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RESUMO

Esta tese traz como questdo central a feitura de um processo de criacdo cénica,
onde o procedimento de investigacao inclui consideracdes acerca do uso de
elementos presentes na cena expandida e na cena intermedial como
possibilitadores de um acontecimento teatral tecnopoético. A pesquisa entende
a nocao de tecnopoética consoante a sua delimitacao conceitual, segundo o que
se define como faculdade criadora obtida por meio da materializagdo de uma
sensibilidade maquinica. Tal ideia tem por fundamentagédo as proposi¢cfes de
tecnoestética desenvolvidas por Gilbert Simondon e discutidas por seus
comentadores, e por pressupostos os aspectos ontologicos da obra de arte
técnica/tecnoldgica a partir da virada maquinica da sensibilidade ocorrida apos
a primeira revolucao industrial. Em sequenciamento, o trabalho se contextualiza
no campo de estudo das poéticas cénicas contemporaneas, especificamente dos
modos de pesquisa fundamentados na pratica, a exemplo da pesquisa
performativa ou guiada-pela-pratica — performative research - postulada por Brad
Haseman, a pratica como pesquisa - practice as research, defendida por Robin
Nelson, tese-criacdo, por Sylvie Fortin e Pierre Gosselin e pesquisa-criagao -
recherche creation por Losco-Lena. Assim, a pesquisa busca desenvolver
procedimentos e protocolos em torno da pratica realizada, por meio da criacao
de uma materialidade tecnopoética, acompanhada de posterior andlise. A esse
propésito, voltou-se o olhar para a poética presente no objeto técnico, entendido
nao somente como o aparato maquinico, mas também como a prépria obra de
arte. Deste modo a obra intitulada tentativa.doc 2.0, resultante desse processo
de pesquisa-criacdo apresentado, se circunscreve nos territorios hibridos da
cena expandida e intermedial. Sua tecnopoética tem, como disparadora
composicional, a no¢do de nomadismo em seus multiplos sentidos: geograficos,
estéticos e poéticos, onde os performers instauram um jogo entre eles préprios,
entres eles e o0s objetos técnicos e entre eles, objetos técnicos e espectadores,
construindo, com isso, uma experiéncia em cada individuo modula um ao outro,
deflagrando com isso, nas palavras de Josette Feral, uma performatividade da
tecnologia. A empreitada se conclui na capacidade de o artista lidar com
dispositivos digitais além dos seus estatutos usuais enquanto acessorios, indo
ao alcance da ativacdo, desenvolvimento e trocas de percepc¢des dentro de um
composto eminentemente presencial, ainda, ou até porque, virtual.

Palavras-chave: Pesquisa-criacdo. Cena expandida. Cena intermedial.
Tecnopoética. Performatividade da tecnologia.



ABSTRACT

This thesis brings about as a key issue the accomplishment of a scenic criation
process, whose the investigative drive includes considerations about the use of
elements actualised both in the expanded and in the intermedial scenes. Those
elements work as triggers to grasp of what we call the technopoetic. The research
understand the notion of technopoetics according to its conceptual definition,
derived from a creative faculty obtained by what we assume as the machinery
sensibility materialization. Such ideas proceed from the proposition of
techesthetic developed by Gilbert Siomondon and his discussants. The concepts
are also based on ontologic aspects of technical/technological pieces of work
occurred after the historical Industrial Revolution. Following the inquiries, the
work contextualizes itself into the field of contemporay scenes studies,
specifically concerning the types of research based on practice as Brad
Hanseman’s “performative research”, Robin Nelson’s “practice as research”,
Sylvie Fortin and Pierre Gosselin’s “thesis on practice-basis”, and Mireille Losco-
Lena’s “reserche-création”. Therefore, this research aims to develop procedures
and protocols around the practice done, by means of a technopoetic
materialisness and correspondent analysis. For that purpose, we put forward the
perspecive at the poetics presente in the techincal object itself, here understood
beyond its mere definition as an apparatus, but going further as its identity of a
work of art itself. As a result of the creation inquiry, it is devised the performance
tentativa.doc 2.0, a practical artistic inquiry intended to fill out hybrid territories of
expanded and intermedial scenes. The research technopoetics take into account
the notion of nomadism as a compositional setting off per se. Such kind of
epistemological trigger brings about different senses of the nomadism, by means
of its features as geographic, aethetical, and poetical, through which the
performers establish a sort of game among themselves, between them and the
techincal objects, and amid techincal objects and spectators. By achieving the
game, the performers also compose a experience where each individual mold
yourself and the other. In doing so, the circumstances become what Josette Féral
nominates performativity of technology. The undertaking come to conclude at the
hability of the artist when dealing with digital devices far beyond of their digital
peculiarity, by going toward the activation, development, and interchanges of
perceptions within a compound exceedingly present, yet, or even because,
virtual.present, yet, or even because, virtual.

Keywords: Research creation. Expanded scene. Intermediate scene.
Tecnopoetics. Performativity of technology.
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1. INTRODUCAO

Minhas trajetorias artistica e académica partem do mesmo territorio: o
Teatro. E nesse lugar sensivel que iniciei ainda na educacéo béasica a minha
pratica artistica que posteriormente também veio a se tornar meu campo de
estudos, quando mais a frente ingressei como estudante de Graduag¢ao no curso
de Teatro — licenciatura do Instituto de Cultura e Arte da Universidade Federal
do Ceara, onde passei a perceber a experiéncia pratica vivenciada
anteriormente, bem como durante a graduacdo enquanto um exercicio do
pensamento a partir de aspectos epistemolégicos do Teatro e da Arte, ou seja,
enguanto campo de conhecimento, sendo portanto, cada vez mais instigado para
investigar os processos artisticos, ndo so de Teatro mais na arte em geral sob a

Otica de um pensamento critico-reflexivo sob as suas praticas.

Nesta caminhada, apés a graduacdo em Teatro, ingressei no programa
de Pos-graduacdo em Artes do Instituto de Cultura e Arte da Universidade
Federal do Ceara, no mestrado académico em Artes, onde voltei o olhar para
uma pesquisa que se mostrou enquanto um registro de um rastro de passagem
em uma experimentacdo que se deu no ambito da processualidade da criacdo
cénica, problematizando a relacdo da pesquisa em arte trazendo 0 processo
enquanto método de pesquisa e ainda a relagcdo da arte e seus aspectos

autorreferenciais.

A partir desta experiéncia no mestrado em Artes, comecei a ampliar os
horizontes para os desejos de criacdo artisticos que me rondavam e me Vi
experimentando novos modos de pensar a arte tendo por base a hibridizacao
das linguagens, indo ao encontro da performatividade do ato artistico, bem como

na insercdo das midias nesses processos.

Nesse percurso, acabo ingressando na docéncia superior, deslocando-
me para o estado do Amapd para atuar como docente no curso de Teatro da
Universidade Federal do Amapa. Esse deslocamento ndo sO geografico, mas
também poético, despertou o desejo de investigar possibilidades de produzir
artisticamente, através do uso da poténcia das tecnologias, mesmo estando

distante geograficamente de meus parceiros artisticos que ficaram para traz
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durante meu ato de migracéo poética. Despertei em mim o desejo de jogar com
relacbes da telepresenca para produzir processos cénicos que estabelecesse
conexdes entre dois ambientes no qual eu, na figura do ndbmade, desejava tracar

inter-relacoes.

Desse modo, propus inicialmente uma investigacdo que denominei de
Poéticas Ndomades que almejava perceber modos de inter-relacédo entre arte e
territorialidades, onde a interacdo se dava a partir da utilizacdo de recursos e
dispositivos tecnoldgicos para produzir experiéncias artisticas entre os sujeitos

deslocados espacialmente.

Mais a frente, a ideia de nomadismo poético se intensificou e a
investigagdo proposta passou a considerar novos desdobramentos para esta
relacdo que néo se fixavam apenas na ideia do nomadismo como deslocamento
geografico, e com isso, comecei a investigar ndo somente modos de producao
poética a distancia, mas também o nomadismo da propria poética, que €
alimentada pelo deslocamento entre linguagens, entre midias, entre as relacdes

de presenca e ainda nos deslocamentos entre a pesquisa tedrica e pratica.

Assim, as Poéticas nbmades naquele momento se mostravam como uma
cartografia em um funcionamento em meio as linhas do rizoma, conceito chave
nos escritos de Deleuze e Guatarri (1997), que se relacionam ndo enquanto
linhas de ligacdo ou passagens de um elemento a outro, mas em um movimento
de linhas que se entrecruzam, linhas de forca de criacdo que se ligam sempre
de um ponto a outro sem delimitagdo nem marcagao, pois nem mesmao 0S pontos
de ligacdo podem ser fixados, pois sdo da natureza dos fluxos, portanto,

némades.

A proposta era a criagao de rastros, desenhar linhas que se dissolvem e

se redesenham em um mapa de vetores (uma cartografia).

O mapa € aberto, € conectdvel em todas as suas
dimensodes, desmontavel, reversivel, suscetivel de receber
modificagbes constantemente. Ele pode ser rasgado,
revertido, adaptar-se a montagens de qualquer natureza,
ser preparado por um individuo, um grupo, uma formacao
social. Pode-se desenha-lo numa parede, concebé-lo
como obra de arte, construi-lo como uma acéo politica ou
como uma meditagdo. Uma das caracteristicas mais
importantes do rizoma talvez seja a de ter sempre
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multiplas entradas[...] Um mapa tem mudltiplas entradas
contrariamente ao decalque que volta sempre ‘ao mesmo’.
(Deleuze e Guattari 1997, p. 21)

A pesquisa vislumbrou incialmente investigar a realizacdo de um processo
de criacao a partir da construcao coletiva feita entre artistas que se encontravam
em territérios geograficos distintos. Portanto, buscou-se trabalhar no &mbito dos
agenciamentos poéticos: a criacdo artistica que se possibilita pela interacéo
poética que rompe distancias por meio dos dispositivos e ambientes digitais, em

especifico, no ambiente da internet.

A partir da problematizacdo da nocdo de nébmade, buscou-se na filosofia
de Deleuze & Guattari (1997) a compreensdo da relacdo da condicdo de

nomadismo no ambito da criacdo artistica.

O ndbmade nédo tem pontos, trajetos, nem terra, embora evidentemente
ele os tenha. Se o0 ndmade pode ser chamado de o desterritorializado
por exceléncia, é justamente porque a reterritorializacdo néo se faz
depois, como no migrante, nhem em outra coisa, como no sedentario
(com efeito, a relacdo do sedentario com a terra estd mediatizada por
outra coisa, regime de propriedade, aparelho de Estado...). Para o
ndémade, ao contrario, € a desterritorializagdo que constitui sua relacéo
com a terra, por isso ele se reterritorializa na propria
desterritorializagdo. E a terra que se desterritorializa ela mesma, de
modo que o ndémade ai encontra um territorio. (DELEUZE e
GUATTARI, 1997, p. 38)

Assim, a condicdo nébmade, em sua compreensao expandida, que rompe
a mera intervencdo no espaco geografico, se apresentou enquanto operativo no
processo de criacdo artistica desenvolvida. A ideia de ndmade, nesse sentido,
lida com a desterritorializacdo e com a reterritorializacdo, em uma
simultaneidade operativa. Assim, esta operacdo de reterritorializacao

desterritorializante possibilita a construgédo poética.

Portanto, foi expandindo a ideia de territorio, do ponto de vista do nébmade
em Deleuze e Guattari, que esta pesquisa poética se alicercou inicialmente. A
busca, portanto, estava na criacdo de territérios virtuais, territorios atuais,

territérios sensiveis.

Outro aspecto que se mostrou importante durante o desenvolvimento da
pesquisa foi sua realizacdo enquanto pesquisa-criacdo, ou seja, que a
investigacdo em questao fosse alimentada e impulsionada pela pratica. De inicio,

busquei suporte metodolégico no que vem sendo apontado como pesquisa



13

performativa ou pesquisa guiada-pela-pratica, apresentada pelo professor

adjunto da Faculdade de Industria Criativa da Universidade de Tecnologia de

Queensland na Austrélia, Brad Haseman. Segundo o autor:
Ao longo da dultima década, muitos pesquisadores
gualitativos tém chegado a mesma concluséo. Limitados
pela capacidade das palavras para captar as nuances e
sutlezas do  comportamento  humano, alguns
pesquisadores tém utilizado outras formas simbdlicas para
representar suas reivindicagbes de conhecimento. (2006,
p. 45)

Haseman nos aponta para uma tendéncia da pratica de pesquisa que se
emancipa da dicotomia quantitativo e qualitativo e vai propor a aceitacdo de uma
terceira vertente de pesquisa que tem na pratica a conducdo de sua
investigacdo, onde esta, (a préatica) deixa de se mostrar apenas como método e
passa a se estabelecer também enquanto objeto desta pesquisa. Assim, o autor
aponta para um modo de pesquisa que € “conduzida-pela-pratica” e nos fala
ainda que:

A “pratica” em “pesquisa conduzida-pela-pratica” é
essencial — ndo & um extra opcional; € a precondigdo
necessaria de envolvimento na pesquisa performativa. E
importante notar que, ao usar o termo performativa para
definir esse campo de pesquisa, estou buscando ir além
da maneira com que “performativa” esta sendo usada
atualmente na literatura de pesquisa. (HANSEMAN, 2006,
p. 48)

Assim, a partir deste ponto de vista, da pesquisa “conduzida-pela-pratica”,
nos deparamos com a “pesquisa performativa”, que emerge da preocupacgao dos
pesquisadores que se orientavam pela pesquisa qualitativa que em meio as
tendéncias trazidas pelo o que Hanseman chama de “a vez da performance”
(2006, p. 45) vai alimentar este modo outro de investigacdo que mesmo tendo
relacdo direta com a pesquisa qualitativa, se configura como uma terceira
vertente, uma vez que estabelece modos investigativos que geram resultados
que vao além de simbolos dados por texto, mas se abre para uma gama de

possibilidades para a discusséo de seus resultados.

Assim, a proposta de investigacao, tendo como suporte metodoldgico a
pesquisa performativa ou guiada-pela-pratica, trilhou pela realizacdo de um
processo de criagdo, na qual as questdes levantadas sobre os aspectos de

territorialidades némades, sejam nos deslocamentos geograficos, seja nos
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deslocamentos poéticos dos processos de hibridizacdo de linguagens tornou-se
foco de investigacéo. Partiu-se, portanto, para a criacdo de uma obra que se

desse enquanto uma pesquisa-criacao.

As primeiras experimentacdes praticas dessa proposta de pesquisa-
criacao se deu na realizacdo de um trabalho que foi intitulado de tentativa.doc.
Inicialmente teriamos quatro artistas individuais para se experimentaram na
construcdo coletiva de uma obra que se daria no ambiente virtual. Eram eles:
Fabiano Rocha, cearense, natural do municipio de Russas, morando em
Fortaleza, ator e dancarino. Débora Ingrid, cearense, natural do municipio de
Russas, morando em Fortaleza, recém-chegada de S&o Paulo, onde morou por
um ano e com uma experiéncia passageira pela india, atriz, diretora. Henrique
Oliveira, cearense, natural do municipio de Quixeré, morando em Quixeré,
atuando artisticamente em Fortaleza, ator, artista audiovisual. icaro Lourenco,
cearense, natural do municipio de Russas, morando em Fortaleza, ator, musico,
artista audiovisual. Estes artistas nbmades interagiam diretamente comigo, na

figura de artista-pesquisador.

Estivemos, portanto, imersos no processo de construcdo poética, nos
comunicando por via virtual, por meio de plataformas digitais que também se
mostravam enquanto ambientes de criacdo. Neste processo, comecaram a
surgir questdes levantadas a partir da discussdo deste coletivo que foram

construindo as primeiras reflexdes sobre nosso processo de criacao.

As discussdes trilharam para uma série de perguntas que estes artistas,
enquanto investigadores levantaram. Estas perguntas trouxeram em si a ideia
de perguntas-passaporte, proposta pela professora doutora do Programa de
Pdos-graduacdo em Artes Cénicas da Universidade Federal da Bahia, S6nia
Rangel (2008).

A pesquisadora em questao se tornou uma importante contribuicdo para
0 processo. Para ela, as perguntas-passaporte da pesquisa sao capazes de
induzir o pesquisador “a transpor a cartografia da obra em profundezas e
extensdes nunca dantes atingidas” (RANGEL, 2008). Exatamente na busca pela

profundidade e para dar extenséo as inquietagcdes primeiras da pesquisa que
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nos, o0s artistas-investigadores-ndmades, levantamos duas perguntas-

passaporte que nos guiaram na investigagao.
PERGUNTAS-PASSAPORTE:

1.Que pensamentos governam a minha pratica?

2.Qual principio norteia minha pratica?

Estas perguntas-passaporte derivaram das leituras sobre processo de
criagdo na obra de Sonia Rangel em seu trabalho de pesquisa poética. Desse
modo, na tentativa de responder a tais questbes, os artistas-némades
levantaram duas respostas que se tornaram os dois principais elementos da

investigagdo naquele momento.

Similar ao trabalho ao que escreve Sénia Rangel, a primeira pergunta
passaporte foi respondida a partir de uma imagem. A autora nos fala que “nesse
contexto principios/propostas, processos e produtos incluem aimagem como um

grande operator” (RANGEL, 2006, énfase original).

A imagem que surgiu a partir da indagacao do grupo foi a CASA. Essa
imagem traz consigo a poténcia da relacdo de deslocamento, ora se dando
enquanto signo de imobilidade, ora se desdobrando para campos de
compreensao expandidos, chegando a ideia da casa como lugar transitorio, que
se constréi a cada movimento do nébmade. Desse modo, a imagem da CASA se
mostrou enquanto a representacdo de uma condicdo de constante

reterritorializagao.

Para a segunda pergunta-passaporte chegamos na reflexdo de que o
principio norteador de nossa pratica estava presente no OUTRO. A relacado de
agenciamentos, a relacdo de um com o outro, a constru¢do em coletivo, no outro
e com o outro. A relagdo némade, a medida que cada outro é um territério
desterritorializado em poténcia que na relagdo com 0 outro opera em

movimentos de reterritorializacoes.

Na inter-relacdo destes dois territorios, o da CASA e do OUTRO, ainda
sob a influéncia do trabalho de Sénia Rangel, a pratica foi inicialmente pensada.

Assim, buscamos relacionar as duas imagens operativas de nossa pesquisa: a
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CASA e o OUTRO. Nesse encontro, a CASA ganha mais duas dimensdes
territoriais, derivadas das propostas de Sonia Rangel: o QUINTAL e o JARDIM.
Desse modo, chegamos a uma convergéncia com a proposta de Sonia Rangel,
e elaboramos a relacdo destes espacos imagéticos com o elemento do OUTRO.
Assim, nos questionamos onde e como habitam cada OUTRO, nesses espacos

imageéticos.

No JARDIM, portanto, habitam todos, visto a sua relacdo com o que se
mostra para o exterior. Assim, o Jardim estaria na frente da casa, mostrando ao
territério externo, o resultado de nossa pesquisa. Dessa forma, o Jardim se
encarrega dos processos de reterritorializagcdo  (desterritorializacdes

territorializantes).

Na CASA habitam todos e ao mesmo tempo nenhum, uma vez que foi
pensada como a propria representacdo do transito, ambiente de transicao entre
o Jardim e o quintal, lugar onde ndo se estaciona, ambiente de atuacdo do

nomade. E na casa que 0s agenciamentos ocorrem.

Ja no QUINTAL, habita eu na figura do pesquisador/provocador do
processo. E no quintal onde os processos sio pensados e de onde eles partem.
E neste ambiente, também, onde as tentativas se encontram, onde o inacabado

habita, onde o ainda por vir se configura.

A partir deste levantamento de imagens e relacdes, iniciamos 0 processo
pratico onde estes elementos operariam de maneira direta no processo de
criacdo artistica: a realizacdo de uma obra artistica por meio do
compartilhamento poético entre artistas-ndmades, tendo como ambiente de
construcdo, os meios digitais. Um possivel ser/corpo que ao mesmo tempo que
€ um e gue ao mesmo que é todos habita(m) este(s) espaco(s) em

simultaneidades de presenca.

A partir das imagens geradas nas perguntas-passaporte: a JARDIM-
CASA-QUINTAL e 0 OUTRO, a proposta era trabalhar em uma obra hibrida onde
cada artista-ndmade realizaria sua participacdo no lugar onde se encontrasse no
momento, na casa onde habita, na cidade onde habita no momento. Explorando

0S espacos de suas casas, 0 trabalho se expandiria pelo espaco cibernético,
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trazendo com isso duas noc¢Oes operativas: a nocédo de cibrido e a nocao de

ubiquidade.

Segundo Peter Anders (2001) a noc¢ao de cibrido esta diretamente ligado
a uma fusdo entre atualidade e virtualidade. Na pesquisa-criacdo iniciada,
especificamente, existia uma relacdo entre espaco cibernético e espaco fisico.
Ja por ubiquidade se entende como sendo a capacidade de estar em diversos
lugares simultaneamente, capacidade esta cada vez mais possibilitada pela

presenca dos dispositivos e ambientes virtuais.

Assim, o trabalho foi pensando para operar por meio da construcdo de um
espaco-outro, que seria o lugar de criacao artistica cibrido capaz de comportar

0s sujeitos em sua qualidade ubiqua.

Desta forma, o modus operandi do trabalho seria a partir do seguinte

procedimento:

1.Criacdo do espacgo-outro
2.0Ocupacao do espacgo-outro

3.Intervengao no espacgo-outro

A criacdo do espaco-outro se daria por meio dos ambientes virtuais. Para
tanto, poderia ser utilizado o recurso de transmissdo de video ao vivo, em
plataformas digitais como o Facebook, Youtube ou Instagram. Uma vez iniciada
uma transmissao, teriamos a criagdo deste espaco outro que ao mesmo tempo
que transmite imagens de um lugar real, gera um lugar no ambiente virtual, dai

um processo cibrido.

Uma vez criado este espaco, seria possivel dar vez a sua ocupacéo. Esta
ocupacao se daria por via do espectador. Qualquer sujeito, em qualquer lugar do
mundo, a partir do momento que inicia a visualiza¢do da transmissao comecaria

a ocupar este espago-outro.

Deste modo, cria-se uma plateia em rede, em uma situagdo de
ubiquidade, pois a0 mesmo tempo que se encontra em seu lugar de presenca

real, se transporta para o espacgo outro por meio de sua presenca virtual na
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transmissao, ou seja, uma plateia que ao mesmo tempo que é real também é

virtual.

Apo6s um periodo fértil de provocacdes, reflexdes, producao de estimulos,
0 processo iniciado comecou a ceder espago para outras prioridades dos
colaboradores e nesse caminhar inevitavel ao desencontro, me percebi sozinho.
Na impossibilidade de continuidade do trabalho com aquele grupo inicial, percebi
a necessidade de reencontrar 0 caminho para criacdo e para que isso fosse
possivel era necessario mais uma vez territorializar na desterritorializacdo. Parti

para a busca de novos agenciamentos poéticos.

Assim, decidi comecar pelo meio, onde o que havia sido construido nédo
se perdera, mas também que o que havia por vir, iria modificar significativamente

0 ja construido.

Do meio do trajeto, portanto, tracei novos caminhares. Operou-se,
portanto, um agenciamento proximo ao comportamento chave do némade
apontado por Deleuze e Guattari que se estabelece quando ao contrario do
migrante, este ocupa o territério para depois medi-lo ao invés de medi-lo para
depois ocupa-lo, demonstrando, portanto, que do mesmo modo, de um processo
artistico que se da enquanto nébmade, a incerteza e a imprevisibilidade do trajeto
se dao enquanto potencial criador.

Nesse momento, também se deram outros agenciamentos de campo
tedrico, onde tive a oportunidade de ter contato com algumas noc¢des ainda nao
exploradas na pesquisa-criacao inicial. Dentre as ideias que me atravessaram
estavam o conceito de cena expandida e cena intermedial. As contribuicbes de
algumas pesquisadoras sobre estes aspectos da cena contemporanea me
fizeram despertar para outras possibilidades de pesquisa-criacdo. Podemos citar
as contribuicdes da professora doutora do programa de pos-graduacédo em artes
cénicas da UNIRIO, Gabriela Lirio Monteiro, a professora doutora do Programa
de PoOs-graduacdo em Teatro da Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Marta Isaacsson e a professora doutora do programa de Pos-graduacdo em
Artes Cénicas da Universidade Federal do Maranhdo, Fernanda Areias de

Oliveira.

Entende-se por cena expandida, segundo Gabriela Lirio Monteiro:
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Aquela gque nado se circunscreve apenas ao fazer teatral,
como aquele associado aos modos de producdo e
recepc¢ao teatrais convencionais, mas também se articula
diretamente a areas artisticas distintas, em uma espécie
de convergéncia que tangencia conhecimentos oriundos
das artes cénicas, visuais, das midias audiovisuais, da
performance, da danca, da literatura, da fotografia. (2016,
p. 40)

Ja arespeito da Cena Intermedial, podemos entender, Oliveira, Isaacsson
e Biasuz (2017), a partir da relagdo da nocédo de intermedialidade aplicada a
cena teatral, como as "relacdes criadas a partir das correlacdes entre midias,
surgindo desses vinculos variadas possibilidades de efeitos estéticos". (2017, p.
602).

Além do contato com o0s conceitos acima elencados, no aspecto
metodoldgico, também tive o contato com outros modos de pesquisa que
também se valem da pratica como procedimento investigativo. Essas novas
metodologias de pesquisa das quais tive contato foram a Pratica como pesquisa
ou practice as research (PaR) em especial nos escritos do professor Robin
Nelson (2013) e a Pesquisa-criacdo ou recherche creation em especial nos
escritos da professora Mariele Losco-Lena (2017). Apesar de ja encarar o
trabalho aqui desenvolvido enquanto uma pesquisa-criacédo, este termo ainda
era utilizado de maneira genérica e 0 contato com este aporte tedrico a partir dos
autores citados acima possibilitou perceber a pesquisa-criacdo como operacao
de investigacdo, com uma epistemologia propria e procedimentos intrinsecos a

este modo de pesquisar.

No campo das Artes Cénicas, as metodologias de Practice as research
(PaR) ou recherche creation inserem a pratica no centro do processo e nesse
sentido, agucam o olhar dos pesquisadores para o0 desenvolvimento de
procedimentos e protocolos entorno desta pratica. Assim, estas metodologias de
pesquisa em Arte, visam a criacdo de uma materialidade para a sua posterior

analise, visto que sao por natureza, pesquisa-guiadas-pela-pratica.

Outro importante material que me foi apresentado, foi o trabalho dos
pesquisadores canadenses Sylvie Fortin e Pierre Gosselin, professores da
Universidade de Québec em Montreal, por meio do artigo intitulado

Consideracdes metodoldgicas para a pesquisa em arte no meio académico,
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onde os mesmos refletem sobre questdes muito caras no campo artistico: "que
€, do que poderia ser, ou ainda, do que sera a pesquisa em artes dentro da
Academia" e outra. (FORTIN ; GOSSELIN, 2014, p. 7)

A partir desse contato, tanto com os termos referentes a cena expandida
e a cena intermedial, bem como as propostas metodologicas guiadas-pela-
pratica que atravessaram a pesquisa posteriormente, a investigacdo ganhou
novos rumos, cujo foco trilhou para a reflexao por meio da pratica laboratorial de
criacao através da elaboracdo de uma novo processo de criacdo, que manteve
alguns dos elementos antes explorados, mas que também se mostrou como uma

nova elaboracao poética para a pesquisa-criacdo em questao.

Ainda na perspectiva da pesquisa guiada-pela-pratica, a obra incialmente
proposta, se desdobrou em uma nova versao, sendo agora intitulada de
tentativa.doc 2.0. Nessa nova versdo, o trabalho ainda manteve a ideia da
relagdo de nomadismo, tanto no aspecto de territorialidade, como também nos
aspectos do intercruzamento de linguagens e diadlogo entre pesquisa tedrica e
pratica, mas incorporou em si, alguns pressupostos dos novos conceitos

investigados, sendo eles a questao da cena expandida e da cena intermedial.

tentativa.doc 2.0 assim como em sua primeira versao, foi concebida para
se dar em ambiente virtual. Jogando com aspectos da noc¢éo de cibrido, onde
ciberespaco e espaco concebido como real se juntam em uma mesma
experiéncia para com isso possibilitar um jogo entre os sujeitos da experiéncia

cénica, a partir da exploracao das relacfes de virtualizacao.

Enquanto participagdo remota dos performers, o trabalho conta, nessa
versao, com a colaboracdo de um unico artista-némade que em determinado
momento da execuc¢ao da obra, interage por meio de recurso de transmisséo ao
vivo. Assim, 0 espectador imerge em uma experiéncia telepresente, utilizando
para isso a poténcia dos elementos oriundos das no¢des de cena expandida e

cena intermedial.

Outro fator potencializador para a reelaboracdo do trabalho pratico que
alimenta esta pesquisa, foi a criacdo de um grupo de pesquisa dentro da

Universidade Federal do Amapa, cujos objetivos estavam alicercados na
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investigacdo pratica de elementos de intermedialidade e cena expandida.
Intitulado de LABORA(t6rio) NO(made), ou simplesmente LABORANO, o grupo
de pesquisa traz como objetivos, investigar de que modo a tecnologia da imagem
interfere positivamente na criacdo teatral contemporanea; compreender as
nocbes de cena expandida e cena intermedial aplicadas aos processos de
criagdo teatral contemporéneos; desenvolver um laboratorio préatico de
investigacdo pautado no uso das tecnologias da imagem para a criagéo teatral
contemporanea; além de produzir material tedrico resultante das investigacfes

tracadas.

Nesse processo de investigacdo dentro do LABORANO, os resultados
parciais que eram obtidos, alimentavam a construcdo de tentativa.doc 2.0, onde
a partir dai foram sendo incorporados elementos de tecnologia da imagem tais
quais, projecdo mapeada, uso de softwares de edicdo de videos em tempo real,
uso de dispositivos de captura de imagens, aplicativos de espelhamento de telas,

realidade aumentada, dentre outros, ao trabalho.

Estando, portanto, nesse processo de reelaboracdo da prética, tendo a
pratica como elementos imprescindivel na obtencdo dos resultados da
investigacdo, alimentado pelas propostas de apresentacdo dos resultados das
pesquisas-criacdo demonstrada pelos diversos pesquisadores verificados,
surgiu a necessidade de tentar estabelecer uma relacdo mais proxima entre a
poética realizada e as reflexdes tedricas oriundas dessa pratica. O desafio seria
como tracar uma escrita que pudesse dar conta tanto da densidade tedrica que
a pesquisa tracava elaborar, como também o modo como essa teoria se

mostrava como campo expandido da pratica vivenciada.

A partir dai, surge a necessidade de tentar elaborar uma escrita que se
desse um carater de transmidia ao resultado de pesquisa apresentado. Nesse
sentido, tive contato com trabalhos acerca de modos de narrativa transmidia, em
especial a pesquisadora da Universidade Federal de Minas Gerais, doutora
Camila Augusta Pires de Figueiredo, onde segundo a mesma:

Uma vez que um uUnico texto ndo conseguiria abranger
todo o conteldo da narrativa, um texto central oferece

varios pontos de acesso ao enredo, pontos esses que sao
explorados em outras midias tais como jogos digitais,
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histérias em quadrinhos, sites, videos online, blogs, redes
sociais etc. (FIGUEIREDO, 2016, p. 04)

Essa possibilidade de tracar uma narrativa transmidia para a escrita do
trabalho em questéo, poderia, portanto, possibilitar uma experiéncia expandida
para aguele que estaria na incumbéncia da leitura do material. Ainda segundo a

autora acima:

Somente através de um método que conceba os aspectos
intermididticos e  transmididticos serd  possivel
compreender satisfatoriamente aquilo que chamo de
“experiéncia expandida” e que se da por meio da
confluéncia de objetos pertencentes a uma nova era de
produtos culturais hibridos e imersos em redes textuais
cada vez mais complexas. (FIGUEIREDO, 2016, p. 221)

Nesse sentido, a utilizagdo de algum elemento da intermedialidade
presente na pesquisa pratica também no momento da escrita dos resultados se
mostrou como uma possibilidade interessante, onde fosse possivel cruzar
elementos da escrita sobre a pratica com elementos materiais da prépria pratica,

mesmo que em uma condi¢cao anacronica.

Nesse momento, mais uma vez surgem as contribuicdes da professora
SoOnia Rangel, a partir da leitura do seu livro de artista, intitulado Olho
desarmado, o qual é composto por dois blocos textuais, (e leia-se textual ndo
somente enquanto texto escrito, mas também enquanto imagem) que ela nomeia

de objeto poético e trajeto criativo.

Por trajeto criativo, ela denomina o didlogo reflexivo, de campo mais
tedrico acerca do seu processo de criacao, ou seja, ela apresenta em forma de
palavras o trajeto criativo tracado durante a criacdo. Ja por objeto poético a
autora entende sua producédo poética, que € apresentada no livro em forma de
imagens, se dando desse modo enquanto, materializacao poética de seu trajeto

criativo.

E interessante perceber que para Rangel ndo existe separacdo entre
teoria e pratica no seu trabalho, mas sim, modos distintos de demonstrar um
anico projeto poético, que por sua poténcia tanto pode ser demonstrado em

forma de uma suposta teoria ou em forma de uma suposta poética.
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Atravessado pela proposta de livro de artista de Rangel, influenciado
pelas leituras acerca de narrativas transmidia, na busca por uma experiéncia
expandida da prética vivenciada e ainda, sensibilizado por toda a poténcia que
os elementos da cena intermedial e expandida apresentam, descrevo a seguir a

proposta de apresentacdo desta pesquisa-criacao.

Proposto enquanto pesquisa-criacdo e ainda como tese expandida, este
trabalho se da em multiplataforma, onde a experiéncia de quem |lé esta dada de
trés modos de experiéncias, sendo um referente a um perfil na rede social
Instagram, por onde também pode ser acessado o segundo modo de
apresentacao desta pesquisa que é a obra tentativa.doc 2.0, efémera, realizada
a partir de uma transmissao ao vivo nessa rede social citada e o terceiro modo
gue se da enquanto registro escrito da reflexdo estimulada pela pratica, que

nesse caso diz respeito a esta tese.

Sobre este registro escrito da pesquisa, ele se apresenta dividido em trés
blocos, denominados de Parte 1 ou QUINTAL, Parte do meio ou CASA e Parte
2 ou JARDIM. A parte 1 ou QUINTAL, diz respeito a um aporte tedrico sobre
aspectos inerentes ao teatro e a tecnologia da imagem, além de abordar os
conceitos chave de cena intermedial e cena expandida. Esta parte € composta
por dois capitulos. O primeiro capitulo intitulado O Teatro na convergéncia das
midias, apresenta algumas relacées do Teatro em meio ao cenario sécio cultural
do que a professora Lucia Santaella vai estabelecer como um periodo de
transicdo entre o que ela define como sociedade das midias até o periodo
denominado Cibercultura ou Cultura digital. Além disso, sdo apresentados
alguns exemplos de como o Teatro esté incorporando o uso das midias em sua
poética, por meio da amostragem de trabalhos que tem o uso das midias seu
suporte para criacdo. O segundo capitulo desta primeira parte € intitulado Cena
expandida e Cena intermedial onde sdo abordados os aportes tedricos para 0s
conceitos de cena expandida e cena intermedial. O capitulo busca aprofundar a
discusséo iniciada sobre o uso das midias em cena, mas avanca na delimitacéo
dos pressupostos tedricos especificos para a conceituagdo das nog¢des de cena
expandida e cena intermedial, apresentando ainda trabalhos de diversos

coletivos artisticos que utilizam tais conceitos em suas criacoes.
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A parte do meio ou CASA, possui um unico capitulo intitulado Pesquisa
(da Prética) na pratica: pressupostos metodoldgicos para uma pesquisa guiada-
pela-pratica e trata especificamente dos modos de pesquisa que tem na pratica
sua realizacdo. Este capitulo, intencionalmente colocado no meio, cumpre o
papel de elo de ligacdo entre uma discussao mais do campo tedrico, onde foram
inicialmente apresentados conceitos balizares da questao investigada, para uma
discussdo mais envolto a pratica realizada, ou seja, ele prepara aquele que 1é
para adentrar em um outro modo de discussédo, que traz na elaboracéo poética
o0 campo de analise da investigacdo realizada. Para tanto, sdo apresentados
alguns procedimentos metodoldgicos do campo da pesquisa performativa e

pesquisa-criacao.

A parte 3 ou JARDIM, possui dois capitulos, que tendo como referéncia o
trabalho de Soénia Rangel se ddo como um trajeto criativo e um objeto
tecnopoético. No caso do capitulo intitulado Trajeto criativo: Desafios de uma
tecnopoética que é apresentado em forma de trajeto criativo, sdo apresentados
0s aspectos referentes a poética da elaboracdo da obra tentativa.doc 2.0,
buscando problematizar desde a ideia de poética até a ideia de tecnopoética,
termo esse elabora a partir dos estudos referentes ao conceito de tecnoestética
elaborado pelo filosofo francés Gilbert Simondon que é discutido dentro da
perspectiva da cena intermedial pela professora doutora Fernanda Areias de
Oliviera. O capitulo intitulado Objeto tecnopoético: a pesquisa-criacdo
tentativa.doc 2.0, como o proprio nome sugere, propde-se a ser um objeto
tecnopoético, tendo como referéncia a nocdo de objeto poético apresentado por
So6nia Rangel, que é atravessado pelas discussdes acerca da tenopoética. Este
altimo capitulo apresenta um outro modo de escrita, proxima do que foi
demonstrado enquanto narrativa transmidia. Ele busca criar uma experiéncia
anacrbnica para aquele que |é o trabalho, trazendo elementos presentes no
acontecimento efémero referente a tentativa.doc 2.0. Contudo, este capitulo ndo
tenta ser uma representacdo material da obra, mas um desdobramento
tecnopoético do que é realizado no momento da apresentacdo da obra. O
capitulo € uma tentativa de tracar modos outros de registro de pesquisa e com

isso, reflete sobre a dizibilidade da arte em meio ao ambiente académico.
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Composto por um jogo entre roteiro de acdes e falas da peca e imagens
acionadas por meio de marcadores de realidade aumentada, esta Ultima parte
do registro da pesquisa busca estabelecer uma experiéncia expandida para

aguele que Ié o material, nomandizando poéticas, materialidades e suportes.
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2. O TEATRO NA CONVERGENCIA DAS MIDIAS

Nos ultimos tempos, o0 uso da expressao cibercultura ou cultura digital
tornou-se cada vez mais comum, sendo utilizada, frequentemente, para designar
as experiéncias vivenciadas a partir da interacdo ou suporte de inameros
dispositivos e interfaces cuja logica percorre o campo do digital. Assim,
convencionou-se dizer que estamos na era digitall, em que processos cotidianos

se dao, progressivamente, a partir da mediagéo desses dispositivos e interfaces.

O computador e a infinidade de dispositivos similares que vao desde
celulares a smarth watches tornaram-se cada vez mais populares e o que até
antes era considerado um artificio de alta tecnologia, hoje nos auxilia nas mais

cotidianas tarefas.

A professora Lucia Santaella, da Pontificia Universidade Catoélica de S&o
Paulo — PUC e Doutora em Semiotica, em seu livro Culturas e Artes do Pos-
humano: da Cultura das Midias a Cibercultura, aponta este momento que
estamos imersos enquanto 0 momento mais recente na historia cultural, pelo
menos no que tange o aspecto da linguagem. Para a autora, estariamos em um
sexto momento dentro dessa histoéria cultural, que é antecedido por mais cinco
momentos por ela denominados “eras culturais” (2008, p. 13). Essas eras
culturais estariam, portanto, arranjadas na seguinte sequéncia: “Cultura Oral,
Cultura Escrita, a Cultura Impressa, a Cultura das Massas, a Cultura das Midias
e a Cultura Digital” (2008, p. 13).

Vale salientar que, ao apresentar essas eras culturais, Santaella ndo as
colocam enquanto momentos estanques dentro de uma linha temporal, onde
uma era desaparece com o surgimento da outra, mas, pelo contrario, preconiza

que:

! Uma abrangente definicdo do termo Era Digital se encontra no excerto: “while there are many useful
ways describing and discussing the Digital Era, explanations of its existence are lacking. The Digital Era is
characterized by technology that increases the speed and breadth of knowledge turnover within the
economy and society.” Livre tradugdo: Embora existam muitas maneiras Uteis de descrever e discutir a
Era Digital, faltam explicagGes sobre sua existéncia. A era digital é caracterizada pela tecnologia que
aumenta a velocidade e a amplitude do intercdmbio de conhecimento na economia e na sociedade.
DOUKIDIS, Georgios; MYLONOPOULOS, Nikolaos; POULOUDI, Nancy (org.). Social and Economic
Transformation in the Digital Era. Londres: Idea Group Publishing, 2003.
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(...) [...] ha sempre um processo cumulativo de complexificacdo
(essa ideia voltara varias vezes no decorrer deste livro): uma
nova formacdo comunicativa e cultural vai se integrando na
anterior, provocando nela reajustamentos e refuncionalizacées.
E certo que alguns elementos sempre desaparecem, por
exemplo, um tipo de suporte que é substituido por outro, como é
0 caso do papiro, ou um aparelho que é substituido por outro
mais eficiente, o caso do telégrafo. E certo também que a cada
periodo histdrico, a cultura fica sob o dominio da técnica ou da
tecnologia de comunicacdo mais recente. Contudo, esse
dominio ndo é suficiente para asfixiar os principios semioticos
que definem as formacdes culturais preexistentes. Afinal, a
cultura comporta-se sempre como um organismo Vivo e,
sobretudo, inteligente, com poderes de adaptacao imprevisiveis
e surpreendentes. (SANTAELLA, 2008, p. 13)

A grande questao por tras dessa divisao feita pela autora é que os meios
de comunicacdo ndo sao meros canais de transmissao de informacdes, mas,
mais do que isso, sdao detentores da capacidade de moldar ndo somente o
pensamento e a sensibilidade dos seres humanos, mas como também dar

surgimento a novos ambientes culturais.

E importante ainda deixar claro que essa divisdo é uma proposta da
professora Santaella (2008) e que a mesma deixa alerta no seu livro que outros
autores vao apresentar outras divisbes nesse arranjo cultural da humanidade.
Assim, € possivel, como alerta a propria autora, encontrar escritos que Vao
apresentar a cultura digital (ou cibercultura) como um desdobramento e/ou
continuidade da era das massas; contudo, Santaella nos fala que “(...) embora a
grande maioria dos autores esteja vendo a cibercultura na continuidade da
cultura de massas, considero que o reconhecimento da cultura das midias, é

substancial para compreender a propria cibercultura.” (2008, p.14).

Desse modo, Santaella nos coloca situados no territério da cibercultura,
mas nos alerta para a percepcdao de uma convergéncia de eras, onde
gradativamente se vem transitando da cultura das massas para a cibercultura,
onde em meio a isso se apresenta uma era transitéria que estaria no intermeio

dessas duas etapas significativas da historia cultural.

Assim, estariamos entre eras, onde a era das midias cede lugar
gradativamente a Cibercultura, que da mesma forma apresenta elementos do

gue poderiamos chamar de sua era antecessora.

No ano de 2008, quando foi publicada a 32 edi¢éo do livro em questéo, a

autora observava um crescimento exponencial de equipamentos e dispositivos
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gue possibilitavam um fenébmeno de hibridizacdo das mensagens, da mistura de
midias, bem como a suas multiplicagbes. Para ela, a partir dos anos 80, esse
fendmeno se intensifica e cada vez mais dispositivos como esses surgiam
naquilo que para ela, poderiam ser enquadrados enquanto elementos de uma

cultura do transitorio.

Esses equipamentos iam desde fotocopiadoras a videocassetes,
passando por walkman e walkie-talkie?. Além disso, a industria de videoclipes e
de videogames ganhava cada vez mais forca, impulsionados pelo rapido

desenvolvimento de tecnologias para tal.

Assim, durante esse momento de transicdo o0 consumo de massa,
segundo a autora, € substituido pelo consumo individualizado. Dessa forma,
para Santaella, a Cultura das Midias estaria alocada nesse momento de

passagem:

Cultura de massas, cultura de midias e cultura digital, embora
convivam hoje em um imenso caldeirdo de misturas, apresentam
cada uma delas caracteres que lhes sdo proprios e que precisam
ser distinguidos, sob pena de nos perdermos em labirinto de
confusdes. Uma diferenga gritante entre a cultura das midias e
a cultura digital, por exemplo esta no fato muito evidente de que,
nesta Ultima, estd ocorrendo a convergéncia das midias, um
fenbmeno muito distinto da convivéncia das midias tipica da
cultura das midias. E a convergéncia das midias, na coexisténcia
com a cultura de massas e a cultura das midias, estas ainda em
plena atividade, que tem sido responséavel pelo nivel de
exacerbacado que a producao e circulacdo da informacé&o atingiu
nos nossos dias e que é uma das marcas registradas da cultura
digital. (SANTAELLA, 2008, p. 17)

Se, no ano de 2008, Santaella apontava para essa convergéncia das
midias em meio a era digital, mesmo que coexistindo com outras duas eras,
como estariamos hoje, quase mais de dez anos apds? Quais as mudancas
ocorreram até entdo? Estariamos, portanto, no inicio dessa era digital ou ja
teriamos atingido o climax desse periodo, e nesse caso, quais as reverberagdes

gue essa era traz para 0 campo das artes e mais especificamente para o Teatro?

2 Walkman é o nome de uma marca atrelada a fabricante Sony® que apds sua populariza¢do, a partir dos
anos de 1980, passou a ser sindnimo de leitores de dudio portateis, seja por fita magnética, seja por
estacGes de radio de frequéncia mega-hertz -MHz, para FM —Frequéncia Modulada, e quilohertz — KHz,
para AM — Frequéncia Modulada). J& Walkie-talkie € um transceptor de radio de mao (portatil) que
possibilita a transmissdo de um sinal de um ponto a outro por meio da sintonizagdo de frequéncias de
radio especificas que também se popularizou a partir dos anos de 1980.
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Essa Ultima ideia do pensamento de Santaella apresentado, onde se
coloca a cultura digital no &mbito da convergéncia das midias, aos poucos ganha
espaco dentro do universo das diversas poéticas envoltas a prética teatral.
Nessa perspectiva mais do que nunca, a cena teatral abre espaco para os

atravessamentos dos mais diversos recursos tecnolégicos.

Doutora em Estudos Teatrais pela Université de Paris Ill e discente do
Departamento de Arte Dramética e do Programa de Pos-graduacdo em Artes
Cénicas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), a professora
Marta Isaacson, em seu artigo intitulado Cruzamentos histéricos: teatro e
tecnologia da imagem, nos fala sobre a presenca cada vez maior de trabalhos
cujos recursos tecnoldgicos sdo usados de maneira intensa, atribuindo isso ao
fato de estarmos vivenciando um momento histérico que é reflexo de uma

paisagem cultural, onde

0 homem estd mergulhado em uma realidade de interferéncias
midiaticas. Um celular no bolso, um palm & médo, um GPS no
carro, um netbook na pasta, um notebook no escritério, uma TV
de LCD transmitindo em HD... como diz Nicolas Bourriaud,
“nossa época é realmente a época da tela” 1. Essa é a realidade
contemporénea, as tecnologias multiplicam, em uma velocidade
vertiginosa, 0 numero de recursos de comunicacdo e
informacéo, tornando nossa existéncia rodeada por monitores
de todos os tamanhos, com resolucdes cada vez mais perfeitas
gue tornam quase impossivel distinguir o real e o virtual,
deslocam nosso olhar para espagco onde nossa Visdo
naturalmente ndo poderia alcancar e nos tornam presentes onde
na verdade nédo estamos. (2011, p. 9, énfases originais)

Essa colocacgéo dialoga com os escritos, ainda de 2008, de Santaella,
guando a semiodloga nos alerta para um momento, no iminente porvir, de
convergéncia das midias - a cultura digital — sendo, inclusive, o Teatro, enquanto
fendbmeno cultural, atravessado intensamente por esses modos de interacao

com os mais diversos aparatos tecnoldgicos, tdo comuns nos dias de hoje.

E certo que o Teatro, quando considerado um fenémeno cultural, sofreu,
durante toda sua existéncia, influéncia direta das descobertas e avancgos

tecnoldgicos, como afirma a propria Isaacson:

[...] € preciso reconhecer que os avangos da ciéncia sempre
interferiram de alguma forma na histéria do teatro que, desde
muito cedo, acolheu recursos técnicos, a comecar pelas
rudimentares maquinarias movimentadas por polias e cordas
empregadas nos tempos aureos do teatro grego classico. Mas é
sem dlvida, a época do advento da eletricidade que a relagdo
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entre arte e ciéncia se estreita, pois significativas sédo as
transformacdes promovidas no ambito da pratica teatral gracas
ao emprego da luz elétrica, por volta de 1880. (2011, p.10)

Ao pensarmos o Teatro, dentre esses processos artisticos que tém por
base a utilizacdo dos elementos das ditas novas midias e demais dispositivos
tecnologicos e ambientes virtuais, é importante levarmos em conta a ocorréncia
de um processo de transgressdo nos modos de realiza¢do artisticos, uma vez
que a contaminacdo da arte pela tecnologia se deu em um processo
consequente e prenunciavel, a medida que esses elementos tecnologicos foram
sendo inseridos no nosso cotidiano, mas que por sua voz nao deixou de se
estabelecer enquanto um processo de transgressao inerentes aos anseios
ideologicos de artistas das diversas linguagens que traziam, além de outras
questbes, a bandeira de uma arte experimental como carro-chefe de seus

trabalhos.

Assim, partido de uma analise histérica deste processo de contaminacao
da arte pela tecnologia, podemos trazer alguns embrides em trabalhos que
partiam, inicialmente, da luta das Artes Visuais contra um certo visualismo.
Michel Rush (2006), em sua obra Arte contemporanea e novas midias, nos
apresenta essa questdo do visualismo das artes visuais, como 0s primeiros
indicios de uma luta com a tela de pintura, onde artistas iniciam processos de
desconstrucdo da obra em funcdo de uma imagem estética, a ideia do quadro.
Desse modo, estes artistas comecam a reivindicar a possibilidade de dar uma

dimenséo interativa a imagem que antes se mostrava estatica.

Tais propostas traziam consigo um carater experimental da obra de arte
pré-tecnoldgica. Esses artistas apontavam para a tentativa inicial de ruptura dos
modos de percepcédo, instaurando outros modos de se relacionar com o
tempo/espaco, que a partir dai ndo se mostrariam nunca mais de modo
estanque. Rush (2006) aponta esses processos como indicios de um fim da arte
(como costumavamos concebé-la), por meio de um fenémeno de migragéo desta

para campos antes técnicos.

Essa ruptura nos modos de concepcao da arte sugere que estes novos
trabalhos pautados na quebra da narrativa linear simples, do mesmo modo que
ocorreu com a quebra do visualismo do quadro, traz o tempo cada vez mais

como parametro constituinte da obra (RUSH, 2006).
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Nesse sentido, quais as implicacbes desse novo modo de interacdo da

obra com o Espaco/Tempo?
Qual o lugar do corpo nesse Espago/Tempo outro?

Estas reflexdes nos colocam frente ao que Rush denomina, ao citar o
trabalho do cineasta Sergei Eisenstein, como o “paradigma do artista
tecnoldgico” (2006, p. 12), ou seja, este sujeito-artista em relagcdo outra com o
Espaco/Tempo, proporcionada pela presenca de novos aparatos tecnoldgicos

para a arte.

Assim, essa entrada dos dispositivos midiaticos na arte sugerem uma
verdadeira revolucdo na histéria da Arte tal qual os inUmeros processos
revoluciondrios que a Arte se imbricou. Rush (2006), inclusive traz na figura do
artista francés Marcel Duchamp?® (1887-1868) um verdadeiro sinbnimo de uma
iconoclastia da arte, quando esse subverte os padrdes artisticos de sua época e
d& abertura para as mais diversas a¢des que colocam a arte, como vista nos
seus moldes classicos, em cheque. Para o autor em questao, Duchamp pode ser
encarado como um dos precursores dessa arte descomprometida com o
cumprimento dos padrdes impostos, inaugurando modus operandi da arte do
Século XX.

Acompanhando esses trajetos criativos iniciados ainda no inicio do século
XX, numerosos outros trajetos criativos pautados na transgressdo da
normatividade foram ganhando corpo durante todo o século. Nesse tempo,
inicia-se, no campo do audiovisual, um movimento que, em didlogo com a quebra
de padrdes, elabora trabalhos cujos pressupostos se amparavam em uma ideia
de uma antiarte. Dentre estes grupos, estd o Fluxus, movimento artistico de
resisténcia. Por meio da valorizacédo da criacdo coletiva integrante de diversos
artistas nas suas mais diferentes linguagens, os artistas do Fluxus produziram
performances, happenings, instalacdes, além de outros suportes inovadores

para a época.

3 Pintor, escultor e poeta francés do comeco do século XX com importante participa¢do nos movimentos
artisticos de vanguarda, entre eles o dadaismo e a arte conceitual. Naturalizado americano, inaugurou o
conceito artistico de ready-made (objeto pronto), onde objetos cotidianos, anteriormente produzidos
para fins ndo artisticos, eram eleitos pelo artista para serem apresentados como obra de arte.
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O Fluxus, entdo, se da como exemplo de coletivos do século XX que se
aventuraram na construcao de obras que ja traziam influéncias de elementos
novos nos seus trabalhos, como video, projecdes, fotografias e composicdes

entre o artista e a midia.

No campo das artes da cena, damos destaque as praticas performativas
de interatividade e telepresenca, onde segundo Santaella, o préximo passo
dessas praticas seriam:

Os eventos de telepresenca e telerobética, que nos permitem
visualizar e mesmo agir em ambientes remotos, enquanto se
espera pelo advento da teleimerséo e, com ela, da promessa da
ubiquidade que se realizaria quase inteiramente néo fosse pelo
fato de que o corpo tridimensional teleprojetado ser incorpéreo,
impalpavel. (2008, p. 178)

Do uso de webcams e imersdo em realidade virtual, at¢ o uso dos
dispositivos como prolongamentos sensoriais, 0s artistas da contemporanea arte
tecnoldégica, como diria Santaellla (2008), estdo propondo cada vez mais
experiéncias imersivas, levando as ultimas consequéncias a expansao corporea

e mental, oportunizando o ato de intervir interativamente a fruicdo de suas obras.

Mas, no que diz respeito ao Teatro propriamente dito, enquanto linguagem
detentora de suas especificidades, como se deram esses processos? A partir de
gue perspectiva podemos entender este percurso de convergéncia das midias
no Teatro, tendo como pressuposto o didlogo constante deste com 0s avangos

cientificos, incorporando-os a cena a medida que surgiam?

De fato, é pertinente observar que a relagdo do Teatro com esses
aparatos tecnolégicos se deu fortemente a partir, inicialmente, do advento da luz
elétrica e, posteriormente, da relacdo com imagem projeta, ou, como poderiamos
dizer, de sua relacdo com os avang¢os no campo da tecnologia da imagem. Nesse
sentido, Teatro e Cinema se aproximaram e dialogaram entre si cada mais
intensamente, conforme as descobertas no campo da tecnologia da imagem

foram-se dando.

A partir disso, foi possivel a gradativa interacdo, em uma mesma cena, do
corpo vivo do ator com as imagens projetadas, como afirma a Profa. Dra.
Fernanda Areias, discente vinculada do Programa de Pés-graduacdo em Artes

Cénicas da Universidade Federal do Maranhao, em sua tese de doutorado:



35

A historiografia do teatro tende a ndo absorver em sua linha
temporal os aparelhos que sao reconhecidos pelo cinema, como
a arqueologia da ideia cinematografica. A Camara Escura, a
Lanterna Magica, o Panorama e o Diorama, séo incorporados a
uma concepc¢do de desenvolvimento do olhar do espectador
cinematografico, no entanto a perspectiva sobre as
performances de alguns dos principais criadores e
manipuladores destes aparelhos, nos apresentavam vestigios
de um interesse no jogo entre imagem e corpo muito pertinente
e que ganharam poténcia na cena contemporanea com as
projec@es videograficas. (OLIVEIRA, 2016, p. 60)

hY

Nesse sentido, relacionando essa analise a hipotese levantada por
Santaella, poderiamos admitir certa convergéncia entre Teatro e Cinema, ao
pensarmos tais experiéncias no campo da cena contemporanea como as que se
valem de recursos da tecnologia da imagem para instaurar um jogo entre corpos

e projecdes de imagens.

Vale salientar que a consonancia entre Teatro e Cinema (dado a relacéo
corpo e imagem projetada) possibilitou desdobramentos para realizacfes
diversas, principalmente ao admitirmos novos modos de intera¢do oriundos dos
mais recentes avangos nesse campo da tecnologia da imagem.
Consequentemente, ha de se admitirem rupturas com a prépria ideia de cinema
(pelo menos em um pensamento classico sobre esta linguagem) e cada vez mais
novas propostas se dao relacionadas aos citados desdobramentos desses

avancos tecnoldégicos.

Isaacson (2011) nos alerta para quatro possibilidades dentro da relacéo
do Teatro com a Tecnologia, a partir dos escritos presentes na obra L’incertezza
creativa: i percorsi sociali e comunicatividelle performance artistiche de Laura
Genini (2003):

Sob o tema de “teatro e tecnologia”, diferentes estudos vém
sendo desenvolvidos, até porque o tema engloba situagdes
muito diversas, o que nos convoca a apontar o perfil de nosso
interesse de pesquisa. Ao definir o recorte desse estudo, parte-
se da distincdo proposta por Laura Gemini da existéncia de
guatro modalidades de performances cénicas, conforme o tipo
de interacdo entre os trés sujeitos: o performer, a maquina e o
espectador. Assim, tem-se no modelo tradicional a interacédo
direta performer-espectador; nos veiculos de radio, televiséo,
video, a interagcdo performer-maquina-espectador; na cena
eletrbnica, a interagdo mista, performer-espectador e performer-
maquina espectador e, finalmente, na performance on-line
performer-maquina-homem. (2011, p. 09)
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Vemos ai, apenas nesse recorte, quatro possibilidades distintas de
relacdo do Teatro e da Tecnologia que, como apontado anteriormente, ja
expande a convergéncia iniciada a partir da relagéo Teatro e Cinema, uma vez
gue nao se resume apenas na relacao sujeito e imagem projetada, mas também
incorpora possibilidades digitais da maquina em si — dimensdes, texturas, cores
e formas virtuais, por exemplo —, interferidas no tempo, e leva ainda em
consideracdo o espectador em sua categoria de elemento primordial para

instaurar essas relacoes.

Assim, o Teatro incorpora ndo somente a imagem projetada do Cinema,
mas também outras possibilidades advindas de desdobramentos dessa
tecnologia inaugurada por ele, como € o caso da imagem transmitida em tela, a
exemplo da TV e mais recentemente, das plataformas de streaming ou mesmo
da imagem transmitida na tela dos computadores, celulares e tablets, cuja
presenca da internet intensificou cada vez mais um jogo, ndo somente com a
relacdo da imagem projeta e o corpo do ator/performer, mas o jogar com outros

elementos, tais como a presenca virtual e a temporalidade.

O tedrico de teatro, o alemao Hans-Thiens Lehmann, na sua obra Teatro
Pos-dramatico (2007), ja apontava para essa relacdo do Teatro e da Tecnologia,
com enfoque nas midias, trazendo inUmeras rela¢des possiveis, que vao desde
a relacdo do corpo com a projecdo, como a transmissao a partir das telas, até

como a imbricacéo corpo e tecnologia.

Certamente, nessa analise de Lehmann, os aspectos de Tempo e Espaco
aparecem com forca causal, uma vez que o0 autor utiliza esses conceitos
inicialmente para, mais uma vez, vincular o Teatro e a Tecnologia com as

guestdes dos avancos tecnolégicos no Cinema.

Lehmann problematiza, em seu texto, a questdo do predominio das
midias. Ele nos fala a partir da ideia de uma civilizagdo midiatica pés-moderna,
onde a presenca dessas midias (e seus desdobramentos advindos das mais
diversas convergéncias) se mostram engquanto um potente aparato de nossos

tempos.

O autor contra-argumenta, com isso, a ideia levantada por alguns autores,

em um pensamento conservador, que consideram esse predominio das imagens
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Nno nosso tempo presente enquanto um enfraguecimento da racionalidade,
afirmando que a imagem, pelo contrario, se mostra enquanto um meio

extraordinariamente poderoso.

Segundo Lehmann, o poder de encantamento advindo das imagens, do
cinema e, posteriormente, do video, sdo responsaveis pela sua extraordinaria
incorporacao no cotidiano e em especifico no campo do Teatro, visto que lidam

diretamente com a imaginagdo e com o imaginario.

A fotografia que antes, por alguns conservadores, era vista enquanto
paralisante do fluxo natural do cotidiano, passou a despertar fascinio que se
intensificou quando estas ganharam movimento, a partir do advento do cinema

e posteriormente, sua passagem para o video eletrbnico.

Na convergéncia das midias e sua incorporacdo nesse novo teatro,

segundo 0 autor atesta:

Da arte performatica radical ao grande teatro estabelecido,
constata-se uma crescente utilizacdo de midias eletrdnicas.
Com isso, a imagem habitual do teatro de texto perde ainda mais
sua validade normativa e é substituida por uma pratica
intermidiatica e multimidiatica aparentemente sem limites.
(LEHMANN, 2007, p. 368)

Desse modo, a cena passa, ao incorporar essas midias, a estabelecer
inovados registros de percepcéo, trazendo, do modelo estético do video, por
exemplo, uma necessidade muito maior por uma intensidade diferenciada da

mera experiéncia do corpo em cena.

Nesse sentido, cada vez mais 0 espectador reivindica uma percepgao
intensificada pelo jogo entre o “corpo presente e a manifestagao imaterial de sua

imagem dentro de uma mesma encenac¢ao” (LEHMANN, 2007, p. 368).

Lehmann ira falar, ademais, de uma percepcéo artificialmente alterada no
teatro feito na, por ele chamada, sociedade midiatica. Apontando que a
percepcdo midiatica fragmentada reflete a sobreposicéo e interrupcdo abrupta

das cenas e das ac¢des usuais diarias, faz a seguinte analogia:

Assim como, no cotidiano, aprendemos com a televisdo e o
video a nos contentar com o0 minimo de continuidade e unidade,
a seguidamente mudar o foco da aten¢&o entre um momento de
acdo na tela da TV e a realidade do dia-a-dia (ou em outra
emissora), também no novo teatro, seja no caso do Wooster
Group, de Jan Lauwers ou dos grupos ‘t Barre Land e
Baktruppen, os atores alternam contatos (aparentemente)
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privados com a representacao, niveis de realidade diversos com
universos de imagem. Quando o objeto é um texto classico da
literatura dramatica (como de preferéncia no Wooster Group:
O’Neill, Wilder, Miller, Ellitot, Tchekhov), destaca-se ainda mais,
pelo contraste, o efeito zap, a similaridade com a troca de canais.
(LEHMANN, 2007, p. 369)

Assim, nessa era de convergéncia das midias, os paradigmas teatrais séo
cada vez mais colocados em questéo, seja, como comentado acima, no modo
de percepcdo do espectador, seja na construcdo estética cada vez mais
influenciada pelos modos de existéncia advindos dessa efervescéncia das

midias.

Na perspectiva dos estudos de Lehmann, o Teatro acaba, inclusive, se
desvinculando da predominéncia do drama, onde, com o advento de um dito
Teatro Pos-dramatico, cede espaco para uma mudanca estrutural, segundo as
palavras do autor “o predominio do drama e da ilusdo migra para as midias”.
(LEHMANN, 2007, p. 371).

Nessa logica de um Teatro em meio a convergéncia das midias, damos
destaque, entéo, para um acelerado crescimento de trabalhos cuja caracteristica
principal estd pautada na relacéo intrinseca entre a cena e as mais diversas
midias, com destaque para aguelas que tém, na tecnologia da imagem, seu lugar

de predominancia.

Segundo a pesquisadora Luciana Ramim, em sua dissertacdo de
mestrado, a partir do final dos anos 80 e inicio dos anos 90, aproximadamente,
essa ideia de uma convergéncia entre Teatro e Tecnologia da imagem se
intensifica, porque resultado do acesso de uma série de grupos aos recursos
para a projecdo de video digitais.

Estes primeiros trabalhos, cujas projecdes eram utilizadas intensamente,

tinham como caracteristicas o seu carater, performativo, hibrido e imersivo.

Ramim nos traz o exemplo do grupo cataldo La Fura dels Baus?, cujas
experimentagdes com Teatro e video digital, através de seu manifesto “El Teatro
Digital”, proporcionou um grande reconhecimento mundial ao grupo, uma vez

gue a partir dessas experiéncias, trés espetaculos foram apresentados ainda no

4 La Fura dels Baus (https://lafura.com/home)
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final dos anos 80, nesse carater experimental hibrido, performatico e imersivo.
Sendo eles Accions (1984), Suz/O/Suz (1985) e Tier Mon (1988) (RAMIM, 2018).

Assim, no inicio dos anos 90, o grupo apresenta M.T.M (1994), onde a
tematica pairava em torno da critica a manipulacdo das massas por meio das
midias. Nesse trabalho, o video, inserido na cena, dava pulsdo para uma critica

as diversas estratégias de distor¢ao da realidade.

Nesse sentido, essa utilizacao de caréater reivindicador do video em cena
por grupos teatrais, a exemplo do grupo La Fura dels Baus tem muito em comum
como o modo como as primeiras projecdes foram inseridas e experimentadas

enquanto recurso estético pelo Teatro.

Trazidas como elemento para a efetuacdo de uma critica, a imagem
projeta, seja nos primoérdios da convergéncia entre Teatro e Cinema, seja na
utilizacao do video digital em carater imersivo pelo grupo cataldo, inquietacées
dos artistas com o seu momento, quando o jorro das informacgfes excede a
profundidade e extensdo de atitudes criticas a serem tomadas pelo sujeito
dessubstancializado e desferencializado perante o “real”, usando terminologia
de Jair Santos® (2000, p.15).

Nessa perspectiva, vale salientar o que Isaacson aponta enquanto
primeiros experimentos com proje¢cao de imagens no Teatro, quando nos traz as
experiéncias do russo Vsevolod Meyerhold (1874-1940) e do alemdo Erwin
Piscator (1893-1966):

V. Meyerhold utiliza a projecdo de textos, titulos de cenas,
fragmentos de didlogos de atores, slogans empregados durante
a guerra civil, fotografias da revolugdo. As projecdes
interrompiam a continuidade da acdo dramatica, conduzindo o
espectador a estabelecer continuamente elo entre
representacdo e realidade historica. As imagens projetadas
assumiam uma funcéo didatica, contribuindo para exaltar o
espirito da guerra e fomentar a expectativa da construcdo de
uma sociedade melhor.

Se Meyerhold pode ser considerado o pioneiro no emprego da
projecdo, E. Piscator foi sem duvida aquele que realizou, a
época, as experiéncias mais refinadas no sentido da integracéo
de imagens técnicas ao palco. A leitura de O teatro politico
escrito por Piscator nos permite descortinar as multiplas
experiéncias realizadas pelo encenador alemdo e acompanha
passa a passo suas pesquisas cénicas articulando teatro e

> Uma sintética avaliac3o critica das caracteristicas do que veio a se chamar a era da pés-modernidade
pode ser encontrada em O que é pds-moderno, do escritor brasileiro Jair Ferreira dos Santos (1946-).
SANTOS, Jair Ferreira dos. O que é pos-moderno. Sdo Paulo: Brasiliense,2000
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cinema, que tiveram inicio em 1924, com a montagem de
Bandeiras (Fahnen) e culminaram no projeto para um novo
modelo de teatro, “Teatro sintético”, concebido juntamente com
W. Gropius. (2011, p. 11, énfases originais)

Ja naquela época, as imagens projetadas em cena buscavam uma ligacéo
entre Teatro e vida, uma vez que, no caso de Piscator, por exemplo, o filme era
encarado enquanto um documento da existéncia coletiva ou, como afirma
Isaacson, “uma vida que deveria ser sempre trazida a cena na perspectiva da

experiéncia coletiva” (2011, p. 11).

Do mesmo modo que no inicio do século, nas primeiras experimentacdes
com o Teatro e a imagem projetada, as experiéncias mais recentes, como as
apresentadas por Ramim (2018), buscam trazer a tecnologia da imagem na sua
caracteristica de elemento provocador de pensamento critico reflexivo, cujos os

processos culturais se mostram refletidos na cena dita tecnolégica.

Podemos trazer como exemplo, a relagédo do video na obra do grupo Ex-
Machina®, do encenador franco-canadense Robert Lepage (1957-) onde o uso
das imagens denota uma relacao entre tempo e memaria, um duplo do real e um

acesso ao passado dos personagens e da sociedade.

E constante observar, nesses trabalhos, a reivindicacdo de uma resposta
ao modo de vida propiciado com a convergéncia das midias na era digital. A
cena, entéo, joga com o real, tendo a imagem enquanto elemento de dilatacéo

dessa relacao.

Muito se viu, por exemplo, nas primeiras experiéncias da cena envolta das
midias, o uso de telas de TV, ndo somente pelo fato de se ter ali um equipamento
capaz de transmitir imagens, mas também pelo fato de esse elemento carregar

consigo um peso simbdlico da massificacao.

Provavelmente, e aqui inferimos, essas relacbes de uma cena com
imagens projetadas, trazendo consigo tanto a critica como a aproximagado com
o real, denotem a passagem da Cultura de Massa para a Cultura das Midias,

reverberando, essa passagem, na cena teatral.

6 Companhia Teatral Canadense multidisciplinar fundada por Robert Lepage, com sede em Quebec.
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Se na passagem da Cultura de Massa para a Cultura das Midias se
intensificou 0 uso dos aparatos midiaticos como modo de critica ao modelo
cultural alienante que predominava naquele periodo, ao pensarmos a sociedade
na passagem da Cultura das Midias para a Cultura Digital, percebemos o

crescente de trabalhos cujo carater experimental é o carro-chefe.

Nesse sentido, na convergéncia das midias ocasionada pela intercessao
da era das midias e da era digital, os grupos estavam empenhados em levar
para a cena tudo de mais recente descoberto no campo da tecnologia,

especialmente da tecnologia da imagem.

Dessa forma, cameras analdgicas e digitais, sensores, dispositivos de
projecado diversos, a que iam se popularizando, bem como seu custo ia
diminuindo, eram incorporados a cena, mas ndo somente enquanto recurso

técnico, mas como opcao estética e desafio poético.

A solidificacdo de uma tecnoestética, como nos fala Oliveira (2016), cada
vez mais ganha espaco e a medida que um novo recurso tecnolégico €
descoberto, no campo da tecnologia da imagem, este é incorporado a cena,

tendo, como pressuposto, sua utilizacdo de modo experimental e inventivo.

Nessa possibilidade experimental da cena com esses dispositivos de
captura e reproducdo de imagens, ganha espaco as performances cuja
transmissao da imagem ao vivo € explorada de maneira intensa. Nesse sentido,
ganha-se outras possibilidades para o campo improvisacional, onde muitas
vezes se instaura uma relacdo do corpo do artista com seu préprio corpo

espelhado, reproduzido, distorcido ou manipulado graficamente.

Outra relacao possivel de se admitir € uma certa media¢do do olhar do
espectador para o corpo do performer, que possibilita confrontar a experiéncia
do olhar para corpo ao vivo com sua imagem mediada pelos dispositivos. Se
admitirmos a configuragcdo de uma cena de performance gravada em video,
simultaneamente a cena ndo-mediada do performer, estando o suporte — tela —
e o local desta ultima performance em um mesmo sitio, e se esse sitio
capturado e mostrado em tempo real, temos ideia dessa interacdo ou, mais
precisamente, confrontacdo, de dispares percep¢bes mediadas por um

dispositivo.
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Como antes comentado, essas experimentacdes atraves de um “Teatro
High Tech” (LEHMANN, 2007), despertam novos modos de percepgéo, inclusive
ao revelar seus proprios mecanismos de funcionamento. N&o interessa,
portanto, a esse artista tecnoldgico, esconder os aparatos tecnoldgicos,
camuflando os mais diversos elementos técnicos. Para esses artistas, esses

subsidios, sdo ao mesmo tempo suporte, tematica e recurso técnico.

A esse respeito, Santaella nos fala:

Nos anos 90, a centralizacdo no corpo vivo do artista, téo
caracteristica dos anos 60 e 70, deslocou-se para as instalacées
encenadas. Embora aparentemente dissipado, 0 corpo
continuou sempre obsessivamente referenciado — fragmentado,
estilhacado ou encenado por meio de elaboradas transferéncias
instalacdes ruptosas (2008, p. 268)

A partir dai, com a entrada nos anos 2000, cada vez mais 0S recursos
tecnologicos foram contaminando o campo experimental das Artes Cénicas
(RAMIM, 2018). Nesse sentido, comecamos a perceber o predominio do que

Lehmann chamaria de midias teatralizadas, ou seja:

Com auxilio de cAmeras visiveis, 0s movimentos e as falas sé&o
reproduzidos paralelamente em  monitores — mas
frequentemente modificados, mais lentos ou acelerados,
parados, combinados com material pré-filmado. Assim, pode
surgir no espectador uma incerteza sobre quais imagens sao
‘reais” (provavelmente da representacdo a que ele esta
assistindo) e quais ndo sdo. O que ocorre aqui &€ uma
intensificagdo e uma desconstrugédo do teatro em varios niveis.
Por um lado, o teatro “vivo” é posto em suspenséo e passa a ser
uma iluséo, um efeito de uma maquina de efeitos. Por outro lado,
experimenta-se na atmosfera intensa e vital do trabalho uma
tendéncia inversa: a tecnologia das midias é teatralizada. O
mecanico, a reproducdo e a reprodutibilidade se tornam material
de representacéo e devem servir da melhor maneira possivel a
atualidade do teatro, a representacdo, a vida. (2007, p. 384,
énfases originais)

Nessas experiéncias da cena a partir dos anos 2000, a teatralizacdo das
midias € cada vez mais explorada. A partir da insercdo de recursos mais
avangados, como sensores e softwares, podem-se efetivar os mais ousados
trabalhos onde o uso do “efeito de uma maquina de efeitos” (LEHMANN, 2007)

viria a ser cada vez mais explorado.

Entra em cena, portanto, a extrapolacdo do uso de sensores, dos hibridos
corpo-maquina e da interacdo corpo-software. Nesse momento, os videos

deixam de ser apenas uma reproducao da imagem corporal, distorcida ou nao,
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em tempo real ou gravado previamente, mas passam a ser criagdes que tém
como cerne a reacéo de um software a determinado comportamento desse corpo
em cena, trazendo, com isso, a possibilidade de criagdo em tempo real através

da interacdo artista-programa’.

Lehmann nos fala sobre essas experiéncias de interatividade entre corpos
e sensores que alimentam um software enquanto sendo uma tentativa de
“transformar, por meio do computador, sensagdes corporais em informacgoes, [...]
induzindo, assim, estimulos, impulsos e movimentos do proprio corpo em um
outro” (2007, p. 372).

Santaella (2008), ao discutir os modos de producédo de arte no que ela
intitula periodo do p6s-humano, realiza um minucioso levantamento acerca das
mais diversas possibilidades na producdo artistica a partir desse processo de
transicado da cultura das midias até a cultura digital. Nesses ultimos tempos, 0s
artistas cada vez mais estdo familiarizados com os mais diversos recursos
tecnologicos e se utilizam cada vez mais deles para a realizacdo de seus

processos criativos.

Nesse sentido, compactuamos com a ideia levantada por Oliveira (2016)
guando a autora toma emprestado o termo do escritor norte-americano Marc
Prensky (2001) para apontar o perfil cada vez mais recorrente de estudantes dos
cursos de licenciatura em teatro, préximo do que poderiamos chamar de nativos
digitais, que, em “sua maioria nascidos na década de noventa, cresceram sobre
a influéncia da rede de computadores conectados a internet, associada ao efeito
zapping, produzido pela possibilidade do controle remoto televisivo” (OLIVEIRA,
2016, p. 18)

Assim, a partir da presenca cada vez maior desses nativos digitais, 0s

modos de producdo artisticos se reinventam. As proposicoes refletem a

7 Entre os produtos cinematogréficos desta década, incluimos Avatar, de 2009, dirigido pelo cineasta
canadense James F. Cameron (1954-). No enderecgo virtual
https://www.youtube.com/watch?v=q pOEszCfeA, no video intitulado “AVATAR - MAKING OF ESPECIAL
DE 10 MINUTOS - LEGENDADO PORTUGUES” a partir do ponto 7.30 da timeline, observamos a
performance dos atuantes em plena absorgao dos softwares digitais, por meio de pontos colocados em
areas estratégicas de seu corpo, na maior parte articulagdes, promovendo, na imagem em movimento
finalizada, espantoso efeito de um extra-humano absolutamente diferenciado, em forma e cor, do
organismo desse atuante quando da captura de suas a¢Oes, em estudio, antes do tratamento feito pelo
computador).
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auténtica expressao marcada pelo uso de codigos particulares proprios da era
da cultura digital, com o fito de tencionar, muitas vezes, a relagédo do corpo do

artista com as diversas midias apresentadas em constante convergéncia.

A relacdo do corpo com as midias em convergéncia na cultura digital
aponta modos de produc&o artistica. A sua ocorréncia, colabora 0 pressuposto
da inventividade do artista nativo digital. Este artista, entdo, acaba por participar
de um complexo jogo interativo, gerador de proposi¢cées poéticas entre corpo,

midias e dispositivos.

A esse encaminhamento, a semiéloga denomina “procedimentos
artisticos”, mercé da relagao intrinseca efetivada entre corpo e as tecnologias
interativas enquanto arte de um “corpo biocibernético”, dentro do qual sado
propostas consecucfes artisticas, consideradas, aqui, agrupamentos, ou
amostragens de trabalhos. Dai, pois, tem-se, no atrelamento da criagcdo ao
binbmio corpo e tecnologia estética a relagdo entre corpo e tecnologia, a
constituicdo da obra mesma. (SANTAELLA, 2008, p. 181). Quanto aos
agrupamentos propostos pela autora, contam-se, ao todo, seis: “Arte do corpo
remodelado”; “Arte do corpo protético; Arte do corpo esquadrinhado; Arte do
corpo plugado, que ainda pode ser subdividia em Arte das conexdes, Arte dos
avatares, Arte da imersao hibrida, Arte da telepresenca, e Arte da realidade
virtual; Arte do corpo simulado; Arte do corpo digitalizado e por fim, Arte do corpo

molecular.

E importante admitir a grande contribuicio da Professora Lucia Santaella
ao realizar esse levantamento, principalmente, no que tange a preocupacéao da
mesma em apresentar, dentro desses agrupamentos de arte feita por artistas
nativos digitais, exemplos brasileiros, uma vez que ela mesma aponta o Brasil

como um potente representante desse tipo de arte no cenario mundial.

Contudo, levando em consideracédo o estudo em gquestao, e mesmo tendo
em vista um crescente fenémeno de hibridizacdo das artes, € de interesse dessa
tese elencar as experiéncias desses artistas nativos virtuais no que diz respeito
a cena teatral, mesmo admitindo-se as vastas proposi¢cdes que rompem com a
ideia tradicional de teatro. De fato, tais artistas, geopoliticamente localizados,
estabelecem relacdo propria com as mais diversas tecnologias, entrelagcando-se

com outras diversas linguagens e colocando-se, assumidamente, susceptiveis
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as essas contaminacoes, tdo presentes na contemporaneidade. Assim, ndo é de
interesse dessa pesquisa expor especificidades dos exemplos ja levantados por
Santaella (2008), mas buscar exemplos, dentro da cena teatral contemporanea,
que, além de comporem um territorio de atuacao inerente a perscrutacdo aqui
demarcada, ainda apresentam trabalhos cuja sua execu¢ao remete a um periodo
recente, uma vez pensado na velocidade com que a informacdo e o
conhecimento se constroem e se difundem nessa nossa era da convergéncia

das midias.

Dessa forma, trago a seguir alguns exemplos de trabalhos recentes cuja
realizacdo tem, como pressupostos, a relagéo da cena contemporanea em meio
a convergéncia das mais diversas midias, com foco naguelas que jogam com a
tecnologia da imagem, seja ela projetada, manipulada por meio de sensores ou
capturada e transmitida em tempo real por meio analégico ou digital, ou mesmo

utilizando o recurso de telepresenca.

2.1. Narrativas telepresentes

Algumas das experiéncias artisticas no campo da Cena e das midias em
convergéncia se dao por meio da ideia de telepresenca. Segundo Santaella,
“trazer as tecnologias visuais tdo perto quanto possivel da cognigcao e
capacidades sensoriais humanas para melhor representar a ‘experiéncia direta’
tem sido um objetivo maior das pesquisas em arte ha algum tempo” (2008, p.
292). De acordo, a telepresenca permite aos artistas situados remotamente a
possibilidade de experienciar, tanto quanto ao espectador essa condicéo se faz
valer, trocas sensoriais suficientes para simular um encontro in loco entre os
sujeitos envoltos na obra.

A seguir, trago trés trabalhos cuja relacéo de telepresenca se da de duas
maneiras diferentes, uma através de uma ideia bastante comum sobre a
telepresenca enquanto uma participagéo remota e em tempo real de um artista
em uma determinada obra e outra a partir de minha analise, apoiada na citagdo
abaixo, segundo a qual o artista joga com a telepresenca em uma instancia
menos abordada, a da exibicdo de videos previamente gravados e editados em

uma determinada obra.
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Seguindo proposicéo de Luciana Ramim:

As experimentagfes videograficas tanto no que referem a sua
confeccdo e as formas de transposicdo na cena, seja este
através do uso da telepresenga ou com imagens editadas e
posteriormente projetadas criam novas possibilidades de
presenca e alteram nossa percepgdo quanto ao espago onde
acontecem, seja no uso de imagens de acontecimentos de
outros tempos histéricos (imagens documentais) ou na
simultaneidade de acontecimentos em tempo real e em espacos
diferentes, ou até mesmo paises diferentes, gerando
experiéncias de deslocamento no tempo e espaco , € a
superacdo de barreiras territoriais e fisicas. Ja que os
acontecimentos ndo deixam de ser reais e presenciais na
medida que acontecem ao vivo e sdo captados e projetados
também ao vivo. (RAMIM, 2018, p. 51, énfases originais)

Em continuidade, trago aqui o exemplo das obras: Streaming (2018), uma
performance virtual da artista e pesquisadora paranaense, integrante do Agora
Coletivo, Ana Ferreira; Dia de Domingo ou (DDD) (2014), um espetaculo dirigido
pela artista e professora da Universidade Federal do Maranhdo, Fernanda
Areias, que integra o Nucleo de Pesquisas Teatrais Rascunhos, um coletivo de
artistas da cidade de S&o Luis, Maranhao; e o espetaculo Play on Earth (2006),

do grupo de teatro paulistano Phila?7.

No primeiro caso, como dito anteriormente, lidamos com uma nocao de
telepresenca corriqueiramente apontada por alguns autores, como, por exemplo,
a relacdo apresentada por Maria Beatriz de Medeiros, onde a telepresenca é
determinada por exigir a “presenga diante da maquina e com ela” (MEDEIROS,
2005, p.163), ou seja, aqui temos a necessidade de o artista, mesmo que
remotamente, estar no tempo presente da ocorréncia da obra. Através do
recurso da maquina, este pode se fazer presente, mesmo a distancia e, como
apontado por Santaella (2008), proporcionar ao espectador uma experiéncia
sensorial préxima daquela identificada pela presenca in loco do artista.

Para Amanda Aguiar Ayres, Guilhnerme Alves de Carvalho e Larissa

Ferreira:

Para entendermos a telepresenca na criacao cénica, ou seja, a
possibilidade de “estar” em cena em mais de um lugar ao mesmo
tempo, avaliamos importante destacar 3 elementos principais:

1. Tempo Real: A acéo cénica é desenvolvida ao vivo. Ou seja,
0s espectadores apreciam a obra no momento em que ela é
realizada pelo ator. Ao mesmo tempo em que esta acdo é
projetada em video para os espectadores, ela pode ter sua
projecao originada no mesmo espago fisico em que é projetada,
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elou ter sua projecdo originada de outro espaco geografico
(préximo ou distante de onde esta o publico presencial).

2. Ubiquidade: E a presenca mediada pela
maquina/computador/camera que possibilita a ubiquidade. A
telepresenca, com a conexao e todo seu equipamento técnico
intermediando a relacdo entre os artistas e os espectadores,
independe da disténcia entre eles e causa a sensagéo de
ubiquidade, que consiste em estar em varios lugares ao mesmo
tempo, uma espécie de multiplicacao da presenca.

3. Espaco: O ator telepresente usa a sua imagem projetada para
conduzir ideias e, com isso, comp®&e a cena. Tudo o que esta no
espaco onde o ator esta presente interfere na recepcao do
publico que esta assistindo a cena em telepresenca. (AYRES;
CARVALHO; FERREIRA, 2012, p. 03, énfases originais)

Percebe-se que estes autores defendem, na telepresenca, a necessidade
da presenca em tempo real do artista. Por mais que essa presenca possa ser
multiplicada e distribuida em diversos espacos, temporalmente, a telepresenca,
para eles, deve estar acompanhada de uma relacao temporal de equivaléncia.

Nessa perspectiva, temos a obra Streaming (figura 01), que se pode
considerar uma performance virtual, de carater interventivo. Nas palavras de

sua autora e interprete, a obra é:

Um evento publico para que nos olhemos Face a Face num fluxo
s6. Um numero aquatico e urbano que passa e se esvai e
#ocupa o espacgo virtual com geolocalizacéo incerta, incorreta e
incontida. Apropriacéo, copia, roubo, transformacéo, usucapido,
distribuicdo gratuita e indiscriminada de uma autoexposi¢éo
pervertida. Referéncia a Oxum, fragmento da Obra em
Progresso e livremente inspirado, bebido e comido no Finnegans
Wake de James Joyce. (FERREIRA, 2017)

O carater interventivo da obra é forte, porquanto o recurso da
telepresenca possibilita que a artista execute uma intervencéo tanto no espaco
urbano, como no espaco virtual da tela dos dispositivos como laptops, celulares
ou tablets.

Como o préprio nome do trabalho indica, a artista se utiliza, como suportes
técnico e conceitual, do recurso de streaming, que em linhas gerais corresponde
a tecnologia que possibilita a reproducdo de um arquivo de 4udio ou video, no
mesmo instante em que o donwload é efetuado em um dispositivo conectado a
internet. Assim, na obra de Ferreira, a audiéncia s6 é possivel no dia e horario

especificado pela autora, sem que o video fique disponivel a futuros acessos.

Figura 01 — Foto de divulgacdo da obra Streaming
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Fonte: Pagina do Facebook da artista Ana Ferreira

Nesse sentido, fica clara a necessidade de firmar a ideia de uma
realizacdo em tempo real. A performance virtual se d4 com a transmissao ao
vivo, na rede social Facebook, de um video onde a performer percorre na cidade
de Sao Paulo dentro de um carro conversivel, flmando a si mesma com a ajuda
de um instrumento popularmente chamado de bastédo de selfie. Durante todo o
tempo do video, um texto corre de baixo para cima na tela, de forma inclinada.

A obra Streamming é ainda indicada pela autora como um fragmento da
obra do Agora Coletivo intitulada Obra em progresso, cuja realizacdo se da por
meio de trechos que ocorrem em momentos e espacos diferentes.

No caso dessa obra em especifico, a experiéncia da telepresenca se
mostra muito fortemente dentro de uma relacdo de ubiquidade, como apontado
por Ayres, Carvalho e Ferreira (2012), uma vez que a presenca da performer &
multiplicada em diferentes dispositivos, dando ao espectador a oportunidade de
percorrer junto com a mesma o percurso realizado pela cidade de Sao Paulo.

Por outro lado, o sentido contrario dessa relacdo n&o ocorre com a artista,
uma vez que a transmissao realizada possui apenas um sentido de fluxo, n&o
existindo a possibilidade de uma interacdo mais incisiva dela com o espectador.
Como a prépria artista nos fala, Stremming constitui-se em uma mirada face a

face, num fluxo Unico.
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Contudo, podemos pensar em uma interatividade proporcionada pelo
ambiente, utilizando transmissdo do site em que o video estd sendo transmitido
em tempo real, sendo o espectador capaz de enviar feedbacks a partir de botdes
pré-estabelecidos pela propria interface da transmissao. A obra trata-se, como
afirma sua autora, de uma grande autoexposicdo de uma telepresenca efémera.

Outro exemplo de trabalhos onde podemos perceber a relacdo de
telepresenca compreende o espetaculo do Nuacleo de Pesquisas Teatrais
Rascunhos. Contudo, nessa experiéncia artistica, essa relacdo com a
telepresenca expande a ideia colocada anteriormente da dependéncia da

presenca do artista em tempo real com a apresentacao da obra.

(DDD) (figura 02), cujo titulo joga com duas questdes, quais sejam as
iniciais de Dia De Domingo e a tdo conhecida sigla utilizada na linguagem das
telecomunicacdes 9, Discagem Direta a Distancia, traz para a cena narrativas
visuais e sonoras que, mesmo sendo capturadas em um tempo nao presente a
apresentacdo, possibilitam, ao espectador adentrar remotamente uma

experiéncia sensorial que ndo atualiza a presenca apenas no ambito espacial,

mas sobretudo temporalmente.
Figura 02 — Registros da obra (DDD)

Fonte: Nucleo de Pesquisas Teatrais Rascunhos

Este trabalho foi concebido como um experimento cénico perscrutador

da desterritorialidade e do processo criativo a distancia, por meio da criacéo
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mediada por dispositivos digitais. Essa investigagdo artistica do Nucleo de
Pesquisas Teatrais Rascunhos se deu em um momento em que 0 grupo se Viu
com seus integrantes espalhados por diferentes cidades do pais, no ano de
2014. Consequentemente, sobreveio, aos integrantes, a necessidade de
continuar produzindo em conjunto, mesmo distanciados espacialmente, bem
como se vislumbrou a oportunidade de produzir um trabalho que
problematizasse a condicao de artistas em transito.

Segundo a diretora,

Nosso interesse € jogar com a percep¢ao do espectador, que
hora cria imagens através da narrativa dos atores,
posteriormente as “desfazer” quando o video é projetado.
Instigamos ainda o conflito entre narracdo e projecéo, propondo
um "ruido" entre narragdo e imagem. (OLIVEIRA, 2016, énfases
originais)

No jogo desterritorializado de surgimentos e desfazimentos narrativos,
cada componente registrou em video, um recorte do domingo da cidade em que
estava morando. Posteriormente, apds a edicdo e a transcricdo dos videos, o
trabalho foi elaborado pensando sempre em uma atuagcdo com um elenco
rotativo, sendo apresentado pelos atores que estavam disponiveis no local e no
tempo presente onde seria apresentado o trabalho.

Nessa perspectiva, podemos pensar a telepresenca em (DDD), rompendo
guestBes espaciais e temporais. As narrativas visuais e sonoras apresentadas
sao colocadas em relacdo com atores que, na presenca de uma plateia, jogam
com esses elementos e, com isso, proporcionam percepcdes, por parte do
espectador, a transitarem pelo dito e pelo mostrado, pelo ouvido e pelo visto.

Constréi-se uma espacialidade telepresente, uma vez que, em (DDD), as
narrativas sonoras reforcam as imagens apresentadas por meio do video.
Ademais, ao se colocarem em relagédo com o espectador, imagens e sons geram
verdadeiras narrativas telepresentes, ao ponto de proporcionarem a deflagragao,
no espectador, do efeito de reconstrucdo sensorial de um espago remoto
composto pela realidade capturada remotamente. Em (DDD), a diaspora dos
integrantes, concluimos, ao invés de trazer algum embargo criativo, levou o
Nucleo de Pesquisas Teatrais Rascunhos ao engenho de inauditas construcdes
exploradoras de vieses perceptivos e, por conseguinte, de favoraveis condicdes
ao apuro sinestésico do espectador. O cometimento constitui, per se, legitimacao

de caminhos polidirecionados oriundos da realidade virtual crua a percorrer
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sensacdes muitas das vezes ausentes no contato dos usuarios pelos meios
digitais, talvez ou principalmente por estar, esse cometimento, arte.

O terceiro exemplo de trabalhos que jogam com a telepresenca € o
espetaculo do grupo paulistano Phila7 intitulado Play on Earth. Nele, o grupo
explora a questdo da telepresenca a partir da relacdo de simultaneidade de
realizagdo, sendo apresentado ao mesmo tempo no Brasil, Reino Unido e
Singapura.

Figura 03 — Espetaculo Play on Earth, do grupo Phila7

Fonte: https://foradopalco.wordpress.com/teatro-virtual/

O trabalho € mais um exemplo claro da relacdo mais corriqueira de
telepresenca, especificamente a apresentada pela literatura, uma vez que é
realizada em tempo real por meio da conexdo estabelecida por cameras e
microfones, com transmisséo feita pela internet. Sua realizacdo se da com
projecdes de video ao vivo, capturados nos trés continentes onde a peca se
realiza. Nessa perspectiva, a obra joga justamente com a relacao da experiéncia
do espectador com uma realidade, tanto temporal, como cultural, diferente
daquela em gue ele esta inserido.

Em uma mesma sessao do trabalho, o espectador pode vivenciar agdes
cotidianas que, mesmo sendo realizadas naquele tempo real, se ddo em
momentos do dia diferentes para cada artista, tendo em vista as diferencas de

fuso horério.

Assim, a telepresenca estaria nessa obra enquanto possibilitadora de uma
reflexdo acerca da territorialidade, sendo capaz de colocar, em uma mesma
experiéncia, sujeitos que estdo distantes geograficamente Nesse sentido, o
espetaculo se mostra enquanto uma obra reflexo do mundo globalizado, que
estreitou as distancias por meio do acesso aos meios digitais. Jogando com as

imagens e com 0 espaco


https://foradopalco.wordpress.com/teatro-virtual/

52

Distanciando um pouco dessa relacdo de telepresenca, apresentarei
aqui um exemplo de um espetaculo que vai trabalhar com a relagdo da imagem
nao mais enquanto recurso de um presentificacdo de um local ou um sujeito
remoto, mas a partir da imagem projetada em didlogo com o espaco de atuacgao.

A par de tal perspectiva, trago para a discussao o espetaculo Nao Sobre
o Amor (2008), do diretor Felipe Hirsch, que tem como pauta a experimentacao
da relag&o entre imagem projetada, cenario e iluminagdo. Para tanto, a dire¢éo
utiliza do recurso da projecdo mapeada, para gerar esse efeito da imagem sobre
0 espaco cénico (figura 04).

A projecdo mapeada, ou o0 video mapping é uma técnica que se da a
partir da projecdo de video em objetos ou superficies irregulares. Independendo
de uma tela plana, a projecdo mapeada pode ser realizada, inclusive, em 360°.
As imagens podem ser criadas e manipuladas em tempo real ou serem

previamente gravadas.

Figura 04 — Espetaculo Ndo sobre o amor

Fonte: http://cartunistasolda.com.br/nao-sobre-o-amor/

No espetaculo em questéo, a partir do uso de softwares especificos, sao
projetados espacgos, corpos e textos sobre o cenario composto por uma
estrutura em forma de cubo, representando o quarto do personagem.

O jogo entre projecdo mapeada, cenario e iluminacdo se da por meio da

simulacdo de novos espacos sobre o cenario, proporcionados pela mudanca de
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dimensdes tanto do quarto, como do corpo dos atores. Por vezes, as projecdes
ampliam rostos e corpos por meio de recursos de camera, como o close-up.

A projecdo mapeada possibilita ainda, nesse trabalho, além da
modificacdo dos corpos e dos espacos, o reforco do texto que € dito pelos
atores, por sua sua projecdo sonora no espaco. E um trabalho fortemente
amparado na imagem, seja para causar efeitos de presenca a partir dos corpos
ampliados projetados no cenario, seja no registro escrito do que € dito em cena

pelos atores, gerando com isso um efeito documental para com o texto.

2.2. Efeito de presenca

Dentro desse universo de possibilidades nos trabalhos com a cena
contemporanea e as midias e os diversos efeitos gerados por essa relacao,
podemos trazer para a discussao um trabalho que efetiva, em sua construcao, a
relacéo de um efeito de presenca mediada por dispositivos de imagem. Intitulado
de Rouge Mekong (figura 05), o exemplo a seguir, trata-se de um trabalho
realizado pela Société des arts technologiques (SAT) ou em Portugués,
Sociedade de Artes Tecnoldgicas, situado na cidade de Montreal, Canada, onde
é oferecido, por meio de editais, 0 espac¢o para que grupos ou artistas individuais

proponham pesquisas no campo da arte e tecnologia.

A SAT possui, em sua estrutura, um teatro imersivo modular, cuja funcao
se destina a visualizacdo de criacdes artisticas de carater imersivo, uma vez que
possui, na sua composi¢cao, um teto no formato de meia esfera, compondo uma
clupula de 18 metros de didametro e 13 metros de altura onde podem ser
realizadas projecbes em 360°. Desse modo, os trabalhos selecionados para
produzir poeticamente nessa estrutura da SAT, denominada Satosphere, devem

possibilitar a experiéncia imersiva em seus espectadores.

Figura 05 — Rouge Mekong
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Fonte: https://sat.gc.ca/en/events/rouge-mekong

Aqui, os espectadores visualizam as memorias e os afetos de uma mulher
gue resolve realizar uma viagem para o oriente. O ambiente criado pressupde
instaurar uma presenca que se desvincula da necessidade do corpo presente da
atriz. Por meio de imagens projetadas, possibilita-se a geracéo do que Oliveira,
Isaacson e Biasuz denominam uma presenca diluida em meio a relacéo de efeito

de presenca, em seu aporte a Josette Féral:

Feral (2012a), em seu artigo How to define presence effects -
The work of Janet Cardiff, problematiza a presen¢a, comumente
associada a um discurso ideol6gico dentro das artes cénicas e
distanciada de uma pratica realmente calcada em postulados
estéticos pertinentes a performance ou ao teatro. Argumenta,
neste sentido, sobre o efeito de presencga que se constréi a partir
de uma auséncia sabida e notada pelo espectador sobre uma
personagem. Tal configuracdo da presenca, que é construida
por projecdes, sons e objetos e ferozmente explorada pelo
Collectif Lebovitz a partir dessa personagem, que ndo é
apresentada de maneira factual. (OLIVEIRA; ISAACSON,;
BIASUZ, 2017, p. 605)

Se Josette Féral nos fala sobre um efeito de presenca, Lehmann nos

apresenta a ideia de consciéncia de presenca, conforme citagdo abaixo:

A presenca néo é o efeito simplesmente da percepcdo, mas do
desejo de ver. A subtracdo desperta na consciéncia o que na
verdade a percepcado do corpo presente ja era: alucinagdo de um
outro corpo ausente, imago, guarnecida na mesma medida por
desejo e rivalidade e assim aberta a todas as formas de
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representacdo dos conflitos mortais e das promessas de
felicidade do Eros. (LEHMANN, 2007, p. 387, énfases originais)

Em Rouge Mekong, portanto, existe uma outra relacdo de presenca por
meio do uso da tecnologia da imagem. No trabalho, a auséncia sabida da
personagem se mostra enquanto um disparador para se criar uma relagao de
presenca, oportunizada pelos recursos de imagens que sao trazidos para cena
por meio de memorias projetadas em 360° no teto esférico da Satosphere.

Assim, a obra utiliza os recursos da projecdo no intuito de afirmar a ideia
de que, para aquele trabalho, “a presenca como uma qualidade do ator ndo esta
em jogo. O foco principal estd na percep¢do desta presenca, algo que nao
precisa estar organicamente no espaco para ser percebido pela plateia.”
(OLIVEIRA, 2016, p. 78).

Dessa maneira, a partir de uma auséncia sabida, entrecortada por
memodrias projetadas, a obra em questao propicia um novo modo de percepcao
por parte da plateia. Em meio a uma experiéncia imersiva, essa percepcao
possibilita 0 estabelecimento de um efeito de presenca, que ultrapassa 0 campo
meramente perceptivo e vai ao encontro de uma relagdo também de consciéncia
de uma presenca em poténcia atualizada, a medida que espectador se relaciona

com os elementos da cena e as projecdes de imagens.
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3. CENA EXPANDIDA E CENA INTERMEDIAL

O campo de trabalho desta pesquisa se da sob o ponto de vista de duas
questbes, que dentre tantas, atravessam 0 pensamento acerca da cena
contemporanea. O primeiro pautado na questdao de uma cena no ponto de vista
do campo ampliado das artes, em especifico na perspectiva da dita cena
expandida e o segundo sob a égide dos trabalhos que se aventuram na
constituicdo de procedimentos estéticos e poéticos que trazem consigo a
interacdo entre a cena e a tecnologia, com foco na relacdo entre as diversas

midias, gerando com isso a ideia de uma cena intermedial.

Apesar de se tratarem de duas discussodes diferentes acerca da cena
contemporanea, essas noc¢des entrecruzam-se a medida que ao entendermos a
cena intermedial como um jogo de relagdo entre a cena e 0os mais diversos
recursos de midia, consideramos que esta amplia seu campo a medida que
dialoga com outras linguagens artisticas que tem principalmente na tecnologia

da imagem seu suporte poético e estético.

Para esta pesquisa irei levar em consideracéo, a partir da reflexdo de seus
pressupostos, duas percepcbes acerca da cena expandida e da cena
intermedial. Na primeira abordagem, trago a cena expandida para refletir sobre
o campo ampliado das artes e em especifico da cena teatral, colocando em
destaque os modos de constituicdo dessa cena em meio aos crescentes avangos
nos aparatos tecnoldgicos, o que vai gerar novos modos de construcao estéticos
e poéticos da cena contemporanea, quando esta abre espaco para o0
atravessamento de diversas outras linguagens, entre elas as que tem na
tecnologia da imagem seu campo de atuacdo. Uma vez problematizado o lugar
da cena expandida enquanto convergéncia de linguagens, buscarei, em uma
segunda abordagem, refletir especificamente sobre o uso estético das midias
dentro dessa cena expandida propiciando com isso a ideia de uma cena

intermedial.

Interessa, nesse sentido, segundo as palavras da docente da Universidade
Federal do Rio de Janeiro —UFRJ e doutora em Letras, Gabriela Lirio Gurgel

Monteiro:
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[...] Investigar as producSes contemporaneas tomando a cena
expandida como um meio de expressao artistica que nasce da
relacdo intrinseca entre o homem e a tecnologia, constituindo
um didlogo proficuo exatamente por promover uma cena
desierarquizada, na qual espectadores e atores trocam
sistematicamente de lugar, expondo aquilo que néo se sabe, que
ndo se pode definir a priori [...] (MONTEIRO, 2016, p. 44)

Assim, discorrerei inicialmente sobre a ideia da obra de arte ampliada, em
contraponto a ideia defendida pelo compositor do romantismo aleméao Richard
Wagner, no seu conceito de gesamtkunstwerk, ou em portugués, Obra de Arte
Total. Essa contraposicao é importante a medida que se necessita desvincular a
ideia da cena expandida como aproximacdo das linguagens artisticas que
resguarda as especificidades de cada uma delas, uma vez que podemos
considerar que a cena expandida rompe com esse paradigma, apresentando-
nos a ideia de uma arte inespecifica (MONTEIRO, 2016).

Posteriormente, retomarei a discusséo da cena intermedial, tendo como
ponto central a ideia da criacdo artistica apds a virada maquinica da
sensibilidade nas obras de arte pds revolucao industrial, onde incorporou-se
além das alteracbes no modo de apreciacao e producao artistica, a nocao de
valor sobre o conhecimento técnico, verificando na maquina e os procedimentos

criados sobre ela, poténcias criativas (OLIVEIRA, 2018).

3.1. Cena expandida vs. Obra de Arte Total: a prevaléncia de uma arte
inespecifica

O ideal de uma obra de arte total, termo em portugués que deriva da
expressao original em alemao Gesamtkunstwert foi difundida incialmente pelo
fildsofo alem&o Karl Friedrich Trahndorff (1782—1863), na obra intitulada Asthetik
oder Lehre von der Weltanschauung und Kunst, publicada em 1827, onde o
mesmo defendia que as artes de um modo geral poderiam ser reunidas no intuito
de produzir uma Unica obra artistica que pudesse servir enquanto uma sintese
de linguagens. Posteriormente, em 1849 o compositor do romantismo aleméo
Richard Wagner, propde em seu ensaio Das Kunstwerk der Zukunft que em
portugués é traduzida como A Obra de Arte do Futuro, novos desdobramentos
para o0 conceito de obra de arte total inaugurado pelo filésofo anteriormente
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citado. Nessa nova abordagem, Wagner defendia na Opera, a possibilidade de
reunir em um anico trabalho, diferentes linguagens artisticas.

Wagner, portanto, vislumbrava a possibilidade de reunir em um Unico
trabalho diversas linguagens artisticas. Essa tentativa de uma obra de arte total,
€ encarada por alguns autores como sendo percussora dos modos de producéo
artisticos atuais que tem como cerne a convergéncia das diversas modalidades
artisticas, onde seria, nesse sentido, também percussor dos processos artisticos
cujo suporte técnico estd no uso do computador, uma vez entendendo este
aparelho como sendo um dispositivo cuja o funcionamento esta baseado na
convergéncia de diversos recurso de midia.

Para o ator, professor e pesquisador da Manchester School of Art, Steve
Dixon (2007), o conceito wagneriano de Gesamtkunstwert tem consigo a mesma
ideia do computador, pois este é encarado enquanto unificador das mais
variadas midias, desde o texto, passando pela imagem e também o som.

Outro aspecto bastante apresentado pelos autores acerca da
Gesamtkunstwert enquanto percussora de uma cena multimidia, € o fato de seu
autor buscar no espectador a experiéncia imersiva durante o trabalhado
apresentado. Nesse sentido, Wagner projetou minuciosamente um espaco de
apresentacdes onde sua arquitetura foi estrategicamente pensada para gerar
esse efeito imersivo. Inaugurado em 1873, o Bayreuth Festspielhaus, foi um
teatro criado por Wagner para que suas ideias sobre a obra de arte total fossem
colocadas em pratica.

Suas especificidades técnicas iam contra os moldes dos teatros do século
XIX, uma vez que contava com uma plateia em forma de leque, livre de
obstaculos visuais como colunas, balcdes e camarotes. Além disso, a acustica
foi muito bem projetada, por meio de inovacdes de maquinaria de palco
descobertas naquela época, o0 que permitiu, por exemplo, que a orquestra ficasse
escondida no fogo, sob o palco, onde os instrumentos eram postos em diferentes
degraus, o que gerava uma harmonizacdo da orquestra. Além disso, Wagner
criou um complexo sistema acustico que possibilitava que o som dos musicos
fosse direcionado ao palco, para que se misturasse com as vozes dos cantores,
para posteriormente, por meio de rebatedores ao fundo, este som reverberasse

até a plateia. Todo esse aparato técnico, buscava dar ao espectador uma
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sensacao imersiva, por meio de novos modos de percepcéo da obra artistica que
esse formato provocava.

A ideia de Gesamtkunstwert, adentra ao século XX por meio de
experimentacdes de artistas do futurismo. Nesse momento a inter-relacado das
linguagens do Teatro e do cinema eram cada vez mais exploradas. O diretor
russo Vsevolod Meyerhold (1874-1940), por exemplo, pode ser encarado com
um dos diversos artistas que na sua época, no inicio do século XX, trouxeram
para o palco, além dos mais recentes avancos de maquinaria teatral, o uso de
projecéo de video, pressupondo com isso, a utilizacdo de diferentes linguagens
artisticas em uma Unica obra cénica, a exemplo do que defendia Wagner.

Mais a frente, o diretor e dramaturgo alemao, Erwin Piscator (1893-1966),
juntamente com o arquiteto alemao Walter Gropius (1883-1969), propdem um
projeto, nunca colocado em pratica de fato, que tinha por base, através da
utilizacao de “uma série de novos dispositivos cénicos, a possibilidade do uso da
projecdo cinematografica tanto na conformacéao de um quadro disposto em palco
italiano quanto em superficie circular envolvendo inteiramente o publico”
(ISAACSON, 2011, p. 13).

Esse projeto, idealizado por Piscator e Gropius, teve como disparo a
montagem do texto Bandeiras (Fahnen), do dramaturgo A. Paquet, que, com
direcédo de Piscator, trazia ja no ano de 1924, toda uma série de relacdes entre
teatro e projecao de video. Sobre este momento histérico, Marta Isaacson (2011)

nos fala:

Realizada logo apés a crise inflacionaria da Alemanha do inicio
dos anos 20, a montagem de Bandeiras (1924), reunindo
cinqiienta e seis atores, trazia duas telas dispostas a esquerda
e a direita da cena, onde eram projetados fotos e textos
explicativos sobre a situacdo representada. Através desses
recursos, Piscator buscava acentuar a estrutura épica da peca
escrita por A. Paquet, promovendo interrup¢des na continuidade
da acao dramatica (a luta dos trabalhadores de Chicago, ao final
do século XIX, por jornadas de trabalho de 8h) e, sobretudo,
despertar o espectador para as implicagBes sociais e
econdmicas de uma realidade similar aquela em que vive. (2011,
p. 11)

Ainda no inicio do século XX, retornando as ideias defendidas pelos
artistas do futurismo, dentro do manifesto intitulado Teatro Sintético Futurista,
assinado por diversos artistas do movimento em questdo, entre eles o seu

fundador, o escritor novelista, poeta e dramaturgo franco-italiano, Filippo
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Tommaso Marinetti (1876-1944), existia uma expressao que tentava traduzir
quase enquanto uma férmula matematica, a ideia de uma obra de arte
multiliguagem. Para eles o Teatro Sintético Futurista, dentre outros aspectos
poderia ser expressado como: Pintura + escultura + dinamismo plastico +
palavras livres + ruido composto (intonarumori) + arquitetura = teatro sintético
(DIXON, 2007, p. 47).

Como podemos perceber, desde a divulgagdo das ideias de Richard
Wagner, ainda no século XIX, uma série de trabalhos do inicio do século XX que
trazem consigo o ideal de uma obra de arte total, foram realizados influenciados

pelos escritos do compositor alemé&o, no qual nos fala:

Cada modalidade artistica singular s6 consegue abrir-se ao
completo entendimento do publico coletivo por meio da sua
comunicagéo coletiva com as restantes modalidades artisticas
no drama, pois que a inten¢cdo de cada modalidade artistica
singular s se obtém inteiramente no agir conjunto de todas as
modalidades artisticas, no qual elas se ddo a entender e se
entendem mutuamente. (WAGNER, 2003, p.178)

Contudo, apesar do pensamento de Wagner percorrer os caminhos do
entendimento de uma obra de arte onde as diversas linguagens artisticas
estejam postas em uma relacédo de interacdo entre as mesmas, esse ideal do
romantismo, que posteriormente foi utilizado no pensamento dos artistas do
futurismo, em seu todo ndo pode ainda ser entendida, a partir do ponto de vista
desta pesquisa, enquanto cena expandida, exatamente pelo fato de que na
Gesamtkunstwert wagneriana o predominio de uma heterogeneidade de
linguagens descontréi a ideia central de cena expandida que seria de uma

dissolucéo de especificidades artisticas.

Para Wagner, a obra ideal do teatro aproximava as artes,
mantendo suas  especificidades estéticas e  suas
expressividades individuais. Na contemporaneidade, ndo esta
mais em questdo definir especificidades ou sublinhar
individualidades. (MONTEIRO, 2016, p. 44)

Assim, a cena expandida estd muito mais alicercada em uma ideia de
campo ampliado das artes do que na Gesamtkunstwert de Wagner, onde,
segundo Monteiro, o campo ampliado diz respeito a “uma rede de fricgdo e de
indefinicdo; sua riqueza reside exatamente no nao-aprisionamento de formas
artisticas.” (2016, p. 38).

Nessa perspectiva, a cena expandida, tendo por base a no¢ao de campo

ampliado das artes ndo pode ser entendida por meio da departamentacao de
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saberes artisticos, uma vez que nesse pensamento, a cena expandida estaria se
dando enquanto uma reunido de especificidades em fungcéo de uma realizacao
multipla de linguagem, mas que preserva em cada uma, suas singularidades.

Ao pensarmos a cena expandida, devemos levar em consideracdo que
dentro do que podemos considerar enquanto uma dita cena contemporanea, em
especial, a cena contemporanea ocidental, devemos considerar que nela esta
imbuida a ideia de inespecificidade, uma vez entendido que as fronteiras dos
saberes estdo cada vez mais dissolvidas por um pensamento de zona de
contaminacgao proporcionando elevar ao maximo as possibilidades de criacfes
hibridas. Assim, “a cena teatral contemporanea apresenta um esvanecimento
das fronteiras entre as artes e, junto com isso, a dificuldade de delimitacdo da
producao artistica que ndo mais aparece de forma definida” (MONTEIRO, 2016,
p. 41)

3.1.1. Cena expandida enquanto arte inespecifica

A ideia de convergéncia apresentada no capitulo 2 desta tese, serve como
provocacdo de um pensamento acerca da cena expandida, uma vez que 0S
trabalhos que se dédo dentro dessa relacdo trazem consigo uma verdadeira
convergéncia das linguagens artisticas, por meio da dissolucao dos territérios e
estabelecendo relagdes fronteiricas e de zonas de vizinhanca.

Nesse sentido, Monteiro nos fala:

(...) parto da hipotese de que o debate sobre a cena expandida
ndo se constrdi através de uma divisdo entre saberes, mas
historicamente promove interrelacdes e novos agenciamentos a
partir das articulacdes estabelecidas entre as artes, o que traduz
a inespecificidade dos campos artisticos contemporéaneos.
(20186, p. 40)

E ainda:
(...) no teatro, chamo de cena expandida aquela que ndo se
circunscreve apenas ao fazer teatral, como aquele associado
aos modos de producéo e recepc¢do teatrais convencionais, mas
também se articula diretamente a areas artisticas distintas, em
uma espécie de convergéncia que tangencia conhecimentos
oriundos das artes cénicas, visuais, das midias audiovisuais, da
performance, da danca, da literatura, da fotografia. (2016, p. 40)
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Essa discussao traz consigo duas questdes sobre a inespecificidade da
arte na cena expandida: primeira diz respeito a um movimento de
desierarquizacdo das linguagens artisticas, que foi se tornando uma prética
constante nos trabalhos realizados por artistas de vanguarda em um periodo
correspondente a passagem da primeira para a segunda metade do século XX
e a segunda diz respeito a uma relagéo de imbricamento das linguagens, advindo
principalmente dos experimentos em torno de instalacdes, happenings e
performances, modalidades artisticas recentes naquele momento histérico, mas
gue carregavam consigo, principalmente um aspecto de defesa da quebra de
hierarquizacao da arte.

Sobre esses trabalhos realizados ja na segunda metade do século XX, em
destaque para que permeiam os anos 80, o pesquisador do Instituto de la Lengua
Espafiola do Consejo Superior de Investigaciones Cientificas de Madri, Espanha,

Oscar Cornago Bernal, nos fala que:

Se trataria, portanto, de chegar a um conhecimento de cada
linguagem, mas ndo desde seus centros e fundamentos, senédo
desde sua periferia, desde seus limites exteriores e espagos de
indefinicdo, esse espaco onde a poesia se cruza com a pintura
ou o teatro com a televis&o. (2008, p. 179)

Diversos artistas experimentaram a realizagéo, no final dos anos 70 e
inicio dos anos 80, de trabalhos cuja sua concepc¢dao traziam essas relagcdes de
intercruzamento de linguagens. Entre alguns desses trabalhos podemos citar a
obra The Eternal Frame de 1975, do coletivo multimidia T. R. Uthco da cidade
de Sé&o Francisco, Estados Unidos. Nesse trabalho, do coletivo liderado pelo
artista Douglas Hall (1944-), em parceria com outro coletivo de Sao Francisco, o
Ant Farm, podemos perceber o imbricamento entre performance, instalacéo,
video e gravacdo ao vivo. Nele, os artistas resgatam o fato historico do
assassinato do presidente americano John Kennedy em 1963. Durante a
realizacdo do trabalho, era apresentado imagens reais do assassinato de
Kennedy capturadas no momento exato do fato, por um espectador que estava
acompanhando o percurso do desfile cujo assassinato ocorreu, chamado
Abraham Zapruder. Paralelo a isso, o coletivo de artistas realizava ao vivo uma
encenacédo do fato e ainda apresentavam um documentario ficticio no mesmo
momento que uma camera filmava as reacdes da plateia que acompanhava a

apresentacao da obra.
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Figura 06: Registros da obra The Eternal Frame

Fonte: https://www.doughallstudio.com/eternal-frame

Outro exemplo de trabalhos pautados em uma ideia de arte inespecifica
€ a obra do grupo Wooster Group, da cidade de Nova York, Estados Unidos.
Este coletivo de artistas norte-americanos iniciou seus trabalhos com a trilogia,
Three places in Rhode Island (1975-1978), com texto de Spalding Gray e direcéo
de Elizabeth LeCompte. Utilizando-se, principalmente, da relagédo entre teatro e
video, o grupo se destaca por realizar trabalhos onde o uso do video é
empregado como elemento agregador da acdo no palco, sejam eles sendo

transmitidos em tempo real, ao vivo, sejam gravados e editados previamente.

O Espetaculo Hamlet (2007), do grupo em questéo, agrega teatro e video,
onde os atores em cena interagem com trechos filmados de uma outra
montagem da classica historia do texto de Shakespeare, dirigida por John

Gielgud em 1964. Esta montagem de Hamlet que foi gravada, ao vivo, editada e
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posteriormente lancada como filme nos cinemas é utilizada como ponto de
partida para a construcdo do espetaculo. Seguindo um sentido contrario a légica
presente na primeira obra que transpbe teatro para o cinema, a partir da
filmagem da peca, o Wooster Group reconstrdi o espetaculo a partir do filme,
trazendo com isso uma discussao acerca da relacdo de efemeridade do Teatro
e nesse sentido, problematizando o proprio processo de captura da peca de 1964
pelas cameras, que em um visdo mais tradicional, encerraria a condigdo de
teatro da peca, uma vez que a relacdo de proximidade do espectador com o

tempo presente da apresentag¢do, com transposicao para video se esvai.

Nesse caso especifico da obra do Wooster Group, a relacdo de uma
inespecificidade da arte € forte, uma vez que diferente de outros trabalhos, o
video ndo se da apenas como um suporte visual para a cena, seja para reforcar
o discurso apresentado no palco, seja para interagir em uma relacdo de
construcdo poética junto aos corpos dos atores, ou mesmo para gerar no
expectador um efeito de imersividade. Nessa obra, o video é utilizado enquanto
disparador de narrativas que se constroem, ou mesmao, se reconstroem por meio
da fragmentacao da narrativa original apresentada décadas atras, que por meio
da edicdo de video capturado por 17 angulos de cameras diferentes, dao a

possibilidade de recriar novas narrativas.

Figura 07: Espetaculo Hamlet do Wooster Group apresentado em 2013 no Brasil

Fonte: www.folha.com.br
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Hamlet do Wooster Group joga com a relagdo entre cena ao vivo e cena
gravada, onde os atores no palco recriam falas e movimentos presentes da peca
gravada em 1964. Além disso, outro procedimento é realizado nessa obra, onde
alguns personagens sao apagados, em edicdo previamente realizada do video
que sao substituidos pelos atores no palco que contracenam com 0S outros

personagens que permanecem no filme.

Poderiamos dizer entdo que nés, espectadores, acompanhamos
um tanto espantados essa realidade hibrida, na qual os
performers se tornam parceiros de seus acompanhantes
tecnologicos, fantasmas de outro tempo, assim como o sugerido
pelo texto de Hamlet. (CUNHA, 2015, p. 05)

O proéprio material utilizado pelo Wooster Group para constru¢cdo do
espetaculo se enquadra dentro da perspectiva de uma obra inespecifica, uma
vez dada a convergéncia entre teatro e video, dada na época como uma nova
forma de arte, que ao unir as duas linguagens foi batizada enquanto TeatroFilme,
difundido principalmente por uma produtora norte-americana denominada
Eletronovision que atuou entre os anos de 1960 e 1970, registrando pecas
teatrais por meio do videotape?® para posteriormente serem editadas e lancadas
no circuito norte-americano de cinema.

Apesar de nédo ser tdo difundida atualmente, essa modalidade artistica
hibrida de Teatro e Cinema ainda € produzida, mesmo que por outros interesses
gue ndo sdo os mesmos comerciais da Eletronovision. Podemos, entéo,
destacar o TeatroFilme Escorpido (2019) do coletivo brasileiro ATeliévoadOR,
gue tem texto de Felipe Greco e é dirigido por Marcus Lobo. O trabalho é definido
pelo diretor como um teatro estendido e segue a proposta do TeatroFilme
inaugurada pelo Eletronovision de capturar a cena teatral por meio de video e a
partir dai um desdobramento da peca que € apresentada em forma de
audiovisual. Contudo, no caso de Escorpido do ATeliévoadOR, esta extensao do
formato audiovisual no teatro, se mostra enquanto potencializador da trama pés
espetaculo, uma vez que ao final de cada sesséo, o publico é convidado a
acessar outras informacdes do trabalho por meio de um site que contém uma

compilacdo das imagens que aparecem projetadas em cena e um filme poés-

peca.

8 Videotape é uma tecnologia de armazenamento de imagens e sons utilizando o suporte da fita
magnética. Este tecnologia revolucionou a televisdo, pois esta midia em seus primérdios era exibida ao
vivo. Com o advento do videotape, foi possivel gravar os programas para serem exibidos posteriormente.
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Figura 08: Cena do TeatroFilme Escorpido

Fonte: http://agendacultural.ba.gov.br/escorpiao-espetaculo-de-teatro-filme/

Segundo o seu diretor:

Escorpido é uma experiéncia visual com formato
cinematogréfico dentro da linguagem do teatro, estendemos o
termo ‘aqui e agora’, para algo parecido com,
‘aqui/agora/antes/depois’. Os corpos sdo atravessados pelo
passado das personagens em tempo real. [...] Porque nao
explorar as possibilidades das lentes e computadores para
contar essa histéria? Foi esse o caminho que escolhemos, teatro
e filme juntos (LOBO, 2019)

No mesmo caminho do TeatroFilme, outra modalidade artistica, muito
mais difundida, se apresenta a partir da relacao entre o corpo vivo do ator e o
olhar das lentes de captura das cameras de video e suas possibilidades de
edicdo e montagem. A Videodanca, segundo as pesquisadoras Joana
Wildhagen e Mariana Baruco Machado Andraus, em seu artigo intitulado
Videodanca e a producéo/difusdo de conhecimento em arte, se mostram no
caminho das producdes artisticas de cunho experimental, a partir da interacédo
entre danca e novas midias (WILDHAGEN e ANDRAUS, 2015).

Nesse sentido, a Videodanca se apresenta dentro do campo dos estudos
intermidia, tendo em vista seu caréater fronteirico das artes do corpo e o
audiovisual. Na perspectiva de uma zona de vizinhanga das linguagens a
videodanga, portanto, € dada “enquanto linguagem hibrida — nem danca
ilustrativa para o video, nem video didatico sobre danca” (WILDHAGEN e
ANDRAUS, 2015, p. 128), e nesse sentido, se apresenta enquanto arte
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inespecifica, uma vez que dissolve e descontréi as relacdes de hierarquizacao
das artes, colocando em um mesmo lugar de importancia danca e video, que
juntos, convergem na realizagdo de uma terceira arte, cuja caracteristica

principal esta na sua relacéo de fronteira.

Ainda nessa perspectiva de trabalhos que permeiam a ideia de uma arte
inespecifica, podemos trazer a tona um exemplo de um artista, ja apresentado
no capitulo 2 dessa tese, mas que pode ser encarado com uma referéncia na
realizacdo de obras que extrapolam a relacdo fronteirica das artes. Robert
Lepage, o artista franco-canadense discutido anteriormente como idealizador do
grupo multidisciplinar Ex-machina (ver pagina 41) busca em seu trabalho,
criacbes que trazem consigo um agenciamento das diversas linguagens
artisticas, onde teatro, 6pera, video, cinema e instalacdo se colocam em situacéo
de fronteira. Por isso mesmo, o grupo de Lepage ndo poderia deixar de ser
formado por uma equipe também multilinguagem, com destaque para
dramaturgos, engenheiros, iluminadores, técnicos, diretores entre outros.
Considerado como um exemplo claro do que poderiamos chamar de artista
multimidia, o diretor canadense utiliza da poténcia das relacfes entre as diversas
linguagens para construir verdadeiras obras que jogam com a relacdo de campo
ampliado das artes, e com isso, se dao dentro da ideia de cena expandida, pois
se coloca no campo ampliado, desierarquizado e inespecifico do fazer artistico

contemporaneo.

Figura 09: Espetaculo 887 dirigido por Robert Lepage

Fonte:https://www.sescsp.org.br/online/artigo/12485 ROBERT+LEPAGE+E+EX+MACHINA+A
PRESENTAM+ESPETACULO+887+NO+SESC+PINHEIROS
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Figura 10: Opera L’amour de Loin do grupo Ex-Machina de Robert Lepage

Fonte:https://www.operanews.com/Opera News Magazine/2016/12/Departments/Broadcast
L _Amour_de Loin.html

Segundo Monteiro:

Relacionar a arte inespecifica & arte multimidia, leva-nos a
pensar a pratica contemporanea artistica como uma préatica em
transito ou como arte inespecifica, tal como Garramufio defende.
O artista, deslocando-se entre disciplinas, inaugura — através
das trocas estabelecidas entre os meios — novos modos de
producdo e, também, de recepcao e circulagdo de sua criacéo.
(2016, p.39)

Assim, seja nos trabalhos experimentais dos anos de 1970 a 1980, do
coletivo multimidia T. R. Uthco e seu Ethernal Frame que coloca em relacao
performance ao vivo, video editado e captura em tempo real por meio de
cameras, seja nas obras do Wooster Group que dentre outras coisas
problematiza a relacdo da imagem no teatro e no video, tendo como
pressuposto, no exemplo da obra Hamlet, a transposicdo para o teatro de
imagens capturadas em outra época e sob outra estética, que na ocasiao dava
vida a uma proposta visionaria de uma obra que se dava por meio
transdisciplinar, que é o caso do TeatroFilme, mas que ao tentarem resgatar o
teatro imerso no video, ddo margem para experimentacdes que extrapolam
qualquer categorizacao enquanto linguagem especifica, produzindo um trabalho

entre fronteiras, ou mesmo o caso do coletivo ATeliévoadOR que revisita a ideia


https://www.operanews.com/Opera_News_Magazine/2016/12/Departments/Broadcast__L_Amour_de_Loin.html
https://www.operanews.com/Opera_News_Magazine/2016/12/Departments/Broadcast__L_Amour_de_Loin.html

69

de TeatroFilme, em uma época recente, ao possibilitar ao espectador dar
continuidade ao espetaculo mesmo apdés a saida da sala de espetaculos,
denotando com isso nocdo de um teatro estendido, cujo a experiéncia da plateia
se amplia no tempo e no espaco, ou mesmo com trabalhos de Videodanca que
assumidamente ndo se deixam envolver por categorizacdes e se mostram em
uma zona ténue que ndo se assume nem como danca puramente que é
registrada por meio de recursos de midia, muito menos um video que tem a
danca como tematica, mas uma linguagem hibrida, que se da como uma terceira
coisa oriunda da relacdo entre artes ou mesmo nos trabalhos multimidia
desenvolvidos pela equipe multidisciplinar do Ex-Machina liderado por Robert
Lepage que conjuga uma seérie de elementos das mais diversas artes para
produzir nessa mesma zona de fronteiras, a cena contemporanea se vé nessa
condicdo de lugar de desierarquizacdo e de inespecificidade da arte, muitas
vezes proporcionado pelas crescentes descobertas no campo das tecnologias

da cena, muito fortemente no que diz respeito a tecnologia da imagem.

O advento da tecnologia digital, sobretudo dos anos 1990 em
diante, provocou uma reconfiguracdo da imagem que ganha
outro estatuto ao ser criada in loco, ao ser multiplicada na cena,
seja uma cena circunscrita a um palco italiano, uma cena no
“Parque Lage” com uso de projecbes em arvores, uma
instalacdo que se modifica ao som da coreografia de um
bailarino. (MONTEIRO, 2016, p. 42)

E a partir dessa reconfiguracdo da cena contemporanea, partir da
segunda metade do século XX, que vai incorporando nas usa praticas as
crescentes inovacdes tecnoldgicas, que a cena expandida se circunscreve. A
partir dessa perspectiva e tendo em vista a relacéo intrinseca entre a cena
expandida e os aparatos multimidia, iremos voltar o olhar para o que é
denominado enquanto cena intermedial, pensando esta enquanto uma das
possibilidades inerentes a essa relagcdo com o campo ampliado das artes e em

especial a cena expandida.

Traremos, portanto, as discussfes acerca de uma cena contemporanea
gue tem como alicerce estético, a utilizacdo dos mais diversos recursos de midia,
gerando com isso, desdobramentos que vdo desde aos modos de producédo

artisticos ou mesmo na relacdo de percepcao do espectador.
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3.2. Nocdes iniciais sobre cena intermedial

Uma vez discutida alguns pressupostos acerca da noc¢do de cena
expandida, buscaremos agora tracar reflexdes a respeito das questdes que
permeiam a ideia de cena intermedial. Para tanto iremos inicialmente apresentar
algumas discussdes sobre o entendimento dessa cena intermedial, tendo como
referéncia escritos da professora Marta Isaacsson, da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, principalmente no que diz respeito a conceituacdes iniciais
sobre a questao e posteriormente iremos aprofundar as discussoes, trazendo a
relacdo da cena intermedial enquanto procedimento estético e poético que se
deu a partir do que é apresentado pela professora Fernanda Areias de Oliveira,
da Universidade Federal do Maranhao, em seus estudos acerca do que podemos
entender como uma “virada maquinica da sensibilidade” (OLIVEIRA, 2016).

Para Isaacsson (2011), a ideia de intermedialidade extrapola o campo
puramente tecnoldgico e vai estar relacionado com estudos de outras areas,
como por exemplo, da literatura comparada, quando esta volta o olhar para a
inter-relagdo do texto com elementos n&o textuais oriundos de diversas
modalidades artisticas, 0 que chamamos de intertextualidade.

Quando nos referimos especificamente a cena, e nesse caso, leia-se, a
cena contemporanea, a intermedialidade torna-se elemento de interesse de

diversos pesquisadores, como aponta Isaacsson:

O termo “intermedialidade” vem, igualmente, despertando forte
interesse por parte de estudiosos da cena contemporanea. A
coletanea de ensaios Intermediality in Theatre and Performance,
publicada em 2006 por Freda Chapple e Chiel Kattenbelt, revela
gue o termo ganha no ambito dos estudos do teatro e da
performance empregos variados. O pesquisador Jurgen Miuller
vem tecendo reflexdes fortemente interessantes para a
discuss@o dos processos envolvidos na criagdo cénica. Isso
porque, Miller descortina um novo potencial para o termo
intermedialidade. Ele parte do sentido etimolégico da palavra,
sustentando que a intermedialidade remete aos “jogos do ‘estar
entre’, com suas dimensbes de valores comparados e as
diferencas materiais ou ideais entre as pessoas ou objetos
presentes, ou seja, a materialidade das midias” (2011, p. 2-3)

E importante nesse sentido, levar em consideracio a poténcia dessa
relacéo de estar entre, quando trazemos a ideia de intermedialidade e como isso
devemos ter ciéncia de que este conceito esta relacionado ndo simplesmente no

emprego de diferentes midias na constru¢do cénica, mas como na relacdo de



71

um mix de materialidades que estas midias sdo colocadas, como aponta
Isaacsson e, com isso, a intermedialidade se daria muito mais do que “a co-
existéncia de duas midias pré-existentes, constituindo muito mais um espago
novo instaurado no ‘entre’ das midias” (ISAACSSON, 2011, p.21).

E no entendimento dessa relacdo de criagdo de novos espacos a partir do
encontro de duas ou mais midias que a discussao tracada nesta tese trabalha,
uma vez que ndo necessariamente podemos entender a cena intermedial como
aguela que traz consigo inumeros recursos tecnologicos e de midia, pois quando
estes ndo se propbem a estabelecer uma relacdo de criacdo de novas
possibilidades a partir de sua interacéo, deixam de operar dentro do campo da
intermedialidade.

Tal qual a ponte erguida entre duas margens do rio, a
intermedialidade se constréi entre duas midias ja existentes,
instaurando, porém, um lugar que ndo estava antes ali. Um lugar
cuja natureza encontra-se determinada pelo movimento de
articulacdo entre as midias, pela dindmica de interagédo
estabelecida. ISAACSSON, 2011, p.21)

Por cena intermedial entende-se, portanto, aquela que se circunscreve na
producdo de novas experiéncias sensoriais oriundas da co-relagdo das midias
gue nao estabelece predominancia de nenhuma sobre a outra, mas que geram
sempre novos lugares de percepcao por meio da convergéncia de duas ou mais
midias.

No Brasil, a experiéncia da diretora, dramaturga e atriz, Cristiane Jatahy
(1968-), revela fortemente esse aspecto da cena intermedial que joga com a
producdo de novos elementos a partir da relacdo entre midias. Seu trabalho
problematiza os limites entre as linguagens do teatro e do cinema, ao propor uma
extrapolacdo dos territérios de dominio das artes e sobrepondo suas fronteiras.

Sua obra revela uma busca por uma relacdo de entre-lugares, quando
converge elementos filmicos e teatrais, mas sob um ponto de vista totalmente
desterritorializado, no que diz respeito a possiveis categoriza¢des. Mais do que
se utilizar da imagem filmica como elemento de composicao da cena, a artista
dissolve estas fronteiras e propde trabalhos cuja hibridizac&o de teatro e cinema
se apresenta de maneira potente, a ponto de gerar com isso a producéo de uma
terceira coisa, possibilitando, com isso, na relacéo entre as midias, a criacédo de

um espaco novo de percepcao.
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Em 2005, com a peca A falta do que se move, Cristiane Jatahy inicia sua
investigacao sobre modos de producéo da cena que se dava a partir da relacéo
com o cinema. Mesmo que ainda sem trazer elementos técnicos para dentro da
cena, como por exemplo, cameras ou projecdes, ela incorporou elementos da
linguagem cinematografica na atuacdo dos atores. Naquele momento, ainda
timidamente, a artista buscava trazer a relacdo do enquadramento do cinema
para a percepgdo do espectador. Esse anseio por tornar a experiéncia do
espectador do teatro proxima a expectacdo cinematografica fez com que em
2009 a artista produzisse a versao filmica da obra, que foi flmada sem cortes
por 13 horas seguidas e posteriormente transformada em uma performance
cinematografica de igual duracdo. Como desdobramento desse trabalho,
posteriormente, Cristiane Jatahy lanca um longa-metragem de
aproximadamente duas horas de duracdo, constando de edicdo do material
registrado.

Nessas experimentacdes proximas da ideia de intertextualidade
apresentada anteriormente, a artista jogava com a transposicdo das linguagens,
transitando entre territérios e com isso borrando fronteiras. A partir dessas
experimentacdes interlinguagem, que apresenta consigo um carater intermedial,
ndo simplesmente por ter midias em relacdo, mas por se considerar que ao
transpor o teatro para a linguagem filmica e posteriormente, do filme para a
performance cinematografica, a diretora carioca proponha a criacdo daqueles
espacos novos de percepcao, desvinculando as obras as suas especificidades
de linguagem. Os trabalhos da artista caminhavam para uma construcao hibrida
de experimentacéo entre-linguagens.

Na peca Corte Seco (2009), Cristiane insere o recurso da edi¢ao ao vivo,
possibilitada por meio da captura de imagens dos atores que extrapolavam as
paredes do teatro e saiam no entorno do prédio onde suas imagens eram
capturadas por cameras de seguranca presentes no local e transmitidas até o
palco. Nessa experiéncia, o teatro se deixa contaminar por imagens do cotidiano,
jogando com real e ficcional, muito proximo daquilo que o cinema ja experimenta
a muito tempo. Outro aspecto da ja comentada relacdo de intertextualidade
inerente a intermedialidade presente nessa obra é o fato da construcdo de sua
narrativa, inclusive imagética, ter como base matérias de jornais, papeis de autos

de processos judiciais, além de entrevistas e idas a campo em visitas ao férum
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da cidade do Rio de Janeiro. Desse modo o trabalho que tem um roteiro base,
era a cada sessao, conduzido para outras narrativas possibilitadas por essas
intertextualidades e por que néo dizer, intemedialidades.

Em 2014, Jatahy estreia, talvez o seu trabalho que mais ilustra a relacao
aqui discutida. Considerada uma peca-filme ou um filme-peca, o espetaculo E
se elas fossem para Moscou? tem inspiracdo na obra do dramaturgo russo
Anton Tchekhov (1860-1904), As trés irmads, e mergulha na experimentacao
fronteirica entre as linguagens do teatro e do cinema, deslocando-se por esses
territorios sensiveis.

Durante a apresentacao da peca, os espectadores sédo atravessados por
um modo de percepcéo hibridizado, que joga entre o olhar do espectador de
teatro, em meio a composicao cénica instaurada pelos elementos de cenografia
em dialogo com os corpos dos atores e o olhar do espectador do cinema que €
conduzido a visualizar recortes e enquadramentos de camera geravam
percepcoOes diferenciadas. Na obra em questao, apesar da presenca desses dois
modos de percepcao, estes ndo se davam de modo estanque, a ponto de que
nao necessariamente € preciso anular o efeito de cinema para dar espaco ao
efeito cénico e vice-versa, uma vez que cinema e teatro estdo sobrepostos na

cena, em relacfes de percep¢bes muatuas por parte do espectador.

E uma peca em que as cameras fazem parte da dramaturgia, e
também é um filme, com vérios recursos cinematograficos. Nao
€ teatro filmado. S&o dois espacos diferentes entrelacados. No
teatro, filmamos, editamos e mixamos ao vivo o que é visto no
cinema. Simultaneamente, as duas artes coexistem, e tem a sua
forca como obra completa em si, mas quando se assiste a peca
e ao filme é possivel entender o entrecruzamento entre ambas”
(JATAHY, 2014)

Apesar do espectador ter a possibilidade de assistir dois produtos
diferentes, uma peca teatral e um filme, inclusive com cenas que s6 ocorrem na
modalidade especifica, no trabalho como dito acima pela diretora, as linguagens
coexistem. O cenario especificamente é entrecortado por inUmeros dispositivos
de captura de imagens que as enviam para serem editadas em tempo real para
servirem de base para a construcéo do filme. Nessa relacéo de dispositivos, as
cameras, como afirma a propria artista, incorporam-se a dramaturgia do
espetaculo, sendo que os procedimentos de flmagem compdem o imagético da

cena, sem nenhuma preocupagdo em esconder o procedimento técnico
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realizado e pelo contrario, essa revelacdo proposital apresenta uma série de
significagcbes inerentes a proposicao.

Figura 11: Cenas da obra “E se elas fossem para Moscrou?”

Fonte: https://web.facebook.com/irpramoscou/?tn-str=k*F

Nesse sentido, onde os dispositivos tecnoldgicos se desvinculam de sua
funcdo meramente de suporte técnico para a realizacdo de determinados efeitos
de cena, Fernanda Areias de Oliveira nos fala a respeito do que, a partir dos
estudos da tecnoestética, proposto pelo filosofo Gilbert Simondon, que sera
abordado posteriormente (vide capitulo 5), € chamado de objeto técnico e sua
relacdo a cena intermedial. Segundo a autora, “a intermedialidade presente na
cena que nos interessa investigar transborda a partir do lugar onde
reconhecemos a estética presente no objeto técnico, como poténcia.”
(OLIVEIRA, 2016, p. 95), ou seja, “é no desejo do tatil e do experimento sensorio

motor que a mesma ira se colocar” (OLIVEIRA, 2016, p. 95).


https://web.facebook.com/irpramoscou/?tn-str=k*F
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Em E se elas fossem para Moscou? o objeto técnico - as cameras — sdo
elevadas ao mesmo status das personagens, recebendo inclusive o mesmo

nome na peca.

Ao todo, séo trés cameras batizadas com os mesmos nomes das
personagens. A camera Irina é documental, tem mais mobilidade
gue as outras, e dialoga com o espirito da personagem que vive
se projetando para o futuro. A cAmera Maria, manipulada pelo
diretor de fotografia e ator Paulo Camacho (Alexandre Verchinin,
par romantico de Maria) € subjetiva, € uma camera na mao. No
teatro, vemos o ator organizando a cena para as imagens que
estdo sendo projetadas no cinema no mesmo momento. Ele se
dirige o tempo todo a Maria que “se apaixona mesmo pela janela
do cinema, pelo espectador’ (JATAHY, 2015). No filme, nao
vemos a manipulagdo de Camacho; assistimos a Maria
dirigindo-se para o espectador, como apartes constantes. Ha
uma mudanca, nesse sentido, de perspectiva, uma vez que, no
filme, o olhar também é mais dirigido, por meio dos cortes e
enquadramentos, diferentemente da experiéncia cénica, em que
o palco é visto em toda a sua dimenséo espacial. Olga, por sua
vez, é a cAmera mais estética, fica quase todo o tempo apoiada
no tripé. E também a mais aberta, 0o que vai ao encontro da
personalidade da irma mais velha, que acredita controlar a casa
e a familia. (MONTEIRO, 2015, p. 312-313)

O modo com o qual os objetos técnicos sao utilizados na obra de Cristiane
Jatahy, demonstra claramente a relagéo apresentada por Oliveira ao realizar um
minucioso estudo acerca da tecnoestética simondoniana. No exemplo acima,
onde as cameras ganham, ndo somente status, mas também o proprio nome das
personagens, podemos perceber a relacdo de apropriacdo de valores estéticos
para aqueles elementos antes meramente técnicos (OLIVEIRA, 2018). E o0 nos
fala Michel Rush acerca do paradigma do artista tecnolégico como sendo aquele
sujeito que passa a dar conta de questdes antes ligadas a técnica (RUSH, 2006)
incorporando-as como parte integrante de seus processos sensiveis. Essa
relacdo dialoga diretamente com o que apresenta Oliveira em seus escritos
sobre a cena intermedial, especificamente ao citar Stiegler (2004), a qual
considera que, em meio a uma virada maquinica da sensibilidade nas obras de
arte pos revolucao industrial, incorporaram-se, além das alteracbes no modo de
apreciacédo e producéo artistica, a nocéo de valor sobre 0 conhecimento técnico,
verificando na maquina e nos procedimentos criados sobre ela, poténcias
criativas (OLIVEIRA, 2018). E sobre esse aspecto que iremos tracar nossa

discusséo a sequir.
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3.3. A virada maquinica da sensibilidade: Os caminhos de uma arte do

pés-humano

Atualmente é possivel reconhecer que a cena teatral sendo
atravessada por elementos dos mais variados campos antes vistos
como técnicos. A eletrdnica, a computacdo, os recursos de engenharia
tanto no que diz respeito a aparatos de iluminacdo ou mesmo na
maquinaria dos diversos espacos cénicos. Em especial, a tecnologia
da imagem ganha cada vez mais forca e esta cena se vé atravessada
por uma infinidade de aparelhos, dispositivos, interfaces, sensores e
etc, que junto ao corpo do artista se empenham na construcdo poética
de trabalhos cuja natureza podemos denominar com intermedial.

A cena teatral caminha para uma aproximacdo cada vez mais
estreita com a maquina, provavelmente como sintoma préprio das
modificagdes culturais e sociais advindos do contato cada vez maior
entre humanos e maquinas, a partir de um momento histérico caro a
humanidade, cujos seus desdobramentos colocou em cheque inclusive
a prépria condicdo do humano, dando margem a toda uma corrente de
pensamento que nos leva as questdes ligadas a um pés-humano.®

A revolucédo industrial, ou mesmo, as revolucdes industriais,
partindo do pressuposto que desde o fendmeno de automatizacdo do
trabalho iniciado na Inglaterra no século XVIII, que rapido se espalhou
pela Europa e posteriormente pelo mundo, outras revolugcdes
industriais também foram ocorrendo no curso da historia, seria um fator
preponderante para uma mudanca radical nos modos de produzir e
perceber a arte.

A primeira revolugéo industrial, ou como também é chamada, industria
1.0, no século XVIII, teve como principal carateristica a gradual substituicdo dos

modos de fabricagdo cujos processos se davam de maneira artesanal por

9 Segundo Dyens (2001, pp. 2-3), nossos corpos sdo agora feitos de maquinas, imagens e informacgdes. Os
corpos vivos estdo borrados, moldados e transformados pela tecnologia e a cultura estda tomando conta
da biosfera. Do mesmo modo, Hayles (1996, p. 12) considera que o pds-humano representa a construgao
do corpo como parte de um circuito integrado de informacgdo e matéria que inclui componentes humanos
e ndo-humanos, tanto chips de silicio quanto tecidos organicos, bits de informacao e bits de carne e osso.
(SANTAELLA, 2007, p. 130)
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maquinas movidas a vapor. Tal etapa da historia diz respeito a grandes
transformacdes sociais e econd0micas, uma vez que possibilitou a
implementacdo da mecanizacdo dos processos de fabricacdo. Nesse mesmo
caminho, surge no final do século XIX e inicio do século XX, a segunda revolucao
industrial ou Industria 2.0, marcada principalmente pelo aprimoramento de
tecnologias e pesquisas cientificas dos processos iniciados na primeira
revolucdo. As descobertas e avancos desse periodo se deram no campo da
eletricidade, como exemplo, a descoberta da luz elétrica, substituindo as
maquinas a vapor pela energia elétrica, o que gerou grande desenvolvimento
econdmico. Aproximadamente na década de 1970, configura-se a terceira
revolucao industrial ou Indastria 3.0, caracterizada principalmente pela presenca
dos processos digitais e por isso também pode ser considerada como revolucéo
digital. Os processos analdgicos deram lugar ao processamento e ao
armazenamento de informacgdes por meio digital, proporcionando um avanco
significativo, principalmente nos meios de comunicacdo (internet e telefonia
movel). Em 2011, surgem 0s primeiros escritos acerca de uma possivel quarta
revolucdo industrial que teria como base 0s processos cibernéticos-fisicos, a
internet das coisas!?, a computacdo em nuvem?!!, a inteligéncia artificial’?, a
realidade virtual'3, dentre outros. Essa Ultima fase é conhecida como Industria
4.0.

Dentro desse panorama historico de estreitamento das relacbes entre
seres humanos e maquina durante os ultimos séculos com o advento da
revolucdo industrial em todas as suas etapas, esta a arte. Santaella apresenta
uma reflexdo onde relaciona os processos de producdo artisticos, com 0s
procedimentos de producédo industrial oriundos do século XVIIl. Segundo a

autora:

Técnica para se produzir arte, sempre houve, A técnica se define
como uma saber fazer, referindo-se a habilidades, a uma bateria
de procedimentos que se criam, se aprendem, se desenvolvem.
As técnicas artisticas que dominaram até a revolu¢éo industrial
eram técnicas artesanais. Do renascimento até o século XIX, as

10 £ 3 nocdo que diz respeito a interconex3do de objetos cotidianos por meio da internet gerando uma
rede de dados partilhada por objetos fisicos.

11 530 dados armazenados, geralmente em servidores da internet (nuvem), que podem ser acessados
por diferentes pessoas por meio do acesso a rede.

12 530 sistemas de computador criados para operar de modo similar ao pensamento humano, sendo
capazes de deduzir e até aprender determinadas informagdes.

13 £ um ambiente virtual, similar a um ambiente fisico, simulado através de um sistema de computador.



78

artes eram produzidas artesanalmente, quer dizer, eram feitas a
mao. Dependiam, por isso, da habilidade manual de um
individuo para plasmar, através de pinceis, tintas e outros
recursos manuseaveis, o visivel e o imaginario visual em uma
forma bi ou tridimensional. (2008, p. 152)

E claro que esta reflexdo da autora, esta presa a uma ideia de arte voltada
para as artes visuais. E importante analisarmos como se deu esse processo de
passagem de uma producdo manufatural para o maquinico, a partir do ponto de
vista da cena teatral. Isaacsson aponta o advento da luz elétrica como sendo um
fator importantissimo no que diz respeito as mudancas nos modos de producéo

teatrais. Isaacsson nos fala que:

Gracas a introdugdo da eletricidade no teatro, a cena se abriu a
novas experimenta¢des de iluséo oOtica, a realizacéo de jogos de
luz e sombra, permitindo aos atores descobrir, inclusive, novos
modelos de deslocamentos sobre o palco. (2011, p. 10)

Assim, como a luz elétrica inaugura um novo momento na historia da
producdo industrial, ela também serve de inspiracdo para revelar novas
propostas estéticas no teatro, onde por meio do uso da iluminacéo elétrica,
investiu-se na busca por uma aproximacédo com o real, oriunda de uma cultura
da ilusdo (ISAACSSON, 2011). Ao mesmo tempo, uma série de invencgdes,
impulsionadas pela efervescéncia do conhecimento cientifico provocado pelas
revolucdes industriais, vdo sendo apresentadas ao mundo e a incorporacdo de
um ideal maquinico adentra a arte.

E nesse momento que a fotografia e, consequentemente, o cinema se
firmam enquanto processos artisticos cujo procedimental se da por meio da
manipulacdo do maquinico. Nesse momento, essas duas artes inauguram uma
estética que depende primordialmente do objeto técnico para se efetivarem. “Os
dispositivos técnicos do cinema surgem como possibilidade de conservar o
passado e de trazé-lo como sensacao de presente” (ISAACSSON, 2011, p. 10)

Esse novo modo de lidar com o tempo e 0 espaco explorado
principalmente pelo cinema, ocasionou, em pouco tempo, suas aproximacdes
com o teatro. Por volta dos anos de 1920, por meio do uso de projecdes de
fotografias e filmes no palco, principalmente por encenadores russos, dentre
eles, Meyerhold (como ja abordado na péagina 40), a estética do maquinico
adentra ao teatro, inaugurando um cruzamento potente entre a cena teatral e a
tecnologia da imagem gue desencadeou aos poucos o0 que podemos entender

hoje enquanto cena intermedial, cujos processos estéo intrinsicamente ligados
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as descobertas cientificas e aos modos de producéo advindos de cada uma das

etapas dessas revolugdes industriais.

Nessa medida, a arte tecnoldgica se da quando o artista produz
sua obra através da mediacdo de discpositivos maquinicos,
dispositivos estes que materializam um conhecimento cientifico,
isto €, que tem uma certa inteligéncia corporificada neles
mesmos. (SANTAELLA, 2008, p. 153)

Neste percurso de transformacdes da cena teatral, onde arte e
descobertas cientificas se intercruzam, tendo nos avancos da tecnologia da
imagem significativo impacto, motivados pelo desenvolvimento da propria
tecnologia, podemos destacar o surgimento do video compacto a partir dos anos
de 1970, bem como a gradativa diminuicdo das dimensdes e o barateamento
gradativo dos equipamentos de captura e projecdo de imagem, fruto dos
desdobramentos da terceira revolucao industrial.

Com isso, nos ultimos tempos, onde se fala da Gltima revolugdo industrial,
as experimentacdes pautadas na investigacdo da relacdo corpo humano e
magquina, o uso da cibernética nos processos artisticos, a presenca da internet e
da realidade virtual ou aumentada, os corpos hibridos dos ciborgs, os avatares
se juntam as projecOes, potencializando o uso da imagem no teatro, que
extrapola os limites da espacialidade e da temporalidade.

A cena teatral se aproxima, portanto, cada vez mais de um estado de arte
cuja virada maquinica da sensibilidade po6s revolu¢des industriais, caminhou
para uma aproximacao tao intensa entre seres humanos e maquinas que foi aos
poucos caminhando para a um estado de arte pdos bioldgica, gerando com isso
uma arte do pés-humano. (SANTAELLA, 2008). A cena intermedial, portanto,
nos seus mais avancados estados de realizacdo, se daria nessa perspectiva de

producéo artistica.

3.4. A presenca do maquinico nos processos artisticos

Como discutido anteriormente, grandes mudangas se deram a
partir da primeira revolugcdo industrial. No campo das artes, essas
mudancas foram significativas para uma dada virada maquinica da
sensibilidade. A presenca da maquina ndo se deu apenas no cotidiano

das industrias, mas adentrou nos mais diversos setores da sociedade
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e nesse sentido, a arte esteve sendo influenciada por essas inovacoes.
A partir da revolugao industrial, “surgiram maquinas capazes de
ampliar a forca fisica muscular do homem, mas surgiu também uma
maquina para se produzir imagens: a camera fotografica”
(SANTAELLA, 2008, p. 152).

Segundo Santaella, o advento da camera fotografica, fixaria o
marco de uma arte tecnoldgica. E sabido que a fotografia inaugura uma
relacdo em que a criacao artistica tem com base aparatos técnicos,
tendo na méaquina o principal meio de elaboracéo artistica. Inicia-se ai
um jogo, cuja criagcdo perpassa 0S processos maquinicos para sua
realizacgao.

Nunca seremos suficientemente enfaticos quanto ao
poder revolucionario que a maquina fotografica,
aparentemente tdo inofensiva, exerceu sobre a arte em
meados do século XX, quando teve inicio o movimento
gradativo e continuo de desconstru¢cdo dos principios
da visualidade validos desde o0 Renascimento.
(SANTAELLA, 2008, p. 153)

Estaria, talvez, na desconstrucao dos paradigmas da visualidade
herdada do Renascimento, a virada maquinica da sensibilidade, uma
vez que a partir dai o uso estético das imagens extrapolaram limites
nunca antes ultrapassados, por meio do uso do objeto técnico como
suporte para a criacao. Oliveira ao analisar os escritos do filosofo

contemporaneo francés, Bernad Stiegler, comenta:

O redirecionamento de foco proposto por Stiegler em seu olhar
sobre a musica ira aprofundar o que ele descreve como “um
duplo movimento de naturalizagéo das inveng@es técnicas pelos
homens e de delegacdo das operacdes efetuadas pelos érgaos
do corpo humano as maquinas e as tecnologias” (STIEGLER,
2004, p. 8). Nas artes isso se daria pela captura de imagens a
partir do clicar em uma maquina fotografica, ou ainda na
possibilidade de gravacdo de ondas sonoras para sua
reproducéo (musica mecéanica) e apreciacdo posterior. O ato de
criar e apreciar arte estariam profundamente fundidos com a
técnica ap6s a revolugdo industrial. A virada maquinica da
sensibilidade, seria entdo uma reposta do humano as
transformacdes estéticas induzidas pela revolucdo industrial.
(OLIVEIRA, 20186, p. 57)

Tais respostas as essas transformacoes estéticas se deram inclusive no
surgimento de artes totalmente novas, cujos processos de criacdo se déao
primordialmente por meio do maquinico. Dessa forma, fotografia e cinema,

desde as primeiras décadas do século XX ja se firmavam como novas formas de



81

arte, onde suas géneses se firmaram a partir da migracdo gradativa da
experimentacao cientifica, por meio da colocacdo em pratica de conhecimentos
que iam desde a Otica, a mecénica e a quimica, para uma aplicacado sensivel
desse conhecimento antes meramente técnico.

A fotografia instantanea ou cronofotografia € um exemplo de uma técnica
que gerava fascinio tanto nos ditos homens da ciéncia como nos artistas no inicio
do século XX e contribuiu significativamente para a consolidagéo, por exemplo,
de invencdes que possibilitaram os desdobramentos possiveis para firmacao de
nova linguagem artistica do século XX: o cinema.

Rush descreve minuciosamente os procedimentos de experimentacdes
pré-cinema realizados a partir da cronofotografia, onde, segundo o autor, o
fotégrafo inglés Eadwerd Muybridge (1830-1904), um dos nomes mais
memoraveis dessa investigacao artistica e cientifica que almejava, sobretudo,
capturar o movimento no anseio de reviver tal processo de modo artificial, ou
seja, por meio do maquinico, buscava jogar com a imagem, possibilitando a
modulacdo do tempo e do espaco, um desejo presente em toda a histéria da
arte, que nunca antes foi possivel de ser realizado com tanta poténcia.

Muybridge se especializou na fotografia de animais, principalmente
cavalos, cuja corrida era registrada por meio de 12 maquinas fotograficas
perfiladas e ligadas por meio de um corddo que, ao ser acionadas pela
passagem do animal correndo, liberava o obturador da maquina em intervalos
suficientes para registrar quadros que ao serem colocados em sequéncia,
sugeriam o registro do movimento continuo que a pouco tempo havia sido
realizado.

Surge, portanto, uma obsessao pelo estudo do tempo e do movimento,
por meio da captura de imagens, que inicialmente motivado por investigacoes
cientificas, mas que, ao serem incorporados ao pensamento estético, aos
poucos foram se configurando como os primérdios do cinema e posteriormente
o0 intercruzamento dessa linguagem com a cena teatral por meio de fotografias e

filmes projetados.
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Figura 12: Um homem levantando um tronco. Collotype ap6s Eadweard Muybridge, 1887

Fonte: https://wellcomecollection.org/works/ee7cvigg/items?sierrald=&langCode=eng

Tendo seu desenvolvimento ocorrido basicamente dentro de
laboratorios por meio invencdes das mais diversas, o cinema como
conhecemos hoje, e todos os seus desdobramentos possiveis, séo
oriundos de experimentacdes maquinicas, cuja o legado pode ser
associado a inventores tais como Thomas Edson (1847-1931) e seu
assistente Kennedy Laurie Dickson (1860-1935) que trabalharam
incansavelmente na busca por reproduzir o0 movimento por meio de
imagens capturadas. O objeto técnico nesse caso, o cinematdégrafo,
cujo nome traduz perfeitamente essa busca desses inventores, uma
vez que se faz na juncdo das nog¢Oes de cimemaética e grafia, ou seja,
0 registro do movimento, tinha como objetivo a projecdo de imagens
em um visor. Os emblematicos irmaos Lumiere, um pouco depois ja
ousam em realizar projecdes para um publico pagante. (RUSH, 2006)

Outros inovadores contribuiram para o advento da arte do cinema

por meio de seus inventos, como por exemplo, George Melies (1861-


https://wellcomecollection.org/works/ee7cvfqg/items?sierraId=&langCode=eng
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1938), que segundo Rush foi considerado o primeiro artista da tela,
pelo fato de fundir fotografia com intervalos de tempo e iluminacao
artistica (RUSH, 2006).

O artista da vanguarda soviética, o russo Sergei Eisenstein (1898-1948),
contemporaneo do diretor e cendgrafo V. Meyerhold (1874-1940), € um exemplo
claro do artista pos virada maquinica da sensibilidade, quando incorpora em seus

trabalhos conhecimento antes técnicos como matematica e engenharia.

De certa maneira, tendo em vista seus conhecimentos de
tecnologia de engenharia, Eisenstrein é o perfeito paradigma
para o artista tecnoldgico. Ele considerava seu cinema
totalmente utilitario, racional e materialista, alegando que
aplicava meramente o0 que aprendera em matemética e
engenharia a confec¢éo de seus filmes. (RUSH, 2006, p. 12)

Nessa perspectiva o0 cinema se mostrou como uma arte da
experimentacdo técnica. Tais experimentacbes, no caso especifico de
Eisenstrain, possibilitaram um dialogo potente entre a conhecimento cientifico e
0 0S processos estéticos. Este artista tecnoldgico do inicio do século incorporou
ao seu trabalho a captura das imagens de diferentes angulos além da edicao de
montagem, gerando com isso efeitos diversos sobre a realidade captura pelos
obturadores que, notoriamente influenciado por vanguardas como um cubismo,
estimularam um novo olhar sobre a imagem, nunca antes proposta.

A influéncia de uma recém-inaugurada cinematografia russa, logo se
desdobrou no uso do video na cena. Como antes apontado, V. Meyerhold pode
ser considerado com um dos primeiros artistas da cena a perceber e utilizar a
potencialidade da imagem colocada enquanto elemento cénico, dando vazao ao
gue a pesquisadora francesa Beatrice Picon-Vallin denomina como cinetificagcéo,
ou seja, 0 processo de aproximacao entre teatro e cinema. Além de Meyerhold,
Erwin Piscator, como ja discutido no capitulo anterior, contribuiram fortemente

nessa cinetificacdo apontada por Picon-Vallin.

Acredito que o teatro hoje é totalmente “cineficado”. Meyerhold,
assim como Piscator, trabalhou bastante com essa questdo e
dizia em 1930: “Somente um teatro que se cineficara podera
rivalizar com o cinema”. No entanto, isso nao quer dizer que ele
pensava somente num teatro que utilizaria o filme enquanto tal.
No seminario que ministrei, mostrei que havia dois tipos de
cineficacdo: a cineficacdo externa, isto €, aquela que, em cena,
utiliza telas, imagens projetadas, imagens de cinema e também,
hoje em dia, o video, a captura de imagens ao vivo, a elaboragdo
de imagens ao vivo. Sdo procedimentos externos que utilizam
todas as possibilidades da tecnologia propriamente dita em
cena. Obviamente, adaptando-as de maneira que o teatro
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permaneca teatro. H4 procedimentos para serem inventados, a
fim de que essas imagens se mantenham um conjunto de
ferramentas a servico do teatro. Mas ha a outra cineficacéo, que
eu chamo de cineficacao interna e que diz respeito a utilizagédo
de modelos técnicos do cinema e da pesquisa de seu
equivalente teatral (PICON-VALLIN, 2011)

Na fala da pesquisadora francesa, em entrevista dada a revista Sala
Preta, € possivel perceber a observacdo de Meyerhold a uma possivel
sobreposicao do cinema perante ao teatro, ou seja, naquele momento havia a
desconfianga acerca da perpetuacdo do Teatro em relagdo a nova linguagem
cujos aparatos técnicos encantavam os artistas. Talvez o encenador russo,
estivesse utilizando uma figura de linguagem, para demonstrar seu anseio para
gue o teatro incorporasse para sua pratica, 0S processos maquinicos inseridos
na arte por meio do advento da fotografia e do cinema. Mas do que o teatro ser
coberto pelo fascinante modus operandi do filme, esse comentéario revela a
necessidade, na época, de trazer para o teatro a poténcia da relacédo entre cena
e imagem captura e posteriormente projetada.

Poderiamos pensar o processo de cineficagcédo, apontado por Picon-Vallin,
como um processo de caminhada da cena teatral do inicio do século XX para o
gue hoje admitimos como cena intermedial. Apesar do uso sabido das projecdes
em cena, dos artistas como Meyerhold e Piscator, no intuito de gerar um efeito
politico, por trds desse interesse primeiro, € possivel admitir que havia um
fascinio pelo poder sensorial que 0s processos maquinicos, proprio do que nos
apresenta Oliveira ao comentar o fil6sofo Simondon e os aspectos de sua
tecnopoética (vide capitulo 5).

Nesse modo de operacdo proprio da arte tecnoldgica, que valoriza a
estética presente do objeto técnico, por meio do desejo do tatil e do sensério
motor (OLIVEIRA, 2016), almeja-se a pura manipulacdo do objeto técnico para
com isso dota-lo de uma funcionalidade potencialmente estética. A cena
intermedial, portanto, uma vez influenciada pelas mudancas poés virada
maquinica da sensibilidade a partir da primeira revolugdo industrial, tem na
pratica experimental um de seus pressupostos. Assim quando se propde
investigar os processos da cena intermedial, € importante ter em mente a relacédo
dessa pesquisa com a necessidade de ter na pratica um caminho para a

descoberta de novas possibilidades.
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Assim, nas proximas duas partes dessa tese, iremos versar sobre a
investigagdo pratica realizada a partir da utilizacdo de elementos presentes na
cena expandida e na cena intermedial. Iremos tracar inicialmente, na parte do
meio, no capitulo 4, que segue, um panorama das pesquisas que tem na prética
sua realizacdo. Partindo das experimentacbes em torno das propostas
metodoldgicas da pesquisa (da pratica) na prética, cujo referencial tedrico se
encontra alocado nos escritos sobre a pratica como pesquisa - pratice as
research (FORTIN;GOSSELIN, 2014) ou pesquisa criagdo - recherche
creation (NELSON, 2013) que inserem a pratica no centro do processo, dentre
outros autores, que auxiliam no pensamento sobre os modos de proceder a partir
de uma abordagem que valorizam a préatica como norteadora das investigacoes.

Posteriormente, na parte 3, nos Ultimos dois capitulos, apresentaremos as
reflexdes acerca do que podemos chamar de uma tecnopoética, que alimentada
pelas discussbes sobre a tecnoestética, buscara mapear o processo de
construcdo do trabalho prético resultante da pesquisa em questdo, cuja sua
idealizacdo e concepcao serd apresentada no ultimo capitulo, em formato de

livro de artista.
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4. PESQUISA (NA PRATICA) DA PRATICA: PRESSUPOSTOS
METODOLOGICOS PARA UMA PESQUISA GUIADA-PELA-PRATICA

Nos capitulos que antecederam, buscaram tracar um panorama acerca
de questbes basilares nesta pesquisa que dizem respeito aos modos de
producdo na cena contemporanea que traz como elementos de construgao as
relagdes presentes entre o teatro e as midias. Nesse sentido, como sintoma dos
processos de mudancas ocorridas nos ultimos séculos, o ser humano estreitou
fortemente suas relacdes com o objeto técnico, ou seja, com 0S Processos
maquinicos, trazendo para todos os setores de sua vida social o uso dos mais
diversos dispositivos, tendo a arte e, consequentemente, o teatro, incorporado
tais processos em suas praticas. Assim, estamos em meio a um momento em
que a cena expandida e intermedial se mostram presentes nas praticas

contemporaneas em teatro, sendo este o foco desta pesquisa.

Contudo, o interesse pela cena expandida e intermedial nessa
investigacdo se da na possibilidade de perceber as nuances dos processos de
criacdo que advém de trabalhos cuja intermedialidade esteja dada enquanto
principio para a criacdo. Portanto, interessa aqui tracar um mapa processual
acerca de procedimentos poéticos possiveis a partir do uso das midias na
construcdo cénica contemporanea. Nesse contexto, propde-se, portanto, uma
investigacdo da prética (na pratica) de um processo cénico que utiliza elementos
presentes na cena expandida e na cena intermedial. Nesse sentido, busca-se
compreender como a tecnologia, principalmente no campo da tecnologia da
imagem, pode influenciar positivamente as criacbes no campo da Cena Teatral

Contemporanea.

Como ja apontado anteriormente, entende-se por cena expandida,

segundo Monterio como:

Aguela que ndo se circunscreve apenas ao fazer teatral, como
aquele associado aos modos de producado e recepc¢ao teatrais
convencionais, mas também se articula diretamente a areas
artisticas distintas, em uma espécie de convergéncia que
tangencia conhecimentos oriundos das artes cénicas, visuais,
das midias audiovisuais, da performance, da danga, da
literatura, da fotografia. (2016, p. 40).
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Ja a respeito da Cena Intermedial, podemos entender, segundo Oliveira,
Isaacsson e Biasuz (2017), a partir da relacédo da nocdo de intermidialidade
aplicada a cena teatral, que se da por meio das "relacGes criadas a partir das
correlagdes entre midias, surgindo desses vinculos variadas possibilidades de
efeitos estéticos". (2017, p. 602).

Desse modo, esta pesquisa busca tracar uma experimentacédo a partir
desses dois pressupostos tedrico-praticos, tendo como cerne a ideia da pesquisa
guiada pela prética (practice as research e/ou recherche creation) e nesse

sentido.

Tendo em vista que que como resultado desta pesquisa se buscou
proceder numa andlise das praticas artisticas desenvolvidas em laboratério de
criacdo, optou-se por investir em uma metodologia que visa a pratica como
pesquisa (practice as research) ou pesquisa criagdo (recherche creation). No
campo das Artes Cénicas, essas metodologias inserem a pratica no centro do
processo e nesse sentido, agucam o olhar dos pesquisadores para o
desenvolvimento de procedimentos e protocolos entorno desta préatica. Assim,
estas metodologias de pesquisa em Arte, visam a criacdo de uma materialidade
para a sua posterior analise, visto que sdo por natureza, sao pesquisa-guiadas-

pela-pratica.

No Brasil, alguns pesquisadores se dedicam ao estudo desses
procedimentos metodoldgicos, estando presentes em inimeras e recentes
pesquisas no campo da cena teatral. Fora do Brasil, existe um trabalho forte a
partir desse tipo de investigagdo, tendo como referéncia, importantes autores
cujas origens vao desde os Estados Unidos, Franca e Canada, sendo estes

fortes polos de pesquisas que se valem dessa abordagem metodoldgica.

Sylvie Fortin e Pierre Gosselin, professores da Universidade de Québec
em Montreal, escrevem o artigo intitulado Considera¢cdes metodoldgicas para a
pesquisa em arte no meio académico, onde refletem sobre questdes caras ao
campo artistico, que diz respeito ao "que €, do que poderia ser, ou ainda, do que
sera a pesquisa em artes dentro da Academia" e complementam, ainda com a

questao: “o que é pesquisa em artes?” (2014, p. 7).
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Segundo os autores, existem trés desdobramentos possiveis no que diz
respeito a pesquisa dentro do campo das artes no ambito da academia: as
pesquisas sobre as artes, as pesquisas para as artes e as pesquisas em artes.
Apesar de uma aparente proximidade entre essas categorias de pesquisas,
devemos levar em consideracdo que historicamente as duas primeiras formas
de pesquisar em artes foram amplamente praticadas, gerando inclusive uma
condicdo de subjulgamento da terceira possibilidade de pesquisa perante as
duas primeiras. Segundo os autores, “esta ultima categoria € a mais controversa,
pois ela mistura teoria e pratica ao longo do processo criativo € no objeto de
arte.” (FORTIN e GOSSELIN, 2014, p. 01).

Com isso, ha de se admitir que exista ainda uma predominancia da
hegemonia de metodologias pautadas no modelo quantitativo/positivista, modelo
este que esteve no dominio epistemoldgico da pratica de pesquisa. No ponto de
vista dos autores em questdo, tais modelos se dao enquanto verdadeiros
paradigmas da pesquisa e, enquanto modelos rigidos, condicionam e ditam a
conducao do conhecimento. (FORTIN e GOSSELIN, 2014, p. 01).

Em contraponto a este modelo positivista da pesquisa, temos a

abordagem pos-positivista/qualitativa, como aponta Fortin e Gosselin:

O paradigma pés-positivista /qualitativo postula a existéncia de
multiplas construgBes da realidade segundo os pontos de vista
dos pesquisadores. Ele difere do paradigma positivista quanto a
crenga de que o conhecimento ndo pode ser separado do
investigador. Partindo do pressuposto de que a realidade € uma
construgdo social e cultural, os individuos s6 podem
compreender e representar realidades através de simbolos.
(2014, p. 03)

O campo da pesquisa em artes, no geral, parte do modelo pos-

posivitivista/qualitativo tendo como pressuposto a ideia de que a realidade

7

pesquisada € resultado de relacbes sociais e culturais e que, esta, esta
intrinsicamente ligada ao ponto de vista do pesquisador, pois diz respeito aos
processos ligados a experiéncia, e como afirma os autores, que estdo no campo

dos aspectos individuais, subjetivos e intersubjetivos.

Olhando retrospectivamente, o desenvolvimento da pesquisa
pés-positivista revela que na década de 1980, muitos cientistas
sociais sentiram-se limitados com a ortodoxia académica. Eles
comecaram a questionar a objetividade, neutralidade,
imparcialidade e distdncia que o pesquisador supostamente
preserva do objeto de estudo. Eles desejavam expandir as
formas de expressar a complexidade do mundo humano.
Estavam a procura de uma alternativa para a pesquisa
positivista. Uma vez que os cientistas sociais observavam como
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os artistas, algumas vezes, abordavam questdes sociopoliticas
e confrontavam espectadores com suas obras de arte,
comecaram a infundir os processos artisticos e as formas de arte
nas investigacGes em ciéncias sociais. (FORTIN e GOSSELIN,
2014, p. 04)

Nesse sentido, diferente do modelo positivista/quantitativo, o modelo pés-
positivista/qualitativo se distancia da ideia da realidade pesquisada separada da
realidade do pesquisador, mantendo com isso um distanciamento entre o
pesquisador e 0 que por muito tempo foi chamado de objeto de pesquisa. A
segunda abordagem aqui colocada, leva em consideracéo a realidade subjetiva
que se confunde com a propria realidade do pesquisador e nesse sentido,
desvincula a ideia de um objeto de pesquisa, uma vez que desconsidera a
realidade pesquisada com questéo a parte da realidade do sujeito pesquisador.
Admite-se, portanto, ndo mais um objeto de pesquisa, mas talvez uma relacdo
muito mais préxima de um subjeto — pois leva em consideracéo a subjetividade
e a multiplicidade dos processos investigados.

Ainda nessa perspectiva de pesquisa, considera-se que os dados podem
ser produzidos durante o processo de pesquisa, diferentemente da abordagem
gue considera que os dados ja estdo dados na realidade pesquisada, tendo o
pesquisador a funcdo de revelar enquanto resultados, os dados implicitos
naquele contexto. Ao contrario dessa relacdo, na abordagem poés-
positivista/qualitativa, a realidade é flexivel e moldavel, se distanciando da
rigidez dos métodos positivistas/quantitativo.

Com isso, podemos perceber que as pesquisas que tem como
pressuposto 0s modelos poés-positivistas, surgem enquanto anseio dos
pesquisadores em trazer em sua producdo uma abordagem menos dura e
distanciada de suas realidades, questbes que dizem respeito aos modos de
producdo artisticos. Nesse sentido, a investigacdo por meio da pratica e da
producao artistica passa a figurar enquanto potente procedimento de pesquisa,
alcancando os mesmos patamares antes ocupados apenas pelo discurso tedrico
expresso por meio de textos académicos. Nos novos modos de pesquisar, que
levam em consideracdo o aspecto sensivel da pratica artistica, os resultados
passam a ser expressdes ndo somente enquanto texto, mas se dao enquanto a
propria obra. No contexto dos autores anteriormente citados, esses resultados

sdo chamados de tese-criagdo. Assim, “o resultado final de uma tese-criacéo
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implica tanto em uma obra de arte quanto em um produto baseado em texto”
(FORTIN e GOSSELIN, 2014, p. 06).

Contudo, € importante deixar claro que essa abordagem de pesquisa ndo
propée uma inversdo nos modelos hegemonicos, onde as pesquisas dos
processos praticos sobressaiam as discussfes teoricas, mas diferente disso,
busca uma relacédo desierarquizada dos modelos de pensamento e com isso,
colocam em igual condicao as investigacdes préticas e tedricas na pesquisa em

artes.

Quando estdo envolvidos em uma tese-criacdo em artes, 0s
alunos formulam a sua prépria questdo de pesquisa e a
respondem através de um processo interativo entre exploracao
pratica de sua artform, seu fazer artistico, e compreenséo tedrica
do que estd em questdo em seu projeto especifico. Cursos de
metodologia de pesquisa oferecem uma oportunidade para uma
relacdo dialégica entre teoria e pratica, sem que uma esteja
subordinada a outra. (FORTIN e GOSSELIN, 2014, p. 07)

A partir dessa perspectiva, cada vez mais nos deparamos com pesquisas
cujos seus procedimentos metodologicos sdo elaborados a partir da pratica
artistica investigada, ou seja, afastando-se gradativamente das teorias exdgenas
para justificar determinada investigacdo. Esse novo olhar sobre a préatica da
pesquisa propde um olhar para interior do fazer artistico. Em outras palavras, o
caminho percorrido nessa logica, parte da premissa de que os artistas possuem
saberes operacionais que devem ser explicitados por meio da elaboracao de
procedimentos metodoldgicos que valorizam uma teorizacéo de dentro para fora

de seu fazer artistico.

Diante disso, propomos na pesquisa aqui apresentada, tracar uma
investigacdo que se dé por meio da pesquisa da pratica para com isso elaborar
uma escrita de uma teoria enddégena do processo, ou seja, que considera 0s
processos artisticos enquanto elemento central da pesquisa. Levando em
consideracao que esta pesquisa traz como referéncia questdes da tecnoestética,
termo cunhado por Gilbert Simondon e discutido por Fernanda Areias de Oliveira
em sua pesquisa de doutorado, cujo a apresentacao breve de seus pressupostos
foi feita no capitulo anterior e que trataremos com maior énfase no capitulo
posterior a esse, fica mais clara a necessidade de se pensar processos de
pesquisa cuja poténcia esta presente no fazer, tendo em vista a relacdo

tecnoestética que segundo Oliveira, “é no desejo tatil e do experimento sensério
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motor que a mesma ira se colocar’” (OLIVEIRA, 2016, p. 95). Assim, as
investigacOes acerca dos processos tecnopoéticos de criagao, tendo como foco
a cena expandida e a cena intermedial, caminham sob o ponto de vista de uma

pesquisa da pratica da (na) pratica.

4.1. Meio como ponto de partida

Cada vez mais pesquisas no campo das poéticas e processos de criacao
estdo surgindo a medida que pesquisadores de diversos lugares do Brasil se
voltam para realizarem investigacdes que tentam dar conta de tracar reflexdes

acerca de como artistas se engajam na elaboragéo e construcao de suas obras.

As ditas pesquisas em processos de criacdo muitas vezes se detém a
investigar a processualidade que se deu na obra ou mesmo a processualidade
que possibilitar4 a construcéo desta obra, ou seja, muito se tem investigado na

perspectiva dos meios para uma realizacao.

A pesquisadora Cecilia Almeida Salles da Univesidade de S&o Paulo -
USP, por exemplo, ao elaborar sua critica genética, aponta para a pesquisa dos
processos de criagcdo em arte, analisando os mecanismos que possibilitam a
instauracdo do que ela chama de redes de criacdo. Assim, a pesquisadora
propde um olhar externo acerca do processo, 0 que poderiamos dizer, uma

pesquisa [de arte].

Por outro lado, pesquisadores se voltam para uma pesquisa que enxerga
no proprio processo a sua investigagdo, se deslocando de lugar de observador
e analisador externo para sujeito que ao vivenciar 0 processo, instaura também

procedimentos de pesquisa.

Desta forma, estes pesquisadores demonstram-se em uma pesquisa [na

arte].

Nessa reflexdo que a obra O meio como ponto zero: metodologia da
pesquisa em artes visuais, organizado pelas pesquisadoras da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, Blanca Brites e Elida Tessler (2002) se da,

reunindo uma série de textos resultantes de investigacdes que enxergam a
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pesquisa em Artes enquanto o momento proprio de criar e que percebem o forte
vinculo entre o pensar e o fazer (BRITES e TESSLER, 2002, p. 11).

Estes pesquisadores, na ocasidao do Il Coléquio Internacional de Artes
Plasticas que concentrou suas discussdes em torno da metodologia de pesquisa
em Artes Visuais, trouxeram reflexfes pertinentes a relacdo ao processo de
criacdo. Estas reflexdes denotam uma relacao cabal em torno da temporalidade
na pesquisa em processo de criagcdo que vai direcionar 0 pensamento para a

seguinte questao:
De onde partir na pesquisa de processo?

O artista plastico e professor na Universidade de Paris |-
Pantheon/Sorbonne, Jean Lancri abre o livro com um texto que tenta responder
exatamente a esta pergunta e é categorico ao dizer que partimos “do meio de
uma pratica, de uma vida, de uma saber, de uma ignorancia”, ou seja, em um
processo de criagdo partimos do meio e assim reforgam as autoras da obra ao
dizerem que “quando conseguimos visualizar o meio como ponto zero, isto €,
lugar de inicio dos riscos inevitaveis e motivadores de cada pesquisa, ja obtemos
um efetivo andar” (LANCRI apud BRITES & TESSLER, 2002, p. 14)

E é exatamente proximo do ato de andar, caminhar que se d&do as
pesquisas que tem por base a pratica, uma vez que este percurso se mostra
enguanto um trajeto criativo tracado tanto para a efetivacdo do encontro entre
artistas, como também com isso se dar a construcdo de uma obra. Trajetos
enquanto “caminhos a escolher, quando todos sao possiveis”, “inevitaveis as
bifurcacdes, os desvios, as pontes, as derivas do andar” (BRITES & TESSLER,
2002, p. 14)

Lancri intitula esse seu alerta por comecar pelo meio como uma apologia
da posicao mediana. Ele costumeiramente ao ser indagado sobre por onde
comegar, responde: “muito simplesmente pelo meio” (LANCRI, 2002, p. 18).
Outro pesquisador que contribui com o livro apontado anteriormente é Helio
Fervenza. Ele dialoga diretamente em sua fala com a ideia do processo criativo

gue se inicia pelo meio e diz que:

O caminho est4 indissociavelmente ligado ao caminhante e a
seu andar [...] dai a dificuldade de traga-lo a priori, sem que esse
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trajeto inicial ndo seja revisto, alterado, modificado a todo
instante. (FERVENZA, 2002, p. 13)

Desta forma, a ideia de trajeto criativo sob o ponto de vista da pesquisa
guiada-pela-pratica, o0 meio se apresenta em diversos momentos em que 0O
recomecar se da naturalmente pelo fluxo criativo incessante da obra em
processo, dando com isso jus a relacdo do meio como ponto zero na pesquisa

em processos de criagao.

Assim, deve-se levar em consideracdo que, metodologicamente, os
processos de pesquisa que se valem da pratica como procedimento, estdo
susceptiveis a um modo de operacdo que rompe os moldes normativos da
pesquisa cientifica classica, descontruindo relagcdes cronolbgicas antes fixas,
mas, que a partir dessas abordagens, transitam por todos os momentos do
processo, revisitando cada etapa da criacdo na busca pela compreensao das
suas relagdo com o trajeto criativo que nesse sentido € a pura poténcia de um

vir a ser que se modifica a cada revisitar.

Nesse sentido, a questdo do meio como comeco na fala do pesquisador
acima referenciado, mostra ainda na perspectiva das pesquisas guiadas-pela-
pratica dentro das universidades que se colocam no limiar entre o conceitual e o
sensivel e desse modo, se colocam no meio desses dois territérios. Essa pratica
enguanto pesquisa estaria ainda colocada entre teoria e pratica, entre a razao e
o sonho. Ele alerta que o trabalho de pesquisar a (na) pratica se da em uma
constante operagao de transito entre esses registros.

Assim como apresentado no inicio desse capitulo, essas pesquisas que
enxergam 0 meio com 0 ponto de partida, ou seja, as pesquisas que tem na
pratica sua operacao, exigem do pesquisador uma articulagcao entre a producdo
artistica e a producdo textual. O préprio autor nos fala sobre a forca que a palavra
articulacéo tem dentro desses processos de pesquisa, pois para ele o trabalho
do pesquisador no campo das pesquisas guiadas-pela-pratica esta na
possibilidade de articulacdo entre processos sensiveis, experimentais ou
artisticos e a escrita de uma reflexdo desses mesmos processos. Portanto, a
pesquisa se encontra no meio de uma materialidade sensivel e o discurso

firmado a partir da experimentacéo dentro dessa mesma materialidade.
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Nessa perspectiva metodoldgica que coloca o como lugar de poténcia na
pesquisa dos processos artistico, lancamos méo dos aspectos inerentes a
pesquisa das praticas cujo a realizacdo se da por meio da intermedialidade.
Levando em consideracdo os aspectos levantados, podemos entender a
construcdo poeética na cena expandida e da cena intermedial como uma
operacao gue se circunscreve no meio, numa relacédo de constante articulacao
entre duas realidades que ao dissolverem os territérios de uma realidade
sensivel e uma realidade técnica se posicionam em um entre lugar onde admite-

se produzir poeticamente por meio de dispositivos e protocolos digitais.

E perceber o lugar do meio dessas duas realidades que ora enxerga no
maquinico a possibilidade de criar respostas sensiveis para seus processos
técnicos, ora vé na realidade criativa do fazer artistico processos altamente
complexos que se potencializam ao serem atravessados pelos objetos técnicos.
Assim, essa relacdo de articulagdo entre realidade sensivel e realidade
maquinica, “sugere que o uso do objeto técnico estimularia o prazer estético”
(OLIVEIRA, 2016, p. 95).

Considerar a poténcia do meio enquanto ponto de partida em uma
pesquisa cujos processos investigados se dao por meio da intermedialidade na
cena contemporanea, pressupde uma articulacdo intensa entre técnica e

estética.

No dominio do teatro, a técno-estética nos remete as criacdes
onde a competéncia da técnica é um dos grandes
potencializadores da narrativa. Tratamos aqui da hipotese de
estarmos desenvolvendo um segmento narrativo, acoplado a
dramaturgia e encenacgéo. Este por sua vez seria do dominio
técno-estético, gerando acoplamentos de sentido a cena, que s6
alcanca sua completude com a execuc¢éo da razdo maquinica54.
Neste sentido, a conceitualizagdo da obra é absorvida pela
técno-estética e materializada. Passa por processos de
entendimento da matéria, calculos, perspectivas que direcionam
a trajetoria da cena. (OLIVEIRA, 2016, p. 96)

Retomando para discussédo Lancri, esses procedimentos que colocam
estética e técnica em um lugar fronteirico de pesquisa, estariam proximos do que
0 autor encara, nesses modos de investigacao em Artes, como os dois eixos por
onde o artista-pesquisador transita, sendo eles 0 sonho e a razdo. Em uma outra
perspectiva € interessante pensar que esses eixos transitam entre si,
possibilitando assim que o0s aspectos técnicos ganhem pulsbes poéticas

capazes de efetuar uma transicdo do objeto técnico para objeto estético, dando
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novos sentidos no que diz respeito a sua fungdo no mundo, quando desloca de
uma fung¢do previamente concebida para uso puramente técnico e passa a se

dar enquanto objeto munido de valores estéticos.

4.2. Pesquisa Performativa

Como ja discutido acima, a pratica da pesquisa esteve por muito tempo
em meio a dois paradigmas que guiaram as investigacdes para campos
distintos, uma vez levando em consideragdo o carater de cada uma. Se por
um lado a pesquisa positivista/quantitativa esteve presente em investigacées
cujos os resultados se mostram a partir de aspectos objetivos e que buscam a
validacdo e comprovacao a partir de dados, muitas vezes numéricos, por outro
lado a pesquisa poés-positivista/qualitativa esteve presente na maioria das
investigacbes no campo social, cultural e da educacédo, trazendo sempre
discussfes que vao permear o campo dos resultados expressos em texto.

Nesse sentido, tendo uma flexibilidade proxima do campo do sensivel,
a pesquisa qualitativa esteve amparando a maioria das investigacéo oriundas
do design, das novas midias e bem como da Arte e da educacdo. Contudo
segundo o professor Brad Haseman, da Universidade de Tecnologia de

Queensland, Australia:

Ao longo da ultima década, muitos pesquisadores qualitativos
tém chegado a mesma conclusao. Limitados pela capacidade
das palavras para captar as nuances e sutilezas do
comportamento humano, alguns pesquisadores tém utilizado
outras formas simbdlicas para representar suas
reivindicac6es de conhecimento. (2006, p. 45)

O autor nos aponta para uma tendéncia da pratica de pesquisa que se
emancipa da dicotomia quantitativo e qualitativo e vai propor a aceitacao de
uma terceira vertente de pesquisa que tem na pratica a conducdo de sua
investigacdo, onde esta, (a pratica) deixa de se mostrar apenas como método
e passa a se estabelecer também enquanto objeto desta pesquisa. Assim, 0
autor aponta para um modo de pesquisa que € “conduzida-pela- pratica” e nos

fala ainda que:

A “pratica” em “pesquisa conduzida-pela-pratica” é essencial
— ndo é um extra opcional; é a precondi¢cdo necessaria de
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envolvimento na pesquisa performativa. E importante notar
que, ao usar o termo performativa para definir esse campo de
pesquisa, estou buscando ir além da maneira com que
“performativa” esta sendo usada atualmente na literatura de
pesquisa. (HANSEMAN, 2006, p. 48)

Assim, a partir deste ponto de vista, da pesquisa “conduzida-pela-
pratica”, nos deparamos com a “pesquisa performativa”’, que emerge da
preocupacao dos pesquisadores que se orientavam pela pesquisa qualitativa
gue em meio as tendéncias trazidas pelo o que Hanseman chama de “a vez da
performance” (2006, p. 45) que vai alimentar este modo outro de investigacao
gue mesmo tendo relacdo direta com a pesquisa qualitativa, se configura
como uma terceira vertente, uma vez que estabelece modos investigativos
gue geram resultados que vao além de simbolos dados por texto, mas se abre
para uma gama de possibilidades para a discussao de seus resultados.

Essa abordagem metodologica, segundo o autor estaria atrelada a um
grupo de pesquisadores que se distribuem principalmente entre os campos das
artes, das midias e do design. Esses pesquisadores, segundo Hanseman,
podem ser entendidos como guiados-pela-pratica, uma vez que suas praticas
cotidianas e profissionais mostram-se intrinsicamente ligadas aos processos
laborais e experimentais, ou seja, dizem respeito ao fazer enquanto poténcia.
Esses sujeitos sdo denominados pelo autor como “pesquisadores performativos”
(2006, p.49).

Diferentemente das abordagens trazidas até entdo, a pesquisa
performativa ou pesquisa guiada-pela-pratica, ndo consideram a relacdo de
articulacdo entre a prética artistica e a escrita reflexiva sobre o processo.

[...Jnos dltimos anos, alguns pesquisadores tornaram-se
impacientes com as restricdes metodoldgicas da pesquisa
qualitativa e sua énfase em resultados escritos. Eles acreditam
que aquela abordagem necessariamente distorce a
comunicacao da pratica. Tem ocorrido um impulso radical para
ndo somente colocar a pratica no ambito do processo de
pesquisa, mas para guiar a pesquisa através da prética.
(HASEMAN, 2006, p. 43)

Vale salientar a diferenciacdo desse tipo de pesquisa daquela que
podemos chamar de pesquisas baseadas-pela-pratica, uma vez que nela
admite-se que o pesquisador performativo alcance, atraves de sua investigacao

pratica, novas formas artisticas, como € o caso do trabalho do trata esta tese.
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Avancando mais nos pressupostos desse modo de pesquisa, podemos
trazer para a discussao o modo como essa abordagem se relaciona com o dito
problema de pesquisa, fortemente presente em outros modos de investigacao
gue nao tem a pratica como foco. Segundo Haseman, o problema de pesquisa
nesses casos € substituido pelo que ele chamou de “entusiasmo da pratica”
(2006, p.44), que nada mais € do que pontos de partida empiricos que se
apresentam enquanto elementos que propiciam ao pesquisador uma experiéncia
emocionante ou até mesmo desregrada, que pode emergir inclusive de maneira
idiossincratico. (HASEMAN, 2006)

Além disso, diz respeito aos pesquisadores-performativos a reivindicacao
por resultados que se deem em linguagem simbdlica, desviando-se dos padrdes
normativos presentes nas pesquisas que expressam seus resultados em forma

de numeros ou texto.

0 romancista guiado-pela-pratica afirma a primazia do romance;
para o designer de interac¢é@o 3-D, ela é o cddigo de computador
€ a experiéncia de jogar o jogo; para o compositor, € a musica;
e para o coredgrafo, é a danca. (HASEMAN, 2006, p. 45)

Nesta mesma logica, entendemos que a materialidade presente na cena
teatral se apresenta como elemento da propria reflexdo, ndo sendo, nesse caso,
dependente de uma discussao apresentada em forma de texto. Valoriza-se,
portanto, a poténcia de uma epistemologia da pratica. Para tanto, surge uma
guestdo bastante controversa no gue diz respeito a uma dada validacdo desse
tipo de pesquisa quando estamos falando sobre seu lugar no ambiente
académico. E condizente pensar que para se ter parametros de validacdo de
uma pesquisa que se deu por meio de uma pratica, nada mais adequado seria
imergir em uma experiéncia capaz de possibilitar minimamente uma relacao com
a materialidade dessa pratica, ou seja, “as pessoas que desejam avaliar os
resultados da pesquisa também precisam experimenta-los de forma direta
(copresenca) ou indireta (assincrono, gravado).” (HASEMAN, 2006, p. 45)

Os pesquisadores-performativos justificam sua opc¢éo pela materialidade
pratica em contraponto ao texto escrito, nos resultados de suas pesquisas por
encararem as palavras como elementos limitados quando se deseja expressar a
profundidade das questbes humanas, que por meio da pratica como discurso se

utilizam de aspectos simbdélicos para representar suas reflexdes e o consequente
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resultados destas. O cerne da questao esta na possibilidade de, por meio desses
pressupostos metodoldgicos, pode-se romper com a rigidez que carregam as
formas escritas resultante das pesquisas, muitas vezes pautadas em suas

restricbes lineares e sequenciais.

Assim, quando os resultados da pesquisa séo organizados como
formas de apresentacéo, eles implantam dados simbdlicos nas
formas materiais da prética; formas de imagens fixas e em
movimento; formas de musica e som; formas de acdo ao vivo e
cédigo digital. (HASEMAN, 2006, p.46)

Contudo, dentro do contexto do discurso de Haseman, o problema néao
esta totalmente relacionado com os resultados de uma pesquisa que sdo
expressos em forma de texto. Na verdade, o autor alerta para os formatos de
texto que costumeiramente temos contato quando estamos na condicao de leitor
de uma dissertacdo de mestrado ou uma tese de doutorado cujo procedimento
metodoldgico ndo leva em consideracdo a poténcia da pratica como possivel
discurso critico daquela pesquisa. O entrave, nesse sentido esta nos paradigmas
da escrita académica cujo texto se apresenta de maneira rigida, linear e
sequencial, que desvaloriza o uso das imagens (fixas ou em movimento), o som,

a acao no espaco/tempo presente ou telepresente ou mesmo o cédigo digital.

Quando uma forma de apresentagcdo € usada para relatar uma
pesquisa, pode-se argumentar que ela é na verdade um “texto”
— da mesma forma que qualquer objeto ou discurso cuja funcao
€ comunicativa pode ser considerado um texto — e deve ser
entendida como tal dentro da tradicdo qualitativa. No entanto,
essa nao é a visao universalmente aceita de “texto” utilizada
para relatar a pesquisa dentro da tradicdo qualitativa.
(HASEMAN, 2006, p.46)

Por isso, ao considerar as pesquisas guiadas-pela-pratica, Haseman
utiliza a expressédo performativa, tendo como referéncia a obra do filésofo da
linguagem britanico John Langshaw Austin (1911-1960). Ele nos fala que “para
Austin, atos de fala performativos sdo enunciados que realizam, pela sua propria
enunciacdo, uma acado que gera efeitos” (HASEMAN, 2006, p. 47). Para
Haseman, na pesquisa guiada-pela-pratica, o simbdlico opera
performativamente, “ele ndo sO expressa a pesquisa, mas, nessa expressao,
torna-se a proépria pesquisa.” (HASEMAN, 2006, p. 47).

Voltando o olhar para o recorte desta pesquisa, no ambito da
tecnoestética que valoriza o prazer sensério-motor do uso do objeto técnico nas
criagbes artisticas, indagamos como seria possivel pensar as formas de

expressado das pesquisas que se deem na relagcéo do prazer sensorial do leitor,
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tal qual o processo tecnoestético que se desvincula da mera contemplacao e
passa a valorizar o uso do objeto estético como propiciador do prazer estético?
Assim, por mais que o0s resultados de uma pesquisa no campo da tecnopoética
se deem em forma de texto, este por sua vez, comporta em si a possibilidade de
dar ao leitor a experiéncia de participacao assincrona, na experimentacao pratica
cuja pesquisa é guiada.

Ao pensarmos em uma pesquisa a criagdo cénica como elemento
principal de uma investigacdo, e nesse caso, a propria pratica como reflexao,
devemos pensar na possibilidade de uma escrita que deixe explicito ao leitor, as
nuances do procedimental, do uso sensério motor dos elementos cénicos e,
nesse caso, dos objetos técnicos em toda sua poténcia tecnoestética.

E importante refletir, portanto, acerca de uma escrita que, mesmo que
académica, busque acessar elementos que deflagrem o0s processos poéticos
nos quais aquela pesquisa se ampara e investiga. Contudo, ndo se trata de
promover a exclusdo do texto escrito enquanto possibilidade de apresentacdo
dos resultados de pesquisa, mas de dar espaco dentro do texto, a elementos
gue carregam consigo a poténcia de uma escrita simbdlica, ndo numeérica e nédo
textual, mas que se alia a escrita das palavras para promover, como apontado
acima, uma experiéncia estética assincrona do leitor perante a prética artistica
base da investigacao.

Ao afirmarmos uma afinidade pelo campo das pesquisas guiadas-pela-
pratica, € provavel que sejamos indagados a respeito de como é possivel
apresentar os resultados de uma pesquisa pratica em forma de texto? De certo,
essa € uma questdo cara aos ditos pesquisadores-performativos, bem como
motivo de importantes reflexdes. Alguns artistas-performativos, ou seja, guiados-
pela-pratica, por muitas vezes apostam na producdo do que se concebe como
livro de artista. Essas obras, por sua vez, ultrapassam as fronteiras da palavra
escrita e dao possibilidade de trazer na sua composi¢cao dispositivos poéticos
capazes de operar sensivelmente na experiéncia de leitura. Esses artistas,
diferentemente da proposta da pesquisa performativa de Haseman, ndo excluem
totalmente a palavra escrita, mas une-a ao elemento simbdlico que carrega
consigo a performatividade daquela pesquisa.

Dentre muitos exemplos de livros de artista, podemos trazer como

exemplo a obra Olho desarmado da pesquisadora e artista brasileira, professora
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da Universidade Federal da Bahia, S6nia Rangel. Trazemos esta obra para
discusséo tendo em vista que, além de se dar como um livro de artista, que
apresenta juntamente com texto escrito em palavras, uma série de imagens que
apresentam simbolicamente questdes da pesquisa hdo possiveis de serem ditas
por meio da escrita textual, o fato de que a prépria questao que trata o livro ser
referente a uma ideia de pesquisa que tem como pressuposto a investigagao por
meio de uma pratica artistica. Nessa obra, Rangel apresenta a ideia de Trajeto
Criativo como o0 processo pelo qual o artista experimenta poeticamente para

produzir reflexivamente acerca de uma questao.

4.3. A nocéo de Trajeto Criativo em Soénia Rangel

Nessa perspectiva das pesquisas que encontram na pratica seu campo
de investigacao, trago para a discussao alguns escritos da pesquisadora e artista
brasileira Sonia Rangel (1948-), especificamente quando a autora discorre sobre
a nocao de trajeto criativo, levantando perquiricdes alusivas a pesquisa em artes,

as artes em pesquisa e a arte de pesquisar.

Segundo Rangel a relacdo de trajeto criativo apresentado em sua
obra/livro artistico Olho desarmado esta diretamente ligada ao que ela
estabelece enquanto uma operacao poética que vem sendo acionada durante

todo o seu percurso enquanto artista-pesquisadora.

Assim, muito do pensamento trilhado pela autora é estabelecido por meio
da tentativa de “compreender e instaurar os pensamentos ‘das’ e ‘nas’ a¢des”
(RANGEL, 2015, p. 04, destaques originais). Assim, busca-se entender estas
acbes no campo das operacdes poéticas circunscritas no ambito do fazer
artistico. Tal objetivo equivale a uma relagdo aproximada ao conceito de

poieses!* i.e., de criacdo de algo enquanto um fazer, uma producéo, sendo,

14 Para a professora de filosofia da Universidade Federal do Pard — UFPA , Jovelina M. Ramos de Souza,
poieses vem a denotar, etimologicamente, uma “Expressdo originaria do verbo poiéo (fabricar, executar,
confeccionar), [dai que] poiesis traduz-se por fabricacdo, confecgdo, preparacdo, producdo.”. E,
prevenindo mal-entendidos, quota Benedito Nunes [(1989)]: “Todavia, um ‘produzir que da forma, um
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portanto, a pesquisa poética uma producao cuja obtencdo de um objeto poético
€ a meta a se alcancar. Para tanto, antes de entender a proposta contida na
proposicdo de trajeto criativo defendido por Rangel, faz-se necessario,

inicialmente, entender a propria nocao de trajeto.

A partir da experiéncia de leitura imagética do livro de artista da autora, é

possivel estabelecer quatro questdes fundamentais acerca de Trajeto, a saber:

1) Confronto de todas as forcas objetivas — subjetivas que atuam e se

atualizam na obra

Nesse sentido, mais uma vez trazemos a tona a relacdo de uma
capacidade de proceder em uma operacdo que gera um resultado poético, e
nessa perspectiva o trajeto se faz quando no polo dessas operacdes agem essas
forcas, ora objetivas — quando se estabelecem metas claras do resultado
perseguido — ora subjetivas — quando questdes de ambito sensivel sdo
incorporadas a criacdo, possibilitando desvios poéticos e dando suavidade aos
aspectos mais técnicos do processo. Estas forcas hibridizam-se e tomam corpo

enguanto obra e por conseguinte operam em modo de acéo.

2) Devir do sujeito

Nessa perspectiva, o trajeto confunde-se com a prépria realidade do
sujeito criador. E ele a zona de vizinhanca entre aquele que faz (artista) e aquilo
feito (obra). Ele ndo é apenas uma atualizacdo de uma idealizacdo, mas acima
de tudo um desdobramento das poténcias de um sujeito no devir de uma obra

por fazer.

3) Acontecimento, experiéncia

fabricar que engendra, uma criagdo que organiza, ordena e instaura uma realidade nova, um ser’” (SOUZA,
2007, p.86).
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O trajeto dentro do processo de criacdo se d4 ndo menos como um
acontecimento e uma experiéncia mesma do sujeito no caminhar que o leva ao
encontro do objeto poético almejado. Assim, muito antes da obra concretizada,
0 sujeito se reconhece em um processo de investigacdo que por si sO, antes

mesmo da obra completa se d4 a cada passo.

4) Dialogo entre a matéria poética e o psiquismo do criador

O trajeto também se faria numa relacdo entre a matéria poética e o
psiquismo do criador, onde a obra, mesmo projetada previamente pelo criador,
sofre interferéncias dos materiais e dos sujeitos que surgem durante o processo.
Assim, o trajeto se inicia no confronto do idealizado com o realizado. Portanto,

caminha no sentido das ac¢des, como aponta Sonia Rangel, citada anteriormente.

A autora traz ainda o substantivo trajeto com significado abrangido pela
perspectiva de Gilbert Durand, como sendo a “incessante troca que existe no
campo do imaginario entre as pulsées subjetivas e assimiladoras e as intimacdes
objetivas emanado do meio cdsmico e social” (DURAND apud RANGEL, 2015,
p. 09). Assim, tanto nas definicbes antes trazidas, bem como citando Durand, a
ideia de trajeto em Rangel se mostra enquanto um processo de constante

movimento, com a prépria palavra sugere: um deslocamento.

Assim, neste sentido, pensarmos o trajeto como elemento chave da
criacdo € pensarmos nele como um desencadeamento de processos que
culminardo na génese do produto poético. Esta ideia de movimento, que na
perspectiva aqui abordada diz respeito ao percurso construido e principalmente
percorrido entre, nas palavras de Rangel, quem faz e quem olha, visto a
realizagdo do que ela intitula como objeto poético, ou seja, a propria obra de arte
resultante deste percurso, a qual, por conseguinte, chamariamos de trajeto

criativo.

Esse trajeto criativo instauraria, portanto, os meandros do vir a ser da obra

uma vez entendido como um trajeto do que faz para quem olha, tendo, em seu
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centro, o proprio objeto poético se relacionando com os elementos que o
configuram. Segundo Rangel, seriam as fases do processo, por ela denominado
clave de autores, o coeficiente influenciador dos pressupostos do trajeto criativo

tracado e trilhado.

Dessa forma, entendemos a nocgdo de trajeto criativo enquanto o proprio
processo de criagdo artistica. Contudo, ndo podemos pensa-lo como um
caminho linear, um caminho regular de sentido Unico, ou uma via de méo unica.
Opostamente, devemos pensar o trajeto criativo como uma compilacdo de
diversos trajetos, que caminham em dire¢ces diversas, atravessados e
atravessando outros percursos que, a medida que se colocam a servigo de um
sujeito criador, sdo processados no sentido de, coincidirem no que chamamos
de objeto poético, ou seja, a prOpria obra artistica, mesmo que percorrendo

caminhos diversos.

Assim, o trajeto criativo se mostra em rede. Uma rede de afetacfes entre
o que faz e o0 que vé. Uma rede que percorre caminhos cujo resultado, fruto da

experiéncia desses sujeitos, é o objeto poético.

Trajeto poético, portanto, € o caminho da criacdo. Caminho este que p&e
em jogo a articulagio dos processos pessoais de criacdo. E a propria experiéncia
do criar e do refletir sobre a criacdo. E um caminho que se inicia pelo meio, que
nao se entrega a uma légica temporal linear. Ele é atravessamento. Um campo

expandido para a experiéncia pessoal e com outrem.

Em seu livro/obra artistica, Rangel ao discorrer sobre a nocdo de objeto
poético, nos fala que este constitui-se de uma constelacdo de imagens, uma obra
poética, “um meso-cosmos que liga diversificadas formas e formatos” (RANGEL,
2009). Ela incorpora esta no¢do na prépria estruturacdo de seu livro, quando
apresenta a primeira parte do livro como seu objeto poético e esse traz consigo
uma experiéncia sensorio-visual, por meio de inuUmeras imagens que sSao
colocadas a experiéncia do leitor por meio de dispositivos poéticos por ela
chamados de secretos. Esses dispositivos poéticos se desdobram literalmente

das péaginas do livro, revelando, além de imagens, poemas. Segundo a autora:

Os sete Secretos que compdem a primeira parte do livro
configuram lugares-sensacdes, alvéolos de tempo-espaco, de
esquecimentos-memorias, la onde uma pessoa pode encontrar-
se com ela mesma — e ja se redobra em duas — também Ia, onde
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apenas dois seres se encontram e ndo ha testemunha para o
seu cumplice achado.

Os secretos abrigam o estranho e o precioso que se encontra e
se perde nas solidées. (RANGEL, 2009, prefacio)

O trabalho de Rangel, apresenta um caminho possivel para uma escrita
de processo que possibilita uma experiéncia além da mera leitura de uma
argumentacdo tedrica, que da margem para que leitor experiencie
sensorialmente aspectos da obra cujo seu processo se deu enquanto pesquisa.
Levando em consideracéo a abordagem da investigacdo da qual trata essa tese,
esse olhar sobre a apresentacéo dos resultados da pesquisa que busca mesclar
meios textuais com outra dimensdes simbdlicos, se aproxima da ideia de obra
expandida, uma vez que perpassa pelo campo ampliado das linguagens escrita
e artistica. Nesse caso, a intertextualidade opera quando o texto escrito ndo da

mais conta de refletir as nuances da criacao.

Ainda nesse sentido, tendo como campo de pesquisa a cena intermedial,
admite-se a possibilidade de transmidializagéo dos resultados da pesquisa, que
por meio das mais diversas ferramentas digitais que jogam com 0s aspectos do
hipertexto, possibilitam atravessar o texto por imagens ndo somente estéticas,
mas até mesmo em movimento, uma vez tendo a disposicao tecnologias de
realidade aumentada'®, realidade virtual'®, hipertextualidades!’ diversas que
podem ser incorporadas ao texto e com isso, tentar produzir um efeito sensorial
assincrono no leitor, que passa a proceder uma leitura que se mostra ho campo
ampliado, ou seja, uma leitura expandida. Aliando, portanto, o préprio modo de
relagdo maquinica, € possivel reportar, simular e até mesmo emular experiéncias
vivenciadas na prética artistica investigada, operando proximo dos processos
trabalhados nas obras de campo expandido discutidas no capitulo anterior, cuja
experiéncia do espectador pode ser alterada nos diferentes suporte que a obra
se apresenta, mas que mesmo na sua singularidade, ndo deixa de se dar

engquanto uma experiéncia que diz respeito a obra como um todo.

4.4.Practice as research (PaR)

15 E 3 interagdo entre informacgdes virtuais e o mundo real através do uso cdmeras ou sensores.

16 \Ver pagina 78

7€ 0 nome dado a um texto que comporta consigo outras informacdes que podem ser acessadas pelo
leitor a partir de um link ou botdo de acesso.
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A partir do levantamento realizado acima, acerca dos modos de pesquisa
que buscam na pratica sua realizagdo, podemos perceber uma tendéncia cada
vez maior de pesquisadores que optam pela pratica artistica como propulsora de
suas investigacfes. Cada vez mais presente no discurso dos pesquisadores
académicos, a pesquisa guiada-pela-pratica tem ganhando forca nas Ultimas
décadas. Espalhados pelo mundo, esses pesquisadores-performativos
apresentam diversas nomenclaturas para suas praticas de pesquisa que se
amparam na criacdo pratica. Dentre elas podemos destacar termos como
pesquisa-criacdo, ciéncias artisticas, performance as research (performance
como pesquisa), pesquisa performativa, practice-led research (pesquisa guiada-
pela-pratica), practice as research (pratica como pesquisa), dentre outros. Esta
altima abordagem, vem sendo bastante difundida, estando presente,
principalmente nas discussdes académicas de paises de lingua inglesa. Practice
as research, que costumeiramente é apresentada simplesmente pela sigla PaR,
se mostra como um campo amplo de possibilidades acerca da pesquisa cujo
processo de criacdo é o mote para a investigacao. A PaR pressup®e a utilizacdo
dos principios e procedimentos artisticos como a prépria realizacao da pesquisa
académica.

O diretor de pesquisa da Royal School of Speech and Drama da
Universidade de Londres, Robin Nelson, apresenta uma obra singular no que
tange os aspectos da PaR. Em seu livro Practice as Research in Arts, Nelson
postula acerca de uma abordagem de pesquisa que se distancia daqueles
modelos que a percebem enquanto uma realidade independente do
pesquisador. Assim como 0s autores anteriormente citados, ele pbe em
destaque a necessidade de desconstruir os paradigmas de polarizagdo entre
teoria e pratica dentro dos campos da pesquisa académica.

Eu mapeei a presenca de uma fenda binaria entre teoria e
pratica na tradicdo intelectual ocidental desde Platdo, dando
destaque ao periodo referente a segunda metade do século XIX
qgquando a ftrajetéria do conhecimento culminou no que
chamamos de "cientificismo". Essa € a no¢do de que a ciéncia
nos da certo conhecimento e pode um dia ser capaz de nos dar
uma resposta firme a todas as nossas questdes legitimas.
(NELSON, 2013, p. 49 — tradugédo nossa)'®

18 | have charted elsewhere the binary rift between theory and practice in the western intellectual
tradition since Plato, so | propose here to pick the story in the latter half of the nineteenth century when
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Diferentemente dessa abordagem binaria entre teoria e pratica, bem como
se desvinculando da tendéncia cientificista, a proposta da PaR leva em
consideracdo que a constru¢cdo do conhecimento pode se dar por meio da
experimentacao pratica. Por meio da abordagem da PaR, 0s processos artisticos
podem elaborar seus proprios critérios de reflexdo sem a dependéncia de
argumentacfes cientificas, teorias exdgenas da prética, para obter suas
reflexdes. Nelson enaltece a experiéncia pratica como potente meio de

investigacao.

Quero deixar claro de inicio o que quero dizer com PaR. A PaR
envolve um projeto de pesquisa em que a prética € o método-
chave de investigacdo e, no que diz respeito as artes, uma
pratica (escrita criativa, danga, trilha sonora / performance,
teatro/performance, exibicdo visual, filme ou outra pratica
cultural) é apresentada como evidéncia substancial sobre uma
questdo de pesquisa. Em contraste com aqueles estudiosos
céticos que rejeitam ou desprezam a PaR como insubstancial e
carente de rigor, reconhec¢o que os projetos de PaR exigem mais
trabalho e uma gama mais ampla de habilidades para se engajar
em uma pesquisa multidisciplinar do que processos de pesquisa
mais tradicionais. Esses e, quando bem feitos, demonstram um
rigor equivalente. Sou conhecido por orientar futuros
doutorandos para abordagens mais tradicionais, jA que um
processo de PaR é dificil. De fato, para receber um doutorando
em PaR, eu precisaria estar convencido de que a investigagédo
proposta necessariamente envolvia conhecimentos praticos que
poderiam ser demonstrados principalmente na pratica - isto &,
conhecimento que é uma questao de fazer e ndo abstratamente
concebido e, portanto, capaz de ser articulado por meio de uma
tese tradicional apenas com palavras. (2013, p. 8-9 — traducao
nossa)'®

No intuito de explicar os modos de operacao do conhecimento pratico,
o autor prop0e refletir a partir do exemplo do simples ato de andar de bicicleta.

Segundo ele, o conhecimento sobre andar de bicicleta é nada mais do que andar

the enlightenment trajectory culminted in 'scientism'. This is the notion that science gives us certain
knowledge and might one day be able to give us settled answer to all our legitimate questions.

19 Let me clear at the outset what | mean by PaR. PaR involves a research Project in which practice is a key
method of inquiry and where, in respect of the arts, a practice (creative writing, dance, musical
score/performance, visual exhibition, film or other culture pratice) is submitted as substantial evidence
of a research inquiry. In contrast to those sceptical scholars who dismiss, or look down upon, PaR as
insubstantial and lacking in rigor, | recognize that PaR projects require more labour and broader range of
skills to engage in multi-mode research inquiry than more tradicional research processes and, when done
well, demonstrate na equivalente rigor. | have been known to steer prospective PhD students towards
more traditional approaches since a PaR process is tough. Indeed, to take on a PaR PhD student, | would
need to be convinced that the proposed inquiry necessarily entailed practical knowledge which might
primarily be demonstrated in practice — that is, knowledge which is a matter of doing rather than
abstractly conviced and thus able to be articulated by way of a traditional thesis in words alone.
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nela. Esse exemplo, aparentemente simplério, comporta em si a complexidade
das questdes acerca do conhecimento que, particularmente na academia,
desconsidera a experiéncia pratica como fundamento de pesquisa. As propostas
de pesquisa que se valem da PaR na sua realizag&o, partem do pressuposto que
a pratica se apresenta como parte significativa na reflexdo sobre uma questao
de pesquisa. Nesse sentido, cada vez mais as pesquisa no campo das artes e
das midias ganham espac¢o no cenario da pesquisa académica, apresentando-
se como evidéncias substanciais de pesquisa, de mesma importancia daquelas
oriundas de pesquisas de campos tedricos quantitativos ou qualitativos.

Po meio da PaR, espera-se a producao de resultados de pesquisas que
desvinculam-se de reflexdes simplesmente escritas, e ddo vazao a apresentagéo
de produtos finais dos mais variados formatos que podem ir deste a exposicoes,
obras de arte digitais ao vivo ou em telepresenca, performances, espetaculos de
teatro e danca entre outros, que nesses casos valoriazam a experiéncia de co-
presenca do, ndo mais somente leitor, mas fruidor do resultado da pesquisa,
como também nos formatos durdveis como arquivos de video, audio ou obras
digitais permantes que nesses casos oportunizam uma experiéncia assincrona
do expectador acerca dos resultados da pesquisa.

Além dos ditos produtos artisticos que se apresentam como resultados
finais das pesquisas praticas, outros documentos podem se mostrar enquanto
resultados do processo, muitas vezes como forma de reforcar em forma escrita
ou imagética a experiéncia vivenciada no efémero e com isso se constituem de
caderno de esbocos, fotografias, diarios de bordo, registros filmicos e etc. Tais
documentos se ddo enquanto escrita complementar da pratica experienciada.
Esses modos de apresentacdo dos resultados da pesquisa por meio da PaR,
reforcam a ideia de que 0s processos escritos ndo conseguem em sua totalidade
explicitar as nuances sensiveis de uma pesquisa de um processo artistico, uma
vez que este estd muito mais proximo de um jogo de criagcdo subjetivo e
simbdlico do que de uma argumentacdo racional linear condizente dos
resultados dados em forma de texto. Contudo, na PaR o jogo de criacao subjetivo
alcanca a mesma poténcia investigativa que nos outros formatos mais rigidos.

Na perspectiva da PaR, Nelson admite que sua operacdo estaria
amparada na confluéncia de trés esperas que apesar de diferentes encontram-

se interligadas. S&o elas o mundo das artes, o mundo das midias e a academia:
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Figura 13: Esferas interconectadas na constituicdo da PaR

Mundo das Artes

Mundo das Academia

Midias

Fonte: Elaborado pelo autor, adptac&o do original presente no livro de Robin Nelson

Essa confluéncia de esferas, que na visdo de Nelson, se apresenta
apenas como um recorte de uma constelacdo maior de esferas interconectadas,
estaria na composicdo das metodologias que se utilizam da PaR em suas
investigacdes, sendo apontada como um sintoma inevitavel da presenca cada
vez maior de artistas, seja das artes ditas mais tradicionais, seja do campo dos
trabalhos artisticos que utilizam as midias como suporte e material de criacao,
dentro das academias.

Metodologiacamente, a PaR se apresenta de modo multidisciplinar,
levando em consideracao a articulacdo de modos distintos de conhecimento que
dialogicamente comunicam-se entre si oportunizando uma abordagem dinamica
de saberes que vao desde o conhecimento do sujeito que se encontra dentro do
processo (know-how f‘insider’) - que leva em consideracdo aspectos do os
saberes experimentais, hapticos, do fazer (performative knowing), tacitos e
corporeos, 0 conhecimento do sujeito que esta de fora do processo (know-that
‘outsider’ - que leva em consideracéo os estudos da recepcéo, as estruturacdes
conceituais e as questdes cognitivas e por ultimo o conhecimento decorrente do
conhecimento tacito que evidéncia por meio da reflexdo critica — que leva em
consideracdo o conhecimento dos modos de fazer, seus procedimentos e

principios de composigéo e os impactos desse fazer. Essa relagéo entre saberes,
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gue tem como articulagdo o saber como, o saber o qué e o saber que, conjugam-
se na construcdo do que Nelson aprentaria como a praxis das artes, ou seja,
uma teoria imbricada na pratica, o que alicerca a ideia de Practice as research
(PaR).

Figura 14: Diagrama do modelo epistemolégico multidisciplinar para a PaR

“Saber como”
Sujeito de dentro do processo

-Conhecimento experimental e
haptico

-Conhecimento do fazer
-Conhecimento tacito
-Conhecimento corpéreo

PRAXIS DAS ARTES

Teoria imbricada na
pratica

Conhecimento técito que se evidéncia

+—>

“Saber o qué”

“Saber que”
Conhecimento do sujeito que esta
de fora do processo

por meio da reflexdo critica

- Conhecimento de que obra

- Conhecimento de que métodos

- Conhecimento de quais principos de
composicao

-Conhecimento de quais 0s impactos

-Estudos da recepgéo
- Estruturacdes conceituais
-Questdes cognitivas

Fonte: Elaborado pelo autor, adptac&o do original presente no livro de Robin Nelson

Nelson reconhece ainda a PaR como uma metodologia que se
desvinculando dos modos tradicionais e rigidos de pesquisar das ciéncias
classicas, que colocam em evidéncia a validacdo por meio de amostras, registro
e andlise de dados, célculos estatisticos e postulacdo de teoremas e axiomas
préprios do modelo positivista, esta aberta a processos menos engessados, que
privilegiam a experiéncia como propulsora da investigacdo. O autor chamaria a
atencao para uma noc¢ao de conhecimento muito menos rigida, que ira chamar,
tomando como mote a fala da performer Marina Abramovich, de conhecimento

liquido. Isto posto, é possivel perceber nos escritos de Nelson, o uso de termos
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como conhecimento tacito?® e conhecimento haptico?! que dificilmente ocorreria
em outros modelos metodoldgicos mais tradicionais. Os modelos rigidos de
pesquisa desconsideram a experiéncia quando esta ndo se sujeitou a criteriosas
e sistematicas comprovacdes, ou seja, a experiéncia € incerta diante do

paradigma positivista da observacéao, do teste e posterior validacéo.

Por outro lado, a supervalorizacdo da experiéncia nos campos alheios aos
da ciéncia classica, poderia de certo modo induzir a uma desconfianca nos
outros campos de conhecimento. Por exemplo, as ciéncias humanas, menos
exigente de comprovagdes por meio de dados objetivos (positivismo), levam em
consideracao as relacdes de proximidade entre sujeito e objeto de pesquisa,
entendendo este ndo mais como dois polos cuja separacdo € necessaria para
um resultado de pesquisa coeso e livre de davidas argumentativas pelo fato de
ndo se dar por meio de testes de validacdo. Contudo, até mesmo no campo
mais cientifico, do ponto de vista das ciéncias exatas, cada vez mais da-se
espaco para modos subjetivos de compreensdo da realidade, sem a
necessidade de se enquadrar nos rigores de uma normatividade cientifica.
Nelson exemplifica essa virada da ciéncia para uma abordagem subjetiva ao citar
a mecénica quantica, que deste seu advento esteve desafiando eficazmente os
pressupostos epistemoldgicos do método cientifico newtoniano classico, por

exemplo.

Continuando em busca da verdade, a ciéncia nos séculos XX e
XXI| tornou-se mais cautelosa em suas descobertas,
particularmente no reconhecimento de uma inter-relagédo
inefavel entre os objetos e os sujeitos que os observam. Em
respeito ao rigor da logica cientifica, Popper foi influente ao
propor que os cientistas especificamente procurassem falsificar
suas inferéncias indutivas, uma vez que é metodologicamente
mais seguro desafiar as verdades que achamos que sabemos
ao buscar ativamente contra-exemplos.(NELSON, 2013, p.50 —
tradugdo nossa??)

20 Tydo aquilo que n3o é formalmente expresso, ou seja, um modelo individual e subjetivo de
conhecimento.

21 Sinénimo de tétil, palpavel, ou seja, o conhecimento adquirido por meio da sensibilidade tétil.

22 Through continuing in pursuit of truth, science in the twentieth and twenty-first centuries has become
muche more cautions about its findings, particularly in the recognition of an unavoible interrelation
between objects and the subjects who observe them. In respect of the rigour of sciencitific logic, Popper
has been influential in proposing that scientists should specifically seek to falsify their inductive inferences
since it is methodologically more secure to challenge the truths we think we know by actively seeking
counter-examples.
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Desse modo, Nelson enfatiza a questado de que a subjetividade humana
esta diretamente ligada a producdo de conhecimento. Para o autor,
metodologicamente, a PaR caminha para um modelo de suaviza¢do dos modos
de pesquisa em uma trajetoria que vai em direcao a liquidez, como apontado
acima, mas que pode mesmo assim, desenvolver seus proprios critérios de

credibilidade e rigor, proprios de uma pesquisa guiada-pela-prética.

4.5. Sobre o aspecto laboratorial da pesquisa

No campo académico francofénico, nas ultimas décadas, o termo
pesquisa-criacdo vem ganhando espaco nas discuticbes. A professora de
Estudos Teatrais na ENSATT (Escola Nacional de Artes e Técnicas Teatrais de
Lyon - Franca), Mireille Losco-Lena, contribui significativamente na
compreensao das questdes que permeiam as investigacfes no campo da pratica
artistica, nesse caso, especificamente no campo da cena teatral, na passagem
do século XX ao XXI. Como discutido acima, a pesquisadora francesa também
se debruca sobre a construcdo de alicerces epistemologicos para uma pesquisa

gue tem por direcionamento a experiéncia pratica da criacao.

A pesquisa teatral sera definida aqui como uma pratica artistica
que pode ser reconhecida tanto pelo mundo da arte quanto pelo
mundo académico, e deliberadamente inscrita nesse duplo
processo de reconhecimento. O critério aqui € que a pesquisa
se desenvolve em uma area de intersec¢do entre dois mundos
tradicionalmente muito diferentes; € uma atividade projetada
como uma interface entre eles. Entretanto, como mostra Henk
Borgdorff, essa interface ndo € um dado "natural”, mas o fruto de
uma negocia¢do entre o mundo artistico e as universidades;
essa negociagdo estd sempre evoluindo e, no momento, esta
longe de ser fechada. (LOSCO-LENA, 2017, p.14 — tradug&o
nossa?3)

Losco-Lena, a exemplo dos demais pesquisadores apresentados até
entdo, reforca em sua fala que a questao da pesquisa que tem na pratica a sua

realizacdo, tem se firmado como um deslocamento dos moldes tradicionais de

23 On definira ici la recherche theatrale comme une pratique artistique susceptible d’etre reconnue a la fois
par le monde de I’art et par le monde universitaire, et deliberement inscrite dans ce double processus de
reconnaissance. Ce qui fait critere ici, c’est que la recherche se developpe dans une zone d’intersection
entre deux mondes traditionnellement tres differents ; elle est une activite concue comme une interface
entre eux. Or, comme 1’a montre Henk Borgdorff, cette interface n’est pas une donnee <« naturelle > mais
le fruit d’une négociation entre le monde artistique et les universites; cette negociation est toujours
evolutive et elle est, a I’heure actuelle, loin d’etre close.
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investigacdo que por muito tempo permeou o ambiente académico, para com
isso construir um novo paradigma que, valorizando o conhecimento construido
por meio da pratica, cada vez mais adentra as universidades.

Na perspectiva apresentada pela a autora, onde os campos artisticos e
académicos se intercruzam, é necessario repensar inclusive a prépria definicdo
de pesquisa. A pesquisa-criacdo, portanto, vai criar fissuras na compreenséao da
pesquisa que carrega ainda a heranca positivista, cercada de rigorosos
processos sistematicos de validacéo cientifica. A nocao de pesquisa, portanto,
se reconstroi, sob o ponto de vista de Losco-Lena a medida que 0s processos
artisticos se firmam no territério académico. Nesse processo, cujos 0s territérios
da arte e da académia borram suas fronteiras, uma desterritorializacdo opera em
uma nova territorializacdo que considera, nessa abordagem, o conhecimento
sensivel enquanto poténcia.

Nesse sentido, a pesquisadora francesa apresenta sua reflexdo em torno
de trés aspectos no campo da pesquisa teatral que estiveram presentes nesta
pratica artistica a partir do final do século XIX. Os trés aspectos apresentados
dizem respeito a pratica do laboratoério, da experimentacao e da experiéncia. O
aspecto laboratorial apontado por Losco-Lena diz respeito a tendéncia verificada
na pratica artistica do inicio do século XIX, que ganhou forca no decorrer das
décadas, cuja pratica teatral estd pautada ndo mais somente na producdo de
espetaculos como objetivo maior, mas no trabalho descomprometido com o
produto final, onde busca-se investigar aspectos de processos de reelaboracdo
de praticas, na construcdo de novas abordagens metodolégicas e na
experimentacdo estética. Nesse caso, é notavel a incorporacdo no léxico da
pratica teatral de vocabulos antes pertencentes somente as ciéncias
experimentais. Nesse aspecto, no trabalho laboratorial, do ponto de vista da
pesquisa, 0 processo de criagcdo passa a se configurar como objeto de

investigacao.

Os aspectos da experimentacdo e da experiéncia dizem respeito a
tendéncia das duas ultimas décadas do século XXI, no caso especifico da
Franca, onde o teatro passa a ser encarado por determinados artista-
pesquisadores enquanto um dispositivo para a experimentacdo e para a

experiéncia tanto heuristicas como epistémicas. No campo heuristico, o0 aspecto
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da experimentacdo ganha forca, uma vez que diz respeito a capacidade de
elaborar solucdes por meio da experiéncia, tendo como questdo chave a
presenca da criatividade.

Tendo em vista que 0S processos criativos em teatro caminham
paralelamente aos critérios formais da pesquisa académica, a heuristica nesse
caso daria conta de desvendar a complexidade do trabalho artistico, que
deslocados dos processos cientificos, suprem a falta de dados objetivos tipicos
da ciéncia classica, uma vez que da margem a processos subjetivos, que dentre
outros aspectos, levam em consideracao aspectos sinestésicos e sensoriais.
Ainda nessa perspectiva, a experiéncia € levada a um grau de importancia
substancial, uma vez que considera ndo somente o experienciar do artista, mas

de um conjunto complexo que envolve obra, interpretes e a audiéncia.

Dessa forma, ao admitirmos uma pesquisa pautada na pratica teatral,
levamos em consideracdo uma posicao de interface da arte perante a academia,
gue nas palavras de Losco-Lena, ao citar o professor de teoria da pesquisa em
artes, Henk Borgdorff, nos fala que nesse sentido, a pesquisa por meio da pratica
artistica se da por meio de um trabalho de fronteira que envolve campos
tradicionalmente concebidos como heterogéneos, como por exemplo, o territério
da criacdo artistica e o territorio institucionalizado e académico (LOSCO-LENA,
2017).

Esse territério fronteirico das artes e da academia parte de uma
negociacao epistemologica, onde a arte busca legitimar sua logica prépria que
mesmo desviando da padronizacdo propria da ciéncia, passa aos pouco a ser
reconhecida enquanto autentica operacdo de investigacdo que por meios

préprios passa a se firmar no territério da pesquisa institucionalizada.

Assim, a autora alerta para o correto entendimento do termo pesquisa-
criacao, utilizado no contexto francés, onde, por se dar enquanto uma expressao
formada por dois termos que pertencem historicamente a dois territorios
distintos, a pesquisa para referenciar o campo académico e a criagdo para
referenciar o campo artistico, podem dar margem ao entendimento errdbneo de
gue o termo relaciona duas praticas distintas, mas pelo contrario, é necessario

levar em consideragcdo, como levantado anteriormente, que estes termos
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encontram-se em uma relacéo de interface e com isso, devemos perceber onde
o territério da criagdo artistica adentra ao territério da pesquisa académica
institucionalizada e vice-versa, possibilitando um didlogo epistemoldgico, cujo
elemento norteador do processo encontra-se ancorado nos processos de criacao

artisticos.

Para a arte, trata-se de romper com a definicdo dada no século
XVIl como a producdo de experiéncias estéticas
fundamentalmente desinteressadas: o objetivo da pesquisa
artistica é, ao contrario, manifestar-se e pensar em seu potencial
cognitivo, capaz de criar uma "comunidade de interesse" - 0 que
€ chamado no mundo académico de "comunidade de
pesquisadores”. (LOSCO-LENA, 2017, p. 188 - tradugéo
nossa?4)

A pesquisa-criagdo alcanca cada vez mais espaco, sendo tema de
diversas publicacdes, instaurando com isso o que poderia ser chamado de
paradigma da pesquisa artistica. Nessa perspectiva, o debate tracado nesse
campo, caminha na direcdo de afirmar a legitimidade de uma epistemologia
especifica para o campo artistico, desfazendo imposi¢cdes de uma dependéncia
da arte para com um modelo cientifico universal de pesquisa. (LOSCO-LENA,
2017). Nesse sentido, espera-se por meio desse novo paradigma, a construcéo
de conhecimento que ndo necessariamente esta vinculado ao conceito, mas que
estaria pautado em um processo cognitivo da sensibilidade. Assim, o
conhecimento dentro do paradigma da pesquisa artistica € imanente da propria
pratica artistica. O conhecimento construido a partir da producédo de uma peca
de teatro, por exemplo, ndo é menos que um arranjo sensivel, que produz um
“conhecimento encarnado (conhecimento corporificado?®)” (LOSCO-LENA,
2017, p. 192).

Nesse sentido, admitindo-se modos de conhecimento distintos daqueles
amplamente praticados pelo modelo positivista, a pesquisa-criagcdo possibilita
voltar o olhar para dois aspectos do processo de investigac&o na pratica artistica
que sempre estiveram presentes no vocabulario da criagdo cénica: a experiéncia

e a experimentacdo. Contudo, esses elementos comumente explorados no

24| ’git, pour I'art, de rompre avec la définition qu’em a donnée le XVIII® siécle, comme production
d’expériences esthétiques foncierement désinterressées: la recherche artistique vise au contraire a em
manifester et a em penser les potentiels cognitifs, suscptibles de créer une <<communauté d’intéréts>> -
ce qu’on appelle das le mond académique la <<communauté des chercheurs>>.

25 Embodied knowledge
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processo de criacdo, passam a ser levados em consideracdo quando estamos
nos referindo a uma pesquisa académica nos moldes da pesquisa-criacao.
Ampliando sua presenca, a experimentacdo e a experiéncia ultrapassam os
aspectos inerentes apenas aos artistas em cena e convidam o espectador para
igualmente imergirem em uma relacéao de investigacéo sensivel.

Segundo Losco-Lena, a experiéncia e experimento jA& ndo se referem
somente a pratica dos artistas e seus processos de criagdo e pesquisa, mas,
uma experiéncia, também do espectador que vivencia durante a sessao do
espetaculo um equivalente a experiéncia ou experimentacdo que o artista
vivenciou seja no laboratério ou no ensaio. Para a autora, 0 momento do
espetaculo estaria proximo, referenciando o filosofo John Dewey, da ideia de que
a obra de arte ndo deve ser encarada como objeto separado da vida, mas deve
se dar enquanto uma experiéncia para aguele que a observa ou a ouve.

Para tanto, no intuito de explorar de maneira intensa o aspecto da
experiéncia e da experimentacéo, que nao mais diz respeito somente ao artista,
mas sobretudo, amplia suas possibilidades para o espectador, cada vez mais
vem se desenvolvendo trabalhos dentro dos chamados formatos imersivos.
Nesses formatos de obra artistica, ocorre um engajamento fisico e mental do
espectador, onde o mesmo é reivindicado a portar-se enquanto um espectador
ativamente engajado.

A experiéncia, portanto, produz subjetividades, transformando o sujeito e

sua relagédo com o mundo, tendo com isso, um potencial cognitivo.

Se podemos, portanto, considerar que toda experiéncia estética
tem potencial cognitivo, inclusive em formas teatrais bastante
tradicionais (representando um drama numa relagéo frontal com
0 publico, por exemplo), a novidade hoje, no entanto, é que
alguns artistas explicitamente consideram o espetaculo como
uma fabrica de experiéncias: uma experiéncia singular na
medida em que emerge de um dispositivo singular, pensado
especificamente para isso. Algo esta, portanto, jogando com o
desejo de renovar e talvez radicalizar a experiéncia estética
tradicional. (LOSCO-LENA, 2017, p. 276 — tradugdo nossa?®)

26 Sj ’'on peut donc considérer que toute expérience esthétique a des potentiels cognitifs, y compris dans
des formes théatrales tout a fait traditionnelles (représentation d’'um drame dansun rapport frontal au
public, par exemple), le fait nouveau, aujourd’hui, tient toutefois a ce que certains artistes considerent
explicitement le spectacle comme une fabrique d’expérience: une expérience singuliere en ce qu’elle
émerge d’um dispositif singulier, pensé spécifiquement pour ele. Quelque chose se joue ainsi d’'une
volonté de renouveler et peut-étre de radicaliser I'expérience esthétique traditionnalle.
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Ao considerarmos a experiéncia como importante elemento no processo
de pesquisa na cena teatral, podemos considerar o potencial estabelecido na
pratica experimental. Com isso, a experimentacdo passa se estabelecer
enguanto procedimento laboratorial. Contudo, a ideia de laboratério presente na
pesquisa-criacdo, se desvincula de uma ideia classica de laboratorio fechado,
cuja o procedimental da experimentacdo se d4& sob o ponto de vista do
experimento cientifico que, tem como principal objetivo, estabelecer protocolos
de teste de determinadas hipdteses cientificas. Na perspectiva da pesquisa-
criacdo, a ideia de laboratorio se distancia dessa visao cientificista, rompendo
com a com a ideia de laboratérios fechados, uma vez que se baseiam na
colaboracdo de artistas com néo-artistas, na investigacdo de determinada
guestéo.

Segundo Lasco-Lena, esse formato de laboratério aberto, oportuniza a
troca de saberes disciplinares heterogéneas, como por exemplo, artistas,
pesquisadores e estudantes das mais variadas areas. A autora, integra ainda a
esta rede de interconexao e colaboracédo, o préprio espectador por meio do
compartilhamento de suas experiéncias. O laboratério aberto propde que
especialistas e ndo especialistas trabalhem juntos, compartilhando mutuamente
a experiéncia vivenciada no processo artistico em questao. O laboratorio aberto
dissolve, portanto, a ideia pautada no trabalho cientifico que mesmo no século
XX era realizado no espaco fechado do laboratério, levando em consideracéo
apenas as contribuicées de um nicho especifico de especialistas.

Por meio da pesquisa-criacdo o trabalho laboratorial se abre para o
recebimento de contribuicdes ndo somente dos ditos cientistas, mas por meio da
presenca cada vez maior da arte dentro da academia, as investigacées passam
a receber importantes contribuicdes das comunidades ndo-cientificas, como é o
caso dos artistas em geral, bem como da audiéncia que se coloca a disposicéo
da experimentacdo e sua posterior discussao, que muitas vezes ultrapassa o
campo estritamente tedrico e passa a considerar um vasto campo de sensagoes.
A experimentacdo nesse trabalho laboratorial que convida a audiéncia a
compartilhar suas experiéncias com os artistas-pesquisadores estéo, portanto,
carregadas de informacdes sinestésicas, cujo a provocacao cada vez mais parte

de experiéncias ditas imersivas.
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Por meio das experiéncias imersivas, a experimentacdo oriunda do
laboratorio aberto, possibilita o levantamento de dados acerca de questbes
importantes da pratica teatral, dentre elas, € possivel investigar novos modos de
percepcdo do espectador para com a obra, cujo modo de recepcao tem se
modificado a medida que cada vez mais se desenvolvem tecnologias para a
cena, como, por exemplo, o recorte na tecnologia da imagem e,
consequentemente, nas relagcdes presentes nas ditas cenas intermedial e
expandida, se tornam mais presentes.

Desse modo, esta investigacdo esta alicercada na experimentacdo dos
aparatos da tecnologia da imagem para a elaboracdo de uma obra cénica que
surge a partir do estabelecimento de um trabalho laboratorial que buscou
investigar por meio da pratica da pesquisa-criacao, processos cénicos dentro da
perspectiva da cena intermedial e expandida.

Na parte 3 desta tese, nos dois Ultimos capitulos que seguem, traremos
para discussdo, 0s aspectos inerentes a construcdo poética da obra
tentativa.doc 2.0. O capitulo 5, discorre sobre o trajeto criativo trilhado para a
construcdo do espetaculo, abordando os desafios tecnopoéticos para sua
realizacdo. O foco dado a esse registro poético do processo de criacdo esta
concentrado nos meios e suportes tecnolégicos que operam ativamente na

construcdo estética da obra.

A partir da reflexdo sobre a tecnoestética, buscaremos propor a
construcdo da nocao de uma tecnopoética, que tem como proposta, expandir 0s
aspectos da tecnoestética, considerando o objeto técnico como o proprio objeto

poético, ou seja, 0 objeto técnico como elemento proprio para criacao.

O ultimo capitulo desta tese sera apresentado a partir da ideia de objeto
poético, ou seja, uma constelacdo de textos e imagens que demonstram a obra
cuja pesquisa se firma, por meio de outros modos materiais. A partir do objeto
poético apresentado, o leitor podera reviver a experiéncia da cena, resinificada

por outros meios.
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5. TRAJETO CRIATIVO: DESAFIOS DE UMA TECNOPOETICA

Como apresentado no capitulo anterior, esta tese reflete sobre os
percursos de uma pesquisa-criacdo, cujo recorte esta pautado nos
desdobramentos obtidos a partir da montagem da obra tentiva.doc 2.0. Em meio
a um trabalho laboratorial aberto, e ainda a partir dos pressupostos referentes a
cena intermedial e a cena expandida, buscou-se problematizar questdes
inerentes ao espaco/tempo em seus multiplos deslocamentos simbdlicos,
discutindo, com isso aspectos de um nomadismo poético.

Tendo em vista a realizacdo de uma obra artistica, que tem como foco a
cena intermedial e expandida, enquanto potencializadores de criacdo, é
importante refletir acerca das questdes envoltas a esse trajeto criativo especifico,
que tem por base os aspectos inerentes do que poderiamos apresentar enquanto
uma tecnopoética, uma vez que trata-se de um processo criativo, cujo objeto
técnico cumpre papel primordial na construcdo da obra e nesse sentido,
devemos levar em consideracdo as discussdes tracadas em meio a nocao de
tecnoestética, que nesse aspecto torna-se ideia chave para o entendimento de
um processo tecnopoético.

Para tanto, no empenho de construir uma conceituacao sobre a ideia de
tecnopoética, iremos abordar algumas questbes importantes acerca da prépria
nocao de tecnoestética e nesse caso, traremos para discussdo 0s escritos da
professora Fernanda Areias de Oliveira, no seu trabalho em torno das
discussbes do filosofo Gilbert Simondon e seus comentadores (como ja
apontando anteriormente), para com isso, discorrer posteriormente sobre a
nocao de poética, que na juncdo dos dois termos, apontara para o entendimento
da nocao de tecnopoética proposta.

Uma vez construida a ideia de uma tecnopoética, a discussao se ampliara
no intuito de refletir sobre quais desafios impostos aos artistas que se aventuram
em processos de construcdo dentro dessa perspectiva, nesse caso
especificamente, quais os desafios enfrentados para a realizagdo tecnopoética
da obra tentativa.doc 2.0, que aqui se da enquanto campo de investigacao para
esta pesquisa-criacdo. Assim, este capitulo apresenta uma escrita proxima de

um memorial tecnopoético do processo/investigacéo cénico.
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5.1.Um recorte possivel acerca da nocao de tecnoestética

Como apontado acima, iremos trazer para discussao alguns pressupostos
acerca da nocéo de tecnoestética. Nesse sentido, busca-se com isso, alicercar
uma conceituacdo sobre os aspectos desta questdo em especifico para com
isso, refletir sobre sua relacdo em meio a proposta de discusséo sobre a ideia
de tecnopoética.

Oliveira, em sua tese de doutorado intitulada Pedagogia do teatro
contemporaneo: apropriacdes da cena intermedial na formag&o de docentes de
teatro, bem como no ensaio intitulado Tecnoestética Contemporanea: Shary
Boyle e transbordamentos, que propde uma revisdo de algumas dimensdes
analisadas na tese supracitada, discute a nocao de tecnoestética elaborada a
partir do pensamento de Simondon, bem como por meio de questdes elaboradas
por alguns de seus comentadores, entre eles Ludovic Duhem (2016) e Bernard
Stiegler (2010).

Vale salientar, que mais que realizar uma revisdo da literatura acerca do
tema, o intuito desse tépico é fundamentar os pressupostos acerca da nocéo de
tecnoestética, para com isso subsidiar a constru¢cdo de um pensamento acerca
de uma possivel ideia de uma tecnopoética. Assim, buscaremos nao incorrer na
analise tdo profunda sobre a nocédo de tecnoestética, evitando repeticdes do
trabalho ja realizado pela autora referenciada acerca do tema. Como apontado
por Sbénia Rangel (2009), o trabalho de referéncia se da mais enquanto
“afirmagéo de afinidades” e menos como “modelo” (RANGEL, 2009).

Oliveira, nos fala sobre a 6tica simondoniana para com a estética, quando
este nos convida a questionar relacao da estética no ato de elaboracao do artista.
Para tanto, através do pensamento do autor, a criacdo/acdo sensorial devem
acompanhar o pensamento sobre a arte. Nesse sentido, a técnica (e aqui
compreende-se como 0S processos maquinicos), utilizada na elaboragdo do
objeto técnico deve ser motivo de reflexdo. Nesse sentido, por objeto técnico,
podemos entender ndo somente 0s aparatos maquinicos, mas também a propria
obra de arte, como os espetaculos ou performances que tem na sua realizacao
processos magquinicos, que nesse caso, pode se da no ambito da cena

intermedial. Assim, a autora nos alerta para a poténcia estética presente no
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objeto técnico, mesmo quando este nao fora construido para exercer uma funcao
estética.

Um aspecto basilar na tecnoestética, segundo Oliveira esta na negacao
do aspecto contemplativo da estética para a relacéo de interacdo sensério-motor
do homem para com o objeto técnico, ou seja, “reconhecer a maquina como
objeto a ser aberto e manipulado pelo homem” (OLIVEIRA, 2019, p. 07). Nesse
sentido, a tecnoestética se distancia da estética platbnica e abre caminho para
gue o objeto técnico se desloque de sua funcdo meramente utilitaria e alcance
patamares de objeto estético.

Oliveira ao citar Duhem, nos fala que este, ao desenvolver a noc¢ao de
tecnoestética a partir do pensamento simondoniano, propde a reflexdo sobre o
que poderiamos chamar de dispositivos tecnoestéticos, que nesse caso se dao
enquanto obras de arte cujos processos maquinicos compdem sua
materialidade. Dessa forma, os dispositivos tecnoestéticos sdo causa e
consequéncia da relacdo do homem com a maquina, em todos os ambitos da
existéncia que nesse caso estaria atrelado ao pensamento estético. Contudo,
tendo em vista as transformacdes inerentes a essas relacdes, a propria nocéo
de estética e consequentemente, de objeto estético se modificam, dando
margem a outros modos de interacdo como o humano que se desvincula de um
apelo ao belo, e passa por aspectos de valorizacdo do aparato técnico como
poténcia criativa.

Nessa perspectiva, o objeto técnico, desloca-se de sua condicéo utilitaria,
passando a um regime estético de existéncia, quando é reivindicado por artistas
para produzir poeticamente os ditos dispositivos tecnoestéticos, ou seja, a obras
de arte cuja materialidade maquinica opera.

Ainda no pensamento de Duhem acerca da ideia de tecnoestética em
Simondon, € importante relacionar os aspectos que diferem a arte técnica e a
arte tecnoldgica. Essa reflexdo € necessaria, dentre outras questdes, para se
entender o préprio processo tecnopoético que sera discutido posteriormente,
uma vez que diz respeito ao regime procedimental na criagdo dos dispositivos
tecnoestéticos. Para Oliveira a questédo basilar nesses dois regimes da arte esta
nas ideias de moldagem e modulacdo. Nesse sentido, moldar diz respeito ao
processo de modular definitivamente e modular diz respeito ao processo de

modular constantemente (OLIVEIRA, 2016). Para exemplificar estas questoes,
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o préprio Simondon apresenta dois paradigmas que demonstram 0S processos
dentro desses regimes da arte, no caso da moldagem ele apresenta o exemplo
do tijolo e para o caso da modulacao ele apresenta o exemplo do modulador.
Assim, a diferenciacdo entre o regime de arte técnica e o regime de arte
tecnoldgica estaria pautada na diferenca de modulacdo. Ainda na tentativa de
exemplificar estes regimes da arte, poderiamos trazer as relagbes entre os
dispositivos analdgicos e os dispositivos digitais. Nesse segundo caso, 0 seu
funcionamento se da por processos de leitura de dados numéricos processados
por meio de aparatos destinados para tal fim, como no caso das placas de
computador, processadores e softwares. Uma diferenca chave nos aspectos dos
regimes técnicos e tecnoldgicos da arte estaria no fato por se darem na presenca
ou na nao presenca de um processador de dados, no modo como a informacéo
€ modulada (fazendo uso do termo apresentado anteriormente), que no regime
técnico se liga diretamente ao receptor, sem sofrer interferéncia de um
processamento, de uma placa de um computador, por exemplo, que nesse caso
estaria ligado ao regime tecnoldégico.

No percurso historico referente a tecnologia da imagem, podemos
perceber nitidamente uma passagem do regime técnico ao regime tecnolégico
da arte, uma vez trazendo a tona as experimentacdes realizadas desde o
advento da luz elétrica, perpassando pelas propostas de um teatro politico
intercortado por projecdes em cena, indo até o que denominamos hoje enquanto
cena intermedial e expandida. Nesse sentido, é interessante levar em
consideracao que a passagem de um regime técnico para um regime tecnoldgico
se d4 a medida que os processos de modulacdo foram alcancando graus
diferenciados de operacionalizacdo. Dessa forma, entre as primeiras
experimentacbes com a iluminagdo na cena a partir do surgimento da
eletricidade e uma obra onde o corpo do ator tem sua imagem captura por
cameras e sensores e modificada por meio de um software, a diferenca reside
apenas nos graus de modulacdo. Assim, a medida que os avanc¢os tecnoldgicos
foram cada vez mais se expandindo, os processos de modula¢do alcancaram
graus cada vez maiores, diretamente influenciados pelo surgimento de
processadores e software cada vez mais potentes.

Outro aspecto importante no tocante a tecnoestética, diz respeito ao
conceito de transinviduacdo elaborada por Bernard Stiegler, a partir de dois
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aspectos presentes na filosofia simondoniana, que, segundo Oliveira dizem
respeito as no¢des de individuacéo e transducédo. Trataremos inicialmente sobre
a questdo da individuacdo, partindo posteriormente para 0 aspecto da
transducédo, para com isso discutir brevemente alguns pressupostos sobre a
nocédo de transindividuacdo. Como dito anteriormente, Stiegler elabora tal
conceito a partir da filosofia de Simondon e nesse sentido, o filosofo francés
elabora a ideia de individuagdo a partir da diferenciacdo entre dois modelos
filosoficos: hilemérfico e substancialista. Segundo a pesquisadora Luciana Silva
Aguiar Mendes Barros, Simondon se vale do exemplo dessas duas correntes
filosoficas em seu artigo intitulado La individuacion a luz de las raciones de forma
y informacion para explicar a sua concepc¢ao sobre a ideia de individuacdo. A
corrente hilemoérfica, segundo a autora, tem suas origens ainda no pensamento
do filésofo Aristoteles, que nos fala que o individuo se forma na funcdo da
matéria (hile) e da forma (morphe) e nesse sentido, defende a ideia de um ser
plenamente individuado. A corrente substancialista concebe o individuo como
um arranjo de particulas que se reuniram ao acaso, uma unidade fragil, centrada
em si propria, que se desfaz a medida que a coeséao entre elas se desfaz. Estas
duas abordagens filos6ficas ttm em comum a nega¢do por uma natureza pré-
individual do ser. Nessa perspectiva, elas vdo de encontro ao pensamento
simondoniano a respeito de como a individuacao se produz, a partir da ideia de
uma ontogénese gue busca conhecer o individuo por meio da individuagéo e nao
0 contrario. Por isso mesmo, seu pensamento vai contra 0S pressupostos
hilemoérficos e substancialistas, uma vez que estes estdo centrados na ideia de
gue o individuo antecede qualquer processo de pré-individuagao.

J& a respeito da nocao de transducao, a autora nos apresenta o conceito
construido por Simondon a partir de um termo da fisica que diz respeito a
condugédo de um sinal atraves de determinado meio, sendo assim a palavra
formada pelos vocabulos ductil (conducgéo) e trans (movimento através de algo)
expressa na fisica a capacidade de conduzir determinados elementos para ou
através de algo, sendo principalmente aplicado nas leis da acustica, onde se da
por meio da transmissao de um sinal de um ponto a outro, mesmo que este sofra
alteracdo ou distor¢cdo nessa passagem. Na filosofia simondoniana, segundo
Barros, o termo ganha nova nuance, sendo utilizado pelo filosofo francés para

designar os modos de existéncia dos objetos técnicos, por meio da aplicacdo da
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sua ideia de individuagcdo. No campo da arte, o processo transdutivo, para
Simondon, diz respeito ao modo de constituicdo do objeto estético, que se da
por meio do acumulo de conhecimento perpetuado no decorrer do
tempo/espaco, bem como que se desenvolve a partir de referéncias deixadas
por outros objetos estéticos. Dessa forma, por meio da transducdo que se tem
chega a individuacao, ou seja, a transducao tem caréater pré-individual, que pode
ser dar tanto nas relacdbes humanas, nas maquinas ou na relagdo
homem/maquina.

Dessa forma, a transindividuacéo se daria na relagéo entre a individuacao
e a transducdo, sendo, portanto, para Stiegler “movimentos de individuacéo
entre 0s sujeitos e que no tocante as obras de arte ird gerar circuitos de
circulacdo e interacao” (OLIVEIRA, 2016, p. 98). Assim, aplicado ao objeto
estético, ou seja, a obra de arte, admite-se que ela € oriunda da interacéo
histérica de diferentes individuos que, podendo estar separados pelo espaco
e/ou tempo, colaboram mutuamente.

A compreensdo desses aspectos inerentes a tecnoestética, irdo contribuir
significativamente para a constru¢do de uma ideia de tecnopoética, pois dizem
respeito a procedimentos de criagdo que tomam como referencial o trabalho feito
em torno do objeto técnico, onde por meio de uma apropriacdo estética dao
pulsdo para a elaboracao de obras que se ddo enquanto verdadeiros dispositivos
tecnoestéticos. A defesa aqui estabelecida é que a tecnoestética esta contida na
tecnopoética, constituindo-se enquanto procedimentos e protocolos artisticos
que engendram uma criacdo, que tem como referéncia 0s regimes

tecnoestéticos da arte.

5.1.1. Caminhos possiveis para a elaboracdo de uma ideia de tecnopoética

Para a elaboracdo de uma possivel ideia de tecnopoética, a partir dos
pressupostos apresentados acima sobre a tecnoestética, é importante discutir
inicialmente alguns apontamentos acerca da propria ideia de poética. Este termo

foi motivo de discussao dentro do campo da estética através dos séculos, sendo
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discutido desde Platédo a Pierce (fazendo referéncia a obra de Lucia Santaella)?”’.
Um dos trabalhos mais importantes a respeito da nocdo de poética, esta
associado ao filosofo classico Aristételes, por meio de sua obra homoénima
Poética, contudo, a compreensdo do termo ndo se restringe somente a estes
escritos, sendo tema de discusséo de diversos outros autores.

Em uma abordagem inicial sobre poética, pela 6tica do filosofo Aristoteles,
podemos considerar a andlise do poema tragico, ou seja, da tragédia grega.
Nesse sentido, o filésofo reflete acerca da nogcdo de mimésis, que corresponde,
além de uma mera imitacdo, a uma recriacdo daquilo que é visto no mundo real
pelo olhar sensivel do artista. Na perspectiva da tragédia grega,
especificamente, o processo de recriacdo do real € proporcionado por meio do

texto escrito que ganha corpo por meio da representacao.

Mais especificamente, acima de tudo quando tomamos
Aristételes como ponto de partida, o conceito de “poética” liga-
se mais diretamente aquelas obras cuja matéria-prima é a
linguagem em forma de palavra artisticamente escrita, ou ainda,
a palavra “imitada” poeticamente pelo artista em uma
representacdo cénica. Essa diferenciagdo € importante de ser
pontuada visto que o produto poético ndo é, necessariamente,
fruto da linguagem escrita — tomada de modo amplo —, mas a
linguagem escrita em uma forma especifica, qual seja, a
poeticamente engajada. Desse modo, a poética vislumbrada por
Aristételes tem como material criativo a palavra que, no intento
de ganhar relevo estético, ndo se apresenta da forma como a
linguagem escrita é cotidianamente empregada; em outros
termos, tem-se na obra de arte escrita 0 uso da palavra em sua
forma poetizada. (ARAUJO, 2017, p.112)

Assim, por meio da citacdo acima, podemos refletir acerca da poética em
Aristoteles enquanto relacdo ontolégica da arte, cujo produto artistico,
poeticamente engajado, se diferencia do cotidiano, ou seja, este se apresenta
por meio de uma operacdo de poetizagdo. Contudo, esse processo esta
intrinsicamente ligado a um aspecto pratico da criacdo, sendo, portanto, do
campo da execucdo e da composicdo artistica. Ainda sobre a natureza
ontolégica da poética, € importante pensar o termo a partir da expressao grega

poiesis, uma vez que:

Expressdo originaria do verbo poiéo (fabricar, executar,
confeccionar), poiesis traduz-se por fabricacdo, confeccao,
preparagao, produgdo. Todavia, um “produzir que da forma, um
fabricar que engendra, uma criacdo que organiza, ordena e
instaura uma realidade nova, um ser”. Criagdo nao no sentido
hebraico de fazer algo a partir do nada, mas no sentido grego de
gerar e produzir dando forma a partir de uma matéria

27 SANTAELLA, Lucia. Estética: De Plat3o a Pierce. S3o Paulo: Experimento, 1994
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preexistente e ao mesmo tempo prenhe de potencialidades,

embora ainda indeterminada, ndo definida — a moda de um
apeiron. Esse sentido da criagdo propria a poiesis atinge seja a
natureza material de uma coisa, o que nos conduzird ao sentido
da poiesis artesanal, ou sua natureza intelectual, que nos
conduzird ao sentido da poiesis do poietes. (SOUZA, 2007, p.
85)

Assim, a poiesis, tanto no aspecto material como no aspecto intelectual

esta relacionada com a poténcia da criacao livre e nesse caso, ndo pode ser
encarada enquanto sindbnimo de fabricacdo no sentido de producdo técnica
segundo uma regra de pré-fabricacdo. A poiesis “imediatamente no ato de criar,
instaura o sentido para o fabricado, pois o faz livremente, ou seja, alheia a
qualquer determinismo que restrinja de anteméo o ser da criagdo”. (SOUZA,
2007, p. 87). Ela se estabelece na obra tanto enquanto definicbes de sentido,
como de expressdo, uma vez que designa o conteudo e a realizacdo do objeto
estético. A poiesis, portanto, a partir de sua concepc¢ao classica, estaria para a
poética assim como a aesthesis estd para a estética, ou seja, do primeiro
entende-se enquanto a experiéncia criativa dotada de sentido e expressao, do
segundo, a experiéncia sensorial partilhada, emoc¢bes experimentadas em
comuns. Ambas as noc¢des giram em torno de um mesmo elemento, o objeto
estético, ou na abordagem de Araujo, o objeto poético.

Entdo, a partir de uma proposta de pesquisa-criacdo apresentada neste
trabalho, onde a investigacao tem como referéncia e campo de atuacéo a obra
artistica, a partir de todas as idiossincrasias pertinentes a este modo de pesquisa
guiada-pela-pratica, cuja questdes foram abordadas no capitulo anterior,
podemos afirmar que o interesse aqui esta envolto a poética, pois trabalha a
partir da reflexdo acerca do procedimental de criacdo da obra.

Assim, tendo em vista 0 objeto tecnoestético, discutido anteriormente,
podemos afirmar, entdo, que a tecnopoética diz respeito aos modos singulares
de criacdo que tem como pressuposto o0s aspectos do maquinico, para com iSso
proceder na construcdo de obras de arte, onde a presenca dos processos
maquinicos conduzem a elaboracéo sensivel. A tecnopoética estaria, portanto,
sob um olhar de uma sensibilidade maquinica, ocorreu ap0s mudancas
significativas do modo de ser e agir do ser humano apds a primeira revolucéo
industrial.

A tecnopoética, ao se estabelecer como a faculdade criadora que se faz

por meio da materializacdo de uma sensibilidade maquinica, joga diretamente
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com as questdes da tecnoestética, visto que esta ligada a um aspecto ontolégico
da obra de arte técnica/tecnologica. Assim, 0s processos de modulacéo,
transducéo, individuacédo e, consequentemente, transindividuacao préprios da
tecnoestética, operam nos mecanismos tecnopoéticos. Nela, a busca esti no
entendimento dos processos criativos que optam por estabelecer o objeto
técnico como materialidade para a construcdo da obra, onde, de acordo com a
fala de Aradjo, o objeto técnico aparece poeticamente engajado. Esse
engajamento poético do objeto técnico se aproxima muito das primeiras relacdes
acerca da tecnoestética, quando aponta o procedimento de passagem do objeto
técnico de sua funcdo meramente utilitaria para ganhar status de objeto estético,
pois € exatamente nessa passagem que a tecnopoética trabalha, quando o
artista decide explorar a potencialidade poética do objeto técnico.

No aspecto referente aos regimes técnicos e tecnoldgicos da arte, no que
diz respeito a tecnopoética, o trabalho do artista se pauta no jogo entre os
diversos graus de modulacédo, podendo operar tanto no nivel da arte técnica
como no nivel da arte tecnologia, contudo, para ambos, 0 processo de criacédo
baseia-se na experimentacdo das poténcias dos objetos técnicos. Nessa
perspectiva, por diferenciarem apenas em graus de modulagéo, tanto a arte no
regime técnico, como a arte no regime tecnol6gico contribuem na construgéo de
obras tecnopoéticas.

Assim, podemos relacionar a presenca de duas poéticas que se alternam
em graus de modulacéo: a poética analdgica e a poética digital. E importante
demonstrar que as poeéticas analdgica e digital ndo se relacionam em niveis
hierarquicos, mas pelo contrario, exatamente pelo fato de tratar-se de uma
operacado poética, em qualquer um dos graus de modulacéo que o artista esteja
operando, este provoca, por meio da tecnopoética, o desenvolvimento de
técnicas e procedimentos proprios, cujo desdobramento sugere uma poténcia do
objeto técnico na construgcéao da obra tecnoestética.

Um exemplo para esta questao pode ser levantado a partir da analise feita
por Oliveira a partir do uso do objeto técnico do retroprojetor utilizado na
elaboracdo de algumas obras da artista canadense Shary Boyle, que se difere
do uso cada vez mais crescente de equipamentos de projecao de imagens com
tecnologias cada vez mais avancadas, com recursos de mapeamento

proporcionados por diversos softwares. Nao interessa neste caso, retornar a



131

analise da obra da artista, mas perceber a poténcia presente no uso do objeto
técnico, nesse caso, do equipamento de funcionamento analdgico, ou seja, que
opera dentro de um regime de arte técnica. Por meio dos processos
tecnopoéticos, a artista investe em uma tecnologia que numa primeira
impressao, ou mesmo dentro do regime de atualizacdo técnica imposta pela
ordem econdmica, &€ dada como obsoleta. Assim, ao analisarmos o uso do
retroprojetor como elemento para a criagdo nas obras da artista em questao,
podemos tragar alguns procedimentos relativos a tecnopoética que seriam o
conhecimento sobre a materialidade técnica do objeto e a técnica propria
desenvolvida, assim, independente da obra se dar em um regime técnico ou
tecnologico, em um ponto de vista da poética, o jogo da criacdo se da por meio

da experimentacédo da materialidade, em graus diversos de modulacdes.

Nas obras de Boyle, o entendimento sobre a materialidade em
gue pretende desenvolver sua peca alimenta a composi¢cdo da
mesma. Além do cuidado, e da precisao na projecdo, ha uma
preocupagdo em manter o controle nas etapas de execucgédo da
obra. O sentido de abdicar do mapeamento digital reflete a
preferéncia pela execugdo manual, caracteristica que
permanece em grande parte de seus trabalhos e independe da
materialidade. (OLIVEIRA, 2018, p. 11)

O fato da artista trabalhar em um nivel analégico ndo restringe as
possibilidades de construcdo poética, pois a partir do conhecimento da
materialidade maquinica, seja em um regime analégico ou em um regime digital,
contribui diretamente para a composicao da obra. Assim, sobre a tecnopoética
podemos dizer que se trata de “uma organizagdo consciente dos efeitos
possiveis através da materialidade técnica disponivel. ” (OLIVEIRA, 2018, p. 12).

Nesse caso, 0 jogo com a materialidade técnica da obra, proporciona que
a recepcao por parte do espectador se desloque de seu aporte simplesmente
estético, onde a afetacdo sensorial se da por meio da contemplacao do objeto
estético e caminha para uma relagcdo onde o aparato técnico € levado em
consideracéo, tendo com isso uma influéncia do julgamento técnico em relagéo
ao estético. Nesse sentido, nos processos tecnopoéticos, em seus resultados
estéticos, existe uma relagdo de igual importancia entre o pensamento técnico e
0 pensamento estético.

Sobre o aspecto da individuacéo, € interessante destacar a discussao de
Oliveira a partir da teoria de Duhem, onde a mesma discorre sobre o carater de
“‘individualidade inseparavel da obra” (OLIVEIRA, 2016, p. 47) nos fazendo
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atentar para o aspecto individualizante que faz com que n&o exista uma “obra de
arte em geral”’, e mais ainda, que leva em consideragdo que no processo de
construcao poética de uma obra de arte, “existe um principio de individuagao
anterior a ele mesmo” (OLIVEIRA, 2016, p. 48). Assim, a tecnopoética opera sob
a Otica da invencéao, onde os individuos se modulam uns aos outros, sob modos
de interacdes horizontalizadas, onde a partir da colaboracdo mutua instauram
seus processos de criacdo. Nesse contexto, a tecnopoética enquanto invencgao,
perpassa por uma pré-individuacdo, onde “essa formalizagdo em invento so é
possivel através de um processo de compatibilidade com a realidade pré-
individual, que permite sua manifestagdo pela materialidade que a expde”
(OLIVEIRA, 20186, p. 120).

Dessa maneira, tendo em vista 0s processos de individuacdo, a
concepcao para uma ideia de tecnopoeética tem como operacionalizagdo os

processos de transindividuacéo, onde segundo Elias Moroso:

O envolvimento com o fazer artistico sempre mantém um
espectro “pré-individual”’, uma imanéncia ainda nao definida, um
objeto-porvir. Vir ao encontro desse pensamento ressona em
uma sensacdo particular de incompletude no decorrer da
poética, tornando-a mais poténcia de acdo. O que pode vir a ser
uma sensacgédo de insatisfacéo, por algo que parece ndo estar
completo na finalizacéo de cada feito artistico, com o apoio do
principio de individuacao, torna-se incitador de mais criagdo em
processo transdutivo. Ou seja, na prépria incompletude da obra
se atesta uma necessidade de mais diferenciacdo, a partir
daquilo que ainda ndo tomou forma — sua parcela “préindividuo”.
(MOROSO, 2013, p. 616)

Nesse aspecto, a tecnopoética caminha na direcdo contraria de uma
individuacao totalizante, pois a partir da filosofia simondoniana, o individuo se da

enguanto poténcia de outra individuacao.

Antes de cada individuacao, o ser pode ser entendido como um
sistema que contém energia potencial. Mesmo que ela existe em
ato dentro do sistema, essa energia € chamada de potencial,
pois, a ela visa a prépria estrutura, ou seja, para fim de estrutura
prépria, isto é, para atualizar-se de acordo com determinadas
estruturas, ela necessita uma transformacdo do sistema
(COMBES, 1999, p. 11).

A tecnopoética enquanto invencao, a partir da filosofia simondoniana, se
apresenta em um estado pré-individual, composta de indefinicbes e
indeterminacdes, ao contrario da visdo classica platbnica de que os objetos do
mundo sdo representacOes de ideias e com isso susceptiveis a um modelo
condicionante. A partir desse fundo pré-individual, a ideia de uma unidade

individuada estavel perde espaco para uma condicdo metaestavel de
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individuacéo do objeto. A tecnopoética é, portanto, transdutiva a medida que se
dd enquanto processualidade de individuacdo, sendo, nesse sentido,
“virtualidade pré-individual e atualizagdo em individuo” (MOROSO, 2013, p. 615)

E a partir dessas breves reflexdes acerca de uma ideia de tecnopoética
que iremos discorrer a seguir acerca do processo de construcao poética pelo
qual se deu a obra tentativa.doc 2.0, que nesse sentido, atua enquanto processo
proprio para a realizagdo de uma pesquisa-criagdo cuja materialidade esta
presente nos aspectos inerentes a cena intermedial e expandida. Para tanto, a
partir da concepcéo de tecnopoética, e tendo como referéncia os escritos de
SoOnia Rangel, iremos neste momento nos empenhar na elaboracdo do que a
autora chama de trajeto criativo, que neste capitulo, se apresenta como um

memorial poético da pesquisa-criacdo realizada.

Um exercicio de recepcéo feito pelo artista de sua propria obra,
descrevendo as etapas daquilo que pode ser configurado como
“método”, referenciando em outros autores e artistas como
“afirmacao de afinidades” e ndo como modelo. E, em verdade, o
préprio processo criativo quem “convida” e “autoriza” os seus
acompanhantes. E a obra que delimita o campo de visibilidade
da pequisa. (RANGEL, 2009)

Assim, enquanto trajeto criativo de um processo tecnopoético, o0 material
escrito a seqguir, propde que o leitor perceba as nuances, acompanhadas de suas
problematizacBes, do processo criativo-investigacéo e, portanto, discorre acerca
dos desafios de uma tecnopoética. O trajeto criativo a ser apresentado se
desdobrara no capitulo subsequente em forma de objeto poético, fazendo uso
novamente da gramatica criativa de Sénia Rangel, possibilitando, portanto, que
o leitor experiencie, de maneira intertextual e assicronica, em formato de livro de
artista, a obra-investigacdo em questao. Nesse sentido, traremos no capitulo que
se apresentara enquanto objeto poético, uma operacionalizacdo prépria da
nocéo obra expandida.

Assim, para criarmos um lugar de fala préprio da tecnopoética, iremos
convencionar 0 uso do termo objeto tecnopoético como desdobramento da
expressdo objeto poético presente nos escritos de Sobnia Rangel, que
atravessados pelas nocbes da tecnoestética, bem como da nocdo de
tecnopoética proposta neste trabalho, se reconfigura, tal qual a relagéo de graus
de modulacao discutido anteriormente. Desta forma, seguimos, portanto, nas
discussbes acerca dos desafios tecnopoéticos referentes ao trajeto criativo

realizado em tentativa.doc 2.0.
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5.1.2. tentativa.doc 2.0: a odisseia de uma tecnopoética ndmade

tentativa.doc 2.0 € uma obra que se circunscreve nos territorios hibridos
da cena expandida e intermedial. Sua tecnopoética tem como disparador a
nocdo de nomadismo em todos os seus multiplos sentidos: geograficos,
estéticos e poéticos. Como trama temos a estdria em torno de um personagem
que se mostra através de trés faces diferentes, que se apresentam em
espaco/tempos diferentes. Flavio € um némade cuja vida foi marcada por estar
sempre de mudanca de cidade para cidade. Depois de decidir se distanciar
definitivamente de tudo e de todos, inicia a construgdo de um projeto por ele
batizado de Flavio Ulis.sys, um arquivo de suas memadrias que se apresenta
enquanto um rosto em uma tela. Flavio Ulis.sys inicializa 10 anos apo6s sua
criacdo, reunindo algumas pessoas em uma transmissao ao vivo na internet
realizada de dentro da casa de Flavio, para ouvi-lo contar suas memoarias. Por
meio de telas e projecdes de imagens, Flavio Ulis.sys compartilha suas
lembrangcas com os espectadores, mediados por uma terceira face do mesmo
personagem, que nesse caso se apresenta aos convidados pelo nome de
Ninguém.

O nomadismo enquanto conceito operativo nesse trabalho atua, como dito
anteriormente, em seus multiplos sentidos, sendo nesse caso, a mais proxima e
Obvia associagdo com o deslocamento geogréfico realizado pelo personagem no
decorrer de sua vida, mas em outros aspectos se relaciona com a condi¢ao do
personagem de transitar por espacos/tempos diversos dentro da peca, ora
trazendo na fala um arcabouco de memdrias, ora interagindo com os convidados,
ou mesmo, se apresentando através de uma presenca mediada por telas. O
nomadismo também opera a partir de deslocamentos virtuais que sao sugeridos
durante o andamento do trabalho, onde os convidados podem passar pela
experiéncia de visualizar imagens de lugares que séo citados pelo personagem,
mas que estdo localizados a quildbmetros de distancia de onde a obra esta
acontecendo.

Ainda nesse sentido, o carater nbmade se faz presente também na prépria
construgdo do roteiro criado, trazendo consigo algumas referéncias do poema

épico grego Odisseia de Homero (928 a.C.- 898a.C.), presente em alguns
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elementos do texto, entre eles o tempo de dez anos decorrentes da partida de
Flavio, que corresponde ao mesmo tempo que Odisseu (hnome grego do heroi da
Odisseia) ou Ulisses (nome romano para o mesmo herdi), levou para cumprir
sua viagem épica narrada no poema. Inclusive o proprio nome dado ao projeto
criado, faz referéncia ao nome do personagem grego, onde Ulis.sys,
corresponderia a um jogo de palavras para designar Ulisses System.

Nos aspectos tecnopoéticos, tentativa.doc 2.0 se nomadiza entre 0s
regimes de arte técnica e tecnoldgica, tendo em vista que a materialidade técnica
utilizada em sua construcédo utiliza recursos em graus variados de modulacao,
se fazendo presente em cena, desde a simples reproducao de imagens em tela,
até o mapeamento de imagens projetadas com auxilio de software especifico,
OuU mesmo o uso te tecnologia de realidade aumentada proveniente de efeitos de
aplicativos utilizados durante a cena.

Especificamente no aspecto de arte técnica, temos 0 uso de um processo
analdgico por meio da utilizacdo do microfone em cena. Trago este objeto
tecnopoético, para exemplificar a diferenciacdo de graus de modulacdo que
diferencia os regimes técnicos e tecnolégicos da arte. No caso do uso do
microfone em tentativa.doc 2.0, podemos demonstrar a presenca de objetos
técnopoéticos que operam no regime técnico e objetos tecnopoéticos que
operam no regime tecnolégico dentro de um mesmo processo tecnopéetico.

Operando de modo analégico, o microfone utilizado em cena, esta posto
em um grau de modulacao cujo funcionamento ndo depende diretamente de um
processamento, ou seja, opera sem a necessidade de um modulador digital,
pois, tratando-se de um aparelho analdgico, funciona por meio de processos
transdutores, nesse caso levando em consideracao as terminologias da fisica,
quando este transforma o sinal sonoro da voz em energia elétrica que
posteriormente é convertido novamente em um sinal sonoro analogo ao som
original, por isso mesmo o termo analégico. Contudo, o fato do microfone em
cena operar em um nivel analégico, ou seja, em um regime de arte técnica, como
argumentado acima, ndo ocorre um subjugamento em relacdo aos processos
referentes ao regime tecnolégico da arte, pois nos aspectos tecnopoéticos,
esses regimes diferenciam-se apenas em graus de modulacgéo.

Ainda nos aspectos poéticos, o uso do objeto tecnopoético analégico,

nesse caso, dialoga com o0 que escreve Hans-Thies Lehmann, sobre a
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teatralizacao das midias, onde “o mecanico, a reproducao e a reprodutibilidade
se tornam material de representacdo e devem servir da melhor maneira possivel
a atualidade de teatro, a representagao, a vida” (LEHMANN, 2007, p. 384). A fala
do autor corrobora com 0s processos tecnhopoéticos apontados anteriormente
neste capitulo, ao pensarmos na realizacdo artistica que tem na materialidade
técnica seu campo fértil de composi¢ao, onde o objeto técnico é desvinculado de
uma funcdo meramente utilitdria, passando a ser pensado enquanto material
base da criacdo. E nesse sentido, que o autor percebe uma passagem da
tecnicizacdo do teatro para uma teatralizacdo da técnica, uma vez que esta é
pensada como o préprio elemento impulsionador para a composicéo do trabalho
artistico. No exemplo citado, tal qual o exemplo que também é citado por

Lehmann, o microfone utilizado na cena:

De um modo peculiar ele enfatiza ao mesmo tempo a presenca
auténtica e sua intromissdo tecnolégica. Os microfones séo
manuseados como seriam por cantores de rock, por um
apresentador de show ou por um jornalista em entrevistas. Se o
microfone é visivel, enfatiza-se o fato de que os atores ndo se
movem no espaco da ilusdo, mas falam diretamente ao publico
(ele deve poder ouvir tudo muito bem), enquanto o som vem das
caixas. (LEHMANN, 2007, p. 384)

Na tecnopoética de tentativa.doc 2.0 o microfone analégico € manuseado
pelo personagem Ninguém, que possui uma funcdo muito préxima daquilo que
Lehmann nos fala sobre a énfase da nao ilusdo, uma vez que este personagem
se apresenta dentro da trama em uma temporalidade presente, na funcédo de
mediacdo entre quem propde a estdria e aqueles que se colocam para vivencia-
la. Ninguém € o proprio propositor do trabalho que se coloca ali no momento da
apresentacao quase como um poeta épico. Ao narrar os feitos de seu outro eu,
Ninguém se distancia de qualquer aspecto de representacéo.

Logo no inicio da pec¢a, Ninguém cumprimenta os espectadores que vao
adentrando a transmissdo ao vivo que esta sendo realizada para apresentacao
do trabalho. Seu dialogo nesse momento é o mais natural possivel, desvinculado
de qualquer tentativa de causar a impressao de ilusdo nos que estdo chegando
para experienciarem junto com ele. Inclusive o teor do dialogo realizado entre
Ninguém e os espectadores tem o intuito de prepara-los para a desconstrucéo
do ilusério. A amplificacdo da voz por meio do microfone, por parte do ator,
permite que o mesmo fale em um volume natural, cara a cara com 0sS

convidados, quase como uma palestra na qual os ouvintes, conscientes da
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realidade ali apresentada, acompanham o discurso sem se deslocarem do real.
Ou ainda, podemos pensar na relacado do ator em uma condi¢éo proxima de um
animador, de um mestre de cerimbnias, que tece um dialogo direto com a
audiéncia.

No teatro, esse efeito midiatico acabou se tornando estrutural: a
enfatizada e consciente alterndncia de voz natural e voz
amplificada, a posigdo do ator como entertainer que se dirige
diretamente ao publico como nas ficgdes coletivas dos concertos
de rock, a visibilidade da técnica evidenciam que aqui ocorre um
jogo consciente com a “presenga’ — sua extensdo e sua
modificacao artificiais. (LEHMANN, 2007, p. 384-385)

Nesse caso, em tentativa.doc 2.0, através do uso do microfone pelo o ator,
como também por outros aspectos, a representacdo € substituida pela
performatividade. Josette Ferdl ird& nos falar sobre o0s aspectos da
performatividade no teatro por meio do artigo Por uma poética da
performatividade: o teatro performativo, onde a mesma aponta um fendémeno de
redefinicdo do teatro contemporaneo a partir da presenca de processos envoltos
aos conceitos de performance e performatividade, gerando mudancas
significativas nos seus modos de funcionamento, o que é proporcionado por uma

série de procedimentos cénicos, tais quais:

Transformagdo do ator em performer, descricdo dos
acontecimentos da agéo cénica em detrimento da representacao
ou de um jogo de ilusdo, espetaculo centrado na imagem e na
acdo e ndo mais sobre o texto, apelo a uma receptividade do
espectador de natureza essencialmente especular ou aos
modos das percepcdes proprias da tecnologia (FERAL, 2008, p.
198)

Esse aspecto da performatividade em tentativa.doc 2.0, se intensifica
quando trazemos a tona ndo somente o caso do uso do microfone, como relatado
anteriormente, mas por meio de todo o aparato tecnoldgico presente no trabalho,
tanto por meio de recursos pertencentes a um regime técnico, como foi o caso
citado do microfone analégico, como outros meios que se ddo em um regime
tecnoldgico, ou seja, que se diferenciam em outros graus de modulagéo, tendo
em vista, nesse caso, seu funcionamento por meio de processos digitais que se
dao por meio da intermediacdo de modulacbes possibilitadas por softwares,
nesse caso especifico. Trazendo os aspectos apresentados por Josette Féral

acerca de uma performatividade da tecnologia.
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Figura 15: utilizagdo de microfone durante cena de tentativa.doc 2.0

Foto: Mayco Sa

Tal nocdo apontado pela autora, desmonta, segundo a mesma, a
teatralidade do processo. Nesse caso, um jogo € instaurado nos aspectos da
representacdo, que negando a si mesma, coloca em xeque o teatro, quando
opera nos limites do simbolico (FERAL, 2008). Em tentativa.doc 2.0 o
personagem Flavio Ulis.sys se dirige aos convidados por meio de sua imagem
reproduzida em uma tela, contudo, o ator que da voz a esta imagem esta
presente na cena, em tempo real, sendo filmado pela camera de seu celular que
envia a imagem para a tela a partir do recurso de espelhamento?®. Os
espectadores convencionam em concordar que aquela imagem é oriunda de um
tempo anterior a sua captura, mas ao mesmo tempo, séo testemunhas oculares
do ator sendo filmado e transmitindo sua imagem ao vivo. Josette Féral nos diria,
portanto, que este processo de revelacdo da estrutura e dos aparatos
tecnoldgicos, traz a tona a performatividade que desmonta a teatralidade, uma
vez que ao mostrar o procedimento, desconstroi a ilusdo por meio da revelacéo

dos recursos de enganacéo (FERAL, 2008).

28 E o recurso que permite transmitir a tela de um aparelho celular ou tablet, sem o uso de cabos, em
uma tela de TV ou monitor através de ferramentas digitais concebidas especificas para tal uso.
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Nesse ponto, a tecnologia apresenta-se como protagonista do processo
criativo, sendo que, “os performers devem aprender a compor com ela, ndo a
sentido como um perigo, mas como uma cumplice” (FERAL, 2008, p. 206). E a
partir dessa relacdo desempenhada entre o artista e a materialidade técnica, que
se d& o processo tecnopoético em tentativa.doc 2.0, onde a tecnologia nao
cumpre a funcéo de possibilitar, por meio de recursos técnicos, a realizacao de
efeitos idealizados anteriormente a sua introdu¢ao na cena, mas antes mesmo,
a tecnologia é parte integrante do processo de criacdo. Assim o artista joga
diretamente como os dispositivos no tempo real da criagdo poética. Ele cria com
(e a partir) da tecnologia.

Nessa perspectiva, 0 ator em um processo tecnopoético, interage tanto
com seus pares, 0s outros atores do processo, como com 0S proprios
dispositivos, buscando perceber o jogo de cena que pode ser estabelecido entre
0 corpo do artista e o0 aparato técnico. Em tentativa.doc 2.0 esta relacdo pode
ser verificada no processo de treinamento realizado pelo a ator para a atuar
enquanto o personagem Flavio Ulis.sys, que se apresenta na obra por meio de
sua imagem transmitida na tela. Nesse sentido, o ator que por hora atua
enguanto Flavio Ulis.sys tem sua imagem capturada por uma camera de celular
que transmite em tempo real a sua imagem em tela, ou seja, a relacdo do
performer com os espectadores se da mediado pelos objetos técnicos. Assim, o
ator, no exemplo apresentado, interage diretamente com a camera, mesmo que
sua fala seja direcionada aos convidados que estédo experienciando a obra.

Assim, para realizar esta tarefa de interacdo indireta, mediada por
dispositivos de captura e transmissdo de imagem, foi necessario que o ator
realizasse um treinamento especifico para proceder um didlogo indireto dele com
0s espectadores. Um exemplo disso, temos alguns momentos do trabalho, que
Flavio Ulis.sys fala diretamente aos espectadores e para que a agdo ocorra com
éxito, é necessario que os mesmos entendam que a fala esta sendo direcionada
a eles e nesse caso, 0 contato visual entre 0 personagem e 0s espectadores
deve ser estabelecido. Mas como estabelecer um contato visual entre dois
sujeitos se estes nao se encontram frente a frente, do ponto de vista do corpo
fisico presente?

Ao realizar a cena, foi constatado que esta interagédo se dava por meio de

uma presenca mediada, que seria nesse caso, a presenca, tanto do ator, como
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do espectador que o assiste, que se da na substituicdo do corpo fisico por uma
presenca virtual. Nesse caso a ideia de presenca mediada estaria pautada no
fato de que, o ator e 0s espectadores interagem um com 0 outro, mas ndo em
um jogo de corpos presentes, mas na substituicio desses corpos por um
correspondente, que nesse caso seriam 0s objetos técnicos das telas onde eles
se apresentam virtualmente.

Josette Feral nos apresenta a nocdo de efeito de presenca, que segundo

a mesma.

Efeito de presenca é a sensacédo de que o publico tem que os
corpos ou objetos que eles percebem estao realmente la dentro
do mesmo espaco e periodo de tempo que os espectadores
encontram-se, quando os espectadores patentemente sabem
que eles ndo estdo 4. E uma questdo da percepgédo de uma
presenca fisica que coloca as percepc¢des do sujeito e suas
representacdes em jogo. Esta temporalidade e espago comum
partilhado pelo espectador e a presenca sendo evocada (um
personagem, um avatar, ou um objeto) é fundamental. (FERAL,
2012, p. 31 — traducéo nossa)?®

No exemplo apresentado de tentativa.doc 2.0, a presenca, é evocada, hao
por um personagem, um avatar ou um objeto, mas por meio de uma série de
dispositivos que mediam a presenca do ator para com os espectadores. Segundo
Oliveira (2016):

Féral em sua argumentagdo procura fazer a distingcdo entre a
presenca, como a qualidade do ator, entendimento oriundo das
pesquisas de Eugénio Barba (2005), onde “ter presenca” esta
associado a qualidades de ampliacéo da corporeidade do ator
em cena, deixando claro que sua perspectiva trata do “estar
presente” fisicamente em cena. A presenca como uma qualidade
do ator, ndo estd em jogo. O foco principal esta na percepgéo
desta presenca, algo que ndo precisa estar organicamente no
espacgo para ser percebido pela plateia. (OLIVEIRA, 2016, p. 78)

Dessa forma, podemos admitir uma presenca mediada pelo dispositivo,
onde, esta, no caso do exemplo levantado, € percebida pelos espectadores
através da substituicdo do corpo do ator por uma imagem transmitida em uma
tela. Nao existe dessa forma, como apontado pela autora da citacdo acima, a
busca pela ampliagcdo da corporeidade do ator. A presenca do ator € mediada
pelos input e output dos dispositivos, onde esta operagédo néo deixa de se dar

engquanto uma acao que depende do ator, mas néo esta atrelada a performance

29 Presence effect is the feeling the audience has that the bodies or objects they perceive are
really there within the same space and timeframe that the spectators find themselves in, when
the spectators patently know that they are not there. It is a question of the perception of a physical
presence that puts the subject’s perceptions and their representations into play. This temporality
and common space shared by the spectator and the presence being evoked (a character, an
avatar, or an object) is fundamental.
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fisica do seu corpo organico biolégico, mas a uma performatividade da
tecnologia.

Além de uma interacdo direta com os dispositivos técnicos, em
tentativa.doc 2.0 ndo somente o ator, mas como também os espectadores,
estabelecem uma relacédo de interatividade direta com as imagens. Tendo em
vista o aspecto da intermedialidade presente na obra, trazemos para discusséo
a questdo do uso tecnopoético das imagens em cena. Marta Isaacsson nos
apresenta quatro possibilidades para o uso das imagens no teatro. Contudo, a
autora destaca a pretensao de nao “estabelecer uma taxonomia do uso do video
no teatro, mas no intuito de proceder a andlise dos efeitos intermediais
implicados” (ISAACSSON, 2012, p. 94). As modalidades das imagens na cena
intermedial destacadas pela autora séo: sintética, amplificadora, dialdgica e de
atrito.

A imagem sintética se d& por meio da operacao de composicdo, onde o
real presente na cena se hibridiza com a imagem virtual. Essa relacdo se da em
modo de sobreposicdo onde a incrustacdo do real sobre o virtual ou o contrario
€ constatado a partir da presenca testemunhal do espectador. J4 a imagem
amplificadora também trabalha em relagcédo ao olhar do espectador, mas nesse
caso em uma operacao de ampliacdo do horizonte, possibilitando a observacao
da obra pelo espectador por meio da imagem tecnoldgica, tal qual um voyeur a
observar, segundo as palavras de Isaacsson, ou ainda, em situacdes de
ampliacdo de detalhes somente perceptiveis pelo expectador por meio de
recursos de close-ups, proporcionados pelos dispositivos de captura de video.
JA4 no aspecto da imagem dialégica, a cena interfere diretamente sobre a
imagem-video, ou seja, a imagem projetada € resultado das acles
desenvolvidas em cena. Nesse caso, a percepcdo do espectador ndo se da no
contato direto com o performer ou ator, uma vez que este ndo atua para a plateia,
mas, na maioria dos casos para um dispositivo de captura de imagem que serve
como meio para a geracdo de uma imagem resultante dessa captura,
normalmente projeta em cena, podendo ser editado ou transmitido ao vivo. No
caso da imagem de atrito, com videos pré-gravados, ocorre 0 oposto da
categoria anterior, uma vez que nesse caso, a performance cénica age de acordo

com a imagem proposta.
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No caso de tentativa.doc 2.0, a imagem se apresenta de duas maneiras
diferentes: projetadas em uma cortina de voil posicionada ao fundo do espaco
da atuagcédo ou transmitidas em telas - monitor de computador ou na tela de
celulares e tablets. Cada uma desses usos da imagem, diz respeito a um efeito
tecnopoético diferente e tem como pressupostos algumas das categorias
apresentadas por Isaacsson. Em um aspecto temporal, as imagens projetadas
na cortina de voil remetem a memorias que se atualizam sobre a superficie
material translicida do pano fino. Ja no caso das imagens transmitidas nas telas
dos dispositivos, temos a relacdo com um tempo presente que se coloca em

cena.

Figura 16: Registro de cena onde sdo projetadas imagens na cortina de voll

Fonte: Video salvo no IGTV do perfil do trabalho no Instagram

No primeiro caso, podemos destacar o uso da imagem em aspecto da
imagem sintética apontado por Isaacsson (2012), uma vez que a imagem virtual
€ projetada sobre o real, no caso um objeto que ao receber a justaposi¢cédo
daquela imagem, hibridiza-se com a mesma, gerando com isso o efeito de
deslocamento na percepcao dos espectadores em relacdo a temporalidade ali
proposta. No exemplo dado, também podemos levar em consideragéo o aspecto

da imagem de atrito, uma vez que todas as imagens que sao projetadas no voil
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sdo previamente gravadas e editadas. No segundo caso, podemos levar em
consideracao tanto os aspectos referentes a imagem dialégica como a imagem
de atrito, uma vez que no primeiramente, o ator trabalha no intuito de alimentar
através da captura e posterior transmissao de sua imagem, a tela de um objeto
técnico e em um segundo momento existe uma outra interacdo, dessa vez entre
0s espectadores e a imagem que é previamente gravada. Nesse Ultimo caso em
especifico, a imagem que € observada remota a uma espacialidade diferente
daquela que os espectadores estédo assistindo no momento.

Isso ainda se da por meio da descricdo de determinado local pelo ator a
em paralelo a transmissédo de um video em formato de 360° daquele mesmo
lugar. Nesse momento, os espectadores séo convidados a nomadizarem-se, por
meio da juncéo entre o video e a descricdo do ator, e sdo provocados a terem
uma experiéncia de contato visual com a espacialidade descrita na fala do
personagem.

Nesse momento, busca-se nuances de um efeito de imersividade
proporcionada pelo objeto técnico, buscando trabalhar na perspectiva da criacao
de um efeito de transicdo por multiplas espacialidades, mesmo que essa seja,
nesse caso, geradas virtualmente por meio de imagens previamente gravadas.

Esse aspecto trabalhado pode ser pensado ainda por meio da categoria
das imagens amplificadoras, apresentado por Isaacsson, uma vez que a ideia de
um certo voyeurismo se apresenta de maneira potente. Diferentemente de um
video projetado, a transmissao na tela de um video em 360°, de acordo com o
exemplo levantado, possibilita ao espectador uma percepcéo diferenciada do
espaco que € narrado pelo personagem, podendo mirar detalhes durante a
exibicdo. Essa experiéncia de um olhar seletivo por parte do espectador, €
possivel por meio da materialidade técnica que ele esta imerso.

Ainda no campo da poética das imagens em tentativa.doc 2.0 € importante
levar em considerag&o outro aspecto levantado por Isaacsson ao descrever as
imagens técnicas presentes na obra Le Projet Anderson do diretor canadense
Robert Lepage no texto Le Projet Anderson, Lepage e a performance da imagem
técnica. No artigo em questéo a autora analisa aspectos pertinentes ao uso das
imagens na obra do artista que geram a construcéo de espacos dramaticos, a
partir da oferta de elementos de referéncia para diversas espacialidades tais

como, bosque, sala de espetaculo ou estacdo de metrd. Isaacsson apresenta,
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portanto, as modalidades de imagem-aberta, imagem de objeto fixo e imagem-
espelho. N&o iremos aqui reportar as definicbes de cada uma dessas
modalidades, mas pensar a existéncia dessas rela¢des também na tecnopoética
de tentativa.doc 2.0.

Na obra, podemos identificar dois usos da imagem técnica das quais
Isaacsson discute em seu artigo. No primeiro uso, podemos destacar a presenga
da modalidade de imagem-aberta, uma vez que os videos que séo exibidos na
cortina de voil, sdo recortes de locais por onde o personagem transitou por
diversos periodos de sua vida, onde por meio da definicdo apontada pela autora,
como recorte, essas imagens apresentam apenas um fragmento de uma
referéncia maior.

Durante a apresentacdo do trabalho, outras imagens sdo projetadas
nessa cortina, dando referéncia a locais diferentes, os quais séo citados pelo
personagem. Contudo, essas imagens nao aparecem enquanto uma funcao
ilustrativa da fala realizada, mas como mesmo afirma Isaacsson, elas sédo chaves
referenciais para espacialidades diversas aquela vivenciada em tempo real pelos
espectadores.

Ja no aspecto da imagem-espelho, temos a relacdo do ator enquanto
objeto filmado. Esta relacédo ja foi apresentada neste capitulo, mas retornamos a
ela para refletir sobre o aspecto do que Isaacson chama de “deslocamento de
sua presenca organica para a realidade filmica” (ISAACSSON, 2010, p. 65). Esta
operacdo, foi considerada em paragrafos anteriores como uma presenca
mediada por dispositivos (ver pagina 42), onde durante o trabalho, o ator se
relaciona com os espectadores ndo por meio de sua presenca organica direta,
mas por meio de sua imagem transmitida em tela. Diferente do exemplo
apresentado pela autora em seu artigo supracitado, onde no espetaculo de
Robert Lepage, o ator se encontra posicionado de costas para a plateia e a
imagem em close-up de seu rosto é exibido, em tentativa.doc 2.0 o ator filmado
se encontra em um espaco diferente de onde os espectadores acompanham sua
imagem transmitida em tela.

Enquanto escolha poética, a proposta € permitir que os espectadores
vivenciem o processo de transindividuacao entre o ator e sua imagem capturada,
transmitida e individuada enquanto o personagem Flavio Ulis.sys cuja presenca

esta alocada na tela.
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Existe ainda nessa op¢ao, uma relacdo de temporalidade instaurada por
meio da narrativa apresentada. Como Flavio Ulis.sys se da na narrativa enquanto
um projeto criado a partir das memaorias de outra pessoa, 0 processo de captura
de imagem do ator, proporciona certa relacdo de passado/futuro, uma vez que a
peca se passa cronologicamente, 10 anos ap0s Flavio Ulis.sys ser criado e
programado para compartilhar suas memdérias com os espectadores. Assim, por
meio de um acordo implicito entre a obra e aqueles que a experienciam enquanto
espectadores, condicionam-se a existéncia de duas realidades temporais que
sao colocadas ali, operando paralelamente em prol da construcédo dos sentidos
da narrativa. Nesse lugar de jogo temporal, a performatividade da tecnologia é
altamente evidenciada, uma vez que ndo ha nenhum esforco para mascarar a
maquinaria envolvida nesse processo de troca de presenca organica por uma
presenca filmica, ou como podemos dizer, uma presenca mediada por
dispositivo de imagem. Nesse caso, inclusive, ha de se admitir ndo uma troca,
mas uma co-presenca organica e filmica.

Este aspecto da presenca que ndo se da apenas no ambito da
corporeidade do ator em cena, mas que se amplia para o objeto técnico, abre
discussbes acerca de um campo ontolégico do teatro, uma vez que pde em
cheque aspectos estruturais da prépria concepg¢do de teatro cujo foco da
encenacado tem na presenca fisica do ator um dos elementos primordiais para o
acontecimento teatral. Jorge Dubatti em seu texto Teatro, convivio e tecnovivio
nos fala que “chegamos a apresentacdo ontolégica de uma pergunta
incontornavel: o que é teatro, isto é, o que € o teatro enquanto ente, como esta
no mundo, 0 que é que existe enquanto teatro” (DUBATTI, 2012, p. 14). Em
tentativa.doc 2.0 esta reflexdo se da a medida que o foco da atuacao ndo esta
presente no ator enquanto presenca fisica, mas na interacdo do ator com 0s
espectadores, por meio de sua imagem virtual transmitida por meio de uma tela.
Nesse sentido, abrimos a discussdo para as propostas que rompem com 0
paradigma do teatro enquanto relacdo humana entre artistas e espectadores e
recai na critica acerca da substituicdo da presenca fisica do ator por uma
presenca virtual.

Dubatti nos apresenta uma definicAho do teatro enquanto um

acontecimento composto por trés subacontecimentos: o convivio, a poiesis e a
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contemplacéo. Dentre estes trés elementos, traremos para discussao a relacao

do convivio ou acontecimento convival, discutido enquanto:

A reunido, de corpo presente, sem intermediacédo tecnoldgica,
de artistas, técnicos e espectadores em uma encruzilhada
territorial cronotépica (unidade de tempo e espago) cotidiana
(uma sala, a rua, um bar, uma casa, etc. ho tempo presente.
(DUBATTI, 2012, p. 19)

Nessa perspectiva, o autor diferencia o teatro de outras artes como o
cinema, ou das midias de comunicacdo como a televisdo e o radio, por exigir
uma presenca aurdtica, tal como nos fala Walter Benjamin, que permite o que

ele chama de afetacdes conviviais.

O teatro € um acontecimento que esta ligado a cultura vivente.
Enquanto acontecimento, o teatro é algo que existe no momento
em gue ocorre e, enquanto cultura vivente, ndo admite captura
nem cristalizacdo em formatos tecnoldgicos. Como a vida, o
teatro ndo pode ser aprisionado em estruturas in vitro, ndo pode
ser enlatado; o que se enlata (em gravacdes, registros filmicos,
transmissdes na internet, ou outros) € a informagédo. Mas tal
informacdo ja ndo € teatro, essa regido de experiéncia ndo
capturavel, imprevisivel, efémera, auratica, que é o teatro.
(DUBATTI, 2012, p. 22)

O teatro enquanto experiéncia convivial, segundo Dubatti, pressupde uma
reunido de corpo presente e nesse sentido, ndo permitiria a intermediagéo
tecnoldgica, sob o risco de subtrair a presenca vivente dos corpos. Contudo, o
autor, ndo descarta a possibilidade do uso de elementos do cinema, da TV, do
radio, de computadores ou telefones celulares no Teatro, contudo, para esse uso
esses elementos ndo podem, na visdo de Dubatti, subtrair a presenca dos corpos
gue subsidiam o fendmeno do convivio. Para ele, o aspecto do convivio no teatro
gue é atravessado por elementos tecnolégicos € denominado de tecnovivio,
sendo, portanto, dado como “a cultura vivente desterritorializada pela
intermediacgéao tecnolégica” (DUBATTI, 2012, p. 22)

Essa relacdo tecnovivial apontada, a partir do ponto de vista dessa
pesquisa, ndo encerra a relacdo de convivio teatral, mas demonstra novas
possibilidades de se instaurar experiéncias conviviais, que nesse caso, Sao
determinadas pelos diferentes formatos tecnoldgicos utilizados em cena. Assim,
a tecnologia direcionaria os modos de viver juntos, préprio do convivio, do estar
junto, no teatro.

Outro aspecto a ser levado em consideracdo nesta questéo do tecnovivio
diz respeito aos aspectos ontologicos, como descrito anteriormente, uma vez

gue, como apontado pelo autor, a desterritorializacao da cultura vivente, interfere
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diretamente na propria concepcao do teatro enquanto ente presente no mundo.
Nesse sentido, podemos admitir que a partir da presenca do objeto técnico no
teatro, a concepcao deste enquanto “espaco e tempo compartilhados em uma
mesma regiao de afetagdao” (DUBATTI, 2012, p. 23) se amplia para uma regiao
de experiéncia cuja maquina se apresenta como ente de compartilhamento de
afetacOes, juntamente com o espectador e o ator.

Em tentativa.doc 2.0, a partir de uma visdo mais pessimista como
apresentada por Dubatti (2012), que aponta certa fragilizacdo da experiéncia
convival no teatro com a insercéo do objeto técnico, este olhar de inquietacao
pode se intensificar ainda mais, tendo em vista o modo de relag&o existente entre
espectadores e atores, que no caso do trabalho em questdo, sédo substituidos
pela sua imagem virtual transmitida em tela. Assim, mesmo que o ator esteja
sendo visto pelos espectadores, na execucao tecnopoética necessaria para por
em acao sua imagem transmitida, a relacao de interacéo ndo se da diretamente
com 0 mesmo e sim, com sua presenca mediada pela imagem da tela. Os
convidados nédo se relacionam com o ator enquanto presenca fisica, mas com
seu corpo dado em modo virtual.

Desta forma, pensar o corpo na perspectiva da virtualidade é admiti-lo
como elemento que transita por uma zona de vizinhanga do real e do virtual, sem
com isso tracar uma relacéo de oposicéo, mas, antes, de entender o real e virtual
como duas instancias possiveis de um corpo que se virtualiza e se atualiza em

velocidades incertas de tempo e espaco. Assim afirma Jeudy:

Posso sempre passar da realidade presente ao mundo virtual,
gue me oferece um outro real, mas meu préprio corpo nao
deixara jamais de me trazer de volta & prova de sua propria
virtualizag8do. A imersdo em uma rede, como a da Internet, é a
maneira de esquecer totalmente as imagens do meu préprio
corpo sentado em frente a tela, mas, em um momento furtivo,
essas imagens voltardo. Pode ser que eu [as] expulse, como se
fossem parasitas que me impedem de usufruir minha viagem ao
ciberespaco; elas me fardo lembrar sempre a passagem do real

ao virtual — este “movimento da Vvirtualizagdo” que é
absolutamente reversivel. (JEUDY, 2002, p.160, énfases
originais)

Assim, pela perspectiva apresentada pelo autor, a virtualizagdo se mostra
enquanto uma passagem, um devir onde as imagens se materializam e se
desmaterializam em constante fluxo, e este corpo, em meio a este processo de
virtualizacdo, se mostra multiplo, dando possibilidades de se apresentar em

camadas diversas de presenca. Eis, portanto, talvez, a principal potencializacao
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do corpo em processos de virtualizacdo: a capacidade de se dar em porcdes
diversas de presenga, muitas vezes coincidentes, simultdneas e conscientes
umas das outras; contudo, “toda presenca € precaria, ameagada” (ZUMTHOR,
2014, p.78), sendo, portanto, na precariedade (potente) das presencas que o

virtual opera.

Ao mesmo tempo em que estabelecemos a relagcdo dos processos de
virtualizacdo do corpo com camadas de presenca, € preciso levar em
consideracdo, em dialogo com o pensamento de Pierre Levy, que nao
necessariamente a presenca diz respeito a um estar presente fixo. O autor traz
uma reflexdo ampla para a presenga no virtual, indo ao encontro de uma ideia
de um ndo estar presente. Essa capacidade do corpo virtual de ndo estar
presente da a ele a caracteristica, aponta Levy, da virtualizacdo como éxodo.
Desta forma, podemos pensar o processo de virtualizacdo do corpo como uma
realizacdo de uma agdo némade de um corpo em constante movimento, que
transita por territérios diversos, explora modos ou, como dito antes, camadas de

presencas.

Trata-se ndo de uma transicdo do real para o virtual mas, como apontado
acima, a partir da referéncia de Jeudy, uma constante troca de espaco onde o
corpo caminha, em processos de territorializagcbes e desterritorializacdes.
Portanto, a virtualidade do corpo nunca se dara enquanto acédo finda, mas sim
enguanto caminhos incertos de ligacéo entre atual e virtual a serem percorridos.
Ainda sobre este corpo virtualizado ou, como poderiamos dizer, sob a 6tica de

Levy, ndo podemos pensar nele sendo na perspectiva das reconstrugoes.

Nesse sentido, reconstruir nesse contexto estaria diretamente ligada a
ideia da desterritoriazacao territorializante, ao movimento ndomade, uma vez que
este corpo esta susceptivel a verdadeiros acoplamentos e transformacoes, seja
quando habita espacos outros virtuais, seja quando o proprio corpo se recria em
operacoes de espelhamento por meio de relagdes intermediais, instaurando com
isso verdadeiras auto poética, um corpo que cria, inventa e se reinventa a Si

proprio.

Contudo, esta ideia de virtualizagdo do corpo enquanto uma projecéo de

um suposto corpo real em transito para um corpo virtual ndo deve ser vista
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enguanto uma operacao de espelhamento, enquanto uma reproducéo fidedigna
de uma imagem original, uma copia. Ela é antes de tudo com dito anteriormente,
uma recriacdo. Sao instancias outras de um corpo que se multifaceteia em

camadas diversas de presenca e em tempo outros de existéncia.

Os sistemas de realidade virtual transmitem mais que imagens:
uma quase presenca. Pois clones, agentes visiveis ou
marionetes virtuais que comandamos por nossos gestos podem
afetar ou modificar outras marionetes ou agentes visiveis, e
inclusive acionar a distancia aparelhos “reais” e agir no mundo
ordinario. Certas funcdes do corpo, como a capacidade de
manipulacédo ligada a retroacao sensdrio-motora em tempo real,
sdo assim claramente transferidas a distancia, ao longo de uma
cadeia técnica complexa cada vez mais bem controlada em
determinados ambientes industriais. (LEVY, 1996, p. 29)

Deste modo, a virtualidade do corpo rompe com paradigmas do préprio
corpo, possibilitando assim experiéncias dadas como ndo possiveis a um corpo
em seu entendimento enquanto objeto concreto. O corpo mais do que objeto, se
d& enquanto processo. Nessa condi¢cdo de processo o corpo ganha extensdes
de tempo e espacos regidos por légicas outras, alcancando tempos ciclicos ou
infinitos, dando a este corpo a capacidade de perpetuar-se por meio de

ambientes virtuais diversos e se fazer presente em espagos sincronicos.

Os corpos virtuais sao grandes organismos hibridos que possibilitam um
jogo de percepcédo que vai além da mera experiéncia limitada dos mecanismos
bioldgicos, uma vez que “o organismo é revirado como uma luva. O interior passa
ao exterior ao mesmo tempo que permanece dentro” (LEVY, 1996, p.30). Ao
corpo em processo de virtualizacdo séo recriados os 6rgaos e suas funcdes e a
experiéncia sensitiva pode ser reinventada para ser partilhada por um conjunto
de corpos que adentram aquele mesmo ambiente virtual. Levy diria que estes
processos de virtualizacdo do corpo, através dos diferentes dispositivos,

virtualizam, por assim dizer, 0s nossos sentidos.

E ao fazé-lo, organizam a colocacdo em comum dos Orgaos
virtualizados. As pessoas que veem 0 mesmo programa de
televisdo, por exemplo, compartiham o mesmo grande olho
coletivo. Gracas as maquinas fotogréficas, as cameras e aos
gravadores, podemos perceber as sensac¢des de outra pessoa,
em outro momento e outro lugar. Os sistemas ditos de realidade
virtual nos permitem experimentar, além disso, uma integracéo
dindmica de diferentes modalidades perceptivas. Podemos
guase reviver a experiéncia sensorial completa com outra
pessoa. (LEVY, 1996, p.28)
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Nessa perspectiva, a experiéncia dos espectadores na interacdo com a
imagem do ator em tela em tentativa.doc 2.0 propde alteracdes nos aspectos de
percepgao na cena, mas que néo estaria desassociado da ideia do teatro como
reunido de sujeitos, retornando as discussfes de Dubatti, uma vez que
corroborando com os escritos de Levy, o corpo do ator ndo estaria ausente da
experiéncia, mas se apresentaria em um outro estado de presenca virtual, que
nesse sentido, ndo se desvincularia de uma relagéo de realidade, mas que se
daria em outro nivel de realidade, uma vez que como fala o autor, o virtual se
mostra enquanto uma problematizacéo do real. Assim, ao optar pela realizacao
do trabalho utilizando a virtualizacdo da presenca do ator por meio de
transmissao na internet, propde-se uma reflexdo ontolégica do teatro, como nos
fala Dubatti.

Para Dubatti, a experiéncia convivial do teatro comporta em si 0s aspectos
da poiesis e da contemplacdo, como ja apontado aqui. A poiesis tanto diz
respeito ao processo de producdo de um ente teatral, como diz respeito ao
préprio ente teatral produzido. Para ele “o ente poético constitui aquela regido
possivel da teatralidade” (DUBATTI, 2012, p. 23). Ja o aspecto da contemplacao
“‘implica a consciéncia, ao menos, relativa ou intuitiva, da natureza diversa do
ente poético” (DUBATTI, 2012, p. 25). A poiesis é ao mesmo tempo
acontecimento e ente produzido pelo acontecimento que se firmam na
experiéncia pragmatica do convivio.

O objeto técnico entendido como ente ontologico, levando em
consideracao os aspectos presentes na tecnoestética simondoniana, no caso de
uma tecnopoética, divide com o ator e o espectador, a tarefa de producao do
ente poético, presente na relacdo convivial do acontecimento teatral. Nesse
sentido, como ja apontado anteriormente, esta experiéncia se expande para uma
relacéo tecnovivial, dando possibilidade de construcdo de uma poiesis que diz
respeito a propria ideia de tecnopoética aqui apresentada. Assim, existe uma
relacdo tecnovivial na pragmatica instaurada tanto entre o ator e a maquina,
como entre a maquina e os espectadores, sem que com iSSO se perca a poténcia

do encontro entre os diversos seres.

Nessa perspectiva, onde a presenca fisica do ator cede espaco para a
atuacao de uma presenca virtual mediada por um dispositivo de tela, podemos
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destacar outra situagdo presente em tentativa.doc 2.0. Nesse exemplo, a
atuacao do ator ndo se da somente a partir da imagem capturada ali em tempo
real de seu corpo presente e transmitida em uma tela através da internet, mas
que se da na presenca virtual de um ator que ndo se encontra no espaco da
experiéncia. Nesse caso, em determinado trecho da obra em questédo, o ator
entra em contato com outro ator que se encontra a milhares de quildbmetros de
onde estd sendo realizada a peca. No caso, em determinado momento do
trabalho, Flavio Ulis.sys entra em contato por meio de uma chamada de video
com um antigo colega, onde tracam um dialogo também via internet. Nessa
situacdo temos claramente a relacdo de tecnovivio apresentado por Dubatti
operando, visto que nessa experiéncia ambos os atores tracam um dialogo que
nao se da no ambito fisico-verbal, mas por meio de suas imagens virtuais que

se colocam frente a frente e atuam por meio da mediacdo maquinica.

Figura 17: Registro da cena onde os dois atores contracenam por meio da transmisséo de

video ao vivo

Fonte: Video salvo no IGTV do perfil do Instagram do trabalho
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Sendo que o tecnovivio comporta em si duas formas diferentes de
operacdo, sendo uma o tecnovivio interativo e a outra o tecnovivio monoativo,
onde na primeira situacao estabelece-se uma relagcdo de comunicacgao de ida e
volta e na segunda uma relacdo de uma pessoa ou de um grupo de pessoas
com um dispositivo cujo emissor da mensagem se ausentou, ou seja, somente
de ida, no caso da cena de tentativa.doc 2.0, podemos pensar em uma terceira
relacdo de tecnovivio, onde, apesar dos emissores da mensagem ndo se
apresentarem em sua presenca fisica, estes ndo se ausentam da experiéncia,
uma vez que o processo de ida e volta da mensagem nao se encerra pela

condicao de virtualidade de seus corpos.

No teatro, o ator e o publico se relnem convivialmente no
cruzamento territorial temporal do presente, por meio da
presenca de seus corpos; ho cinema, o corpo do espectador esta
presente, mas o corpo do ator estd ausente; € substituido por
uma estrutura signica. No teatro, o corpo do ator e o corpo do
espectador participam da mesma regido de experiéncia. Com
seus risos, com seu siléncio ou com seu choro, ou com seus
protestos, o espectador influencia o trabalho do ator. No cinema,
0 corpo do ator e o corpo do espectador ndo participam da
mesma regido da experiéncia; o espectador sabe que o ator ndo
esta ali e ndo sabe onde esta o ator, o que pode estar fazendo
neste momento. O teatro é o espacgo e o tempo compartilhados
em uma mesma regido de afetacdo, regido Unica que se cria
uma Unica vez e de forma diferente em cada apresentacgéo.
(DUBATTI, 2012, p. 22)

No caso da experiéncia em tentativa.doc 2.0 apesar da auséncia do corpo
fisico dos atores, a relacao estabelecida entre eles, e os espectadores nao diz
respeito apenas a uma estrutura signica simplesmente, mas o uso de recursos
tecnolégicos de comunicacdo que permitem que a relacdo se dé entre os
proprios sujeitos em sua presenca virtual. Assim, os corpos dos artistas e dos
espectadores, apesar de ndo participarem da mesma regiao da experiéncia, se
levarmos em consideracdo aspectos fisicos, estes se colocam em um lugar de
experiéncia que extrapola a relacdo do tempo/espaco como elemento fixo.
Pensar o0s espacgos virtuais, antes de mais nada seria se desapegar
definitivamente da no¢éo do espaco enquanto territorio fixo, uma vez que, nesse
caso, espago que se expande por meio de processos de virtualizagdo se assume
enquanto desterritorializado a medida que ndo podemos situa-lo em uma

determinada posicdo do plano geoespacial.

Ao certo ndo podemos considera-lo mais por meio de plano, pois a medida

gue se mostra enquanto fluxo esse espago rompe a barreira plana de delimitacao
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e dimensdes e passa a se dissolver em uma rede de atravessamentos dada por

meio das trocas constantes de localizacéo.

A multiplicacdo contemporanea dos espacos faz de nés
ndmades de um novo estilo: em vez de seguirmos linhas de
errancia e de migracao dentro de uma extenséo dada, saltamos
de uma rede a outra, de um sistema de proximidade ao seguinte.
Os espacos se metamorfoseiam e se bifurcam a nossos pés,
forcando-nos a heterogénese (LEVY, 1996, p. 23)

Os espacos virtuais estariam, portanto, no campo pluridimensional do

ciberespaco, diferentemente de um plano tridimensional do espaco fisico.

A virtualizacéo reinventa uma cultura ndmade, néo por uma volta
ao paleolitico nem as antigas civilizacbes de pastores, mas
fazendo surgir um meio de interacfes sociais onde as relacfes
se reconfiguram com um minimo de inércia.

Quando uma pessoa, uma coletividade, um ato uma informacéo
se virtualizam, eles se tornam “ndo-presentes”, se
desterritorializam. Uma espécie de desgaste os separa do
espaco fisico ou geogréfico ordinarios e da temporalidade do
relégio e do calendario. (LEVY, 1996, p.20-21)

Esta cena especifica de tentativa.doc 2.0 trabalha na poténcia das
experiéncias entre os espacos virtuais e atuais, estabelecendo uma relacao
némade de transito. Esse transito rompe o geografico e habita lugares outros.
Lugares virtuais a deriva na rede de imagens simbdlicas dentro do que podemos
chamar de relacéo cibrida que segundo Peter Anders (2001), esta diretamente
ligado a uma fuséo entre atualidade e virtualidade, entre o que comumente é
chamado de espaco real e espaco virtual. No trabalho em questéo a relacdo de
cibridismo acompanha o jogo dos artistas e dos espectadores, uma vez que
estes sujeitos pdem em relacdo a experiéncia fisica presente e a experiéncia da

imagem virtual transmitida em tela.

O cibridismo é trabalhado em tentativa.doc 2.0 a medida que as imagens
virtuais se constroem por meio de uma transmissdo em video em tempo real na
internet. Assim, a expressdo cara a cara pode d& espaco para a expressao tela
a tela, onde os sujeitos fisicamente separados, se encontram em um mesmo
territdrio de experiéncia que ocorre no cruzamento das imagens virtuais. Nesse
sentido, mesmo sob o ponto de vista da afirmativa de Dubatti sobre o convivio
como “reuniao de corpo presente, territorial, geografica, em um cruzamento do
tempo e do espaco da cultura vivente, na qual n&do se podem subtrair os corpos”

(DUBATTI, 2012, p. 22), ndo podemos desconsiderar a construgdo de um novo
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paradigma de experiéncia convivial possibilitada pela a insercdo dos processos
maquinicos no teatro, que por ele € apresentada como tecnovivio e, nesse caso,

admite a possibilidade dos corpos se mostrarem em outros modos de presenca.

Ainda acerca do aspecto ontoldgico, a tecnopoetica em tentativa.doc 2.0
se da tanto na reflexao filosofica inerente as relagbes entre ser humano e ser
maquinico, como na proépria relacdo existente no aparato técnico enquanto ser
independente que atua dentro de sua especificidade técnica participando
ativamente da construcdo poética. Nesse sentido, podemos trazer para a
discusséo, neste momento, as questdes envoltas a escolha do software utilizado
para a projecao dos videos na cortina de voil no trabalho em questédo. Para tal
funcdo, fora cogitado inicialmente o software Quase-cinema 2.0%°, que foi
incorporado ao trabalho pelo fato de suprir uma necessidade ontolégica da
tecnopoética, que nesse caso diz respeito ao fato do mesmo se apresentar
dentro do conceito de programa vivo. Segundo seu criador, Alexandre Rangel
(2013):

Desde a realizacdo dos primeiros prototipos do programa, observei a
potencialidade criativa do processo de ter acesso a um software “vivo”.
O conceito de programa vivo € evidenciado no ciclo de
desenvolvimento do software, que € intimamente ligado aos processos
de criacéo artistica que utilizam o programa. (RANGEL, 2013, p. 14)

Como se trata de um programa construido por um artista para ser usado
na criacao artistica, o Quase-cinema 2.0 transgride no uso comum de softwares
da industria da informética, pois permite que a criacdo se dé fora dos fluxos
desses moldes tecnicamente engessados (RANGEL, 2013). Outra relacéo
potente no software, é o fato dele ser concebido em cddigo aberto, uma vez que
ultrapassa sua aplicacdo meramente executora de tarefas para a possibilidade
da modificacdo do mesmo por meio da disponibilizacdo de seu cddigo-fonte,
reafirmando com isso o aspecto pré-individual presente na concretizagdo do

objeto técnico, ja apontado na filosofia de Gilbert Simondon.

30 0 Quase-Cinema é um programa de computador dedicado a edi¢do e apresentacdo de video ao vivo
criado por Alexandre Rangel em 2009.
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Figura 18 — Interfaces do software Quase-cinema 2.0

Fonte: RANGEL, Alexandre. Quase-Cinema VJ Software 2.0

Quase-Cinema 2.0 se apresenta como um software criado
especificamente para a performance interativa com imagens em movimento.
Dentre as fungdes desempenhadas por este programa vivo, esta “a manipulacéo
artistica do video através de montagem, composicéo, colorizacdo, criacado de

ritmo e exploragéo interativa de espacos tridimensionais” (RANGEL, 2013, p. 51)

O trabalho com o programa, do ponto de vista tecnopoético, demonstrava
uma relacdo direta com a ideia de concretizacdo do objeto tecnoestético

simondoniana, onde, Oliveira, “cada fase na obra de arte teria sua etapa de



156

individuacdo, ndo se trata de promover uma ode ao processo, mas de re-
connhecer a concretizagdo em cada fase”. (2016, p. 49). O carater pré-individual
se da a medida que ao utilizar o software na criagcdo e execucao da obra,
carregamos nesse processo uma série de etapas pré-individuais em poténcia
gue se atualizam e abre caminho para a concretizacdo do objeto tecnoestético
por meio de inimeras etapas da individuacdo. No caso do Quase-cinema 2.0 as

etapas que antecedem a performance em si se dao da seguinte maneira:

O processo de desenvolvimento do programa tem acontecido
em ciclos de conceitualizacdo, programacao, teste e
performance. Uma vez criada a base para a performance
multimidiatica da edi¢do de video em tempo-real, da-se um ciclo
de utilizacdo criativa, fruicdo, realimentacdo do sistema e
renovacao do programa (re-programacao). A cada performance
nascem novas metas e possibilidades criativas de utilizacdo da
linguagem visual da imagem em movimento. (RANGEL, 2013, p.
68)

Assim, 0 uso do programa na construcdo poética da obra, perpassaria
aspectos transdutivos, uma vez que apresenta movimentos de individuacao
entre 0s sujeitos envoltos a criacao, tanto no que diz respeito as possibilidades
poéticas advindas de uma pré-programacdo, que nesse caso diz respeito a
preparacdo do programa para produzir poeticamente com a performance onde
se fara presente, como na propria realimentacdo do programa por meio das
propostas incorporadas por meio do seu uso. Além disso, o processo transdutivo
se apresenta na propria utilizacdo poética do software, onde o artista, ao ter
contato com sua interface pré-individual, instaura um processo de modulagéo
mutua, uma vez que ao experimentar ativamente os recursos do programa, este
artista incorpora para si uma série de procedimentos poéticos que anteriormente
ao contato com o software ndo era por ele idealizado, pois s6 se tornam
possiveis de se concretizar a partir do seu contato com aspectos pré-individuais
apresentados pelo programa. Da mesma forma, tendo em vista o aspecto de
constante modificagcdo do Quase-Cinema 2.0, este € modulado pelo artista que
ao realizar 0 jogo entre programa e a proposta poética investigada, elabora
novos modos de atuacdo a partir das funcbes previamente apresentadas,
gerando novas possibilidades de criagdo que podera seré incorporada a ele tanto
em forma de linguagem de programagédo, como em forma de procedimento

poético até entdo ndo vivenciados em outros processos que utilizam o programa.
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Nesse sentido, podemos refletir sobre a uso poético dos programas de
computador, especificamente no modo como os artistas tem contato com 0s
mesmos, levando em consideragéo, inclusive, os modos como estes artistas
aprendem a utilizar os recursos destes softwares. Trazemos com iSso, mais uma
vez a ideia de programa vivo, uma vez que o modo de aprendizado de suas
ferramentas, ndo obedecem muitas vezes a logica sistematica presente no
aprendizado dos programas comerciais. O trabalho de aprendizado do artista
com o programa se da de maneira muito mais livre, muito proxima dos modos de
conhecimento tacito apresentado no capitulo anterior quando se discutiu modos

de pesquisa que se orientam pelo trabalho pratico.

E importante esclarecer que se trata da ideia de se desconsiderar
processos de capacitacdo técnica para lidar com determinadas ferramentas, mas
perceber outra relacdo entre os objetos técnicos e o artista na tecnopoética, que
ultrapassa aspectos exclusivamente técnicos. Trata-se, portanto, de reconhecer
0 carater poético desses processos e com isso, admitir uma relacdo organica
gue se estabelece entre os diversos sujeitos da criagdo, ou seja, dos sujeitos

envoltos da concretizacdo do objeto tecno-estético.

Assim, o conhecimento adquirido por meio do uso poético do objeto
técnico estd no campo tacito que se apresenta de maneira subjetiva e individual
e dessa forma leva em consideracao a poténcia da experiéncia em contraponto
aos modelos rigidos de formalizacdo e “nesse sentido, nos parece relevante
observar que o0 espaco da criacdo artistica pode permitir um dialogo maior com
a légica simondoniana sobre concretizacdo do objeto técnico” (OLIVEIRA, 2016,
p. 41).

Dessa forma, a modo como o Quase-cinema 2.0 passou a ser operado
nas cenas de tentativa.doc 2.0 percorreu este lugar da experiéncia e da
experimentagdo, tendo em vista que suas ferramentas ganhavam a
funcionalidades especificas para aquele trabalho, o que fazia com que o artista
gque operava 0 programa ndo buscasse uma logica de aprendizado
sistematizada, mas criava, dentro da necessidade do processo, as estratégias
para entender e utilizar determinado recurso, que poderia cumprir sua funcao
inicialmente concebida ou poderia ganhar uma funcionalidade totalmente nova a

partir da experimentacédo do artista.
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Contudo, ao intensificar o trabalho com o software, fora identificado alguns
erros em seu funcionamento, provavelmente pelo extenso periodo pelo qual o
programa (vivo, como citado acima) deixou de ser atualizado. Como ele foi
concebido em codigo aberto, era necessario que novas atualizacdes fossem
incorporadas, mas foi verificado que durante um logo periodo isso ndo ocorreu.
Ocorreram, constantemente, momentos no trabalho de criacdo que o programa
encerrava sua execucao repentinamente no meio da performance o que gerou

incerteza do seu uso.

Constatada a fragilidade no uso do software Quase-cinema, partiu-se para
a busca de outro programa que dentro das mesmas caracteristicas do anterior,
pudesse dar suporte técnico e criativo para a realizacao da obra. Tendo em vista
uma variedade de programas voltados para a edi¢cdo de video em tempo real,
como é o caso dos programas de VJ’s3!, foi realizado uma procura por esse tipo
de material. A busca constatou uma grande variedade de programas do tipo, por
outro lado, também constatou a dificuldade de obtencdo dos mesmos. Muitos
dos programas encontrados eram pagos, com pre¢os extremamente altos e com
cadigo fechado. Outro fator preponderante eram os requisitos de sistema que
estes programas exigiam, muitas vezes, necessitando de maquinas

extremamente potentes.

Dentre os programas de VJ mapeados estavam: Modul8, MadMapper
VDMX, ProVideoPlayer 2, Arkaos GrandVJ e Resolume, além dos aplicativos
para tablet ou smarthphone, GoVJ Mobile VJ, Quantum VJ HD, TouchViZ, dentre
outros. Dessa listagem, é notéria a preferéncia pelo programa Resolume??,
talvez um dos mais utilizados por artistas de diferentes vertentes estéticas,
apesar dele ndo se da dentro da realidade apresentada no Quase-cinema, do

ponto de vista de programa vivo.

Nesse aspecto, é possivel ainda mapear o software Isadora32, que cumpre

o papel de ser um programa feito para atender as demandas artistica, mas

31530 softwares que permitem a manipulacdo de imagens e videos em tempo real durante a performance
dos video-jockeys (VJ).

32 £ um software capaz de realizar a mixagem de imagens e videos em tempo real, voltado para Ve
artistas audiovisuais.

3 |sadora é um sistema de programac3o grafica capaz de manipular videos em tempo real criado por Mark
Coniglio em 2002.
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também possui uma distribuicdo paga. Assim, na busca por um programa que
tivesse caracteristicas proximas do Quase-cinema, mas mantivesse um suporte
de atualizagGes ativo, foi encontrado o Arrast_VJ**, que a exemplo da ideia de
software vivo é concebido em codigo aberto, em sistema operacional Linux,
elaborado a partir da linguagem de programacédo PureData®, criado pelo artista
Bruno Rohde, permite a criagdo audiovisual por meio da manipulagdo em tempo
real de video, de imagens, além de suportar a incorporacdo de cameras,
possibilitando com isso que o performer compunha em meio a interatividade.
Diferentemente dos demais programas apresentados anteriormente, o Arrast_VJ

é disponibilizado gratuitamente e possui pouquissima exigéncia das maquinas.

Figura 19: Interface do Arrast_VJ
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Fonte: registro do pesquisador

Assim, a partir do momento que o Arrast_VJ foi incorporado a etapa de
criagdo em tentativa.doc 2.0, o carater laboratorial da pesquisa se intensificou,
trazendo o foco para a resolucdo de problemas anteriores a propria cena, cuja

realizagdo se dava no campo técnico. Contudo, como apontado anteriormente,

3 E um software livre desenvolvido na linguagem PureData pelo artista brasileiro, Bruno Rohde que
possibilita a manipulagdo em tempo real de videos, imagens e cameras, além de composi¢des interativas,
que podem ser armazenadas, reproduzidas e exportadas.

35 E uma linguagem de programacio visual desenvolvida por Miller Puckette na década de 1990 para
criacdo de musica eletrénica e obras multimidia. Seu nome diz respeito ao modo comum como a
linguagem encara os diversos formatos de midia, tratando esses elementos como “Dados Puros”,
permitindo com isso cddigos mais leves.
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apesar desta etapa se dar em um lugar de investigacdo de uma especificidade
técnica do software o trabalho ainda se mantinha dentro de uma relacdo de
criagdo poética e o programa, objeto a ser desvendado através da pesquisa-
criacao que se mostrava como elemento capaz de modular e ser modulado pelos

demais sujeitos envolvidos no processo.

Este processo se deu no contexto da invencdo presente na filosofia
simondoniana, uma vez gque 0s sujeitos envolvidos no processo criativo, nesse
caso 0 pesquisador propositor desta investigacdo e o0s demais sujeitos
envolvidos na criagdo, trabalharam dentro de um contexto de colaboragéao onde

os individuos modulam uns aos outros no processo de investigacdo em grupo.

Nesse sentido, tentativa.doc 2.0 surge a partir da colaboracdo horizontal
entre artistas, espectadores e objetos técnicos, que em um contexto
multidisciplinar, um colaboram mutuamente para a criacdo, possibilitando com
isso, a construcdo do que Oliveira chamaria de organismo. Assim, essas
experiéncias se dao tanto no ambito da investigacdo laboratorial dos objetos
técnicos e da construcdo das cenas por meio da interacdo com eles, como
também na propria execucdo da obra, onde cada um performa sob um foco

diferente de atuacédo, onde cada individuo modula e € modulado pelos demais.

Dessa forma, se de um lado, os atores instauram um jogo entre 0s objetos
técnicos e os espectadores, construindo com isso uma experiéncia coletiva
tecnoconvivial, por outro lado os objetos técnicos, manipulando e/ou projetando
imagens em tempo real, também desempenham igual papel, tendo como foco a

performatividade da tecnologia que se instaura a partir das suas intervencoes.

tentativa.doc 2.0 se d& na relacdo entre artistas e objetos técnicos, como
na metéafora de Simondon sobre o homem e os objetos técnicos enquanto um
maestro que ao mesmo tempo que modera e apressa 0s musicos, também é
apressado e moderado por eles. Assim, a pesquisa-criagao apresentada nesta
tese, ndo diz respeito apenas a uma proposicéo verticalizada do pesquisador,
mas uma proposi¢ao horizontalizada de uma investigacao que ser da tanto no

ponto de vista do pesquisador como naqueles que operam com ele.

No capitulo que segue, apresentaremos tentativa.doc 2.0 sobre outro

ponto de vista, ndo mais abordando os desafios tecnopoéticos enfrentados na
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sua construgcdo, mas a partir da ideia de objeto poético. Assim, tendo
apresentado os pressupostos da tecnopoética nesse trajeto criativo, trataremos,
a partir desse momento da possibilidade de trazer ao leitor a experiéncia

assicronica com a obra.

Neste ultimo bloco da tese, trazemos a tona algumas questdes discutidas
no decorrer de todo o texto, como € o caso das ideias de obra de arte expandida,
intermedial e da pesquisa orientada pela pratica. Enquanto lugar de obra
expandida, no valemos de recursos de ampliam o momento efémero da acéo
teatral, por meio do uso de recursos de registro que, mesmo gerando efeito
diferentes de percepg¢éo no fruidor, comportam em si a poténcia poética da obra.

Assim, 0 objeto tecnopoético que serd apresentado a seguir ndo se
restringira apenas a um registro, mas tentard jogar com aspectos de
intermedialidade e de campo expandido da arte, uma vez que transita entre a
cena efémera e o0 seu desdobramento em objeto poético para a fruicao posterior
de outros sujeitos. Nesse sentido, tem-se a elaboragcdo de uma nova experiéncia
sobre a obra, buscando apresentar, por meio de outro formato, os elementos que

constituem poeticamente o trabalho.
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6. OBJETO TECNOPOETICO: A PESQUISA-CRIACAO tentativa.doc 2.0

Como apontado anteriormente, esta parte da tese busca se

mostrar enquanto um OBJETO TECNOPOETICO | da PESQUISA-
CRIACAO tentativa.doc 2.0.

Nesse sentido, apresentamos um formato que se diferencia
do restante da escrita desta tese, dando espaco para a construcao
do que poderiamos chamar de livro de artista - o objeto
tecnopoético, um documento de campo expandido oriundo da

investigagcdo guiada-pela-pratica realizada.

Assim, buscamos “instaurar os pensamentos ‘das’ e ‘nas’
acoes” (RANGEL, 2015, p. 06).

OBJETO TECNOPOETICO

S6nia Rangel utiliza o termo Objeto Poético no livro Olho desarmado para
denominar a primeira das duas partes da obra, que se constitui como um livro de
arte com poemas e pinturas. Complementando este objeto poético a autora
apresenta um ensaio denominado Trajeto Criativo, que segundo ela refletem a
busca pela “pratica artistica como pesquisa, ou seja, compreender o pensamento
encarnado nas acles, afirmando que artistas e seus processos nao sao
incompativeis com a academia. ” (RANGEL, 2015, p. 05)

Nessa perspectiva, nos apropriamos do termo Objeto Poético para apresentar ao
leitor a obra tentativa.doc 2.0 cuja sua realizagdo se deu enquanto esta pesquisa-
criagdo na qual tratamos. Por se dar em meio aos aspectos tecnopoéticos,
desdobramos o termo Objeto Poético em Objeto Tecnopoético.

PESQUISA-CRIACAO

O termo aqui empregado traz como referéncia as reflexdes acerca da ideia de "pesquisa-criacdo", principalmente no contexto das pesquisas académicas em torno
da pratica teatral na Franga, tendo como destaque, entre outros, o trabalho de Izabella Pluta e Mireille Losco-Lena (2015). O termo "pesquisa-criacdo", nesse sentido
pode ser percebido de diferentes maneiras, entre elas: Praticas laboratoriais que se afastam de um teatro necessariamente comercial, ou seja, que se amparam na
pesquisa como impulsionadora de suas praticas, sem a urgéncia de um produto final descomprometido com a investigacdo, ou entdo, o caso das praticas artisticas

que ocorrem no contexto da pesquisa académica que visa compreender o trajeto criativo do artista.



6.1. Tutorial de leitura

Frequentemente o leitor ira se deparar com duas colunas no
texto. Do lado esquerdo, no formato de texto escrito, encontram-se
os registros das acdes, bem como das falas presentes no trabalho
de criagéo desenvolvido durante esta investigacdo. Do lado direito
é possivel verificar outro formato de registro, apresentado ao leitor
como imagens que pode se referir tanto a um marcador de
realidade aumentada, como um QR Code para acessar um
aplicativo. O leitor podera ainda ser conduzido por meio de um
conector até uma caixa de texto na parte direita da pagina onde
encontrara comentarios ou informagdes complementares acerca

das acbes que sao apresentadas durante a leitura.
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PORTA-POTENCIAS

O que nomeio como porta-poténcia sdo na verdade marcadores
graficos que comportam em si informacgdes decodificadas que ao
serem lidas por meio de aplicacGes especificas revelam conteudos
gue vao desde texto a visualizacdo de videos em realidade
aumentada.

Esta operagdo de leitura, se vale da ideia tanto de hipertexto, como
da ideia de conteldo de campo expandido, uma vez que permite
relacionar o que é lido a um acontecimento anteriormente
vivenciado em uma espaco-tempo diferente do leitor.

Nesse sentido, propde-se a ideia de nomadismo do texto e da obra
artistica, um tecer saltos virtuais e transportar o leitor para uma
experiéncia similar a que foi vivenciada no tempo presente do
acontecimento.
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Para a \visualizacdo de conteudos em Realidade
Aumentada, € necessario ter instalado no seu celular ou tablet o
aplicativo Alboom AR View. O leitor podera acessar o aplicativo a
partir dos QR Codes ao lado, tanto para Android, como para IOS.

Para a leitura do QR Code, o leitor devera instalar em seu

celular ou tablet um aplicativo de leitura de QR Code, que pode ser
baixado na Play Store para dispositivos Android e na Apple Store
para dispositivos 10S.

Sugerimos buscar por aplicativos como “QR Code Reader” ou
“Leitor de QR Code”.

ATENCAO: Alguns dispositivos ja realizam a leitura direto da 2

camera do aparelho. Basta aproximar a camera e clicar no link Google Play AR

gerado.



Instrucdes sobre o aplicativo Alboom AR Viewer:

1. Instale o App Alboom AR Viewer;

N

Abra o App Alboom AR Viewer;

3. Cligue no botédo "+" na parte inferior direita,;
4. Insira o codigo “tentativa-9590”;

5. Cliqgue em continuar;

6. Espere carregar o conteldo;

7. Pronto. O aplicativo esta preparado para o uso.

Ap6és realizar estas etapas, seu aplicativo estara apto a fazer a
leitura das imagens (porta-poténcias). Sempre que existir uma
imagem no decorrer do texto, aquele que esta lendo devera
posicionar o seu celular na frente da mesma para que esta possa
revelar o seu conteudo. Comece experimentando na imagem que

segue na proxima pagina e em seguida repita nas demais imagens.
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Prologo

(Musica de abertura) “Ninguém” vai observando através da tela a
entrada dos espectadores na transmissdo ao vivo. Ele traca um

didlogo recepcionando o publico.

(Musica para) “Ninguém” fala ao microfone

CORO - O, musa, divina poesia, deusa, filha de Zeus, ou qualquer
deus que queira que seja, mantenha viva esta can¢cdo do homem
de mudltiplos interesses que foi levado a vagar dolorosamente,
enguanto o seu coracao, sofria em agonia para voltar para casa.
V& esperanca. Sua propria insensatez o desgracou. Musa, 0....,
musa, td me ouvindo? Seréa que estou falando alto o bastante para

gue me ouca? Pois, escuta ai...



H
(o))
0o

NINGUEM

NINGUEM - O Musa... Faga com que essa histdria viva para nos
em todos os seus multiplos significados. (A plateia) Ah, vocés est&o
ai! Eu me empolguei tanto em meu diadlogo quase que particular
gue nao os percebi. Perdao. Ah, perdao, perdao. Eu ndo disse meu
nome. Meu nome é Ninguém! Isso mesmo, repito e alto e bom som:
Meu nome € Ninguém. Escutem bem, é necessério que saibam que

meu nome € Ninguém.

Estamos aqui reunidos... ndo, ndo é no nome do pai, nem do filho,
nem muito menos no Espirito Santo que por sinal € um dos estados
do Brasil que eu ainda ndo conhec¢o, mas que desejo muito ainda
conhecer. Estamos reunidos para observar de camarote a morte
inevitavel daquele que sonhou um dia romper com as distancias,
aproximar fronteiras, borrar os territérios. Uma ficcdo absurda
baseada em fatos irreais. Ainda temos como acreditar no real?
Enquanto vocés pensam sobre isso, provavelmente o seu “eu”
virtual, os desdobramentos do seu corpo nos mdultiplos perfis das
mais variadas redes sociais, acaba de conquistar mais uma curtida,
obtera até o final desse nosso encontro de dois a trés seguidores —
se estiver com sorte, hoje — e, quem sabe no final do dia ter se

relacionado  sexualmente @ com  alguém que  sequer

O nome Ninguém faz alusdo ao poema cldssico A Odisseia de
Homero. Esta foi a estratégia usada por Ulisses (ou Odisseuy),
personagem central do poema, para despistar os irmaos do
ciclope Polifemo quando este, apds ter seu olho furado pelo
herdi, gritava por ajuda e ao ser indagado de quem o havia
ferido, dizia Ninguém, pois foi esta a forma que Ulisses se
apresentara a ele, ja prevendo sua escapada da caverna do
monstro.

Além da referéncia ao poema de Homero, este nome traz
consigo aspectos do sujeito no pds-humano e sua identidade
cultural na era digital. Nesse contexto, como afirma Lucia
Santaella, “a cultura é crescentemente simulacional no sentido
de que a midia sempre transforma aquilo de que ela trata
embaralhando identidades e referencialidades.” (SANTAELLA,
2008, p. 128)

O sujeito ao mesmo tempo que é Flavio é também Flavio
Ulis.sys, mas, também é Ninguém. Uma ruptura com a figura
do eu fixo no tempo e no espaco que reconfigurado pela
posicdo do individuo em meio ao jogo entre alargamento das
distancias espaciais e a imediaticidade temporal. (SANTAELLA,
2008)



necessariamente estaria na mesma cidade que vocé. Afinal, o que

é o virtual se ndo outro real, né?

Ah mil perddes mais uma vez. Queiram se acomodar, a casa é de
vocés. Uma musica para animar, talvez? Que deselegante da

minha parte, vocés aceitariam uma bebida?

Como disse, fiqguem a vontade... eu preciso me retirar, mas vocés
devem ficar. Nao saiam daqui enquanto eu nao voltar. A espera é

nossa mestra!
E lembrem-se meu nome é Ninguém.

(Clima de festa na casa, musica. Em seguida ouve-se o som de

interferéncia/estatica, masica para, na cortina surge uma projecao.)

INICIALIZACAO
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FLAVIO ULIS.SYS

FLAVIO ULIS.SYS - Ei, ei.... tem alguém ai? Ei, ei... todos voceés...

olhem s6. Escutem, eu preciso falar. Vocés estdo me ouvindo? E

muito importante que vocés estejam me ouvindo.

Meu nome é Flavio Ulis.sys e ha dez anos eu fui programado para
estar hoje, aqui, frente a frente com vocés. E que ha 10 anos antes
de eu ser um rosto numa tela essa era minha casa. Ha 10 anos,
também, antes de eu ser um rosto numa tela eu decidi partir. Se os
mitos classicos narravam os feitos de grandes homens que se
lancavam ao mar em suas embarcacfes, no meu codigo estava
escrito que eu me lancei ao desconhecido. S6 sei que estou
esperando ha 10 anos. Confesso que por muitas vezes eu pensei
em desistir, mas como poderia fazer isso se assim esta
programado? E surpreendentemente, depois de dez anos esse

encontro foi inicializado.

Vejo que vocés ja estdo bem a vontade. Quem fez as vezes da

casa? Quem recepcionou vVOcés ja que aqui mora ninguém?

Que dia é hoje?

Além do aspecto simbdlico presente nos nomes em
tentativa.doc 2.0, onde Ulis.sys remete ao herdi da Odisseia,
também nomeado de Odisseu, o jogo de palavras na grafia do
nome, comporta em si a ideia de system, ou sistema em
portugués.

Pela perspectiva da narrativa apresentada na obra, esse
sistema diz respeito a um artificio de compartilhamento de
memodrias que teria sido criado. Contudo, outra questao pode
ser problematizada a partir desse aspecto que diz respeito ao
individuo enquanto um sistema de organizacdo entre o ser
humano e o maquinico, que comporta em si a relacdo de
modulac¢do entre a presenga virtual e atual do artista.

Um sistema ndo somente eletronico, mas também simbdlico,
um organismo onde o carater tecnoestético da modulacdo
entre maquina e ser humano opera.



Como o tempo passa rapido do lado dai' O tempo... nossa, o
tempo, t&o volatil, ndo € mesmo? Quando eu era crianga, uma vez
resolvi observar o tempo. Depois de “tempos” de observacéo,
cheguei a elaboracdo de um teorema. Eu pensei: quanto mais
rapido, mais devagar o tempo passa e quanto mais lento, mais
rapido tempo passa. Eu cheguei a essa conclusdo enquanto
andava de bicicleta. Andar de bicicleta era o que eu mais fazia para
preencher o meu tempo quando eu era crianca... (risos), ou seria
para ocupar o0 meu tempo? Ou quem sabe para passar o tempo...
E... 0 tempo passa. O que ele mais sabe fazer é passar, dai se ele
passa lento ou rapido vai depender da velocidade da bicicleta.

(risos).

Russas
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RUSSAS

Sabe o0 que é? E que eu passei parte da minha infancia em uma

cidade do interior do Ceard, chamada Russas.

Russas € um municipio localizado no estado
do Ceara.

O nome peculiar da cidade tem origem em
uma lenda acerca de uma formagao rochosa
que se assemelhava a um plantel de éguas de
uma cor ruca (marrom avermelhada,
pardacenta). Assim, do antigo nome Sao
Bernardo das Eguas Rucas, originou o nome
atual de Russas.
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Quem nasce em Russas é russano, mas eu ndo sou russano, nao,
eu sou fortalezense, logo eu nasci em Fortaleza. Logo eu fui o
menino da capital que foi embora para o interior.

Sabem onde fica Russas?

mapa

Consegue achar Russas?....
Viu, Russas t4 no mapa (risos).

Consegue achar Fortaleza?

Qual a distancia de Russas pra Fortaleza?

Medindo assim mesmo na méo. Um palmo? Nao? Quatro dedos?



Pois (diz a medida) transformada em quilémetros vai da 162 km.

E essa a distancia entre Russas e Fortaleza. Mas eu prefiro medir
a distancia em tempo. Russas fica ha trés horas de Fortaleza. Mas

€ incrivel, a viagem dura exatamente 3 horas.

Olha ai o tempo de novo esse espertinho. Ele que nao € distancia
pode muito bem dizer sobre a distancia. Nao é a toa que se medem
a distancia em anos luz. Ei... quanto vocés acham que seria a
distancia de Fortaleza para Russas em anos luz? Olha sé, se ano
luz é a distancia que a luz atravessa no vacuo em um Ano, na
hipétese que a BR 116, que € por onde vai de Russas a Fortaleza
€ um completo vacuo (risos) e considerando que um ano luz
equivale a 9 trilhbes de quildbmetros, em um dia dava para ir de
Fortaleza & Russas e voltar 76 milhdes de vezes. Mas na
velocidade do 6nibus ndo da. De bicicleta menos ainda. Apesar de
gue eu ouvia muita a historia de um cara que foi de Russas para
Fortaleza de bicicleta. Ele levou um dia inteiro.
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Se na velocidade da Luz eu faria esse percurso 76 milhdes de
vezes em um dia, de bicicleta eu levaria um dia inteiro e so faria

uma vez. Russas tem muita bicicleta, tem mais bicicleta do que

gente.




Mas, ainda sobre a bicicleta, acho que o Russano j4 nasce sabendo
andar de bicicleta. Menos a minha méae. Ela é russana mas néo
sabe andar de bicicleta, nem minha avd, nem o meu primo, eles
sdo russanas e ndo sabem andar de bicicleta, nem o
Gilvamberto...... O Gil ndo sabe andar de bicicleta, mas da pra

entender, ele ndo é russano.

7

O Gil ou Gilvamberto, como é o nome dele de verdade é de

Maranguape.
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MARANGUAPE

Maranguape é um municipio do Estado do Ceara.

Diferentemente da imagem que o senso comum tem do
clima do Nordeste, e nesse caso, do Ceara, Maranguape
se distingue do cenario acinzentado da caatinga,
possuindo uma paisagem de um verde magnifico, pois
estd localizada aos pés da Serra.
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Mas eu conheci o Gil antes de conhecer Maranguape. Foi quando
eu precisei sair de Russas e ir para Fortaleza. Eu voltei para a
cidade que eu nasci, e nesse momento eu ja era o rapaz do interior

que ia embora para Capital.

Depois até conheci Maranguape. La ndo é igual Russas, é pertinho
de Fortaleza. Olha ai de novo no mapa e acha Maranguape. Nao é
perto? Se bem que ja teve vezes que o Gil demorou mais tempo
para ir de Fortaleza para Maranguape do que eu de Fortaleza para
Russas. A cidade grande tem disso. Lembra do meu teorema?
Quanto mais devagar, andando na marcha lenta do
engarrafamento da avenida Jodo Pessoa, mais rapido o tempo
passa para alguém que tem um compromisso em Maranguape.
Assim como quanto mais rapido o 6nibus anda na BR 116, mas
lento o tempo passa, a ponto de sé se gastar 3 horas para andar
medonhos 162 km que o pobre do homem da bicicleta levou um
dia. Acho até que ir de bicicleta de Fortaleza para Maranguape, em

determinados momentos vale mais a pena do que ir de 6nibus.

Eu vi o Gil pela primeira vez, na faculdade. Ele era da minha turma,
a primeira turma daquele curso de graduac&o. Depois disso ele

virou meu grande amigo. O Gil até foi para Russas uma vez. Mas
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logo ele voltou. Ele sempre volta para Maranguape. Ele parece ter
os pés fincados naquele lugar. Se eu pareco mais um némade,
transitando de lugar em lugar, o Gil € o tipico sedentario. Um
sedentario afetivo. Nao sdo os pés dele que sdo presos a
Maranguape e sim o coragdo. Poucas vezes o Gil saiu de
Maranguape, mas uma vez que ele saiu, ele foi longe e me trouxe

um presente! T4 ali, oh... (mostra o objeto)

aqguele terco e aquele chaveiro de cristo redentor. Ele foi ver o Papa
no Rio de Janeiro! Que viagem, ndo é mesmo? Um motivo plausivel

para se deixar Maranguape por alguns dias.

Agora eu me pergunto qual o motivo plausivel para eu ter deixado
meu lugar e ter vindo parar aqui? Quanta gente eu deixei para traz.
Quanto sentimento desperdicado. Quantos abracos negligenciados

porque estou aqui nesse vazio total.

Eu sinto saudade. Eu falo com o Gil até hoje. Quer dizer — que dia
é hoje? E, eu falava com ele até eu parti.

Mas eu eu lembro do numero dele até hoje.
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O DDD dele é 85. O numero € 9-8-7-24-42-42
Vou mandar um “Oi”.

Seré& que ele vai responder?

Ele ndo pode ter trocado o numero.

Mas ele nado largava esse namero.

Deve t& ocupado, o Gil vive ocupado.

Ele até ja foi assaltado varias vezes, mas sempre recuperava o

mesmo numero.

(Gil faz uma chamada de video)

Gil: Como vocé é capaz? Como vocé simplesmente desaparece e
aparece como bem entendesse? Eu te procurei de todas as formas,
todos os meios possiveis de tenta me conectar e vocé nao deu

resposta alguma.
Flavio Ulis.sys: Entdo, vocé desistiu!

Gil: N&ao. Durante dez anos eu procurei. Procurei por dez anos um
anico contato. Eu ja tava achando que aquela ultima vez que a
gente se viu era de fato a Gltima. Mas agora vocé me vem com essa




de reaparecer. Quem mandou vocé reaparecer? Vocé ja era
memdaria e agora essa memaoria vem me perturbar. Ndo gosto de

falar com fantasmas.

Flavio Ulis.sys: Entdo, eu estava morto? Tinha lapide, essas

coisas?

Gil: Nao brinca com coisa séria. Lapide? Vocé virou apenas uma

memoéria. Uma memdéria sem corpo.

Flavio Ulis.sys: Uma memaria sem corpo. O que é o corpo, né? Tao
simples e tdo complexo. Tao presente e tdo ausente. Falando em
corpo, vocé lembra o que eu disse quando eu parti?

Gil: Ahhhhh, lembro.

(Juntos): Eu to indo e s6 volto no dia que teu rosto ja tiver barba.
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A METAFORA DA BARBA

Gil: Maldita hora que vocé fez essa brincadeira. Minha barba

parece que sempre esteve perdida no tempo.
Flavio Ulis.sys: Tempo... Faladvamos sobre tempo a pouco tempo.

Gil: O que falavam?

Na Odisseia de Homero, quando Odisseu saiu de [taca para a
guerra de Trdia, seu filho era ainda um bebé. O herdi certo de
seu retorno antes do crescimento do filho, disse que caso ele
nao retornasse antes do menino ter barba no rosto, sua esposa
poderia se casar e {taca poderia ter um outro rei.

Flavio Ulis.sys usa este exemplo da Odisseia para anunciar que
passara muito tempo fora, uma vez que Gilvamberto possui
barba nenhuma, o que deixa a entender que o amigo ird passar
muito tempo longe.

Nesse caso, ao dizer que ira fazer a barba que é quase
inexistente, Gilvamberto declara o desejo do nunca retorno de
Flavio Ulys.sis.



Flavio Ulis.sys: Dentre outras coisas, eu contei do tempo que tu
levava para ir de Fortaleza para Maranguape.

Gil: Para. Nao adianta. Eu ndo te perdoarei. Volta para seu timulo.

Flavio Ulis.sys: Sabe de uma coisa, eu ndo td6 morto ndo. Mas ao
mesmo tempo muita coisa aqui dentro de mim morreu. Sabe, algo
dentro de ndés deve morrer para algo novo nas¢a. A mudanca,
querendo ou ndo é uma pequena morte. Algo deve ceder espaco
para que algo novo nasga, seja dentro de nés ou fora de nés. Essa

€ Odisseia particular de cada um de nos.

Gil: Chega. Vocé ta morto, sim. Deixe de me perturbar seu

fantasma.

Flavio Ulis.sys: Fantasmas néo falam. Fantasmas ndo olham no

olho do outro.

Gil: Vocé ndo existe. Vocé € apenas uma imagem transmitida
exibida em um aparelho. Eu nem sei de fato onde vocé esta. Vocé
esta em uma terra de ninguém. Vocé é um ninguém. Sai daqui seu

ninguém. Me deixa em paz. Continua essa sua viagem sem rumo,
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mas nao ouse me perturbar novamente, pois eu sempre irei te tratar

como um ninguém. A escolha foi sua.

Flavio Ulis.sys: E, vocé ta certo, mas ao mesmo tempo estéa errado.
O Gilvamberto sempre foi um tanto teimoso e cabeca quente. Vocé
esta errado, pois eu ndo estou morto. Estou aqui, falando com
vocé. Por outro lado, vocé esta certo. De que adianta estar vivo,
mas perdido, sem lugar. Como vocé falou: sou um ninguém em
uma terra de ninguém. E estranho porque eu estou aqui, de frente
para essa camera, eu sei que vocés estdo me ouvindo, mas ainda

€ como se estivesse falando sozinho.

Gil: Entdo, para nao perder a tradicdo, sé volte se conectar comigo
quando minha barba estiver grande.

Flavio Ulis.sys: Espera vocé ja vai?
Gil: Sim
Flavio Ulis.sys: Mas por que?

Gil: Preciso fazer a barba. (Gil desliga)
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Flavio Ulis.sys: Adeus, Gil. De novo. Outra vez eu me despedi do
Gil. Ja me despedi algumas vezes, do Gil e de um monte de gente.
Uma vez eu me despedi da minha familia. Por algum motivo que
agora eu nao consigo me lembrar (estranho por que isso ndo € algo
que se esqueca) eu precisei deixar minha familia. Mas eu lembro

para onde eu fui.

184

MACAPA

...Macapa.

Macapd é um municipio do Estado do Amapa.

Dentre outras coisas peculiares da cidade, had o fato de que ela
€ a Unica capital do Brasil cortada pela linha imagindria do
Equador. Portanto, é possivel atravessar de um hemisfério ao
outro em questdes de segundos, ou mesmo permanecer com
um pé em cada um dos dois hemisférios.

Macapa é também banhada pelas aguas do grande Rio
Amazonas.
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Eu tinha algo para fazer em Macapa, mas agora ndo me lembro.
Mas eu me lembro muito bem de Macapda. E principalmente eu

lembro da viagem até Macapa. Assim, antes de ir para Macapa eu

_.Belém.

BELEM

Belém é um municipio do Estado do Para.

Ha quem diga que ndo exista nenhuma outra cidade no Brasil que tenha tantas mangueiras e por isso é conhecida com Terra das mangueiras.
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Eu iria de Fortaleza para Macapa de 6nibus, ndo fosse um pequeno
grande detalhe. Um verdadeiro rio-mar que impossibilita chegar em

Macapa por terra.

A Amazbnia tem disso, grandes faixas totalmente tomadas pelas
aguas dos rios. Eu, que cresci de frente para um rio, que nem agua
tinha, o Riacho Araibu, que secou e nunca mais voltou a encher e

gue depois virou até atalho para atravessar de uma margem a outra
a pé, agora estava prestes a enfrentar rios que de tdo extensos

pareciam mares.
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A opcao para vencer o rio era o avido, mas essa ida me doia tanto
que ndo me agradava a ideia de chegar logo. Dai lembrei daquele
meu teorema de infancia sobre o tempo e decidi aproveitar a
vagarosidade do tempo numa viagem dessas para alargar cada vez
mais 0 momento da minha chegada. Assim, se eu optasse a ir de
Onibus até Belém e depois de navio até Macapa, com a velocidade
desses dois meios de transporte, o tempo passaria tdo rapidamente
que eu levaria dias para chegar. Figuei sabendo que seriam dois
dias, 48 horas. Eu levaria 24 horas de Onibus de Fortaleza para
Belém e mais 24 horas de navio de Belém para Macapa. Fora as 3
horas de 6nibus, de Russas a Fortaleza, pois eu parti de la. Parti
da minha casa. Parti do abraco da minha mae e me joguei no

mundo.

NINGUEM

(Olhando para a tela onde esta o rosto de Flavio Ulis.sys)

Entdo ele partiu do abrago da sua mé&e e se jogou no mundo.
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Entdo, ele pegou o O6nibus de Russas para Fortaleza e em
Fortaleza peguei outro dénibus para Belém.




Quando ele chegou em Belém, ele deveria ter ido logo para
Macapa, mas ndo, demorou verdadeiros quatro anos em Belém.
Algo Ihe prendeu aquela cidade de uma maneira que eu nunca
antes havia prendido. Depois desses quatro anos, enfim ele foi para
Macapa. Pegou um navio as 11horas da manha, com a promessa
de que chegaria em exatas 24h, as 11horas da manha do outro dia.
E incrivel essa coisa da agua no Norte. O ciclo da 4gua aparece
estampado na nossa cara. Na viagem ele tinha a impresséao que o
rio inteiro evapora e depois volta para o mesmo lugar em forma de
chuva. A mesma sensacdo de imergir em um igarapé. Que é
indescritivel. Agora tudo é memoria, tdo clara e nitida, como a
imagem do fundo de um igarapé atravessado pelos raios do sol.

T&o nitida como uma imagem na parede.

Mas ele também precisou ir embora de Macapa. Nao sabe quanto
tempo ele passou la. Ainda esta contando. Mas ele lembra da

ltima vez que esteve la.
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(Nesse momento “Ninguém” narra e realiza uma série de agoées )
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Entrou na sala, comecou a mexer no mével e encontrou um mapa.

Localizou Russas no mapa, mediu, usando as maos, a distancia

entre Russas e Fortaleza, depois guardou o mapa no mével. Foi no

computador e pesquisou o valor de um ano luz. Pegou o celular e

mandou uma mensagem para o Gil. Aproveitou e olhou algumas

fotos de quando esteve em Belém. Olhou algumas fotos que tirou

quando foi em um igarapé.
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Pegou o caderno e fez algumas anotagoes.

(Ninguém Ié as anotagdes)

NINGUEM

Na obra “A Odisseia” do Poeta Grego Homero, a morte dos
pretendentes significa nada mais nada menos que a
domesticacdao de todas as forcas que tenta assumir o
poder dentro do homem. Viemos ao mundo para tomar
nosso centro. Morrer é encontrar o teu centro. Estamos
sempre em constante modificacdo. E nesse percurso,
estamos sujeitos a uma evolugdao pessoal, seja ela
adquirida através da reflexao ou através da experiéncia.
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Entdo ele sentou na frente do computador novamente e terminou o

altimo passo do seu mais ousado projeto.

Ai, entéo, ele partiu.
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O
TENTATIVA.DOC

L J

Faca a leitura dessa tag de nome no Instagram para
seguir tentativa.doc.
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TENTATIVA.DOC 2.0

Para expandir a sua experiéncia em tentativa.doc 2.0, siga
este perfil no Instagram.

tentativa.doc v =

22 7 7
Publicag... Seguidor.. Seguindo

tentativa.doc 2.0

Homem de muiltiplos interesses que foi levado a
vagar dolorosamente enquanto seu coragao sofria
em agonia para voltar para casa.

Editar perfil

Nele vocé podera assistir a todas as apresentacdes ja
realizadas através da aba IGTV.

Para seguir o perfil, basta realizar a leitura da tag de nome a
partir de sua conta no Instagram ou acessar o seguinte link:
https://www.instagram.com/tentativa.doc?r=nametag



https://www.instagram.com/tentativa.doc?r=nametag
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7. CONSIDERACOES FINAIS

De principio, esta investigacdo buscava compreender, por meio da
realizacdo de um experimento cénico, o uso da tecnologia como elemento de
criacdo, especificamente, a tecnologia da imagem como possibilidade de, por
meio do recurso de telepreseca, permitir a realizacdo de obras cuja interacao
entre artistas com localizacdes diferentes fosse permitida por meio do uso de
plataformas de comunicacdo remota, dentro do ambiente virtual, comumente

chamado de ciberespaco.

Durante o percurso de pesquisa, na busca pela construcdo de uma base
tedrica que alicercasse a pratica de investigacao foram incorporados estudos
acerca da convergéncia entre teatro e novas midias observado a partir do
movimento de transicdo iniciado durante o periodo da Cultura das Massas,
passando pelo periodo da Cultura das Midias e se firmando no periodo
denominado Cultura Digital ou Cibercultura. O contato com 0S pressupostos
tedricos advindos dos estudos desse movimento, tanto de passagem como de
convergéncia, possibilitou realizar um levantamento de alguns trabalhos de
artistas que cada vez mais se arriscavam na construcao de poéticas cujo recurso
do uso das midias era utilizado de forma cada vez mais presente. Alimentando
a ideia de um paradigma do artista tecnologico, essas experiéncias buscavam
entre outras coisas a experimentacao e a inser¢cao de elementos, anteriormente

considerados técnicos, no processo criativo.

Essas discussdes iniciais possibilitaram que o percurso investigativo que
estava sendo tracado fosse atravessado pelos estudos acerca da ideia de cena
expandida e cena intermedial, ampliando as possibilidades tanto de
compreensao tedrica dos aspectos investigados, como da realizacdo da
pesquisa poética proposta. Na busca pela compreensao desses aspectos, foi
imprescindivel voltar o olhar para os cruzamentos histéricos entre o Teatro e a
tecnologia da imagem, vislumbrando as inter-relagcdes existentes entre o
contexto cultural e social que foi construido a partir da primeira revolugcdo
industrial e os modos de produzir arte, pautados na relacdo cada vez mais intima
entre ser humano e maquina. Essa mudanca na sensibilidade a partir da insercao

cada vez maior das maquinas na sociedade e, consequentemente, na arte nao
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gerou apenas mudancas nos seus modos de criagcdo, mas na propria forma de

percepc¢ao das obras.

O entendimento dos modos de producéo e percepcédo da arte a partir da
presenca maquinica em seus processos de criagdo subsidiou a reelaboragéo da
experimentacéo cénica inicialmente proposta nessa investigacao que a partir do
contato com metodologias de pesquisa que levam em consideragcao a pratica
como principio norteador, foi possivel a realizacdo de uma pesquisa-criagcao cujo

resultado se deu por meio da concepcédo do espetaculo tentativa.doc 2.0.

Influenciado pelos modos de pesquisa guiados-pela-pratica, entre eles a
Pesquisa Performativa, A Pratica como Pesquisa (Practice as Research - PaR)
e a Pesquisa-criacdo (Recherche création) e ainda em dialogo com a ideia de
Trajeto Criativo, 0 experimento foi se construindo. A partir de alguns elementos
presentes na cena expandida e na cena intermedial, a obra foi sendo concebida
para operar de acordo com o0 que almejava esta investigacao inicialmente, ou
seja, possibilitar a experiéncia telepresente tanto entre os atores como entre os
atores e os espectadores, por meio de um encontro efémero entre as presencas
virtuais dos sujeitos no ambiente de uma plataforma digital por meio do uso da

internet.

A medida que o trabalho ia sendo construido, 0 mesmo se viu atravessado
por questdes de ordem ontoldgica que colocavam em analise a ideia do teatro
enquanto ente no mundo. Por vezes o trabalho foi questionado sobre sua
natureza teatral, uma vez que se desvinculava da ideia do teatro enquanto tao
somente o encontro da presenca fisica dos corpos dos artistas e dos
espectadores, reunidos em um espaco comum, também fisico, em um
acontecimento estético efémero. Tais questionamentos se davam pelo
entendimento restrito da ideia de presenca, onde se era levado em consideracao
apenas o aspecto das fisicalidades dos corpos em um mesmo tempo/espaco e
desconsiderava outras instancias da presenca, oportunizadas pela possibilidade

de virtualizagéo desses corpos.

A proposta de tentativa.doc 2.0 era exatamente ampliar as discussfes
acerca da ideia de presenca no ambito das experiéncias da arte no ambiente

virtual. Sua construcdo buscou jogar com a desterritorializacao territorializante
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do discurso sobre a arte, e nesse caso, especificamente sobre o teatro. O
nomadismo desse trabalho se deu exatamente na possibilidade de deslocar a
poética experimentada de uma mera reproducao dos padrdes estabelecidos, ou
seja, além de um ato criativo, 0 processo em tentativa.doc 2.0 se deu como um

ato critico.

Essa experiéncia por sua vez nao se propds negar o legado historico e os
modos estéticos que acompanham o teatro durante toda a sua existéncia, mas
trabalhar de acordo com a relacdo que essa arte estabelece com seu contexto
histérico que influenciam diretamente os modos operativos e de producdo
artisticos atraveés dos tempos.

Levando em consideragdo o0 momento atual, quando os objetos técnicos
cada vez mais atravessam 0 nosso cotidiano e a arte se reinventa a medida que
incorpora em seus procedimentos de criacdo tais elementos, buscou-se explorar
tais recursos que ja se mostravam presentes nas experiéncias de campo
expandido e na cena intermedial, tais como o dialogo entre as linguagens cénica
e audiovisual, o uso de dispositivos para a captura, transmissao ou projecao de
imagens, o uso de softwares de edicdo de video em tempo real, além da sua

realizacdo por meio de plataformas de streaming.

Considerando que uma producao artistica carrega consigo um discurso
proprio - politico, pedagdgico e ético — tentativa.doc 2.0 buscou a partir de sua
realizacdo pratica refletir sobre as possibilidades de ressignificacdo da
experiéncia teatral. O intuito era proceder numa investigacdo de uma poética da
experimentacéo, que numa operacao de desterritorializacao possibilitava novas

territorializacoes.

Assim como o ndmade entende o territorio para além da fronteira, esta
investigacao buscou refletir sobre a poténcia presente nos processos de criacao
que se aventuram através do transito entre linguagens sobre uma construcao
poética para além (e através) das fronteiras da arte. Com isso, espera-se que
este ato de nomandizar artistico gere provocacdes e incentivem a realizacdo de
outras experimentacbes que levem em consideracdo o hibridismo e a
inespecificidade do ato poético, tdo caros aos modos de producéo presentes no

contexto contemporéneo da arte.
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