-

3

eamvana dag Artes J X

s

4

Grupo GAIA

Associagao do Grupo de Arte e Integragao Ambiental

APRESENTA:

VIACor

\

BACIA DO RIO PARAGUACU-
Territorio de ldentidade da Chapada Diamantina



.
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O projeto via cor se ensere no programa CARAVANA DAS ARTES ( em anexo). um
programa que tem como missao apresentar as propostas do projeto TerrITORIO DAS
AGUAS ( em anexo) nas comunidades ribeirinhas, através de cortejos, espetaculos,
oficinas, palestras e debates mobilizadores. A Caravana das Artes percorrera cidades e
vilarejos da Bacia do Rio Paraguagu, num percurso previamente definido pelo Grupo

Gestor, divulgando e mobilizando moradores para receber a caravana do TERRITORIO
DAS AGUAS.




CAMPO TEMATICO

O Projeto de montagem do espeticulo VIACOR tem como proposta
abordar questdes relacionadas a crise ambiental e & emergente necessidade de uma
efetiva mudanga de paradigmas sociais, econdmicos e culturais. As questdes da
contemporaneidade que envolvem o comportamento do individuo mediante as
transformacoes globais emergentes , bem como, as relacdes entre os Territérios de
Identidade Cultural e as problemaéticas ambientais, terao como lago norteador o
tema dadgua.

Sendo a agua um bem comum a todos, um “Territério Coletivo”,
desvinculado do sentido de propriedade privada, ela é o meio pelo qual iremos tratar
de questdes relacionadas a soberania dos povos, ragas, etnias, crencas ( Territorios de
Identidade) e o desenvolvimento e integracdo das identidades culturias (
multicuturalidade), onde o ser humano possa alcancar uma evolugdo capaz de
despertar a cidadania planetaria, sem com isso, perder de vista a sua identidade local,
cultural e étnica.

Essas capacidades evolutivas serdo norteadas pelos paradigmas de uma
nova era de evolucdo da espécie humana. Na obra a ser desenvolvida os valores
matriarcais e patriarcais serdo o0s “pontos de tensao” e, portanto, de “equilibrio
dindmico”, para a transicdo desta época repleta de contradicdes, fragmentacdes,
funcionalismo, racionalismo, sectarismo e tantos “ismos”. No Caminho das Cores a via
permitida é a multiplicidade da cor e suas nuances auto-reguladoras; Na VIACOR a
danca é o ponto de desobstru¢do do transito, o limite entre a pluralidade e a unidade
substancial capaz de promover o nascimento de uma nova cultura fundamentada em
valores transversais.

Este projeto tem como proposta de desdobramento e auto- sustentabilidade
a participagdo no Programa Caravana das Artes que integra um dos programas
desenvolvidos pelo projeto Mae TERRITORIO DAS AGUAS ( projeto em anexo)
previsto para ser implementado nas bacias hidrograficas a partir de marco de 2010 em
parceria com Orgaos governamentais e empresas privadas. Portanto, sera
complementado pelos debates/ semindrios e oficinas ja elaborados e financiados pelo
projeto mae.



CONCEPCAO CENICA

VIACOR- O caminho das cores ¢ uma proposta de montagem de espetaculo de danca que
utilizard da linguagem audiovisual, teatral, circense e musical como propostas estéticas
complementares dos processos coreograficos. A proposta ¢ realizar uma obra de arte onde o
corpo humano possa ser a referéncia da vida. Através do simbolismo das cores, os protagonistas
serdo convidados a entrarem num jogo de muita acdo e aventura, muitos encontros e
desencontros significativos. Através da dramaturgia corporal os personagens levam para a
cenareflexdes sobre a dindmica da vida em seus processos naturais e culturais.

Uma jornada de auto conhecimento onde cada intérprete, juntamente com o publico, terdo que
reavaliar seu sistema de crencas.

Toda a estrutura coreografica ¢ baseadanasregrasdeum jogo de RPG e cadapersonagem tera
que descobrir como usar uma “chave”. A obra tera um cenario exotico composto dos 0ssos que
formam o esqueleto do corpo humano em proporgdes de 9 m . A pega inicia com 0s 0SSOS
espalhados de forma desordenada pelo espaco como uma dupla metafora: os ossos (elemento
cénico) representando a dualidade do pensamento cartesiano e portanto da fragmentacao dos
conceitos, bem e mal, certo e errado, feminino e masculinoe o esqueleto como representacao da
unidade e da integracao na sociedade como um ser completo. Na medida que os protagonistas
entram em cena, o esqueleto ¢ montado juntamente com as composicdes coreograficas.

Projetado para ser apresentado em ambiente aberto, os elementos cenograficos além do seu
sentido simbolico, € o0 espago da agdo. A intervengdo do cenario ¢ um lugar concreto e servira
para alterar o ambiente cotidiano, dinamizando o espaco publico, recuperando o seu valor
participativo. A luz terda um papel importantissimo no processo de criacdo da obra. Ird ainda,
oferecer maior impacto visual e, provavelmente, maior visibilidade ao movimento
coreografico. Cada cor despertara nos protagonistas uma reacao e, conjugado com a proje¢ao de
video, fara as intermediagdes entre o individuo e o meio ambiente.

A linguagem do corpo como porta voz de um momento histdrico especial terd na poética da
danca o principal instrumento de comunica¢dao. No CAMINHO DAS CORES o espectador sera
confrontado com a oportunidade de ascensao do padrao de qualidade dos seres humanos, bem
como, com uma real ameaca de extin¢do da raca humana do planeta. A “chave” serd a “esfinge”
daobrae olivre arbitrio, o destino.




Aestrutura coreografica

A proposta € criar um jogo inspirado na narrativa de um jogo de RPG (ver pg 07) - . As
PECAS do jogo serdo os OSSOS do corpo humano. Cada ator dangarino desenvolvera sua jornada em
diregdo ao propoésito maior, que €: desvendar o “mistério da chave”. Criando suas proprias regras,
instintivamente, cada personagem defendera a sua sobrevivéncia e permanéncia dentro do jogo. As
estruturas coreograficas serdo criadas como resultado dos laboratdrios nos quais os referenciais miticos
matriarcais e patriarcais serdo dinamizados através de processos criativos e improvisagdo. A construcao
de cada personagem tera como elemento de conflito a relagdo entre o protagonista/antagonista e a
interatividade com os valores norteadores da identidade pessoal, identidade local e global. A utilizacao do
simbolismo das cores no processo de construcdo dos personagens se dard a partir de técnicas da
psicologia transpessoal que colocara o intérprete enquanto interlocutor € a0 mesmo tempo transgressor
dos valores deste mesmo personagem.Neste aspecto a cor ( imagem psiquica) teria os seus aspectos de luz
e sombra. As tramas coreograficas serdo dinamizadas a partir das interferéncias, acidentes, acasos e
imprevistos que servirdo de alavancas para o fortalecimento do personagem em dire¢ao a sua meta.

Espaco/tempo

Espaco cénico- Transposicio -

O espetaculo sera projetado para um espago aberto: Pragas, parques e margens de rios . No
entanto, sera adaptavel para ser realizado em palcos italianos e arenas. A transposi¢ao dos elementos
cénicos no local de apresenta¢do sera subordinado ao projeto cénico em anexo ( Projeto cenografico) no
qual todos os elementos serdo construidos com uma arquitetura funcional.

Espaco dramatico

O espacgo nos quais os personagens irdo desenvolver a trama do jogo serd construido durante o
processo de criagdo. Evidentemente , conforme a propria regra do jogo, o territorio de identidade e as
relagdes socioambientais serdo os elementos indispenséaveis no processo de constru¢do do lugar no qual o
espaco cénico sera elemento representativo. Como os moradores da bacia do Rio Paraguacu serdo,
preliminarmente, o nosso publico alvo, iremos desenvolver uma estetica nordestina e portanto, o espago
dramatico tera uma contextualizagdo local, baiana ¢ em conexdo direta com o projeto Territério das
Aguas, no qual o elemento dgua é o foco de estudo das relagdes interpessoais, culturais e ambientais.




Tempo
Duragdo -1 hora de espetaculo

Tempo dramatico
Para a platéia a dindmica do tempo devera estar clara e serd dado a ela as informéagdes e regras
do jogo. O tempo da acdo ndo serd linear . Passado, presente e futuro serdo vivienciados de forma
atemporal. Situagdes do passado poderdo ser revividas e experiéncias futuras poderdo acontecer em
conjungdo com situacgdes do passado.
A dindmica da obra sera repleta de suspense, surpresas, repetigoes de padrdes coreograficos
estimulados por referenciais passados ou futuros.
Momento de introspecgdo em coreografias suaves equilibrara o ritmo do espetaculo que no geral
tera multiplas informagdes cénicas expressas simultaneamente.
A medida do tempo da acdo sera calculada pelo som de uma gota de agua.Cada gota marcara o
crondmetro de duracdo do movimento que cada personagem terd para cumprir as etapas do jogo.

Movimento/forma

O movimento/forma da obra como um todo sera composto de técnicas corporais baseadas nas
tendéncias da Nova Danga, do Contato Improvisagao, estudos de qualidades de movimento através de
técnicas de improvisagdo ¢ Quantum Movimentum - corpo X meio ambiente, teatro fisico € principios
elementares (qualidade de movimento) das dangas étnicas.

A qualidade de movimento de cada personagem terd sempre 2 referenciais: A particularidade trazida
de cada configuragdo mitica( simbolismo das cores- mitos - ver pag 7) no comportamento sociocultural
do personagem e, ainda, um proposito individual ( referencial do mito/simbolismo das
cores)representado pelo livre arbitrio e baseado nos processos psicologicos de cada personagem. A
conjungdo desta dialética resultara numa estética onde os valores contraditorios do movimento terdo
espaco para uma reestruturacao, uma reconciliagdo ou uma total desintegracao.

A estrutura da coreografia tera partes estruturadas, partes que serdo improvisadas e estara submetida
as regras do jogo. As pautas elementares do movimento serdo: luta pela sobrevivéncia, busca pelo
conhecimento e encontros com a Verdade.




PROCESSO DE CRIAGAO

Na primeira fase desta concepg¢do sera realizada LABORATORIOS criativos voltados para a
investigacdo da dramaturgia do corpo, que propoe explorar o transito de informacoes entre o corpo e
oambiente, estimulo preliminar para o processo de criagdao coreografica.

A partir dos resultados dos laboratdrios criativos serdao desenvolvidas pequenas construgoes
dramaticas onde o criador-intérprete, a partir das questdoes que emergem das relagées entre a
improvisacdo e o campo tematico, irdo contextualizar o seu personagem partir de alguns mitos.

Arquétipos ea construcdo dos personagens-

Para o desenvolvimento do processo criativo, os mitos escolhidos terdao com base a mitologia
grega como representatividade de arquétipos que direta ou indiretamente afetaram a formagdo da
cultura e da mentalidade ocidental. Por um outro lado, aconstrucdo mitica do Territorio de Identidade
Nordestino tem como representa¢do simbdlica, sobretudo, ainteragdo da cultura moura, indigena e
africana e, portanto, durante o processo criativo sera buscado, nas lendas e estdrias locais referenciais
elementos de arquétipos universais.

Para tanto, havera uma pesquisa de campo sobre o comportamento das pessoas que vivem e/
ou viveram (personagens marcantes- causos/ lendas e estdrias) do territdrio de identidade no qual
iremos estrear o projeto ( Chapada Diamantina ). Mas, para identificarmos o comportamento mitico
regionalista iremos limitarmos nas configura¢des arquetipicas ocidentais abaixo descritas. A partir
desta sintese desenvolveremos a constru¢do dos jogos dramaticos capazes de revelar de forma
espontanea (a partir das escolhas do intérprete) as caracteristicas de cada personagem, sua meta, o seu
medo e asuaestratégiapara entrarnojogo (RPG) e encontrarachave.

Mitos masculinos

Mito de Fausto- O herdi deus do progresso

Mito de Parcival- O heréi deus do santo graal

O mito de Hermes- O intérprete da vontade dos deuses
O mito de Dionisio- O deus do feminino

O mito de Ares- O heroi deus da guerra

O mito de Asclepio- O héroi deus da medicina




# Mitos femininos

Atenas guerreira - A deusa da justica
Artemis- A deusa da caca e das florestas
Perséfone- A deusa da introspec¢ao
Deméter- A deusa mae

Hera- A deusa das tradigoes

AS REGRAS DO JOGO E AS PROPOSTAS PRELIMINARES DA CONSTRUCAO DA CENA

Baseado no livro Mago: a ascensao, de phil Brucato e Stewart Wieck a regra do jogo
coreografico tera como premissaa luta pela sobrevivéncia, busca pelo conhecimento ¢ encontros
com a Verdade. No espaco dramatico onde se processara o jogo cada personagem tera sua parcela de
triunfos e tragédias. Como nas regra do jogo de RPG, o resultado final é tdo incerto quanto o progresso
de nossas proprias vidas e até mesmo as regras ndo sdo a esséncia do jogo, e por isso sempre terd espago
paraatransgressao..

O jogo comegara e cada movimento terd sua medida no tempo/ espa¢o, uma medida
relativista e absolutamente imprevisivel, de modo que o movimento serd interrompido bruscamente
ouincansavelmente prolongado, até o limite da exautdo (O som da gota definird otempo).

Na estruturacdo dos desafios, havera 7Vales. Nas fases evolutivas do jogo, tanto o protagonista quanto
0 antagonista encontrdo no processo de integracdao do esqueleto (elemento cénico) a chave
necessaria para mudar de esfera. Em cada vale havera 7 esferas e cada esfera representa uma faceta da
realidade deste vale.

OS SETE VALES (portais) sdo as etapas do jogo- onde cada personagem em sua jornada
terd que passar.Em cada vale haverd Intervencdes e surpresas que ocorrerdao dentro do espetaculo a
partir da participacdo especial de grupos e artistas convidados. (provavelmente do préprio local onde
iremos apresentar).

Aguele que ndo conseguir encontrar a chave ficara preso no vale até conseguir. Caso ndo
consiga, o processo coreografico daquele personagem se encerrar ali.

Cada revelagao da chave, um osso do corpo humano é encaixado e uma luz colorida
aparecera. Nodecorrerdajornadaaluz sera sempre branca.

Haverd ainda O “Gran Mestre” (Contra-regra/diretor do espetéculo) e serdinvisivel
para a platéia. A dgua (gota a gota) marcard o tempo e a intensidade do tempo. O tempo e as nuances
dotempodramatico, marcardo a duragdao datrama.O contra-regra- serd um embusteiro atemporal!!l.




ENCENACAO
DETALHAMENTO DO CONJUNTO DE SIMPLES REGRAS USADAS PARA A CONDUCAO DO JOGO. DENTRO DESTES CONTEXTOS A
DRAMATURGIA DOS PERSONAGENS SE DESENVOLVERA.

O VALE DO DESEJO- Uma coreografia ao som do tambor tribal encena a danga da fertilidade, o ritual da
criagdo. comega com a descri¢do do vale do desejo. Todo o elenco neste momento serd a manifestacdo
viva deste vale. Os dancarinos através de seus movimentos avidos e sensuais desejam expandir,
multiplicar-se, transcender a simesmo. Por antes ndo existir a memaria, nem a histdria, nem registro de
certo ou errado, nem de bem e nem de mal. Todos governados pela forca da atracdo se misturam no
cortejo sensual do grupo convidado. Neste vale, cada um estard caracterizado de forma primitiva e
movido pelo desejo da fusdo e procriacao.

Na tela de video aparecerao fractais de partes do corpo humano e de flores. Neste
instante um personagem multicolorido pendurado nalamparina (cenario) élancado no chdo e ao cai.
Vdérios outros focos de luz fazem surgir mais 2 seres exatamente iguais a este que, coberto de pele, é
também lancado no ch3do negro da existéncia. A cena se repete, porém em outro tempo, em outro
contexto, o mesmo personagem no futuro. Vestindo um roupa do cotidiano age como qualquer um do
mundo, um mero ser comum. A cena vai até o futuro, abruptamente: Nascem entdo, milhGes de seres
humanos (isto sera apenas representado através de video).

O VALE DA IGNORANCIA- No vale da ignorancia os protagonistas conhecem o medo e pela fome lutam
pela sobrevivéncia. Um se transforma em armadilha para o outro, como feras lutam pelo seu territdrio,
acumulam riquezas, pela repeticdo descobrem o caminho da dualidade: a ganancia e a partilha, o
medo e a competicdo (civilizagGes patriarcais) a sabedoria da natureza e o conhecimento através da
intuicdo. ( Civilizagdes matriarcais).Desvendam os mistérios das chaves que guardam este portal ou ndo
e regressam para o préximo vale (ou ndo)- ( o tempo salta do futuro para o passado).

NO VALE DO PROGRESSO- Nasce o duelo entre o matriarcado e patriarcado. O instinto de conquista e
de progresso em contradicdo com o instinto materno de preservagao e partilha. Os objetos cénicos
serdo utilizados como armas ou como escudos. Serd uma cena de muita luta e muito massacre onde
poderemos contar um pouco da histdria da civilizagao.

O VALE DO CONHECIMENTO - Ainteligente e aleatdria logica do encaixe das pecas do esqueleto serdo as
regras e o jogo que formam a criacdo de todos os seres vivos que habitam o planeta. Os habitantes desta
cenaterdo a missao de adquirir conhecimento para descobrir como encaixar os ossos do esqueleto que
encontram-se aleatoriamente desordenados.




O VALE DO CONTROLE - Um personagem mascarado consegue descobrir a chave una ( a chave que liga
todos os mundo e todas as nagGes ). Mas ela usa deste conhecimento para manipular os outros e a partir
dai as cenas comecarao a ficar mais confusas e os protagonistas se influenciam por todo conjunto de
informacgGes enganosas. Nestas cenas serdo utilizados movimentos com penumbra, mistério,
religiosidade e politica ( grupos convidados). Sem nenhuma utilizagdo da palavra os atos corporais irdo
expressar controle, defesa, ameaca e risco- Uma guerra frialll.O contra-regra ( Gran Mestre) sera
ameacado e neste momento poderd ser aniquilado pelo personagem mascarado.

O VALE DO PODER- No vale do poder alguns personagens irdo “sonhar” com o “mascarado”
sincronicamente e juntos descobrirdo o processo de manipulacdo. Lutardo para transmitir o
conhecimento. Convidados: grupos e manifesta¢bes culturais folcléricas e dangas populares
dialogardo com a estética contemporanea: representa¢ao da identidade local de grupos étnicos,
entram em cena e cada um, inclusive o expectador ird perceber (ou ndo) o quanto é manipulado por
um sistema de crencas e de valores construidos para atender um processo econémico complexo ou
mesmo uma sindrome religiosa dogmatica ( a exemplo das relagGes entre o rei e a igreja) . O livre-
arbitrio neste apice do espetaculo, no limiar do fim, sera proclamado a erguer a tua espada e tentar
acordar o ser humano da letargia provocada pelo consumo abusivo de coisas futeis e descartdveis. O
movimento da danca serd energético, emergencial. Como numa batalha de vida ou morte a acdo sera
eficaz; amudancga, uma erupcgdo de formas que transmutam a cada instante.

O VALE DA ESCRAVIDAO- Aqui chegard apenas aqueles personagens que conseguiram atravessar todos
os vales anteriores, mas no ultimo momento duvidam e ficam prisioneiros da mente.Os personagens
que representam os homens de pouca fé ficardo acorrentados em seus vicios e ndo conseguirdo
ultrapassar a margem que separa o conhecimento da ignorancia. Até que a natureza em furia cumpre
sua profecia e inunda o mundo deles, engolindo-os e naufragando-os em seu ceticismo cientifico,
levando-os ao encontro da morte. Uma dancga funebre ( grupos ou artista convidado ira fechar a cena).
AVISAO DA AGUIA- Esteserdolimiardovalee serd protegido por uma “Esfinge” . Somente aquele que
manteve durante toda a jornada da alma, o pensamento e o sentimento convicto, conseguira
atravessar a Ultima prova e encaixar o timo, Ultima peca. Apds o encaixe manifestagoes culturais de
varias ragas e povos serao projetados em video.Na multiculturalidade da Nova Era, o despertar de uma
cidadania planetaria e o desenvolvimento de uma nova raga integrada, unificada, dependera das
decisGes e escolhas de cada personagem. Porta voz de uma espécie hibrida, onde a identidade local
ganhard espaco nos processos globais de desenvolvimento, o “novo Ser humano” na alteridade
desvenderd osegredodojogo.




Ressalvas: Como o espetdculo dara margem a acontecimentos inusitados, em cada encenagdo um ou

outro personagem podera conseguir atravessar a Esfinge Dourada( simbolo que representara o segredo
da chave) sem ser acometido pela cegueira. Mas podera acontecer também de até o final da obra
apresentada, nenhum dos personagens atingirem o apice. Isso dard ao espetaculo uma vida que
dependera de cadadia e, evidentemente, da habilidade de cadajogador.

Obs: Viacor, ao se caracterizar por uma obra baseada em principios relativistas, o processo criativo se
darad também durante as apresentagdes,.A obra tera como premissa o inesperado e a condig¢ao de
intervengoes culturais e convidados especiais surpresas que irdo interferir de forma determinante
nas predisposi¢oes dos personagens- intérpretes.

Cenario

A concepcado do cendrio é baseada na compreensdo da jornada do homem.O esqueleto humano como
simbolo da vida- morte- vida, simbolo de um arquivo onde esta velado grandes mistérios revelara,
através do jogo, o caminho da intera¢do de todos os matizes. O Espaco Cénico propde uma observacao
da vida num contexto que integra processos culturais /ambientais promovendo uma discussdo do
pensamento pds moderno e revelando um novo ciclo emergente . O esqueleto integrado apontara
para um transversalidade e multiculturalidade de umarede de valores interconectada através da cor.

Cendrio e projecaodevideo
Projetado para gerar grande impacto visual. As proje¢des de video terdo como anteparo 8 telas que
serdo dispostas naforma de uma lamparina (ver projeto cenografico em anexo).

Ocenarioe luz

O cenario serd composto de uma lamparina e de um esqueleto do corpo humano inicialmente
desmembrado e espalhado sobre o espago cénico na qual serd realizada a obra. Montado, terd uma
dimensdo de 9 m de altura (a priori). Cada insercdo terd um encaixe ( onde sera feita a conexdo comuma
tomada geradora de luz e cor. Os 0ssos serdo vazados internamente o que possibilitard a criagdo de um
sistema de iluminacdo interno. Os dancarinos poderdo ocupar espacos internos do esqueleto.( Ver
projeto cenografico em anexo).




LUz

Como o espetaculo é projetado para ocorrer em espagos abertos o projeto de luz apresentara
praticidade e, simultaneamente, provocard prazer estético ao espectador. A luz produzird uma
temperatura de cor objetivando um branco de referéncia como principal estratégia. A contribuicdo de
sombras préprias e projetadas, penumbras, recortes e detalhes construird a relacdo do ser com o
ambiente. Os matizes primdrios serdo utilizados em momentos especificos da cena interagindo os
secundarios para estabelecer contrastes e criar novas nuances e possibilidades de significacdo para a
cena, constituindo um valor simbdlico. A proposta é interagir com o espectador propondo a percepc¢ado
da cor na condicdo de vibracdo, frequéncia e energia com qualidades especificas e provocadoras de
sensacoesfisicas e psiquicas. Um projeto de luz com responsabilidade naidentidade cénica.

FIGURINO
A concepgao dofigurino se dard de duas maneiras:

A primeira proposta tera como fonte de inspiracdao os quadros de Alex Grey. Cada personagem tera dois
ou trés figurinos relacionados ao desenho dos corpos fisico e supra -fisico como vestimenta interna.
Serdao confeccionados macacdes com a pintura do sistema nervoso , das visceras, do esqueleto, dos
musculos, sistema linfatico, dos chacras, do corpo energético sutil, com o intuito de levar o espectadora
reconhecer também no figurino o prazer estético provocado pela cor. Perceber este ambiente pessoal
“particular”, interno como uma danca sintetizadora dos processos bioldgicos e energéticos do corpo é a
estratégia de compreensao da multidimensionalidade e de uma abordagem eutandstica como um
meio ambiente étambém provocar no espectadoruma forma diferenciadade .Com essa percepcao,
serd possivel que cada pessoa possa co-relacionar e reconhecer anatureza em simesmo, de forma
gue aconcepg¢do de meioambiente comece a existir a partir do corpo.

Na segunda propostas sera confeccionada uma série de roupas personificando os mitos
matriarcais e patriarcais na estética da cotidianidade do mundo contemporaneo e, em alguns casos,
figurinos de época ou de diferentes etnias. Esta Segunda proposta do figurino serd idealizada no
decorrer do processo de construgdo de cada personagem. Muitas vezes os dangarinos/atores irdo vestir
o figurino ( simbolo dos corpos fisicos e extra-fisicos) juntamente com os figurinos miticos/cotidiano. A
proposta é através da estética da roupa tracar uma fusdo de diferentes épocas e costumes ao mesmo
tempo em que “brinca” como e espacgo subjetivo da multidimensionalidade dos costumes e da cultura.




VIDEO

A utilizagao do video no espetaculo fortalecera a comunicacdo com a platéia.Sera
também o meio pelo qual o link entre a arte e a tecnologia sera abordado no
espetaculo. Uma vez que o contexto coreografico sera inspirado em jogos de RPG,
havera uma provocacao a estética do game, enquanto produto mercadoldgico e
tecnolégico formador de uma nova cultura e uma nova mentalidade. Neste contexto,
0 jogo, como proposigao da liberagcao da arte e desvinculagdo da mesma enquanto
ética e valor absolutoimensuravel, transestética” em seu sentido contrario, indo até
o limite da degeneragao de si mesma. Neste contexto, a arte sera abordada como
resultante da ameaga da sociedade mercantil,vulgar, capitalista e publicitaria e que
em seu processo de desaparecimento, implicito o “nascimento” de um “outro tipo” de
serhumano.

Uma vez ultrapassado a entropia da negacgao de tudo, necessaria para o projeto
histdrico atual no qual a humanidade em seu processo civilizador atingiu, asimagens
também mostrardo o ponto de vista da simplificacdo dos valores.O meio ambiente e
a dindmica da natureza em suas sociedades e organizagdes inter-relacionadas num
processo de equilibrio e autoregulagdo podera apontar para o espectadoruma outra
possivel diregao.

Nas portas moveis da lampaina , (ver desenho em anexo -cenario) serao projetadas
as imagens em sincronia com o contexto coreografico proposto. Aidéia € integrar de
forma dindmica a linguagem do video e da danga para que a platéia possa absorver
de forma completa o conteudo da obra e poder fazer a sua interpretacao.




FICHA TECNICA

Grupo GAIA-

Direcao artistica: Marta Bezerra
Assistente de dire¢cao- Maria Mel
Elenco principal:
Diane Portella
Lucas Tanajura
Radha Vitéria
Sonia Guillenn
Iranildo Sampaio

Figurino: Marta Bezerra e Rino Carvalho
Cenario: Marta Bezerra

Arquiteta: Luiza Bigalho

lluminagéo: EduardoTudella

Dire¢cao musical: Radha Vitoria

Direcéo de video: Lucas Tanajura
Dramaturgo: Luiz Marfuz

CONTATO:
www.grupogaia.org
contato@grupogaia7.com
71-33280345
7192511250

7191092192
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