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A EXPERIENCIA DO MASCARAMENTO E A PRESENCA MEDIADA PELO
TEATRO IMERSIVO

Robson Nunes Vieiral

Resumo

Himerstoteca € um projeto criado pelo Prof. Dr. Leonardo da Silva Souza da Universidade
Federal do Sul da Bahia (UFSB)>2. O projeto consiste em um ambiente no Metaverso que
retne documentos histdricos, artigos cientificos e trés narrativas audiovisuais sobre o
martirio da abadessa Joana Angélica durante as lutas pela Independéncia do Brasil na
Bahia. Este trabalho relata minha experiéncia como intérprete-criador e pesquisador da
presenca cénica na encenagdo das narrativas imersivas da Himersoteca, focado na
encenacdo com mascaras expressivas voltada para o cinema estereoscépico. O texto
aborda os desafios e implicacdes desse processo, oferecendo uma visdo critica sobre o
treinamento e a aplicacdo das mascaras na cena captada tecnologicamente para o cinema
estereoscopico.

Palavras-chave: presenca cénica; teatro de mascaras; tecnologia imersiva; Metaverso;
cinema estereoscopico.

THE USE OF THEATRICAL MASKS AND IMMERSIVE TECHNOLOGIES IN
HIMERSTOTECA

Abstract

Himersoteca is a project created by Prof. Dr. Leonardo da Silva Souza from the Federal
University of Southern Bahia (UFSB). The project consists of an environment in the
Metaverse that gathers historical documents, scientific articles, and three audiovisual
narratives about the martyrdom of Abbess Joana Angélica during the struggles for Brazil's
Independence in Bahia. This work reports my experience as a creator-interpreter and
researcher of scenic presence in the staging of Himersoteca's immersive narratives,
focusing on the staging with expressive masks aimed at stereoscopic cinema. The text
addresses the challenges and implications of this process, offering a critical view of the
training and application of masks in technologically captured scenes for stereoscopic
cinema.

Keywords: scenic presence; mask theater; immersive technology; Metaverse;
stereoscopic cinema.

! Mestrando da Universidade Federal do Sul da Bahia (UFSB), no programa de P6s Graduago em Artes -
Linha 1 Dramaturgias do Corpo e da Cena- ingresso em ago. 2024.Orientado por Prof. Dr. Leonardo da
Silva Souza. Email: robsnunesvieira@gmail.com .

2 Este projeto foi realizado, com recursos da FAPESB (edital 009/2023).
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INTRODUCAO

Himerstoteca® é o nome dado ao Projeto de Pesquisa criado pelo Prof. Dr.
Leonardo da Silva Souza da Universidade Federal do Sul da Bahia (UFSB)#, mas também
€ um conceito criado por Leonardo para definir um inventério de conhecimento, ambiente
no Metaverso®, onde foram reunidas copias de documentos histéricos, artigos cientificos
e trés narrativas audiovisuais estereoscopica® com som ambisonics’, sobre o martirio de
Joana Angélica no convento da Lapa em S&o Salvador - que integra um dos episodios das
Lutas pela Independéncia do Brasil na Bahia.

Este artigo trata do relato da experiéncia, como intérprete criador e pesquisador
da presenca cénica, a partir do treino de méascara cénica e da encenagdo que compdem o
episddio O Convento da Lapa, cena que pode ser experienciada na Himersoteca. A
experiéncia em questdo foi a da utilizagdo da méascara cénica para criagdo de cenas, suas
implicacdes, dificuldades e questbes levantadas na criacao de tais cenas ao serem captadas
com camera 180 graus em tecnologia 3D, para serem exploradas na Himersoteca, através
dos 6culos Metaquest 3S em cinema estereoscopico. Neste trabalho serdo apresentados
conceitos do teatro de méscaras e o percurso de treinamento para sua utilizacdo na
encenacdo, confrontado com dificuldades e provocagdes que aconteceram quando tal

encenacdo foi captada em tecnologia 180 graus e 3D.

3 No contexto deste estudo, apresentamos a Himersoteca, um inventario de conhecimento, ambiente
(IPAC,2003), um misto de Historia, Memdria, Imersdo, Metaverso e Biblioteca. (SOUZA, 2024. p. 2)

4 Este projeto de pesquisa foi realizado com recursos da Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovagio da
Bahia (SECTI) geridos pela Fundag¢do de Amparo a Pesquisa da Bahia (FAPESB) através do edital
009/2023. O Projeto contempla diversas atividades como: as pesquisas de criacao e confeccdo de mascaras
teatrais, dramaturgia, pesquisa histérica, pesquisa de encenagao, pesquisa do cinema estereoscopico além
de outras agdes.

5> Metaverso, 0 que €? E um universo virtual baseado em realidade aumentada que oferece uma experiéncia
imersiva (dentro do mundo virtual, no ambiente paralelo a vida real, ou seja, um mundo onde, além do
contelido, as pessoas poderdo interagir socialmente, jogar, assistir a shows, trabalhar, negociar e estudar
como se estivessem num mundo real. (FERNANDES, 2022)

6 A realizacdo de um filme 3D estereoscopico inicia-se com a filmagem feita por duas cameras
sincronizadas, colocadas uma ao lado da outra, a uma distancia compativel com a producdo da desejada
diferenca de paralaxe entre as duas imagens. (SOUZA, 2013).

7 Partindo dos problemas do sistema quadrifonico, mas com uma abordagem completamente diferente,
Gerzon (1973) desenvolveu um sistema capaz de gravar e reproduzir campos sonoros, levando em conta a
reconstrucdo da onda sonora original considerando parametros psicoacusticos durante a reproducdo. Outra
novidade do sistema é a possibilidade de recriacdo do campo sonoro com altura (perifonia) (THOMAZ,
2007).
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Os treinos e ensaios para esse trabalho aconteceram entre os meses de fevereiro e
agosto de 2024. Todo o processo de treino e pesquisa pratica, foi realizado na cidade de
Porto Seguro-Bahia, assim como as gravacgdes de todas as cenas que estao disponiveis na

Himersoteca e podem ser assistidas no Oculos Meta Quest 3S.

TREINO PARA UTILIZACAO DE MASCARA TEATRAIS

O treino corporal para utilizagdo de mascaras expressivas no teatro carrega um
grande leque de possibilidades metodoldgicas, de correntes culturais e artisticas variadas,
no entanto uma premissa para a utilizacdo da mascara teatral permeia praticamente todas
as tendéncias do teatro de mascaras - a qualidade da tonicidade do corpo mascarado e a
conducéo do olhar da plateia através do olhar da mascara em cena entre outros elementos
que em geral passam pelo corpo do mascarado. O corpo, instrumento que deve ser afinado
para a mascara, assim como a mascara para o rosto, necessita encontrar uma qualidade de
tonicidade variada para a utilizacio da mascara em cena. O treino, por mim
experimentado e conduzido, em parte, aconteceu em trés etapas:

1 - Treino corporal, baseado em técnicas somaticas® tendo como base exercicios
da minha trajetoria artistica;

2 - Treino da Mimica Corporal Dramética®, aplicado pela bailarina e pesquisadora
fenomenoldgica Camila Valenzuela Moguillansky?;

3- O treino efetivo com a utilizacdo das méascaras expressivas e a descoberta de

um corpo dramatico e apropriado para 0 mascaramento em questao.

8 As técnicas somaticas sdo préticas corporais que visam a consciéncia do corpo e do movimento. O termo
"somatica" foi cunhado em 1976 pelo teérico Thomas Hanna.

® A mimica corporal dramatica foi criada pelo artista cénico francés Etienne Decroux (1898-1991). “A
composicdo de ator embasada na pratica do mimo corporal valoriza, assim, descobertas de si em processos,
inicialmente, individuais de desconstrucdes, fragmentacbes e contrafacdes corporais. Contrafazer, na arte
do mimo corporal, € um ato de jogar com a forma expressiva. Decroux criou, portanto, uma dindmica de
jogo para o atuador que coloca em questdo sua identidade cultural humana conhecida antes mesmo de haver
um diadlogo com o que esta além dele.” (BRAGA, 2012. p.61)

10 camila Valenzuela é doutora em ciéncias cognitivas na Université Pierre et Marie Curie de Paris,
fundadora e gestora da Amatha Escola de Fenomenologia Corporal situada em Arraial d’Ajuda — Porto
Seguro — BA, estudou técnicas de circo e teatro fisico na escola Circomedia, em Bristol, e mimica corporal
na International School of Corporeal Mime, em Londres, Inglaterra, pais onde trabalhou com a artista e
realizadora de cinema Isabel Rocamora, participando em varios obras de renome internacional, como
Horizon of Exile.
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Participaram do treino nove atores da Patela Cia de Teatro®!, durante trés dias na
semana, sendo quatro horas por dia.

E muito importante relatar com exatiddo a frequéncia e assiduidades dos treinos,
pois essa permanéncia impacta diretamente na qualidade da absor¢do dos conceitos
trabalhados, além de auxiliar na assimilagdo corporal. Os treinos traziam jogos e
exercicios de repeticdo para que 0 corpo conquistasse tonicidades multiplas para a
utilizacdo das mascaras. Mesmo tendo sido praticado por um coletivo, relatarei apenas
minha experiéncia nesse processo. Farei o estudo de impacto entre a utilizagdo da mascara
teatral tendo como elemento de captacdo de imagens com a tecnologia 3D e como a
mediacdo desse aparato tecnoldgico impactou tanto no treino de mascaras quanto na sua

utilizacdo no set de filmagem?*2.

Para que o ator utilize uma mascara teatral se faz necessario, por um lado, o
conhecimento e o dominio de uma técnica de base que o preparam para a
expressividade. Ele deve desenvolver um estado de prontiddo especial e
conquistar uma intensa capacidade de escuta em cena. Prontiddo e escuta que
devem criar um corpo-mente artificial, especificamente cénico. (LINARES,
2020. p.10)

Compreender a mascara cénica como um elemento vivo que ao ser manipulado
emana opiniBes, davidas e uma gama enorme de expressdes, € uma premissa inicial para
comecar a vislumbrar a vivacidade que o corpo mascarado necessita atingir no treino e
na cena propriamente dita, que é quando o mascarado da vida a seu corpo para entdo
potencializar a funcdo dramatica da mascara em acdo. No entanto, vamos focar aqui em
compreender o espaco que se faz ao redor de quem habita uma mascara teatral e como
seu corpo e suas reacOes devem se portar em relagdo ao jogo do espago e suas
provocacdes, dadas nesse trabalho captado pela cdmera 180°.

Trarei 0 estudo de caso da utilizagdo da méascara que representava a persona do
Brigadeiro Madeira de Mello, nomeado pelo governo portugués para exercer o cargo de
comandante das armas na provincia da Bahia e que faz parte da dramaturgia da cena em
questdo. Na figura 1 vemos o molde da méscara sendo feita diretamente no rosto do

intérprete, para garantir que ela se adeque com precisao.

11 A Patela Cia de Teatro, fundada em 2000 pelo ator e pesquisador corporal Robson Vieira, tem como
proposta de pesquisa e fusao das linguagens do teatro e da danga, além da pesquisa com tecnologia digitais
na cena. Disponivel em https://www.apatela.com.br/ . Acesso em: 11 de mar. 2025.

12.0 set de filmagem foi conduzido por Leonardo da Silva Souza, diretor geral e coord. do Projeto
Himersoteca.


https://www.apatela.com.br/
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Figura 1

autora: Silvia Lira

O procedimento de criacdo da méascara tendo como molde o rosto do artista auxilia
no processo de moldagem, sobretudo possibilitando que, ao vestir a mascara, o artista
possa também ter maior conforto visual, j& que a méascara cénica traz um
comprometimento da visdo lateral do mascarado. Considerando a reducdo de viséo lateral,
elemento que deve ser destacado no treino de mascaras, indicamos em geral que os olhos
da mascara, como forma de abstracdo, sejam transportados para o nariz (no que diz
respeito ao foco central do olhar), para auxiliar também na proposi¢do de movimentagao
do intérprete. Com essa premissa, 0 mascarado ao olhar para algo, deve adotar como o
ponto médio do foco dos olhos, a ponta do nariz da mascara'® e nio os olhos de quem
olha propriamente.

Uma das qualidades expressivas do mascaramento esta em salientar o desenho da
mascara, Com suas curvas, rugas e outros tragos, a partir da movimentacdo do pescogo e
da cabeca em relagdo a plateia presente, mas sempre obedecendo a ideia de que o ponto
médio do olhar da méascara esta no nariz. Aqui ja entramos em uma das complexidades
apresentadas pelo trabalho de encenar uma peca para que seja gravada e sobretudo com a
tecnologia do cinema estereoscopico, ja que a plateia ndo esta presente, mas contida no
olhar da cdmera que por sua vez tem duas lentes para captacdo em 180°(fig.2) e ndo apenas

uma.

13 Essa indicagéo serve para quando o mascarado esta utilizando uma méscara de rosto inteira, onde o nariz,
a ser visto pelo publico, é o nariz da mascara.
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Figura 2

Canon Lente olho de peixe dupla RF5,2 mm F2,8 L — Realidade virtual 3D,
VR de 180 graus, compativel com Canon EOS R5, preta'“.

Diferente de uma cadmera com apenas uma lente, a camera utilizada para o
desenvolvimento deste trabalho capta as imagens simulando um campo de visdo maior,
dando a qualidade imersiva para o video.

Na figura 3 vemos a mascara do personagem Madeira de Mello, que olha para o
lado direito no alto da imagem. Ao fundo vemos dois soldados. O cenario é uma réplica
de uma embarcacdo portuguesa que se encontra no Memorial da Epopéia do
Descobrimento®® em Porto Seguro.

Figura 3

autor: Leonardo da Silva Souza

O percurso e as variantes do treino de mascara sofreram modificagdes a partir do

momento em que fomos apresentados ao 6culos 3D e em seguida as imagens captadas

14 Disponivel em: <https://www.amazon.com.br/Canon-F2-8-duplo-olho-peixe/dp/BO9HVBDKFY >.
Acesso em: 11 de mar.2025.

15 0 Memorial da Epopéia do Descobrimento é um espaco cultural privado, onde temos uma réplica de um
navio portugués, além de uma simulacdo de uma Oca indigena entre outros artefatos histéricos, que fica
aberto a visitacdo durante todo ano, em Porto Seguro BA.
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nos ensaios com a camera e lente Olho de Peixe!® dupla (figura 2).1” Nesse momento
pudemos perceber que nossa movimentacao, tanto no que diz respeito a velocidade e
vigor quanto na assimilacdo de angulos para onde deveria apontar o foco da mascara,
sofreram alteragoes.

A partir dai comegamos a treinar e a construir a cena tendo como base uma
movimentacdo que exploraria um ritmo diferente ao que estdvamos trabalhando,
diminuindo em algumas vezes a amplitude do movimento e em outras apontando o foco
da mascara para angulagdo em perspectiva a cdmera. O espago para o treino a partir dessa
mudanga obedecia o desenho de um semicirculo e o deslocamento ndo poderia ser
diferente.

Por se tratar de uma lente com tecnologia de ‘olho de peixe’, quanto mais proximo
da lente maior fica o objeto e quanto mais distante menor. Além disso 0 campo de visao
oferecido pela lente € de 180 graus, ou seja 0 espectador pode virar sua cabeca para ambas
as laterais que vera o espaco a seu redor, 0 que nos pareceu interessante, pois o0 campo de
visdo € semelhante aos dos olhos nus, o0 que nos da a impresséo de estarmos vendo um
espetaculo de teatro ao vivo. No entanto ndo da a mesma possibilidade de movimentacao
de quem esté na cena presencial, exatamente por estar sendo filmado, pois 0s movimentos
ndo podem ter a mesma amplitude de uma cena ao vivo, exatamente por se tratar de
cinema, onde mesmo tendo a possibilidade de movimentacéo do olhar da plateia em 180°,

a camera esta fixa em um ponto de vista.

O ATRAVESSAMENTO DA REPRODUTIBILIDADE VERSUS A
RECONSTRUCAO DA RELACAO TEATRO DE MASCARAS E CINEMA
ESTEREOSCOPICO

A mascara teatral ao mesmo passo que cria uma profundidade ao rosto da persona,
também limita o olhar de quem a veste, tirando grande parte da visdo periférica,
caracteristica do olho humano em situacdo saudavel. No entanto, o 6culos 3D, ao ser

utilizado, cria uma atmosfera de maior profundidade aos olhos de quem o veste e limita

16 A lente comumente conhecida como ‘olho de peixe’, também conhecida como lente fisheye, é uma lente
ultra grande-angular que distorce as imagens para criar um efeito panoramico ou hemisférico. Nesse caso
sdo duas lentes que se completam e acabam entregando uma imagem em 180° e com um nivel elevado de
profundidade e detalhes em 3D.

170 Processo de captacio das imagens foi realizado por Leonardo da Silva Souza, coordenador do
projeto.
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os olhos de quem observa o usuério do éculos. Fazendo essa analogia poderiamos dizer
que, no trabalho da Himersoteca, aquele que coloca a mascara/dculos € quem ganha
amplitude de visdo e aguele mascarado da cena € quem a perde pela condicdo do
mascaramento.

Com base na observacao acima, faremos uma anélise de como o atravessamento
do aparelho digital de captacdo: a camera digital 3D, pode contribuir ou levantar questdes
para quem utiliza a mascara na encenagéo.

Segundo afirma Walter Benjamin (1938):
Mesmo a reproducdo mais perfeita de uma obra de arte carece de um elemento:
sua presenga no tempo e no espago, sua existéncia tnica no lugar onde acontece
de estar... A presenca do original é o pré-requisito para o conceito de
autenticidade. (BENJAMIN, 1938. p. 214)

Trago aqui a questdo da “reprodutibilidade” de Benjamim (1938) para
entendermos que esse trabalho ndo se trata de um teatro gravado ou reproduzido, mas
uma experiéncia de construgdo da interacdo entre a encenacao teatral de méascara e o
universo imersivo do metaverso. Podemos dizer que o espectador esta tdo presente, ndo
apenas assistindo passivamente como no cinema convencional, mas podendo tomar
decisOes até mesmo de se movimentar enquanto assiste, sendo no cinema estereoscopico?
E o proprio teatro de méascaras carece continuamente, em sua encenagdo, de transferir o
foco do olhar da plateia com sua movimentacao, criando uma cena viva e carregada de
sentidos.

A partir dessa afirmacdo, poderiamos dizer que a mascara teatral e todo o esforgo
de treino para utilizacdo de tal artefato teatral, na tentativa de criar uma cena mais viva e
expressiva, nao seria o suficiente para manter a “vivacidade” (DIXON, 2015). No entanto
ndo sendo esse o caso, ndo estamos falando de um trabalho de “reprodutibilidade”
(BENJAMIM, 1938) e sim de uma constru¢do no limiar do teatro-cinema e tecnologia
imersiva ou 0 cinema estereoscopico. Por esse motivo precisou-se do desenvolvimento
de artificios outros, para que a presenca cénica, sobretudo da mascara teatral, ndo se
perdesse diante de tantos elementos novos apresentados pela tecnologia digital em
questao.

Como nos apresenta SOUZA(2024) em seu artigo sobre o estudo de caso acerca
do Projeto Himerstoca, os olhares intermediados pelo 6culos 3D nessa obra imersiva séo
conduzidos pela movimentacéo dos atores em cena, pela construgdo sonora espacializada

e sobretudo pela curiosidade e nivel de liberdade atingidos pelo espectador que ao colocar
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os Oculos é convidado a escolher para onde olhar, podendo até distanciar seu olhar da

cena que esta acontecendo a sua frente para olhar em outras direcdes.

Na busca por maior independéncia do olhar, o trabalho apresentado neste
estudo, filmado se valendo dos meios do Cinema Estereoscopico e do
Audiovisual em 180 graus, possibilitou que o espectador escolhesse para onde
olhar em uma narrativa imersiva, construindo assim parte do significado,
passando a ser, ndo um mero espectador passivo, mas um ativo participante do
ato de criacdo da narrativa através das imagens que busca ver e escutar.
(SOUZA,2024. p, 10)

Neste trabalho imersivo, diferentemente do teatro ao vivo, e no caso o teatro de
mascaras, 0s artistas da cena ndo tem como saber para onde olha o publico no instante da
encenagédo para compreender se sua performance contribui com a captagéo da audiéncia
e atencdo dos espectadores, o que devem ou podem fazer para amplificar a atencdo da
plateia. Poderiamos entdo dizer que essa questdo se dilui por se tratar de um produto
audiovisual. Como a movimentagéo dos artistas pode contribuir para mais foco do olhar
da plateia? Essa pergunta poderia ser respondida com o fato de que isso deve acontecer
qguando nédo estamos falando de um produto audiovisual e que a melhor opcéo seria a
indicacdo precisa de que o olho da mascara deve ser interpretado como a ponta do nariz.
Sendo assim, 0 mascarado é quem deve conduzir o olhar da plateia com suas acles e
reacOes. No entanto pudemos constatar que, por se tratar de uma captacdo de imagem
estereoscopica, a tridimensionalidade da mascara sofre alteracdes em relacdo ao
audiovisual ndo imersivo, onde podemos perceber mais lateralidade e mais volume na
imagem. Esse hiato criado entre a imagem 3D imersiva e a imagem presencial € o que
coloca em xeque a utilizagdo da mascara teatral como a conhecemos, diante da tecnologia
imersiva, se antes a movimentacdo do mascarado tinha uma preparagdo e um
condicionamento bem definido e estruturada, a partir dessa experiéncia percebemos que
esse o treino sofreu alteracdes, sendo reconstruido a partir do olhar da camera 3D.

Inicialmente ndo tinhamos a real nocdo de como funcionariam as mascaras
aplicadas ao video, nem que tipo de movimentagdo poderiamos desenvolver durante os
treinos, no entanto, quando nos foi apresentado a cdmera por Leonardo da Silva Souza e
entendemos como ela funciona é que fomos compreender que nossa movimentagdo ndo
poderia seguir como sendo uma movimentacao teatral convencional, pois 0s angulos e a
atmosfera criadas pelas lentes apresentam outras possibilidades de viséo espacial.

Fazendo uma analise sobre a cena do Brigadeiro Madeira de Mello (figura 2)

pudemos perceber que para compreender a angulacdo da mascara em relacdo a camera
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precisdvamos experimentar a distancia em que o mascarado esté das lentes. Quanto mais
distante da lente menor fica o objeto e no caso de uma captagcdo em tecnologia 3D. Caso
estivesse em primeiro plano®®, ganharia uma dimensdo ainda maior. Foi a partir desse
entendimento que comegamos a trabalhar movimentos com amplitudes reduzidas, mas
sem perder a tonicidade atingida com o mesmo movimento com amplitudes teatrais. Além
disso, precisadvamos estudar 0s angulos 0s quais a mascara se apresentava na imagem,
pois a cada movimento pequeno do pescogo apresentava uma expressao diferente da
mascara em uma escala altissima. O trabalho seguiu com experimentos, tanto no espaco
de ensaio quanto no set de filmagem (no navio -figura 3) para entendermos como o
ambiente e as interferéncias também influenciam na perspectiva do espectador, mediada

pela camera.

CONSIDERACOES

As experiéncias com o0s aparatos tecnoldgicos destacados nesse estudo indicam
possiveis desafios, mas principalmente seu imenso potencial para redirecionar as praticas
artisticas contemporaneas. A méascara teatral, ao mesmo tempo em que resgata a tradicao
performativa, encontra novos significados quando aliada as tecnologias imersivas como
cameras 3D e 0s Oculos de realidade virtual.

Esse didlogo entre o corpo mascarado e o ambiente digital ndo apenas desafia 0s
limites da presenca cénica, mas também aponta caminhos inovadores para as artes da
cena. E crucial, no entanto, reconhecer que esses avangos tecnoldgicos trazem reflexdes
epistemoldgicas e éticas, especialmente em relacdo a autonomia do artista frente a
possivel modificacdo de treinos para suas criagdes artisticas.

Finalizando, destacamos que esse trabalho busca apresentar um dos caminhos
possiveis para integracdo do uso da tecnologia digital aos processo criativos com a
mascara cénica, tendo o aparato tecnologico digital como aliado ao processo e ndo apenas
como um modificador do modus operandi da sala de criacdo. Ao fazer isso, criamos
espaco para formas criativas que questionam o status quo, permitindo que a arte continue

a ser um espaco de resisténcia, inovacao e transformacéo.

18 Nesse caso em especifico ndo estamos adotando a nomenclatura de planos, adotada pelo cinema. O
caso primeiro, segundo ou terceiro plano, utilizados aqui neste trabalho dizem respeito a distancia em que
o objeto filmado esta das lentes da camera.
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