Safara — Sonho Lucido 2020

Investigacdo baseada na pratica artistica

Resumo

O presente texto debruga-se sobre a performance de live cinema “Safara — Sonho Lucido
2020”. Trata-se de uma curta-metragem com uma performer (que se encontra em frente da
projecdo) a manipular os elementos audio e visuais em tempo real — recorrendo as técnicas
e ferramentas do género Veejaying (um computador e um controlador MIDI), a musica
generativa e a uma narragdo ao vivo. Os conteudos visuais sdo: fotografias analdgicas
(formato 35mm que foram posteriormente digitalizadas); textos animados; efeitos visuais
audio reativos. O resultado é um espetaculo imersivo no qual o espetador assiste a um filme,
com a particularidade de a personagem principal estar fora do ecra (a performer).

O processo de criagdo artistica — que descrevemos em detalhe neste documento — foi
baseado no conceito de narragdo cinematografica para Syd Field, sobre psicologia dos sonhos
[Ucidos e, por ultimo, sobre reflexdes de autores do século XX que associaram o fluxo do

funcionamento da mente ao fluxo do cinema.
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Introdugdo

De que maneira nos relacionamos hoje com um dos textos mais poderosos do Século XX — o
cinema? E de que maneira a transposicdo para outros ecras, e suportes, modificou a criacao
e a recegao dos textos filmicos? Com o advento das imagens eletrdnica e digital, o dispositivo
cinema deixa de ocupar o lugar central no imaginario e converte-se numa grande fonte
referencial para a criacdo da iconografia contemporanea. Sdo as imagens cinematograficas
gue alimentam parte significativa da producao de outras imagens, ocupando mesmo o lugar
gue outrora pertencia ao real.

Em 1895, quando os irmaos Lumiere traziam a luz o seu invento, Freud publicava, com Breuer,

os Estudos Sobre a Histeria. E interessante notar que Freud nunca se ocupou desta nova arte,



apesar de ter feito analogias entre o aparelho psiquico e alguns aparelhos dpticos. Foi Lou
Andreas-Salomé que em 1913 disse: “a técnica cinematografica é a Unica que permite uma
rapida sucessdo de imagens e que corresponde mais ou menos as nossas faculdades de
representacdo.” E continua: “O futuro do filme poderd contribuir muito para a nossa
constituicdo psiquica” (Tavares, 2017).

Anos mais tarde, a relagdo entre o cinema e a psique humana foi referida e explorada artistica
e teoricamente pelos artistas das vanguardas, em especial, pelos surrealistas que
encontravam no cinema um veiculo ideal para as ideias expressas nos Manifestos escritos por
Breton. Em 1924, ano de publicacdo do primeiro nimero da Revista La révolution surréaliste,
Max Morise escreve sobre aquilo que ele chama de sensibilidade surrealista e afirma que o
cinema era um dispositivo perfeito para desenvolver esta sensibilidade, pois “(...) o cinema,
arte que acontece no tempo, esta muito préoximo do desejo surrealista de concretizar uma
imagem que comega num instante e vai, e volta, tragando uma curva comparavel 'a la courbe
de la pensée'. (Tavares, 2016, p. 62). Enquanto as vanguardas faziam experiéncias com o
dispositivo cinema, a gramatica filmica estava a ser constituida a partir do modelo ensaiado
por Griffith no cinema norte-americano. Uma gramatica que conduzia o cinema a narrativa
literaria do séc. XIX, inspirada nas obras de Charles Dickens.

Assim temos um confronto entre a ideia de um cinema narrativo e linear, associada ao cinema
classico hollywoodiano, e de outras possibilidades que se aproximavam mais da estrutura
arborescente dos sonhos, caso dos cinemas de vanguarda. Partindo dessa dissonancia, entre
linearidade e multiplicidade, surgiu o projeto Safara — Sonho Lucido 2020 - producao
independente (que obteve um apoio financeiro da Direcao-Geral das Artes), iniciada em
fevereiro de 2020 e apresentada pela primeira vez (e Unica até a data) a 31 de janeiro de 2021
— numa transmissdo em direto (streaming) a partir de casa para um publico especifico,
através da rede social Instagram.

A obra consiste numa curta-metragem (vinte minutos de duracdo), com uma performer
posicionada em frente da proje¢do a manipular os elementos audiovisuais em tempo real —
através de um computador portatil e um controlador MIDI (ver figura 1). O objetivo inicial foi
criar um espetdculo no qual a performer utilizasse os métodos e ferramentas dos Veejays
(mistura e improvisacdo em tempo real, laptops, controladores MIDI, videoclips curtos), mas

cujo resultado da projecdo fosse um filme narrativo, com estruturas semelhantes as do



cinema — para além da exibicdo sensorial audiovisual comum nas apresentacdes dos Veejays
(Makela, 2006).

O cenario das praticas artisticas ao vivo com som e imagem tem vindo a crescer nos ultimos
20 anos devido ao desenvolvimento das tecnologias digitais. Estas novas tecnologias
proporcionam inumeras possibilidades de criacdo e de experimentacao, tornando por vezes
uma tarefa dificil aos artistas, produtores culturais e criticos de arte definirem como um
género Unico estas performances (Carvalho & Lund 2015, p. 7). Em 2015, um grupo de seis
especialistas nessa area publicou o livro The Audiovisual Breaktrough, cada um deles escreveu
um texto para definir os seguintes conceitos: live audiovisual performances, Veejaying, visual
music, expanded cinema, live cinema. Esse ultimo conceito é definido por Grabiel Menotti
(2015, p. 81) da seguinte forma: “Pode-se dizer que a pratica engloba formas de performance
audiovisual que se envolvem ativamente com as convengées cinematograficas tradicionais”,
e continua “Precisamente quais convencdes dependem de a quem se pergunta”. Se partirmos
dessa afirmacao, podemos considerar “Safara — Sonho Lucido 2020” uma performance de
live cinema, porque ha um ato “performativo” audio e visual através do uso das tecnologias
digitais, mas a projecdo é uma curta-metragem com uma estrutura da narrativa semelhante
a do cinema convencional. A criacdo dessa narrativa foi o maior desafio nesta producao,
porque a comunicacao do cinema acontece precisamente através da ordenac¢do dos seus
elementos, a continuidade é um dos fatores-chave do cinema narrativo (Makela, 2006), e o
facto de haver manipulacdo e improvisacdo dos elementos em tempo real dificulta construir
e manter essa continuidade.

A inspiracdo para criar um espetdculo desse género veio de trabalhos anteriores, nos quais a
artista colaborou com outros musicos criando projecdes de background para os seus
espetdaculos ao vivo. Na maioria desses casos, os musicos ja tinham os albuns concluidos, por
isso o seu trabalho consistia em criar os conceitos ou uma tematica, recolher filmagens ou
criar graficos, projetar e manipular todos esses materiais visuais ao vivo — tornando os
espetdculos musicais mais apelativos por haver imagens, ou seja, as imagens eram um
complemento ao concerto, e ndo a base da performance, como pretendido em Safara —
Sonho Lucido 2020. Vejamos por exemplo a performance com os musicos Alkhimia® (uma

colaboracdo da performer com outro artista visual: Jodo Filipe Santos) — nesee caso, a banda

1 weblink para projeto The Portal



http://cargocollective.com/anaperfeito/The-Portal

ja tinha o album musical concluido — e eles inspiraram-se no nome da banda “Al-khimia” (i.e.,

I”

magia) e criaram um “portal” gréafico que quando se abre a banda comeca a tocar. O objetivo
era transmitir a ideia de que a banda é transportada para outras dimensdes magicas quando
tocam. A técnica foi filmar a banda em direto, essa filmagem foi misturada num software de
Veejay (Resolume Arena), e projetada numa tela por de trds ou ao lado da banda — com
efeitos visuais.

Na sua colabora¢do com os musicos Jodo Frade e Sickonce (projeto Moda Vestra)?, as musicas
ainda nao estavam concluidas, a cineasta entrou no projeto de inicio e, por isso, tentou criar
uma projecdo de background que fosse mais proxima de um filme e que contasse uma
histdria. A tematica pedida era o Algarve. O processo de trabalho consistiu em recolher e criar
videos dentro dessa tematica, portanto ela usou videos com referéncias culturais, religiosas
e paisagisticas do Algarve desde os anos 50 até a atualidade. Para que o espetaculo contasse
uma histéria e mesmo assim houvesse manipulacdo dos elementos visuais em tempo real,
decidiu fazer o seguinte: dividir o espetaculo em quatro capitulos, separados por pausas
sonoras, cada desses “capitulos” fazia referéncia a espagos temporais distintos e, com isso,
contava-se uma histéria sobre a regido nos ultimos 70 anos. Nesse trabalho, houve uma certa
continuidade durante a histéria, mas ainda muito distinta da do cinema.

Segundo a estrutura classica dos trés atos para cinema, desenvolvida por autores como Syd
Field (2005), as narrativas para cinema apresentam uma personagem principal, devem ser
divididas em trés atos, devem existir plot points (eventos) no decorrer da narrativa que
mudam a histéria da personagem principal e os eventos acontecem em casuality (i.e., causa-
consequéncia). Durante a construcdo da narrativa de Safara — Sonho Lucido 2020, foram
usados esses elementos, mas adaptados a uma performance ao vivo e manipulada em tempo
real por uma performer, por isso alguns desses elementos acontecem “fora do ecrd”, o que

sera explicado em detalhe neste documento.

2 weblink para projeto Moda Vestra



http://cargocollective.com/anaperfeito/Moda-Vestra

Figura 1: apresentacao a 31 de janeiro de Safara — Sonho Lucido 2020

Processo de criacao
Conceito e descricao

O primeiro passo no processo de criacao foi definir uma tematica geral para o espetdculo —
utilizou-se a aldeia portuguesa Safara no Alentejo (da qual toda a familia da performer é
original) por duas razbes: a primeira é que se pretendia utilizar este processo de trabalho
também como investigacdo sobre a cultura deste local e para descobrir alguns antepassados
da artista; a segunda foi por ter |a a antiga casa dos seus avos e isso deu-lhe acesso a material
visual (fotografias antigas de familia).

Apds a tematica escolhida, surgiu o conceito de que o espetaculo representaria um “sonho
lucido” — termo utilizado por psicélogos para descrever a experiéncia na qual o sonhador
tem consciéncia de que esta a sonhar e, consequentemente, consegue manipular o préprio
sonho, transformando e modificando objetos, pessoas, situacdes, mundos e até ele proprio
(LaBerge & Rheingold 1990, p. 3). A obra seria uma representa¢do dessa experiéncia, na

medida em que a sonhadora é a performer que esta a manipular e a projetar o préprio sonho



na tela. Esse sonho é a curta-metragem que o espetador assiste e a performer é a personagem
principal, que se encontra fora do ecra.

O sonho é uma viagem a Safara (em fevereiro de 2020), com os seus pais, a casa antiga dos
seus avés. A determinada altura durante o sonho, ela viaja no tempo para descobrir esses
antepassados no local. Conceitualmente, essa a¢cao de viajar no tempo so é realizavel por ser
um sonho lucido, possivel de ser manipulado pelo sonhador. E essa busca da sua identidade,
através da descoberta dos antepassados da sua familia, associa-se as ideias dos autores
LaBerge & Rheingold (1990), que na sua obra Exploring the worlds of Lucid Dreaming referem
gue estas experiéncias podem ser utilizadas como uma ferramenta para resolver problemas,
para auto cura e desenvolvimento pessoal — e que tanto tradi¢cbes ancestrais, como
relatdrios da psicologia moderna, sugerem que os sonhos lUcidos podem ajudar a descobrir a
nossa identidade mais profunda, quem nds realmente somos (LaBerge & Rheingold 1990, p.

3).

Visuais e materiais utilizados

O segundo passo foi a criacdo e recolha do material visual, que consistiu em fotografias
analdgicas de pelicula. Para representar o momento presente (fevereiro de 2020) a artista
fotografou uma viagem que de facto realizou com os seus pais a essa casa, nessa data (ver
exemplo figura 2 e 3). Para representar o momento passado, fez uma recolha de fotografias
antigas da familia, nos quais encontrou imagens da casa e dos seus pais em ambientes
antigos, por exemplo, em procissdes religiosas ou em cafés (ver exemplo figura 4 e 5).

Todo esse material visual € manipulado em tempo real, no espetdculo, através do software
de Veejay Resolume Arena — este permite conter todas as imagens e, ao vivo, permite ir
selecionando quais devem ser projetadas no momento e permite, também, adicionar efeitos
visuais. O software esta conectado a um controlador MIDI com botdes e knobs, que ativam as

fungdes do software quando manipulado, tal como mostra a figura 1.
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Figura 3: fotografia para parte |

Figura 4: fotografia para parte Il Figura 5: fotografia para parte Il

Narrativa

Para que a histéria ficasse clara para o espetador e, mesmo assim, houvesse manipulagao e
improvisacdo das imagens no momento do espetaculo, as imagens foram agrupadas (dentro
do software) em trés partes distintas. A primeira parte (que dura 5 minutos ao vivo)
corresponde ao momento presente, ou seja, essa viagem a Safara em fevereiro de 2020 —
nessa parte, sdo projetadas as fotografias da viagem. A segunda parte corresponde ao
momento passado (5 minutos) e mostra as fotografias antigas. A terceira parte (10 minutos)
é uma conclusdo da histéria, na qual a personagem principal (ou seja, a performer) entra no
sonho e identifica-se com todas essas imagens anteriores. Tecnicamente, nessa ultima parte,
a sua propria imagem é projetada e misturada com todas as anteriores imagens. Esse video
da performer foi gravado antes da apresentacdo, usando a técnica de greenscreen (com um
pano verde por de tras) e foi adicionado no software — durante a apresentagao foi misturado

com as restantes imagens em overlay.



Para uma melhor compreensdo da histdria e do conceito por parte do espetador, para além
das imagens, foram também criadas legendas que fazem referéncias aos elementos da
narrativa, por exemplo “casa dos avés”, “Safara”, “tempo passado” etc. Todas essas legendas
estdo também arquivadas no programa, e sdo escolhidas pela performer em tempo real —
com efeitos e animagdes visuais.

Podemos concluir que a estrutura da narrativa desta performance faz uso da estrutura
classica dos trés atos para cinema, ao definir uma personagem principal (a performer que esta
fora do ecrd), ao trazer uma narrativa divida em trés atos (a primeira parte é o set up da
personagem e o seu contexto; a segunda parte é a confrontacdo com o passado; a terceira é
a conclusdao em que ela entra na histdria e explora ela prépria esses universos), ao trabalhar
com plot points (eventos) que mudam o decorrer da histéria da personagem principal (o
primeiro é a decisdo da personagem viajar para o passado; o segundo é a decisao dela entrar

no sonho), e os eventos seguem a légica de casuality, ou seja, certos resultados sdo a

consequéncia dos eventos, por exemplo viajar para o passado e entrar no universo antigo.

Audio

A musica é composta por sons electrénicos apenas instrumentais. Durante toda a
performance, ouve-se também frases que fazem referéncias a histéria, por exemplo “estou
dentro de um sonho, um sonho ltucido”, “vou viajar no tempo”. Conceitualmente, essas frases
representam os pensamentos individuais da performer.

Tanto a musica como as frases sdo geradas através da aplicacdo para o computador Nagi #2
— esta aplicacdo usa o microfone do computador para gravar todos os sons ambientes e,
através de algoritmos computacionais, transforma esses sons em notas musicais. As frases

sdo narradas durante a apresentacao pela performer, e ouvem-se repetidas em feedback com

efeitos sonoros.

Apresentagao

A performance foi executada numa sala escura cuja Unica iluminacdo presente era a luz do
projetor e a iluminacdo dos botdes do controlador MIDI, dessa forma a sombra da performer
é visivel na projecdo, e a sua imagem s0 é visivel quando a imagem esta projetada nela, em

certos momentos apenas se vé a projecao (ou seja, a curta-metragem).



Toda a performance foi filmada através de um Iphone montado num tripé. Essa gravagao foi
posteriormente editada no programa Adobe Premiere, e transmitida ao publico no dia 31 de
janeiro de 2021 através de um “livestream” na plataforma Instagram.

Como forma de divulgacdo, no proprio dia registaram-se as palavras-chave relacionadas com
o evento e foram utilizadas como hashtags numa publicacdo de um video de apresentagao
na pagina de perfil da artista (#livecinema, #livevideo, #35mmfilm, #avperformance,
#generativemusic, #safara, #alentejo, #homeperformance, #vj, #cinema, #scriptwrtitting,
#resolumearena, #akai) — esse video anunciava a performance e as horas da transmissdao em
direto3. O objetivo era anunciar o evento aos seus seguidores e, também, sugeri-lo a outros
utilizadores que procurassem publicacdes com essas palavras-chave na “explore page”.

No momento da transmissdo, ela utilizou o software OBS Studio (um programa open source
para transmissdes em direto), onde colocou o video completo da performance e, através de
uma outra aplicagdo (yellow duck), criou um link que transmitia o video diretamente para o
Instagram. A transmissdo contou com cerca de 30 visualizacBes e teve uma duragdo de 20

minutos “.

Conclusdo

Desde os primérdios do cinema que autores relacionam as suas propriedades ao fluxo mental
e aos sonhos, por exemplo Hugo Munsterberg (1916), na sua obra The photoplay: a
psychological study, defendeu que o cinema que realmente interessava era o narrativo — e
analisa de que modo o cinema se organiza enquanto dispositivo de representacdo e, nesse
processo, encontra similitudes entre o cinema e o funcionamento da mente humana. Para
Musnterberg (1916), as propriedades cinematicas eram também propriedades mentais, e ele
explica que o cinema ndo acontece no ecrd, onde é projetado, mas é a nossa mente que
organiza o relato, da mesma maneira que organiza, também, o mundo que a circunda.

Apesar do trabalho visiondrio de Munsterberg, a narrativa cinematografica cedo encontrou
uma gramatica que (con)formou a narrativa numa estrutura mais literaria que audiovisual,

mesmo assim, o poder da imagem em movimento, e o papel que ela poderia desempenhar

3 weblink da publicacdo para divulgacdo do evento

4 weblink para versio curta da apresentacio a 31 janeiro 2020



https://www.instagram.com/p/CKtJIWvBLCe/
https://youtu.be/a2UgDTAvW3U

no imaginario, continuou a ser estudada por diversos tedricos. Nos anos 60 do séc. XX,
tedricos como Mauerhofer, Roland Barthes, Jean Louis Baudry, dentre outros, vao debrucar-
se sobre as relagdes entre o cinema e o inconsciente. Para Barthes, a sala escura, componente
fundamental do dispositivo cinematografico proporcionava “a mesma sensacdo do devaneio
crepuscular, que coloca o sujeito num estado pré-hipndtico, surgem também outras
condi¢cGes que desempenham papéis decisivos na situacdo cinema, tais como: sensacdo
alterada de tempo e espaco, tédio incipiente e exacerbacdo da atividade da imaginacao”
(Tavares, 2017). Baudry vai acrescentar ainda alguns elementos que reforcam a ideia de o
cinema funcionar como um sonho de olhos abertos. Para este tedrico francés, o estar sentado
numa sala escura, imével, pode provocar um retorno a um estado antigo do psiquismo, a uma
regressao, semelhante a da pessoa que dorme.

Partindo dessas ideias, sugerimos que a experiéncia do cinema é semelhante a experiéncia
dos “sonhos vividos” (sonhos que parecem muito reais, segundo o psiquiatra Frederik van
Eeden,1913) ou sonhos de olhos abertos, cuja sensacdo de realidade perdura, mas em cuja
narrativa ndo se pode mexer. Os espetaculos de live cinema sdao mais semelhantes aos
“sonhos lucidos”, porgue nestes a narrativa pode ser manipulada pela personagem principal
que partilha, com os espectadores, o desenrolar da narrativa em tempo real. Entre a
necessidade de reafirmar um modelo de cinema — o narrativo, e a disrup¢do provocada pelas
vanguardas no dispositivo cinematografico, surge Safara — Sonho Lucido 2020.

Apresentado pela primeira vez ao publico, a partir de casa, devido as condicionantes da
pandemia do covid-19, o projeto foi pensado para ser apresentado num auditério, ao vivo —
permitindo que a performer e o publico partilhem a sensacdo de imersdo e de choque entre

o visto, o vivido e o re(a)presentado no ecra.
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