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Resumo: Este artigo pontua momentos da montagem do espetdculo Sacy Pereré: a Lenda
da Meia Noite, da Companhia Teatro Lumbra de Animagio da cidade de Porto Alegre
(RS, Brasil), evidenciando no trabalho do ator-animador os mecanismos e recursos
utilizados na sua prdtica no teatro de sombras. O estudo se referencia nos conceitos
de sensagio e percepgio definidos por Rudolf Arnheim, Jacques Aumont e Robert
Sternberg, que permitem compreender a importincia da imagem e dos fendmenos
perceptuais no teatro de sombras criado por esta companhia teatral.

Palavras-chave: Sensacio; percep¢ao; ator-animador.

Abstract: This article focuses on moments in the rehearsal process of Sacy Pereré: a
Lenda da Meia Noite (Sacy Pereré: a Midnight Legend), a shadow play produced by
the Theatre Company Lumbra de Animacio in the city of Porto Alegre (RS, Brazil).
The paper presents the mechanisms and resources used by the actor-puppeteer in his
shadow theater practice. The references for the study are the concepts of sensation and
perception as defined by Rudolf Arnheim, Jacques Aumont and Robert Sternberg,
which allow understanding the importance of image and perceptual phenomena in
the shadow play created by this theater company.

Keywords: Sensation; perception; actor-puppeteer.

Ao olharmos uma imagem pela primeira vez, muitas vezes
nao conseguimos entender o que de fato existe porque apenas
sentimos os seus aspectos. Somente iremos realmente perceber,
organizando estas sensagoes para formarmos um percepto mental,
ou seja, uma representa¢ao mental de um estimulo percebido. Em



outros momentos, percebermos coisas que nio existem, como no
caso de ilusdes de dtica que, segundo Robert J. Sternberg (2008:
117) envolvem a percepgao de informagoes visuais fisicamente
nao-presentes nos estimulos visuais sensoriais.

Nas fotos que seguem, temos dois momentos em que o
ator Fldvio Silveira, da Companhia Teatro Lumbra de Animagao
interpreta o personagem Saci Pereré no espetdculo Sacy Pereré: a
Lenda da Meia Noite. Na foto 1 temos uma imagem atrds da tela
e na foto 2 a imagem que o publico recepciona.

Na foto 2, o ptblico vé a imagem de Saci dentro de uma
garrafa, mas na realidade, o ator - foto 1, estd préximo 2 tela e
longe do foco luminoso; a garrafa por sua vez, estd sendo projetada
perto do foco e longe da tela dando a ilusdo para o publico que o
Saci estd dentro da garrafa. Para que o ator crie esta ilusio, ele age
precisamente usando as percepgdes espaciais e visuais adequadas,
pois se em algum momento ele ficar fora da sombra-imagem da
garrafa projetada na tela, ele prejudicard a ilusio que deve ser
causada ao receptor.

No Teatro de Sombras, um dos seus principais objetivos
¢ trabalhar com a imagem da sombra. Alexandre Fdvero' diz
que “é como quando um bebé aprende a andar: para trabalhar
com a sombra devemos nos remeter ao inicio do processo de
aprendizagem” (OLIVEIRA, 2011: 72). Nesse processo de
aprendizagem a percepg¢ao ¢ um mecanismo que auxilia o ator-
animador? a aprimorar seu trabalho. Os fendmenos da percep¢ao
(como a ilusio de Gtica) sio muito importantes jd que estes
ajudam a cativar a atengao dos espectadores principalmente pelos
momentos de ilusdo causados pela sombra das silhuetas — objetos,
figuras ou corpos humanos.

! Sombrista, encenador, pesquisador e fundador da Cia Teatro Lumbra de Animagdo, RS.
2O termo utilizado para designar o ator que manipula o objeto/corpo ou boneco no teatro
de sombras n3o tem um nome definido em consenso. As expressdes ator-manipulador
animador e ator-sombrista s3o recorrentes. Eu elegi, para este artigo, ator-animador por
fazer mengao a anima.
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Foto 2 - Imagem em
frente da tela - Fldvio Silveira

Foto 1 - Imagem atrds da tela - Fldvio Silveira (Saci (Saci Pereré) - Foto de Cia
Pereré) - Foto de Cia Teatro Lumbra de Animacio  Teatro Lumbra de Animacio

Mas o que ¢ a imagem? Existem muitos conceitos sobre
imagem, entre os encontrados no diciondrio Houaiss e que nos
interessam neste momento de andlise:

representacio da forma ou do aspecto de ser ou objeto
por meios artisticos (imagem desenhada, pintada,
esculpida) [...] aspecto particular pelo qual um ser ou um
objeto ¢ percebido; cena, quadro (imagens da rua) [...]
representagio ou reproducio mental de uma percepgio
ou sensagio anteriormente experimentada (imagem
visual, imagem olfativa), representagio mental de um ser
imagindrio, um principio ou uma abstragio (imagem do
demonio, imagem da realeza, da democracia, do circulo)

[...] (HOUAISS, 2001: 1573).

Os conceitos trazem em sua esséncia a representagao,
reprodug¢io mental utilizando a percepgio ou sensagio. Segundo
Antbnio Gomes Penna:

O ato de perceber implica, como condigio necessdria, a
proximidade do objeto no espago e no tempo, bem como




a possibilidade de lhe ter acesso direto ou imediato. [...] A
distincia no espago, tanto quanto a inacessibilidade direta
ou indireta, exclui o ato perceptual. [...] A possibilidade
de maior enriquecimento informativo terd que ser
atingida por uma multiplica¢io de processos perceptuais,

ou através dos atos de pensamento (PENNA, 1968: 12).

Desde o inicio da montagem do espetdculo Sacy Pereré: a
Lenda da Meia Noite, os atores da Cia Teatro Lumbra de Animacao
experimentaram (foto 3) objetos, silhuetas, figurinos, telas, focos
luminosos para conseguir criar e perceber o que precisavam para um
bom desempenho na atuag¢ao das sombras. Um dos enriquecimentos
para a Cia foi a descoberta da iluminagio adequada: Fdvero
verificou, montando e remontando equipamentos, as qualidades de
vérias lampadas projetando sombras e percebendo o potencial de
nitidez 2 distAncia de cada filamento. Com estas experimentagoes
também conseguiram perceber a dindmica que poderia se chegar
com mais de um foco luminoso. Fdvero considera que a dindmica
cinematogrdfica conseguida com o controle de potencidmetros das

lampadas halégenas foi a grande evolugao técnica das experiéncias

deste espetdculo (OLIVEIRA, 2011: 99).

Foto 3 -
Alexandre

e Flavio
experimentando
focos e silhuetas
— Foto de Cia
Teatro Lumbra
de Animagio




Robert J. Sternberg (2008: 115), seleciona um conceito
de percep¢ao utilizada por outros vérios estudiosos (Epstein e
Rogers, Goodale, Koslyn e Osherson E Pomerantz): “o conjunto
de processos pelos quais reconhecemos, organizamos e entendemos
as sensagoes que recebemos dos estimulos ambientais”. Acrescenta
que a percepgao engloba muitos fenémenos psicoldgicos, porém a
modalidade mais reconhecida e mais estudada é a percepgao visual.

O trabalho de James Gibson citado por Sternberg (2008: 119)
pode dar uma idéia dessa passagem da sensagio para a percepgao.
Este autor introduz os conceitos de objeto distal (distante) que é
objeto do mundo externo; meio informacional, que se refere a luz
refletida, s ondas sonoras, as moléculas quimicas ou a informagao
tdtil; estimulagao proximal, que é quando a informagio entra
em contato com os receptores sensoriais adequados dos olhos, dos
ouvidos, do nariz, da pele ou da boca ¢; objeto perceptual que ¢é
o reflexo de alguma maneira do mundo externo. Por exemplo: a
partir da visao (objeto distal) quando uma luz (meio informacional)
¢ refletida no rosto de um ator em cena, a superficie receptora na
parte de trds do olho (estimulagao proximal) detecta o rosto do
ator (objeto perceptual).

Os olhos sao considerados instrumentos para perceber a
experiéncia cotidiana e a linguagem corrente, porém ¢ apenas mais
um dos instrumentos para tal, mas que para o ator-animador de luzes
e sombras é de grande importincia, por isso a énfase a eles neste artigo:

A percepgio ¢ o tratamento, por fases sucessivas, de uma
informagio que nos chega por intermédio da luz que nos
entra nos olhos. Essa ¢, como toda informagio, codificada
— num sentido inteiramente diverso do semiolégico:
os cddigos sdo aqui regras de transformagio naturais
(nem arbitrdrias, nem convencionais) que determinam a
atividade nervosa segundo a informagio contida na luz.
Logo, falar da codifica¢do da informagio visual significa
na verdade que o nosso sistema visual é capaz de localizar e
interpretar certas regularidades nos fendmenos luminosos

que atingem os nossos olhos (AUMONT, 2009: 14).



Essas regularidades dizem respeito a trés caracteristicas da luz:
sua intensidade, comprimento de onda, distribui¢ao no espago e
no tempo. Na intensidade da luz consegue-se ter a percepgao da
luminosidade, isto &, o olho reage aos fluxos luminosos®. Além do
fluxo, mais duas grandezas referem-se ao objeto enquanto emissor de

5

luz: a intensidade luminosa? e a luminAncia’® - é uma grandeza que

nio depende do observador, mas somente da fonte: por exemplo,

o ecra (tela) do cinema tem certa luminincia, e o seu
brilho parece igual tanto visto da primeira como na
tltima fila (em compensagio, o seu tamanho aparente
e, por conseguinte o fluxo luminoso que emite, ird variar

bastante) (AUMONT, 2009: 15).

Existe uma ordem de grandeza das luminéncias dos objetos
comuns, porém, neste estudo os mais importantes sao os objetos
pouco luminosos e objetos muito luminosos. Estes dois tipos de
objetos luminosos correspondem a dois tipos de visio de acordo com
Aumont (2009: 16): a visao fotépica, a mais comum, corresponde
a toda classe de objetos que sao considerados iluminados por uma
luz diurna; e a visdao escotépica que é a visio noturna. E esta tltima
que os atores da Cia Teatro Lumbra de Animag¢ao mais utilizam,
pois as trocas de cenas, de focos, de silhuetas acontecem sempre
no escuro ou na penumbra.

Seguindo a ordem de Aumont (2009: 18) o olho também
¢ preparado para perceber os limites espaciais desses objetos - as
suas bordas: “o sistema visual estd equipado ‘de origem’® com
instrumentos capazes de reconhecer uma borda visual e a sua
orienta¢ao, uma fenda, uma linha, um 4ngulo, um segmento; esses

3E a quantidade total de energia luminosa emitida ou refletida por um objeto; exprime-
se em lumens (abreviatura: Im) (AUMONT, 2009: 15).

4 Define-se como o fluxo por unidade de 4ngulo sélido (AUMONT, 2009: 15).

5 E a intensidade luminosa por unidade de superficie aparente do objeto luminoso
(AUMONT, 2009: 15).

¢ Desde que nascemos j4 temos essas capacidades, a ndo ser que o sistema visual tenha
deficiéncias como, por exemplo: a miopia.




perceptos sao como unidades elementares da nossa percep¢ao dos
objetos e do espago” (AUMONT, 2009: 20).

Na foto 4, percebe-se que o ator que segura a lamparina estd
utilizando-a na posi¢ao ideal para que nio aparega suas maos
juntamente com a sombra da lamparina projetada, assim como o ator
que estd com a silhueta-figura e com o foco luminoso tem este mesmo
cuidado visualizando a imagem na tela. Eles estdao utilizando-se do
chamado “ponto cego” (limite entre a luz e a penumbra).

Foto 4 - Atores-
sombristas em
cena - Visio
espacial
aprimorada
Foto de Cia
Teatro Lumbra

Da interago entre a luminosidade e as bordas surge o contraste
Zz ‘L7 . . . ,
que ¢ dificil de observarmos, pois nosso sistema visual é capaz de
conjugar estas duas caracteristicas. Porém Aumont (2009: 20)
chama atenc¢io que

¢ importante fixar que os elementos da percepgao —
luminosidade, bordas e cores — nunca se produzem
isoladamente, de forma analitica, mas sempre em
simultineo, e que a percepgdo de uns, afeta a dos outros.

Para Aumont (2009: 21), a visao é, a primeira vista, um sentido
espacial, mas os fatores temporais afetam muito, pois segundo o
autor a maior parte dos estimulos visuais varia com a duragio ou



produzindo-se sucessivamente; os nossos olhos estao em constante
movimento, fazendo variar a informacio recebida do cérebro e; a
prépria percep¢io nio ¢ um processo instantineo, alguns estdgios
da percep¢io sio mais rdpidos, outros sio mais lentos, mas o
tratamento da informagao faz-se sempre em decurso do tempo.

Os fatores temporais segundo o autor sio: a variagio dos
fendmenos luminosos no tempo (entre eles adaptagio e poder
de separacio temporal do olho), movimentos oculares e fatores
temporais da percep¢ao. Entre esses, a adaptagao é um dos primeiros
a ser trabalhado pelo ator-animador no Teatro de Sombras. O olho
tem uma margem de sensibilidade muito grande a luminéncia (de
10 a 10’cd/m?2) e quando confrontado com uma variagio brutal
de luminéncia, o olho fica “cego” durante certo tempo. O ator-
animador deve adaptar-se 4 escuriddo para conseguir exercer o seu
oficio, e esta adaptagao ¢ muito mais lenta do que a adaptagio a luz:
“em termos numéricos a adapta¢ao a luz necessita alguns segundos,
enquanto a adapta¢do 2 escuridio é um processo lento que sé se
conclui depois de 35 a 40 minutos (cerca de 10 minutos para que
os cones atinjam a sua sensibilidade mdxima, e mais 30 minutos,
a seguir, para os bastonetes)” (AUMONT, 2009: 22).

De acordo com Sternberg (2008: 120) nunca podemos exercitar
exatamente o mesmo conjunto de propriedade de estimulos que j4
experimentamos seja por meio da visdo, audi¢ao, paladar, ou tato.
Dada a natureza de nossos receptores sensoriais, a variagao, para o autor,
parece necessdria a percepgao. Ele explica que por meio da adaptagio
sensorial’, podemos parar de detectar a presenga de um estimulo:
“esse mecanismo garante que a informagao sensorial esteja mudando
constantemente. [...] O sistema perceptual lida com a variabilidade,
realizando uma andlise bastante impressionante dos objetos no campo
perceptual” (STERNBERG, 2008: 120). Existe a constdncia perceptual
que ocorre quando a percepgao de um objeto permanece igual, mesmo

7“As células receptoras se adaptam 2 estimula¢do constante ao deixar de disparar até que

haja uma mudanca de estimula¢io” (STERNBERG, 2008: 120).




que a sensacdo proximal do objeto distal mude (GILLIAN apud
STERNBERG, 2008: 120). No Teatro de Sombras, por exemplo, um
ator-animador estd no fundo de um palco italiano e caminha em linha
reta até a boca de cena, onde hd uma tela com uma dimensao de 6m X
6m e duas figuras (silhuetas) antropomorfas posicionadas no meio dessa
tela. Conforme o ator-animador se aproxima da tela, a quantidade de
espago em sua retina dedicada as imagens das figuras e da tela torna-se
cada vez maior. Por um lado essa evidéncia sensorial proximal sugere
que as figuras e a tela estao se tornando maiores, porém por outro
lado, 0 ator-animador percebe que estas figuras e a tela permaneceram
do mesmo tamanho. Entre diversos tipos de constincias perceptuais
existem duas principais que nos interessam: a constancia de tamanho
e a constancia de forma.

A constincia de tamanho é a percepcao de que um objeto
mantém o mesmo tamanho, apesar das mudancas no
tamanho do estimulo proximal. O tamanho de uma imagem
na retina depende diretamente da distincia do objeto em
relagao ao olho. O mesmo objeto em distincias diferentes
projeta imagens de tamanho diferentes na retina. [...] Assim
como a constincia de tamanho, a constdncia de forma estd
relacionada a percepgio das distAncias, mas de uma maneira
diferente. A constdncia de forma é a percepgao de que um
objeto mantém a mesma forma, apesar das mudangas na
forma do estimulo proximal. [...] A forma percebida de um
objeto continua a mesma apesar das mudangas de orientagao
e, assim, na forma de sua imagem retinal. A medida que a
forma real da imagem muda, algumas partes parecem estar
mudando de maneira diferenciada em sua distAncia de nds
(STERNBERG, 2008: 120-121).

Quando se observa a imagem projetada na tela (silhueta/
sombra), o tamanho e a forma das imagens dependerao do
posicionamento do foco de luz e, se 0 mesmo estard fixo ou em
movimento (vide figura 5). Nesse caso existird constincia perceptual?
Analisando segundo os conceitos de constincia, de tamanho e de
forma jd citados, o ator-animador somente sofrerd as constincias
perceptuais quando estiver olhando para uma silhueta/objeto. Ao



olhar para a silhueta/sombra ele nao perceberd constincias, pois esta
muda de tamanho e de forma conforme ¢ inserido o raio de luz.

Figura 5-
Utilizagao do
espaco pelo ator e
suas dimensoes de
sombra

(PIAZZA E
MONTECCH]I,
1987: 43)

Arnheim (1996: 96) exemplifica esses fend6menos pedindo
que cortemos um retdngulo de cartdo e observemos sua sombra
produzida por uma vela ou por outra fonte luminosa: podemos
conseguir indmeras projegoes do retingulo variando-se os ngulos
de proje¢ao. O autor, porém, destaca que de modo algum as
projegdes sao percebidas segundo uma forma objetiva, o mesmo
acontecendo com o tamanho: “tudo depende da natureza particular
da projecao e das outras condi¢bes que prevalecem na situagio
dada. Dependendo destas condigoes pode haver ou nao constincia
forcada ou algum efeito intermedidrio” (ARNHEIM, 1996: 97).

O ator-animador precisa saber:




Que tipo de projecio leva a que tipo de percepgao? E,
por que principios operam os mecanismos que executam
0 processamento?

O que importa para o artista em particular é saber que
configuragbes produzirdo tais efeitos. Ele pode adquirir
esse conhecimento estudando os principios em agio
na percepgdo da forma. Admite-se que as condigbes
visuais que prevalecem na vida didria ndo sio, de modo
algum, idénticas aquelas que prevalecem num desenho
ou numa pintura. [...] Quando o quadrado do cartdao
muda gradualmente de uma posi¢do para outra, as
projegbes momentineas suportam-se € interpretam-se
reciprocamente. Neste aspecto os meios imdveis como
desenho, pintura ou fotografia sio completamente

diferentes dos méveis (ARNHEIM, 1996: 97).

Para Aumont (2009: 26) essas constincias fazem parte da
percepgao do espago. A ideia de espago para o autor encontra-se
fundamentalmente ligada ao corpo e ao seu deslocamento; em
particular, a verticalidade num dado imediato da nossa experiéncia,
através da gravitagio: “vemos os objetos cair verticalmente, e
também sentimos a gravidade passar pelo nosso corpo. Logo, o
préprio conceito de espago tem uma origem tao tdtil e cinésica como
visual” (AUMONT, 2009: 26). Ele diz ainda, que podemos usar
um modelo simples e antigo para descrevermos o espago fisico, o da
geometria de trés eixos de coordenadas perpendiculares duas a duas
(as coordenadas cartesianas), que derivou da geometria “euclidiana’

Podemos de maneira intuitiva, conceber facilmente essas trés
dimensoes, em relagao a0 nosso corpo e a sua posi¢ao no espago: a
vertical é a diregao da gravidade e da posi¢ao de pé; uma segunda
dimensao, horizontal, é a linha dos ombros, paralela ao horizonte
visual & nossa frente; por fim, a terceira dimensao é a profundidade,
correspondente a projegao do corpo no espaco (AUMONT, 2009:
27). Arnheim (1996: 98) chama atengdo de que a situagio para as
projegdes s20 muito mais complicadas com as coisas tridimensionais
porque suas formas nio podem ser reproduzidas por qualquer
proje¢ao bidimensional: “a proje¢io na retina é criada por raios



de luz que caminham do objeto ao olho em linhas retas, e que,
consequentemente, a proje¢io mostra apenas aquelas dreas do
objeto cuja conexdo em linha reta com os olhos nio é obstruida”.
Para termos uma percepgao tridimensional numa projegao
bidimensional precisamos pensar na percep¢io de profundidade
que ¢ correspondente a proje¢io do corpo no espago. De acordo
com Sternberg (2008: 121) “a profundidade ¢ a distincia de uma
superficie, em geral, usando seu préprio corpo como superficie de
referéncia quando fala em termos de percep¢ao de profundidade”.
Para Aumont (2009: 28) existem indices de profundidade que
podem nos ajudar a fornecer vdrias informagdes que o nosso
sistema visual passa a interpretar em termos de espago, sao alguns
deles: indices monoculares (gradiente de textura, perspectiva linear
e variagoes da iluminagao), indices dinAmicos (todos sob uma
perspectiva dindmica — deslocamentos para frente, para trds, laterais,
movimentos de rotagao, movimentos radiais — s3o indices que nao
se processam) e {ndices binoculares. Os indices dinAmicos sao ao
mesmo tempo de natureza geométrica e cinética e estao totalmente
ausentes nas imagens planas; quando nos deslocamos diante de um
quadro no museu, nao experimentamos no interior da imagem nem
a paralaxe de movimento nem a perspectiva dinimica; a imagem
desloca-se de forma rigida e é percebida como um objeto tnico. E
necessdrio ter cuidado e nio confundir a representagio dos indices
dinimicos (por uma ciAmera mdvel, por exemplo) e os indices
dinidmicos induzidos pelos nossos movimentos de espectador. Se nos
deslocarmos diante de um ecra (tela) de televisor, por exemplo, nao
haverd nenhuma perspectiva dindmica nem paralaxe de movimento
induzidas pelo nosso deslocamento (se um objeto esconder outro,
num plano de filme, nao podemos esperar ver o objeto escondido,
a menos que a cAmera se desloque: o nosso préprio deslocamento
nada mudarg...) (AUMONT, 2009: 31).
Aumont, neste caso, detalha as observagoes direcionadas a
filmagem, a percep¢ao do espectador diante de uma tela de televisao
ou diante de um quadro. O espectador vé imagens que foram gravadas




ou pintadas e nao tem mais como mudd-las. Podemos identificd-las
também, na percep¢ao do espectador do Teatro de Sombras, agora, se
pensarmos na percepgao do ator-animador: ele estard se movimentando
e se deslocando pelo espago para projetar as imagens (foto 6), estard
movimentando-se para manipular os objetos, silhuetas (foto 7), focos
de luzes e o préprio corpo - os indices de profundidade estarao agindo,
pois conforme o ator-sombrista se movimenta e faz o seu trabalho de
interpreta¢ao, ele serd influenciado pela perspectiva dinAmica, paralaxe
de movimento, movimentos de rotagio etc.

O ator-animador busca desenvolver uma capacidade sensorial
muito ativa. O corpo precisa se adaptar ao escuro, ele necessita
enxergar a sombra a partir de uma visao periférica. Ampliar a
capacidade visual, o Angulo de visao: “deve olhar aqui, mas perceber
que uma luz acendeu ali [...] essas coisas sé se percebe fazendo
muitas vezes e coisas diferentes. O ator-sombrista nao pode ficar

acomodado” (FAVERO apud OLIVEIRA, 2011: 151).

Embora o processo perceptivo seja composto por vdrias

Foto 6 - Atuacio nos bastidores das
experimentagdes espaciais - Foto de Foto 7 - Atuagio com silhuetas - Foto
Cia Teatro Lumbra de Animagao de Cia Teatro Lumbra de Animagio



fases, que comegam com o estimulo ambiental e terminam com
a percepgao, o reconhecimento e a agdo, todo o processo ¢ tao
dindmico que na realidade ndo é possivel afirmar que existe um
inicio e um fim. Este artigo contemplou em linhas gerais, a sensagao
e percepgao visual, importantes para o ator-animador. Existem
muitas outras premissas a serem analisadas, entre elas: percep¢ao
espacial, percep¢ao temporal, percepgio tétil.
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