocie e deseja a filha junto a ele no
empreendimento; Regina ndo parece ter interessep&ealiz ainda que vai para uma
festa, mas ndo gostaria que o0 pastor o visse bglpe ndo quer ser julgado
erroneamente pelo pastor; afinal, Engstrand aflset@r por conta de sua perna doente.
O alcool alivia sua dor. O pastor, ao chegar, emrgasa dos Alving sem esperar que
alguém o atenda. E Jacob sai de cena.

O Pastor Manders e Regina Engstrand conversam 3abob, e ele logo pede
para que a menina chame sua senhoria, Helen Alziaga chama.

Entra em cena Helen Alving, vilva do afamado Caph#/ing, e que colocou
sob responsabilidade do pastor a administracaarderfanato que sera inaugurado em
honra & memoéria do falecido marido. Os dois commrsobre o orfanato e as
consequéncias deste para a sociedade e sua ingi@pana que os inimigos do capitao
parem de difamé-lo.

Entra em cena Oswald Alving, que esta recém chegioParis, onde

desenvolveu sua carreira de artista. Pastor Marfiberdeliz em revé-lo. Eles falam

sobre a profissdo de Oswald; Manders defende que wida como a do rapaz
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geralmente é vivida sem conhecimento da ordem déayne que muitos ndo podem
cuidar de uma familia. Oswald ndo concorda comstoPae Helen permanece ao lado
do filho, defendendo o ponto de vista do artistew&ld ndo se sente bem e se retira.

Manders e Helen tém uma longa conversa sobre deiddoCapitdo Alving, e
sobre as “consequéncias” de suas fornicacdes cardascriadas, Johanna. Assim, ela
deixa o pastor atonito com as informacfes. Na @aziescuta-se Oswald e Regina
entre gargalhadas e brincadeiras. Helen ndo q@eosjdois se envolvam. Manders cré
gue Regina seja a consequéncia entre as relacd@espitdo com a governanta Johanna.
Helen e Manders entram para cear. Blackout. FirRrdoeiro Ato.

No Segundo Ato, Helen, Oswald, Manders e Regirteagnem cena apos o
jantar, e elogios séo feitos sobre a comida derRe@swald se sente mal novamente e
sai de cena, enquanto Helen pede para que Regiha dos afazeres da casa. A s0s,
Helen e Manders podem conversar, e novamente esgarsa se prolonga, mostrando
alguns dos aspectos que condicionaram a vida dssrgens até o momento. Helen
confessa seus reais sentimentos de afeicdo petior R@ise insiste em dizer que a vida
tomou o rumo correto segundo a ordem, a lei e ejoate Deus. Engstrand chega e
interrompe a conversa, chamando o Pastor para emaepa oracdo no Orfanato, pois
os trabalhos ja se encerram. Manders esclareca@iaisobre Regina e sobre a quantia
em dinheiro que Ensgtrand aceitou para casar-seaagonernanta e assumir Regina. O
marceneiro esclarece a historia. Difere um pouceetiséio de Helen. O pastor vai até o
Orfanato fazer a oragao.

Entra Oswald em cena, que, atormentado com sewvsdssg revela a sua mae
sua condicdo terrivel: sua constante indisposi¢cé&ntoma de uma grave doenca
transmissivel ou hereditaria. Oswald ndo acreddgadiagnostico do médico, pois

conhecia a boa moral e conduta de seu pai atrazgscartas escritas pela mae.
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Atormentado, e comecando a se sentir mal novameletggede a sua méae que |lhe dé
uma bebida. Helen percebe que seu filho esta focatirado com o alcool, e vai
buscar algo para que ele se alimente. Regina emtna cena trazendo uma
correspondéncia para Oswald; ela entrega um erwedmpguanto revela sobre seu
desejo de visitar Paris. Enquanto ela fala, Oswatd atento ao contetdo do envelope:
um dossié que revela toda a verdade sobre selrdarecido pelas revelacdes, o artista
parte a procura da pessoa que entregou o envélefen retorna trazendo algo para o
filho comer e discute com Regina por ela ter emiego envelope. A vilva decide
contar a verdade para Regina, mas a conversareomjada por gritos. Regina percebe
gue ha um incéndio no Orfanato. Helen e Reginaat@itd. Blackout. Fim do Segundo
Ato.

No Terceiro Ato, Helen conversa com Regina sobre@ndio e em seguida vai
até o jardim. Entra em cena o pastor Manders, apirge com o0 incéndio. Regina faz
algumas perguntas, mas Manders ndo parece quepancer - esta nervoso. Diz-se
atordoado com o incéndio. Engstrand entra em cerscusa o pastor de ser o
responsavel pelo incéndio apagando as velas coomta pos dedos. O pastor refuta a
acusacao e aponta Engstrand como responsavelp poaceneiro jogou um charuto
ainda aceso no chao do orfanato. Regina diz qualdsaiu com uma garrafa em maos
atrds do homem que lhe entregou o dossié. Mandegsres que Oswald seja o
responsavel, pois sua garrafa continha alcool.rHetgra em cena procurando por seu
filho quando Manders diz querer partir e aguardagsoltado do inquérito sobre a causa
do incéndio. Helen sai com Regina para buscar aemes do Pastor para que ele
pegue o trem. Engstrand, a s6s com o pastor, pregEianir a culpa em troca de ajuda
para abrir seu albergue para marujos. Pastor Mamedeusa a principio, mas acaba por

aceitar a oferta. Helen retorna, e Manders se despe todos junto a Engstrand. Helen
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se senta com Oswald e Regina, e Ihes conta a werdadnido do casal ndo pode
acontecer, pois ambos sao irmaos. Regina se rewdlan alega ter dado a ela boa
criacdo, mas a menina ndo aceita as justificatieasielen, deixando claro nunca ter
sido educada como Oswald. Dessa forma, seu desd@xar a casa dos Alving e

reivindicar sua parcela da fortuna da familia. Ragie vai.

Oswald conta a Helen que gostaria de ter Regirau daslo em seus momentos
de dor e agonia. A vilva diz estar pronta paraajudswald revela seu plano: aplicar
morfina em um momento de grande dor. A mae se pesegnquanto o filho tem uma
crise. Helen, aos prantos, pega a morfina.

Blackout. Cai o0 pano.

3.2 - A Construcao do Universo Ficcional em Espeds, de Henrik Ibsen

Classifiguemos o universo ficcional em algunasiesabendo que estes ndo séo
0S Unicos e/ou possiveis, porém podem ser catagoszcomo fundamentais para o
embasamento da diegese. A obra que nos forneeadegpara aplicacdoes de narrativas
transmidias trata-se de uma obra, como ja vim@adista. Para tal, foi tomada como
base a traducdo mais famosa do texto de origem peit William Archef®. O que
significa que, nesta obra, assim como em muitaa®piecas e romances realistas, ha o
interesse de que essa ficcdo seja baseada nocogabr{(do-nos o que deveria ter

acontecido). Tendo em mente que o termo ficcdo camua utilizado “designa o

20 Para outras informac@es acerca do trabalho doacdttradutor William Archer em relacéo a Ibsesnsultar
http://www.ibsen.net/index.gan?id=35363&subid=0cessado em 24/08/2011.
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universo encenado pelo texto: historia, personageespaco-tempo, e se constroi
progressivamente seguindo o fio do texto, suarliREUTNER, 2005, p.27).

Para construirmos o universo ficcional desejadm éstabelecida a narrativa
realista como objeto central, considerando o textosi (como obra literaria) como a
nossa fonte. Esse texto, uma vez traduzido e attaptaé gerar a montagem da obra,
que sera entdo a matriz midiatica para o espectauon a ajuda dos operadores de
leitura da narrativa, sera possivel observarmol@oeacéo dessa diegese. Uma vez
que o autor, Ibsen, ja havia selecionado sua falenestabelecer a narrativa realista de
Espectros, e uma vez que dentre os objetivos dal€earal Caravela das Artes esta a
montagem de textos classicos, sem sua descarac@wjza traducdo, e consequente
adaptacao deste texto, possuia desde o inicio jetivab manter-se da melhor maneira
fiel ao que o autor original havia escrito.

Reutner (2007,p.127) diz que:

“(...) jamais algo € dito ou contado de maneiratr@e Toda palavra e todo
enunciado correspondem a uma dupla escolha furataliscolha do que é dito,
escolha da maneira de dizer. Nesse tocante, tddar@atodo enunciado e toda
narrativa portam valores e intencdes que os opdetengialmente a outras

s

palavras, outros enunciados e outras narrativastarRo o contar € sempre
acompanhado de saberes, valores e efeitos.”

Dessa forma, o autor original da obra ja haviaofsitas escolhas do que era
importante em sua narrativa. Foram feitas no textaptacdes, em virtude da longa
duracdo que a peca teria - uma vez montada atdevesa traducao literal. Ao adaptar-
se a peca, trechos foram suprimidos; em sua majoaides de longos dialogos, na
tentativa de pouco prejuizo em relacdo ao origiBat. contrapartida, alguns trechos
ganharam nova roupagem, inclusive com algumas gdesrque nao constam no

original, mas que servem a montagem no sentidedggusa em narrativas transmidia.
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Assim, é importante ter em mente que novas esctbha feitas, atendendo a direcéo

da montagem.

3.2.1 Operadores de Leitura da Narrativa aplicadogara a percepcéo da

Construcéo do Universo Ficcional de Espectros

Nesta secao utilizaremos os operadores de leimraadrativa, utilizados por
diferentes linhas de teoria da literatura e que d&geritos por Franco Junior (2005,
p.33) como um “conjunto de conceitos que podentakracterizados como operadores
de leitura do texto narrativo, ou seja, sdo coosathave para o desenvolvimento de
uma andlise e interpretacdo do texto narrativo goautpela tradicdo dos estudos
académicos”. Tendo em vista que o presente estigailga na organizacédo de Franco
Janior, que permite ao leitor/pesquisador utilzsoperadores mais comuns e da forma

mais adequada.

a.Tema, motivo, motivacao

Tema Assunto central abordado dramaticamente retativa. O conflito nucledr

narrado pelo texto narrativo.

Motivo Subtemas ligados ao tema e vinculados aemdedvimento da histdria e 4o

conflito dramatico.

Motivacao Conjunto de motivos que, articuladosexnad, caracterizam o modo com¢ é

trabalhado ao longo da narrativa.

Tabela 1 - Alguns operadores de leitura da narrativFRANCO JUNIOR, 2005)
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O tema da peca se constitui no conflito familiae gem a tona todo o tempo na
figura do falecido Capitdo Alving. A vilva, Helese vé as voltas com recordacdes dos
tempos em que seu marido ainda era vivo e percefitho, que acabara de retornar de
Paris, um comportamento similar ao do Capitéo.

Entre os motivos temos a inauguracdo do orfanatom&mmoria ao falecido
Capitdo Alving, cuja burocracia e administracaamorconfiadas pela Vildva Helen ao
Pastor Manders. Dessa forma, o motivo de Helennghé a inauguracdo do Orfanato
com o objetivo de sustentar a falsa imagem posdaeu falecido e rufido marido
junto a sua comunidade. O Pastor Manders temesderem manter seu papel de
homem influente e bem quisto junto a alta sociedackd, além de podermos notar no
subtexto um certo afeto de Manders por Helen, sesde um dos seus motivos para
rever a viava.

Os motivos de Jacob Engstrand podem ser resummlais: abrir um albergue
para marujos com o auxilio financeiro do Pastogdiand inclusive justifica a criacdo
de um ambiente diferenciado afirmando que estde@siEimento estaria “sob os olhos
do Altissimo”. Ele busca também, com a aberturadedesgdécio “digno”, reaver a
custodia da filha adotiva Regina para explorartsshalho no novo empreendimento.

Regina, por sua vez, é aparentemente docil e grdfelen por té-la criado
durante a maior parte de sua vida. Tem como matig@ar a Paris com Oswald e,
certamente, se unir em um casamento com o hemizi@apitao.

Oswald Alving retorna de Paris a tempo para a in@gfio do Orfanato em
memoéria a seu pai para restabelecer lagcos comasniéid. Deseja que alguém possa
cuidar e dar fim a seu sofrimento nos momentos d®mes aflicbes por conta da

doenca.
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A unido desses motivos leva as motivacdes e aalerda trama, que segue

conforme pode ser percebido pelo argumento apeet@anteriormente.

b.Espaco (Cenario)

Para a construcao do universo ficcional precisaamda levar em consideragéo
alguns aspectos referentes as fungbes do espacendNtagem se caracterizaram
conforme o cenario e referéncias a determinadasdggsabendo-se que o espaco trata
de um “conjunto de referéncias de carater geogrdfiou arquitetbnico que identifica
o(s) lugar(es) onde se desenvolve a historia. Sitoaal onde personagens, situacdes e
acOes sdo realizadas” (FRANCO JUNIOR, 2005, pag.Bapguanto o ambiente é
aquele “que caracteriza determinada situacdo dieanatn determinado espaco, ou
seja, ele é o resultado de determinado quadro Edes e ‘jogos de forca’
estabelecidos, normalmente, entre as personagensogypam determinado espaco na
historia. O ambiente €, portanto, o ‘clima’, a ‘asfera’ que se estabelece entre as
personagens em determinada situacdo dramatica.UMm. espaco pode, portanto,
apresentar diversos ambientes” (FRANCO JUNIOR, 20081).

Segundo Reutner (2007, p.52), os “lugares vao ideds funcdegealistasou
nao-realistasda historia. Assim, podem ancorar a narrativa nodo real refletindo o
nao-texto”. A escolha da montagem esta ancorada fmdamentacdes
realistas/naturalistas; faz-se necessario o cuidadnontagem do cenario da peca, além
da atencéo na escolha de materiais. Sabendo gbeearoriginal da peca nos fornece a

seguinte descricao:

[A spacious garden-room, with one door to the lafit] two doors to the right. In
the middle of the room a round table, with chabsw it. On the table lie books,
periodicals, and newspapers. In the foregrounchéoleft a window, and by it a
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small sofa, with a worktable in front of it. In theckground, the room is continued
into a somewhat narrower conservatory, the wallsvbich are formed by large

panes of glass. In the right-hand wall of the coretery is a door leading down

into the garden. Through the glass wall a glooroydfjlandscape is faintly visible,

veiled by steady rain.] (IBSEN, 1881, p.1)

E na adaptacao da peca, resumimos a descri¢cao para:

Casa dos Alving. Uma sala. Ao fundo, uma cortinarecorredor que leva a uma
porta a esquerda, outra porta a direita. A esqueadsala uma mesa e uma cadeira.
A mesa contém alguns livros e jornais, além de amdelabro. A direita duas
cadeiras e uma banqueta acolchoada. (BERZOINI; B2B11, p.1).

Para a montagem da peca, a rubrica original — §ueijvisitada pelo pintor
Noruegués Edward Munch em Berlim, sob direcdo de Rieindhart no Kammerspiele,
no ano de 1906, e pode ser vista na imagem 06 (BERD, 487;489) - sofreu
grandes modificagBes em termos de descricdo. Bntogtao se transformar no cenario

da montagem, os fundamentos do original permaneafnal, o texto original evoca o

interior de uma casa, mais especificamente a sadeidr.

Imagem 6 -Espectros, de Ibsen. Cenério por Edvard Munch.
(http://www.norway.gr/FileCache/Global/SiteFoldarsbath/449 1.jpg/width_300.height_176.
mode_FillAreaWithCrop.pos_Default.color_White.jpg)
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Essa alteragdo também ocorreu ndo por meras gsestilésticas ou vontade de
subverter a descricdo do autor; ela ocorreu paggpqdesse ser adaptada ao espaco no
qual a Caravela das Artes apresentaria sua pegsaade Cultura da UFJF, como pode

ser notado na imagem 07

Imagem 7 — Croqui do cenario “Espectros — um draméamiliar”
(Acervo Cia Teatral Caravela das Artes)

Héa de se ter alguns cuidados nesse momento. A aowifbda estard dentro
desse cenario, jA que a peca se passa Unica sieaoiente nesse local. Ndo houve
intencdo de adotar um cenario naturalista devidoeasicOes fisicas do palco que
receberia a montagem, mas ainda assim carregapest@s realistas presentes em
elementos cénicos como paredes, cortina. Parar sgateza em relagdo ao cenario

naturalista e realista, podemos usar as defingpessentadas a seguir:

Simplificando um pouco, mas ainda tendo a realidadlseu parametro, o cenario
realista assemelha-se ao naturalista mas ndongin@cioso no acabamento. Existe
a tentativa de se parecer com o real, mas ndo-te s&m inicio do elemento

teatralista (...). N&o ha duvida do que o cenéesenta assim como ninguém
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guestiona tratar-se de teatro ou ndo; a portagaresgr passagem e uma cortina
substitui-a com presteza. (BURLA, 2004, p.137)
Na montagem realista encenada para este traballdedenvolvido o interior de
uma casa antiga inspirada nas constru¢des dodmakculo XIX e inicio do século

XX. Para esse processo, as palavras de Staniska/ékzem presentes:

O ambiente exerce uma grande influéncia sobre as sentimentos (...).
Quando a producdo externa de uma peca estd intm@nigada a vida
espiritual dos atores, ela em geral adquire mgi®itdncia em cena do que na
vida real. Se for capaz de (...) produzir o estdelespirito ideal, serd mais facil
para o ator, dar uma conformacdo aos aspectosometerde seu papel,
influenciando todo seu estado psiquico e toda apacidade de sentir. Em tais
condicbes o0 cendrio é um poderoso estimulo as sossaocoes.
(STANISLAVSKI, 2001, p.44)

Logo, um cenario naturalista/realista ajuda ao etorsua atuacdo naturalista e
ao espectador potencializando a sua experiéndgraatsdo. No ambito visual, funciona
como um construto do pano de fundo das acdes dasnagens e das interpretacoes
para aqueles que assistem ao espetaculo. Logocahasde cores escuras e a
iluminagdo crua - inferior, nivelada com a platelagcionando o foco para o palco,
criando sombras dos atores que se encontram em geram um aspecto de constante
tensao e obscuridade que fazem um paralelo comgosdos dos personagens da peca.

Também auxiliam no processo de imersdo do espectaltugares que nao
vemos durante a peca (e que podem nao apareceutens produtos que trazem a
narrativa transmidia), mas que sao citados, debemdo importantes funcdes
multiplas da narrativa realista. Entre essas fumgéecontramos a descricdo do
personagem por metonimia (o lugar onde ele vivengaaeira como ele se relaciona
com a sua morada indicam, em consequéncia, 0 quel)ele a estruturacdo de

personagens conforme divisbes em campos antagofacBastor vive em um lugar

sagrado; ja Oswald frequentava a boemia parisiense)
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Dessa forma, essa expansdo do espaco cénico @ditenai verossimilhanca do
universo ficcional, induzindo o espectador a imagiesses espacgos existentes apenas
nas especulacdes de uma “geografia narrativa’ovadeando o individuo em relagéao
aos locais citados, ou até mesmo trazendo a sute ralgjuma imagem desses lugares.
Ainda que ndo estejam descritos minuciosamentegmpatkixar o campo aberto para
imaginacdes que ja se encontram no conscienteivinlddentre esses lugares que
assumem importante funcéo dentro da narrativa posi@onstatar: o Orfanato Capitao
Alving; os bares da cidade; a casa paroquial; difjada casa dos Alving; a Prefeitura;

Paris.

c. Figurino

Para que pudesse atender aos critérios realistasinportante pesquisa sobre a
indumentéria fez-se necessaria. A pesquisa destéajmportante em qualquer estilo de
montagem, do naturalismo ao simbolismo. Para umtésplo realista, conforme nos
esclarece Alberto Guzik em entrevista a Rosane M(#004, p.32), a troca de roupas
faz-se importante; porém, se a tbnica do espetampende de um ritmo e fluxo mais
intensos, pode ser um fator complicador.

Todavia, em “Espectros”, todos os eventos ocorreraritecer até a alvorada
do dia seguinte. Trocas de roupa ndo sdo necessan@o destoam da proposta realista
adotada para a montagem. Um figurino mais ousaaiwogado soaria descabido nesta
proposta que pretende sugerir ao espectador aspbépbca. Essas escolhas séo feitas
inicialmente pensando na montagem, nos atores edimgdo; 0s efeitos nos

espectadores acabam sendo secundarios, aposrasintées da direcao.
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Apesar dos pensadores do teatro contemporaneoifgusscriticas contra os
textos classicos, sabe-se da importancia delesaatmtiescola” e sua carga draméatica
que pode ser conferida aos atores; logo, mantielse um figurino de época também
ajuda aos atores na empreitada de uma atuacdoalisfurealista. Conforme

Stanislavski diz:

Quando vocés tiverem criado pelo menos um papeérda o quanto a peruca, a
barba, a indumentaria e os adere¢os sao importaatasim ator na criagdo de uma
imagem.[...] S6 quem j& percorreu o dificil camintle dar forma fisica ao
personagem que deve representar [...] pode congeeenimportancia de cada
detalhe, [...] da maquiagem, e dos aderecosuin fraje ou objeto apropriados para
uma figura cénica deixa de ser uma simples coidariabe adquire, para o ator,
uma espécie de dimenséo sagrada. [...] Um ator shdver como vestir e usar um
determinado traje [...], [deve conhecer] os costiraemaneiras de diferentes
épocas, as formas de saudar as pessoas, a mavedta de usar um leque, uma
espada, uma bengala, um chapéu, um lenco. [..[sé]epodera fazer tudo isso
guando sentir-se em seu papel, e sentir o papei enesmo. (STANISLAVSKI,
2001)

A escolha do figurino de “Espectros — um drama liamiié realista, porém pode
ser vista como anacronica.

O espectador percebe que ndo estad na contemp@aecile é direcionado a
perceber que se trata de algo por volta do finadé@mlo XIX e inicio do século XX,
mas n&o consegue ter a exatiddo da época. E uratégst ja utilizada pela Caravela
das Artes e que tem funcionado, se percebermoscas anteriores como “Inimigo do
Povo”, de Ibsen, e “Meschane — Pequenos BurguedesVjaximo Gorki (que recebeu
indicacado de “Melhor Figurino” na Campanha de Papzhcao do Teatro e da Danca,
em 2008).

Obviamente, se alguns videos se passam anos oandessda peca, o figurino
deve ser diferente, pois realisticamente ninguéamaumesma roupa todos os dias. A
escolha para a peca ficou voltada aos tons maigosplmlando atencdo as matizes

escuras para personagens mais velhos, envoltosonapiracdes ocultas, e tons palha
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para oS personagens mais jovens e “ingénuos” eaga®la toda armacdo que ronda

suas vidas (Imagem 08).

Imagem 8 -Elenco caracterizado na montagem “Espectros — um draafamiliar’, de Ibsen
(Acervo Cia. Teatral Caravela das Artes/ foto: Nayaa Mamede)

3.3 Elementos de apoio inseridos em uma narrativaansmidia no caso de

“Espectros — um drama familiar”

Foram necessérias algumas mudancgas e insercdasadlo @ara que se tornasse
mais interessante a exploracéo transmidia da tdemiBspectros — um drama familiar”.
S&0 oito 0s pontos sobre os quais este estudoedetawr atencédo para produzir o
material transmidia. Esses pontos se encontrantoddat narrativa, com excecao do
segundo item, e a questdo do mensageiro do pow.estas também se fizeram de

acordo com certas informagdes contidas no texgnaili
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Fatos importantes na trama:

i) O capitdo Alving, falecido ha 10 anos, levavaaumda desregrada, e sua esposa,
Helen, fez de tudo para esconder sua fama, prinogoeie do filho. O capitdo possuia a

mesma doenca do filho.

i) Sempre polémico, apés 10 anos de sua mortedossié tem circulado por entre
membros da alta sociedade contra a inauguracamaefanato que leve o nome de um
homem cuja vida foi permeada de luxdria e problecwss bebida e brigas em bares.
Nao se sabe quem é o autor do dossié que carratgs imiormacfes sobre o Capitdo

Alving.

iil) Oswald Alving sofre com a sifilis, e retornacasa ndo por causa da inauguracao do
orfanato, mas também por conta de sua doenca. &ieém segredo sobre sua doenca

até o ato Il da peca — apesar de sabermos quadte asta fraca.

iv) Regina, a criada, é filha do Capitdo com a ewxegnanta da Mansdo Alving
(Johanna). Foi criada pelo marceneiro alcodlatcall&ngstrand. Regina ndo sabe e

acredita que o marceneiro é seu pai. Foi criada\piéiva Alving desde a morte da méae.

v) Pastor Manders e a Vilva parecem ter vivido omance subito na adolescéncia,
antes que o homem entrasse para 0 seminario. & parece sentir algo até o momento

atual da peca, mais de 20 anos depois.

vi) O orfanato pega fogo um dia antes da sua imaggo. Dentre 0s suspeitos estdo o

marceneiro, o Pastor e o proprio filho do capifaados tinham motivos.

vii) O incendiario pode ou ndo ser o mesmo respaisdela divulgacdo do dossié
contra o capitdo Alving. Ao se ter todos os pedalgs narrativas transmidia, espera-se

ser possivel ter uma no¢ao dessas respostas.

viii) A insercdo do nome do jornal “Mensageiro dovB” em algumas falas onde no

original 1é-se “periodics”, e em outros momentosapeeforcar a fama sensacionalista
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do jornal. O “Mensageiro do Povo” é citado na pHganigo do Povo”, escrita em
1882 por Ibsen, e ja encenada no ano de 2008 pelbe@tral Caravela das Artes. Essas
mencdes ajudam a criar um elo com a peca do mestog além de reforcar que se
encontram em um mesmo universo, apesar de quegiditrata “Espectros” (IBSEN,
1881) se passando cronologicamente um ano antéarda de “Inimigo do Povo”

(IBSEN, 1882), assim como foi escrita.

Quanto as alteracdes feitas, em sua maioria foregpgnas em meio as falas
originais. Apenas no final do Ato Il possuimos uati@racdo mais drastica, uma cena
foi inserida com supressao de outra, a originasaksna teve a intencdo de permitir
que ndo sO o Pastor e 0 marceneiro estivessenddocasa de Helen no momento do
Incéndio, mas também seu filho Oswald. Além de rgaranaior espaco ao dossié
contra o Capitdo, para que o publico pudesse fidaigado (caso nao tivesse lido
ainda) ou se sentisse como parte daquela sociegfiagldhavia recebido os dossiés.
Dentre as insercdes e alteracdes podemos citargap do dossié na trama, a cena em
que Regina o entrega a Oswald, a evidenciacédo ti@estex de Oswald e a discusséo
mais detalhada sobre o incéndio no Orfanato.

Dessa forma, é possivel fazermos elos entre o i@ageie € disponibilizado ao
espectador através de outros meios que ndo a pegaatriz do enredo. Outras
adaptacdes foram feitas, em rubricas, mas traja-de um aspecto de direcdo, o que
nao viria ao caso nesse momento. A partir dessashes, foi possivel estender esse
universo para outras midias, tendo sempre em meeté fundamental que haja coesao
entre os demais produtos, tanto em termos de ceffi§rino e aparéncia. No caso dos
figurinos, eles ndo devem ser 0s mesmos, as ralgyasn ter o mesmo estilo referente

a época, ou até mesmo semelhante, mas devemesentts; afinal, ninguém anda com
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a mesma roupa todos os dias em alguns casos, cosnaideos promaocionais; alguns
ocorrem ha 30 anos atras, e um outro ocorre h@2 @ trama da peca. Por isso, deve
haver atencdo quanto a esses detalhes. Outracatieyae merece ser mencionada diz
respeito aos nomes dos personagens. O Pastor Mamalerbra original ndo tem seu
primeiro nome mencionado, e, entdo, na adaptag@doelbatizado como “Haaken-
Alberich”. Sobre o Capitdo Alving, na obra origimalautor nos da a entender que

Oswald possui 0 mesmo nome do pai, como podemasaviatla do Pastor Manders:

MANDERS. Yes, you have inherited the name of arrgetee and admirable man,
my dear Oswald Alving. No doubt it will be an intiee to you— (IBSEN, 1881,

p.22f*

Porém, para evitar confusdo do publico em meio atemal transmidia, optou-
se por alterar o primeiro nome do capitdo, chamdngmar Alving (uma homenagem
ao cineasta Ingmar Bergman, autor de uma das fiedunais importantes da obra), e

alterando a fala original para que ela ficasseedaiate forma:

PASTOR- Fato. Vocé carrega o sobrenome de um homeite digno e honrado,
Oswald Alving. Isso deve ser para vocé um grandenitivo. (BERZOINI; IBSEN;
2011, p.19)

Os demais nomes foram mantidos, e 0 nome “Ingmaingl, na adaptacao,
apenas aparece no programa da peca; e no dossiéxtop ele é sempre evocado
conforme o original - “Capitdo Alving” -, assim conma peca. J4 0 primeiro nome de
Manders é dito por Helen, em um momento onde & teitevelacdo do que a vilva

ainda sente pelo pastor.

21 MANDERS - Sim, vocé herdou o nome de um enérgiadrairavel homem, meu querido Oswald Alving. Sewidhs,

isso sera um grande incentivo para vocé.
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3.4 Produtos de Narrativa Transmidia em “Espectros— Um drama

familiar”

a) A montagem da obra “Espectros” de Henrik Ibsen

Adaptada, chamou-se “Espectros — um drama familiahbora uma peca
conhecida, um classico universal, a direcdo dav@kralas Artes raciocinou que seria
melhor que houvesse o0 subtitulo como uma referérama grande publico,
desconhecedor de teatro, para que as chances dassow@acdo a uma pecga espirita, ou
de cunho sobrenatural, pudessem ser diminuidasecA fem aproximadamente 120
minutos. Embasada no texto original de 1881 de ikdbsen, possui caracteristicas
realistas. Foi elaborada dentro da iniciativa @ariga “Creative Commmorfs’ nos
seguintes parametros: com uma Licenca Creative Gorsngue mantém os direitos do
autor, mas permite que outros copiem e distribuaniora desde que haja atribuicdo aos

autores segundo as condi¢des especificadas.

Estreou no dia 03 de junho, com apresentacdo appaes convidados
(familiares, funcionarios da UFJF e demais pessn@gslvidas na pesquisa), ficando em
cartaz todos os sabados e domingos de junho asO20&l®asa de Cultura da UFJF,

localizada na Avenida Rio branco, em Juiz de Adinas Gerais.

22 “A licenca Creative Commorgisponibiliza licengas que abrangem um espectmodsibilidades entre a proibicéo total
dos usos sobre uma obra - todos os direitos refesvae o dominio publico - nenhum direito reseovadossas licengas
ajudam vocé a manter seu direito autoral a0 mesempd em que permite certos usos de sua obra -cenclamento com
‘alguns direitos reservados’.” (..) “O Creative Qoons € um novo sistema, construido com a lei aidireitos autorais,
gue possibilita a vocé compartilhar suas criac@es autros e utilizar misica, filmes, imagens, eéagxonline que estejam
marcados com uma licenca Creative Commons.” Teetfcado do site http://www.creativecommons.orgAcessado em
09/07/2011
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Imagem 9 - “Espectros — um drama familiar”; elencoem cena no palco da Casa de Cultura

da UFJF. (Acervo Cia. Teatral Caravela das Artes. &to: Nayana Mamede)

b) “Promo-Videos”

Cinco videos promocionais hospedados no site “Ymite enviados via mala
direta e acessados também através do blog. Ossvi@lepcurta duracdo e funcionam
como uma divulgacdo da peca. Nao possuem ordemspaiassistidos, tampouco sdo
considerados fundamentais para o entendimento da, gmrém proporcionam ao
publico uma integragdo maior na historia, mostrdgures pontos que poderiam ser
obscuros e, dessa forma, criam uma maneira diteréatdivulgar a peca. Vamos
enumerar os videos apenas como fungdo de ordemismartdcdo. E importante
perceber que os videos sdo produzidos simulandaterial audiovisual da época;
embora ao espectador 0 ano nado esteja expliciteidess sugerem uma época, como,
por exemplo, através da presenca dos interlidids elaborados. Para o espectador
mais atento, ou cinéfilo, o video gera uma boaapm@sbre a época em que se passa, ja
que os videos foram produzidos e dirigidos seguoslpreceitos do primeiro cinema e

seu periodo de transicao:

O periodo de transi¢do, entre 1907 e 1913-191% eeatesenvolvimento das
técnicas de filmagem, atuacdo, iluminagdo, enquaehmtp, montagens no
sentido de tornar mais claras para o espectadacass narrativas. Com
atuacBes menos afetadas e utilizacdo mais freqdenigertitulos sdo criados
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personagens mais verossimeis, mais proximos datlita e do teatro realistas
do que os personagens histridnicos do cinema dedats. O uso mais frequente
da montagem e a diminuicdo da distancia entre aerne o0s atores
diferenciam o periodo de transicdo do cinema dac@#s. (...) O uso de
intertitulos passou a ajudar na criacdo de persmsagais definidos. (...)
intertitulos com fragmentos de didlogos comecanpaeger em 1910, antes
dos planos em que as falas eram ditas. Mas, em, 1818 estabelecia o
costume de cortar para os intertitulos no momentogee 0s personagens
falavam. Isso favoreceu bastante o processo de isdaidualizacédo
psicolégica. (PEARSON apud COSTA In: MASCARELLO080p.41)

O “promo-video I” nos mostra Helen Alving as voltasn um dossié e obstinada a nao
permitir que o filho tome conhecimento sobre o eddb deste documento.

O “promo-video II” se passa em Paris, mostrandasa ae Oswald. Em seu
interior Oswald esta acompanhado de uma mulhesijpesprostituta) quando se sente
mal. Ele revela estar doente e que é hora de vmdit@r casa, pedindo a mulher que lhe
dé caneta e papel para responder a carta de sudes®e video pretende-se que a vida
gue Oswald anda levando longe de casa seja notémlagpectador.

O “promo-video III” comeca com uma tomada da @m@pde o Pastor Manders
possivelmente realizou o casamento dos Alviong. &m comodo, no interior do
templo, o Pastor Manders abre uma carta onde paléanam seguinte: “Dos recém
casados, Para Manders”. Ele abre a carta e entinos ver uma fotografia de Helen
e do Capitdo Alving. Manders olha o verso da fésta escrito “Com carinho, Helen”.
Ele rasga a foto ao meio. Ele queima a parte dadatle se encontra o Capitdo. E
guarda na Biblia a parte em que se vé Helen. Maragexrga a vela com os dedos. Esse
video tem intencdo de mostrar o carinho entre Heléfanders, além de mostrar que
Manders apaga a vela com os dedos. Na peca, Brdgirasa o pastor de ter apagado a
vela dessa forma; o pastor diz ndo ter esse habito.

O “Promo-video IV” mostra dois anos antes da nalte inauguracdo do
Orfanato, quando Oswald esteve na casa de sua m@® @e retornar a Paris, e 0

espectador é testemunha da despedida de ReginaadDsmomento esse no qual ela
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mostra interesse em ir a Franca com o artista qdespreza, mandando-a aprender
francés primeiro.

O “promo-video V" mostra um homem indo a sede dagb“Mensageiro do
Povo”. Um outro homem o atende e eles conversame sobossié. Apenas o tronco e
as maos dos homens sdo mostrados - ndo é possivelasto deles. O homem que foi
buscar o dossié redigido manca e usa um guardadwmo bengala. Essa parte mostra
gue uma pessoa redigiu o texto e outra foi respehgielas informacdes do dossié. E
gue a pessoa que redigiu € um funcionario do jaynalpensa em lucrar com a noticia

do dossié.

'%;'EEE..
w.l {

l.’dw &

como sempre
ja foi para o quarto”

“Oswald...Quando vamos i R LY “Aprenda francés primeiro.”
a Paris juntos?” y

*
@

de Henrik Ibsen

ESPECTROS

um drama familiar

% &

Imagem 10 -Video-Promo IV (http://www.youtube.com/watch?v=8HyKy ghYAKk)
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c) A Assembleia em prol da Construcao do Orfanato

Trata-se de uma apresentacdo de um pequeno trectpegh com um dos
personagens da obra original, porém ambientadxiapadamente um més antes do dia
em que se desenrola o enredo da peca. Essa apg@seatorrera num ambiente virtual
imersivo, o Second Life (LINDEN LAB, 2003). Para araxplanacdo mais detalhada,

ver capitulo 3.

d) O Dossié Negro do Capitado Alving

O dossié cria um elo entre o0 espectador e a pega,gmaterial € citado
inUmeras vezes na montagem. A intencéo é de imdosaspectador com a obra, o que,
de certa forma, lhe proporciona maior imersdo naatiga, pois ele pode ler, e ter
acesso aclippings do “Mensageiro do Povo” com noticias relacionada<apitdo em
seus tempos de vida. Esse dossié possui informacéesa de brigas, casos amorosos e

um cunho desfavoravel ao orfanato devido a indolalkdcido Alving.

e) 2 pequenos trechos de um “audio-teatro”, amades meses antes da trama

apresentada na montagem da peca

Uma opcao que surge como um pequeno resgate di eaalioteatro, formato
muito popular no Brasil na década de 30, quandadam rcomecava a tomar sua forma
comercial na era Getulio Vargas. Sabe-se da immpuaada incidéncia do radioteatro

para a cultura brasileira - afinal, era a sementeiddouro teleteatro e posteriormente

62



da novela, que é no Brasil um grande sucesso déc@UMBRANDAO, 2005) Foi
pensada uma opcéao de entrada no Universo Ficaoediosse advinda desse conceito.

O radioteatro possui caracteristicas de uma dasiglifs de radiodrama de
Mario Kaplun, em seu livro “Producion de ProgrardasRadio”, sendo essa a primeira
definicdo, sobre um formato unitario “onde a acédmeca e termina numa Unica
emissdo com uma peca de teatro” (KAPLUN apud BRANDARO055, p.42); nessa
midia certamente o conceito continua, mas é retadenrnominalmente devido ao meio
em que esta sendo transmitido, podendo ser aceskadelular ou do computador
pessoal, baixado como arquivo MP3 e escutado enelapa como Ipod, mas ndo pode
ser chamado de radioteatro, pois ndo esta no "ra@id‘audio-teatro”, entdo, € um
termo cunhado para tempos atuais, ja que o terdioteatro parece descontextualizado
devido a midia em que sera apresentado; ele ftigp@nivel na internet, no endereco
eletrdnico, e ndo sera veiculado (pelo menos n@maipio) no radio.

Ainda conserva as caracteristicas como elementssramlastia, ruidos, e assim
batizamos o0 experimento de “audio-teatro”. Assirmo teatro se apossou de meios
eletrdnicos com o advento do radio, agora se amEsanidias digitais para uma peca,
de “emissdo Unic&® (embora possa ser escutada varias vezes, o ameidadio serd
sempre 0 mesmo e tem um “comeco, meio e fim”, aquaem aberto para elos com
outras midias propostas).

Os dois trechos de “4udio-teatro” disponibilizatlm®bém ndo possuem ordem
para que sejam escutados; serdo aqui enumeradomsapara descrever seus
argumentos na dissertacdo, podendo ser encarades esquetes devido a curta-

duracéo.

23 e .
Entendemos “emissdo unica” como um produto seialigagdo da trama.
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Tratando o primeiro deles da ida do pastor Manderescritério do Prefeito, e
pedindo-lhe para assinar os documentos; sera pbgsiceber o descaso do prefeito
(que so assina apés notar o quéao valioso sersgtenome envolvido na obra), além da
preocupacado do pastor para ver os papeis em ofmdessa cena, o Prefeito deixa a
entender que seria importante uma maior propagacdeca das aprovacdes desses
documentos. O que nos traz um elo com o “promoevilie

O segundo “audio-teatro” mostra Regina pedindena amiga que |lhe ensine
algumas coisas em francés para que pudesse canwersaOswald quando esse
chegasse de Paris. Essa cena ajuda na projecéa gigt Regina possui por Oswald e
na possibilidade de ir a Paris com ele. E introdwugprendizado que culmina na cena

gue se encontra na adaptacao da peca, no finaiadid. A

f) Apresentacdo das cartas trocadas entre Oswalthgdle sua méae, Helen

Alving

A narrativa transmidia tende a ser de “narratiescdntralizada” (DINEHART,
2010); porém, por se tratar de uma dissertacdonico Umaterial cuja autoria €
descentralizada séo as cartas de Helen e seuCfdhald. A primeira carta (por Helen)
foi redigida pelo autor da dissertacdo, as demalsspatores que interpretam os
respectivos papéis. Conferindo um artificio de dowfetiva entre os atores (elo
necessario para a atuagdo realista principalmeateema final da montagem) e,

posteriormente, para o publico que tera acessartasc
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g) O Jornal Mensageiro do Povo

O programa da peca vem no formato do jornal citaditas vezes na peca,
repetindo a estratégia usada em 2008 pela Ciaaldasiravela das Artes na peca
Inimigo do Povo. No jornal consta uma entrevistenaw Pastor Manders, responsavel
por colocar o Orfanato a disposi¢cdo da sociedade dinda a opinido do Prefeito em
relacdo ao orfanato e um pequeno artigo escritcesatvinda do artista em ascensao
Oswald Alving a sua cidade natal. O jornal tem {gipas e traz o nome do elenco,

agradecimentos e o logotipo dos apoiadores emlsmapagina apenas.

h) um blog

Foi criado para hospedar o material feito paravalgacéo da peca (o material
transmidia), para que o publico tivesse acessoteN#sg 0 espectador tem acesso a
varias paginas: videos, audiovisual, algumas cayjteedrinhos, Assembleia no Second

Life; e cada secdo guarda o material produzidodapitulo 3).

i) Uma Historia em Quadrinhos

As histérias em quadrinhos passaram a ter um destagportante no ramo do
entretenimento, como a industria do cinema demansta década de 2000,
principalmente quando adaptacdes de quadrinhossidmlevadas as telas, fator que
pode ser conferido através de uma série de bendidaseadaptacdes como Watchmen

(SNYDER, 2009), filmes de personagens da Marvel €9mcomo Iron Man,
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(FAVREAU, 2008), Capitdo América (JOHNSON, 2011}amtos outros. Parte da
narrativa de seriados e filmes tem sido expandidaés dos quadrinhos.

Essa forma de arte € descrita como um processé goe extensao do texto, ja
que, “no caso do texto, o ato de ler envolve umavexsao de palavras e imagens”
(EISNER, 2006). Possui a habilidade de forcar acdie do espectador em determinada
ideia, sendo essa uma das habilidades mais impestalesse meio, segundo Scott
McLoud (1993).

O enredo aqui apresentado relata a noite em querH&lving decidiu enviar o
filho ao estrangeiro apdés um flagra do marido, pitda Alving, com sua empregada
Johanna. Aqui, o material ndo é de autoria desier@tda, mas colaborativa, devido aos

desenhos feitos pelo artista plastico Juan Lucas.

]) Web-Teatro

Durante a temporada, registros de duas apresentém@en feitos. Com esses
registros devidamente feitos, o video foi hospedadaim viog para acesso postéfior
a temporada da peca. Alternativa inspirada nos dengo Teleteatro, em que o0s
espetaculos eram exibidos e possuiam grande aigiéna maioria das vezes,
“representando classicos da dramaturgia e litexainiversal” (BRANDAO, 2005). “O
teleteatro nasce com a televisdo brasileira ee/adar durante toda a década de 50,
seu principal programa ou o “cartdo de visita’ damissoras” (BRANDAO, In:
LUMINA, 1999, p.138). Com o tempo, o teleteatro lyaun requintes com a direcao e
utilizagdo das cameras, mas a proposta aqui sispardbilizar a peca ao publico, tal

gual nos anos em que a televisdo ainda engatirehtarstava achar sua forma, ainda na

24 O registro pode ser acessado através dos sititgp:/Mimeo.com/caraveladasartes ou
http://espectroscaravela.blogspot.com/web-teatro
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década de 50 nos primeiros espetaculos de teleteatte se tentou incorporar, “a
principio, as técnicas de palco numa simples tea@stia do teatro apara a televiséo.
[...] deixavam transparecer no video aquele exoepticlima de improvisacdo”

(BRANDAO, 2005, p.53). O contetido de uma peca Wi wode ser ainda inovador,
porém nao inédito. O site Cennaritinfioi pioneiro em disponibilizar pecas de teatro

online.

25 “A ‘Cennarium It's Showtime’ é o primeiro portadpecializado em transmisséo de espetaculos e gegastro

via internet, no qual é possivel assistir aos marsados espetaculos teatrais, como: comédias, adraimfantis,
literarios, stand up commedies, espetaculos deagdamtre outras formas de expressao artisticoraidtuCom a
Cennarium, o publico terd acesso aos mais diveisos ¢ géneros de espetaculos, que poderdo sentddst no
conforto de casa, no escritorio, a espera de umsamnho, com um grupo de amigos ou com a familig&xto
retirado do site http://www.cennarium.com/ Acessadn09/07/2011

67



4 A NARRATIVA TRANSMIDIA ESTENDIDA A AMBIENTES VIRT UAIS:
METAVERSO E  CIBERESPACO COMO PLATAFORMAS DE

INTERATIVIDADE E IMERSAO

Quando a narrativa transmidia é trazida para o emtwivirtual, espera-se
trabalhar com uma triade relacionada a interatilédagéncia e imerséo, sendo que as
duas primeiras caracteristicas devem contribuia paterceiro item. E esse ponto de
experimentacédo leva este estudo a uma segunda &aparabalha questdes inerentes a
ambientes virtuais, imersivos e a narrativa inteaatconforme veremos em itens a
seqguir.

Sobre imerséo, deve-se entender que o conceitaitiigado é entendido como:

a experiéncia de ser transportado para um lugaroppsamente simulado,
prazerosa em si mesma, independente do contelidmtdaia. Referimo-nos
a essa experiéncia como imerséo. Imersédo é um teatedérico derivado da
experiéncia fisica de estar submerso na agua. Buscde uma experiéncia
psicologicamente imersiva a mesma impressao qeenoistem um mergulho
Nno oceano ou numa piscina: a sensacdo de estamiob/idos por uma
realidade completamente estranha, tdo diferentetg@aagua e o ar, que se
apodera de toda nossa atencao, de todo nossoasséasorial. Gostamos de
sair do nosso mundo familiar, do sentido de vigi@nque advém de
estarmos nesse lugar novo e do deleite que é agrreos a nos movimentar
dentro dele. (...) num meio participativo impliaga aprender a nadar, a fazer
coisas que 0 novo ambiente torna possiveis. (MURRAO03, p.102)

A palavra “interatividade” é descrita e utilizada arias maneiras, geralmente
envolvendo expressfes como imersiva, participatreativa, e como “reacdes de
resposta’; porém, € continuamente ligada a questgmssuir um carater participativo,
uma comunicacao bidirecional, e de ter “respostaa pma resposta’. (MEADOWS,

2003).
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Logo, Carolyn Handler Miller diz sobre as duas fasnexistentes de relacionar-

se a um conteudo, a interativa e a passiva:

(..) interactivity is one of only two possible wagk relating to content; the
other way is to relate to it passively. If you aassively enjoying a form of
entertainment, you are doing nothing more than kiatg listening, or

reading. But if you are experiencing an interacfiman of content, you are
directly involved with the material; you are a papant. You can

manipulate, explore, or influence it in one of aiety of ways. As the word
“interactive” indicates, it is an active experiem You are doing something.
And the prefix “inter” means “between,” tellingus that we are talking
about an active relationship between the user laaaddntent. It is a two-way
exchange. You do something; the content reactshat wou've done. Or the
content demands something from you, and you respondome way.

(MILLER, 2004, p.54%

Consensualmente, a interatividade consiste numa egéagcdo em resposta ao
agenciamento de um contetudo. As possibilidadesgdaceamento em um conteddo
narrativo sdo limitadas. Apesar de experiénciasocas vivenciadas em um teatro
participativo darem a impresséao de interacéo, asilpidades de intervencgéo da plateia
sao limitadas.

Podemos usar como exemplo uma cena do Ato IV da féq Inimigo do
Povo” (IBSEN, 1882): na assembleia convocada pgugamento do Doutor Thomas
Stockmann acerca de sua indole em assuntos reddo®raos balnearios da cidade -
principal atracdo turistica e financeira do loca¢scrita originalmente pelo autor como
uma cena a ser representada por atores sobre ao) pahontagem de 2008 realizada
pela Cia Teatral Caravela das Artes empregou unoadagem de falsa-interacao,
iniciando o ato com as cortinas fechadas e ossatofeente da plateia. A assembleia foi

dirigida diretamente para o0 povo — com alguns atque desde o inicio da apresentacdo

26 (...) interatividade é uma das duas Unicas manegssiyeis de se relacionar com contelido; a outr@inaatie se
relacionar € a passiva. Se vocé se diverte de ngmassiva com uma forma de entretenimento, vooc&@sié fazendo nada
mais do que assistir, ouvir ou ler. Mas se vocé esperienciando uma forma de conteldo interafiveé esta diretamente
envolvido com o material; vocé é um participantec& pode manipular, explorar, ou influenciar em waréedade de
formas. Como a palavra “interatividade” indica,néauexperiéncia ativa. Vocé esta fazendo alguma.chis prefixo

“inter” significa “entre”, nos dizendo que estanfialando sobre uma relagao ativa entre o usuarioatetdo. Sao duas
vias de troca. Vocé faz algo, o contetdo reageuao/qcé fez. Ou o conteldo demanda algo de vooééresponde a isso
de alguma forma. Trad. Autor
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ja estavam na plateia “disfarcados”. Esses ataeeplateia, comecavam a interagir com
0 publico; e os atores a frente da plateia combdigmie com os atores “a paisana’.

Até o momento em que uma votacao para saber se $t@kmann era ou nao
inimigo do povo era feita, e entdo se pedia quelagugue concordassem que Thomas
era inocente depositassem um papel branco no cloagélhes era passado por uma das
personagens, reporter do jornal Mensageiro do P&m, Billings; e os que
considerassem Thomas culpado deveriam deposit@apei azul. Todavia, as pessoas
antes do inicio da peca recebiam pequenos papaisiquiados azuis, sem saber ainda
para que seriam usados, mas ho momento da votg@lescobrirem, ndo tinham outra
opcao se nao concordar que o doutor era culpaguiblco era manipulado, se sentia
imerso na situacao, e sentia ter poder de agenctans®bre o que ocorreria, até o
momento em que se viam apenas com o0 papel azulreebpem estar sendo
manipulados. Alguns indignados — por acreditaremdoator — se recusavam a
depositar qualquer tipo de papel. Sentiam-se evwola trama e a unica ajuda que lhes
parecia cabivel para contornar a situacédo era wtegdo nula. Em uma apresentacao
feita para estudantes de escola fundamental, alguegaram a colocar papel branco,
retirados de um caderno e até mesmo uma nota fisaain conhecido supermercado da
cidade. Tudo isso para tentarem livrar Thomas dpace tentarem incriminar o
verdadeiro mau-carater: o prefeito. Isso mostradepque a narrativa tem de imergir o
individuo, e fazer com que ele deseje ter o poderinderferir em determinadas
situagbes. Ao mesmo tempo cria uma armadilha psaigguebrando o acordo da quarta
parede, poderia ocorrer a suspensdo da experiémeisiva. Afinal, o que pode
funcionar para um grupo de espectadores, podeumdohar para outros. No livro de
Janet Murray, Hamlet no Hollodeck (2003, p.116)phélato de um caso relacionado a

obra de Peter Pan, no qual faz esse alerta de&mlda barreira da “quarta parede”, que
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“proibe” os atores de se dirigirem ao publico. Ao drigir ao publico, para que os
aplausos da plateia revivessem a fada Sininho, esado cénico teria sido cometido,
pois a0 mesmo tempo em que se cria um “vasto eSf@ara alcancar o objetivo,
jogava-se uma luz sobre um truque em um palco.

Em “Espectros — um drama familiar” seria importanf® romper a quarta
parede. Era fornecida ao espectador ao entrar lnadsaapresentacdo, uma versao
impressa do Jornal Mensageiro do Povo e um “dossiite o falecido Capitéo,
oferecendo fragmentos narrativos que expandem stesepresentados durante a
montagem. Uma possibilidade de “troca direta” eatoges e publico ficaria para outro
momento, em um meio apto a absorver uma experiénogasiva e passivel de
interacdo: 0 metaverso. Antes de qualquer exploragdbre o metaverso ou
ciberespaco, € importante esclarecer alguns termilizados neste trabalho.
Inicialmente, nos deteremos sobre uma explanac&ocaacdo uso inadequado e
inadvertido de “interatividade”. Tal utilizacao geronflitos e faz com que seja utilizada
em momentos aos quais ndo se tem qualquer podadslide agenciamento, ou seja, a

acao gera um efeito que nao é fruto da escolhaoeialdividuo - esta pré-programada.

O agenciamento entdo, vai além da participacédo imtdeatividade. Como
prazer estético, uma experiéncia a ser saboreada pesma, ela é oferecida
de modo limitado nas formas de arte tradicionaiss @ mais comumente
encontrada nas atividades estruturadas as quaisaoi@s jogos. Portanto,
quando se transfere a narrativa para o computadaré inserida num
dominio ja moldado pelas estruturas dos jogos. (RAR, 2003, p.129)
Nesta dissertacédo a proposta € que o termo jogagoalterado para “interator”,
ja que o espectador ndo esta submetido a um sistemegras e desafios cujas acdes
implicam em uma derrota ou vitéria. O espectadterage com 0s materiais e sua

narrativa, transformando-se em um possivel colaloonaa construgdo de conteudo.
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Como elementos diretos na tentativa de obter icderae agenciamento, duas
investigacdes foram produzidas para testes no espaco. Emprestado dacao
cientifica o termo criado por William Gibson em sua obrauromancercondiz em
parte a “um afastamento da infraestrutura da ietér® usado como “métafora de
espaco mental criado quando alguém acessa a um utadop em rede”.
Metodologicamente, Skenderija (apud PEREIRA, 2@0@jere o termo como modelo
de andlise com o qual se pode verificar a intecsegdire tecnologias de redes, entre

servidor-cliente e os modelos e processos atuaismanicacao social (IDEM, 2009).

O ciberespaco. Uma alucinacdo consensual, vival@adnente por bilhdes de
operadores legitimos, em todas as nag¢les, porcasama quem estdo
ensinando conceitos matematicos... Uma representggifica de dados
abstraidos dos bancos de todos os computadorestdma humano. Uma
complexidade impensavel. Linhas de luz alinhad@&sajprangem o universo
ndo-espaco da mente; nebulosas e constelacbedaveis de dados. Como
luzes de cidade, retrocedendo (GIBSON, 2003, p.53).
Esse termo contribui para a percepcdo de que “gemlgm que trabalhe com
computadores parece desenvolver uma fé intuitivgugeexiste algum tipo de espaco

verdadeiro por tras das telas” (TAVARES in: LEADQZ, p.214).

4.1 O blog

Um blog’ foi criado para que pudesse hospedar o conteldoad®tiva

transmidia produzido e para que, dessa forma, tcpibudesse ter facil acesso a tal

material.

27 http://espectroscaravela.blogspot.com
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O fenébmeno dos blogs teve sebobni em 1999 e continuou crescendo
exponencialmente (BLOOD, 2000); podemos dizer ggse erescimento dura até os
dias atuais; afinal, se em outros tempos no comadebre dos blogs a linguagem e sua
criacdo eram mais dificeis, as ferramentas torraucada vez mais intuitivas como no
caso das encontradas no blogspot, servico de ganegitto escolhido para hospedar o
conteudo produzido para a montagem. O blogspoeodeservico gratuito para criacao,
e com suas ferramentas de interface intuitiva éipeka customizacéo do blog, fugindo
do aspecto visual primério e colocando-o com unigdegue se relaciona com a peca,
apos as fotos promocionais com os atores devidanoanacterizados terem sido feitas
e a programacéao visdaba peca (banners, folders, flyer virtual) ter sithborada. Esse
blog possui paginas diferentes, e cada “secao” duasum diferente material com
diferentes narrativas acerca de “Espectros”. Essgfes sdo divididas em videos,
audio-teatro, historia em quadrinhos, algumas sadavlensageiro do Povo (programa
da peca), o Dossié, Assembleia no Second Life, djpagina inicial onde ha o acesso
a informacdes especificas como sinopse da pecae mmmelenco, local e datas de

apresentacoes.

28 \/er em anexos.
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apresenta:

de Henrik Ibsen

ESPECTROS

um drama familiar

Sobre Espectros Videos Quadrinhos/Charge Audio-teatro O Dossie

Mensageiro do Povo Algumas Cartas Assembléia no Second Life Web-Teatro

ira, 3 de junho de 2011

Imagem 11 - Blog da montagem (http:///espectroscavala.blogspot.com)

4.1.1 Alguns dados

Os dados abaixo foram coletados do blog, apéswirtérda primeira temporada
da peca “Espectros — um drama familiar” ocorridamés de Junho de 2011 - a
temporada que contou com nove apresentacbes ao mgnés -; e, durante esse
tempo, teve massivamente divulgados tanto suaseapegdes quanto o blog que
hospeda seu material de narrativa transmidia. rRaslgoerceber que o namero de
acessos deste blog durante a temporada foi crescegmtgando ao auge de 1.203
acessos, e na semana seguinte teve uma reduccad@gyrafico abaixo (imagem 11)
mostra a visao geral desde a criacdo do blog dié 67/07/2011, e o gréafico seguinte
(imagem 12) mostra, ao longo de um més (08/06/204107/07/2011), os acessos ao
blog — levando-se em conta que, no dia 08/06/261klog ja havia sido divulgado

através de matérias em jornais, sites, além dodbam frente a Casa de Cultura — onde
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aconteceu a primeira temporada —, sem mencionaedss sociais como twitter,

facebook, orkut, googlegroups.

Visdo geral o Awatizar | Agora [ Dia | Semana | més BB roio de 2009 - jutha de 2011

2000
Wisualizagfies de pagina de hoje

1

Wisualizagfies de pagina de ontem
1]

Wisualizagfies de pagina do més
paszadao

519

Histarco de todas as visualizagdes
de pagina

1.220
Mio rastrear suas visualizagfes de

pagina

Imagem 12 — Visdo geral do acesso ao blog (fontétgy// www.blogspot.com)

Visado geral © Mualizar | Agora | Dia | Semene [JERH Tuso | n8ses2011 - 07s07i2011

Wizualizagdies de pagina de hoje

1

Wisualizagfes de pagina de antem
o

Wisualizagdes de pagina do més
paszado

519

Histarco de todas as visualizagdes
de pagina
1.220

Mio rastrear suas visualizagfes de

pagina

Imagem 13 - Visdo geral do acesso do més de junhoetalhada (fonte:

http://www.blogspot.com)

Podemos perceber que seu alcance foi intenso saaeairigem, Brasil — representando
98,54% do todo (infelizmente ndo € possivel rasaeaigem de acessos por cidade ou
estado) -, porém ocorreram acessos oriundos desoptrises como Estados Unidos
(representando 1,14%), Taiwan (representando 0,08%)emanha (representando

0,24%), conforme pode ser visto na imagem 12.
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Pﬂblico O Atualizar Agora | Dis | Semana | has W

Visualizacoes de pagina por pais

%

Brasil 1.195
Estados Unidos 14
Alernanha 3

Taiwan 1

Imagem 14 — VisualizacBes de pagina por pais (fontettp://www.blogspot.com)

4.2 Experimentacdes no Metaverso

A segunda exploracdo desse estudo visa a “imersd@oum ambiente virtual
com possibilidades diretas de interacdo. Ndo édaoe que a narrativa transmidia,
principalmente aquela relacionada as grandes frasigoomo, por exempld,ost, ou
Matrix, se estenda com a experiéncia narrativa por meigogbs eletrbnicos e em
ambiente virtuais, consequentemente.

Ha ainda limitacbes varias no que se trata dadgéer homem-ambientes
virtuais. Algumas opc¢des permitem uma exploracanamelirecionada, mais ampla, e
sem regras sobre universos ficcionais pré-estatdakecA construgdo desses mundos
virtuais, desses universos ficcionais exploratiymsje ser comparada com 0 conceito
de metaverso, outro termo emprestado da ficcadifien porém desta vez retirado do

romanceSnow Crashde 1992, escrito por Neal Stephenson. O cona&#@ momento
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pode ter varias interpretacdes, porém se tratanda experiéncia dada através de
mundos construidos a partir de aparatos computsi@nconstrucoes de dados. Logo

abaixo temos dois conceitos de metaverso:

Metaverso € a terminologia utilizada para distingm tipo de mundo virtual

gue tenta replicar a realidade através de dispositidigitais nao

necessariamente de imersdo, ou seja, que deslogsesentidos de uma
pessoa para essa realidade viffual

The convergence of virtually enhanced physical iyeabnd physically
persistent virtual space. It is a fusion of bothjiles allowing users to

experience it as eith®r

Logo, ndo h& uma definicdo Unica acerca desse femmoora haja um consenso
de gue seja uma convergéncia para uma espécie mdomirtual. Como observado a

seguir, e exemplificado na imagem 13:

Algumas pistas nessas definicbes apontam que haralagdo com os
mundos virtuais de experiéncia imersiva e que egapnerepresentacdes
tridimensionais, guardando semelhanga a aspectosbm#os de mundo
fisico, em interfaces especificas no ciberespage, mprmitem a interagdo
entre diferentes (e, muitas vezes inUmeros) usidREREIRA, 2009, p.76)

29 http://pt.wikipedia.org/wiki/Metaverso Acessado &8107/2011

0 http://metaverseroadmap.org/inputs4.html#glossary
(A convergéncia de uma realidade fisica virtuat®eprimorada; e um espaco virtual fisicamenteigterse. E
uma fusao de ambos, enquanto permitem que uspesimentem ambas. Trad. Autor)
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Imagem 15- Second Life: simulagédo de Copacabana no metaverso.
http://colunistas.ig.com.br/secondlife/files/20074Ycopacabana_001.jpg

E possivel perceber similaridades entre a definigonetaverso — ainda que
precarias — com o Second Life e demais mundosadigvirtuais 3D - MDV3D, que
tentam passar similaridades com nossa realidada fia citacao retirada do livBnow

Crash

So Hiro's not actually here at all. He's in a cotapgenerated universe that
his computer is drawing onto his goggles and pugpito his earphones. In
the lingo, this imaginary place is known as the &tetsé". (STEPHENSON,
1992, p.14)

Ambientes virtuais engamespermitem a narrativa transmidia, porém ndo se

deseja neste estudo abordar essa expansdo ateavés jogo eletrbnico; parece mais

31 Entao Hiro nao estd, de forma alguma, verdadeirtaraqui. Ele esta em um universo gerado por cordputgue seu
computador esta compondo para dentro dos seusséellombeando para dentro dos seus fones de otdddargdo, esse
lugar imaginério é conhecido como Metaverso. TAador
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efetiva a exploracdo através de uma plataformag8B possibilite alguma interacdo na
narrativa sendo construida pelos que estiverenempies na ocasido. Para tal, devemos
escolher a plataforma que abrigara a experiénelad®@mais popular o “Second Life”,

a plataforma que oferece um mundo 3D para exploragifiavés de avatares

customizaveis.

4.2.1 Personas digitais: Os avatares como represapbes humanas no

metaverso

He is not seeing real people, of course. This lisagbart of the moving

illustration drawn by his computer according to @peations coming down

the fiber-optic cable. The people are pieces diwsok called avatars. They
are the audiovisual bodies that people use to coritate with each other in
the Metaverse. (STEPHENSON, 1992, p®21)

Nos mundos virtuais 3D (ou 2D, como bate-paposeplié comum utilizar um
avatar para a interacao entre individuos. O teravatar”, outra vez “emprestado” da
ficcdo cientifica de Stephenson, ja era utilizadmo uma apropriacdo que traz a forca
da religido conforme esclarece Jesse Schell, enivgseuthe art of game design — the

book of lenses”:

The word is derived from a Sanskrit word that refes a god magically

taking physical form on the earth. And the nam&él chosen for a game
character, since a similarly magical transformataes place when a player
uses their avatar to enter the world of the ga®EHELL, 2008, p.313§

32 x . . . . ~ ,

Ele ndo esta vendo pessoas reais, claro. Isscétpdote da ilustragdo em movimento desenhada pele@nutador de
acordo com especificagBes vindas dos cabos dedfilma As pessoas séo pedagos de software chameatases. Eles sao
corpos audiovisuais que as pessoas usam para geicamumas com as outras no Metaverso.

33 . . A . . -
A palavra é derivada de uma palavra sanscrita guefere a um deus magicamente tomando forma fisidarra. E o

nome é bem escolhido para um personagem de game jdma transformacao semelhantemente magiceeaposndo um
jogador usa seu avatar para entrar no mundo do.gaaxk Autor
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A existéncia de um avatar também € algo a sdoeqp conceitualmente, ja
que integrara parte ativa do experimento que @ dtraves de avatares. Quando se
entra em uma sala de bate papo com o “nicknamefg@ri_:D”, ou em um MUB*
medieval com o apelidoEmeraldKnight, mesmo que isso seja apenas textual, traz
implicacbes sobre sua representacdo no mundo Ivemaquestdo, seja através da
localizacdo seguida do estado emocional do individa primeiro exemplo, ou a
caracteristica do jogador, um guerreiro esmeratdsegundo. Nos jogos eletrénicos, ao
se assumir o papel de um personagem co&mdeér-Mari em um jogo de Wii, ou
Chun-li, em algum dos jogos da franquéreet Fighter apodera-se de um papel, um
personagem pre-estabelecido.

O avatar tridimensional customizavel comeca a aparem alguns jogos
eletrénicos, porém em plataformas de socializagdmundos abertos consecond Life
(LINDEN LAB, 2003), There MAKENA TECHNOLOGIES, 2003 Open Simulator
(OVERTE FOUNDATION, 2008). Assim, sua utilizacaa>a@ede ser uma apropriacao
de uma personagem no mundo virtual (como na imadéjn para se tornar a
transposicdo do “eu” para o0 metaverso (imagem l@mbora ndo se exclua a
possibilidade de que a personalizacdo do avataraapedo € matriz condicional de
utilizacdo; por exemplo, uma pessoa pode adaptapaesonagem para se transformar
visualmente em um personagem das histdrias emigbadr do cinema, da mitologia,
etc. A interacdo direta interessa a proposta fedtsda parte do estudo, ja que espera-se

que o EUT® possa interagir com um avatar de um ator da Ciaraas Artes.

3 RolePlaying Games online baseados em texto.
= Sigla referente a expressao espectador/usuéeiaiot.
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SGJ IGN.COM

Imagem 16 - Avatar de apoderacdo da personagem ncetaverso
(http://www.ebgames.com/wii/games/spider-man-web-efhadows/71281)

Imagem 17 — Avatar customizavel — transposicéo deli” no metaverso
(http://www.examiner.com/second-life-in-national/ughg-multiple-second-life-viewers-simultaneously-

part-1)

4.3 Uma plataforma para experimentacdes em ambiergevirtuais: o

“Metaverso Second Life”

Ambientes de realidade virtual vém sendo cada vers rexplorados com
propositos educativos, e pela indastria do entm@emo. O destaque estd na
possibilidade de interacdo do homem através doversta, no sentido de integracéo e
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de simulacdo da vida real, como € o caso do Secibadqtambém sera tratado como
SL). Descrito como um mundo virtual onde se poderagir, socializar e criar através
de voz, texto e edicdo de mddulos da interfaceanrhiente virtual tridimensional que
simula aspectos da vida social do ser humano.

Foi criado em 1999 pela empresa Linden Lab, queainsua distribuicéo
comercial em 2003. Dependendo do tipo de uso, pedeescrito como um jogo, um
simulador, uma plataforma de comeércio virtual ovaurede social. O nomsecond
life" ou "segunda vida" pode ser interpretado como uitia paralela, uma segunda
vida além da existéncia no "mundo real". Dentrgudiprio jogo, o jargéo utilizado para
se referir a "primeira vida" - a vida real do usoaré "RL" ou 'Real Lifé, que se
traduz literalmente por "vida real”.

A impresséo inicial de quem cria um registro paesdentar o SL € de estar
experimentando uma rede social em ambiente 3D. #@peapods algum tempo de
personalizacdo do avatar e exploracdo da intedac8L (Second Life) nota-se que
também pode ser utilizado como suporte para um glegmterpretacéo (Role Playing
Game - RPG). Por ser um mundo aberto a explorag@nexiste apenas uma regra de
participacéo e condutpue rege o0 mundo de SL: cada regido pode possaimannativa
colaborativa distinta.

Em 2007, com toda a midia voltando seus olhos aasaa criagdo, o Second
Life teve um grande namero de cadastros, mas uradaquertiginosa veio logo em
seguida. Apesar de atualmente ter uma quantidadseudgios suficiente para se manter
como o vasto ambiente digital virtual 3D, ndo € Sn@mo nos momentos iniciais
guando causou interesse por parte de usuarios midia (PEREIRA, 2009). As
caracteristicas citadas anteriormente somadas pesi@xcias de verossimilhanca em

ambientac6es como Nova York, a orla de Copacalestiee outras, fizeram com que o
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Second Life assumisse para si 0 conceito de ma@viErmo emprestado do romance
de ficcéo cientificaSnow Crashde Neil Stephenson, lancado em 1992.

Utilizaremos entdo o Second Life - que possui ésgeque 0 aproximam da
definicdo de Metaverso - como a plataforma paremxgntacdo de uma narrativa
transmidia. Poderia ter sido escolhida outra mated, como o Ther® ou Active
Worlds®, porém o mundo virtual desenvolvido pela Linddm éao mais popular. Para
tal, o universo expandido de “Espectros” foi levadesse ambiente tridimensional ja
bastante popularizado e com base em um texto @soelo autor da dissertacdo
inspirado na trama de Ibsen.

A trama abordada se passa 1 més antes dos eveetsfa vistos na montagem
feita pela Cia. Teatral Caravela das Artes. Essa& experimentacdo de algo que pode
ser feito em uma escala muito maior. Sabe-se qR@yal Shakespeare Compahfez
apresentacdes de trechos de Hamlet no Second #&ffepas trechos. Porém a
experimentacdo aqui descrita ndo trata de transparobra — trecho dela — e apresenta-
la no Second Life. Trata-se de produzir um trechoutha obra inédita, criada para
expansao do Universo Ficcional da Montagem.

Essa experimentacdo gerou mais um dos produtosngegram a narrativa
disponibilizada ao publico, levando a uma outrderdge que permite aos espectadores
interagir com uma das personagens da peca e,iadayrtcriar uma narrativa inspirada
no texto-bas® para algo totalmente novo criado com a ajuda dpeatadores. Para
que fosse possivel a realizacdo da “Assembleiaiiodmi chamada, o item a seguir fala

do processo feito para, em primeiro lugar, divulgaxisténcia desse acontecimento.

36 \www.there.com
37 \www.activeworlds.com
38 http://mshakespeare.com/

3 Ver o texto na integra Nnos anexos.
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4.3.1 A Assembleia

4.3.1.1 As Chamadas para a Assembleia

A Assembleia foi divulgada no blog da montagem pd@ina denominada
“Assembleia no Second Lit¥%. Ao clicar, o usuario tem acesso & pagina com o

seguinte texto:

"Prezados concidadaos,

Convidamos a todos e todas para uma assembleiaaexdindria, que ira
acontecer no dia 22 de Junho de 2011 (quarta-feira$, 20HOO (Horario de
Brasilia), no Second Life. Eu, o Pastor Mandersta®i presente para fazer
um gratificante anuncio e, obviamente, estarei atmera conversagfes e
perguntas. Conto com a presenca de todos!
Atenciosamente,

Pastor Manders"

Temos também outras chamadas, que seguem abaixo:

Uma assembleia ira acontecer no Second Life, e yamoie participar!
Vocé j4 pode baixar o visualizador do 2nd life,etlapresa Linden lab, e se
tornar familiarizado com esse mundo virtual 3D! @ 2.ife é gratuito, facil
de ser instalado e apreciado. E s6 clicar aqui!

Apos instalagdo e customizacdo de seu avatar (@M que ir4
representd-lo nesse ambiente virtual), vocé estptd a interagir com o
Pastor Manders, controlado pelo ator que o inteapr&a montagem da
Caravela das Artes, Thiago Berzoini. Aconselham@swpcé leia o0 "Dossié"
antes desse encontro virtual.

O "Dossié" estad disponivel no blog assim como omaie materiais!
Assista aos videos, ouca aos audios, leia o JWvferisageiro do Povo", e
leia a Histéria em Quadrinhos, e participe dessarableia.

40 http://espectroscaravela.blogspot.com/p/assembtesecond-life.html
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COMO PARTICIPAR:

ATENCAO: Leia o " Dossi@ e saiba que essa Assembleia acontece -
dentro de nossa narrativa-, cerca de 1 més antes dimauguracado do
Orfanato.

Esteja conectado as 20HOO (Horéario de Brasilia) ndia 22 de Junho de
2011(quarta-feira), no Second Life e cole na barrale navegacdo do
visualizador do Second Life o seguinte endereco:

http://maps.secondlife.com/secondlife/Vest/217/1/23
Cole o enderego acima conforme circulado em vermealh na imagem

abaixo, e em seguida aperte "Enter", e vocé seralétransportado para o
local da Assembleia:

B emdine =

Imagem 17 — imagem ilustrativa do Sho blog
(http://www.espectroscaravela.blogspot.com/p/assenda-no-second-life.html)

Contamos com a presenca de todos!

Para que o publico pudesse ter acesso a tais afdes, o blog fora amplamente
divulgado, assim como o horério e a data da Assgehb Second Life; também foi divulgada
nos Eventos, na rede social facebook, orkut e tamh& mala-direta do e-mail da Cia. Teatral
Caravela das Artes. Assim o publico convencion@rissapto a participar.

Via mala direta, o convite era feito com 0 mesmdaencontrado no blog, também

utilizado via facebook e orkut, apenas com a irfsede uma imagem.
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B “ESPECTROS”
ASSEMBLEIA

=4 EM PROL
& DO ORFANATO
DOS ALVING

Com Pastor Manders

DIA 22/06
AS 20HOO

Imagem 19 - Convite para Assembleia via mala diretarkut e facebook.

4.3.1.2 A presenca dos “concidadaos” na Assembleia

Apenas através da rede social facebook, vejamamgém 18) a quantidade de

pessoas convidadas, e quais manifestaram algurasage— favoravel ou néo:

A DNén confirmaram presenca
h
\n l_ ]Néo estarao presentes
.Ta lvaz participassem

}} |:| Confirmaram presenca

Imagem 18 - Manifestacdo de interesse para particggdo na Assembleia

E do total que confirmou a apresentacdo, apenasc8@ipareceu (imagem19). Apesar

de poucosnteratorespresentes, o experimento foi realizado e registrad
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|:|Confirmaram presenga via facebook

.Confirmaram presenga e compareceram

. Confirmaram presencga e ndo compareceram

Imagem 21 - Confirmacgéo de presenca no metaverso

Em parte, algumas das pessoas que confirmaramsangee relataram nao ter
conseguido ficar conectadas no Second Life. Osstda peca Thiago Schaeffer e
Aline Carvalho (respectivamente intérpretes dosqreagens Jacob Engstrand e Regina
Engstrand) reportaram o mesmo problema com a bangia Esse se transformou em
um dos principais problemas encontrados nesta memairtual: a limitada velocidade
de conexdo a internet que ndo possibilita a rigge®éncia imersiva de ambientes
virtuais como o SL. Outro fator limitante é a inqdacdo dos computadores pessoais
frente as exigéncias de performance necessérias go@aboracdo dos graficos em

tempo real utilizados para criar a ilusao de um doumaturalistico.

4.3.1.3 A Assembleia no Second Life - detalhamento

4.3.1.3.1 Condicdes ideais:
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Algumas condicbes ideais para a realizacdo do empeto foram elencadas
para que a experiéncia ocorresse de maneira acf@opd maximo uma condicdo de

imersao dos individuos.

1. Customizacdo do Avatar: para evitar os trajes igaados a época em que se
passa a narrativa, o ideal € que o EUl ao fazerdagn no visualizador do
Second Life tivesse conhecimento e interesse raoegsara fazer com que as
vestimentas e aparéncia de seu avatar sejam pr&xmena roupa de época.
Sobretudo, calca social, camisas sociais, colefespéus, sdo elementos de
figurino que ajudam a ndo destacar demais detedmiasatar em relacdo aos
avatares-atores.

2. Microfone headset: para que os EUl possam dialogar os avatares-atores
através de audio e ndo através do texto (emboeawsep possibilidade, a
presenca de alguns individuos conversando viapdd dificultar a atencao do
avatar-ator e deixar alguma pergunta passar). & @gque aconteca como uma
conversa onde todos 0s presentes possam escubdr dp\outro, e conversar,
ndo somente com o0 avatar-ator, mas sentindo-setad@para interagirem entre
Si.

3. Ambiéncia condizente: N&o se trata apenas de reumigrupo de pessoas no
Second Life em um lugar qualquer pré-determinadtugar deve ser, sim, pré-
determinado e condizer com a trama. No caso deetiEss”, o ideal é que se
passasse dentro de um saguao da Prefeitura, cagnécsainda nao terminado

do Orfanato. Como tais lugares ndo foram encongraldmante as procuras de
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locacbes no Second Life, uma das alternativas evllam o lugar. Uma
alternativa que demandaria tempo e conhecimentascados nos moldes dos
prims* do SL.

4. Conhecimento prévio de elementos da trama: parehgjaeinteracdo entre 0s
individuos presentes no experimento, € necessar® astejam cientes de
elementos da trama, em especial no caso de “Eepectrm drama familiar”, do
dossié. Certamente, quanto mais elementos da fffanmecidos pela narrativa
transmidia) os EUI possuirem sobre esse conteuais, sara possivel extrair da
experiéncia e suas possibilidades.

5. Conexdo banda larga e computadores que suporteimneeSmo que em suas
configuracdes minimas, ndo sendo possivel extraiaximo de seus graficos e
potencialidade para uma experiéncia realmenteaiatis.

6. A interacdo entre espectadores e respectivos gioodatores da peca resulta
em elementos que possuam agenciamento na tramguas podem ser
percebidos em um ou mais produtos vistos, ou, aim@a reflexo das acbes da
assembleia que sao refletidas na obra que € mpatidzas demais midias: a peca

de teatro.

4.3.1.3.2 Condig0Oes reais

Aqui se encontra uma transcricdo resumida do evgméodurou 40 minutos,

com as condi¢Oes encontradas para a realizaca@sioon O evento programado para o

“1 prims (ou primitivos) sdo formas geométricas basicasifnalis que compdem todos os objetos do second
life.(RIMASZEWSKI, 2007, p.330)
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dia 16 de Junho foi transferido para o dia 22 demmemés. O adiamento ocorreu para
que houvesse mais tempo de divulgacao e, logo,rmataico participante. O evento

foi aberto a toda a comunidade, sendo divulgadw@srde jornais, blog, redes sociais e
mala direta. Teve inicio as 20H45. O atraso ocodeatdo a percepcdo de que alguns
avatares que tentavam se materializar no metav@s® conseguiam — e, logo, nesse
interim, os presentes ajustavam seus microfondsmes, e demais configuracdes
necessarias. Dentre os avatares que ndo conseguirarboa performance devido ou a
largura de banda ou a configuracdo do computadmopé (e que relataram o ocorrido)
estavam presentes os dois atores responsaveisnpaiaretacdo de Regina e Jacob
Engstrand. Uma vez percebendo os problemas, fa dadicio a sesséo pelo Pastor
Manders, que ocorreu ndo em um saguéo da prefedtunam local em construcéo para
ser usado como saguéo do orfanato, mas na “secomndai’ (imagem 19), e esta foi

uma opcao viavel, ja que levava o EUI até a vedsaldoruega no metaverso de SL.

Imagem 22 - Second Norway

Apds 0 encontro, todos se dirigiram a um bistrdeotaVe inicio a assembleia.
Ja nesse primeiro momento era possivel percebenlgoedeixaria a desejar; afinal,
parece que todos os presentes, em algum momergmi um problema referente a
banda larga disponivel. Dado o inicio a assembdgias cerca de 8 minutos, teve fim o

texto-base, e as perguntas giraram em torno doédcm® torno da verba que era
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destinada ao orfanato (e quanto faria falta a fanmAllving, dado o tamanho do
investimento), além de fatos relacionados a indlmbe personagens, sendo que a
circulacdo do dossié poderia prejudica-los. Um piessentes também levantou um
ponto a respeito das acusacdes em relacdo aodatocdpitdo possuir um(a) filho(a)
fora do casamento e sobre a possibilidade do dotorautores) do dossié estar
interessado em prejudicar a construcdo da ingddibuicom esse ato de difusdo do
documento. Todas as respostas e perguntas e deonasitarios giraram em torno dos
eventos vistos no conteudo transmidia.

Apoés 40 minutos de conversa entre 0s que estavesenies, o Pastor Manders
se despediu agradecendo a presenca de todos, filmndasse experimento (imagem

20).

Imagem 19 - A Assembleia no Second Life

A experiéncia foi satisfatoria, mas o numero de Blkéisentes poderia ter sido
maior. Dado o aparente sucesso do experimento @\tjge estavam presentes, calcula-
se que, quanto maior o numero dos EUI, mais initega experiéncia pode se tornar,
sendo que eles podem chegar a assuntos cujo congefdincipio ndo havia sido

imaginado abordar — pelo menos néo diretamentsdarecidamente pelos produtores.
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5 UMA NOVA ESPERANCA: O METAVERSO E SUAS POSSIBILID ADES DE

EXPERIMENTACOES NARRATIVAS

As possibilidades narrativas no metaverso sao slfieadas, algumas ja
consagradas como, por exemplo, o massively muplanline roleplaying game
(MMORPG), tais como World of Warcraft, MUonline, a@uproprio Taikodom. Em
todos esses universos de RPG massivo podem seasaaracteristicas de metaversos,
inclusive transacgdes financeiras para que os jogadmossam comprar, por exemplo,
armas melhores que a de seus adversarios ou edqunfmque fornecam a esses
jogadores vantagens sobre adversarios (principaémesn relacdo aqueles utilizadores
das contafree que ficam privados de muitos desses equipamentos)

Em metaversos onde a liberdade de exploracdo érmamo SL, Active
Worlds, There, a possibilidade de exploracdo é masada. Tem-se o caso da SL
Shakespeare Company, cujo intento é adaptar pecd¥ildlam Shakespeare para o
Second Life (apenas trechos e ndo as montagensletas)paté 0 momento em que
fizeram essas apresentacdes), para que o alcarmata@loseja maior para o publico e
acessivel de qualquer parte do mundo. Pode-se motauidado e esmero na
apresentacao, na caracterizagdo das personagiemgatainda assim, € uma transcricao
da obra para outro meio. Ha um produto melhor ezdlm o Kidz Connect, projeto
descrito como “a virtual cultural exchange progrémt connects young people in
different countries through media art, performaand collaborative creation in virtual
worlds*?” Oferece possibilidades para apresentacdes déaldigit, performances e

storytelling para criancas, isso apoés introduzi-las a oficinéécricas para esse meio

“2nym programa de intercambio cultural virtual qumecta jovens em diferentes paises através danadiatica,
performance e criagdo colaborativa em mundos Vértu@rad. do autor)
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virtual; e em alguns casos as encenacfes ocormeultaneamente em um teatro real e
no Second Life (PEREIRA et al, 2009).
Outro experimento que merece atencdo € o “Time2Rlagenvolvido pelo

departamento de Informética da PUC —RIO, em s@é’Ifrdpria,

O Time2Play possibilita a criacdo de histérias ouweariagcdo a partir da
representacdo de historias j& conhecidas, em uneatel8D. Para a utilizacéo
do jogo cada aprendiz tem um avatar com o quanvegnar as histérias. Esses
avatares tém formas humanas ou ndo-humanas, seedong mesmo avatar
podera trocar sua forma a qualquer momento, dasglmanais liberdade para
a criacdo. Cada avatar possui um inventario contebgetos, roupas, texturas,
animacdes, sons, entre outras coisas. Ao entr&enond Life o avatar é tele-
transportado para o auditorio. Este auditério digpbiza cadeiras, simulando
um teatro real, possibilitando que outros avatassistam a historia que esté
sendo encenada. (PEREIRA et al, 2009, p.1)

Somam-se a essas experimentagbes outras voltadasapeaducacdo, tanto
presencial quanto a distancia e uma série de oexEerimentacées. Em alguns casos,
apenas com o propdsito de marketing, como lancars el livros em uma livraria e ao
mesmo tempo no Second Life, como foi o caso da ¢Breera das maquinas
espirituais” de Ray Kurzweil, pela Editora AléfhMas ndo se trata mais de questdes
narrativas e sim de estratégias de marketing -dpanestratégia transmidia é voltada
para a campanha publicitaria, sem énfase no upifiexsonal e sua narrativa, o termo
comumente utilizado étfoss media

O que se tem visto é uma tentativa de “emular” biane da experiéncia teatral
e reloca-lo dentro do metaverso. Nossa propostaasim, ndo se trata de induzir o
usuario a uma experiéncia que esta sendo encdaaiia posiciona-lo dentro de uma

experiéncia que esta acontecendo.

43 Simulador ou regido distante do continente cemeaMetaverso onde podem ser construidas prims
diversas. Acessivel por teletransporte direto d@dares). (RYMASZEWSKI, 2007)
“http://mphpblog.blogspot.com/2007/08/em-agostokarzweil-no-brasil.html Acessado em
05/08/2011
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Rompendo os limites bem definidos entre espectadoee atores e
“amalgamando” as posi¢des, 0s avatares-personégenss) possuem seu background
e suas caracteristicas de construcdo da persor@geisao adquiridas da experiéncia
do palco na vida real e demais leituras e expadaérme contribuam para a construcao
da personagem. Por outro lado, os espectadoresrohag metaverso imbuidos de
informacdes que circundam o universo ficcional amstio, mas ndo assumem uma
personagem - embora seus avatares sejam persotras, @odem ser ainda eles
mesmos interagindo com 0s personagens, sem irt@rpapenas interagindo de acordo
com as informacdes que possuem sobre aquele umivasversando com o avatar-
personagem. Isso nédo significa que o individuordaeno metaverso, para esse tipo
de contribuicdo, ndo possa estar caracterizado comagpersona unica e exclusiva para
esse universo ficcional, mas esse apenas ndo atanpfimario para sua participacao.
A ideia é que o EUIl assuma-se como tal: como eagedusuario/interator.

Isso difere da experiéncia do roleplaying game (RR@de se assume uma
quantidade de valores e dados para a descricam giengsonagem (como, por exemplo,
Carisma, Forca, Vitalidade, e uma série de outneacteristicas - comumente chamadas
“vantagens e desvantagens” que tornanCharacter Playerdo RPG diferente da
proposta desta dissertacdo), e onde ha uma figureestre, que pode ser também uma
pessoa ou uma quantidade de valores e dados pnéddsefque sdo acionados em
pontos chaves para que os jogadores avancem ounan@arrativa. Até mesmo nos
sistemas onde a narrativa se sobressai ao sisterjtgal de RPG, como no caso do
sistemaStorytelling,da empresaVhite Wolf,é improvavel ocorrer fuga das fichas e
ficar preso somente a narrativa sem alguns teses yerificacdo de sucesso dos
jogadores. A descricdo de RPG, encontrada no fWempiro — a mascara”, descrito

como um jogo de horror de narrativa pessoal, daa&\WNblf, é a seguinte:
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Os jogos de narrativa, ou RPGs, séo parecidos cesrsds jogos de
interacdo social. Mas sédo também bastante disti@tda jogador interpreta
um personagem — no caso, um vampiro — e particpairda forma de
improvisacédo teatral, dizendo o que o vampiro driescrevendo o que o
vampiro faria. A maior parte desse processo é hw®s jogadores podem
fazer com que os personagens digam e facam o deer@m desde que os
didlogos e as ac¢des sejam coerentes com a pedsmeak as habilidades de
cada personagem. Contudo, certas a¢gfes sdo melpadags através do uso
de dados e das regras apresentadas neste livrbBlIl(A& al. 1999, p.21)

Na descricdo acima é perceptivel que as acoesos@mladas pelas habilidades
(numeros existentes na ficha do personagem) e algoniras regras descritas ao longo
de mais de 300 péaginas. Na proposta deste estadjatares ndo possuem dados que
medem suas caracteristicas, pois ndo ha desaf@em vencidos, ha um universo a ser
explorado através da troca de informacgdes e pbdaities de elaboracdes da narrativa
que a experiéncia transmidia proporciona. Existertos parametros a serem admitidos
como fatores primarios para a realizacdo da expzag¢ sendo o principal deles o
conhecimento prévio de (alguns) materiais que co@st a narrativa desse universo
ficcional.

Para a experiéncia bem sucedida, apenas o(s)s3tpréeisam ter um texto-base
pré-definido, e consequentemente uma nocdo dehsstasias, até onde a consciéncia
desses personagens esta apta a interagir em deidosicomentarios nas sessdes —
para nao se tornar figura onisciente —; e, umaovéaxto-base terminado, ele deve
deixar as pontas para o inicio de uma conversacao.

Essas interacdes podem ser feitas por audio e-+tecdno num chat -, embora a
experiéncia se torne mais convincente se todosufyess condicdes de transmisséo de
audio. O conteudo gerado a partir dessa sessaot@atmente novo e seria uma
narrativa colaborativa, com aspectos da interacageaciamento, pois funciona como
um jogo de improviso inspirado em elementos tidos candnicos de determinado

universo.
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O conteudo advindo desse encontro virtual devesrapassivel de alterar a
estrutura da narrativa candnica, ou seja, consldeddicial pelos produtores. Essa
“intervencao” que deveria ser considerada como ooautoria entre espectadores e
produtores poderia ser transposta posteriormentgquadguer tipo de midia, e, em um
aspecto ideal, seria de maior eficacia se fossenala dentro da trama matriz; quando
esse aspecto conseguir ser empregado nas prodageesio EUI podera ter realmente
forca, e ser utilizado com maior propriedade domgste experimento onde seu uso néao
absorve todas as possibilidades almejadas. Naoinfited para a construcdo da
experiéncia narrativa (que visa transmidializar comtetdo) na sessdo em questao,
apenas aqueles pré-definidos pelo universo fictioDadesafio adiante € tornar a
proposta totalmente funcional. O jogo Taikodom cdrai nesse sentido ao lancar a

versao - ainda em fase de testeksivifig Universé.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A forca de divulgacdo de um produto através daategfia da narrativa
transmidia tem sido aplicada com sucesso comotégitacomercidf e estudada no
ambito académico. As producdes na industria dentén e dos jogos eletrbnicos
investem cada vez mais em estratégias de divulgag@ss medig ampliando as
possibilidades de expansdo de um universo ficcienalessa forma oferecendo ao
espectador pontos de entrada distintos na narrdiatix (Irmaos Wachowski, 1999)
aposta no enredo multicamadas para ser experintertad multiplas plataformas -
jogos eletronicos, histéria em quadrinhos, filmes ahimacdo -, incentivando o
mercado audiovisual a investir na utilizacdo deatsade distribuicdo complementares
para a expansao do universo narrativo, proporcoimancontinuidade de imersdo no
universo ficcional mesmo apds o término da exper@rQuanto a sua aplicacdo nas
artes cénicas, ainda ha um caminho longo de expetagdes e investimentos para que
seja um projeto transposto e popularizado no temno sucesso. Apesar de a narrativa
ser pulverizada através dos materiais disponiliiza no blog, o numero de
espectadores presentes na montagem néo ultrap2E%odos acessos em relacdo aos
materiais disponibilizados no sitio, 0 que nos kevefletir sobre esses motivos.

Embora ndo existam dados concretos que possanbooaroessas afirmacoes,
as seguintes consideracdes podem ser relevantes gatendimento da conversédo dos
acessos ao blog ao numero de espectadores da mmntagescolha de um texto

dramético pode ser um fator a ser levado em céntaaducdo feita pelo autor da

“ Dentre os exemplos de estratégiam trasmidia wtitigacom sucesso podemos citar os filmes The DaighKn
(dir.NOLAN, 2007) ; Piratas do Caribe (dir.VERBYNSKIQ03) e o seriado televisivo LOST (prod. ABRAHAMS,
2003).
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dissertacdo leva em consideracdo a possibilidadeodelarizacdo da obra ao inserir
elementos adicionais de suspense a trama e aamsuplgumas cenas de longa
discussédo sobre fatos ja mencionados - reduzindimnasada sessdo da peca para
aproximadamente duas horas. Outros problemas fanara duracdo da temporada em
junho de 2011, somada a impossibilidade do retgax@ uma segunda temporada
devido a greve dos funcionarios da Universidade, impedia a apresentacdo da peca
no espaco da Casa de Cultura; impossibilidade dgcipacdo em festivais e/ou
campanhas de popularizacdo devido ao desfalqudenooe- um dos integrantes da
Companhia deixou o grupo, e ndo houve possibilidedencontrar um substituto apto
para o papel dentro do periodo necessario.

Em relacédo a experimentacdo em um ambiente virioataso d&econd Lifea
limitacdo de banda na regido de Juiz de Fora pogudo andamento desse tipo de
abordagem. A infraestrutura de telecomunicacOeal loferecia durante o periodo do
experimento uma largura maxima de banda de 2Mbésrde empresas como SIM e
Oi, sendo que a largura de banda média contratadasparios locais é de 1Mb.

Embora em outras localidades a velocidade de conesj@ maior, outro fator
limitante da utilizacdo de visualizadores de ante®ivirtuais € o elevado custo para
manter atualizadas as configuracdes de hardwarpjeoreduz a acessibilidade dos
usuarios ocasionais. Maguinas com capacidade anificipara executar o visualizador
do Second Lifesdo, provavelmente, aquelas configuradas pardlicplinteressado em
jogos eletronicos e/ou que possui seu equipamempas configuracdes de hardware
atualizadas por motivos profissionais.

A interface de ambientes virtuais também nao @itina o suficiente para o
usuario casual, ndo habituado as formas de inwrdgauniverso virtual em trés

dimensdes. A curva de aprendizagem para a maioois wsuarios é longa,
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proporcionando estranhamento a adesdo do usuaswaoal. Frente aBecond Lifeas
redes sociais com&acebook Orkut e Twitter sdo mais imediatas; a facilidade de
operacao e personalizacdo dessas redes, alémgibilptzle de acesso sem conexdes a
internet muito superior as larguras oferecidas & raeessiveis financeiramente, atrai
mais usuarios do que os ambientes imersivos viriae trabalham com caracteristicas
opostas as presentes em redes sociais.

Em termos de agenciamento, ap0s as experiéncias, fem proximo estagio de
pesquisa poderia contemplar uma abordagem ond&er@agéo do espectador com 0s
atores/autores possa gerar um conteudo interm@tate modo a afetar a narrativa
acessada posteriormente, em alguma das midias. nisstanica participativa nao
ocorreu no experimento, o que torna o “agencianigrassivel de questionamentos, ja
gue o0 momento possivel de “troca” entre atorepeatadores ndo alterou os elementos
narrativos estruturais da trama apresentada enmetsigs — um drama familiar”.

Esse tipo de experimentacdo pode ser realizaderposiente em um projeto
onde se tenha mais tempo em relacdo ao periodoedvatio e maior disponibilidade
de verba, além de pessoas engajadas nesse tipopista, para que assim possa ser

apresentada com possibilidades de popularizachcaeia maiores.
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8 ANEXOS
Ficha Técnica dos Materiais Transmidia

“Espectros — um drama familiar* de Henrik Ibsen

Traducao e adaptacéo do texto: Thiago Berzoini

Direcao: Thiago Berzoini

Elenco: Aline Carvalho, Thiago Schaeffer, IsabanBhi, Marcelo de Assis.
Figurino: Thiago Berzoini

Cenario: Thiago Berzoini; Raissa Salgado

Sonoplastia e lluminacédo: Cia. Teatral Caravelafates

Fotos: Nayana Mamede

Projeto Grafico: Thiago Berzoini

“Espectros — Uma madrugada decisiva”

Roteiro (baseado nas personagens de Henrik IbEiago Berzoini
Desenho: Juan Lucas

Diagramacéao: Thiago Berzoini

Capa (arte sobre foto de Isabela Bianchi): Thiaga&ni

“Espectros — um documento importante”

Roteiro (baseado nas personagens de Henrik IbEeiago Berzoini
Direcao: Thiago Berzoini

Elenco: Jackson Leocadio — Prefeito Peter Stockriaimigo do Povo);
Thiago Berzoini — Pastor Manders (Espectros)

Sonosplastia: Thiago Berzoini

Edicdo: Thiago Berzoini

“Espectros — aula de francés”

Roteiro (baseado nas personagens de Henrik IbEiago Berzoini

Direcao: thiago Berzoini

Elenco: Isabela Bianchi — Erika Billing (Inimigo éwvo); Aline Carvalho — Regina Engstrand
(Espectros)

Sonosplastia: Thiago Berzoini

Edicdo: Thiago Berzoini

“O Dossié Negro de Alving
Escrito por Thiago Berzoini
Diagramacéao: Thiago Berzoini

“O Mensageiro do Povo”
Edicéo ficticia escrita por thiago Berzoini
Diagramacao: Thiago Berzoini

As Cartas de Hellen a Oswald
Orientacdo: Thiago Berzoini
Escritas por Isabela Bianchi (Hellen Alving) e Melcde Assis (Oswald Alving)

Registro da peca em video
Cémera: Luis Dourado
Finalizac&o: Thiago Berzoini

Espectros Promo-Video |
Roteiro: Thiago Berzoini
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Direcdo: Thiago Berzoini

Camera: Nayana Mamede

Assistente de Direcdo: Gayan Justo

Edicdo Thiago Berzoini

Mdasica: Raff — Piano concert in C minor — Op.185
Elenco: Isabela Bianchi (Hellen Alving)

Espectros Promo Video Il

Roteiro: Thiago Berzoini

Direcao: Thiago Berzoini

Céamera: Nayana Mamede

Assistente de Direcdo: Gayan Justo

Edicdo Thiago Berzoini

Musica: Raff — Piano concert in C minor — Op.185

Elenco: Marcelo de Assis (Oswald Alving); Aline €alho (Dama de Companhia)

Espectros Promo Video Il

Roteiro: Thiago Berzoini

Direcao: Thiago Berzoini

Camera: Nayana Mamede

Assistente de Dire¢do: Gayan Justo

Edicdo Thiago Berzoini

Mdasica: Raff — Piano concert in C minor — Op.185
Elenco: Thiago Berzoini ( Pastor Manders)

Espectros Promo Video IV

Roteiro: Thiago Berzoini

Direcdo: Thiago Berzoini

Camera: Nayana Mamede

Assistente de Direcdo: Gayan Justo

Edicdo Thiago Berzoini

Mdusica: Bach — Harpsichord concerto n° 1 in D Minor

Elenco: Marcelo de Assis (Oswald Alving); Aline €alho (Regina Engstrand)

Espectros Promo Video V

Roteiro: Thiago Berzoini

Direcdo: Thiago Berzoini

Céamera: Nayana Mamede

Assistente de Direcdo: Gayan Justo

Edicdo Thiago Berzoini

Musica: Raff — Piano concert in C minor — Op.185

Elenco: Thiago Schaeffer (Jacob Engstrand); Thigaoini (Hovstad)

“Espectros - A assembléia” (Second Life):
Texto-base: Thiago Berzoini

Avatar-ator: Thiago Berzoini

Registro: Thiago Berzoini
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| - Cia. Teatral Caravela das Artes: um breve memaal

A Cia. Teatral Caravela das Artes foi pensada eostagde 2004 pelos estudantes da
Universidade Federal de Juiz de Fora Thiago Bereoitackson Leocadio. Apds alguns meses
de estudos e pesquisas sobre textos teatrais,olBexrgoini d& inicio a consolidacdo do projeto
de montar uma Cia. Teatral formada por universisartujos objetivos se fundamentassem nos

seguintes critérios:

- Apresentar ao publico textos classicos e ocabirde autorais, permitindo o aprimoramento

e pesquisa constantes.

- Colaborar para a formacao de publico, estimulapdacipalmente, a curiosidade a respeito

da obra apresentada e consequentemente sobrea.o auto

- Valorizar o teatro também como palco para a sedia reflexdo sobre os conflitos existentes,
ao longo dos tempos, entre a sociedade e a vidaadualizada do Homem.

- Atuar, a partir de um segundo momento, como ufi@na aberta a comunidade para a

pesquisa e o aprimoramento das técnicas teataaistcas.

O primeiro encontro dos integrantes realizadore€idabcorre em 2004, porém data de
29 de marco de 2005 a reunido onde havia um ell@ng@do por outras pessoas que ndo os
dois primeiros idealizadores. A partir da propoat@esentada por Thiago Berzoini, os

encontros tornaram-se frequentes, e formou-se eaté®enco da Caravela das Artes,
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inicialmente com 11 integrantes. E desde entdaupagvem exercendo constante trabalho de
pesquisa, relacionada as praticas de montagem,asionalmente oferecendo oficinas a

populacdo local e regional.

Histérico de Montagens da Cia. Teatral Caravela dagrtes:

O seguinte historico apresenta as montagens fetaia. Teatral Caravela das Artes.
As cita¢Oes feitas no programa da peca “Espectuos drama familiar” possuem ligagdes com
algumas delas. A estratégia foi utilizada na tergate deixar o Universo Ficcional mais amplo

e melhor sedimentado.

Os Palhagosinspirada na Opera de Ruggiero Leoncavallo (2005)

Direg&o: Thiago Berzoini Duragao: aprox. 50 minutos

Traducado e Adaptacdo:Jackson Leocadio e Thiago Berzoini

Elenca Thiago Berzoini, Claudio Tuka, Marcelino Rochacklson Leocédio, Mahina Fava,

Leticia Amorim, Guilherme Sabino, Kricia Barretadtéia Silva, Adriano Silva, Francisco.

Sinopse:

Uma trupe é contratada para se apresentar no pegil@rejo de Montalto. Nedda, a esposa do
palhaco Cannio - chefe da trupe- reencontra sugaap&ixdo. Pouco antes da apresentagao, o
dinheiro pago por Pantalleone pela apresentacae.sdinqualquer um pode ter pego! Como se
ndo bastasse, Nedda estd cada vez mais envolvidden amante, e seu marido ja comeca a
perceber... Isso junto a um maravilhoso mundo neambe, com uma Mulher Barbada, um
Malabarista, um Domador de Ledes, um Arlequim, eSarvo Corcunda nessa trama de amor,
ambicdo, traicdo e vinganca. Montagem inspirada anwlas mais intrigantes Operds,

Pagliacci de Leoncavallo.
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Apresentacao realizada na primavera de 2005, ngoa@EMM (Centro de Estudos Murilo

Mendes), atual Casa de Cultura.

RupturA, de Thiago Berzoini (2006)
Diregéo e texto Thiago Berzoini Duragéo: aprox. 80 minutos
Elenca Jackson Leocadio, Thiago Berzoini, Mahina Favadssa Bittar, Leticia Amorim,

Livia Kodato, Guilherme Sabino, Nathélia Laoturco.

Sinopse:

“RupturA” aborda o falso moralismo e a hipocriss@ém de revelar o papel estratégico de
pessoas manipuladveis nas disputas pelo poder. Aatr& centrada na aventura de dois
inventores que chegam a uma cidade miseravel eosAencidos pelo reverendo local a ajudar
a populacéo faminta. Isso porque o regente, homdnora idolatrado e agora adoecido, ndo
pode mais alimenta-los. A trama era encenada poatges da Companhia Teatral Caravela
das Artes, fundada ha um ano por alunos da Undamisi Federal de Juiz de Fora (URJF). A
montagem, com texto préprio, contém elementos déaeque vao de Samuel Beckett a

principios artaudianos.

Apresentacdo durante o inverno de 2006, no Centltor@l Bernardo Mascarenhas.
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Meschane — Os pequenos burguesésspirada na obra de Maximo Gorki (2007)

Direcdo: Thiago Berzoini

Texto: Maximo Gorki, adaptado por Thiago Berzoifldracao: aprox. 80 minutos

Elenca Mahina Fava, Livia Kodato, Jackson Leocadio, &eda Bastos, Thiago Berzoini,

Nathalia Laoturco, Guilherme Sabino, Rafael Cdstticia Amorim.

Sinopse:

“Meschane — Os pequenos burgueses” apresenteeasndifis vividas entre os membros de uma
familia de comerciantes, dominada pela figura doaptoritario, que reprime os impulsos do
filho intelectual e da filha deprimida. O Unico gu&o se cala é o filho adotivo, o ferroviario
Nill, uma espécie de herdi, que sonha conduzir ssla(a revolucdo. A casa entra em colapso

devido aos conflitos de geragfes, 0 comodismogastia, 0 conservadorismo e a incapacidade
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de acdo dos personagens, que se opfem a espeeadgs dnelhores, a constante busca da

felicidade.

Peca apresentada no inverno de 2007, na Casa deraCdb UFJF. Com uma segunda
temporada em agosto, uma apresentacdo em Santosiddimo Centro Cultural Paulo de

Paula, e duas apresentagdes em janeiro na Camgarthapularizacdo do Teatro e da Danga,
quando recebeu duas indica¢cBes para o prémio AFA@Gssociacdo de Produtores de Artes

Cénicas) nas categorias: melhor figurino e melbar@adjuvante.

Na Roca de Belmiro Braga (2007)

Direg&o: Thiago Berzoini Duragao: aprox. 60 minutos

Texto: Belmiro Braga, adaptado por Thiago Berzoini

Elenco: Jackson Leocadio, Fernanda Bastos, Mahina Favaa IHedato, Rafael Costa,

Guilherme Sabino, Thiago Berzoini
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Sinopse:

O espetaculo conta a histéria da paixédo de Eugémiduca Pind6ba, que precisa da aprovacao
de seu pai, Joaquim Novato, para se casar. No dwibistéria, aparece Zé Leite, figura
preguicosa, a procura de emprego. E ele quem udamjPindéba a conquistar a méo de

Eugénia. Ou vai atrapalhar?

Apresentada na primavera de 2007, na Casa de &€dé&utJFJF, com retorno em janeiro para
duas apresentacdes na Campanha de Populariza§a@atio e da Danga, quando recebeu uma
indicacdo por melhor ator coadjuvante. E re-esqiétea a recepcao oficial dos calouros da

Universidade Federal de Juiz de Fora em 2008 ne Theatro Central.

Inimigo do Povo, inspirada na obra de Henrik Ibsen (2008)
Direcao: Thiago Berzoini Duracéo: aprox. 80 minutos

Texto: Henrik Ibsen, adaptada por Thiago Berzoini
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Elenco: Fernanda Bastos, Rafael Costa, Jackson Leocéd/iaro&Dyogo, Thiago Berzoini, Isis
Zisels, Mahina Fava, Leticia Amorim, Marcelo de i8sdMarcela Pires, Mariana Galdino,

Thiago Schaeffer.

Sinopse:

Em uma cidade cujo desenvolvimento econémico gmateno da Estacdo Balneéria, Dr.
Thomas Stockmann descobre que as aguas da cidéidecestaminadas e decide revelar ao
povo as condigBes imundas em que se encontra @eciBarém seu irmdo, o corrupto prefeito
Peter Stockmann, esta disposto a impedir que aderseja exposta, custe o que custar, pois a
verdade prejudicaria 0s seus interesses. Pouca@o o comunidade comeca a formar sua
opinido sobre quem € o "inimigo do povo", fazendmaue a caminhada do doutor se torne

cada vez mais ardua e solitaria. Uma peca sobrepg@o, coletividade e esperanca.

Peca apresentada em junho e outubro de 2008, aad€&3ultura da UFJF.
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Tartuffo — o impostor, inspirada na comédia homénima de Moliere (2009)

Direcao: Thiago Berzoini Duragao: aprox. 120 minutos

Texto: Moliere, adaptada por Thiago Berzoini

Elenco: Jackson Leocadio, Alvaro Dyogo, Thiago Berzoini, rtédo de Assis, Mariana

Galdino, Thiago Schaeffer, Flavia Tostes.

Sinopse:

Historia de um falso beato que é acolhido por Orgatriarca de uma familia burguesa, e tenta
tirar proveito de seus bens em nome da fé. Mas ®)dittio de Orgon, tem um plano para
desmascarar o hipdocrita Tartuffo e livrar sua feanile uma vez por todas, das tramas do

implacével impostor.

Peca apresentada em junho de 2009 na Casa deaQidtuiJF, em homenagem ao ano Brasil-

Franca.

O mendigo ou o Cachorro Morto,de Bertolt Brecht (2010/2011)
Direg&o: Thiago Berzoini Duragao: aprox. 20 minutos
Texto: Bertolt Brecht

Elenco: Marcelo de Assis, Thiago Berzoini, Aline Carvalfibjago Schaeffer.
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Sinopse:
No dia de suas honrarias, a caminho das comemaragdkemperador decide falar com um
Mendigo que encontra pelas ruas, revelando umaecsavque ultrapassa os limiares do

mundano. Uma critica cultural e politica que pereca atual.

Peca apresentada em 2010 no I.LA.D./JUFJF e em Ba(&); e em 2011 na cidade de Sé&o

Jodo da Ponte (MG).

O Urso, inspirada na obra homénima de Anton Tchekhov (2I)
Direcao: Thiago Berzoini Duracao: aprox. 40 minutos
Texto: Anton Tchekhov, adaptada por Thiago Berzoini

Elenco: Thiago Berzoini, Isabela Bianchi, Thiago Schaeffer.
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Sinopse:

A vilva Elena Popova ainda guarda luto de seu mayicndo é alertada pelo Criado sobre um
credor que deseja vé-la. A contragosto, Popovadatem ilustre e grosseiro Smirnov, que
deseja a qualquer custo receber a divida. A pata dias sutilezas e suscetibilidades da alma
humana, dos desejos e suas repressoes, além desiiilplades que a vida impde. Em meio a

isso, estd o retrato de uma sociedade de mordarggiepressiva.

Peca apresentada em 2010 no |.A.D./UFJF e em Ba(h&); e em 2011 na cidade de S&o

Jodo da Ponte (MG).

“Espectros — um drama familiar”, inspirada na obra de Henrik Ibsen (2008)

Direcao: Thiago Berzoini Duragao: aprox. 120 minutos

Texto: Henrik Ibsen, adaptada por Thiago Berzoini

Elenco: Thiago Berzoini, Marcelo de Assis, Thiago Schaeffisabela Bianchi e Aline

Carvalho.

Sinopse:
O drama familiar acompanha uma noite na Mansdonflna véspera da inauguracdo do
orfanato em memdaria ao falecido Capitdo Alvinguf@p da cidade envolto em polémicas. A

vilva Helen Alving recebe em sua casa a visita @std® Manders, responsavel pela
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administracdo do Orfanato. O filho do Capitdo, Qdwhving, artista plastico retorna a seu lar
apo6s anos vivendo em Paris. Essa noite mudarésparpre a vida dessas pessoas e, inclusive,
as vidas da Governanta da mansao Regina e de dao@rceneiro do orfanato. Nesta noite as

verdades ecoam pela casa, como espectros que atanmesse lar, e a partir dai o passado se

torna latente, uma ameaca que lentamente arr@xiaténcia dessas pessoas.

Esquetes:

Esperando I.A.D. (2006)
Texto: Thiago Berzoini Durag&o: aprox. 10 minutos
Direcao: Thiago Berzoini

Elenca Mahina Fava, Thiago Berzoini, Guilherme Sabino.

Uma critica a demora da criagcdo do instituto de#\e Design, pela UFJF, parodiando o texto
“Esperando Godot”, de Samuel Beckett, apresentadaia 26 de mar¢co no anfiteatro do
Instituto de Ciéncias Exatas durante o evento deosge da diretoria do recém-criado 1.A.D.

(Instituto de Artes e Design da UFJF).

RupturA - Além das Cena§2006)
Texto: Thiago Berzoini Durag&o: aprox. 15 minutos

Direcao: Thiago Berzoini
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Elenco: Mahina Fava, Thiago Berzoini, Guilherme Sabinakdan Leocadio, Andressa Bittar,

Nathalia Laoturco, Leticia Amorim.

Sinopse:
Esquete apresentada na Il Mostra da UFJF, em 2088guete preparava terreno para a peca
“RupturA”, cuja estreia estava ha alguns mesescdatacer, mostrando cenas e relagdes entre

personagens que ndo haviam sido abordadas de feamapurada na montagem final.

Por causa dos ovo§2007)
Texto: Thiago Berzoini Duracdo: aprox. 15 minutos
Direcdo: Thiago Berzoini

Elenco: Thiago Berzoini, Mahina Fava

Sinopse:

A esquete narra a chegada de um casal do supedoeagas fazer as compras para o jantar em
que receberiam os amigos naquela noite. Ao entnacasa, uma discussdo comecga por que o
marido, Carlos, deixa quebrar os ovos recém-conpgradtscrita para o “més das mulheres na

Casa de Cultura”. Em marc¢o de 2007.

Ars Poiesis(2010)

Texto: Thiago Berzoini (org.) Duragao: aprox. 15 minutos

Direcdo: Thiago Berzoini

Elenco: Thiago Schaeffer, Marcelo de Assis, Thiago Belizdsis Zisels, Mariana Galdino,

Livia Kodato, Jackson Leocéadio.
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Sinopse:
A esquete é uma colagem de poemas e musicas que iteencao de mostrar a diversidade
cultural do Brasil. Pensada especialmente paradeih da campanha cultural do CEAD- UFJF

(Cultura e Arte por toda a parte).

Leituras dramaticas realizadas pela Cia. Teatral Ceavela das Artes

Santo Milagrosq de Lauro César Muniz adaptada por Guy SchmidaliRela no dia 08 de

Novembro de 2006, as 19HO00.

Roque Santeirq de Dias Gomes; Realizada no dia 29 de Novembg®@eé, as 19H00 na Casa
de Cultura da UFJF.

O Rato no Muro, de Hilda Hilst; Realizada nos dias 12 de mar¢co7a$3D e dia 15 de marco

as 19H00 de 2007 durante os eventos do Més dashMsglma Casa de Cultura da UFJF.
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Il - Texto-base criado para a “Assembleia” no SecahLife projeto:

“Espectros — um drama familiar” de Ibsen

Noruega, 1 més antes da inauguracao do orfanato.

Pastor Manders

Senhoras e senhores!!! Senhoras e senhores! Permiga assumir a palavra!

Em primeiro lugar, senhoras e senhores, quero egead cada um dos cidadaos
aqui presente, por deixarem seus afazeres, sais tetrabalho, seus lares e virem até
aqui, prestigiar nossa assembleia. Uma assemblgangs traz grande jubilo a ser
realizada e que, esperamos, traga jubilo tambéntidadaos de nossa cidade, com a
graca do Pai Altissimo!

Quando digo no plural que ficamos satisfeitos copresenca de cada um de
vocés, me refiro a mim e também a senhora Alviegrasentando obviamente toda a
Familia Alving. Esta familia que hoje se encongpresentada na figura dessa mulher
forte e obstinada. Mulher que tem ha algum tempteia de realizar a inauguracéo de
uma instituicdo em prol da populacédo da regiactar&ss aqui, hoje, reunidos, com a
graca da providéncia divina, neste local que jaegara tomar forma. Este local, um
terreno ha anos mal utilizado que foi adquiridoaprimilia Alving para que pudesse
abrigar esta que é uma das obras mais importaateglade nos ultimos tempos. Este
sagudo, onde nos encontramos hoje, serd parte mida¢ao Capitdo Alving, uma
instituicdo que abrigara orfaos da cidade e da®esgmnais proximas. Um segundo
estagio esta previsto para que haja uma area aésatpara idosos.

Mas a principio, os trabalhos serdo iniciados cossas criancas. Um lugar que
podera trazer a elas, um bom futuro. Um lugarims$d a educar, a criar as criangas
até que encontrem um lar digno e novos pais. Urarlabencoado por Deus. E que
recebe, hoje, sua primeira visita, assim, num luger ndo esta concluido. Um lugar
ainda em construcdo, mas que ja conta, como podeenpsom a presenca de VOCES,
cidadaos importantes. llustres, para o sucessa Hesacao.

Conseguimos o apoio da Prefeitura, do prefeitokdtann em pessoa! Ele que
cré em todas as qualidades desta iniciativa, égaonéém no futuro promissor que esta
casa havera de proporcionar a cidade e aos seaslones. Sabendo que essa cidade, ja

possui um transito de turistas devido aos nossbwedr@os, acreditamos que nossa
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Fundacdo possa inclusive ser parte de um dos pdatégicos, onde 0S n0Ssos
visitantes poderdo conhecer a verdadeira mao da dilwina, do bem-estar do
individuo, e com certeza, se encantar com nossaesyrpodendo lhes conceder uma
nova perspectiva de vida. Um bom lar. Uma novdlfam

O proprio prefeito Stockmann nos enviou uma catdy os cuidados do Sr
Hovstad, representante do nosso jornal Mensageir®alo, e que esta aqui, hoje,
cobrindo nossa conferéncia. Na carta, o prefemdaienvia os cumprimentos para a
Senhora Alving, e agradece ao povo pela atencéa ala$sa obra, a qual ele proprio
apoia e esta feliz com a iniciativa. Esta obra@genstruida dia apés dia, com a bencéo
dos céus e de nosso Pai poderoso.

Antes de dar continuidade a essa conferéncia, riposta passar a palavra para a
Senhora Alving.

Como todos sabem, o Capitdo em vida foi um homentonmfluente e que
sempre esteve ligado a comunidade, principalmezitegeu trabalho na prefeitura, pois
apesar de capitdo reformado do exército, cumpriugpos o cargo de tesoureiro de
nossa prefeitura. S6 sendo substituido apdés sute.ntdBm sua memodria e visando
investir o patriménio dessa familia de uma manbmarosa, surgiu a boa ideia de
colocarmos de pé uma instituicdo para criancasigmadas. Com o apoio do Prefeito,
e dos cidadaos de bem, ilustres, dessa cidadejaa de forcas e espdlios tornou
possivel a construcdo dessa Fundacao. Para a ragéguque esta prevista para daqui
um més, esperamos contar novamente com a presengadds. Essa primeira
conferéncia foi para tornar publica e notéria artaipe do orfanato e para, uma vez
mais, contar com a ajuda dos cidadaos de bem diekside, para contribui¢cdes, ainda
gue pequenas, para o término, a finalizacao dearpsgada Fundacao.

Obviamente, a presenca de vocés senhores ilusiredtal sociedade néo foi
convocada com o intuito de arrecadamento. A presele; cada um de vocés foi
convocada para que seja tornada publica a inau@udg orfanato dentro de um més.
Para isso, vou ainda falar um pouco do que estenterbrigara. Pois neste estagio as
construcdes podem ser vistas, mas sem a finaliziggionesmas, ndo necessariamente
distinguidas.

Teremos esse prédio, que abrigara um pequeno sdguémnferéncia, podendo
abrigar uma peca de teatro ou um show de Gracaditamte. Ainda nesse prédio um
refeitorio, e banheiros e duas salas para oficpea que as criancas mais velhas

possam ter contato com suas habilidades manuasm®e uma capela, muito bonita,
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para que o Senhor esteja presente na vida dedaasasr e daqueles que por aqui
passarem.

Teremos os dormitérios, para 50 criangas, e nags dormitérios banheiros
e uma sala de estar. A Fundacao ainda conta copatgne de recreacdo ao ar livre. O
restante do terreno sera dividido e incluird, posteente, com o sucesso desta
Fundacdo, o abrigo para idosos. Agora, estamossligara uma conversa, para
esclarecimento de duvidas, caso ocorram.

Antes de passar a palavra a vocés, cidadaos, deigmceros agradecimentos a
Deus, e as béncaos ao Prefeito Stockmann, ao jpeasageiro do Povo, a Familia
Alving, e a comunidade presente.

Muito obrigado!

FIM DO TEXTO DA CONFERENCIA. ESPERA-SE QUE HAJFEIRACAO
ENTRE OS ESPECTADORES/USUARIOS/INTERATORES PRESEMRA UMA
EXPERIMENTACAO EFETIVA

T.L.B.M. - MAIO - 2011
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