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RESUMO  
No presente artigo discute-se o conceito de “cinema ao vivo”, 
— um subgénero da média-arte digital — através das ideias 
e das perspectivas de autores teóricos, desde a era do 
cinema mudo até à era da média-arte digital. Reflecte-se 
sobre questões relativas às narrativas e à interatividade, 
analisando quatro obras de cinema ao vivo: Super 
Everything, Massive Attack vs Adam Curtis, Moda Vestra e 
Safara — Sonho Lúcido 2020. Como forma de comparação, 
abordam-se as mesmas questões em três projetos artísticos 
de outros subgéneros da média-arte digital: Cadavre Exequis 
(filme interativo), Stephen Kloss (performance audiovisual), 
Hantrakul & Kaczmarek (música electrónica). 

A autora propõe desenvolver uma base teórica de 
referência, para compor narrativas lineares em espetáculos 
de cinema ao vivo, através de interfaces intocáveis e dos 
movimentos corporais dos performers. O presente estudo 
apresenta os resultados intermédios de uma tese de 
doutoramento, com uma metodologia de investigação 
baseada em prática artística. 

 

ABSTRACT  
This paper discusses the concept of "live cinema" — a sub-
genre of digital media art — through the ideas and 
perspectives of theoretical authors, from the silent film era 
to the digital media art era. It reflects on issues relating to 
narratives and interactivity, analyzing four works of live 
cinema: Super Everything, Massive Attack vs Adam Curtis, 
Moda Vestra and Safara — Lucid Dream 2020. By way of 
comparison, the same issues are addressed in three artistic 
projects from other subgenres of digital media art: Cadavre 
Exequis (interactive film), Stephen Kloss (audiovisual 
performance), Hantrakul & Kaczmarek (electronic music). 

The author proposes to develop a theoretical basis of 
reference, to compose linear narratives in live cinema 
performances, through untouchable interfaces and the 
performers' body movements. The present study is the 

 
1 O termo “cinema ao vivo” foi apenas encontrado em inglês por live cinema, 
no entanto, apresenta-se a tradução em português para enquadrar no idioma 
do artigo: português europeu com novo acordo ortográfico. 

intermediate results of a PhD thesis, with a practice-based 
research methodology in artistic practice. 
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1.  Introdução  

O cinema ao vivo1 é um subgénero da média-arte digital, que 
interseta os géneros de cinema, música ao vivo e 
performance. É um conceito atual que tem vindo a crescer 
devido ao rápido desenvolvimento das novas tecnologias 
[1]. À semelhança do cinema tradicional, são espetáculos 
que devem ser assistidos em auditórios, onde o espectador 
assiste à projeção de imagens em movimento e escuta 
música e (ou) audio [2]. Os artistas são performers que se 
encontram fora do ecrã, projetam videoclipes, reproduzem-
os em loops, constroem narrativas (lineares e não lineares) 
para transmitir conceitos e explorar hardwares e softwares 
[3]. Estes artistas/cineastas/performers desafiam as 
capacidades e propósitos pré-programados dos meios da 
média-arte digital [4].  

Os conceitos e as temáticas são um fator importante nas 
obras de cinema ao vivo, assim como no impacto das 
mensagens que os artistas pretendem transmitir ao público 
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[1]. No entanto, devido às especificidades do género, 
nomeadamente, pelos elementos audiovisuais serem 
manipulados e improvisados ao vivo, as estruturas das 
narrativas apresentadas são distintas das do cinema 
tradicional: não existe uma continuidade, os significados são 
alcançados através da edição e da composição, numa 
linguagem próxima da poesia [2]. Porém, já é possível 
identificar espetáculos de cinema ao vivo no qual os artistas 
utilizam estruturas de narrativas semelhantes às do cinema, 
que lhes possibilitam desempenhar improvisação e 
manipulação audiovisual ao vivo e em tempo real, mas 
mesmo assim, apresentar continuidade na história [5] — é o 
caso do projeto audiovisual português Moda Vestra [6, 7], e 
da obra de cinema ao vivo Safara — Sonho Lúcido 2020 [8]2.  

O objetivo deste estudo é expandir essa idealização de 
continuidade nas narrativas no cinema ao vivo, e 
acrescentar uma reflexão sobre a questão da interatividade, 
mais especificamente, sobre as possibilidades de operar 
interfaces intocáveis3 para contar e compor narrativas em 
tempo real — como já é possível observar em outros 
subgéneros da média-arte digital (e.g., filmes interativos).  

As utilizações de movimentos corporais do performer, num 
espetáculo de cinema ao vivo, podem ser utilizadas para 
compor e comunicar uma narrativa linear? Uma 
personagem fora do ecrã pode contar uma história linear, 
operando, através de movimentos corporais, interfaces 
tocáveis e intocáveis, num espetáculo cinematográfico em 
tempo real?  

A hipótese para as questões colocadas é positiva, i.e., é 
possível uma personagem fora do ecrã (performer) contar 
uma história linear num espetáculo de cinema ao vivo, se 
operar interfaces intocáveis para modificar os capítulos (ou 
atos) da narrativa — o que resulta numa continuidade e ao 
mesmo tempo, manipulação corporal em tempo real.  

Com a finalidade de atingir o objetivo apresentado e para 
responder às questões de investigação formuladas, 
estruturou-se o trabalho para este artigo, em três fases 
principais:  

1) Desenvolvimento de um estudo do estado da arte 
(capítulo 3), onde se apresenta uma investigação 
literária, sobre o género cinema ao vivo, desde a era do 
cinema mudo até à era da média-arte digital.  

2) Apresenta-se uma reflexão sobre a lacuna do uso de 
interfaces intocáveis neste género de performances 
audiovisuais (capítulo 4) — através da análise de quatro 
obras de cinema ao vivo:  Moda Vestra [6, 5], Super 
Everything [9], Curtis v Massive Attack [10, 11] e Safara — 
Sonho Lúcido 2020 [8].  

3) Analisa-se no sub-capítulo 4.1 — como forma de 
comparação — as características relativas à 
interatividade nos projetos artísticos: Cadavre Exequis 
[12], Stephen Kloss [13], Hantrakul & Kaczmarek [14], 

 
2 Ambos os projetos são abordados com mais detalhe no capítulo 4 deste 
artigo. 
3 Atribui-se o termo “interfaces intocáveis” para mencionar sistemas ou 
dispositivos computacionais, que detetam os movimentos corporais do ser-
humano, sem a necessidade de toque direto no material.  

provenientes de outros sub-géneros da média-arte 
digital.  

Na conclusão (capítulo 5), aponta-se para a possibilidade de 
existir uma base teórica de referência para performances de 
cinema ao vivo, —sustentada em prática artística e em revisões 
bibliográficas — no qual possa ser possível compor e 
comunicar uma narrativa linear, através de tecnologias 
intocáveis. 

2. Metodologia de Investigação e Prática 
Artística 

Este estudo explicita os resultados intermédios de uma tese 
de doutoramento, da qual se utiliza uma metodologia de 
investigação baseada em prática artística, i.e., uma 
investigação original empreendida para obter novos 
conhecimentos, em parte por meio da prática, e dos 
resultados dessa prática [15].  

Os autores criativos (tanto os estudantes, como amadores 
ou profissionais), conseguem perceber como funciona a 
criatividade e porque fazem as escolhas que fazem nos seus 
processos criativos, através da observação e/ou textos 
analíticos posteriores à prática [16]. Nas artes criativas, 
incluindo na média arte-digital, a ênfase está no processo 
criativo e nas obras que são geradas: o artefacto 
desempenha um papel vital nas novas compreensões sobre 
a prática que surgem — nesse sentido, prática e pesquisa 
atuam juntas de forma a gerar novos conhecimentos, que 
podem ser compartilhados e analisados [15]. 

O autor R. Lyle Skains [2018] faz uma observação 
interessante relativamente à diferença entre investigação 
baseada em arte e investigação baseada na prática: ele 
refere que os analistas de arte, da literatura, da música e do 
cinema, examinam, dissecam e até desconstroem a arte que 
criamos para estudar a cultura e a humanidade — 
separando as técnicas, referências e motivações para 
desenvolver o conhecimento de como as obras de arte se 
relacionam com a cultura e sociedade em que são 
produzidos, bem como o desenvolvimento de formas de arte 
particulares ao longo do tempo. Por outro lado, os 
pesquisadores relacionados à prática levam esse exame 
para uma esfera mais direta e íntima, observando e 
analisando a si mesmos, enquanto se envolvem no ato de 
criação, em vez de depender apenas da dissecação da arte 
após o fato [16]. 

No projeto de tese em que este estudo se insere, para além 
de um estudo teórico e revisões bibliográficas sobre os 
temas em questão, desenvolve-se em paralelo um trabalho 
prático (uma performance de cinema ao vivo), — que 
pretende responder às questões de investigação propostas4.  

Segundo Linda Candy e Ernest Edmonds [2018],  é 
importante reconhecer que da mesma forma que a 
investigação deve ser inovadora, também o objeto artístico 
deve ser. A investigação baseada na prática é investigação e 

4 As questões de investigação mencionadas no capítulo 1 do presente artigo 
(Introdução). 
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não uma prática artística isolada, isto significa que os 
relatórios de pesquisa de um trabalho de investigação — 
com um formato em investigação baseada em prática 
artística — requer textos que devem incluir uma descrição 
de como um artefacto deve ser apreendido, bem como 
outras evidências que demonstram que os resultados dessa 
prática artística e artefacto são novos, não apenas para o 
pesquisador praticante, mas para o mundo mais amplo [15]. 

A partir destas ideias, justifica-se que a metodologia 
utilizada neste artigo, — e também na tese — é uma 
investigação baseada em prática artística. Durante os 
processos de criação do trabalho prático, a autora investiga 
sobre outras obras artísticas semelhantes, e sobre autores 
literários com temas relacionados à prática, — assim como 
também formula as questões de investigação e hipóteses.  

Estes resultados intermédios, são uma abordagem teórica, 
aos resultados dos estudos necessários, para a prática 
artística.    

3. Estudo do Estado da Arte  

É possível associar as performances de cinema ao vivo com 
as exibições de filmes da era do cinema mudo (1890 a finais 
de 1920), dado que existia igualmente uma projeção de 
imagens em movimento num auditório, acompanhadas por 
música ao vivo [2]. Porém, naquela altura, ainda não eram 
utilizadas tecnologias para sincronizar o som com as 
imagens, as projeções apresentavam os visuais com texto 
incorporado, e eram complementadas por pianistas e 
organistas, ou por orquestras em projetos de maior 
orçamento [17].  

Durante a era dos filmes mudos, a experiência de ir cinema 
era semelhante à experiência de ir a um concerto, no 
entanto, Martin M. Marks [1997] — investigador sobre 
música para filmes mudos — esclarece que a música tocada 
nos cinemas não existia separadamente: "Ao contrário da 
música de concerto, a música cinematográfica não costuma 
sair de, ou entrar num repertório — existe apenas como 
complemento a um filme"5  [18]. 

No exemplo do filme mudo The Circus de 1928, podemos 
observar que na era do cinema mudo a música já 
desempenhava um papel importante na narrativa da 
história: quando Chaplin corre, a batida acelera, nos 
momentos que ele caminha lentamente, a orquestra toca 
menos instrumentos [2]. No entanto, nesse período, para 
que essa sincronização acontecesse ao vivo, implicava ser os 
músicos a acompanhar o filme, e não o projecionista a 
acompanhar os músicos [17, 18].  

O projecionista não alterava ou improvisava os visuais ao 
vivo — como acontece nos espetáculos de cinema ao vivo na 
era da média-arte digital [1, 2] — ele projetava o filme 
completo do princípio ao final, sem nenhuma intervenção na 
narrativa ou interação com os visuais.  

Os espetáculos de cinema acompanhados por música ao vivo 
existem desde a era do cinema mudo [2], no entanto, nos 
dias de hoje as capacidades tecnológicas permitem uma 

 
5  Esta citação direta está traduzida do seu idioma original (inglês) para 
português europeu com o novo acordo ortográfico.  

sincronização entre som e imagem que nessa altura não era 
observável [1]. Este desenvolvimento tecnológico permite 
aos cineastas serem considerados performers 6 , dado que 
manipulam conteúdos ao vivo e em tempo real, da mesma 
forma que os músicos tocavam os seus instrumentos na era 
do cinema mudo [20].  

O termo cinema ao vivo pode ser utilizado para referir 
espetáculos desde o final do século XIX, mas o seu 
significado atual, é diferente do que era naquela época [2]. 

3.1. Contextualização em Média-arte 
Digital  

Atualmente, na arte contemporânea, a tecnologia não é 
utilizada apenas como um suporte ou meio, ela faz parte da 
própria conceção do objeto artístico [22]. Inúmeras obras de 
arte são consideradas criações de média-arte digital, um 
conceito que evoluiu das artes computacionais, surgidas nos 
anos 60 [23].  

A arte sempre foi produzida através de meios do seu tempo 
e da sua época [4], e na média-arte digital, as máquinas são 
muitas vezes descontextualizadas da sua função inicial para 
criar obras artísticas:“ Não se pode mais dizer que os artistas 
estão a operar dentro das possibilidades programadas e 
previsíveis dos meios invocados. Eles estão, na verdade, a 
ultrapassar os limites das máquinas semióticas e reinventar 
radicalmente os seus programas e as suas finalidades” [4].  

Partindo da citação anterior de Arlindo Machado [2007], 
podemos considerar o cinema ao vivo dos dias de hoje, um 
subgénero da média-arte digital — os artistas operam de 
formas experimentais com os meios da sua época 
(hardwares e softwares), e desafiam as capacidades e 
propósitos programados de cada um desses mesmos meios. 
É uma prática artística atual, que emerge na história das 
criações audiovisuais em tempo real, quando os artistas 
exploram as possibilidades das novas tecnologias ao vivo 
[2].  

Vários artistas visuais que estudaram cinema, desenvolvem 
performances de cinema ao vivo como forma de ter acesso 
direto e rápido ao seu público, ao invés de passar anos a 
tentar conseguir o orçamento para a sua primeira longa-
metragem [2]. Muitos dos artistas são bandas de uma só 
pessoa — e compõem as cenas, filmam o material, executam 
a pós-produção e design, programam as interfaces e 
ferramentas, para apresentar e criar um processo de 
montagem ao vivo [2].  

No lugar de exibir-se um filme editado de forma linear e 
tradicional, nas performances de cinema ao vivo, os artistas 
têm a liberdade de experimentar e improvisar dentro de 
uma seleção de videoclipes pré-preparados, samples 
audiovisuais ou plugins mais generativos baseados em 
código que podem ser executados em softwares de mistura 
de imagens [3]. São performances ao vivo e interativas, com 
projeções em múltiplos ecrãs e imagens sobrepostas por 
camadas, que resultam em obras imersivas e 

6 “ Um performer é uma pessoa que actua, canta, ou faz outro tipo de 
entretenimento perante o público” [3]. 
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tridimensionais, diferentes das experiências 
cinematográficas tradicionais [3].   

4.  Análise de Obras  

O cinema ao vivo pertence ao universo dos espetáculos 
audiovisuais, que têm vindo a crescer nos últimos vinte anos 
devido ao rápido desenvolvimento dos meios digitais [1], e 
é uma prática que engloba características das performances 
audiovisuais com convenções do cinema tradicional [1, 2]. 
Estas perspetivas foram confirmadas nas seguintes quatro 
obras artísticas analisadas para este artigo: Moda Vestra [6, 
5], Super Everything [9], Curtis v Massive Attack  [10, 11] e 
Safara — Sonho Lúcido 2020 [8].  

Nesses quatro projetos foi possível detetar as seguintes 
características que se repetem: são espetáculos que 
intersetam performance com cinema e devem ser assistidos 
em auditórios. Os performers projetam videoclipes 
reproduzidos em loops, compõem narrativas (lineares e não 
lineares) para transmitir conceitos, e exploram as 
tecnologias digitais. Foi igualmente possível notar que os 
conceitos e as temáticas são um fator importante nos três 
espetáculos, assim como no impacto das mensagens que 
pretendem transmitir ao público: Moda Vestra (identidade e 
cultura do Algarve), Super Everything (identidade e cultura 
da Malásia), Adam Curtis v Massive Attack (crítica sobre o 
poder político no ser humano), Safara — Sonho Lúcido 2020 
(identidade do Alentejo e representação de um sonho 
lúcido).  

Apesar de serem contadas histórias nestes espetáculos, 
devido às especificidades da apresentação dos conteúdos 
audiovisuais — nomeadamente, pelo facto de serem 
manipulados e improvisados em tempo real — as narrativas 
nestas obras apresentam estruturas distintas das do cinema 
tradicional. Os significados são alcançados através da edição 
e da composição dos conteúdos ao vivo, assemelhando-se 
mais à poesia, enquanto no cinema tradicional a 
continuidade dos acontecimentos é um fator-chave [2].  

No entanto, na obra Moda Vestra [7], a estrutura da narrativa 
é semelhante à do cinema tradicional. O coletivo português 
utilizou a estrutura clássica aristotélica para as narrativas 
no cinema: o ato I que representa uma exposição das 
personagens e contexto; o ato II é um conflito; e o ato III uma 
resolução desse conflito [24, 25]. Cada um desses atos 
agrupava os conteúdos audiovisuais representativos da 
história e era possível improvisar em tempo real dentro de 
cada um deles — o resultado foi uma interseção entre 
transmitir significados através da edição e da composição, 
enquanto se mantinha uma continuidade na estrutura da 
narrativa [5].  

Em Safara — Sonho Lúcido 2020, é igualmente utilizada uma 
estrutura semelhante. A obra consiste numa curta-
metragem (de vinte minutos de duração), com uma 
performer posicionada em frente da projeção a manipular os 
elementos audiovisuais em tempo real, através de um 
computador portátil e um controlador MIDI [25]. O objetivo 
inicial foi criar um espetáculo no qual a performer utilizasse 
os métodos e ferramentas dos Veejays (mistura e 

 
7  https://resolume.com/  

improvisação em tempo real, laptops, controladores MIDI, 
videoclipes curtos), mas cujo resultado da projeção fosse um 
filme narrativo, com estruturas semelhantes às do cinema — 
apesar de também existir uma exibição sensorial 
audiovisual como acontece nos espetáculos dos Veejays [8, 
2].  

Na mesma obra [8], os elementos visuais foram agrupados 
dentro do software Resolume Arena7, e repartidos em três 
partes distintas:  

• A primeira parte (5 minutos de duração ao vivo) 
corresponde ao momento presente (a uma viagem à 
aldeia Safara em fevereiro de 2020), e são projetadas 
e misturadas as fotografias dessa viagem;  

• A segunda parte corresponde ao momento passado (5 
minutos de duração ao vivo), e apresenta, também de 
forma improvisada e misturada, as fotografias antigas 
de arquivo sobre o local em questão (Safara e uma 
casa);  

• A terceira parte (10 minutos de duração ao vivo) é 
uma conclusão da história, na qual a personagem 
principal (i.e., a performer) entra no sonho lúcido [26] 
(ou no filme), e identifica-se com todas essas imagens 
anteriores.  

 
Para complemento das imagens, são projetadas legendas 
que fazem referências aos elementos da narrativa (e.g. “casa 
dos avós”, “Safara”, “tempo passado”). Todas essas legendas 
estão igualmente arquivadas no software Resolume Arena 
pelas três partes (ou capítulos), são escolhidas pela 
performer em tempo real, e são intersectadas com efeitos e 
animações visuais [8].  

Ana Perfeito e Mirian Tavares [8], argumentam que a 
estrutura da narrativa de Safara — Sonho Lúcido 2020, faz 
uso da estrutura clássica dos três atos para cinema, 
apresentada na obra de Syd Field [2005], pelos seguintes 
motivos:  

• Existe uma personagem principal (a performer que 
está fora do ecrã);  

• Apresenta uma narrativa dividida em três atos (a 
primeira parte é o set up da personagem e o seu 
contexto, a segunda parte é a confrontação com o 
passado, a terceira é a conclusão onde a personagem 
entra na história e explora esses universos);  

• Trabalha com plot points (eventos) que mudam o 
decorrer da história da personagem principal (o 
primeiro é a decisão da personagem viajar para o 
passado, o segundo é a decisão dela entrar no sonho);  

• Os eventos seguem a lógica de causality, ou seja, 
certos resultados são a consequência dos eventos 
(e.g., viajar para o passado ou entrar no universo 
antigo).  
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4.1.  Interatividade  

Relativamente à interatividade nas quatro obras de cinema 
ao vivo analisadas, os artistas utilizam ferramentas multi-
toque, ou seja, aparelhos que necessitam de contato direto 
entre corpo humano e o objeto para manipular os elementos 
audiovisuais (ver exemplos das figuras 1, 2 e 3) — é o caso 
do controlador MIDI (com botões, knobs e fades) e as teclas 
do teclado [5, 9, 10, 11]. 

 

  

 

 
8 https://processing.org/  

 

Como forma de comparação, neste artigo investiga-se 
formas e aparelhos que permitam uma interatividade que 
não necessita de toque humano direto no objeto, para este 
propósito, identificou-se e analisou-se os seguintes três 
casos: Cadavre Exequis [12], Stephen Kloss [13], Hantrakul 
& Kaczmarek [14].   

Estas obras pertencem a outros subgéneros da media-arte 
digital (filme interativo, performance audiovisual, música 
eletrónica) — e os artistas utilizam interfaces intocáveis 
para manipular os elementos audiovisuais e as narrativas 
das suas obras [12, 13, 14]. 

Cadavre Exequis é um filme interativo sobre a história de 
três personagens diferentes. Cada uma dessas histórias foi 
escrita por três argumentistas individualmente, sem o 
conhecimento das narrativas uns dos outros [12]. 
Consequentemente, o cruzamento das personagens é 
realizado pelo visitante/espectador da obra — e não pelos 
argumentistas — que interage com o filme através dos 
movimentos do corpo (ver figura 4). 

 

 

 

A implementação computacional dessa interação, foi 
desenvolvida com um sistema algorítmico em linguagem de 
programação Processing8, e com o auxílio de uma interface 
intocável: sensor Kinect9 [12].  

9  https://learn.microsoft.com/en-
us/windows/apps/design/devices/kinect-for-windows  

Figura 1 - Super Everything performance. Fonte: 
tradition_ex_3, by Super Everything, 2011, Flickr.  

Figura 2 - Moda Vestra performance. Fonte: [13]. 

Figura 3 - Safara — Sonho Lúcido 2020 performance. 
Fonte: [25]. 

Figura 4 - Sinalização aos espectadores para interagir 
com o filme interativo Cadavre Exequis. Fonte: [12]. 
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A performance audiovisual de Stephen Kloss é um 
espetáculo de música, com visuais abstractos que reagem 
com a batida do som, — resultando numa experiência 
imersiva próxima dos espetáculos de Deejays com Veejays, 
mas no qual existe apenas um performer em palco [13].  
Verificando a figura 5 e o vídeo da sua apresentação10, é 
possível notar que Stephen Kloss utiliza os gestos das mãos 
e dos dedos, para manipular a música e os visuais, alterando 
as posições ou tamanhos das formas visuais, assim como os 
ritmos ou intensidade do som. A interface utilizada é o 
controlador Leap Motion11 ligado ao software Mazetools.  

 

 

Hantrakul & Kaczmarek são dois artistas sonoros que 
utilizam igualmente o controlador Leap Motion. Os autores 
desenvolveram um sistema no software Max para o 
desempenho sonoro, no qual os movimentos dos dedos do 
intérprete são utilizados para acionar modular grains: 
"Quando um utilizador deprime um dedo — muito 
semelhante a tocar piano no ar — o grain correspondente é 
acionado” 12 [14].  

5. Conclusão  

Com esta análise, aponta-se para a possibilidade de 
performers utilizarem estas ferramentas e técnicas de 
interatividade igualmente no cinema ao vivo — assim como 
para a possibilidade de utilizá-las da mesma forma que o 
espectador já as utilizam para interagir com as narrativas 
nos filmes interativo: modificando os capítulos e trajetos da 
narrativa através das interfaces intocáveis [12].  

Desta forma, apresenta-se uma solução para compor e 
comunicar narrativas lineares, através de tecnologias 
intocáveis, em performances cinematográficas e 
audiovisuais.  

O trabalho prático que está a ser desenvolvido em paralelo 
a este estudo13, é uma performance de cinema ao vivo, com 
os conteúdos e narrativa a serem manipulados através dos 
movimentos corporais da performer, explorando as 

 
10 https://www.youtube.com/watch?v=fbrPj8TX3wo  
11 https://www.ultraleap.com/product/leap-motion-controller/  

possibilidades de interação entre homem e máquina, e 
desafiando os conceitos de performance e cinema. 
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