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RESUMO

A investigacao parte do interesse pela figura do duplo como operador estético,
politico e pedagogico nas artes cénicas. Por meio de procedimentos desenvolvidos
no Nucleo F de Falso?, dedicado ao estudo dos conceitos de falso e falsificagdo a
partir do trabalho com cinema e teatro, buscamos tensionar os modos de producéo
de presenca e verdade na pratica cénica, explorando a friccdo entre o corpo e sua
representacio, voz e identidade, autenticidade e copia.
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ABSTRACT

The investigation stems from an interest in the figure of the double as an
aesthetic, political, and pedagogical operator in the performing arts. Through
procedures developed at the Nucleo F de Falso, dedicated to the study of the concepts
of the false and fakery through work with cinema and theater, we seek to challenge
the modes of producing presence and truth in stage practice, exploring the friction
between body and its representation, voice and identity, authenticity and copy.
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A partir de praticas realizadas no contexto do nucleo de pesquisa F de Falso,
foram criados dispositivos para o deslocamento entre corpo e voz, gestos de repeticéo
e a exploragao da figura do duplo em cena. A figura, nesse contexto de pesquisa,
aparece como recurso instigante para repensar questoes relacionadas a linearidade
narrativa, as logicas de identidade estavel e as expectativas de originalidade. Atua

como um gesto de critica a valorizagdo exclusiva da autenticidade, que atravessa

1 Doutoranda do PPGAC-USP sob orientacdo da Prof. Dra. Maria Lucia Pupo. E encenadora e
pesquisadora e desenvolve pesquisa sobre os efeitos do falso a partir de dispositivos artistico-
pedagdgicos.

2 O Nucleo F de Falso existe desde 2021, realizou quatro edi¢cdes de oficinas de criagéo e criou trés
espetaculos. Para mais informacdes € possivel acessar a pagina do Instagram @ofdefalso.



tanto a criagao artistica quanto determinadas pedagogias, frequentemente orientadas
pela busca de expressao “verdadeira” ou subjetiva, em detrimento do artificio, da
repeticdo e da cépia como formas de investigagao e construcao de subjetividades.

O presente artigo visa compartilhar desdobramentos sobre uma das praticas
artistico-pedagogicas desenvolvidas no nucleo de pesquisa, em um contexto de
laboratdrio de criagdo. Nesses laboratdrios foram feitas, sempre de forma coletiva, a
analise de materiais tedricos e a proposicao de dispositivos de improvisagao
orientados por principios como repeticdo e reprodugdo. As investigagdes pratico-
pedagogicas visam encarar o duplo como um método: uma forma de produzir
pensamento e presenga a partir do enigma que se encontra entre as nogdes de "falso"
e "verdadeiro". Este artigo busca organizar os desdobramentos e reflexées a partir do
jogo “Duplo ao Quadrado”, criado no &mbito do Nucleo de pesquisa na sua IV edi¢ao
realizada em 2025.

Optamos por definir o espago do jogo com um quadrado feito por fita durex,
onde a cena deveria se estabelecer e onde as entradas e saidas fossem delimitadas.
Na semana anterior ao jogo, foi solicitado aos participantes que viessem de calca
jeans e camiseta lisa, ficando a escolha da cor da camisa a critério de cada um. No
dia do jogo, os participantes foram divididos em dois grupos: os auténticos e os
duplos. A divisao considerou a cor da camiseta escolhida, de modo que cada dupla
estivesse vestida de forma idéntica, aproximando o maximo possivel a imagem do
auténtico e do seu duplo, buscando um efeito de similaridade quando estivessem
juntos em cena. A partir de uma regra previamente definida, introduziu-se um
elemento do acaso. O funcionamento do jogo foi explicado ao grupo que
desempenharia o papel dos duplos. A tarefa do grupo dos auténticos consistia em
entrar em cena, um de cada vez, e se apresentar. O duplo correspondente,
previamente definido pela escolha da roupa, observava atentamente a cena,
analisando gestos e comportamentos, e, quando solicitado, entrava na cena
assumindo o papel do duplo da pessoa que estava se apresentando.

Essa foi uma das investigagdes sobre procedimentos de criagado cénica que
operam com sobreposi¢cdes de identidade, figuras duplicadas e possibilidades de
presenga. O ponto de partida é o gesto de “duplicar” outra pessoa em cena — n&o
como imitagcdo, mas como método de aproximagao analitica e performativa de um

outro corpo. A pratica articula percepg¢ao, atencdo, composi¢cdo corporal e



engajamento relacional, produzindo modos de presenga que tensionam os limites
entre original e copia, entre experiéncia interna e imagem externa.

O objetivo do exercicio era investigar o modo de presencga do parceiro de
cena, isto é, seus gestos, pausas, cadéncia, modo de ocupar o espacgo, a “energia”
que antecede e atravessa cada movimento dito “auténtico” e compor uma figura que
nao fosse apenas uma réplica, mas um corpo que pudesse “ser” aquele outro dentro
do espaco de ficgdo criado no jogo. A pratica sob o ponto de vista da observagao de
quem assumia a figura do duplo incluia: observagdo minuciosa do corpo do outro;
estudo sobre as micro variagdes de gesto, intencdo e velocidade; estudo da postura
e das qualidades vocais.

As improvisagdes geraram uma percep¢ao de que o duplo poderia agir com
autonomia e n&o apenas reagir mecanicamente a tudo que o auténtico fazia.
Pudemos observar coletivamente situacbes em que a presenga simultdnea entre
original e duplo produzia tensdo, estranhamento e também gestos de aproximacgao.
Identificamos também que a presenca do “original” no espago nao impunha
necessariamente uma hierarquia: o duplo ndo seguia o outro como sombra; ele
operava sobre uma logica propria, sustentando uma relagéo de igualdade formal em
cena.

Ha também um jogo que revela como a plasticidade do conceito da
“autenticidade” no inicio do jogo. Antes do duplo entrar em cena era necessario que
o auténtico repetisse algumas vezes seu texto, coreografia ou partitura de
apresentacao, para que seu duplo pudesse estudar a cena, no que notamos: “Nessa
coisa dos auténticos repetindo o texto, a cada repeticdo eles pareciam menos
auténticos. Pareciam cada vez mais uma imitagcdo de si mesmos. Mais um cover de
si mesmos. (Jodo Mostazo, 2025, informacéao verbal). Ha ainda um ponto de virada
interessante comentado por Mostazo: quando o auténtico repetia a propria cena de
apresentacao ele acabava por criar o seu proprio duplo. Era importante que o
auténtico repetisse a cena tentando fazer os mesmos gestos, marcas e intengoes,
como uma espécie de modelo para o estudo do duplo. “O outro ndo imita a gente, o
meu eu. O outro vai imitar o outro que eu criei” (idem).

Um dos pontos centrais debatidos sobre o jogo foi a diferenga entre
duplicacdo e imitagao/espelhamento. Na analise coletiva sobre o jogo foi identificado
que imitagao, no sentido mais comum, tende a enfatizar tragos superficiais, muitas

vezes resultando em gestos caricaturais. O gesto da imitagdo depende de uma



observacao exterior e imediata, sem acessar as camadas internas da presencga do
outro. Ja o espelhamento implica subordinagdo: o espelho reage ao gesto do outro,
nao propde, nao cria. O ato de espelhar é imediato, reativo; pressupde uma relagao
hierarquica na qual o original lidera e o espelho/duplo responde. A duplicagao, por
sua vez, exige um estudo aprofundado do corpo e da experiéncia do outro.

O duplo opera com um olhar analitico, atento as intensidades e caracteristicas
que constituem cada pessoa. Mais do que repetir uma agao, ele cria algo que, embora
nao tenha ocorrido de fato, poderia plausivelmente ter sido feito pelo original. Aqui
emerge uma autonomia criativa, condi¢ao indispensavel para que a figura duplicada
se sustente em cena. A duplicacdo, portanto, ndo replica; ela compde. E essa
composicao abre espacgo para conflito, estranhamento, humor, ameaca ou intimidade.
Como relataram os participantes, diante do desejo de caminhar com as cenas para
uma perspectiva também do terror — lugar comumente associado as narrativas sobre
o duplo — este pode “assustar” justamente porque ndo é previsivel, néo é reflexo, é
uma presencga que se emancipa.

Os depoimentos dos integrantes do nucleo revelam que a distingdo entre
duplicacao e imitagao se torna perceptivel na pratica fisica, antes mesmo de adquirir
uma formulacao conceitual. Reconhecemos que a duplicacdo ndo pode ser reduzida
a um movimento especular ou imitativo. A imitacdo conduz a um lugar “caricatural”,
no qual o duplo desaparece enquanto entidade autbnoma. Outro depoimento enfatiza
que, quando ha apenas espelhamento, “o duplo ndo acontece”. Isso decorre da
auséncia de autonomia: se o duplo apenas reage, ele permanece subordinado a agéo
do outro. A duplicagao exige igualdade para que algo da ordem do conflito surja, e é
nessa paridade que se instaura o campo do estranhamento, que pode resvalar para
o humor, o desconforto ou até atmosferas proximas do terror. Um terceiro relato
acrescenta um elemento importante: a dimensao energética, isto €, da “energia” de
cada pessoa. Apesar de ser um termo abstrato, foi consenso que a palavra definia
com mais exatidao as experimentacdes do jogo. Cada pessoa traz uma qualidade
singular de presencga, dificil de nomear, mas perceptivel no encontro. Duplicar ndo &
copiar gestos externos, mas decodificar essa energia e reinscrevé-la fisicamente.
Trata-se de um trabalho que atravessa o visivel e opera sobre algo também intangivel.

A partir dessas experiéncias, compreende-se que a duplicagdo ndo € apenas
um método técnico, mas um regime de presenca especifico. Ela produz corpos que

coexistem em graus distintos de semelhanga, que se afetam mutuamente e que



instauram zonas de incerteza sobre quem move quem. O jogo entre original e duplo
aproxima-se de fenédmenos de hibridismo, como no conceito de mise en abime, muito
explorado no campo da literatura em que, no contexto da narrativa literaria, o
personagem “auténtico” depende de um processo dialético para poder existir, isto €&,
€ necessario que haja um conflito entre o personagem verdadeiro e o personagem
falso para que se decida — no caso, o leitor — quem é o “auténtico” personagem.

A pesquisadora Claudia Vasconcellos (2017) aponta em uma parcela do
teatro de Samuel Beckett as diferentes manifestagdes desse mesmo conceito
desenvolvido através de diferentes escolhas dramaturgicas formais, como, por
exemplo, no espelhamento de pronomes, na repeticdo de padrdes figurativos ou
gquando uma histoéria parece ser encenada dentro da cabecga de alguém.

O jogo revela ainda como a duplicagdo pode expandir o campo da atuacao,
deslocando o performer de sua prépria assinatura corporal e obrigando-o a habitar
temporariamente o campo de forgas de outro corpo. Esse deslocamento ndo se limita
ao plano fisico; ele envolve modos de percepcéao, atencao e subjetividade.

O processo de criacdo de um "duplo"” inicia-se com a tentativa de mimetizar o
outro, mas essa imitagado n&o € o objetivo final, pois se tornaria apenas uma "terceira
camada" de imitagdo da imitagdo. A intencdo € jogar com o préprio reflexo do
participante e com a "tbnica" que o auténtico traz. Para ir além da simples cdpia, €
necessario um distanciamento e uma curadoria do que se observa: em vez de
reproduzir todos os gestos, movimentos ou caracteristicas, o duplo faz escolhas
conscientes, como destacar apenas certos movimentos e aspectos especificos que
definem a presenca do outro. Esse processo de selegdao permite que o duplo seja
reconhecivel sem deixar de ser uma interpretagao propria, criando uma tensao entre
semelhanca e diferencga.

Essa tensdo aponta para a possibilidade de o jogo explorar o que
Vasconcellos (2017) chama de “efeito de imersao” produzido pelos efeitos de
duplicacao. Comentando a peca /Improviso de Ohio de Beckett, a autora propde que
analisando a estratégia formal, ndo se trata do efeito de estranhamento, “alcangado
por choque, para a necessaria distancia, que a analise objetiva exige, mas, pelo
contrario, de efeito de imersdo. A arquitetura da peca permite o deslocamento da
plateia para o lugar mais intimo e insondavel do personagem.” (Vasconcellos, 2017,
p. 182).



O conceito de duplo permite investigar a percep¢ao de identidade e presenca.
Ao colocar alguém frente a seu proprio reflexo performativo, surgem questionamentos
sobre autenticidade e representacao: o que define a pessoa original e o que pertence
a interpretagao do duplo? Essa tensao cria um espaco para observagao critica, onde
0 publico e os participantes percebem diferengas sutis de postura, ritmo e intencéo,
tornando visivel aquilo que normalmente passa despercebido em interacbes
cotidianas. Além disso, o duplo funciona como um amplificador de caracteristicas.
Tragos discretos ou habitos inconscientes se tornam evidentes, podendo gerar humor
ou desconforto. O jogo explora essa ambiguidade, mostrando como pequenas
variagdes podem alterar a percepg¢ao do outro, deslocando o familiar para o estranho.
Nesse sentido, o duplo atua como um mediador entre semelhanca e diferenga,
provocando tanto empatia quanto estranhamento, e revelando camadas de
significado que ndo seriam percebidas sem a experiéncia desse “espelhamento
performativo”.

Podendo ser pensado para além do “lugar da autenticidade”, o corpo aqui se
tornou interface do falso. No exercicio citado, os participantes puderam experimentar
e corporificar a ideia de duplicagdo. O corpo passou a ser suporte para camadas
sobrepostas: real, falso, personagem, som, intengéo, gesto. Esse tipo de justaposi¢cao
entre estéticas dissonantes produziu um estranhamento que ampliava a experiéncia
estética — um falso que nao nega o real, mas o tensiona.

Essa perspectiva dialoga com Jacques Ranciere (2009), para quem a politica
da arte reside na redistribuicdo do sensivel — isto é, na reorganizagdo dos modos de
perceber, sentir e ler o mundo. Quando procedimentos de duplicagdo deslocam
expectativas instauram novas percepcgodes sobre o sensivel. O falso, nesse contexto,
atua como forca de deslocamento que torna visiveis as convengdes que sustentam o
que se entende como “real”, “legitimo” ou “natural”.

Ao introduzir o duplo como procedimento, a cena deixa de ser um espaco de
reconhecimento imediato e passa a funcionar como campo de investigagdo. O
espectador — assim como o participante em processo formativo — é convocado a
negociar esses sentidos e lidar com a ambiguidade.

Assim, a figura do duplo, ao atravessar as experimentagdes artistico-
pedagogicas, opera como um dispositivo de abertura: abre o corpo a alteridade, a

cena a instabilidade e o processo pedagdgico a duvida. Ao tensionar presenga e



representacio, verdade e ficcdo, o duplo instaura um espaco fértil para outras formas

de explorar a criagdo nas artes cénicas.
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