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Resumo

Qual é o lugar das imagens tecnoldgicas na cena hoje? O que muda com a
inclusdao das linguagens cinematograficas, videograficas e agora a internet nas artes
cénicas na contemporaneidade? Quais seriam as contribuicdes desses cruzamentos
entre o teatro, a performance art, a épera e a danga, quando utilizam as linguagens
audiovisuais? Nesse estudo pretendo levantar uma reflexdo sobre essas contribuicdes,
dividindo em trés pilares de analise: as somas das imagens tecnoldgicas em relagdo ao
Espaco, depois sobre o Tempo e finalmente sobre o Corpo.

Sempre utilizando exemplos da cena contemporanea, mas também recorrendo
aos pioneiros nessa ativade, mostrarei como os recursos eletrénicos e digitais
mudaram a forma de fazer e ver como poténcias cénicas hoje, e como podem dialogar
com novas ideias de espacialidade, temporalidade e corporificacdo quando se
apresenta: efeitos de alteracdo, efeitospoéticos, de memodria e também como a
presenca.

Uso como exemplos de analise também trabalhos que eu desenvolvi como
diretor e diretor de arte/cendgrafo nos ultimos quatro anos, bem como exemplos de
artistas e grupos nacionais e internacionais. Os resultados obtidos podem abrir
perspectivas para professores de artes cénicas em geral, assim como para diretores,
cendgrafos, profissionais do cinema e do video, artistas das midias e outras pessoas
gue investiguem a encenacdo contemporanea e seu universo hibrido.



Abstract

Which is the place of technologic images in the theatre today? What is changed
due to inclusion of cinematographic, videographic and internet languages nowadays?
Which contributions would be from these intersections between theatre, performance
art, opera and dance when we use audiovideo languages? In this study, | wish to raise a
reflection on those contributions, dividing into three pillars of analysis: The sums of the
technologic images in relation to Space, on Time and then finally on the Body.

Always using examples of the contemporary scene, but also using the pioneers
in this activity, | will show how the electronic and digital resources like scenic powers
today have changed the way of doing and seeing the theatre, and how they can
engage with new ideas of spatiality, temporality and embodiment when they present
effects of changing, poetry, memory and also presence.

Using as examples of analysis also works that | developed as a director and art
director / designer in the last four years, as well as examples of artists and national and
international groups.The results may open perspectives for teachers of performing arts
in general, as well as directors, designers, cinema’s and video’s professionals, artists
from the media and others who investigate contemporary staging and its hybrid
universe.
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1. Introdugao

A arte ndo tem necessidade de certezas; ela ndo tem de se preocupar em
saber aonde vai; ela vai em dire¢do a si mesma, simplesmente porque ela é
e porque é levada naturalmente a se langar e a se desdobrar. Nietzsche

Qual é o lugar das novas tecnologias para as artes na atualidade? Qual o lugar
das tecnologias nas artes cénicas? Como podemos fazer uso das imagens tecnolégicas
em didlogo com os atuantes? Quais seriam as contribuicdes possiveis entre o
cruzamento das artes audiovisuais (virtuais e ndo presentes) com as artes cénicas
(presenca real)? Quais os tipos de entendimento que podemos e devemos ter sobre a

simbiose entre linguagens que a cada dia parecem ser mais miscigenadas e criativas?

Perguntas como estas me moveram a iniciar esse estudo e refletir, distinguir
um levante estético das imagens tecnoldgicas, aqui imagens projetadas vindas do
cinema/video em cena. Toda forma de arte faz uso de algum tipo de tecnologia.
Fotografia e cinema sdo exemplos dbvios, mas as artes pldsticas também se valem de

dispositivos tecnoldégicos, como pincéis, pigmentos e cinzéis.

Mesmo as artes do corpo empregam um estudo caracteristico de tecnologias
ou, antes, tecnologias proprias. Porém nesse estudo investigarei os prismas mais
estéticos das tecnologias audiovisuais tipicas dessa época das telas, em que desde
celulares com recursos de captacdo e edicdo de video até projetores cada vez
menores, computadores (hardwares) e uma infinidade de programas (softwares), sdo a

cada dia mais facilitados, simples e faceis de adentrar.

Simples por um lado, complexas por outro, as criagdes com meios digitais sdo,
acima de tudo, uma escolha que abrange a amplitude das relagdes entre tecnologia e
cultura; e nesse sentido as varidveis proporcionam novos paradigmas de feitura,
leitura e percepcao daquilo que antes era a arte da presenca e agora requer o virtual,
mudando registros, re-poetizando cenas e mundos a medida que incorporam midias

cada vez mais hibridas.

Da cineficacdo das artes cénicas até as possibilidades de internetizacdo,
pretendo criar, mais que um panorama, um estudo sobre o cruzamento das

tecnologias da cena (aqui as imagens) a partir de trés pilares de entendimento e uso -



no espago, no tempo e no corpo. Passarei, assim, por analises de artistas e grupos
atuais que incorporam cada vez mais as tecnologias da imagem em seus espetdculos

em busca da abertura de novos caminhos.

Diante de tantas possibilidades que o processo de criagdo na cena tecnoldgica
(digital) proporciona, ha um ponto particular de questionamento: Por que utilizar as
tecnologias? Qual o lugar da interatividade tecnoldgica com o publico? O que muda

nesse cruzamento? O que pode mudar?

Tecnologia, maquindrio e efeitos especiais no palco sempre fizeram parte da
experiéncia do teatro, da performance e outras artes cénicas, como um recurso
utilizado, na maioria das vezes, para solucionar e viabilizar agdes que nao poderiam ser

realizadas em cena, como explosdes, catdstrofes e fendbmenos da natureza.

Sejam elas mecanicas, eletronicas ou digitais, as tecnologias, usadas como fins
em si mesmas, também promoveram deslumbramento e fantasia. A perda do folego
pelo terror e assombro em sua operagdao se torna um aspecto significativo da
experiéncia nas artes cénicas como, por exemplo, o intenso prazer do momento
“agora vé, agora ndo vé” num efeito especial de ilusdo ou a transformacdo inexplicavel

de um local em outro, como magica, ao piscar de luzes e efeitos sonoros que

acompanhavam os personagens nos teatros barrocos.

Em momentos significativos na histdria do teatro e da performance, a tecnologia
tem servido como uma representacdo e celebracdo na habilidade e arte em entreter,
refletir e expor a magia. Ao mesmo tempo que a reverencia, a cena a usa como

suporte técnico e estético.

Na utilizacdo ostensiva da tecnologia pode habitar o poder de uma nac¢do, de um
monarca ou de um Estado, o poder do proprietdrio do teatro ou os meios de
apresentacdo, de forma que o recurso contém simbologia de poder e autoridade

quando presente em cena.

Segundo o Diciondrio Houaiss da Lingua Portuguesa (2001, p.2683), a palavra
tecnologia vem do grego tekhnologia, juncdo de tekchno (arte, indUstria e ciéncia) e

logia (linguagem, estudo), ou seja, é a linguagem ou estudo da arte e da ciéncia.

Tdo antigas quanto a espécie humana, da engenhosidade originaram-se as mais

diferenciadas tecnologias e o uso do raciocinio tem garantido um processo crescente



de inovacOes. Atualmente é comum encontrar na literatura referéncias como

tecnologias da informacdo, tecnologia industrial, tecnologia social, dentre outras.

Para facilitar a compreensdo do que é tecnologia empresta-se aqui a concepgao
de CARVALHO que defende que a tecnologia ndo é apenas um recurso instrumental, e

sim um processo que contempla aspectos socioculturais envolvidos na sua producao.

Tal concepgdo centraliza tecnologia como um fend6meno que se manifesta
na sociedade moderna que se caracteriza pela existéncia do trabalho
produtivo (...) porque na produgdo das condicdes materiais de vida,
necessaria a qualquer sociedade, é imprescindivel a criagdo, apropriacdo e
manipulacdo de técnicas que carregam em si elementos culturais, politicos,
religiosos e econdmicos, constituintes da concretude da existéncia social.
Deste ponto de vista, tecnologia esta intrinsecamente presente tanto numa
enxada quanto num computador. (CARVALHO, et.al, 2005)

Para além dos deslumbramentos com as “maravilhas da tecnologia” e do
ceticismo frio, esta pesquisa, examina o universo hibrido das linguagens artisticas num
recorte tecnoldgico e imagético, suas praticas e seus praticantes; e analisa as
tendéncias tedricas e tecnoldgicas que emergiram com o aparecimento de novas
tecnologias das imagens em cena, ou seja, a congruéncia entre as artes audiovisuais e

as artes cénicas.

O uso de formas aparentemente frias e vazias, sobretudo nas artes, meramente
técnicas, das novas tecnologias, provoca transformagdes profundas, movimentos de
aceleracdo e corrosdes de conceitos: sinapses poéticas, novas formas de ver e fazer,

fruicdo do sublime.

Reagimos com sentimentos contraditérios perante o novo e diante de
tecnologias ndo incorporadas, oscilando entre atracdo e repulsa, euforia e depressao.
Nas artes cénicas, acredito no sublime tecnoldgico presente quando a maquina se

transforma em poesia.

Para exemplificar, me permito referenciar diretamente o mito de Frankenstein,
de Mary Shelley, como icone da técnica tornada arte, que se afirma em sua
atemporalidade e sua modernidade. O monstro criado a partir de partes mortas e
reanimado artificialmente transcende seu mestre e seu tempo, ou seja, a tecnologia
torna-se viva, criativa, sublime; e pode até superar as capacidades e habilidades de seu

criador, catapultando a obra-monstro pra um territério desconhecido.
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Estou cada vez mais convencido de que ‘poesia’ (do grego poiesis = agao de
fazer algo) é a Unica palavra capaz de dar conta da dimensdo, complexidade
e fluidez da criagdo artistico-cientifica no Universo em expansdo das novas
tecnologias. Estamos fadados a poesia. (VALLIAS, 2007 p.121)
A maquina capaz de abrir novas descobertas, o super-corpo animado pela
tecnologia do monstro de Frankenstein, reavalia as dimensdes cientificas e

tecnoldgicas como possibilidade libertadora. A criatura monstruosa foi animada pelo

uso da eletricidade e rompeu barreiras definidoras de natureza versus ciéncia.

Se o homem e sua cognigdo forem vistos como elementos pertencentes e
intrinsecos a sua evolucdo, a tecnologia ganhard o sentido essencial para a
compreensao desta pesquisa, de forma que ndo serei por demais panoramico ao
analisar a abordagem genérica das artes cénicas + tecnologia, mas sim me direcionarei
ao fragmento artes cénicas + tecnologias da imagem, ao qual denomino “contribui¢des
e renovacoes das tecnologias da imagem na cena contemporanea” devido a ampla
utilizacdo de recursos cinematograficos e videograficos presentes nas encenagdes

atuais.

Para discutir essa tecnologia, como a confluéncia entre o cénico presente e o
cénico gravado/filmado/projetado/televisionado, serda necessario remover equivocos
sobre o entendimento comum de tecnologia, observar a face oculta deste mito e
refletir sobre sua existéncia real, elucidando o pensamento que opera em suas

entranhas.

As somas e cruzamentos de artes e linguagens e outros campos do saber tem
sido umas das principais caracteristicas das artes contemporaneas, de maneira que as
fronteiras se romperam, gerando uma mistura que fomenta um cenadrio cada vez mais

hibrido de narrativas enviesadas, mixadas e até caodticas.

Entender que natureza e cultura estdo entrelacadas e areas como mente-corpo,
natural-artificial, ou real-virtual, entre outras, ndo mais devem legislar sobre estruturas
separatistas e dualistas em que vivemos hoje, faz-se obrigatdrio para contextualizacdo

do cenario de artes cénicas em que me detenho neste estudo.

O mito do monstro tecnicista de Mary Shelley toma forma mutante,

caleidoscdpica de possibilidades, visto que o campo de didlogo entre arte e tecnologia,
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arte e midia, pode ser muito vasto ao considerar o desenvolvimento exponencial das

novas tecnologias audiovisuais na cena contemporanea.

Por midia compreendo todo sistema de comunicacdo que permita a uma
sociedade realizar as fung¢des essenciais da conversacdo, uma comunicacao a distancia

de mensagens e conhecimentos e a ritualizacao de praticas culturais e politicas.

Pretendo apresentar o uso de telas de imagens nas artes cénicas elucidando o
cruzamento entre linguagens tdo complexas (a tradicdo teatral, incluindo performance
e danca, e o audiovisual, considerando o cinema e a nova linguagem videografica) a
partir da trajetdria evolutiva do mecanico ao eletrénico, chegando ao analdgico e

agora ao digital; um desdobramento magico, dindmico e ilimitado.

A tradicdo teatral, durante séculos, deteve reinado soberano com seu ator e
texto falado. Com a chegada da fotografia e do cinema, vimos o estatuto dessa e
outras formas de arte evoluirem. Coincidentemente, na mesma época, surgem o0s
encenadores teatrais. No inicio, o cinema baseou-se nas formas de produgdo de
criacOes teatrais até que, aos poucos, foi se firmando como divertimento e, mais tarde,

como arte, estabelecendo seus préprios codigos e especificidades.

N3o obstante, experimentamos um mal-estar ao falar do teatro como uma
midia, pois persistimos em ver nele uma reunido de artes (literatura,
pintura, musica) na medida em que ndo o concebemos como uma arte
auténoma ou sintética. Assim, quando se faz referéncia ao teatro e as
midias, sugere-se, implicitamente, ndo apenas que o teatro ndo é uma midia
e que ele precede e domina estas Ultimas, mas sobretudo, que as midias
técnicas, as tecnologias novas ou antigas (video, filme, proje¢do de imagens)
“invadem” o espaco invioldvel da representacdo, ela prépria limitada ao
desempenho do ator, até a escuta do texto. Esse desprezo, essa atitude de
defensiva, testemunham uma concepgdo essencialista do teatro, tal como,
por exemplo, a de Grotdvski, Kantor, Brook ou Mnouchkine. Porém, o teatro
ndo tem sempre recorrido as tecnologias de toda espécie? E estas, estdo tdo
afastadas da nogdo de midia? (PAVIS, 2010, p.174)

Walter Benjamim em ‘A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica’
afirma que a nova linguagem do cinema alterou a maneira de ver e perceber as coisas
e faz varias alusdes ao cinema como uma reproducdo do trabalho teatral, de forma
gue o que torna o cénico irreprodutivel é exatamente seu carater efémero de evento

ndo duravel.
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No entanto, o uso da tecnologia foi incorporado ao teatro, ndo somente como
meio de reproduc¢do, mas também como processo de criagdo e encenagao teatrais,

transformando a propria reprodugao num elemento visto em cena, ‘ao vivo’.

O que desencadeou, como se podia prever, novas formas de ver e produzir uma
obra de arte, assim como a mudanga de paradigma no modo como o mundo consome
as midias. Como aponta o pesquisador Henry Jenkins

as velhas midias estdo na UTI, mas na verdade as velhas midias ndo
morreram. Mas nossa relagdo com elas é que morreu. Estamos numa época
de grandes transformacgdes, e todos nds temos trés opgdes: temé-las, ignora-
las ou aceitd-las. Se optarmos por ignora-las, perderemos, como artistas
cénicos, o “bonde da histdria”. Se optar por temé-las, podera ser um sinal de
enfrentamento e de didlogo com esse hibridismo cadtico e por vezes
atormentador, mas ndo menos rico e profundo. (JENKINS, 2008, p. 8)

Como afirma o diretor inglés Peter Greenaway ‘toda forma de arte pode e deve
ser reinventada’. Se optarmos por aceitar essa informacdo, entdo esse estudo podera
ser de grande valia para a compreensdao dos desafios a serem enfrentados e das

oportunidades que surgirem.

As antigas formas da producdo cénica e da producdo tecnoldgica, em constante
evolucdo, promovem novos niveis de participacdo, elaboracdo e confeccdo das artes
cénicas, incorporando o aparato das tecnologias, cada vez mais acessivel,
potencializando discursos estéticos urgentes. Novos mecanismos de mediacdo estdo
sendo implementados para estreitar o espaco entre o virtual e real, entre a presenca e

o efeito de presenca.

O universo midiatico se abre para as artes cénicas: novas praticas sdo adotadas
para atender as mesmas audiéncias fragmentadas num territério novo, complexo,
ramificado e interligado. Para além do niilismo da era digital, num jogo de
interpelacdes de linguagens e lacos artisticos cada vez mais estreitos, em que o
cruzamento e a miscigenacao sdo regras, temos atualmente, a partir das idéias do
filésofo francés Gilles Delleuze®, a ideia de rizoma?, que afeta as areas e as relacdes de

intermidia, um labirinto digital.

! Delleuze (1925-1995), filésofo francés formado pela Universidade de Paris ‘Sourbonne’, fez parceria
com Félix Guattari, encontro que resulta com uma longa e rica, e considerada por muitos, controversa
colaboragdo. Foi vinculado aos denominados movimentos pds-estruturalistas, categorizagbes que o
proprio Gilles questionava pelo que trazem ainda da visdo e luta pelo idéntico. Suas teorias a cerca da

13



A aplicacdo de novas midias as artes cénicas é extremamente diversa e essa
contaminacgdo cria um tipo de agdo estética descentralizada, em que o cinema/video
se potencializa como linguagem a partir do contato com novas linguagens.

Com sinteses desse tipo podemos verificar o circuito dos meios expressivos da
arte sendo contaminados pelo conglomerado signico que representa o audiovisual.
Além das probabilidades interativas abertas pelas redes de computadores, elas
possibilitam a criatividade compartilhada nas improvisacdes textuais e telematicas em
tempo real; o que refaz paradigmas tdo caros as artes cénicas como o de presencga.

A revolucdo tecnoldgica, que no modo de fazer e ver ndo é previlégio apenas do
teatro, se desenvolve com ferramentas que permitem uma melhor (mais facil e rapida)
realizacdo de tarefas rotineiras a estrutura da filmagem, afetando profundamente a
producdo e o resultado cinematografico, possibilitando novas e intensas experiéncias
interativas de imagem.

Analisando as obras dos cineastas James Cameron, Wim Wenders e Peter
Greenaway, observam-se que eles destroem convengbes atuais oferecendo ao
receptor um tipo de experiéncia visivelmente diferente, como a definicdo de imagem,
codigos de edigdo. O discurso narrativo adquire uma forma amplamente definida pelas
tecnologias e técnicas eletronicas e digitais.

Assim, a percep¢ao do filme alcangca novo carater para realizar o efeito de
irrealidade, ou talvez o ‘efeito de nova realidade’, produzidos por simulacdo e
oferecendo novas formas de experiéncias e de compreensdo. Por outro lado, essas
renovagdes no cinema e video acabam por chegar muito rapido as praticas teatrais e

performaticas, alimentando as artes cénicas e dinamizando um rizoma estético que se

diferenga e da singularidade nos desafiam a pensar em temas como rizoma, ontologia da experiéncia, a
teoria do que fazemos, a virtualidade e a atualidade.

? Para a botanica rizoma é o conceito que permite analisar o caule de planta como uma expans3o que
une os sucessivos brotos ilimitadamente expansiveis mantendo potencialidade de uma nova planta em
cada um de seus ‘nds’ ou pseudo bulbos, a grama é um exemplo bastante conhecido de planta
rizomatica por ndo ter raizes Unicas, todas estdo interligadas. Na teoria filosofica, Delleuze e Guattari,
com base no conceito botdnico, apresentam possibilidades interessantes ao embasamento
epitemoldgico para analise de sistemas a partir do conceito aberto que o caule de planta permite a
pensar o mundo moderno e a educagdo. Ambos autores adotam os conceitos de expansao ilimitada com
descri¢Ges das condigGes discursivas e propostas topoldgicas de raiz e radicula, em que cada né ou
desdobramento conceitual possui a esséncia do conceito que o precede, sem — no entanto - ser uma
cOpia do conceito original.
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nutre automaticamente, gerando um desenvolvimento muito rapido, tanto técnico
como estético.

O teatro em toda sua trajetéria configura-se como arte integrativa e
colaborativa que potencialmente incorpora todas as artes: a musica, a danga, a
pintura, a escultura, etc. Essa caracteristica ‘multimidia’, devido a juncdo por
exceléncia de todas as artes, provoca em determinados territérios a percep¢ao da
‘intermidia’, da ‘transmidia’ e ainda de ‘realidade expandida’.

A “orgia rizémica” de Deleuze parece se alimentar da soma dos sentidos,
percep¢do de outras narrativas e fragmentacdo, possuindo o poder de afetar e
contaminar irreversivelmente a outra linguagem em didlogo. Caracteristica presente
no processo audiovisual em que uma imagem soma seus sentidos aos sentidos de
outras linguagens (como as cenografias em video instalacbes e multiplas
possibilidades) de tal forma que uma linguagem ndo pode mais ser dissociada da

outra.

1.1 Multimidia e intermidia

Exceto ao se referir a informatica, com freqliiéncia o termo ‘multimidia’ é
aplicado indiscriminadamente a qualquer performance que use algum tipo de video,
filme ou CGI - computer generated imagery (imagens geradas por computador) em
performance ao vivo. Mas me proponho apresentar as diferencas terminoldgicas.

A producdo de um texto Shakespeareano pode ocasionalmente utilizar
projecOes de video para composicdo do cendrio ou para dinamizar a acdo no palco,
como também pode contar uma producao de alta tecnologia, em que as a¢des dos
performances acontecam com base na interacdo entre eles no palco e na tela.

No primeiro formato, o video pode ser considerado como utilizado de maneira
analoga ao modo que a iluminagdo, o cenario e os figurinos eram usados para situar a
acdo e sugerir uma abordagem interpretativa particular. Nesse caso, o video era uma
opc¢do dentre os muitos aparatos que coletivamente davam suporte a performances,
configurando um trabalho ‘multimidia’.

No segundo, em que hd uma interacdo mais extensiva entre performers e

noc¢Ges remodeladas do personagem e do atuar, em que nem o material ao vivo nem o
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material gravado fariam muito sentido utilizados independentemente, a interacdo
entre midias altera substancialmente a forma como essa respectiva midia funciona
convencionalmente e convida a uma reflexao sobre sua natureza e seus métodos,
configurando um trabalho que chamaremos de ‘intermidia’.

Na prdtica, as terminologias ndo sdo limitrofes. Podemos encontrar um
trabalho com predominancia ‘multimidial’. De modo comercial, uma mera soma entre
as midias, com pequenas abordagens ‘intermidiais’ buscando pesquisa e correlacdo
entre as midias. Contudo, considero relevante compreender o poder informativo

dessas distin¢des ao analisar praticas ou trabalhos pessoais.

Eu sugeriria que o uso de filme no teatro era inicialmente mais multimidial,
mas interagdes crescentemente mais complexas entre teatro e outras
midias a partir dos anos 60 deixou uma emergéncia de trabalhos
genuinamente intermidias. Apesar disso, um uso tecnolégico mais
sofisticado da projecdao de video no teatro “mainstream” reflete mais uma
abordagem multimidial; como em Mesure for Mesure (Medida por Medida)
e The Woman in White, por exemplo, sdao descritos mais apropriadamente
como multimidial. A colaboragdo de Dudley a Terry Johson em Hitchock
Blonde exemplifica trabalhos que inicialmente parecem ser mais ambiguos.
Uma exploragdo esperta do desejo e um olhar cinematico atento, intercala
cenas em que um académico e sua aluna reconstroem um dos primeiros
filmes de Hitchcock com cenas de “flashbacks” envolvendo Hitchcok e a
dublé de corpo de Janet Leigh na cena do chuveiro em Psycho. Proje¢des sdo
usadas substancialmente como cendrio e para mostrar reconstrugdes de
momentos do filme; e algumas vezes o video também evoca fantasias
subjetivas dos personagens. Enquanto, mantendo seus temas, a atmosfera
geral é cinemitica, e o curto filme “reconstrugées” sugeri persuasivamente
os primeiros filmes de Hitchcock, existe uma pequena interacgdo ativa entre
0 palco e o material projetado e os temas sobre o filme sdo trabalhados
pelas premissas na agao e didlogos. Apesar de algumas similaridades iniciais
com o trabalho intermidial, este emerge em ultima instancia como uma
obra multimidial. (GIESEKAM, 2007 p.129)

Essa extremidade das artes cénicas refere-se a sua expansdo como dispositivo e
também a sua ampliacdo no espaco sensdrio. Em muitas dessas estratégias criativas,
trata-se de observar a saida do cinema/video do plano da tela, do monitor de TV, para
estender as experiéncias ao circuito de novas possibilidades de projecao.

Suportes que mudardo a recepg¢do, como também a textura das imagens e,
claro, a soma de imagens digitais e reais produzindo manifestacdes dialdgicas sem,

contudo, deixar de existir com seus atributos particulares de cddigo e linguagem.
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Em 1849, no ensaio ‘Outlines of the Artwork of the future’, Richard Wagner
desenvolve o conceito de obra de arte total (Gesamtkunstwerk3) para se referir ao
drama do futuro que, longe de se ater as segmentacdes e especificidades de cada
linguagem, seria fruto da fusdo de todas as artes.

No inicio da década de 1920, Laszl6 Moholy-Nagy, resgatando o principio da
obra de arte total wagneriana, propde um novo tipo de teatro: um teatro total que,
em vez de centrar-se na atuagdo do ator e na hierarquia classica texto/ator/narrativa,
pudesse enfatizar os demais aspectos da peca teatral, como cenario, iluminagao e
figurino, dando maior importancia as inter-relagdes de seus elementos constitutivos.

A concepc¢do de Wagner é central para a linhagem do teatro contemporaneo,
tanto em sua recomendacdo em favor do grande espetdculo teatral como em seu
paradigma de convergéncia, ao unir a Gesamtkunstwerk aos entendimentos
contemporaneos do computador moderno como uma “meta-midia” que unifica todas

as midias (texto, imagem, som, video, etc) dentro de uma Unica interface.

A prépria versao de Wagner de Gesamtkunstwerk, como esta expressa em seu
épico music-dramas, desdenhou daqueles que descreveram seu trabalho como épera
e empenhou-se ndo apenas numa sintese de formas de arte, mas também ao objeto
de desejo em muitos esfor¢cos da multimidia: a imersao do espectador. Atualmente
desenvolvemos formas cénicas e cinematograficas em que se busca um maior nivel de
interatividade e imersdao, como por exemplo em performances no Second Life ou no
Cinema 3D.

A ciéncia mais recente, especialmente no que se refere a questdes de acaso e
caos, fornece um estoque de metadforas e percepcdes de relagbes que estdo
disponiveis para se entender a natureza efémera e impermanente da performance ao
vivo.

Dessa forma, a tecnologia nas artes cénicas passa de suporte técnico,
gradualmente, para um suporte estético e é desses suportes estéticos na cena

moderna que nos ocuparemos a partir daqui.

3 Gesamtkunstwerk ou obra de arte total é um termo da lingua alem3 atribuido ao compositor alemdo
Richard Wagner e refere-se a uma apresentacdo de dpera que conjuga musica, teatro, canto, danga e
artes plasticas. Wagner acreditava que na antiga tragédia grega esses elementos estavam unidos, mas,
em algum momento separaram-se. Criticava o atual estado da épera, que dava muita énfase a musica
sem conter nenhum drama de qualidade. O termo é usado com freqiiéncia, principalmente na
Alemanha, para descrever qualquer integracao de multiplas expressdes artisticas diferentes
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A influéncia da tecnologia pode ser vista como uma forca que gera uma genuina
reavaliacdo de modelos e um repensar das técnicas e paradigmas artisticos e de
comunicacdo. O século XX, como palco das imensas transformacdes da tecnologia de
forma geral, ndo por acaso, é o periodo em que as artes cénicas flertaram com o
eletrénico, o analégico e, finalmente, o digital.

Um dos campos mais ricos de investigacdo das midias audiovisuais no cendrio
contemporaneo diz respeito a sua confluéncia com o mundo do teatro, da danca e da
performance. Ja nos anos 60, experiéncias de J. Svoboda, John Vage, Merce
Cunningham, Robert Rauschenberg, Nam June Paik, Jasper Johns, anunciavam o
cendrio do teatro mididtico contemporaneo, que se consolidaria nos anos 80 e 90,
formalizando uma cena demarcada por novas escrituras.

Essas escrituras incorporam a dramaturgia de processo, as hibridizacdes entre
textualidades, as imagens e os acontecimentos, a atuacdao performativa e os
procedimentos de midiatizacdo com veiculagdo multimidia e a utilizacdo de novas
midias digitais.

Para além dos ciber-cenarios construidos geralmente por meio de projecdo, os
cruzamentos dessas midias, as vezes, apontam e refletem o préprio uso em si num
jogo metalingliistico em que a tecnologia esta em cena para ser analisada, criticada e

refletida sob novas quimicas e novos pontos de vista.

Nés reanimamos textos teatrais classicos, introduzindo-os em novos meios de
expressdo, e depois remanejando-os dentro do contexto cadtico da cultura global
contemporanea (...) como o espetdculo Jump Cut (Faust), de 1997, com textos de
Jesurun e montangem visivelmente influenciada pelo Wooster Group, que
envolveu cenas de video interativas e sofisticadissimas nas quais personagens do
Fausto de Goethe faziam cenas de um filme de Fausto (1926), do tempo do cinema
mudo, de F.W. Mornau, e reagiam ao video gerado por uma cdmera colocada no
palco (DIXON, 2007 p.94).

Ainda hoje, devido a tradicdo, existe muito preconceito sobre a juncdo dessas
linguagens midiaticas e o teatro. Cito John Cage, ja que ‘ndo é necessdrio renunciar ao
passado ao entrar no porvir. Ao trocar as coisas, ndo é necessdrio perdé-las’. Assim
aponto que ndo é necessario que exista tecnologia para se fazer um bom teatro hoje,

nem nos moldes mais experimentais ou vanguardistas.
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Porém, ndo podemos mais isolar as artes. O mundo hoje vive o pico da chamada
revolugdo tecnoldgica em que nossa percepg¢ao de mundo, ritmos, aspiragdes e formas
de pensar estao profundamente modificadas pela tecnologia.

Revolugbes politicas no oriente médio sao deflagradas gracas as relagdes em
redes sociais. A medicina, os transportes, as comunicacdes, as relacdes interpessoais, o
tempo, estao nitidamente passando por novas interpretagdes por conta dos avangos
tecnolégicos. Entdo, como fazer um teatro que examine o hoje e que dialogue com
esse tempo, sem passar pelo cruzamento entre teatro e tecnologia? Se tudo é
modificado e alterado pelas midias, como a prépria ideia de percepcao e recepcgao,
como ignorar estas midias na criacdo cénica atual?

O poder de escolha é do encenador: deixar de lado recursos que podem
redirecionar nosso olhar quando adotados de forma criativa e critica, sem ceder aos
encantos da virtuose do uso ou utilizados pelo puro ‘poder da maquina’? A aventura
da criacdo artistica cénica pode ser feita de vdrias formas. Avido supersénico ou mera
carroga, o que importa é a poténcia poética, artistica, critica, de inteligéncia e de
sensibilidade representada.

Creio que a forma, o meio (midia) que usamos para nos transportar e fruir nessa
aventura pode alterar consideravelmente a maneira como avaliamos os resultados
dessa aventura. Cada vez mais acessiveis e prdéximas, potencializando discursos
estéticos urgentes, as artes cénicas sofrem mudancas com o aparato das tecnologias
promovendo novos niveis de participacdo e elaboracao.

Seria extrema arrogancia afirmar que produgdes cénicas que nao utilizam certos
recursos tecnolégicos sdo melhores ou piores que outras. O cerne da questdo ndo esta
na comparagao entre espetaculos, mas na constatacdo de que a tecnologia estd

presente em todos eles, desde o comeco dos tempos.

Porém, ndo deixo de lembrar que o uso da tecnologia pode ser desastroso, como
no caso de armamentos ou acidentes complexos como o recente acidente na usina
nuclear de Fukushima, no Japdo, em que a tecnologia fora de controle passa a ser o
algoz. Nas artes é a mesma regra. Quando a tecnologia é empregada de forma
equivocada, sem reflexdo, apenas na levada dos modismos, os resultados podem ser

desastrosos.
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Assim, esta pesquisa também se interessa pela seara pedagodgica do teatro, a
aprendizagem de novas formas hibridas, afim de criar uma estrutura, uma cartografia
de modalidades no uso das tecnologias de imagens em cena, novas visdes e reflexdes
de alunos, pesquisadores, técnicos e criadores cénicos; com o intuito de abrir um leque
de possibilidades referente ao uso do audiovisual na cena, seja a experimental das

escolas, seja a experimental dos grandes palcos.

Num cendrio de pouquissimas publicacdes sobre o tema, acredito que esse
estudo possa causar reflexdo e criacdo. Acredito que existam muitas formas e
principios do uso do audiovisual nos dias de hoje, e mais ainda num futuro préximo.
Mas nesta pesquisa conduzirei a andlise de trés formas ‘espaco, tempo, corpo’ que
acredito serem as mais recorrentes e que estruturam matrizes de possibilidades

cénicas.

Quero com isso provar que com a inclusdo de novas tecnologias a cena modifica-
se, o teor cénico altera-se e a cena torna-se mais ramificada, re-poetizada, justaposta,

somada, fragmentada, exigindo uma nova percepcao de leitura.

A questdo caira sobre lugares da criacdo (artista) e da percepc¢do alterada
(publico), ja que a utilizacdo de cenas em tempo real criam uma reforma na cena,
abrindo outras narrativas, relagdes com o atuante, possibilidades de iluminacgao,

cenografia e dramaturgia.
Os capitulos seguem com os seguintes principios:

- Capitulo 1 é intitulado ‘A Imagem-Espaco: Os recursos da tecnologia da imagem na
criagdo de novas espacialidades cénicas’. A partir de um breve panorama histérico, que
visa recuperar os pioneiros no uso das tecnologias em cena, analisei como essa
tecnologia subverte as questdes espacias, criando novas brechas entre encenacdo e
cenografia, reconstruindo espacos figurativos, poéticos, estranhados, justapostos e até
abstratos. Analizei artistas que incorporaram as mdquinas do cinema para a cena,
como Meyerhold, Piscator e grupos atuais como La Fura dels Baus, Rimini Protokol e
Gob Squad, dentre outros.

Com as possibilidades eletronicas e digitais ampliando e entrando no dia a dia
do mundo, percebemos uma diferenca entre trabalhos multimidia e intermidia.

Espetaculos multimidias, cada dia mais comuns, sdo espetaculos que utilizam midias
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eletrénicas ou digitais como suporte técnico, ou seja, fazem apenas um uso técnico
dessas midias, semelhante ao uso da iluminagdao, sem efetivamente entrarem nas
possibilidades de metalinguagem, sem refletirem sobre a midia usada.

Os trabalhos com utilizagdo mais ostensiva da tecnologia auto-reflexiva
chamaremos de intermidia. Esses trabalhos estdo em outro patamar de utilizacdo
tecnoldgica, pois os efeitos das imagens tecnoldgicas sao mais verticalizados e auto-
referentes.

Com os aparatos eletrénicos e digitais, e com a internet, os paradigmas de
“presenca” e “espaco” podem ser revistos, pois a virtualidade saiu dos romances de
ficcdo cientifica do inicio do século para apossar-se das artes, em especial das artes
cénicas, com o poder de embaralhar mundos e territdrios com o uso de recursos da
tecnologia, em especial das imagens tecnoldgicas.

O mesmo paradigma de espaco via imagens tecnoldgicas pode ser utilizado
com recursos da abstracdo, como apontamento de espacos mais subjetivos. Muito
usada em trabalhos de didlogo entre danca e tecnologia, a relacdo abstrata como
efetivacdo de um espaco dado ou relacionado é cada vez maior, na danga, no teatro,
no circo, na dpera e até em shows musicais, com o uso de telas de LED e muitas
imagens graficas que conversam com principios das artes visuais e da video arte.

- Capitulo 2, que chamo de ‘A Imagem-Tempo: A imagem tecnoldgica na criagéo de
efeitos de tempo e memoria - passado e futuro’. As relacdes entre o tempo foram o
foco, ja que as questdes temporais absorvem boa parte das narrativas. Com a inclusdo
de recursos digitais (incluindo a internet) podemos ampliar as nog¢des de tempo e
memoria, e a utilizacdo de elementos cinematograficos / videograficos pode criar,
neste momento, atmosferas temporais cada vez mais eldsticas.

- Capitulo 3, abordei ‘A Imagem-Corpo: as tecnologias da imagem na construgcdo de
efeitos de presenca do ator / performer’. Apliquei algumas relagBes possiveis entre as
tecnologias da imagem e o corpo dos atuantes, sejam atores, dancarinos ou
performes. Foi um didlogo visando ampliar as relagdes entre corpo e cena e também

entre corpo e maquina.

Para tanto, os capitulos apresentaram uma estrutura de escrita e reflexao
desenvolvida perante a analise de toda abrangéncia do problema, sempre iniciando

com os principios filoséficos e estéticos que orbitam cada tema, para em seguida
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analisar grupos e artistas que tiveram uma pratica no passado e a forma de
reverberacao do seu trabalho na cena contemporanea. Exemplificando com produgdes
mundiais e brasileiras desenvolvidas recentemente, incluindo a analise de realizactes

de minha autoria como diretor teatral e cendgrafo.

Importante dizer que abordei o uso de tecnologias da imagem numa ‘cena
contemporanea’ que nao limitei exclusivamente ao teatro, mas expandi para areas da
performance, da épera, da danga e do circo, ja que as fronteiras entre essas linguagens
parecem a cada dia se tornarem mais movedicas e borradas. Esse ciclo que liga as
linguagens, midias e cena, € um processo de transformacao, criacao, apropriagao e
contaminagao.

Deve-se observar, contudo, que embora as tecnologias da imagem em cena
ainda estejam em sua infancia, seu ritmo rdpido de desenvolvimento nos permite
supor que aquilo que consideramos atualmente meramente potencial, um projeto

futuroldgico, pode na verdade ser realizado mais cedo do que se imagina.

O barateamento de softwares e equipamentos, que exigira um rapido dominio
dessas formas e percepgdes, é extremamente positivo para que técnica e estética se
desdobrem em renovacdes cada vez maiores. O tempo das primeiras experiéncias das
vanguardas cinematograficas, e das segundas vanguardas ja com a video instalagao,
soma-se as novas formas de relacdo do atuante com seu duplo digital, com cenarios

virtuais e relagdo com o mundo via transmissées em tempo real.

Se tudo isso muda o cinema, que muda o video e que muda a cena teatral,
outra importante questao seria perguntar se muda, e o qué muda, nos meios de
interpretagao? Os artistas acompanham todas estas renovagdes? Isso altera nossas
formas de ver um espetaculo cénico nos dias de hoje? Para além do cinema e video,
guais as contribuicoes dos games e da internet para as encenagdes que virdo? Por que
ndo reivindicar as artes interativas o nome Teatro? Se nao, qual seria o nome dessa

nova arte que agora se desenha?

Para refletirmos sobre o uso positivo dessa forga nas artes, novos mecanismos
de mediac¢do sao implementados para estreitar o espaco entre o virtual e real, entre a

presenca e o efeito de presenca. Novas praticas sdo adotadas para atender as mesmas
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audiéncias fragmentadas num territério novo, complexo, ramificado e interligado: o

novo universo mididtico que se abre para as artes cénicas.

Dessa maneira, o estudo que apresento sera de grande valia para dramaturgos,
encenadores e performes, que verdo as possibilidades de espaco, tempo e corpo
alteradas e expandidas, e para criadores cénicos, bem como artistas da area

audiovisual e interessados em geral sobre os didlogos possiveis entre arte e tecnologia.
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Capitulo 1
A Imagem-Espaco: Os recursos da tecnologia da imagem na criacao de
novas espacialidades cénicas

A arte esta sempre na vanguarda. Por meio da arte trabalhamos
com a sensibilidade e a relagao criativa com o mundo. Aurora Ferreira

A adigdo de imagens e da realidade confere a imagem e a realidade uma nova dimensdo, uma espécie
de quarta dimensdo que enriquece incontestavelmente um espetdculo. Do meu ponto de vista, as artes
servem exatamente a isso. Trata-se de criar uma nova dimensdo nos espiritos dos expectadores.

Abel Gance

E apenas quando nés nos comparamos com
o passado que construimos algo. Jean Luc Godard

Quais sdo as possibilidades que se abrem quando as artes cinematogréficas e
audiovisuais se encontram? E quais seriam as novas possibilidades de invencdo de
espacos quando se tem a mao tecnologias cada dia mais baratas e faceis de manuseio?
Se o mundo passa por uma nitida revolucdo tecnoldgica e o lugar das tecnologias nas
artes é de amplo progresso, qual seria o lugar das tecnologias da imagem nas
possibilidades de enfrentamento e reinvencao da cena do presente e real?

Inicio essa pesquisa refletindo sobre as relacbes entre espaco e as novas
tecnologias da imagem. Aqui buscarei entender alguns processos de cruzamento entre
a presenca das imagens tecnoldgicas nas artes cénicas quando dialoga com questdes
espaciais. Muitas vezes, a palavra espaco pode ganhar um sentido territorializado, isto
é, fisico e simbdlico, pois afinal, umas das caracteristicas que definem a existéncia da
arte é o fato de ela ocupar um espagco comumente pensado como espago
institucionalizado (museus , galerias, etc).

Desde a Grécia antiga a discussao sobre o espago toma a atencdo das artes
cénicas, vide as relagdes multiplas de planos no espac¢o cénico do teatro grego. A
interrelacdo entre os planos Terrestre, Infernal (Hades) e Divino (superior) ja mostra as
relacdes poéticas e simbdlicas do pensamento teatral em relagao a transformacao dos
espagos.

Reflex6es sobre o espaco ainda ocupam boa parte da criacdo artistica, em
especial a arquitetura cénica, a cenografia e, claro, a encenacdo, que sdo objeto de
varios enfoques perceptivos e conceituais sobre espaco. Dois deles ancoram boa parte

deste primeiro capitulo.
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O primeiro é a Fenomenologia, de Gaston Bachelard®, que concebe o espaco
como ‘fonte de devaneio poético do ser’, e a Fisica, de Einstein’, que pensa o espago e
o tempo como entrelacados, formando uma entidade Unica que ele chamou de
‘continuum espago-tempo’. Assim, espaco e tempo como condi¢des de conhecimento
sao apropriados, mas espago e tempo ndao permanecem como instancias absolutas,
sdao tanto referéncias de apropriacdo quanto de transformagdo em um processo
criativo.

Logo, é para a flexibilidade da moldura que Bakhtin aponta quando afirma que
0 tempo e 0 espaco, a0 mesmo tempo que prévios, pré-existentes, sao redefinidos
pela intervencdo modificadora da arte. Mas de que maneira o espaco muda e
interferem o projeto e processo artistico? Como estes espacos permitem iniciar

processos de percepcao diferenciados, devaneios, memérias?

Quando olhamos ao redor e percebemos o espago que nos circunda, essa
percepgao pode acontecer em trés planos: a atitude contemplativa do mundo
circundante, no sentido utilizado na filosofia zen, o olhar analitico voltado
para os detalhes, as diferengas e as semelhangas e, por ultimo, o olhar ludico
e poético que transforma simbolicamente o que vé, refuncionalizando os
objetos, subvertendo atmosferas e transpondo o espago real o espago da
ficcdo. (COELHO, 1999, p.166)

As relagdes entre o “eu” e o espa¢co desdobram-se em novas elaboragdes,
sejam elas ligadas as percepcdes do aqui e agora, como na filosofia do zen-budismo,
ou sejam relacionadas a outras técnicas contemporaneas no Ocidente, como a Gestalt.
O espaco é transformado em lugar quando adquire defini¢cdo e significado.

Essas percep¢des apontam que a nossa representacdo mental do espaco,
elaborada a partir de experiéncias (diretas ou indiretas), constréi uma imagem que
supervaloriza alguns aspectos espaciais em detrimento de outros, estabelecendo um
processo de “filtro” em que o observador, a luz de seus propdsitos, seleciona, organiza
e da significado ao que vé.

Nas artes cénicas, a questdo espacial toma cada vez mais um aspecto

caleidoscopico, que se transforma em multiplas possibilidades, sejam poéticas,

% Bachelard (1884-1966), fildsofo e poeta francés que estudou sucessivamente as ciéncias e a filosofia;
seu pensamento estd focado em questdes referentes a filosofia da ciéncia.

3 Albert Einstein (1879-1955), fisico tedrico alemdo radicado nos Estados Unidos é conhecido por
desenvolver a teoria da relatividade, recebendo o Nobel de Fisica em 1921 pela correta explicagdo do
efeito fotoelétrico; no entando, o prémio so6 foi anunciado em 1922. O seu trabalho tedrico possibilitou
o desenvolvimento da energia atémica, apesar de ndo prever tal possibilidade.
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politicas ou estéticas ou todas essas e muito mais. Para Patrice Pavis® as relacdes de
significacao, leitura e criagdo do espaco sao as seguintes:

1. Espaco Dramatico - espaco dramaturgico do qual o texto fala, espaco abstrato e que
o leitor ou o espectador deve construir pela imaginagao (ficcionalizando).

2. Espaco Cénico - espaco real do palco onde evoluem os atores, quer eles se
restrinjam ao espago propriamente dito da area cénica, quer evoluam no meio do
publico.

3. Espago Teatral — espago ocupado pelo publico.

4. Espaco Textual - espaco em sua materialidade grafica, fénica ou retédrica; espaco da
“partitura” onde sdo consignadas réplicas e didascalias. O espago textual é realizado
guando o texto é usado ou ndo como espaco dramatico ficcionalizado pelo leitor ou
pelo ouvinte, mas como material bruto disposto ao olhar, audicdo e visdo do publico.
5. Espaco Ludico (ou Gestual) - espa¢o criado pelo ator por sua presenca e
deslocamentos, por sua relacdo com o grupo e disposicao no palco.

6. Espaco Interior - espaco cénico enquanto tentativa de representacdo de uma
fantasia, de um sonho, de uma visdao do dramaturgo ou de uma personagem.

Esses conceitos e percepgdes tornam-se ainda mais complexos quando
somados as experiéncias mais radicais em performance e somados ainda ao uso de
tecnologias que embaralham os sentidos de espaco em fruicdes poéticas quase
inéditas, e que trazem em sua poética novas formas de perceber a questdo do espaco,
analisando e até duvidando de seus limites e possibilidades iniciais.

Quando esses “novos” espagos requisitam tecnologia? Entre a atuac¢do ao vivo
dos atores e os recursos multimidias, como criar um senso de presenca no espaco
virtual? A tecnologia tem potencialmente transformado e nos levado a novos espacos,
gye tornam impossiveis recepgdes Unicas.

A busca por espacos multiplos, dinamicos, parece ser caracteristicas da
dramaturgia contemporanea, que flerta com a rapidez do corte cinematografico,
exigindo assim dinamismo na apresentacdo de espacgos virtuais, seja para meramente
embelezar a cena ou utilizados de forma ébvia, como quando a projecdo de imagens

apenas reflete, exibe, mostra e nos dd exatamente o que o texto-didlogo pede.

% patrice Pavis é professor na Universidade Paris VIIl e autor do Diciondrio de Teatro (Perspectiva). As
relagGes de significacdo estdo no livro ‘A analise dos espetdculos’
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Considero que o uso da tecnologia da imagem de forma aleatodria e rasa,
embora frequente, ndo propicia saltos estéticos, tampouco possibilita novas
interpretacdes. A seguir, reflito sobre o uso das tecnologias da imagem na busca da
criagcdo de novos espagos e mundos, para além do figurativo.

Lembro que, na seara da contemporaneidade, o cruzamento de linguagens
(espaco real do ator, publico e espago virtual - tecnologia em projecao ou geragao de
imagens digitais) resulta sempre em material complexo e multifacetado, muitas vezes
cadtico, e alcanga um terceiro espago, que é o da recepg¢do, em que o jogo da
percepgao poética abre campos e novas sinapses de presenga e entendimento.

As artes sempre buscaram escapar da realidade e, ao mesmo tempo,
apresentd-la, criando uma distancia ou proximidade parodoxal com a vida, buscando e
criando novos mundos, num jogo entre o espaco da representacdo dado e as
possibilidades de imagens de outros espagos virtuais. Num jogo entre o real e o virtual,
entre o presente e o imaginado, processos simbdlicos e poéticos sdo cada vez mais
comuns no campo da cenografia virtual.

Nas artes cénicas, questdes como falso, duplo ou simulacro, parecem ser a
espinha dorsal para uma reflexdo acerca das préprias estruturas do jogo cénico ao
falsear, fingir a realidade ou estiliza-la para que observemos com maior objetividade
seus aspectos materiais ou abstratos. Seria previsivel que justo nas artes cénicas
houvesse um encantamento pelo uso dindmico das tecnologias para cooperar com as
recriacOes de novas possibilidades do fingir em cena.

Criar campos de friccdo entre o real e o falso, entre o virtual e o real, sempre
foi tarefas que se desenvolveu no amago das artes cénicas e das artes em geral, onde
encontramos as perguntas: qual é a natureza fundamental da realidade? Como ter
certeza dela? Desde os primordios estas perguntas pertencem a filosofia e também
nas artes.

A Encyclopedia od Science Fiction traz no verbete ‘percepcdo’ a seguinte
definicdo: ‘maneiras pelas quais nos conscientizamos e recebemos informacdes do
mundo exterior, principalmente por meio dos sentidos, sdo denominadas percepc¢ao’.
Os filésofos divergem profundamente na questao de saber se a nossa percepcao do
mundo externo corresponde a uma realidade verdadeira ou se ela constitui

simplesmente hipdteses, construcdes intelectuais, que podem proporcionar uma
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imagem incerta ou parcial da realidade externa. E, ainda, se a realidade externa é, de
fato, ela mesma uma constru¢cdo mental.

A percepgdo sempre foi e é tema primordial no campo artistico (literdrio ou
cénico). O que sabemos efetivamente sobre o mundo em que aparentemente
existimos? E como o conhecemos? O fato é que desde os hipocrates, nome dado pelos
gregos antigos aos primeiros atores, até as relagcdes entre o personagem ou a falta
dele numa perspectiva do teatro performativo, ou mesmo da prdpria performance
(subtragcdo do personagem para apresentar o atuante, o performer), é nitido que as
artes cénicas sempre brincaram com todas as espécies de possibilidades no territério
paradoxal dos simulacros: entre ‘o que é e o que nao ¢’ entre o fingido e o verdadeiro,
entre a imitacdo e o modelo e, agora, em tempos digitais, entre o real e o virtual.

A erosdo do real e seu deslocamento por imagens simuladas, como no universo
da obra pds-moderna ‘Simulacro e simulagdo’ de Baudrillard’, é uma discuss3o sempre
viva que parece fazer mais sentido do que nunca em tempos digitais. A operacdo de
simulacdo nunca cessou: “fazer parecer real o que ndo é” foi invocado muitas vezes
para dar conta tanto da escultura grega quanto da perspectiva do renascimento (a
famosa ilusdo de profundidade), da pintura dita trompe-I'oeil” até o apogeu do
movimento barroco.

Cada época alimentou seus simulacros. A nossa tem como particular feito criar
entidades hibridas, situadas entre o que é real (segundo o modo do objeto) e o que
ndo é (segundo o modo da representacdo). Nosso mundo cotidiano comeca a se
povoar de estranhas criaturas, quimeras modernas, icones de menus de computadores
regulando a composicdo de textos virtuais (imagens ndo concebidas para mera
visualizagdo, mas para encadeameamento da acdo), cujo deslocamento fisico manipula
objetos imateriais (texto/imagem).

Sem duvida, estas composi¢des indicam, entretanto de forma balbuciante, a
emergéncia de realidades artificiais como forma de apresentacdo de um neo-

ambiente, virtualizando objetos e espacos, gerando necessariamente novas

7 Baudrillard (1929-2007), sociélogo e filésofo francés. Suas teorias contradizem o discurso da ‘verdade
abosluta’ e contribui para o questionamento da situacdo de dominagdo imposta pelos complexos e
contemporaneos sistemas de signos. Os impactos do desenvolvimento da tecnologia e sua abstragao
das representac¢Oes dos discursos sdo outros fendmenos que servem de objeto para seus estudos do
famoso livro ‘Simulacros e simulagdo’ de 1981.
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modalidades para defini-los e anima-los, constituindo um novo espaco de percepgao
onde o ver/falar/mover/sentir recompdem suas operagoes.

Numa situacdo em que a imagem ndo é somente representacdo, mas
simplesmente presentificagdo, em que a imagem ndo é mais figurativa, mas também
funcional, ela tem como lastro um coeficiente de realidade, reencontrando novos e
cada vez mais dinamicos caminhos, sua eficdcia primeira. Imagem-objeto, objeto-
imagem, sem duvida: termos genéricos que designam territérios e o uso de palavras
compostas (como aplico nesta pesquisa para nomeagao dos capitulos) indicam ainda
nossa dependéncia do mundo da representacdo, referéncia bipolar ao antes/depois.

A imagem ndo é mais restrista a transformacdo do elemento representado
em elementos representantes. Em suas possibilidades, ela é metamorfose,
metafora purificada do real, por vezes inconfortavel e mutante, a ponto de
ser uma representagao pura que escapa aos confins do corpéreo. Este ndo é
mais o limite. Aspira-se a representagdo imagética de processos mentais. A

imagem, agora, pode atingir o incorpéreo; ela legitima o real. (NEIVA, 1986,
p.76)

O virtual no lugar do real corresponde a uma diferenga visivelmente exportada
das categorias da representacdo (imagem no lugar do objeto, maquinas no lugar do
homem). A decodificacgdo de sua trajetdria, em termos de eviccgdo ou de
predominancia do virtual sobre o real, é sem duvida portadora de uma interrogacdo
ética salutar.

Nesse sentido sdo muitos os jogos, as possibilidades de alternancia entre o real
e o virtual e suas combinacdes, que resultam em muitas possibilidades estéticas, como
um caleidoscépio de possibilidades infinitas, em que a soma e o desdobramento de
técnicas e tecnologias cada vez mais complexas, junto a formas de criacdo cénica mais
hibridas, elevam a cena digital a um padrdao de desenvolvimento rapido, complexo e
magico.

Em tempos em que as palavras clone e clonagem deixaram de pertencer ao
conjunto das ficcbes mais distantes e passaram a ser da ordem do dia, seja na forma
mais simplista de avatares tecnoldgicos em laboratérios ou na forma de nick-names
dos sites de relacionamento social das redes da internet, temos a apresenta¢do do
real pelo virtual (seja em cabines de aprendizado de pilotagem, chats para sexo

virtual), de forma que o virtual ndo substitui o real, propriamente falando, e uma das
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formas de percepc¢do, num misto em que as duas entidades sdo simultaneamente
requisitadas.

Na interpretacdo do real pelo virtual, imagens de estruturas cientificas
distantes demais (na astronomia) ou pequenas demais (microbiologia) sdo dificeis de
clara leitura, alimentadas por modelos refeitos, modelos simulados como as fotos
obtidas. E um acordo progressivamente obtido na interpretacdo julgada satisfatoria,
em que o virtual e real sdo duas faces da mesma questdo. O virtual ndo substitui o real,
ele ajuda a lhe dar sentido.

As possibilidades ndo se esgotam. Como recurso atual no cinema, o mundo real
sofre uma transfusdo para o mundo virtual e |he atribui anima com a tecnologia
performance-capture, utilizada em producdes do diretor neozelandés Peter Jackson e
sua empresa de pesquisa em efeitos especiais, a Wetta, como acontece em ‘O Senhor
dos Aneis’ e ‘King e Kong’. Neles ha a captura de movimentos e emog¢des humanas
para transferi-los a objetos inanimados e personagens.

A quebra das barreiras entre virtual e real na sala de exibicdo do cinema do
futuro acontece por meio de lentes polarizadas, novas tecnologias em 3-D, destilacdo
de perfume, som cada vez mais puro (como o sistema THX, sistema de sonoriza¢do de
salas de filmes e salas de cinema, criado pelo cineasta e produtor americano George
Lucas), movimentos fisicos da plateia, atores figurantes na sala de exibicdo e aumento
da tela de projecao.

O paradoxismo é atingido quando esse crescimento é atrelado a eliminacdo das
bordas: cinema 360 graus, ou, melhor ainda, um cinema hemisférico/esférico (como
na Geode de Paris), renovando assim o processo do espaco caleidoscépio. Nao
havendo mais bordas, a imersao total daquele que olha sera garantida.

Atualmente a NASA ja pesquisa simuladores dinamizados que permitirdo um
salto histérico nas técnicas de representacdo. Como o teatro ou a performance reagira
a esses inventos? Como o trabalho da encenacdo, cenografia, dramaturgia e
interpretacdo reagira a isso?

Com isso, a cada dia, os conceitos de presenca e efeito de presenca parecem
sofrer alteracbes cada vez mais potentes, ao mesmo tempo que reafirmam a
capacidade do homem de reinventar os processos de observacdo e recriar outras

narrativas mais imersivas. Possibilitando, dessa maneira, a revisdo das ferramentas

30



tecnoldgicas, hoje e amanhd, num processo interminavel que propde rapidissimos e
avancados saltos em possibilidades novas do fazer criativo.

Dos antigos ritos cénicos, com a presenca da consciéncia alterada dos atuantes,
ou das performances imersivas com efeitos visuais para serem sentidos apenas na
retina do observador, os artistas da recriacdo do espaco-mundo (real) encontram vasto
material no campo da tecnologia digital (virtual).

Nessa seara encontramos novas possibilidades de alternancia, virtualidades,
paralelismos e novos campos de atuacdo/percep¢do, seja na confluéncia do
teatro/performance com recursos da tecnologia dos video-games, no second life, em
programas de inteligéncia artificial, hologramas ou técnicas cinematograficas de
captacdo de movimentos, rascunhando um futuro préximo a presenca do cyber-teatro
ou da cyber-performance.

O termo cyber é emprestado da literatura de William Gibson®(1948) e seu
romance Neuromancer, de 1984, e se refere a um universo que traspGe as barreiras
das paginas da ficcdo e parece, cada vez mais, presenciar territérios das artes
tecnoldgicas, e em especial nesta pesquisa, das artes cénicas na cultura digital.

Estamos no campo de batalha de uma revolugao na forma de ver e interpretar
as imagens. A questdo da virtualizacdo dos espacos, de carater urgente, estd
relacionada a uma alteracdo radical na forma de conceber também o tempo, o ritmo e
a estética.

Essa virtualizagdo amplia nossa capacidade de ver e interpretar a vida na arte, e
vice e versa, transformando os modos de cria¢ao cénica em didlogo com outras cenas
somadas, justapostas, num jogo que se vai no duplo frontal do espelho: o infinito.
Complexas, e cada vez mais ramificadas, nossas formas de ver e fazer teatral exigem
com urgéncia novos paradigmas.

Ora, a virtualizagdo constitui justamente a esséncia, ou a ponta fina, da
mutag¢do em curso. Enquanto tal, a virtualizacdo ndo é nem boa, nem m3,
nem neutra. Ela se apresenta como o movimento meso do ‘devir outro’- ou
heterogénese- do humano. Antes de temé-la, condena-la ou langar-se as

cegas a ela, proponho que se faga o esforco de aprender, de pensar, de
compreender em toda sua amplitude a virtualizacdo. (LEVY, 1996, p. 11)

% Gibson é escritor canadense que tem sido chamdo de ‘profeta noir’ do ciberpunk, subgénero da ficcdo
cientifica, e cunhou o termo cyber espago em seu conto ‘burning chrone’, posteriomente popularizou o
conceito em sue romance de estreia, Neoromancer (1984). Prevendo o ciberespaco, Gibson criou uma
iconografia para a era da informacgdo antes da unipresenga da internet e da década de 1990
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No didlogo entre o espaco real e virtual, sempre considerando as artes cénicas
e a tecnologia de imagens, conduzimos nossa reflexdo ao inicio do século XX com a
aparicao do cinema, e com a influéncia deste no teatro, transgredindo os limites da
imagem na cena do espaco ‘real’ (teatro) e dinamizando as narrativas com truques e
técnicas que estavam disponiveis somente até entdo no cinema; segmento que
contava com visiondrios artistas que se langaram a experimentar a contaminagao do
cinema com o teatro, recriando o lugar do atuante, novas possibilidades cenograficas,
de encenagado e outros dispositivos que dinamizariam a cena.

No resgate histérico a seguir, recupero os pioneiros artistas que buscaram criar
novas condi¢des no terreno do teatro somado ao cinema e depois ao video: visando

possibilitar o surgimento de espagos digitais.

1.1 Os primeiros visionarios

Ao contrdrio de tentar destruir o teatro, o dominio ou a insercdo de novas
técnicas torna seus limites mais abrangentes, explorando seus territérios com novas
fronteiras. Era o que provavelmente pensavam Edward Gordon® Craig e Adolf Appialo,
pioneiros em pensar o movimento em cena, antecipando o uso das novas tecnologias
no palco. Acredito que repensar a trajetdria desses dois artistas no passado é pensar a
cena hoje.

Gordon Craig foi um homem de teatro completo: tedrico, cendgrafo, ator,
diretor. Seus textos originais trazem muitos desenhos de cena e cendrios com papel
transparente com muitas informacgdes sobre pontos especificos do desenho, podendo
servir como um hipertexto imagético e textual, ja antecipando as possibilidades da
imagem e texto dos modernos e interativos tablets de hoje.

Craig propunha, em meados de 1900, novas maneiras de perceber o texto

teatral e o espaco-imagem, definindo o teatro como a arte do movimento, propondo a

? Gordon, ator, encenador e cendgrafo inglés. Foi uma das figuras mais interessantes e decisivas para a
histéria do teatro ocidental do século XX. Foi um dos pilares do chamado simbolismo teatral.

10 Appia (1862-1928), arquiteto e encenador suico, cujas teorias, especialmente no campo interpretativo
da luz, ajudaram a concretizar as encenagdes simbolistas do século XX. Era contrario a estética realista,
por isso quis se utilizar dos elementos expressivos e simbdlicos do teatro, da musica e da luz. Foi o
primeiro a usar a sombras no palco de forma deliberada, influenciando assim, as modernas concepg¢des
de iluminagdo teatral.
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criacdo de painéis moéveis e redefinindo o espagco sempre em didlogo com a luz cénica.
Para o profissional, esses painéis, que deveriam ser rapidos em entradas e saidas, ja
indicavam as possibilidades de mudanca imagética pela troca de telas, antecipando a
edicdo vertiginosa do cinema de alguns anos depois.

Em Les mille Scenes en une radicaliza as possibilidades do uso e sobreposicdes
desses teldes, liberando a cena da imobilidade: é inegdvel que a rapidez proporciona
uma nova dindmica na cena. Craig sonhou com projecdes de luz, em cores, mas a
projecdao de imagem nado estava prevista no seu horizonte estético. Com a afirmacgao
‘Temos que refletir sobre e de onde viemos para refletir para onde se vai’, Craig passa
a ser um dos visiondrios do legado do movimento, ou seja, do uso do movimento em
cena, recriando o palco frontal e dando-lhe novo espirito.

Tao importante quanto Craig para a dinamizacdo da cena, temos o suico Adolf
Appia, que estudou as relagdes de luz e forma no palco. Ele chama seu teatro de “A
Catedral do Futuro” ou a “Catedral do por Vir”, mudando a forma de pensar o
movimento, iluminando e dando a luz um status nunca antes visto: prevendo o uso de
projecdo sobre a cena. A projecao para Appia daria um papel ativo a cena e em muitos
casos suplantaria o papel dos personagens.

O francés Antonin Artaud'' (1896-1948) sonhava reformular o fazer teatral
como uma nova maneira de utilizar o espago; pensava o uso dinamico de luz e de
imagens colocando-se contra o teatro de texto francés. Defende em sua pratica o uso
de sons, imagens e efeitos, observar a forca da musica e prevé o uso de tecnologias em
cena.

Porém, Artaud imagina o uso de projecdes de forma completamente diferente
de Meyerhold que, por sua vez, foi pioneiro no novo métier teatral, chamado por Louis
Jouvet' (1887-1951) de “criador de formas, um poeta da cena, que escreve com
gestos, ritmos, com toda a lingua teatral”, afirmando ainda que “Meyerhold tinha de

seu futuro espetdculo uma visGo cénica tdo viva que ia até a alucinagdo”.

" Artaud foi poeta, ator, escritor, dramaturgo, roterista e diretor de teatro francés de aspiragoes
anarquistas. Ligado fortemente ao surrealismo, foi expluso do movimento por ser contrdrio a filiagdo ao
partido comunista. Sua obra ‘o teatro e seu duplo’ é um dos principais escritos sobre arte do teatro no
século XX, referéncia para grandes diretores como Peter Brook, Jerzy Grotowski e Eugénio Barba

12 Jouvet, ator e diretor teatral francés nascido em Crozon.
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Seria aquele que ndo temeria as imagens que se introduzem no palco, pois ele
teria a consciéncia que a nova arte do século XX, o cinema, se desenvolve com, e ao
mesmo tempo, que o teatro de vanguarda. O seu teatro flertard com formas bastantes
significativas e importantes no campo da tecnologia, propondo uma real e imediata

incorporacdo dessas a sua cena.

1.2 Meyerhold e a cineficagao interna e externa

Os artistas do construtivismo se puseram a explorar as qualidades artisticas
inerentes aos materiais, tais como a forma e a cor, e incorporar o espirito da
era tecnoldgica moderna. Uma crenga apaixonada de que o moderno
artista-engenheiro poderia exercer um papel integral em moldar aquela
sociedade. (DEMPSEY, 2002, p.106)

Como nos cenarios construtivistas de ‘O magnifico cornudo’, dirigido em 1922
por Meyerhold 13 maquinas e estruturas eram revistas aos olhos sensiveis, e
assumidamente transformadas em formas aparentes e mostradas.

Alexander Rodchenkol4(1891—1956) e outros artistas do construtivismo, com
destaque para Dziga Vertov, também se interessaram pelo desenvolvimento das
tecnologias da imagem e do som, e desenvolveram o “Manifesto do Cinema Olho”, ou
seja, uma reflexao sobre o olho humano transformado pela camera.

Rodchenko procurava incorporar na fotografia o movimento humano por meio
da montagem, ou seja, a introdu¢ao do movimento na imagem estatica. E Meyerhold
desenvolveu seu sistema de treinamento biomecanico (o termo é, por si s6, sugestivo
quanto ao impulso futurista cibérgico).

Seu sistema biomecéanico foi diretamente influenciado pelos estudos de
tempo/movimento de Frederick Winslow Taylor (1857-1915), que foram
transformando os enfoques soviéticos para a producdo industrial. Taylor foi pioneiro
no ‘gerenciamento cientifico’ e estudou o movimento dos trabalhadores da linha de

producdo para avancar ideias de economia de movimento e um sistema de ciclos de

13 Meyerhold (1874-1940), grande ator do teatro e um dos mais improtantes diretores e tedricos do
teator russoda primeira metade do século XX. Fez parte do Teatro de Arte de Moscou. Executado
sumariamente pela ditaduta stalinista, sob acusacdo de trotskismo e formalismo. Seus trabalhos
artisticos e escritos estiveram banidos até 1955 quando foi reabilitado pela corte suprema da antiga da
antiga URSS.

4 Alexander foi um artista plastico, escultor, fotdgrafo e designer grafico russo, um dos fundadores do
construtivismo russo e design moderno russo.
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trabalho, a fim de maximizar a producao.

Meyerhold espelhou o sistema em seu treinamento de performance fisica,
abracando a ideologia e a estética da nova era mecanizada, e rejeitando os enfoques
nao cientificos e anacronicos de Stanislavski e Tairov. O documento de Meyerhold, The
Actor of the Future and Biomechanics (1922), argumenta que a arte do ator tem sido
concebida sempre de acordo com o contexto social e, que no futuro, o ator ‘deve ir
ainda mais longe ao relacionar sua técnica com a situacao industrial’.

Para Meyerhold so6 o teatro cineficado suportaria ser comparado ao cinema e se
apropriaria do estilo cinematografico sem propriamente usar de projecdo, cdmeras e
filmes. Sem a necessidade de projecdo em si, mas modificando a estrutura do fazer
teatral. E um pensamento sobre cinema que afetard diretamente o teatro: por
exemplo, como gerar o close up em cena?

Enquanto a cineficacdo externa usava a projecao direta em cena, as imagens
invadem e que gerava um desafio de aplicar as técnicas do cinema para a cena como:

- Multiplicidade de pontos de vista,
- Close up,

- Cortes,

- Movimento de cena.

A cineficacdo interna que Meyerhold procurava, buscava imitar o cinema
utilizando os mesmos recursos, como o close-up, corte, foco, panoramicas, por meio
de treinamento corporal e de marcacdo sofisticada dos atores em cena. Na montagem
de “Inspetor Geral”, dirigida por Meyerhold, em 1926, ele adota o close up para o
teatro com marcacoes bem definidas: gestual bizarro, gestualidade biomecénica para
conduzir o olho e atenc¢do, gestual realizado duas vezes para fixa¢cdo, direcionamento
de luz sobre o detalhe focalizado e todos os atores param e olham o gesto detalhado.

Esse processo de repensar as técnicas cinematograficas vai mudar o teatro,
revolucionando recursos teatrais para alcancar um efeito mais cinematografico. O que
estd em jogo é o efeito do cinema almejado em cena. Em Le bal masqué, dirigido por
Meyerhold em 1917 (Fig.1) ndo vemos a tecnologia em cena, mas sim a busca pelo
efeito cinematografico.

No palco, o subir e descer de cortinas secunddrias tem o objetivo de guiar o

olhar do espectador fechando e abrindo a cena. Segundo Meyerhold ‘devemos
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condensar no teatro todas as melhorias técnicas da época autenticamente teatrais’.

Fig.1. llustragdo de Le Bal masqué dirigido por V. Meyerhold, de 1917

O diretor também trabalha com o uso da cineficacdo externa, utilizando
projecdes em cena, reinventado elementos tradicionais do teatro reinterpretados
como lentes cinematograficas, que mudam o olhar do espectador de forma rapida e
dinamica.

Em outro espetaculo de sua autoria, em 1923, La Terre Cabré (Fig.2), foram
utilizadas na cenografia trés telas num palco sem coxias, e nelas projetados os titulos
dos capitulos e comentarios sobre a acdo da cena, como na perspectiva e tradicdo do
cinema mudo da época.

Em La Forét (Fig.3), de 1924, ele utilizou de forma mais radical a linguagem
cinematografica e introduziu um grande passarela sobre o palco com projecdes de
titulos e imagens na proépria passarela. Na mesma peca, existe uma cena muda que faz

referéncia direta ao cinema.
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Fig.2. Maquete de La Terre cabrée, de Meyerhold, em1923

Esse espetaculo rendeu a Meyerhold muitos elogios da critica, que apontava o
trabalho como o filme que ainda nao se tinha, em referéncia ao momento em que o
cinema soviético estava adormecido por conta da politica Stalinista.

As questdes levantadas nessa época sdao, basicamente, as mesmas questdes
dos diretores de hoje, 2011, mas as respostas de hoje sao diferentes gracas ao amplo

desenvolvimento da tecnologia.

Fig.3. Representagdo da montagem La Forét, de 1924
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Atualmente, o teatro também busca a cineficacdo, mas de forma externa, ou
seja, com o uso de tecnologias do audiovisual apoiando a cena (recursos técnicos) ou
dentro da prépria cena (recursos estéticos), alterando dois espacos: o do palco, com a
presenca de janelas de imagem em cena, e o do espago imaginado ou solicitado pelo
texto/encenagao.

O uso da projecdo CGI de larga escala, frequentemente animados de um
jeito para imitar o efeito de um movimento horizontal de uma camera de
video ou de crane shot (movimento da cdmera quando faz um percurso
vindo de cima para baixo, normalmente afastando-se, como se estivesse
presa num boom) o que permite transigdes rdpidas entre as cenas. A
modelagem 3D e a animagao, adicionados a alta resolucdo de projecdo de
video que estdo agora disponiveis, criam um efeito ilusério mais forte dos
que as tecnologias antigas. Também empregando um revolve stage
(plataforma mecanica no palco que serve para girar o cenario), os
movimentos muito fluidos entre as cenas alcangam um efeito dinamico
como os cinematograficos. Além de tudo isso, o show é baseado numa linha
narrativa direta, e o propdsito primario dessa abordagem faux-

cinematogrdfica é leva-lo a um estilo espetacular e de alto nivel.
(GIESEKAM, 2007, p.11)

Os apelos de Meyerhold para cinematificar o teatro e suas idéias sobre a
mecanizagdo estética do atuador ecoaram junto a outros importantes artistas russos,
como Serguei Eisenstein. Porém nado dirigiu muitos trabalhos com farto uso de
proje¢des, como gostaria, pois 0os recursos disponiveis na época eram escassos para
pagar a tecnologia cinematografica de alto custo. Em seus planos chegou a pensar
espacgos cénicos com projecdes no chao, nas paredes e no teto. Foi o inicio do pensar
sobre um teatro imersivo, mais radical, como veremos mais adiante.

Meyerhold pioneiramente empregou cinegrafistas, incluindo Eisenstein (1898-
1979) e Yutkevich (1904-1985), para desenhar cenografias de producdes. Seus
experimentos, na tentativa de uma “cineficacdo” do teatro, incluiram a projecdo e a
dispersao da luz via discos giratdrios para o The Kidnapping of the Children (1922) e Be
Kind to Horses (1922), onde Yutkevich projetou um ambiente totalmente mdvel com
degraus méveis e roda de moinho, trampolins, placas luminosas piscando com posters
de cinema, decoracdo rotativa e luzes voadoras.

Eisenstein emprega o uso do filme no teatro em Le Sage, onde utiliza a
projecdo de um pequeno filme de quatro minutos no inicio da peca para mostrar que

as imagens seriam o conteddo de um didrio, que seria roubado no enredo do
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espetaculo. O didrio era representado por uma bobina de filme.

Nos anos 20, Sergei Eisenstein, que tinha trabalhado como cendgrafo tanto
com Foregger quanto com Meyerhold, revolucionou a arte do cinema por meio de
suas teorias de construgao e edi¢do de fotos, que chamou de ‘montagem de atragdes’,

justapondo imagens para fins politicamente dialéticos.

Os ritmos de percussdo e a aceleragdo do tempo musical de sua técnica de
edicdo de montagem intensificaram o impacto sensorial e dramatico de seus
filmes, enquanto as justaposicbes dialéticas de fotos operavam
simultaneamente sobre a compreensdo intelectual da platéia e sua
interpretacdo dos fundamentos ideolégicos dos filmes. (DIXON, 2007, p.73)

A montagem de Eisenstein provocava choques, tanto na recepcdo sensorial
como na intelectual, numa prdxis que comparava com as rapidas e acumulativas
explosdes que ativam um motor de combustdo interna. Sua filosofia artistica era
semelhante a de Meyerhold, ao relacionar arte ao labor industrial, e justamente como
Meyerhold tinha oferecido uma ‘taylorizacdo’ do teatro, Eisenstein anunciou uma
‘taylorizacao’ do cinema.

A adocdo de sistemas formais, geométricos e cientificos do Construtivismo
como parte do processo artistico se conecta intimamente ao modo como os sistemas
formais de légica matematica do computador sdo criativamente empregados no teatro
tecnolégico e digital dos dias atuais.

Noto que muitos artistas envolvidos com a programacdao de computador
podem, inconscientemente, conceber seus trabalhos adotando um sistema ou fazendo
uso do termo, mas inevitavelmente estdo usando, na pratica, um sistema

rigorosamente cientifico e formal.

1.3 O espaco-imagem no expressionismo

Nas consideracdes sobre os movimentos de vanguarda do inicio do século XX, a
linhagem do expressionismo para a criacdo da cena com recursos tecnoldgicos de
imagem é a menos distinta e primeiramente se relaciona ao uso da distorcdo e do
exagero nas formas visuais, desde o rosto e o corpo humano até as vistas cénicas e os
mundos virtuais.

Brecht descartou o expressionismo como um fendmeno puramente
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inflacionario. Desenhos de cendrios expressionistas particularmente ampliam e
enfatizam o macabro e o medonho, usando elementos de desenho como
representacdes visuais simbdlicas do psicoldgico e do alucinatério.

O desenho do teatro expressionista estava intimamente relacionado com a
midia baseada nas lentes, espelhando os efeitos cinematograficos de grande-angular e
lentes de distor¢ao. Muitas vezes eram realizados por efeitos de sombra e iluminagao,
tdo desenvolvidos durante o teatro expressionista, que ainda hoje sdo usados e
desdobrados em efeitos de projecao de imagens em cena.

O uso exagerado de linhas no expressionismo (seja na maquiagem, na
cenografia ou na utilizacdo de objetos) e o estilo estatico de atuagdo colococaram o
ator como uma parte integrante desse grande e obscuro design conceitual.

Estilos expressionistas e técnicas particulares de exagero foram adotados por
inimeros artistas e companhias em obras expressionistas, a partir dos anos 20 até os
dias atuais, desenvolvendo producbes que iremos referir ao teatro performativo.
Como notamos no espetdculo M.T.M., do grupo cataldo La Fura dels Bauls, em que
projecdes nos corpos dos atuantes em cena, ao vivo, eram realizadas e distorcidas por
VJs que manipulavam imagens, ao vivo e pré gravadas, construindo dinamicos e duplos
espacos, com possibilidades de fragmentacdo da forma dos corpos e distorcao fisica.

Muitos artistas do teatro performativo e da performance tém usado as
contribuicGes e potencialidades do desenho ludico e alucinatério das novas
tecnologias para explorar o impulso primdrio do teatro expressionista. Embora a
referéncia ao trabalho do La Fura dels Baus nado seja de efeitos expressionistas, esses
trabalhos com imagem videografica se alimentam predominantemente dos conceitos

deixados pelo expressionismo e por seu teatro.

1.4 A experimentag¢do na Bauhaus

A Staatliches Bauhau, casa estatal de construcdo conhecida simplesmente por
Bauhaus, foi uma escola de design, artes plasticas e arquitetura de vanguarda que
funcionou entre 1919 e 1933 na Alemanha, configurando-se como uma das maiores e
mais importantes expressdes do que é chamado Modernismo no design e na
arquitetura, sendo uma das primeiras escolas do género no mundo.

Em 1921, iniciam-se os primeiros experimentos teatrais da escola. Com a
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primeira exibicdo intitulada ‘Arte e tecnologia — Uma nova unidade’ (1923), os artistas
foram influentes ao questionar nog¢Ges de espaco e de espaco/tempo para aprimorar e
reconfigurar formas artisticas e dramaticas.

No setor teatral muitos apoiavam a mecanizagao representada pelo
americanismo. Oskar Schlemmer (1888-1943) dirigiu, ndo oficialmente, o atelier
teatral e, durante o carnaval de 1922, apresentou ‘Gabinete Figural’, uma parddia
sobre o avanco desenvolvimentista e as crencas tecnoldgicas, adotando em cena
figuras planas e coloridas, em forma de disco, que se moviam numa faixa rolante
executando movimentos grotescos.

Em 1926, desenvolvido por Schlemmer, a Bauhaus estreia o Ballett Triddico
(Fig.4) no Teatro Metroplotina de Berlim, que ndao era uma pega de ballet no sentido
convencional, mas uma combinacdo de danca, vestudrio, pantomina e musica. Na
realidade, era uma peca anti-danga, uma forma de construtivismo dancgante, que sé
poderia ter sido criada por um pintor escultor.

Mais tarde, os estudantes produziram a peca ‘Teatro de Variedades Mecanico’
e o ‘Ballet Mecdnico’, estreado na Semana Bauhaus, cujo objetivo era ilustrar
diretamente o zeitgeist (espirito do tempo), uma tentativa de dar ao espirito técnico
da nossa era novas formas de expressdo por meio de combinagcdes ndo convencionais.
Os fundamentos da maquina foram apresentados e transferidos para a forma da dancga
e um ritmo uniforme e constante foi selecionado, sem mudancas de tempo, a fim de
sublinhar a monotonia do mecanico.

Em 1924, surge o trabalho “O Homem no Painel de Controle”, que confrontava
a relacdo entre o homem e a maquina onde a criacdo (a maquina) conquista o seu
criador. O novo homem torna uma marionete controlada por uma forga superior, nao
humana e indomavel, tema muito revisitado pela ficcdo cientifica do cinema e da
literatura dos anos 60 até final dos 90.

Mas foi outro artista da Bauhaus que se destacou pela tentativa de criar um
novo espaco cénico. Walter Gropius, com base nos paradigmas da escola, entre eles
pensar o contemporaneo em todas as artes, desenha e vislumbra espacos cénicos
esféricos com giros e telas por toda a platéia, numa tentativa de (re)educar o olhar do
espectador para o mundo, um novo mundo, e com isso transformar o espectador,

formando por meio do novo teatro um novo olhar para um novo homem.
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Fig.4 Espetaculo experimental da Bauhaus, dirigido por Schlemmer, em 1926, com efeitos de iluminagdo
e projecdo em jogos de sombras

O ‘Teatro Total’ (Fig.5), de Gropius, de 1926, prevé varias configuracdes entre
cinema e sala teatral com muitos pontos a fixacdo de telas para projecdo de imagem
criando assim uma grande maquina teatral. Tudo que serviria como aparato teatral
pode e deve ser visto, exibindo a tecnologia no espago presente como parte do
espetdculo. Mesmo bastante utdpicos, esses projetos ndo realizados seriam

influenciadores e bastante revisitados em projetos futuros.
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Fig.5 llustracdo de projeto de Gropius como ‘Teatro Total’, de 1926

42



Durante a década de 1920, a partir de experiéncias com os preceitos sobre luz
de Adolph Appia (1862-1928), a nog¢ao do Ubermarionette (Supermarionete) de
Edward Gordon Craig (1872-1966) e seus préprios conceitos de espaco, linha e plano,
Schlemmer elevou a narrativa espacial e a abstra¢do coreografica a novos patamares.

Ele esbocou trajes robdticos para a danca futurista, utilizou dispositivos
mecanicos para movimentar figuras metdlicas sobre fios de forma mais veloz e incluiu
cabeca e mados de uma performer em esferas de prata, como numa fic¢do cientifica,
para a peca Metal Dance, realizada dentro de um cenario com superficie revestida de
folhas de flandres corrugadas.

Schlemmer também preconcebeu, em seus projetos, figuras de avatares e de
robos artificialmente inteligentes para criagdao de uma figura artificial (Kunstfigur) sem
fios. Esta figura poderia ser acionada por meio de controle remoto ou até mesmo auto
propulsionada, quase livre da intervencdao humana, permitindo qualquer tipo de
movimento e qualquer tipo de posicdo durante o tempo que fosse necessario.

Além disso, as experiéncias de teatro na Bauhaus e o reprocesso da forma nao
partiam sé das formas elementares das cores primadrias investigadas pelos artistas,
professores e alunos, e sim do modo de trabalho da maquina. Georg Muche®, pintor e
professor, defendia que ‘o elemento artistico da forma é um corpo estranho no
produto industrial, o requisito técnico torna a arte um inutil extra’.

Em seu Stdbentanz (The Pole Dance, 1927), Manda von Kreibig dancou
segurando duas varas de dois metros de comprimento, com outras oito presas a
roupa, enfatizando uma coreografia geométrica em que o corpo humano era
literalmente reduzido a condicdo de simples carregador/condutor da linha. A
reorientacao radical de Schlemmer quanto a topografia do corpo no espago e sua
reducdo a planos bidimensionais equivale e se harmoniza com a reconfiguracdo do
corpo dancante dentro de ambientes digitais e no ciberespaco.

Em 2000, o estudo de M. L. Palumbo, da New Wombs: Electronic Bodies in

Architectural Disorders (Novos Ventres: Corpos Eletrénicos em Desordens

'S Georg Muche, arquiteto, pintor expressionista alem3o (Bauhaus). Comecou sua carreria artistica com
composi¢des abstratas passando no final dos anos 20 para uma pintura lirica — decorativa com formas
vegetais organicas. A partir de 1945 dedicou-se principalmente a temas figurativos.
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Arquiteturais), relaciona o trabalho de Schlemmer aos paradigmas do corpo virtual,
descrevendo Schlemmer como um performativo,
cujo corpo é ‘distendido através do espac¢o’ usando tecnologias que se
fundem e unificam elementos cénicos dentro de formas espaciais e
geométricas simples, enquanto Sue-Ellen Case liga o que ela chama de suas

extensGes do bastdo ‘cibdrgico’ a quase-protese do “mouse” do
computador. (DIXON, 2007, p. 93)

A visdo otimista do progresso social e artistico promovido pelo movimento
Bauhaus oferece um modelo para um equivalente contemporaneo da unificagdao da

arte e da tecnologia moderna.

1.5 Erwin-Piscator e O Teatro-Filme

A década de 20 é marcada pelo espirito do pds-guerra e a diversidade das
producdes cinematograficas é reflexo deste sentimento. Nos EUA, os talentos de
Charlie Chaplin, Buster Keaton e Harold Lloyd dominam na comédia; Cecil B. De Mille
continua a realizar melodramas carregados de sensualidade e os primeiros filmes de
gangsters e documentdrios fazem a sua aparigao.

Na Europa, as experiéncias vanguardistas de Man Ray e Luis Bunuel marcam a
Franca do pds-guerra. A Alemanha vive, na primeira metade da década, a era de ouro
do expressionismo. Apds anos de filmes de propaganda, o cinema soviético controlado
pelo estado torna-se um centro criativo, cujo expoente maximo sdo as obras de Sergei
Eisentein. O final da década viria a ser marcada por um dos mais importantes
acontecimentos da histéria do cinema: a exibicao do primeiro filme sonoro.

Embora todas as experiéncias de Thomas Edison, foi a pequena empresa
Vitaphone, criada pela Warner Bros e pela Wester Electric, que desenvolveu em 1926,
um sistema eficaz e produziu as primeiras curtas-metragens sonoras. Um ano mais
tarde estreia a primeira longa-metragem sonora, The Jazz Singer, realizada por Alan
Crosland e interpretada por Al Jolson. Os filmes sonoros foram um sucesso imediato e
por volta do final da década cerca de metade das salas de cinema americanas estava

preparada para exibir filmes sonoros.
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Fig.6. Projecdo do perfil do préprio Piscator em cena de Hop la, nous vivons, dire¢do prépria em 1927

Na década de 20, cenas de documentarios eram também empregadas com
efeitos marcantes, quando Erwin Piscator (1893-1966) trouxe um filme noticiario
editado para dentro do espaco do teatro para enfatizar a politica dialética da producao
de seu planejado documentario (Fig.6). De acordo com Hugh Rorrison, Piscator
projetou pela primeira vez na histdria do teatro

uma mediacdo dialética de material factual, por exemplo, contra
argumentando intentos politicos (discursos patriéticos nos debates dos
Créditos de Guerra) contra suas consequéncias militares (sequéncia de filme

com atrocidades do massacre na frente de batalha do Oeste). (DIXON, 2007,
p. 101)

Em 1927, Piscator observou de que forma sua combinacdo de teatro e cinema
transformou a moldura dramdtica, de modo que uma obra didatica (Lehrstiick) poderia
ser desenvolvida a partir do que, superficialmente, pareceria uma obra-espetaculo
(Schaustiick). No mesmo ano Piscator criou uma producdo de teatro multimidia
definitiva. Seu teatro-filme era o tratamento do ‘Dramas de esta¢des’ expressionista

de Ernst Toller com o Hoppla, Wir Leben! (Hurrah, We’re Living!) (Fig.7).
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Fig.7. Fotomontagem do espetaculo Hoppla, wir leben!, por Ernst Toller, de 1927
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Stationendramas (Dramas de estacdo) eram encenacdes que progrediam por
meio de discretos episddios, semelhantes aqueles das ficcbes da hipermidia e de
outras experiéncias on-line, incluindo aquelas que o surfar na rede faz. Parece-me apto
e pertinente afirmar que esta estrutura episédica serviu a Piscator para criar uma das

mais histéricas estruturas precursoras do teatro digital.

Enquanto nos dramas da hipermidia (e nas obras de paixdo medieval das quais, o
termo dramatico se deriva), as sequéncias individuais em Stationendramas
suportam alguma conexdo entre si, mas sdo distintas e ndo progridem através de
uma ldgica convencional, acumulativa, ou de uma estrutura dramatica fluida. Nem
sdo conforme as ideias aristotélicas de uma unidade de ag¢do, tempo e lugar. As
“estagOes” através das quais o protagonista expressionista progride (Karl Thomas
no caso de Hoppla!) atuam como sinalizadores proféticos e encruzilhadas para
onde as forgas do destino, da escolha, da oportunidade, e a for¢a humana
convergirdo. (DIXON, 2007, p. 45)

Para a producdo de Piscator, o cenografo Traugott Muller construiu um
complexo de estudios que compreendia seis salas alojadas em duas estruturas
metalicas verticais, em cada lado de uma tela central de projecdo. A decoracdo das
salas estava distribuida com cortinas pintadas. Ao lado da mobilia, filmes e slides se
alternavam sobre telas transparentes, em locacdes de celas de presidios, salas-de-

estar, quartos de hotel e escritdrios projetados por tras da tela.
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Esta técnica de usar a projecdo em lugar dos tradicionais materiais cenograficos
(madeira, tecido) tem sido usada para colocar atores dentro de mutaveis locacdes por
toda a histdria do teatro multimidia, e tem alcangado novos avangos tecnoldégicos em
desenhos digitais tridimensionais usados por companhias como a George Coates
Performance Works.

Na tela central, narrativas de filmes, imagens de guerra, lutas de boxe, crises
monetdrias, danca e montagens de filme de noticias, foram algumas vezes projetadas
durante a acao de palco. Em outras, constituiram um discreto interlddio durante os
blackouts entre as cenas.

Dois filmes especialmente produzidos abriram a temporada. O primeiro foi
uma sequéncia editada de um filme de noticias, que justapunha a primeira Guerra
Mundial a Revolucdo da Alemanha e incorporava tomadas de cenas especialmente
filmadas de um ator desempenhando Thomas, locando-o como participante em ambos
os eventos. Um exemplo de dinamizagdo do tempo e do espago:

A tela em frente ao cenario subiu, as cortinas transparentes desceram para
a projetada decoracdo, e a cena teve inicio. Um enorme reldgio sobre a tela
marcava intermitentemente a passagem dos anos de 1919 a 03 de
novembro de 1927 — isto é, direto para a noite de abertura, uma outra
oferta para a atualidade — enquanto novos flashes dos anos perdidos do
personagem, Karl Tomas apareciam na tela. Eventos politicos como os
levantes comunistas na cidade de Ruhr, Lenin falando para o povo, a
ascensao de Mussolini, Sacco e Vanzetti, e a eleicdo de Hindenburg como
Presidente da Alemanha, em 1925, foram pontuadas com fotos de pernas
dangantes, lutas de boxe e a frivolidade dos anos 20. Som alto de jazz

enfatizou a excitag¢do do filme de oito minutos, e no final, a tentativa de Karl
Thomas de se reabilitar, iniciou. (BAUGH, 2005, p. 62)

Piscator utilizou um conjunto de efeitos técnicos, incluindo transmissdes de
radio muito amplificadas, e o uso da luz ultravioleta pela primeira vez no teatro que
iluminou (apenas) o contorno do esqueleto branco desenhado nas costas dos trajes
dos atores para uma danca de morte macabra, seguida de assassinato, coreografada
pela célebre dangarina Mary Wigman. As cenas de filme rolaram por
aproximadamente metade do tempo da producdo total de Hoppla! e foram
particularmente importantes para sua abertura e se¢des climaticas.

Na sequéncia da prisdo do personagem Thomas, com a utilizacdo das projecées

foi possivel exibir uma infinidade de celas de prisdes e soldados marchando, para cima
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e para baixo, de modo opressivo tanto para a platéia quanto para os préprios
prisioneiros. Na cena final, prisioneiros em diferentes celas, dentro do cenario de trés
fileiras, batem nos canos de ventilacdo para transmitir mensagens de um para o outro.

Transcrigdes de suas comunicagdes sdo projetadas em movimento sobre a fina
tela transparente. Um climax visualmente espantoso é alcancado com a projecdo do
filme Via Lactea, na sec¢do central do cenario de 7,6m de altura, com uma densa e
nebulosa explosdo de estrelas. Nicholas Hern argumenta que, para Piscator, o uso do
filme foi ‘parcialmente devido a precisGo do documentdrio e, parcialmente, para
homenagear o complexo impacto de oito anos de avanco tecnolégico na confusa

mente de Karl Thomas’.

Fig.8 Cena de Raz-de-marée, dirigido por E. Piscator, no Teatro Volksbuhne, Berlim, em 1926. A projecdo
do filme insere dramaticidade a a¢do e faz um jogo complementar entre a cena e a imagem

Piscator sentiu que a satira social de Toller ndo era suficientemente radical e
utilizou o filme para fornecer o impacto politico e dramatico que faltava na obra
(Fig.8). Embora reconhecendo a inovacdo e o impacto dos métodos de Piscator, a
critica adverte sobre o perigo que é a incorporacdo de filmes ao teatro, adotando um
tom purista, tipico de muitas criticas do passado e do presente:

O efeito pode ser usado na moderagdo para grande efeito (os métodos de

Piscator eram uma sensa¢do), mas além de um determinado ponto o
método se torna um truque tdo precioso quanto um Cinerama de
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brinquedo. N3do é substituto para um bom drama, e as tentagBes que ele
oferece para um sensacionalismo imaturo sdo somente aparentes demais.
(GIESEKAM, 2007, p.27)

Toller era igualmente cético quanto aos efeitos do uso de filmes na producdo
de suas pecas e, mais tarde, definiu as tentativas de Piscator para unificar o teatro e o
filme como um erro, uma vez que considerava que as duas artes seguiam leis

diferentes.

Fig. 9 Projecdo com interacdo em cena em L Eveil du Printemps, de 1936, direcdo de M. Kouril, encenada
no Teatro Nacional de Praga

Referéncias criticas ao trabalho com cinema em teatro sdo raras nos trinta anos
seguintes e parece que, depois de poucos anos de experimentacdo com filmes no final
dos anos 20, o teatro retornou a suas tradicionais raizes vivas, com ocasionais e

normalmente incidentais inclusdes de filmes.

O clima politico dos anos 30 represou ou explicitamente reprimiu a
atividade de vanguarda, com depressdo econémica nos Estados Unidos e em
outros paises, a ascensdo do fascismo na Espanha, Itdlia e Alemanha, e o
decreto de Zhdanov, Ministro das Artes, em 1934, que a arte da Russia
deveria se dedicar exclusivamente ao realismo socialista. A partir de 1939, o
trauma da Il Guerra Mundial, e seus longos re-mapeamentos politicos e de
reconstrucdo socio-econémica, marcou um hiato de 20 anos no uso das
tecnologias da imagem no teatro e, deveras, na vanguarda em geral.
(GOLDBERG, 2006, p. 22)

Depois dos experimentos de E. Piscator, floresceram outras experiéncias pela
Europa, com o uso de proje¢des em cena. Destaco as experiéncias das montagens
L'Eveil du printemps, de 1936, direcdo de M. Kouril (Fig.9), encenada no Teatro
Nacional de Praga, em que os espacos eram refeitos pela projecdo de desenhos

simples.
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1.6 A Lanterna Magika de Joseph Svoboda

Em 1958, com a fundacdo da Laterna Magika, na Tchecoslovaquia, hoje
Republica Tcheca, por Joseph Svoboda (1920-2002) e Alfred Radok (1914-1976), o
teatro multimidia comecou, mais uma vez, a se desenvolver significativamente.

Inspirada pelo colega tcheco Emil Burian (1876-1926), que usava proje¢do de
slides e filmes em suas producdes do theatregraph, incluindo Spring's Awakening,
1936, de Wedekind, a companhia utilizou filmes em conjun¢do com multiplas telas e
efeitos de truques para criar ilusdes e espetdculos de fantasia.

Complexos sistemas de telas, como polyscreen, foram desenvolvidos, em
conjunto com esteiras rolantes e efeitos de luz difusa e direcional para atingir uma
sintese teatral de imagens projetadas de atuacdo e encenacdo sincronizadas,
possibilitando assim uma explosao na percepgao espacial do espectador.

Em turné pela Europa, em 1958, Svoboda e Radok transportaram palco e
tecnologia de projecdo. Pesando mais de 6800 quilos, incluindo dez diferentes tipos de
telas mdveis e duas esteiras rolantes que os levavam ao palco durante a apresentacao.
Para Svoboda, conjugar filme e teatro ofereceu uma forma de arte disciplinar, que
expandiria as possibilidades dramaturgicas e criaria novos significados e dimensdes
artisticas.

O equilibrio entre as funcdes estética e dramdtica das duas formas foi
fundamental para sua concepc¢do, ja que o trabalho dos atores ndo pode existir sem o
filme e vice-versa. Um nado é o plano de fundo do outro e a simultaneidade existente
corresponde a fusdo de atores e projecdo: o filme tem uma funcdo dramatica.

Em sua detalhada atenc¢do a escala e precisdao do timing entre a acdo de palco e
a imagem do filme, Laterna Magika foi altamente influente ao demonstrar o potencial
para a sintese visual do ao vivo e do gravado e das suas possibilidades narrativas e
espaciais.

A companhia ocupa um lugar Unico na histdria do teatro multimidia, realizando
alguns dos mais avancados e pioneiros experimentos direcionados a unir filme e atores.
Cria um sentido de vivéncia que se origina na habilidade de ver a realidade a partir de
diversos angulos, em diversos niveis de tempo, conectando imagens que ndo podem

ser unidas em nosso limitado mundo real.
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Fig. 10 Cena de Odisseus, direcdo de Josef Svoboda

Atualmente, a companhia continua em seu préprio teatro, no centro de Praga,
com uma estrutura copiada por diversos grupos teatrais da mesma cidade. A producdo
Odysseus, de 1979 (Fig. 10 e 11), confirmou sua invenc¢do visual na criacdo de um
complexo narrativo teatral sem palavras, combinando danca, drama, projecao de filme

e mecanicos efeitos de palco.

Fig. 11 Cena de Odisseus, dire¢do de Josef Svoboda

Além dos trabalhos no grupo Lanterna Magika, Svoboda trabalhou com grandes
diretores de sua época, por toda Europa. Um dos espetaculos mais importantes de sua

carreira é o seu trabalho como cendgrafo em L’Instruction (O interrogatério), de 1966,
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com texto de Peter Weiss e direcdo de V. Puecher, no Piccolo Teatro, em Mildo.

A partir de pesquisa feita pelo préprio Weiss sobre o julgamento de Nuremberg,
o espetdculo mostra a sutil e genial forma de tratar o espaco por Svoboda. Com
somente uma tela ao fundo do palco e toda a parafernalia de edigdo a mostra a frente
do palco, Svoboda usa o trilho de cdmera entre o palco e a platéia para registar o
espetaculo em travellings sequencias ao vivo e projetar imagens em cena.

Também usa close da camera do prdprio espaco teatral sobre os trilhos em
movimento, para fazer uma alusdo espacial e temporal aos trilhos dos trens dos
campos de concentracao alemaes durante a Segunda Guerra.

O impacto é mais significante porque o espectador assiste a uma imagem sendo
feita naquele momento. Projetado o trilho, o palco pode se transportar para outro

espaco, mesmo que seja pelo uso de um simbolo simples (aqui, um trilho de camera).

- T I F 2 R B

Fig. 10. — Esquisse du dispositif de L 'Instruction prévu par Virginio Puecher
pour la représentation du Piccolo Teatro, et desi_.inc a s'adapter aux palais des sports
et halls d’expositions ol les représentations devaient se dérouler. Manquent sur cetle
esquisse, cdté gauche du plateau, les bureaux et siéges de 'accusateur et du défenseur.

Fig. 12 llustracdo da cenografia de Svoboda para o trabalho L’Instruction, de 1966

1.7 La Fura dels Baus

52



No campo do uso das imagens tecnoldgicas temos a presenca do grupo
espanhol La Fura dels Baus™® que traz, ndo sé em suas praticas, o uso cada vez mais
ostensivo de imagens digitais em cena, além de carregar em seus trabalhos uma forte
alianga da agao e do espacgo. Criado em 1979, em Barcelona, o grupo nasce durante a
efervescéncia cultural da transicdo democrdtica apds a morte do ditador Franco, em
1975.

Nesse solo histérico, La Fura passa por uma fase inicial de quatro anos de
teatro em ruas e pragas em Barcelona, que por sua vez passa por intenso processo de
normalizacdo linguistica e de resgate da identidade catald. Na sua primeira formacao,
tem nove homens responsdveis pelo grande rompimento com o teatro de rua e o salto
artistico que se notaria nos primeiros trés espetaculos (Accions - 1984, Suz/O/Suz -
1985 e Tier Mon - 1988), ao fazer uso do hibridismo ou da mesticagem artistica que
marcam as artes do século XX, de festas folcldricas da Catalunha, lutas, punk music,
circo, butoh, happenings, body art e performance art.

Evoluindo no solo as agBes irrompem no meio da platéia a fim de produzir
uma "alteragdo fisica do espago”. Trata-se, portanto de ocupar o espago
com a energia do corpo e conseguir a “vibragdo do agir plastico" sobre o
unico ponto fixo da cenografia, uma tela esticada sobre a superficie onde os
atores fazem explodir, pelos seus gestos, as cores ligadas aos seus membros.
A cenografia que explodiu em varios pontos no espaco, em seguida, centra-
se na tela, a criacdo de uma imagem pictdrica: o quadro ndo importa, so
importa o movimento expresso e impresso pelo corpo do ator sobre a
imaculada superficie. A imagem pintada sera tdo efémera quanto o gesto, o
ato teatral em si, ja que tudo serd destruido no final do espetaculo por um

ator em combinagdo, que vird lavar a tela e os atores com uma mangueira
de incéndio. (PLATA apud VALLIN, 1998, p.206)

Mas é no campo das relagdes espaciais que o grupo se destaca, utilizando ruas
e lugares inusitados, como estacdes de trem abandonadas e galpdes. O grupo trabalha
com a espacialidade expandida ao maximo, ou seja, com uma agao as vezes frenética e
um aproveitamento total do espaco, em que ndo existem limites entre publico e
atores, afim de produzir uma alteracdao do espaco e de sua percepcao.

Na década de 90 o grupo cataldo inicia sua aventura pelo que, mais tarde,

chamaria em seu Manifesto do Teatro Digital de interatividade e modificacdo da cena

1 ~ . e ~ . . ,

% Fura em catal3o significa furdo, animal aparentado com fuinhas. £/ Baus era um corrego seco que
virou um depdsito espontaneo e anti-ecoldgico de lixo, na Catalunha, pequena cidade de 3000
habitantes a 60 Km de Barcelona, onde trés dos diretores naseceram e cresceram.
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tradicional por meio de videoconferéncias e da combinagdo de performances ao vivo e

outras misturas com artes eletrdnicas.

Fig.13 Projecdes no espetaculo M.T.M. do La Fura dels Baus, em 1994

Dessa forma, propGe possibilidades infinitas de redinamizacdo da
espacialidade, seja pelo uso de imagens gravadas previamente em grandes teldes que
circundam o espaco do publico e a acdo cénica, seja pelas imagens ao vivo
transmitidas e alteradas, dobradas, repetidas, falseadas por VJ. As possibilidades
espaciais que se multiplicam, seja pelo publico que se move por todas as direcdes,
junto aos técnicos e atores, seja pelas possibilidades espaciais apresentadas nas
grandes telas, utilizando muitas vezes recursos da computacdo grafica, mesclando

atores, formas e paisagens surreais.

La Fura parece responder a questdo apontada de maneira diferenciada e
contundente. Sua proposta de falta de barreiras entre o objeto que é
observado, a obra, a cria¢do, o palco, o mesmo, eu, e, do outro lado, o
sujeito que observa, a assisténcia, a fruicdo, a platéia, o outro, ele ou ela,
altera radicalmente a percepc¢do habitual do teatro e do tema sendo
abordado nessa outra proposicdo relacional e estética. As associa¢Oes
diretas das montagens fureras com a teorizagdo de Lehmann sobre o pds-
dramatico e teatro politico continuam quando ele fala da necessidade de se
alterar percepg¢Oes habituais “nessa sociedade dominada pela midia”,
afirmando que o teatro “oferece a alternativa de uma comunicagdo ao vivo
e real”, mas que “essa possibilidade de comunicagdo entre o espectador e o
realizado, e o fato de o teatro ser esse cinema tridimensional, ndo é
aproveitada”, para concluir que “é justamente essa situagdo que é
aproveitada por algumas dessas novas formas do teatro pds-dramatico”. La
Fura parece aproveitar a situagdo apropriadamente e também servir como
evidéncia clara. E o mesmo acontece quando Lehmann versa sobre o jogo e
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a categoria ética nessas outras formas de teatro. (PLATA apud VALLIN, 1998,
p.216)

Em novas encenagdes realizadas no final da década de 90, o grupo continuou
multiplicando suas atividades numa dinamica estrutura, que pareceu por vezes perder
a poténcia que existia nos trabalhos iniciais, justamente por conta do uso do video. A
radicalidade da acdo e da criacdo de muitas nuances espaciais, agora com a presenca
do video, se torna fria e falseada. O video rouba umas das principais potencialidades
do grupo: a presentificagdo/acdo e radicalidade.

A interdisciplinaridade artistica do La Fura ndo desrespeita nem contradiz o
teatro. Tenta apenas dar um passo adiante, podendo ser considerado como
ameacador e/ou demolidor das fundag¢des do teatro do século XX somente se teatro
for entendido como uma arte que tem que defender fronteiras disciplinares e certezas
absolutistas. Esta constante transformacao pode desesperar aqueles que baseiam suas
praticas em limites fixos ou no medo de assumir riscos e duvidas, o que n3do é o caso

nem de interdisciplinaridades artisticas nem de La Fura dels Baus.

No entanto, a pratica do teatro de rua e a vontade de colocar em cena um
dos elementos mais frageis da representacdo teatral, a energia do ator,
mostram que La Fura atribui mais importancia ao movimento, ao vigor das
acGes que tem a capacidade de "fazer imagem". Além disso, a confusdo do
espago teatral com o espaco de interpretacdo permite que nunca se
definam as ag¢Bes cénicas dentro de um quadro de cena tradicional em que o
espectador podera tracar as linhas de composicdo de uma imagem. Trata-se
entdo, de uma relagdo aparentemente contraditdria entre as "acGes" que
surgem do desempenho pldastico e da imagem, entre a energia do ator que
utiliza o espago e a projecao sobre suportes fixos. A medida que as imagens
projetadas ganharam destaque em seus espetaculos, a relagdo do publico e
da cenografia - os dois pilares da pratica de La Fura dels Baus - foi alterada.
(PLATA apud VALLIN, 1998, p.217)

O primeiro passo da evolucdo estética de La Fura dels Baus é lancado em 1994
durante a criacdo de M.T.M., com o conceito de ‘teatro digital’ em um texto tedrico
cujo objetivo era atualizar suas grandes linhas estéticas em que o espetaculo ndo seria
mais elaborado a partir de um espaco fisico, mas dependendo das combinacdes de 0 a
1 de uma memodria digital, unindo e opondo, em um Unico movimento, conceitos ou

de acdo cénica, por exemplo, opor-se a singularidade da a¢do a sua dissolu¢do no

espaco, ou alternar, na mesma sequéncia, mau comportamento e intimidade.
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Fig.14 Cena de M.T.M. de La Fura Del Baus, em 1994

Em M.T.M. (Fig.13 e 14) uma tela central, altar da ceriménia-espetaculo,
monopoliza a aten¢do do publico com uma montagem acelerada das sequéncias
dramaticas do espetaculo, que lhe permite avaliar o que no espaco mostrado pelo
video “ao vivo” e exibido durante a performance, nem sempre o que se vé é real, pode
ser manipulado e alterado.

Sequéncias que ocorriam em meio ao publico eram transmitidas de forma
documental nos teldes porém, muitas vezes modificadas, dando a impressdo de
verdade alterada, pelas maos da midia (VJs). Até em uma cena em que o grupo fazia
uso de grandes espelhos laterais, as imagens vistas eram distorcidas, refletindo
claramente uma vontade anarquica de se refazer o espaco e a acdo da cena,
possibilitando outras visGes, muitas vezes assustadoras.

Tal como no auto sacramental do drama barroco espanhol, é preciso estar fora
do ambito da ilusdo para explicar o "senso moral e religioso" da obra, embora aqui o
espetdculo se recuse a emitir uma mensagem clara. No entanto, independentemente
da complexidade dos dispositivos utilizados, o ator continua a determinar as zonas de
representacdo pelo seu deslocamento que, por sua vez, motiva o deslocamento do
publico.

Entre os dois textos tedricos de La Fura dels Baus (Manifesto Canalha e Le

Thédtre digital), dez anos se passaram sem que o tratamento dos elementos da
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representacdo fosse alterado: a apropriacdo do espaco pelos atores, como a
manipulagao do publico, continua a ser a marca do grupo.
Os elementos tecnoldgicos, tanto as maquinas como o video sado adicionados
a uma pratica "aglutinante" e empirica através da cenografia. Esta
abordagem é especialmente importante pois La Fura dels Baus cria a seus

espetaculos em torno de varias "a¢Ges" motivados por impros”, que podem
ser desenvolvidos a partir de objetos. (PLATA apud VALLIN, 1998, p.210)

Mas a introducdo da imagem impde um quadro fixo para um grupo que
privilegia a explosdao no espaco e a simultaneidade temporal das agdes, com sequéncias
onde o video colabora nos efeitos de ilusdo, em outro em que apenas exibe o que
acontece num extremo do espaco. A visdo da totalidade do espetaculo nem sempre é
possivel devido a cadtica movimentacdo de todos e ao video que opera também como
um manipulador do espacgo: traz a cena para todas as paredes. O video impde aos
espetdculos seguintes de La Fura dels Baus um unico foco, ainda que as dimensdes da
imagem possam explodir gracas a utilizagdo na cena de uma grande tela, como em
M.T.M. e na maioria de seus trabalhos futuros.

Com M.T.M. La Fura dels Baus da um salto para a revolucdo virtual. Na verdade,
imagem e video sdo apenas elementos da cenografia que constituem a matéria do
espetaculo em si: as telas, de 12 metros cada uma, colocadas em trés paredes laterais,
sdao o meio de difusdo de muitas das imagens, espacos e nuances importantes do
espetdculo. As trés telas, com a instalacdo de vérios espelhos em ambos os lados,
entornam o espectador em um dispositivo em ‘U’ que multiplica as imagens projetadas.
O publico, que podia circular a vontade, era bloqueado dentro de um quadrado por
esse dispositivo e todos os olhares convergiam para o altar desta catedral-discoteca: a
tela era o lugar do rito da Eucaristia nesta versdo moderna do Grand Thédtre du
monde, de Calderon.

Com a tela, o publico parece mais motivado a interagir neste momento do que

antigamente. Um VIJ mistura as imagens filmadas ao vivo por um cameraman que

17 Impros sao croquis na mesma direcdo e com uma natureza subjetiva, produzidos pelos membros do
grupo para causar ou estimular uma ag¢do. Exemplo de impro para o espetaculo Tier Mon — Modules
escenographiques: mdveis, cobertos/descobertos, grande/pequenos. Entro no espago de interpretagdo
e o vejo iluminado, os mddulos empurrados contra a parede comegam a circular para uma causa
particular; o movimento é criado pelos atores ou motores acoplados a cenografia.
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segue os atores com outras imagens gravadas. E mostra ao espectador as imagens
montadas a partir das diversas fontes que vém ao computador.

A tela ndo é apenas o suporte da imagem projetada, um elemento cenografico,
mas um elemento dramdtico: as vezes ela suplanta as a¢des realizadas pelos atores ou
a musica, que foi muitas vezes a espinha dorsal do espetaculo.

Até a introducdo das imagens, a cenografia era o eixo sobre o qual La Fura dels
Baus construiria seus espetdculos. A imersao de todos os elementos cénicos para o
publico sempre foi um importante elemento de sua estética. As imagens e o video nao
estdo envolvidos nesta qualidade imersiva ou mobilidade que antes afetaria o
elemento cenografico.

Em M.T.M., essas caracteristicas concernem apenas as agoes dos atores, 0s seus
movimentos, inclusive a construcdo de diferentes dispositivos preparados com cubos
de papeldo com um volume de 80 cm3. Além disso, a tela tinha uma funcao dramatica
autonoma: por exemplo, com as projetadas cartas de baralho nas quais os rostos sdo os
rostos dos atores que se tornam personagens arquétipos, ou seja, os protagonistas de
diferentes partes do espetdculo correspondentes a trés encenacgbes, trés tipos de
poder, de politica, de religido e de economia.

Em outras cenas, em que ndo mais existia a piramide cenografica feita de cubos
de papeldo, as imagens da piramide retornavam, assim como outros signos de espaco e
imagens diversas, em close-ups. Um dos momentos onde a questdo do video se faz
mais criativa é quando um grande muro de blocos cenograficos divide literalmente a
plateia em duas partes, e cada lado acompanha o que ocorre com o outro, somente por
meio das transmissdes feitas ao vivo nos teldes laterais de sua parte.

Mas o que se observa s3ao cenas falsas da outra metade da multidao, que é
sumariamente metralhada. O massacre falso cria uma terceira dimens3ao de
espacialidade e, ao mesmo tempo, corrobora a ideia do espetaculo que tange as
manipulacdes das midias nos dias de hoje.

Em Noum alguns elementos, como a machina mdter e a tela com os espelhos,
funcionavam como os principais elementos da fabula, enquanto outros, como as
plataformas motorizadas e os cubos de papeldo, eram suportes utilizados pelos atores

durante a performance.
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Esta evolugdo na cenografia motivou um novo comportamento no publico, cujo
deslocamento tem sido até agora determinado e provocado pelos atores. Se em Noun
os olhos da maquina ndo mobilizavam toda a ateng¢do do publico, em M.T.M., contudo,
a tela atraiu facilmente os olhares dos espectadores. A elevagao da tela acima do solo,
na altura em que os atores encenam, e suas dimensdes sdo, sem duvida, os dados que
levaram o publico a buscar na imagem projetada o que ndo podia ver no desenrolar de
certas agdes.

Pode ser constatado que o impacto das imagens na estética furera vai além de
uma simples evolucdo tecnoldgica da cena e é um conjunto de investigacdo, assim
como um motivo de explosdo e uma razdo para a cisdo. A partir desta experiéncia, o
uso de imagens ndo é unanimidade no grupo, apesar de dois membros da La Fura,

Carlos Padrisa e Alex Ollé, terem continuado a trabalhar com as imagens.

Fig. 15 Interagdo com video no espetdculo F@ust 3.0, de 1998

Embora La Fura dels Baus muitas vezes exclua o texto dramdtico, a imagem
tecnoldgica, no seu sentido mais amplo, ndo deixa de ser o nucleo de sua linguagem. O
o~ ~ . . . 18

espaco e, sobretudo, a acdo sdo os dois eixos de uma constante busca pelo efectismo™.

A linguagem de La Fura encontra o seu material em uma constante observacdo e

1 . ~ YR T ) . ~
¥ 0 grupo inventou este termo para a construcdo do cddigo estético da soma das impressdes
produzidas sobre o publico fora da fala com o impacto exercido durante a representacgdo.
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manipulacdo da recepcao do espectador. A energia e o poder, reivindicados como
marca da sua linguagem, sao formas de criar o efectismo furero.

Nos trabalhos posteriores nascem as imagens a partir da interacdo entre os
atores e o video, oferecendo a continuidade de uma realidade fisica na sua simulagao
eletronica (Fig.15 e 16). Os monitores serdo, entdo, uma janela aberta a todas as

possibilidades de um corpo real limitado no seu movimento ou em seu esforgo.

Fig. 16 Interagdo com video no espetdculo F@ust 3.0, de 1998

A imagem do video traduz os elementos de sua prdépria lingua, substituindo o
espaco fisico por um espaco virtual, e a energia é expressa por uma forca especial, por
meio de uma montagem rapida e irregular. A seguir, temos o texto intitulado E/ Teatro
Digital, disponivel no site oficial do grupo, que de certa maneira abraca as convicgdes e

os objetivos estéticos do grupo La Fura dels Baus em relacdo a tecnologia:

éPor qué Teatro Digital? El teatro del fin del milenio ha abandonado
su vieja concepcidn genetista (desde la fecundacion por un tema hasta el
parto de la puesta en escena), y la ha sustituido por una organizacién de
experiencias interactivas y, con frecuencia, interculturales. En los afios 90, la
idea de interactividad ha modificado la puesta en escena tradicional y ha
dejado paso a video-conferencias o a la combinacién de performance en vivo
con otras de tipo electrdnico.

La nocion de Teatro Digital también se refiere a un lenguaje binario
que relaciona lo organico con lo inorganico, lo material con lo virtual, el actor
de carne y hueso con el ciberactor, el espectador presencial y el internauta, el
escenario fisico y el ciberespacio...

De la misma manera, el Teatro Digital puede romper con la jerarquia
sexual imperante. El deseo sexual, la libido, se viste y se cubre de nuevas
imagenes para tejer la autosatisfaccion de los cibernarcisos. Un teatro interior
en el que el suefio deviene realidad (virtual).

En este sentido, el Teatro Digital se multiplica en miles de
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representaciones singulares y, paraddjicamente, los ciberteatreros pueden
desplegar imagenes de su propia subjetividad en el interior de mundos
virtuales compartidos.

En el Teatro Digital conviven la abstraccion absoluta con el retorno al
cuerpo, que puede adquirir una dimensién sado-masoquista, sensual,
angélica, orgidstica, o quiza una mezcla de todas ellas. Un cibercuerpo que
también comporta una cibersexualidad.

Pero el acto en vivo ofrece un cara a cara, una confrontacion con el
espectador con la que es dificil rivalizar. Porque el ritual todavia es posible, los
limites pueden cruzarse...

Por definicion, el acto teatral siempre comporta un exceso, un plus
de re-presentacion. Es el placer de mostrar, de mostrarse. Entre el actor y el
espectador se establece una corriente de identificacién. ¢Se identifican
ustedes? ¢COmo se ejerce esa identificacion en el Teatro Digital? ¢Como una
mano que entra en un guante? éComo un pie que encaja en un zapato?
¢Como una prolongacién de uno mismo? ¢Con la integracion en la red?

Ciertamente, la tecnologia digital hace posible el viejo suefio de
trascender el propio cuerpo. Asi, el ciberespacio puede poblarse de cuerpos
humanos en un nuevo envoltorio representacional, disgregando subjetividad
y materialidad. Salir de la propia piel para adentrarse en una referencia
perceptual comun. Los roles de actor, autor y espectador tienden a
confundirse. Podemos aventurar que en el siglo XXI, la conciencia individual se
integrara cada vez mas en una colectividad. Sin ir mas lejos, Internet es la
visualizacion de este pensamiento colectivo, organico y cadtico que ha ido
desarrollandose sin jerarquias definidas.

Y si la cultura emergente del préximo milenio trasciende los ambitos
de la biologia, de la informatica y de la ecologia para fundirlas en una cultura
de la complejidad, la representacién escénica tendrd que adaptarse a estos
nuevos parametros aunque, repetimos, la idea de Teatro seguira siendo una
maravillosa metafora para la sociedad futura. En ese sentido, el Teatro Digital
cataliza la transicidn entre la escena del siglo XX y la del XXI. Por otra parte, la
cultura digital aporta una novedad puesto que no pertenece a una tecnologia
de la reproduccién, sino de la produccion inmediata. Asi, mientras la
fotografia hablaba en pasado, al congelar un instante ya vivido ("esto fue
asi"), la imagen digital lo hace en presente: "sefiores y sefioras, esto es asi".
Hermanandose de este modo con el acto en vivo, con el teatro, con el aqui y
el ahora.

En fin, XXX es una propuesta interactiva que permite mutar la
imagen, haciéndola pasar de una figuracién a otra —virtual y presencial-,
situandola en escenarios diversos. La suma de todas estas imagenes es la que
proporcionard un icono de sintesis de este nuevo teatro que seguira siendo,
sobretodo, HUMANO.
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Fig.17 Cena do espetdculo XXX, do grupo La Fura dels Baus

Em 2003 o grupo realiza XXX (Fig.17), espetaculo que explora cenas de sexo
explicito, inspirado em A Filosofia na Alcova, obra do Marqués de Sade, de 1795,
convidando o publico para cenas em espacos obscuros do cendrio. Em entrevista,
Valentina Carrasco, integrante do La Fura dels Baus, menciona que o uso do erotismo
neste trabalho joga essencialmente com o que estd presente na obra, a incitacdo a
simulacdo sexual do prazer, o que leva as pessoas a pensar em Sade como um escritor
erdtico, que verdadeiramente nao é: sua obra realmente recorre a elementos eréticos,

mas como um meio, ndo como uma finalidade.

Fig. 18 Cena do espetaculo El martiri de sant Sebastid, do grupo La Fura dels Baus
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O que mais conservamos sobre Sade é esse confronto com as normas por meio
de um erotismo forte, da sensualidade, do prazer tactil. A obra explora videos
gravados com atores pornOs que participaram do processo e os atores do grupo
simulam sexo em cena, de forma a confundir os limites entre cenas reais e simuladas
(com imagens pré-gravadas e proteses para simular uma penetracdo sexual real).

Na peca, a jovem Eugéne responde a um anuncio para participar de um filme
pornd e é iniciada sexualmente por um trio de devassos. Segundo Teresa Vallejo

(Fig.19), o trabalho acaba por exigir bastante deste trio de atores, conforme

comentario a seguir:

Foi dificil, ja que ndo sou uma atriz porné. Minha formagdo é de teatro
classico e danca. O processo todo durou seis meses, tempo necessario para
que o elenco se adaptasse, e o resultado final s6 se deu porque havia
grande respeito e amizade entre nés. (GARCEZ, 2003, p. 47)

A peca teve, como se poderia esperar, uma repercussao conturbada: muitos
protestos da igreja catdlica, proibicdo em diversos paises e a divisdo da opinido publica
por tratar o sexo de forma datada para alguns, ou ainda parecer algo novo para outros.

Para o diretor Carlos Padrissa XXX foi ‘uma peca extremamente pedagdgica. Ela ndo
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buscou fazer com que vocé fique excitado enquanto a assiste, mas sim que depois, em

casa, com sua companheira, vocé possa se abrir e pensar sobre ela™.

1.8 La Fura dels Baus - Operas

A 6pera, como um desempenho total, requer tratamento em profundidade de
todo o seu potencial. Embora o lado musical da opera tradicionalmente tenha
ensombrado os seus aspectos teatrais, nas Ultimas décadas, com base em abordagens
como as adotadas pela La Fura dels Baus, o género tem sido alvo de uma profunda
mudanca. La Fura optou pelo uso de dispositivos audiovisuais para as configuragcGes de
palco gerador e usos alternativos dos papéis dos cantores, atores e coros o que definiu
o seu estilo préprio na seara das dperas. As incursées do grupo cataldo pelas éperas
incluem Atlantida, de Manuel de Falla; O Martirio de Sdo Sebastido, de Claude
Debussy; A Danagdo de Fausto, de Hector Berlioz; e DQ Don Quixot em Barcelona, por
José Luis Turina.

Em marco de 2002, com o primeiro-ministro de On the Marble Cliffs, em
Mannheim, baseado em obra homonima de Ernst Jliinger, temos o registro do primeiro
uso da videoconferéncia como elemento de estdgio em uma épera. No mesmo ano
estreia a encenagdo do fantastico Hector Berlioz, Sinfonia de La Fura dels Baus,
apresentado pela primeira vez em Palermo como releitura de uma obra cldssica da
musica sinfonica. Em 2003, em Bochum, o grupo lanca na Trienal de Ruhr A Flauta
Mdgica de W. A. Mozart, relancada em 2005 na Opera de la Bastille em Paris e no
Teatro Real de Madrid.

O grupo trabalhou também no ndo convencional e sempre em areas de risco do
drama escrito ou estilo italiano de teatro, como o F@ust3.0, um programa (turné
internacional encerrada em outubro de 2004, apds trés anos de trabalho) que
percorreu obras classicas de Goethe, Ombra e releituras de varios textos de Federico
Garcia Lorca. No campo do teatro classico, cito a versao de O Euripedes com Mulheres

de Trdia, de setembro de 2001, dirigido por Irene Pappas e La Fura dels Baus, com

19 . . ..
Padrissa é um dos fundadores do La fura, atualmente dirige as montagens do grupo que exploram
com mais intensidade a aplicacdo de recursos tecnoldgicos
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musica de Vangelis e cenografia de Santiago Calatrava, encenada em Sagunto
(Valéncia).

O mundo das dperas tem tido grandes inovacdes cénicas, e grandes diretores
de cinema, shows e teatro tém sido convidados para dirigir espetaculos ndo distantes
das tecnologias da imagem. Nao foi diferente com o tour de force do grupo La Fura
dels baus, e o diretor que mais integra imagens tecnoldgicas a seus espetaculo, Carlos
Padrissa, que se juntou ao maestro Zubin Metha e remontou a quadrilogia do ‘Anel’,

de Richard Wagner, uma das éperas mais longas ainda apresentadas.

Fig. 20 Montagem da dpera ‘O Anel de Nibelungo’, de Richard Wagner, pelo grupo cataldo La Fura dels
Baus sobre direcdo de cena de Carlos Padrissa e regéncia de Zubin Mehta

A obra Der Ring des Nibelungen (O Anel dos Nibelungos) é uma tetralogia de
qguatro dperas, baseadas na mitologia germanica, que levou vinte e seis anos para ser
completada, exigindo cerca de quinze horas para ser executada (Fig. 20 e 21). Ela é
composta por Das Rheingold (O Ouro do Reno) (1853-1854), Die Walkiire (A Valquiria)
(1854-1856), Siegfried (1856-1857 e 1864-1871) e Gétterddmmerung (Crepusculo dos
Deuses) (1869-1874).

Com ostensivo uso de telGes de LED, com imagens que a todo momento
traduzem espagos e sensagdes dos personagens de Wagner, Padrissa consegue
mesclar formas, criaturas e personagens fantdsticos propostos por Wagner com seres

digitais que dialogam, ou melhor, cantam junto ao elenco ao vivo.
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Fig. 21 Montagem da dpera ‘O Anel de Nibelungo’, de Richard Wagne, pelo grupo cataldo La Fura dels
Baus sobre direcdo de cena de Carlos Padrissa e regéncia de Zubin Mehta

Trata-se de uma experiéncia radical no uso de imagens tecnoldgicas em cena
de 6pera, pois o video segue por muito tempo paralelo as arias, sincronizando trechos
e elevando alguns momentos cldssicos da obra com ares bem mais contemporaneos e
digitais, sem perder o deslumbramento da musicalidade de Richard Wagner.

Um dos ultimos trabalhos do grupo espanhol a dialogar com as imagens
tecnoldgicas é o espetdculo Sonntag, do ciclo Licht, um espetaculo de danca, musica,
teatro e multimidia, acompanhado pela simulacdo de sons extraterrestes (Fig. 22). A
Opera foi criada por Karlheinz Stockhausen, um dos mais importantes compositores do
século XX e para muitos é objeto tanto de culto quanto de controvérsia. O pioneiro da
musica eletrénica influenciou os caminhos nao apenas da tendéncia erudita, como
prova sua presenca na capa do legendario dlbum dos Beatles Sgt. Pepper’s Lonely

Hearts Club Band.

@ Klaus Lefebyre

Fig. 22 Cena de Sonntag, de Karlheinz Stockhausen, dire¢do de Carlus Padrissa, da trupe catala La Fura
Dels Baus
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O trabalho em video também serve para transfigurar, separar e criar novos
espacos. A cena final (quinta cena de Sonntag, também considerada cena-chave, leva o
nome de Hoch-Zeiten - jogo de palavras entre casamentos e tempos altos) era
executada simultaneamente em dois locais: Hoch-Zeiten fiir Orchester na sala B e
Hoch-Zeiten fiir Chor na sala A.

Com o som de cada sala transmitido para a outra, o publico era dividido em
duas partes. Uma parte sentava-se na sala da orquestra em que cinco grupos
instrumentais e cinco regentes apresentavam uma musica francamente sensual. Na
sala do coro, em que foram retiradas todas as cadeiras, cinco grupos de dancarinos
circundam o publico de pé ao som de solenes cantos corais. Projecdes de video
mostravam por vezes um bazar arabe, por vezes a Catedral de Col6nia, e apds a ultima
nota e uma breve pausa os espectadores trocavam de posicdes e a sequéncia era

repetida.

Fig. 23 Cena de Tristao e Isolda, dirigido por Peter Sellars com intervengao videogréfica de Bill Violla

1.10 Outras 6peras

O esgarcamento do uso do espaco em recursos tecnoldgicos nas artes cénicas
tem ampliado e cruzado linguagens, numa orgia artistica contemporanea. Cito a 6pera
“Tristdo e Isolda’ (Fig.23), apresentada na Opera Bastille em Paris, interpretadas

respectivamente pelo tenor Clifton Forbis e pela soprano Waltraud Meier, em 2005, e
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dirigida por Peter Sellars, com cenografia/video produzida pelo video artista Bill

Viola®.

Fig. 24 Cena de ‘Tristdo e Isolda’ dirigido por Peter Sellars com intervencdo videografica de Bill Violla

Neste trabalho, o cruzamento da grandiosidade da dpera de Richard Wagner
soma-se a encenacao de Sellars. Ao fundo um imenso teldo com imagens de espacgos
que ndo necessariamente correspondem aos momentos e espagos da dpera, traduzem
poesia ao trazer imagens de planicies, skyline de montanhas ao p6r do Sol, imagens de
chuvas e tempestades (Fig.24). Os espacos ganham uma outra dimensdo, ja que o
tempo de exposicio dessas imagens é bastante alterado. Bill Viola, quando
guestionado pelo L'EXPRESS®! sobre a temdtica da monumental 6pera wagneriana,

observa:

Wagner a créé la un véritable mythe. Dans notre vision de Tristan, il y a donc
avant tout des étres humains: les chanteurs sur la scene. lls font face a la
religion et a la nature. lls ont un pied dans le monde réel, celui des passions
et des déceptions, et un autre dans I'univers spirituel. C'est la qu'intervient
mon film, projeté sur le fond de scéne pendant les quatre heures que dure la
représentation. Une tension nait de la confrontation constante entre ces
deux mondes, une tension qui est I'essence méme de la vie. Avec la vidéo, je
souhaitais créer un monde d'images existant parallélement a I'action

20 Bjll Viola é um videoartista Americano gue comecou sua carreira na década de 1970 com trabalhos no
Everson Museum, em Syracuse - Nova York, influenciado por artistas como Nam June Paik, Bruce
Nauman e Peter Campus. Seus trabalhos em video consistem em instalagGes, videos e performances,
sendo marcados por um uso transparente do aparato videografico, um controle e entendimento
complexo do tempo e por um inventivo uso do som.

2! periddico francés de grande circulacdo, com periodicidade semanal, versdo impressa e digital
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scénique, un monde poétique pouvant servir de support a nos vies
intérieures.” (VIOLA, 2005)

O espaco é trazido no recurso do video, porém como uma contribuicdo poética,
transcendendo a figuragdo muitas vezes apontada por profissionais da drea que
considera o uso da tela projetada como a volta do teldo pintado do século XIX. Ledo
engano, pois com este exemplo temos a magnitude da tecnologia que se justapde as
melodias de Wagner, mas nunca as ilustram. Criam uma suspensdo poética em que

musica, canto e imagem se fundem em algo dificil de mensurar.
1.10 Novos formatos

O coletivo de diretores de teatro alemao Rimini Protokoll, famoso por hibridizar
muitas linguagens inusitadas em seus trabalhos, é responsdvel por um dos melhores
exemplos do uso de video para alterar as percepcdes de espaco, como o trabalho
intitulado ‘Cargo Sofia’, do diretor suico Stefan Kaegi, um dos pontas de lanca dessa

linha de investigacdo cénica que integra o coletivo Rimini Protokoll.

- ™ = : F.

Fig. 25 Cargo Sofia — traseira de caminhdo frigorifico adaptada para acomodacéo da plateia

22 Wagner criou um mito real. Em nossa visdo de Tristan, entdo ndo esta acima de todos os seres
humanos: os cantores no palco. Eles enfrentam a religido e a natureza. Eles tém um pé no mundo real,
das paix0es e desapontamentos, e outro no universo espiritual. Este é o lugar do meu filme, projetado
em pano de fundo durante as quatro horas que durem a representagdo. A tensdo surge do confronto
constante entre esses dois mundos, uma tensdo que é a mesma esséncia da vida. Com o video, eu
queria criar um mundo de imagens paralelas a agao cénicaexistente, um mundo poético que pode servir
de apoio as nossas vidas interiores.
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Kaegi encena nas mais diversas constelacGes pecas de teatro documental,
pecas radiofénicas e encenagbes urbanas. Viajou durante varios anos com entusiastas
do modelismo ferroviario suicos (Mnemopark) e, mais tarde em Cargo Sofia, adaptou a
traseira de um caminhdo frigorifico em plateia para embarcar espectadores numa
viagem pela rotina de caminhoneiros que conhecem as estradas europeias (Fig. 25).

Uma das paredes do compartimento de carga virava uma vitrine envidragada
em que as vezes eram projetadas imagens dos motoristas na cabine e seus relatos de
soliddo e saudade de casa, com a reprodugdo interminavel e repetida de centros de
estocagem, hotéis de beira de estrada, postos de gasolina e lanchonetes fast food.

Existia uma visualizagao dos espagos por onde o caminhdo passava e a plateia
via e os reconhecia. Jd4 em outras cenas, a vitrine, que é uma janela para o mundo, era
rebaixada e telas escureciam a plateia sentada dentro do caminhdo para projecdo de
outras imagens, algumas em tempo real, como as conversas da cabine do
caminhoneiro (Fig. 26). A inser¢ao do video acontecia para desestabilizar a ideia de
espacialidade que, em certos momentos é vista pela “janela”, e em outros é
virtualizada pelas projecdes.

Outro coletivo (britanico-alemdo) que trabalha com a questdo espacial
deslocada através dos recursos da projecdo de video é o Gob Squad, que assimila
elementos da cultura do entretenimento, o que traz humor, drama e reflexao

espontaneamente orquestrados a seus trabalhos.

Fid _._—---—,—n_-—__

Fig. 26 Cargo Sofia — traseira de caminhdo frigorifico adaptada para acomodagdo da plateia
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Em obras como Super Night Shot, ja apresentado em S3o Paulo e Rio de
Janeiro, em 2006, o entretenimento vem da vida real e é apresentado
simultaneamente sob diferentes pontos de vista, o que acaba gerando uma espécie de
jam session de imagens. Simon Will, um dos coordenadores do grupo, afirma ter uma
lista enorme de influéncias ‘passando pela pop art e por videoclipes. Tudo vem desse
encontro de um grupo de amigos interessados em cultura pop e tudo que ela promete’.

Um dos primeiros trabalhos, chamado House, como ja sugere o titulo, tinha
como foco a vida em um lar classe média. O publico presente era convidado a
acompanhar o desenvolvimento de atividades cotidianas dentro de uma casa,
previamente preparada para a ocasido, onde em cada quarto ocorriam situacdes
diferentes, com personagens distintos, que acabavam se interligando ao longo da
encenagao.

Na entrada do publico ndo havia direcionamento nem instrugdes, promovendo
o incentivo da escolha de que momento e em que quarto entrar, ressaltando o carater
livre que se tornaria a maior caracteristica dos trabalhos do Gob Squad: mesmo com a
estrutura do trabalho previamente estabelecida, o desenvolvimento da peca e o efeito
que ela gera sdao completamente imprevisiveis e livres do controle por parte dos
artistas. Mas foi com Super Night Shot (Fig. 27) que o grupo teve sua experiéncia com a
espacialidade multiplicada, transmitindo entrevistas e improvisa¢des de diferentes
pontos da cidade para diferentes telas, entre elas paredes de edificios em grandes ruas

de S3o Paulo.

Fig.27 Cena do espaco de projecdo de imagens para o trabalho Saturday Night Shot, do grupo Gob
Squad
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O grupo brasileiro Recrutas, do Gob Squad, buscou viver os sonhos de pessoas
anbnimas que povoam a cidade transportando-as para o mundo do cinema e
transformando a cidade em um set de filmagens para uma série de misses
fantdsticas. Bitucas de cigarro, pichagbes, carros e fachadas, tudo se transformou em
adereco e cendrio no filme-performance. Neste trabalho, transeuntes foram
transforamdos em figurantes, amigos em potencial, amantes e até mesmo
libertadores, por meio de quatro tomadas Unicas com quatro cameras.

Tudo era possivel: presenciar uma ligacao direta em um carro qualquer (com o
consentimento de seu proprietdrio); acompanhar um beijo que se prolonga até a
ultima parada de trem (com a anuéncia do parceiro escolhido ao acaso); ou a abdugao
dos protagonistas por alienigenas (devidamente paramentados).

Bem ou mal-sucedido em seus intentos, o grupo documenta o ocorrido,
mostrando o regitro a plateia a partir de quatro pontos de vista distintos. Com todas as
cameras sincronizadas para as gravagdes nas ruas que circundam o local de
apresentacdo, Super Night Shot era filmado por quatro performers, cada qual com sua
camera, uma hora antes de sua projecdo para o publico, sem qualquer corte ou edicdo
(Fig. 28). Antes de tomar as ruas da cidade como cenario de suas aventuras, ocasiao
para encontros imprevistos entre individuos até entdo estranhos uns aos outros, os

quatro performers declaram guerra ao anonimato.

Fig. 28 Cena do espaco de projecdo de imagens para o trabalho Saturday Night Shot

Um beijo hollywoodiano entre um auto proclamado herdi e sua, antes

insuspeitada, co-estrela, sinaliza a reunido final dos quatro exploradores, que voltam
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ao ponto inicial das gravacGes para serem recebidos pelo publico que aguarda a
projecdo. As fitas sdao imediatamente projetadas lado a lado, de forma sincronizada,

convertendo-se em uma epopeia em tela grande:

um espetdculo de video projetado em quatro telas e filmado uma hora
antes da chegada do publico, produzido com quatro cameras por quatro
performes sem cortes ou edi¢do. A aparente escolha aleatéria dos ‘atores’,
sele¢do por meio de sites da internet, realga o carater aleatério da escolha
das pessoas do espago urbano com os quais os ‘atores’ interagem durante a
acdo. A cidade como cenario foi entdo traduzida para o palco vazio do
Teatro Nelson Rodrigues (na cidade do Rio de Janeiro), através da proje¢do
de video com as imagens e fatos capturados. A interferéncia realizada no
espago urbano projetou-se no espaco tradicional do teatro. A projecgdo de
filmes introduzida no teatro por Erwin Piscator, encontrou mais um novo
contexto, fazendo-nos lembrar do trabalho de J. Svoboda que fez o filme
um indispensavel companheiro do ator entre a imagem e a realidade.
(BERGHAUS, 2007, p.236)

Com a jungao performatica de Super Night Shot, Thierry de Luxe?® defende ter-
se ‘iniciado a Arte Minimal, o espago teatral, o espaco urbano, a montagem e exibi¢cGo
das imagens como uma mistura entre o cinema e a video-arte, a colagem musical dos
Dj’s’. Nossa atencdo desloca-se entdo do produto final para o seu processo de feitura e
para a presen¢a do homem no espago urbano.

N3o posso deixar de citar o artista Nam June Paik que permite observar o
carater hibrido de seu método utilizado para chegar ao espectador por intermédio das
experiéncias de interferéncia no espago urbano. O espectador é levado a refletir sobre
o tempo e o espaco com o video, presente desde o inicio, documentando o tempo
imanente do espa¢o urbano, enquanto o tempo cronoldgico é constantemente
afirmado e exposto.

A exibicdo simultanea das agOes, dos quatro agentes, cadenciados por Dj’s,
é um exemplo de processo de aniquilacdo do espago por meio do tempo
gue sempre esteve no centro da dinamica capitalista. Porém ao assistirmos
a colagem de imagens, sons e musicas, a presentificagdo, sem julgamentos
de gosto, desconfiamos que estamos diante de um novo modo de ser
sensivel ao tempo-espago, assim como um recorte dos tempos e dos
espacos, do visivel e do invisivel, da palavra e do ruido que define ao mesmo
tempo o lugar e o que esta em jogo na politica como forma de experiéncia.
A politica ocupa-se do que se vé e do que se pode dizer sobre o que é visto,

de quem tem competéncia para ver e qualidade para dizer, das
propriedades do espaco e dos possiveis do tempo. (RANCIERE, 2005, p.16)

2 Critico de arte contemporanea, professor e historiador belga, nascido em 1944
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As questdes entre teatro-arte-performance e espagos urbanos tem sido cada
vez mais frequentes em festivais, mostras e literatura sobre arte em geral. A discussao
entre os limites e a poética dos espacos da metrdpole tem sido também uma das
metas do Ultimo trabalho do artista Doug Aitken, cujo video-instalacao Black Mirror
(Espelho Negro) explora a deslocalizagdo e a alienagdo das pessoas em incessante
movimento (Fig.29). A performance/instalacdo foi revestida com espelhos negros que

refletiam infinitamente o horripilante video de Aitken.

Fig. 29 Plateia em video instalagdo Black Mirror

Gravado em trés continentes, ao longo de um ano e meio, o video usado em
Mirror tenta fundir topografias da Nicaragua, de Hong Kong, do sudoeste dos EUA e da
Grécia em uma paisagem ficcional perfeita. Sevigny afirmar gostar ‘da ideia de pegar
todas essas gravag¢des de diferentes partes do mundo e comprimi-las para que tudo
convirja num unico espago (...) quando vocé esta dentro do espago, pode estar em
qualquer lugar do mundo’.

Efeito parecido percebe-se em coletivos urbanos espalhados por grandes
cidades do mundo, que criam performances de VJs e projetam videos artisticos sobre
prédios, aproveitando as imensas e brancas paredes laterias de edificios sem janelas,
possibilitando assim um jogo poético de resignificacdo da paisagem urbana.

Aproveito para citar o trabalho dos holandeses Robbie Cornelissen, Peter Van
Der, Rosa Menkman e Romy Tielman, que criaram proje¢bes para o evento Virada
Cultural, em S3do Paulo, no ano de 2010, com trabalhos que envolvem desenhos

abstratos, personagens, animais, cenas de cotidiano e cinema.
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Com a utilizacdo de recursos mais potentes de projecdo, performances
consistem em um método que mapeia elementos tridimensionais de um local e os
reutiliza na hora da exibicdo de dados em planos bidimensionais, ou seja, todos os
elementos como profundidade, altura e volume sdo relevantes na hora de se projetar

algo em um plano, tornando tais elementos parte dessa projecao.

Fig. 30 Imagens de Video Mapping, realizado na cidade de Lion — Franca, pelo artista Frangois Wunschel

A partir deste principio, surge o Video Mapping (Fig. 30, 31 e 32), uma técnica
complexa utilizada com a projecdo em 3D, que faz o mapeamento tridimensional de
todos os detalhes da faixada de um prédio, que podem ser utilizados para a exibicdo
de videos e imagens, interagindo assim com arquitetura, criando portanto efeitos
visuais incriveis. Por vezes, essas performances contam com musicas ao vivo e sempre,
como base, transmutando espacos, edificagcdes sao transformadas como personagens

cénicos que se desdobram, derretem e se modificam de forma espantosa.

Fig. 31 Imagens de Video Mapping, realizado na cidade de Lion — Franga, pelo artista Frangois Wunschel
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Fig. 32 Imagens de Video Mapping, realizado na cidade de Lion — Franga, pelo artista Frangois Wunschel

Normalmente, como técnica utilizada para o entretenimento ou ferramenta
publicitdria, com base na topografia, as imagens ndo se limitam mais as duas
dimensGes de uma tela. Considerado o futuro da projecdo, o Video Mapping
(mapeamento de video ou projecdo mapeada) configura-se como uma fantastica
técnica de video que permite utilizar qualquer arquitetura como uma grande tela para
projecdao, se encaixando perfeitamente em cada aresta, em cada janela, degrau ou
onde mais o artista quiser mapear.

Além disso, o mapeamento de video é capaz de captar o dudio do ambiente e
interagir com as imagens de maneira organica. A técnica pode ser gerenciada por uma
pessoa ou configurada para funcionar automaticamente criando novas realidades.
Qualquer superficie pode ser mapeada; o processo se baseia em projetar uma imagem
numa superficie e através de um software, processar o mapeamento dos pontos que
cobrem alguns de seus detalhes, como arestas, colunas, portas e janelas.

Com isso podem ser projetadas imagens independentes nessas areas que
guando combinadas, criam ilusGes e encontram aplicacdes tdo distintas que vao desde
o marketing mais explicito de marcas e novos produtos, até festivais de musica, pistas
de clubs e video-performances.

Acredito que o recurso sera rapidamente incorporado em cenografias de shows
e pecas teatrais, uma vez que esta sendo difundido também em instalacbes e em

eventos hibridos com teatro, performance e danga.
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1.11 Novos formatos - No Brasil

Dentre as producbes nacionais, destaco as experiéncias do grupo paulistano
Phila7, que mantém um sistematico empenho na pesquisa de proje¢des de imagens
em seus trabalhos teatrais e performativos. Aponto também, qualitativamente, o
trabalho Uzina-Uzona, do Grupo Oficina, que tem intensificado o uso de captacdo de
imagem e projec¢des por todo espago onde se apresentam.

Nas encenagdes de José Celso, em especial na série épica ‘Os Sertdes’,
podemos conferir uma rigueza muito grande de possibilidades do uso de imagens
previamente gravadas e a transmissdo ao vivo, captadas por varias cameras operadas
junto aos atores, criando conjuncdes entre os ambientes e os espacos da obra de
Euclides da Cunha, que se desdobram em imagens projetadas contemporaneas, dando

um novo significado poético ao espaco.
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Fig. 33 Cena de Ndo sobre o amor, com cenografia de Daniela Thomaz

Por exemplo, ao citar as belezas da flora brasileira com detalhes e cores, o que
se vé no videos sdo carros alegdricos do carnaval do Rio de Janeiro, ou mesmo quando
se fala em cena sobre as caracteristicas dos tipos de solo e terra do Brasil, as projecdes
revelam texturas de peles e pelos em detalhes, close ups rapidos que sé fazem o texto-
palavra cruzar com a imagem tecnoldgica.

Vencedora do Prémio Shell do Rio de Janeiro nas categorias cenografia e
iluminacdo, ‘Ndo sobre o amor’ (Fig.33) faz parte dos projetos premiados do trio Felipe
Hirsch (direcdo), Daniela Thomas (cenario) e Beto Bruel (iluminag¢do), da Sutil

Companhia de Teatro. O tema era o amor, neste caso, materializado nas cartas entre o
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tedrico russo Victor Shklovsky e a romancista franco-russa Elsa Triolet, reunidas em

livro homonimo.

- ~EE

Fig. 34 Trechos de Ndo sobre o amor com variagGes cenograficas de Daniela Thomaz

A cena apresentava-se como uma caixa de madeira, intimista, aberta para o

publico. O conceito do cenario foi o da sintese com poucos elementos: uma cama com

uma mesa de cabeceira, presas no fechamento de fundo da caixa; uma porta

construida numa das paredes laterais; na outra um conjunto escrivaninha/maquina de
escrever/cadeira; e, no teto uma janela e o duto de calefacdo (Fig. 34).

O desafio lancado aos atores pela cendgrafa e pelo diretor foi o

enfrentamento da gravidade. Para a ocupacdo do espaco cénico pelos

personagens foram necessarios aparatos como uma escada do tipo

marinheiro e painéis de madeira perpendiculares as paredes da caixa. Para o

iluminador restaram apenas trés entradas de luz - a porta, a janela e a borda

frontal da caixa -, que enfocam os atores em momentos especificos, por

vezes simulando a iluminag¢do diurna e, por vezes, interagindo com

projecOes textuais e visuais que complementam o cendrio. Tentei
acompanhar o claro/escuro da Daniela. (BRUEL, 2009. P. 352)

O cendrio de Daniela Thomas é decisivo na transcricdo deste estado de
suspensdo, ao subverter os planos espaciais criando uma area de evasdo, na qual as
projecdes de imagens estdo plenamente integradas a mudanca do eixo gravitacional
dos personagens. Ao ser questionada se, para sua atua¢do, o cinema cedeu lugar a
cenografia, Daniela Thomaz responde:

Busco no teatro certo selo cinematografico (...) isso vem do amor que tenho
por essa linguagem (...) mas a cenografia esta envolvida com o cinema, de
qualquer forma. Minha grande descoberta como cendgrafa foi a questdo

das transparéncias, o uso do filé6 e de espelhos, que possibilitavam certos
cortes em cena, ins- pirados na edi¢cdo cinematografica. No teatro, ha uma
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limitagdo atdvica: ao terminar uma cena, o ator tem de sair do palco. Pode-
se apagar a luz, deixar tudo preto, mas isso limita o ritmo, o ator pode
demorar a sair para a coxia. O uso dos filés permitiu montar uma cena atras
deles, outra na frente. Podia-se cortar de uma cena para outra
instantaneamente. Isso foi importante para Gerald, fazia parte de um
processo em que ele estava trabalhando, a descontinuidade do ritmo, algo
proprio do cinema que estdvamos trazendo para o teatro. Atualmente, se
olharmos fotos de meus trabalhos de cenografia em teatro, por exemplo em
montagens dirigidas por Felipe Hirsch, elas parecem stills de cinema. Busco
no teatro certo selo cinematografico, uma gestalt de cinema, ndo sei
explicar por qué. Isso vem do amor que tenho por essa linguagem, que é
algo muito interiorizado, estou impregnada dessa paixdo. E algo que me
mobiliza desde menina e esta em tudo o que fago. Mesmo o trabalho menos
ligado ao cinema transpira esse sentimento. (...) Fui criada nesse universe
em que tudo era possivel e acho que minha vida é resultado disso. A falta de
fronteiras para minha criagdo é uma vantagem e uma enorme desvantagem.
A falta da academia, dos titulos, dos diplomas, das setorizacbes me
transformou nessa pessoa. O trabalho que faco me obriga a especializacGes
instantdneas. Por exemplo, eu e Felipe (Tassara, arquiteto, seu marido e
sécio) faremos (a cenografia de) uma exposigdo sobre a arte espanhola do
seculo XVI. Sou obrigada a conhecer isso. O hibridismo é da natureza de
nosso tempo. Circulo nessa falta de fronteiras, nessa globalizagdo da arte.
(THOMAS, 2008, p.7)

Em Ndo Sobre o amor a cenografia cria um quarto desrespeitando as leis da
gravidade, que serve de tela para projecdes de varios angulos do mesmo quarto pré-
gravado, num claro jogo com os angulos da fotografia cinematografica. Um Unico
espaco fisico passa a ser multifacetado, incluindo projecbes dos mesmos atores
dialogando em partes do quarto em oposi¢ao aos atores reais em outro ponto.

Em minhas experiéncias como diretor e cendgrafo sempre busquei usar os
recursos do video. O primeiro deles se realizou com o objetivo de transfigurar o espaco
cénico de uma antiga fabrica de cobertores (Cobertores Paraiba), na cidade de Sao
José dos Campos, no interior de Sdo Paulo.

Em experiéncia cénica com o meu grupo ‘Teatro da Pomba-Gira’ e outro grupo
da cidade, ‘CIA do Trailler’, pesquisamos por meses o teatro performativo e questdes
de ritualidade. Por fim concebemos o trabalho intitulado ‘Yulunga - Poema para um
Deus morto’ (2006), em que as paredes da antiga fabrica foram alvo de projecGes em
justaposicdao de signos e imagens que, as vezes, dialogava com a cena fazendo
provocacgdes de tons politicos.

Numa das cenas, um pénis cenografico de seis metros de comprimento era

icado das profundezas da fabrica e, num ritual com musicos ao vivo, eram projetadas
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neste grande falo imagens das torres do Worl Trade Center, em Nova York, minutos

antes de serem atingidas pelo atentado terrorista de 2001 (Fig. 35).

Fig. 35 Cenas de ‘Yulunga - Poema para um Deus morto’, realizado em 2006, na cidade de S3o José dos
Campos, direcdo de Marcelo Denny

Em outra cena, o publico tinha que andar pelo espaco e as projecdes de
imagens serviam para ocultar as reais caracteristicas do espaco da fabrica, permitindo
muitas possibilidades cénicas e signicas. A cena mais polémica acontecia quando o
publico se deparava com video, de minha autoria, projetado em uma parede, em que

o close de olhos azuis se fundia a closes de um anus soltando tinta azul (Fig. 36).

Fig. 36 Cenas de ‘Yulunga - Poema para um Deus morto’, realizado em 2006, na cidade de S3o José dos
Campos, direcdo de Marcelo Denny
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O publico demorava a perceber que ndo se tratava de uma simples parede da
fabrica, mas de uma anus gigante, de aproximadamente 9 metros por 11 metros, e
adentrava dentro do ‘anus imagem’ para outra cena. Percebo em meu trabalho o
video ndao s6 como uma possibilidade de recriar o espago, mas também de causar um
estranhamento no espago, um espanto que leva a outros entendimentos, ao mesmo
tempo que cria uma atmosfera ludica, imersiva e até interativa com a imagem, ja que

o publico atravessa o anus imagem entrando na projegao.

Fig. 37 Cena do “Auto de Natal”, direcdo de Marcos Bulhdes, cenografia de Marcelo Denny. Acima, tela
de proje¢des em forma triangular que dialogavam com imagens ao vivo, da encenacgdo, e também com
imagens previamente gravadas

Outro trabalho de minha autoria, relevante neste sentido, foi o espetaculo
‘Auto de Natal’ (Fig. 37), estreado em 2003, na cidade de Natal, em que utilizamos
uma grande tela triangular sobre o palco, desdobrando a forma de uma vela de um
barco (palco), em que eram projetadas imagens justapostas a encenagdo de Marcos
Bulhdes, que unia danca, grupos folcléricos e teatro.

A experiéncia mais intensa com tecnologia aconteceu no trabalho “Devorando
Fausto” (direcdo de Marcos Bulhdes), em 2008, e “Devorando Quixote” (direcdo em
parceria com Mdrcio Pimentel), também de 2008. Em ambos os trabalhos, a questao
do video fletar com os desdobramentos do espaco era forte.

Em “Devorando Fausto” existia a transmissdo direta de imagens ao vivo, sendo
projetadas nas paredes brancas do espaco escolhido para a montagem: o Forte dos
Reis Magos, em Natal, construcdo datada de 1598. Criando um efeito caleidoscdpio,
imagens de outras cenas em outros espacos eram multiplicadas em projecdes, além de

detalhes que eram ampliados e transmutados, como na cena em que um ator,
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personificado como Jesus Cristo corta com um bisturi seu peito. Cameras gravavam em
close up o escorrer do sangue e as imagens eram projetadas por toda torre e clpula da

capela interior do espaco, pintando-a de vermelho com a imagem do sangue.

Fig. 38 Cena do personagem Mefistofeles projetado por varios projetores, simultaneamente, nos muros
do Forte dos Reis Magos, em Natal, para o espetaculo “Devorando Fausto”, em 2008, direcao de Marcos
Bulhdes, direcdo de arte de Marcelo Denny

O espacgo torna-se multiplas telas e a todo momento se reconfigura com
imagens sofisticadas sobre paredes de quase 500 anos. Toda a muralha que reveste o
Forte dos Reis Magos foi aproveitada, e a imagem de um universo era projetada nela
criando uma tela feita por vérias projecdes, atingindo aproximadamente mais de 30
metros, revestindo as brancas muralhas, inclusive com close up do personagem
Mefistofeles (Fig.36). Ou seja, a muralha branca era transformada com som e edicdo
cinematografica, com a utilizacdo imagens tecnoldgicas, era que abriam fissuras
poéticas e didlogos entre a imagem e o suporte/tela, uma importante construgdo que
deu origem a cidade de Natal.

Com recursos da UFRN — Universidade Federal do Rio Grande do Norte,
utilizamos mais de dez projetores de alta poténcia (até 10.000 Lancelumens)
envolvendo e cobrindo de imagens toda a volta dessa fortaleza, que é pintada de
branco e transforma-se em um grande tela. A direcdo dessas imagens, bem como sua

costura na dramaturgia, ficou a cargo do diretor Marcos Bulhdes.
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Sobre a direcdo de arte e tecnologia como redescoberta do espaco histérico
tenho a dizer que é impossivel ficar imune a beleza do Forte dos Reis Magos invadido
por dezenas de artistas que recriaram a arquitetura e a funcionalidade espacial. A sua
escolha forgou os criadores a entender as relagOes espaciais para além do teatro
tradicional, como um verdadeiro set cinematografico, num didlogo entre as
potencialidades de cada metro quadrado.

Um vetor da visualidade dessa cenografia é a instalacdo, arte conceitual que
pretende a construgdao de sentido da obra a partir do uso do espagco como suporte.
Aqui o espaco ultrapassa a sua condi¢do geografica: salas de pedra, escadarias, portas,
capela, casa de pdlvora, mirantes, lagoas e mangues, revelam-se espelho do
inconsciente e transgressao.

O roteiro utiliza as potencialidades de uma construcdao do século XVI para criar
metaforas espaciais contemporaneas (tela de cinema, navio surreal, palanque,
laboratério, parque de diversdes bizarro, castelos oniricos, cabaret) resultando em
imagens fortes como quando o publico contempla, do alto da muralha, bailarinos
dancando na areia da praia, com a cidade de Natal ao fundo, incluindo a ponte e um
retumbante skyline do mar emoldurando a cena.

Para a arte contemporanea o corpo é matéria-prima fundamental. O corpo foi
outro elemento que a encenagdo privilegiou, com a abordagem do corpo liberto,
guando propus uma radicalizacdo desse enfoque defendendo a ideia de potencializar
as dindmicas do uso do corpo pintado, sujo, iluminado, projetado e até multilado.

A tOnica na body art perpassa todo o evento: o corpo frente a tecnologia das
projecOes de imagens, das pinturas ritualisticas, o corpo nu, ampliado, o corpo como
tela, subvertendo a prépria ideia de caracterizacdo. Destaco a interacdo com a
tecnologia como marca preponderante desta obra devido as projecdes em video que
pintaram e transformaram o Forte em multiplos espacos, remodelando a arquitetura
histérica com novas imagens, numa interacdo com o espago-tempo e também com o
real e o virtual.

A tecnologia reforca o hibridismo da montagem através da transmissdo ao vivo
de imagens e sentidos, num caleidoscdpio simultdneo entre o real e o virtual, poesia

multimidia, com novas possibilidades da tecnologia digital como suporte estético da
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cena, vestindo o espaco com imagens, despindo-o de seu sentido meramente
histdrico. Transito livre de signos: re-significar é re-poetizar.

Acredito que belas e fortes imagens ficaram guardadas na mente do publico,
provocando um subversivo sentido de memdria com um dos marcos principais da
formacao da cidade. Em nossa rede de criadores acreditamos na desordem artistica,
na radicalidade como passe-livre as nossas guerras necessarias, como estimulo para
refletirmos nossas idiossincrasias fausticas. Em ‘Devorando Fausto’ canabalizamos
obras, imagens e sentidos e regurgitamos nosso sagrado grito.

A influéncia da mistura entre arte, tecnologia e pratica social na vida urbana e
seus espac¢os é uma das correntes mais fortes dentro do cenario e atribui¢cdes das artes
de forma geral na contemporaneidade. E natural que cada vez mais as performances
somem ao publico os espacos e os artistas, que se reunem para explorar o espaco
urbano e a integracdo de novas tecnologias e ideias originais a comunicacdo entre
pessoas.

Processo possivel por meio das criagbes sonoras experimentais e atuagdes
audiovisuais sob a forma de reunides entre interessados nos campos da arte,
tecnologia, musica experimental, arte sonora, dispositivos interativos e processos de
audio e video em tempo real. Esses encontros surgem para oferecer uma nova ideia de
espaco fisico, ajudando o publico a decifrar, de forma artistica e até onirica, o que esta

oculto nas producdes aos espacos cotidianos.

1.12 Espagos impossiveis

Para finalizar, proponho que por meio da tecnologia, com a presenca de novas
imagens advindas da cinematografia e a da videografia, podemos obter novas relagdes
de espaco na cena contemporanea, para além da ideia de cenografia ou de ilustracdo
de um espaco (como na tradicdo dos teldes pintados do século XIX).

As novas telas (sejam em projecSes ou em LEDs) nos transportam a relacao
signica, e até corpdrea, com a sobreposicao de espacos e a criacdo de friccbes entre o
espaco “aqui e agora” e os espacos inconscientes, abstratos (como na tradicdo da

danca com a video-linguagem), em que notamos uma experimentacdo maior do uso da
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imagem tecnoldgica na criacdo de espacos com imagens, cores e texturas, muitas
vezes abstratas.

Na tradicdo do cinema experimental e de animacdo que Gilles Deleuze define
em sua obra ‘A Imagem — Movimento’, aborda-se a ideia de espacialidade nas imagens

cinematograficas, explorando as possibilidades de sombra, formas e abstracdes

Como construir um espaco qualquer (em estudio ou exteriores)? Como
extrair um espaco qualquer de um estado de coisas dado, de um espago
determinado? O primeiro recurso foi a sombra, as sombras: um espago
repleto de sombras, ou coberto de sombras, torna-se espago qualquer.
Vimos como é que o expressionismo opera com trevas e a luz, com o fundo
negro opaco e o principio luminoso: os dois poderes acoplam-se, abragam-
se como lutadores, e ndo ao espagco uma forte profundidade e uma
perspectiva acusada e dformada que vdo ser preenchidas por sombras, ou
na forma de todos os graus do claro-escuro ou na forma das estrias
alternantes e contrastadas. Mundo “gético”, que afoga ou quebra os
contornos, que dota as coisas de uma vida nao-organica onde elas perdem a
individualidade, e que potencializa o espaco, fazdendo dele qualquer coisa
de ilimitado. A profundidade é o lugar da luta, que por vezes atrai o espago
para o sem-fundo de um buraco negro e outras vezes o puxa para a luz.
(DELEUZE, 2004, P. 172)

A imagem tecnoldgica abstrata, advindo dos pressupostos da arte abstrata’*,
seria a que ndo se prende a representacdo da realidade tangivel, em que ndo ha
reproducdo ou representacdo de imagens do mundo visivel.

Recomendo atenc¢do para ndao confundir o mero distanciamento das aparéncias
com a criacdo de arte sem nenhuma conexdo com o mundo visivel. Distanciamento
das aparéncias ja era uma forte tendéncia em muitos dos principais movimentos
artisticos modernos no inicio do século XX, entre eles o Fauvismo, o Expressionismo, o
Cubismo e o Futurismo.

Algumas obras desses movimentos chegaram a distanciar-se de tal forma da
aparéncia natural das coisas que elas tornavam-se praticamente irreconheciveis.
Porém, ainda assim, continuavam sendo obras que representavam algo visivel. Na arte
tecnolégica abstrata, ao contrario, o artista se expressa por intermédio de formas,
cores, texturas e ritmo, inteiramente livres de qualquer influéncia de objetos da

realidade. Ndo ha uma tentativa de representar a imagem de nada.

0 inicio do movimento abstrato é geralmente atribuido a Wassily Kandinsky, que por volta de 1910
passou a pintar quadros puramente abstratos, mas houve outros artistas que adotaram esse rumo,
entre eles Robert Delaunay, Kazimir Malevich e Vladimir Tatlin
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Recursos de apontamentos com imagens abstratas e liricas podem e devem
criar espagos nao reais e novos. Imagens ruidosas, tipicas de restos de edicao, telas
brancas, formas geométricas ou organicas projetadas, podem representar espacos do
porvir ou nuances espaciais mais poéticas que introjetam o atuante (ao vivo) num
espaco amplo de significados, repleto de significantes de cores, texturas e ritmo. O
processo pode ser completamente associado a esquemas mais subjetivos de leituras,
como notamos em muitas producdes cinematograficas desde a década de 30 até a
atualidade, como as video instalagdes e a WEB art.

O cinema abstrato toma vida em torno dos signos, e gragas a eles, segue
sendo um dos géneros que mais custa ser compreendido pelo publico em
geral, pelo simples fato que sua forma ndo é somente figurativa. Se trata de
uma antitese absoluta ao cinema narrativo comercial. De outra maneira,

também pode ser um dos subgéneros mais ricos, o mais sofisticados do
cinema experimental. (DUNCAN, 2009, p.51)

Ao final do filme 2001 Uma odisseia no espago’, o diretor Stanley Kubrick e sua
esposa, que era artista plastica, jogaram em aqudrios, de forma experimental, éleos,
tintas e outros fluidos sobre plataforma de luz para criar formas abstratas organicas
para apontar os confins do universo. Essas imagens abstratas, coloridas e maleaveis,
ainda hoje impressionam como efeitos especiais e, a0 mesmo tempo, nos remetem a
formas orgénicas (células, sangue, esperma, urina) que muito se parecem com o
interior de nosso organismo.

Os confins do universo para Kubrick sdo muito parecidos com o interior
organico humano, ao mesmo tempo que ndo sao, pois o artista aponta, em diversas
sequéncias, para uma abstracdo total, um flerte inédito no cinema, quando aposta em
longas sequéncias de abstragdao cromatica, semelhantes ao que Wassily Kandinsky
prop6s em suas telas.

Vemos aqui a inclusdo da ideia de um lugar, de um espaco, em que n3ao nos
reconhecemos, mas aceitamos como lugar e espaco. A experiéncia fenomenolégica do
sujeito individual ndo coincide mais com o lugar onde ela se da. As coordenadas
estruturais ndo sao mais acessiveis a experiéncia imediata do vivido e, em geral, nem
conceituadas pelas pessoas.

Da-se um colapso da experiéncia, pressuposto das intervengdes artisticas que

visam um reordenamento do espaco e da sua apreensdo pelo observador. Nas artes,
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hoje, tém-se sujeitos individuais inseridos em um conjunto multidimensional de
realidades radicalmente descontinuas, espagos abstratos, homogéneos e

fragmentarios.

O espacgo urbano perdeu situabilidade, uma inscricao precisa em dimensodes
geograficas, acessiveis a experiéncia individual; instaura-se um problema de
incomensurabilidade entre o real e o ndo real. Em muitos casos, a cenografia tem o
dever de tornar impossivel sua representacdo, adotando aquilo que a imagem
fotografica, por mais abrangente que seja, ndo da conta, incorporando as dimensdes

mais abstratas dos espacos.

A preocupacdo com a espacialidade nas imagens tecnoldgicas é superior ao do
posicionamento do espectador ou do atuante neste sistema global complexo. E
também uma questdo de representabilidade: embora afetados no cotidiano pelos
espacos nao-reais, ndo temos como modeld-los mentalmente, ainda que de forma
abstrata. Ocorre uma ruptura radical entre a experiéncia cotidiana e esses modelos

de espacgos abstratos.

Nesse sentido, e num viés mais contemporaneo, altero o sentido da palavra
espaco para local, partilhando assim a posicao do arquiteto japonés Arakawa e a de
Gins, ao descreverem como 0 cOrpo se associa ao espaco de modo que ‘o corpo é
sempre um corpo no espa¢o’. Ou seja, um corpo espacializado, e por necessidade um
corpo arquitetbnico. A percep¢do desse corpo através da imagem tecnolégica
(inclusdo de imagens da WEB) pode dividir-se em trés categorias diferentes, a partir
de como o corpo e a imagem se associam ao espago:

- Espago de convergéncia do perceptual, em que sdo registradas as qualidades do aqui
e do ali;

- Espaco de convergéncias do imaginario, em que sdo preenchidas as brechas
existentes na captacao perceptiva;

- Espaco de convergéncia arquiteténica, em que é conferida uma situacdao de oposicao
entre elementos hibridos por serem parte perceptuais, parte imaginarios.

A danca tem se utilizado mais dos recursos da abstracdo do que qualquer outra
arte cénica, visto que comumente percebemos o uso de imagens abstratas em

espetaculos de danca contemporanea. Exemplifico com as experiéncias da 7th
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International Festival of Contemporary Dance da Bienal de Veneza 2010 (Fig. 39) com o
grupo Chunk Move e sua coreografia Glow, ou com a produc¢ao Mortal Engine (Fig. 40),
de 2008, em que a companhia australiana, com coreografias de Gideon Obarzaneks,
experiencia novas condi¢Ges espaciais através da projecdo de formas abstratas,

sincronizadas aos bailarinos, em teldes ao fundo e no chao do palco.

Fig. 40 Cena de espetaculo Mortal Engine, do grupo Chunk Move, de 2008

Tomo também exemplos mais radicais, como a integracdo entre danca e
computacdo grafica em 3D, experimentada pela dancarina Julia Mach em sua obra
‘Stravinsky’s The Rite of Spring’ (Fig. 41), que podia ser apreciada com ajuda de éculos
de 3D. A plateia que via a criacdo de muitas imagens abstratas junto aos movimentos

do seu corpo coreografado, sob direcao técnica de Klaus Obermaier. Aqui a ideia de
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espaco é confrontada com a ilusao de volume em 3D, perceptivel somente através de
recursos de captagao e projecao tecnoldgica, hoje cada vez mais desenvolvidos.
Percebemos esses valores em muitas producdes cénicas atuais, em que a
projecdao nao pretende apontar um Unico lugar, mas sim criar novas possibilidades
através da edicdo de imagens ndo regulares e ndo reconheciveis, em que as
conjungdes virtuais ndo coincidam com o estado das coisas ou estejam em oposi¢do as
personagens. S3o espacos abstratos mais soltos e elevados, semelhantes as imagens
associadas ao inconsciente e as percepgdes espaciais de estados alterados da mente,
por alucindgenos naturais ou quimicos, formas abstratas e cores que se superpdem
espaco em si, criando patamares e elevagGes para muito além das narrativas

percebidas.

Fig.41 Espetaculo de danga em 3D ‘Stravinsky’s The Rite of Spring’ da dancgarina Julia Mach e diregao de
Klaus Obermaier, de 2011

Cito a obra ZEE, do noruegués Kurt Hentschléiger25 (no FILE de 2010 em Sao
Paulo) como performance imersiva em que imagens e cores, através de aparelhos de
projecdo e iluminagdo em uma sala, com densa fumaca branca, permitem criar uma
espacialidade nova e abstrata, segundo o autor, semelhante aos efeitos de LSD.

O diferencial fica para as proje¢des que sé acontecem na retina de cada

espectador, num jogo de impacto de rapidas projecGes stroboscédpicas que criam um

> Kurt Hentschlager, austriaco, responsavel pela obra ZEE, veio pro FILE 2010, com uma performance
imersiva, por sessGes de no maximo oito pessoas por vezes. O "espectador" entrava numa sala
completamente preenchida por fumaca e experimentava sons graves (sobretudo de subwoofers, pra dar
aquela sensac¢do de "tremor" invisivel do corpo) e luzes coloridas (geradas por strobos que acoplados a
"color changers" - que causava uma mudanc¢a muito rapida das cores). Por conta da superficie de
fumaca, a luz na retina do "espectador" gerava imagens aleatdrias (as imagens mais frequentemente
testemunhadas eram "mandalas" e ‘"caleidoscépios"). Ele experimentava essa sensagdo por
aproximadamente doze minutos.
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residuo na retina. Muitas vezes, o espectador perde a nocdo de espacialidade real e
entra em estado de tontura e até de convulsdes e vomito. Aqui, a ideia da imagem
abstrata e projetada é levada a mdaxima leitura de imersdo e subjetividade, e mostra
como a ideia de espacialidade pode e deve ser rompida, expandida e até reconstruida
de forma poética-lirica por meio das possibilidades das linguagens audiovisuais

existentes hoje.

1.13 A cena no ciberespago

Se antes as artes cénicas buscavam uma cineficacdo da cena, ou seja, um
didlogo / mistura dos recursos do cinema e do video com as artes cénicas, como vimos
no inicio desse capitulo, penso que agora elas acordam para uma possivel
internetizacdo, em que ha a ideia de portais que se abrem ao mesmo tempo, unindo
espacos tdo distantes como cidades e paises em tempo real através de simples
programas da internet. Eles podem, com rapidez e custo reduzido, provocar e
possibilitar a transmissdo de cenas em tempo real entre atuantes de varios pontos
espalhados pelo mundo.

TransmissOes simples, via programas como M.S.N e Skipe, ja sdao usadas em
trabalhos de teatro, danca e performance, e a internet cada vez mais aparece como
protagonista de espetaculos cénicos, aglutinando pessoas e até operando com
recursos tao inusitados como ilimitados.

Cito o caso do grupo brasileiro Os Satyros com seu experimento Cabaret
Stravaganza, de 2011, dirigido por Rodolfo Garcia Vazquez, que utiliza recursos do
teatro expandido para flertar com recursos da internet (transmissdo ao vivo de
sequéncias, trechos da obra em blogs, sites e redes sociais que se misturam
repatriando a ideia de espaco da cena). Agora podem acontecer parte ao vivo no
teatro e parte no mundo cyber da internet.

Em entrevista concedida para esta pesquisa, Rodolfo Garcia Vasquez observa:

O teatro expandido, para falar do humano, tera de ir além dele. O ator e o
espectador expandido serdo aqueles que, além dos seus préprios corpos,
carregardo suas proteses cibernéticas, de celulares a operagdes cirurgicas, de
identidades fisicas a identidades digitais. O ator do novo teatro se expandira
em apetrechos tecnoldgicos que completardo sua performance cénica. O

conceito de atuagdo se ampliara. O corpo fisico do ator serd sua realidade
carnal original e suas prdéteses incorporadas, tornando-se plataforma a partir
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da qual o ator expandido realizard suas investigacGes reais e virtuais. Ao
mesmo tempo, o ator expandido dialogarda com um espectador que nao
estara ali apenas com seu corpo, mas com todas as suas proteses cibernéticas,
de celulares a identidades virtuais. Deste encontro de ciborgues, surge esta
pesquisa teatral. (VAZQUEZ, 2011)

A peca Cabaret Stravaganza prevé uma experiéncia com o teatro expandido,
apresentado pelos Satyros, visto que sua estreia digital acontecera a partir do Projeto
Lou-Leo, em que Leo Moreira Sa, um transexual masculino e artista do grupo,
acompanhado de uma série de médicos e especialistas, se submeterd a um processo
cirargico de adequacao fisica de seu corpo a sua identidade de género, sendo mais um
passo da transgenitalizagao.

Tal projeto se dara através de crowdfunding (financiamento colaborativo), em
gue a Internet se torna uma parte da propria pesquisa e da peca em fase de criacdo. As
transformagdes advindas do procedimento cirargico de mastectomia para a
reconstrucdo fisica do corpo de Leo Moreira Sa serdo acompanhadas de perto pelos
financiadores do projeto.

A partir da estreia, os espectadores poderao assistir, ao vivo e em tempo real,
de que maneira o projeto de transformacao fisica do artista e o financiamento digital
estdo evoluindo. Antes e apds o espetaculo, um hotsite dedicado a cena permite ao
espectador continuar a acompanhar o processo, com detalhes do projeto, com
palestras com artistas envolvidos e pesquisadores discorrendo sobre questdes
relacionadas ao teatro expandido e a temas do espetéculozs.

Como percebemos, a internet, além de se configurar como apoio, pode
transmitir e armazenar dados, histdrias e imagens (ou cenas) e estas usadas ou ndo no
espetaculo em forma de projecdao de imagens ou na forma de acessos reais aos sites
relacionados. Sdo a¢Ges paralelas que criam a ideia de rizoma para além da cena em si,
possibilitando uma exposicao cultural que esta disponivel além dos museus ou espacgos
para eventos. O uso da internet pelas artes cénicas facilita a insercdo de muitos
artistas no mercado cultural, sem fronteiras.

O cendrio das possibilidades entre artes cénicas, artes e recursos digitais e da

internet. Meio de divulgacdo por exceléncia, a internet é propagadora dos mais

26 participo deste projeto acompanhando os ensaios e ministrando palestra elucidativa (realizada em 26
de setembro de 2011) sobre caracteristicas do teatro expandido que nesse projeto utiliza de recursos de
projecdes de redes sociais
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diversos assuntos e descobre um mundo de possibilidades que expde a arte entre
interfaces digitais na perspectiva de dispositivos mdveis, como celulares e tablets.

O que pode mudar quando a cyber realidade encontra as possibilidades
hipertextuais de novas dramaturgias e encenagbes com recursos de projecdo e
transmissdo cada vez mais rapidos? Claramente aponto que as fronteiras e os limites
de territérios geograficos ou estéticos, sdao rapidamente alargados.

Por outro lado as interferéncias, tanto em nossos préprios corpos quanto na
ordem natural, estdo realizando transformagdes inéditas. O sequenciamento do
genoma humano, as cirurgias plasticas e as pesquisas desenvolvidas por grandes
corporagdes com alimentos transgénicos visando a alimenta¢cdo em massa de bilhGes
de seres humanos estdo nos levando a redefinir a prépria relacdo com a natureza.

Se a construcdo da civilizagdo sempre partiu do embate contra a natureza
cadtica e poderosa, hoje essa mesma natureza, mais do que dominada, passa a ser
também construida pela prépria humanidade. Percebo que se comprovam as
contribui¢es do uso das imagens tecnoldgicas no modo como se processa a criagao e
a percepcao de espacos cénicos.

Vimos, por meio de grupos e artistas antes citados, que além da busca de uma
cineficacdo das artes cénicas, as relagdes entre cinema e video, somadas as artes da
presenca, podem modificar as relacdes entre espacos que se tornam rapidamente
mutaveis. E essa investigacdo aponta que ter em maos recursos tecnoldgicos pode
redefinir as qualidades de lugar, espaco cénico e espacialidade de forma mais
abrangente.

Haja vista que hoje os espacos virtuais do cinema /video ja cedem lugar a
internet em cena, portais que se abrem ao vivo se relacionando com outros espacos
em territdrios outros. Cidades, paises e continentes se abracam em tempo real,
subvertendo as espacialidades que antes eram limitadas. Com a inclusdo das
tecnologias digitais, podemos ampliar a ideia espacial de uma obra com simples
transmissdes ao vivo e até interacdes entre publico e atuantes de lugares tdo distantes
como possiveis.

A grande maioria dos artistas escolhe a internet para a criagdo artistica por
suas caracteristicas especificas, como o uso da hipermidia, a instantaneidade, a

interatividade, a imaterialidade, o alcance mundial e a reprodutibilidade infinita.
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Muitas destas caracteristicas ja existiam antes do advento da rede mundial de
computadores, mas é aqui que todas elas se encontram em um mesmo meio.

A internet, sob uma ética regressiva, € uma soma dos veiculos de comunicacao
impressos (jornais e revistas), do radio e da televisdao, podendo ainda ser encontradas
nelas caracteristicas do telefone, do fax e até mesmo do cinema. Ao acumulo de
caracteristicas de muitos meios — imagens, sons, texto e animagdes — em um so6, da-se
o0 nome de multimidia.

Esse termo pode adquirir significados diferentes conforme o contexto em que é
utilizado: costuma-se chamar de multimidia artistas que diversificam sua produgdao em
varios meios distintos. Com a inclusdo do hipertexto e seus links na rede e em CD-
ROMs, a multimidia se torna hipermidia:

O que distingue a hipermidia é a possibilidade de estabelecer conexdes
entre as diversas midias e entre diferentes documentos ou nds de uma rede.
Com isso, os ‘elos’ entre os documentos propiciam um pensamento nao-
linear e multifacetado. O leitor em hipermidia é um leitor ativo, que estd a

todo o momento estabelecendo relagbes préprias entre os diversos
caminhos. (LEAO, 1999,p.16)

Na Internet, a instantaneidade é explorada principalmente por meio das
webcams, cameras conectadas a rede mundial, que na maioria das vezes transmitem
imagens ininterruptamente. O artista-cientista e performer Eduardo Kac desenvolve,
desde 1989, uma forma de arte que denomina telepresence art. Em que um dos seus
trabalhos mais conhecidos utilizando internet e webcams, Rara Avis, de 1996, o
observador, via rede, podia habitar virtualmente um corpo de um passaro-rob6 que se
encontrava dentro de um aviario. Diana Domingues define como arte interativa a

producao artistica que

possibilitada pela inclusdo das novas tecnologias digitais nas praticas
artisticas, modifica e coloca novos modos de fruicdo para o publico. A
intencdo é propor o trabalho artistico ndo mais como mera criatividade do
autor, mas como possibilidade de ser fruido, distribuido em rede, conectado
através de terminais de computador, sempre solicitando uma agdo num
determinado ambiente onde sensores, sintetizadores, mouses, teclados ou
outros aparatos que captam o corpo, fazem gerar novas situagdes ao
trabalho proposto pelo artista. Cada individuo pode se conectar, agir,
modificar, intervir. Na Web e em outros meios tecnoldgicos, a interatividade
aliada a instantaneidade de respostas a cada estimulo do individuo, marca a
passagem da arte da representacdio para uma arte muito mais
comportamental. (DOMINGUES, 1997, p.94)
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A arte interativa ndo é s6 um resultado visual, mas também o processo no qual
se insere o individuo. A interatividade na internet apresenta-se, na maioria das vezes,
nas decisdes em textos hipermidia (utilizando-se dos links clicaveis) e por a¢gdes em
ambientes virtuais. A imaterialidade é outro elemento importante dentro do discurso
poético de artistas que produzem trabalhos especialmente para a internet — os web
artistas.

A busca por meios e procedimentos imateriais da-se junto com a busca de
meios de propagacdo da informagao de maneira instantanea, como o fax, o telefone, o
video-fone, a televisdo e mais tarde, as redes de computadores. Todos os meios de
comunica¢ao de escala global ou regional juntos criam uma trama informacional de
carater imaterial, denominada ciberespaco. O termo é também usado freqlientemente
para denominar a propria rede Internet, embora possua uma dimensdo que a Internet

ainda ndo possui.

Telefones, celulares, radio e televisdo; infra-estrutura de cabos de cobre ou
fibras dpticas, ondas de radio e redes locais (intranets, por exemplo) ou
globais, tendo seus terminais de comunicagdo ou suas informacdes
gerenciadas por computadores, formam o ciberespaco. (DUARTE, 2000,
p.150)

Esse novo conceito de espac¢o sem referencial fisico cria o que se pode chamar
de ciberlugares, locais de troca de informacdo e relacionamento que ndo acontecem
em espacos fisicos mas em um fluxo informacional. A melhor maneira de tentar
entender esse conceito é pensar onde ocorre um bate-papo via internet: no conjunto
de computadores conectados a uma mesma sala de bate-papo, em cada um deles ao
mesmo tempo.

‘A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica’, um dos marcos da
reflexdo critica sobre a producdo cultural, ensaio escrito por Walter Benjamin, em
1936, propde uma mudan¢a nos conceitos da estética classica, acreditando que a
possibilidade de reproducao quase infinita das imagens altera o cerne da experiéncia
artistica®’. Embora na época, Benjamin tenha-se baseado principalmente na fotografia

e nos primérdios do cinema, muito do que foi dito por ele hoje vale para entender o

27 Benjamim (1892-1940) foi um ensaista, critico literario, tradutor, filésofo e sociélogo judeu alemao.
Associado a Escola de Frankfurt e a Teoria Critica, foi fortemente inspirado tanto por autores marxistas
como Georg Lukacs e Bertold Brecht. No ensaio em questdo aborda a arte do século XX, a era digital e
que a analisa a sua existéncia na era da copia e da fotografia.
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gue acontece na internet, em que a cada acesso uma copia é criada. Benjamin
entendia a reprodutibilidade como algo positivo
por desmascarar a ideologia elitista da estética ocidental. Para ele, a arte
ndo deveria ser pensada em oposi¢do a industria cultural, mas dentro dela.
E as tecnologias seriam instrumentos para desmistificar teorias
supostamente universais do belo, mostrando que, na verdade, elas ndo

passavam de visGes de classe sobre cddigos socialmente compartilhados de
comunicagdo (ANDERAOS, 1997, p. 56)

A reprodutibilidade seria o fim da arte aurdtica — o culto ao objeto de arte
Unico — e da autenticidade. E na rede, onde um trabalho de arte pode ser
infinitamente reprodutivel essas caracteristicas desaparecem definitivamente. E claro
gue nao se pode resumir a escolha de um artista por um meio em especial
simplesmente por algumas caracteristicas gerais.

E certo que a busca pelo novo, a instantaneidade, a interatividade, o uso da
hipermidia, o cardter imaterial, o alcance mundial e a reprodutibilidade infinita sdo
pontos tao importantes quanto os motivos pessoais do artista - como o baixo custo de
divulgagao de um trabalho ou mesmo a maior facilidade de lidar com o computador.
Nestas consideragdes, passamos a falar sobre os trabalhos de arte realizados
especialmente para a Internet e novos paradigmas de “espaco”.

Vejo que com a entrada na era cibernética, os artistas sdo confrontados com
novos contextos tecnoldgicos e culturais, novas praticas do espectador e novos
instrumentos, e o teatro tradicional e classico se afirma como um espaco ‘santificado’,
resistente as evolucdes trazidas pela era digital.

A relacdo que se estabelece com outras artes, entre o desenvolvimento
tecnolégico e as mudancas estéticas, ndo tem importancia para o teatro atual? Se o
teatro é um prisma através do qual o espectador pode acessar a realidade, como ele
pode dar conta das novas percepcdes de espago e tempo que acompanham a
virtualizacdo do mundo?

Ao tornar-se um conservador das formas tradicionais de representacdo, as
artes cénicas nos mostra os espelhos que refletem uma realidade que se desvanece
em novos espacos ao mesmo tempo que se constrdi novas e ilimitadas formas de ler a

espacialidade hoje em cena.
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Se soubermos ter a generosidade e a paciéncia de entender as novas relagdes
entre o mundo digital e o mundo real, o mundo que pode ser agora plugado além de
mesclar imagens tecnoldgicas, a relacdo espacial da cena pode realmente rasgar
fronteiras espaciais, como ndo poderia ser feito numa época onde a transmissdo ao
vivo de cenas so era possivel por recursos via satélite das redes de televisao.

Nossa ideia de tecnologia e de espago nos dias de hoje, como vimos até aqui, é
alterada e expandida num cosmos de possibilidades estéticas que na verdade ainda
engatinham. Ndao podemos frear o cruzamento das linguagens artisticas, assim como
nao podemos frear o desenvolvimento das midias e o cruzamento dessas com o velho
modo de representar. Estamos na infancia de novos modelos de espacialidade e

presenca.

Todos os homens se falardo, compreenderdo seus idiomas e
quase se tocardao, mesmo estando uns num hemisfério e outros em outro
Leonardo da Vinci (1452-1519)
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Capitulo 2
A Imagem-Tempo: A imagem tecnoldgica na criagao de efeitos de tempo e memoria:

passado e futuro

A velocidade de mudancas tecnolégicas esta mudando as nossas vidas. Ndo é tanto uma revolugéo.
E mais uma extens3o de nossa relagio como tempo presente. Merce Cunningham

O publico que ver, ele ndo quer mais ouvir. E essa a justificativa da encenagdo moderna e é preciso
evitar a tentagdo de pensar que isso ocorra em detrimento da inteligéncia ou da sensibilidade. E um
outro meio logico do qual o texto dispGe; ja que o publico aprendeu a olhar, o autor dispGe, para
exprimir certos sentimentos, de meios visuais. E a encenagdo recupera o que o texto perde. Manu Jacob

Olhar é sempre mais que se vé. Maurice Merleau-Ponty

2.1 Um primeiro olhar

Como ja abordei anteriormente, as tecnologias da imagem podem alterar e
expander as relacdes de espago, mas e as relagdes de tempo? Quais seriam as
possibilidades de novas formas de recuperar memorias e tempos (passados e futuros)
com o uso de imagens tecnolégicas na cena atual? Qual é o lugar das contribui¢cdes
dessas novas tecnologias da imagem em didlogo com questées a cerca do tempo?

Pensando nessa gama extremamente rica de possibilidades de experienciar o
espago-tempo que a cena contemporanea oferece, pretendemos nesse capitulo
discutir o modo como se presentifica essas relacbes temporais, sublinhando a
linguagem cinematografica/videografica e a soma da poténcia cénica, da
presentificacdo do tempo aqui e agora, como expressao artistica sobre a qual iremos
dirigir nosso olhar para realizar essa reflexao.

Nesse intuito, procuramos estabelecer uma interlocugao com o pensamento
filoséfico de Merleau-Ponty, no que se refere a compreensao do espaco e do tempo

Falar de espago-tempo numa primeira instancia é reconhecer que essas
dimensdes estdo implicadas no préprio existir. O fendmeno do movimento
engrenado e situado no desdobrar-se de uma vida manifesta a implicagdo

dessas dimensbes fundadas na nossa relagdo com o mundo e no mundo
(MERLEAU-PONTY, 1994, p.73)

No que se refere as relacbes espaco-temporais na cena contemporanea,
podemos observar que varias das suas producdes vem propondo uma flexibilizacdo da
vivéncia do espaco e do tempo ao retratar corpos que buscam ndo se conter na sua

propria extensdo. Ao abarcar o ‘entrelagamento de diversas técnicas de poténcias
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cénicas, de uma pluralidade de linguagens e de uma multiplicidade de a¢bes cénicas,
sem negar os estilos que a antecederam’ (SILVA, 2005, p. 17), entendemos que a cena
contemporanea possibilita um redimensionamento dos usos do espaco e do tempo do
corpo nas imagens tecnoldgicas, inserindo a voz, o canto, o virtual e materiais diversos,
como elementos que podem integrar a configuracdo desse género de cruzamento
entre cena presente e cena virtual.

No Brasil é possivel destacar grupos e companhias, como o Cena 11 de Santa
Catarina, que apesar das suas particularidades ressaltam em comum a possibilidade de
trabalhar numa perspectiva de hibridacdo de linguagens, de ndo fixacdo em um Unico
codigo temporal, instituindo muitas vezes um modo de configurar o movimento
dancado/encenado/performado de forma inovadora, extremamente plastica, sem
estabelecer uma hierarquizacdo entre os cddigos utilizados. O que traz dessa forma
rupturas e novos entendimentos entre tempo real, dos atuantes / dancarinos e
performers no palco, e imagens deles préprios, em projecdes em tela ao vivo ou pré-
gravado.

Durante muito tempo o teatro foi ‘servical’ das unidades aristotélicas (regra das
trés unidades acao, tempo e lugar), o que serviu para um ruptura cada vez maior com
as questdes do tempo na contemporaneidade, que recharca as regras e subvertem o
tempo em massa transitéria. As vezes, a tecnologia pode contribuir como manipulagdo
radical rascunhando novas possibilidades entre imagens tecnoldgicas e resultados com
o tempo, como perceberemos em produgdes de artistas e grupos que citarei adiante.

Em muitas experiéncias com projecdao de imagens ja se nota a inten¢do de
mutabilidade do tempo visto que nem sempre os tempos entre o que se projeta em
cena estd alinhado com a cena em si, ao vivo. O simples uso de imagens tecnoldgicas
em cena pode recuperar estranhamentos entre as imagens, virtual e real. A seguir,
recupero momentos das artes cénicas em que a questdo das imagens também se

relacionam com as questdes do tempo.

2.2 A imagem-tempo nos primeiros Happenings

Pelo préprio carater livre e anarquico, os happenings traziam desde seu inicio

algumas experiéncias com imagens que tratavam de modificar as relagdes com o
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tempo. Apesar de ser definida por alguns historiadores como um sindnimo de
performance, o happening é diferente porque, além do aspecto de imprevisibilidade,
geralmente envolve a participacdo direta ou indireta do publico espectador. Em alguns
nota-se que a questdo da durabilidade é central, como a fixagdo de certas imagens ou
até mesmo na interatividade.

Durante os anos 50, filmes e slides foram projetados em paredes e tetos em
alguns dos primeiros happenings, incluindo o estrondoso trabalho de Allan Kaprow, 18
Happenings in 6 Parts, de 1959, e a seminal performance intitulada 1952 Black
Mountain College realizada por renomados artistas como John Cage, Robert
Rauschenberg e Merce Cunningham.

Rauschenberg produziu slides abstratos, criados com gelatina colorida feito
sanduiche entre placas de vidro e clipes de filmes projetados no teto, enquanto as

imagens, gradualmente, se movem do teto para a parede e para o chao.

"ﬂf’ ;. / 5
Fig.42 Cena do happening Variations VII, de 1965, com John Cage, David Tudor, Gordon Mumma
Caroline Brown, Merce Cunningham, Barbara Dilley

Para Jean Jacques Lebel, autor de vérios happenings em Paris, o ‘primeiro
objetivo é transformar em poesia a linguagem que a sociedade de exploracéo reduziu
ao comércio e ao absurdo’ (1969, p.22). Os happenings de Jean-lacques Lebel ja
incorporavam a projecdo de filmes no corpo nu de seus performers, como em Stoned
in the Streets, em Amsterda, de 1966, em que uma jovem pintora inglesa se funde com
projecdes de filmes de telas de Botticelli. No happening Despedacamento, ocorrido em

25 de maio de 1965, durante o Segundo Festival da Expressdo Livre de Paris, Lebel
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descreve:

do lado direito, comega a proje¢do de um cinema-colagem em cores. Cinco
ou sei filmes aparecem simultaneamente na tela. Uma colagem que durard
renovando-se sempre, durante mais ou menos uma hora, (por exemplo: o
filme de Michaux sobre a mescalina, um sobre a feiticaria em Dahomey e
outro sobre partos — a Conduta Ativa do Parto, projetado as avessas, de
modo que os bebés entram novamente no ventre das mdes, em vez de
sairem .Filmes de atualidade politica no Vietnd, em Sdo Domingos). Durante
toda a apresentagdo do happening, o filme-colagem continua com o
acréscimo da banda sonora e atos espontaneos que se desenrolam pela sala
(LEBEL, 1969, p.80)

Artistas rebeldes, engajados, inconformados com a comercializagdo e
exploracdo da arte e contra as outras formas de opressdao da sociedade, acabam
usando a tecnologia como denudncia. Em 1958, o alemado Wolf Vostell, do grupo Fluxus,
colocou um conjunto de aparelhos de televisao na janela de uma loja de
departamentos parisiense para a peca TV De-collages, em 1958.

Aos poucos percebemos um crescimento na utilizacdo da tecnologia do video
para construcdo de imagens que tratam também do tempo e, nesse sentido, as
questées do tempo cinematografico irdo diferir muito com a aparicio do video.
Enquanto para a estética cinematografica o tempo é mais lento proximo do real
(Manifesto do Cine Olho, de Vertov), os anos 60 marcam o inicio das experiéncias em
video e da video linguagem, que por si so ja acelera o tempo e as facilidades de edicao.
O que aponta para imagens em justaposicao, ritmos fragmentados e tempo acelerado,

como na tradicao dos videoclipes.

2.3 As inovag¢oes de Nam June Paik

O artisita coreano Nam June Paik trabalhou em diversos meios da arte, sendo
freglientemente creditado pela descoberta e criacigo do meio conhecido como
videoarte. Sua estética seria desenvolvida em trabalhos esculturais e monumentais
usando centenas de aparelhos de TV mostrando cenas especialmente escolhidas e
abstratas imagens coloridas.

Segundo Paik, ‘a TV tem-nos atacado durante toda nossa vida (...) agora nds
estamos batendo de volta! (...) a Video Arte imita a natureza, nGo em sua massificagdo

7

ou em seu aspecto fisico, mas na sua estrutura temporal, na sua irreversibilidade
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(2007, p.55). Nam June Paik especializou-se na arte eletronica; participava de um
movimento de arte neo-dadaista, conhecido por Fluxus, que chegou a Alemanha na
década de 60, e este movimento unia ao Concerto tradicional o som de objetos e
elementos inusitados que ndo instrumentos musicais.

Sua grande estreia foi no Exposition ofmusic-eletronic television, espalhando
diversos televisores por todos os lugares utilizando imas para distorcer as imagens,
obra conhecida como TV Magnet e que deu origem a videoarte. Foi um dos artistas
responsaveis por transformar a videoarte em arte respeitdvel, digna de ser
apresentada em grandes museus e galerias, como o Guggenheim e Whitney, que
mostraram em anos diferentes uma retrospectiva da arte deste artista.

Arte como forma de expressao surgiu em Paik a principio como resultado de
movimentos anti-guerra e de cunho politico dos anos 50 a 70. Ele trabalhava com
cinema, televisdo, fitas cassetes e esculturas inanimadas. Recentemente tinha se
mostrado interessado a tecnologia a laser. Sua ultima instalacdo, denominada ‘pds-
video’ combina a imagem cinética movida a /laser num tecido tencionado, enquanto
cascatas de dgua e fumaca sdo vistos sobre a imagem.

A combinagdo do cinema e da TV nos é apresentada como uma adverténcia aos
novos meios que irdo surgir, revolucionando a tecnologia como nds a conhecemos.
Com seu trabalho ele visa criar uma televisdao universal cuja compreensao seja aberta
ao mundo, cujo conteudo seja um resultado das vdrias visGes e analises propostas.

Fez trabalhos com colaboracdo da compositora Charlotte Moorman em
performances musicais e com o uso de videos que contestaram a maneira tradicional
de tocar e ouvir musica. Em TV Bra, de 1968, Moorman é filmada sem sutid, tocando
violino e usando dois espelhos circulares sobre os seios, que refletiam cameras focadas
em seu rosto.

Paik e Moorman foram presos, em 1967, pela apresentacdo sem sutid na
Sextronique, em que as costas de Paik, sem camisa, tornaram-se o baixo para o arco de
Moorman. ‘Eu queria agitar as dguas mondtonas compostas por mulheres e homens
assexuados, trajando ternos pretos, que tocavam musica’ (BERGHAUS, 2007, p.199),
disse ele certa vez.

Em outros projetos polémicos, como Concerto for TV, Cello and Video Tape, de

1971, ela passava seu arco por pilhas de aparelhos de televisdao que mostravam
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imagens dela, simultdneas e pré-gravadas, passando o arco pelas televisées (Fig.41) e o
interesse de Paik era visualizar o tempo. ‘E preciso enfatizar’, ele escreveu em 1962,
antes de sua apresentacdo na Galeria Parnass, em Wuppertal, ‘gque meu trabalho néo é
pintura, nem escultura, mas sim uma arte temporal: ndo gosto de nenhum género em

especial’ (BERGHAUS, 2007, p.198).

Fig.43 Concerto for T.V. Cello & Videotapes, de Nan Jun Paik e Charlotte Moorman

As obras de Paik nos faz pensar sobre as novas possibilidades de uso dos meios
tecnolégicos e, principalmente, a reflexdo sobre a cultura de massa e a possibilidade
de uso mais elaborado e libertador desses veiculos. A aula mais importante a ser
tomada de Paik é que o artista tem que saber olhar para os movimentos conceituais
dos anos 60, aprender com eles e saber criar formas alternativas de expressao
tomando como base a propria tecnologia que impacta as nossas vidas.

Paik transforma n3ao apenas as imagens mas o préprio aparelho televisivo como
arte incorporando-o a sua escultura. Ele influenciou praticamente toda videoarte,
contribuiu com uma das primeiras tecnologias inovadoras com seu sintetizador
Paik/Abe, um mecanismo para colorizacdo e manipulacdo de imagens, abrindo espaco
para investigacbes posteriores como videoinstalacGes, performances e meios de

produzir, ver e interpretar o video.
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2.4 A imagem-tempo invade o teatro e a danga

O teatro soltou suas amarras a partir do texto dramatico e se reinventou de
formas vibrantes, de performances interdisciplinares, visuais e ambientais. Ao mesmo
tempo, a danca foi se livrando de suas préprias raizes, de suas regras limitantes, quer
cldssica quer modernas, no trabalho de coredgrafos, incluindo Merce Cunningham,
Ann Halprin, Trisha Brown, Lucinda Childs, Steve Paxton, Yvonne Rainer e Twyla Tharp.

O Living Theatre, importante companhia de teatro norte-americano, fundada
em 1947, em Nova York, é um dos mais antigos e grupos de teatro experimental que
combinou politica revoluciondria e misticismo para conceber o espetaculo Paradise
Now, em 1968, em que o recurso video ja era sutilmente incorporado.

Essa interferéncia da teatralidade chama a atengdo para os suportes
dramaticos da linguagem filmica, para aquilo que ndo deve ser exposto: a
heterogeneidade do cinemdtico e sua dependéncia de uma situagdo
“extracinematografica”. As conveng¢des filmicas sdo desnudadas pela

exorbitdncia da teatralidade. O drama é a caixa-preta do filme. (MOTA,
2007, pag. 412)

Outro nivel de representacao alinha-se a projecdo de imagens criando uma
diversa referéncia de narrativas. A teatralidade passada para tela apresenta um
horizonte de observancia que compromete e interfere na identificacdo e compreensao
do que se assiste, processo que pretendo analisar a seguir.

Com o surgimento de novas e mais revolucionarias tecnicas de projecao, edicao
e softwares para criacdo de produtos audiovisuais. Agora com a facilidade das novas
tecnologias de projecdo e o flerte cada vez maior com tendéncias da web, a projecao
em cena deu grandes saltos desde as prioneiras experiéncias.

A cada nova experiéncia algo de novo era incorporado, de forma técnica ou
estética, de forma que os anos 70 e 80 sdao importantes terrenos de experimentagcdes
das imagens tecnoldgicas, mas é sobretudo nos anos 90 e 2000, com a chegada dos
recursos digitais, que as questdes da imagem vao flertar com diversas temporalidades;
as vezes se ajustando a elas, as vezes se opondo. Muitos artistas de outras areas
acabam por se render aos encantos da videolinguagem, o que acaba por acelerar as

transformacdes e contaminacdes das artes cénicas pelas imagens tecnoldgicas.
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Como é o caso do artista norte-americano John Jesurun e o grupo teatral
novaiorquino Wooster Group, que além de serem pioneiros no uso ostensivo do video
(uso de muitos televisores em cena e trasmissdao de cenas ao vivo) influenciaram o
trabalho de muitos artistas mais jovens nos Estados Unidos e em outros paises;
sobretudo outro grupo inglés, o Builders Association, cuja autodestruicdo é a definicao
virtual de um teatro pdés-moderno com meios de comunicacdo de massa: ‘NGs re-
animamos textos teatrais cldssicos, introduzindo-os em novos meios de expressdo, e
depois remanejando-os dentro do contexto cadtico da cultura global contemporénea.’
(GIESEKAM, 2007, p.143).

Como em Jump Cut (Faust), de 1997, com textos de Jesurun e montagem
visivelmente influenciada pelo Wooster Group, envolveu cenas de video interativas e
sofisticadissimas, nas quais personagens do classico Fausto de Goethe utilizavam cenas
de um filme de Fausto (1926), do tempo do cinema mudo, de F.W. Murnau, e reagiam
ao video gerado por uma camera colocada no palco.

Outras companhias de teatro experimental que quase sempre usam meios de
comunicacao de massa em seu trabalho incluem grupos como Squat Theatrer (fundado
na antiga Chescoslovaquia), Dumb Type (Japao), Impossible Theater (coletivo
americano dos anos 80 cujo uso de métodos sofisticados nas produgdes, como meios
de comunicacdo de massa, como Social Amnesia (Aminésia social), de 1986, tinha
como objetivo criticar a tecnologia) e companhias associadas aos espacos alternativos
para performances, como La MaMa ETC, em Nova York, para as quais artistas como
Ping Chong com formacao em cinema e danca, e o pesquisador Michal Rush, com
formacdo em teatro e fotografia, também adotaram meios de comunicacdo de massa
como elementos poéticos em obras abstratas que combinam mdusica, danca e textos
em ambientes visuais imagistas.

Porém nas relagdes entre imagem, tempo e memoria as artes cénicas tiveram
num artista canadense seus melhores resultados: é com Robert Lepage e seu grupo Ex
maquina que as experiéncias temporais com uso de imagens tecnoldgicas ddao um salto
consideravel. O uso das linguagens cinematograficas e videograficas fogem dos
modismos e encaram uma funcionalidade em combinacdo com tramas que propdem
um vem e vai no tempo, recuperando memadrias de muitos personagens que se cruzam

em tramas longas, no que alguns chamam de ‘Teatro da memdria’ de Lepage.
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2.5 O tempo na cena de Robert Lepage

Como Robert Wilson, o diretor franco-canadense Robert Lepage trabalha com
grandes formatos de multimidia. Com sua companhia Ex Machina, criou varias obras
teatrais com meios de comunica¢do de massa, entre as quais Polygraph (Poligrafos), de
1990, Needles and Opium (Agulhas e épio), de 1992 e The Seven Streams of the River
Ota (Os sete afluentes do Rio Ota), de 1996, uma obra de sete horas que combinou
filme, video, musica e danca, inspirada no cabuqui e no buté japoneses.

Rio Ota, que desdobrava e recorria a cenas em épocas diferentes do século XX,
foi inspirada por uma visita a Hiroshima. Era uma obra complexa que utilizava de
recursos do video e da encenagdo para recriar e sobrepor fases do tempo,
entrelacando as vidas de pessoas que vivenciaram o Holocausto, o bombardeio de
Hiroshima e a epidemia de AIDS. ‘O tempo estd implicitamente ligado a tecnologia’,
disse Lepage, que considera a existéncia de poesia na tecnologia e registra a tentativa
usd-la de forma a ndo eclipsar a acdo no palco. Sobre o uso de técnicas
cinematograficas em cena, Lepage fala:

Eu ndo entendo tanto de cinema quanto de teatro, me interessa muito o
cinema mas eu ndo domino sua linguagem caprichosa, é uma forma de arte
muito nova com apenas 110 anos, e ndés supomos que dominamos a
linguagem mas ela esta apenas comegando. Interesso-me pelo cinema por
ser uma outra forma de contar histérias. Por isso a maior parte dos meus
filmes sdo adaptacdes de minhas pecas onde posso explorar diferentes
aspectos de um personagem, por exemplo, no “Far side of the moon”, o uso
de planos fechados, me fez aprofundar na composicdo dos irmdos para
diferencia-los. Ao mesmo tempo que o cinema possibilita o aprofundamento
de certas questGes, como a interpretativa, citada no exemplo, a concepgao
visual da pega era muito mais poderosa e poética que a do filme. O que me
interessa, portanto é explorar estes aspectos que o cinema possibilita e o
teatro ndo. (BARONE, 2007, p.153)

Para discutir suas idéias, comeco pelo espetdculo de 1984, Circulations, cujo
ponto de partida tem dois objetos, um visual (carta) e outro sonoro (um curso de
inglés num cassete) explorando os fluxos culturais entre a cultura francesa e a anglo-
saxda do hemisfério norte. Neste espetaculo a magia visual repousa sobre a
simplicidade dos meios e ndo numa maquinaria sofisticada; rompendo com o

mimetismo e indo em direcdo ao pensamento simbolista de utilizar o imagindrio do

espectador como espaco da mise en scene ou dos meios de seus prolongamentos.
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Em Circulations a tematica nasce das imagens e ndo o inverso; dos objetos
banais ja citados, nasce todo um mundo. No espetdculo ha diversas formas
metaféricas de perceber o mundo; o teatro da imagem ndo nos apresenta o mundo
como nossos olhos o vé (mimese tradicional) mas como nosso pensamento o imagina;
o teatro da imagem deforma o real para abrir novas trajetdrias nao lineares. Por
exemplo, quebra da perspectiva tradicional com o plano aéreo da cena Moon-hotel,
em Circulations e certas cenas de Vinci e dos Sete afluentes. Com isto inaugura-se, no
teatro de imagens, um possivel ‘meta-ponto de vista’ via metafora.

Em seguida analiso algumas caracteristicas do uso de tecnologia das imagens
no espetaculo ‘Os sete afluentes do Rio Ota’, informando dados sobre a origem e o
processo criativo do espetaculo. Um dado interessante é a nocdo de holograma como
metafora.

O germe inicial da cena contém necessariamente a imagem de um holograma
gue reune todas as informacdes relativas a forma; principio de base para o trabalho de
Lepage em que ‘certas cenas constituem-se como verdadeiros microcosmos do
espetdculo, (...) com um holograma que contém a imagem completa do objeto
representado’ (BARONE, 2007, p.153).

O teatro de imagens propde um tipo de poética de jogo livre e fluido, da
construcdo por fragmentos, uma constru¢do em movimento, em que surgem novos
territérios para criacdo e para o conhecimento. A obra teatral ndo mais se completa na
cena, mas sim na relagao entre artista e espectador, como construtores de rizomas dos
sentidos, de circulagdes no interior da obra, integrando imagens e sons propostos a
uma memboria pessoal.

Lepage é um dos grandes nomes do teatro contemporaneo e também grande
artista na fusdo de tecnologia e cena que também usa as possibilidades da tecnologia
no cinema, na épera e em shows, como o espetaculo KA, do Cirque du Soleil, que tem
sua direcdo e novamente abusa do uso de tecnologia como recurso. Ele afirma que foi
influenciado pelos métodos de trabalho improvisados do diretor de teatro britanico
Peter Brook, cuja companhia internacional com sede em Paris criou obras quase
sempre baseadas em fontes classicas e literarias, por exemplo The Mahabarata.
Embora Brook tivesse sido tambem diretor de cinema no inicio da carreira ele nao é

significativo no que tange ao video ao vivo, de grande formato, em sua producdo de

106



1992, The man who (O homem que), baseado no livro de Oliver Sacks, The man
mistook his wifw for a hat (O homem que confundiu sua mulher com um chdpeu),

sobre um homem com lesao cerebral.

O plurilinguismo é recorrente na obra do canadense. Presente como fio
condutor na Trilogia, reaparecer com forga intensa em Vinci e nos Sete
Afluentes do Rio Ota. Podemos atribuir esse interesse do encenador num
teatro de imagens, e ndo baseado em texto, foi mais facilmente exportdaveis
para o mercado Inglés. Nos anos setenta, oitenta, todas as pessoas que
tiveram formagdo em Lecoq, por exemplo (Decroux, Barba, etc.), veio a
Quebec e criou um teatro ou ensinou um teatro mais gestual, mais visual.
Este ensinamento eu recebi no Conservatério de Arte Dramatica de Quebec
nos anos setenta e cinco, foi baseado no movimento corporal, a mascara, o
trabalho fisico. Pessoas que receberam essa formacao fizeram, em seguida,
um teatro de imagem. (BARONE, 2007, p.153)

A integracdo do video veio um pouco mais tarde porque ele exige recursos que
ndo eram necessariamente acessiveis para pessoas do teatro (Fig.44). E dificil, em
Quebec separar o teatro gestual do teatro da imagem e entdo, nesses anos, a
influéncia do teatro europeu e internacional comeca a ser sentida com a dancga-teatro

de Pina Bausch e o teatro de Bob Wilson, trabalhos também considerados como teatro

da imagem.

Fig.44 Cena de Lipsink, direcdo de Robert Lepage

Através de sete espetaculos criados e dirigidos por Robert Lepage (Vinci,
Trilogia dos Dragrbes, Agulhas e ”“Opio, Os Sete Afluentes do Rio Ota, Elsinore,

Geometria dos Milagres e A Face Oculta da Lua) é analisado o modo singular pelo qual
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o encenador faz uso de sete elementos recorrentes em sua arte: o idioma, os objetos,
as imagens, o0 espaco, a palavra, a memoria e o jogo.
Apresentando a obra cinematografica de Lepage, através da sinopse dos filmes
Le Polygraphe, Nu, Le Confessional e La Face Cachée de la Lune, relaciona sua criagao
teatral e cinematogréfica, confluindo para a singularidade de sua poética
multidisciplinar e hibrida. A vontade primeira de trabalhar um espetaculo que
resultaria em Os Sete Afluentes do Rio Ota nasceu em Lepage, em 1993, quando esteve
pela primeira vez no Japdo (para dirigir Macbeth e A Tempestade no Tokyo Globe
Theatre) e se fascinou com a cultura local. Além do impacto que sofreu com a
diferenca de percepcdo espacial, a visita a Hiroshima e a descoberta de seus
contrastes, foi fundamental para a criagdo do espetaculo.
Quando eu estive pela primeira vez no Japdo, em 1993, eu visitei Hiroshima
com um guia que, eu soube no ultimo dia de minha visita, era um hibakusha,
um sobrevivente da bomba. Ele tinha visto a bomba explodir com seus
proprios olhos. Ele explicou que as primeiras coisas a serem reconstruidas
em Hiroshima, foram as duas pontes. A cidade era construida as margens
dos sete afluentes do Rio Ota, entdo era importante reestabelecer as
conexdes de transporte. Mas o que é interessante de notar é que eles
construiram uma ponte Yin e uma ponte Yang, uma com formas faicas e a
outra com formas vaginais. Para que a vida retornasse a Hiroshima, eles
tinham que prover a cidade de orgdos sexuais, de modo que uma metade
pudesse acoplar-se a outra. Isto explica porque toda nossa atencdo era
voltada ao instinto de sobrevivéncia e a sexualidade, enquanto elemento de
fecundidade (...) Se vocé quer revelar a vida e os instintos de sobrevivéncia e
reproducdo, vocé, as vezes, tem que aborda-los através da morte. Os Sete
Afluentes do Rio Ota é inteiramente centrado neste contraste. Nada neste
século representa a morte, o sentimento de vazio e a desolagdo tdo bem
guanto a bomba atémica. E ainda, para nds, ela inspirou um espetaculo
muito vivo e extremamente sensual. Neste periodo extraordindrio, eu
aprendi que a recorrente aparicdao da morte e do suicidio em minhas pecas

tinha produzido o efeito contrario, que ela tinha nos levado de encontro a
vida. (BARONE, 2007, p.153)

Documentos trazidos por Lepage do Japdao foram explorados pelos atores,
assim como o filme de Alain Resnais, Hiroshima mon Amour, cujo texto de Marguerite
Duras inspirou o titulo da peca. O que se desenvolve, entdo, € um processo de
brainstorm alimentado de muitas referéncias bibliograficas e iconograficas que passam
a habitar a mesa de trabalho do Ex Machina.

Os atores vao sugerindo situacdes que sdao documentadas pelos lap tops e que
serdo utilizadas nas improvisacées. Como fonte sensivel, os atores partiram de uma

maquina de fotografias instantaneas, que acabou gerando novas fontes, durante o
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processo de criacdo: a propria idéia do flash da maquina lembrava a explosdo da
bomba e a fotografia reveza seu papel, entre anteparo fisico da meméria e espelho
que reflete o sujeito fotografado.

Os Sete Afluentes do Rio Ota tem inicio nos dias que se seguem ao primeiro
bombardeio a Hiroshima, para contar a saga de diversas personagens que vao
transitando entre geragbes e paises que vivem catdstrofes modernas como o
bombardeio e a consequente destruicdo da cidade de Hiroshima, o nazismo europeu e
o holocausto dos judeus, a epidemia da AIDS e os sentimentos de desespero e
necessidade de renascimento que acompanham essas vivéncias.

Montado em trés fases de work in progress, o espetdculo estreou em 1994, no
Festival de Teatro de Edinburgo, apresentando-se também na Inglaterra e na Franga.
No ano seguinte, ganhou sua segunda versdo, ampliada para seis horas de duracdo
‘intermediadas por trés intervalos de 20 minutos e um longo intervalo de uma hora
para refeicdo’ (COULBOURN, 1995, p.2) que estreou no Vienna Festival, na Austria,
viajando para Alemanha, Italia, Espanha, Suica, Dinamarca e Japao, apresentando-se
também no Canad3, ainda no final de 1995.

Em 1996, Os Sete Afluentes do Rio Ota chegou a oito horas de duragdo da
versdo final, que estreou no Quebec, cumprindo tournés pela Europa (Austria,
Alemanha, Dinamarca, Inglaterra, Suécia e Franca), América do Norte (Estados Unidos

e Canadad) e Oceania (Austrdlia e Nova Zelandia)(Fig.45).

£
_ i\
Fig.45 Cena de ‘Os sete afluentes do Rio Otta’, direcdo de Robert Lepage
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Em 2003, o espetaculo foi montado no Brasil, sob a co-direcio de Monique
Gardenberg e de Michele Matalon. Gardenberg, que havia fascinado-se com a
montagem assistida nos Estados Unidos, em 1996, tentou trazé-la para o Carlton Arts,
que produziu em 2001, mas como o Ex Machina ndo tinha a intengdo de remontar o
espetdculo, trouxe A Face Oculta da Lua.

A produtora e cineasta resolveu montar o espetdculo com uma equipe
brasileira e, a partir do texto e de fitas de gravacdo da montagem original, enviadas
pelo Ex Machina, realizou uma nova versao que se mostrou estritamente baseada na
montagem original canadense, embora, em seu programa, Alberto Guzik afirme ndo se
tratar de um clone da producao original de Lepage, mas uma leitura de Monique

Gardenberg e sua trupe (Fig.46).

Fig.46 Cena de ‘Os Sete Afluentes do Rio Ota’, montagem brasileira com direcio de Monique
Gardenberg

A memoria é elemento sempre presente na poética lepagiana. Em seus
espetaculos solo é a memdria pessoal do encenador que inspira muitas das cenas
durante o processo criativo. Mas uma espécie de memaria coletiva também tem seu
papel, em sua poética: é o caso dos espetaculos que se utilizam de fatos ou
personagens histdricos e nesses casos a inclusdo do uso de linguagens do cinema ou
do video se torna sua caracteristica especial.

Assim, encontramos na Trilogia dos Dragrées um fundo regional que refere-se
as transformacdOes ocorridas em uma rua especifica da cidade de Quebec, além das

referéncias ao ataque a Hiroshima, a filosofia de Mao Tsé-Tung, ao mito do Deus

110



Kamikasi e aos pilotos suicidas, de mesmo nome. Em Vinci, assistimos ao encontro
entre a memoria pessoal de Lepage (habitada pela perda, entdo recente, de um amigo
seu) com a memoria coletiva, trazida a cena pela obra do artista renascentista
Leonardo da Vinci.

Este encontro se repete em Agulhas e dpio em que cenas de artistas
mundialmente conhecidos, como o francés Jean-Cocteau e o norte-americano Miles
Davis sdo intercaladas com cenas protagonizadas pelo préprio Lepage, assumidamente
chamado de Robert. Em Elsinore, é o texto mais conhecido de Shakespeare que
garante a mobilidade da encenacdo, tornada solo: o conhecimento da trama facilita o
estabelecimento das convencgdes cinicas que transformam uma personagem em outra,
com muita simplicidade.

Em Geometria dos Milagres, é a vez de Frank Lloyd Wright e Gurdjieff
emprestarem suas filosofias a arte lepagiana que traz a cena outras personagens reais
extraidas da histdria dos mestres, para dar voz as tematicas da coletividade, da criacdo
artistica, da formacao integral do individuo.

Em A Face Oculta da Lua, talvez o mais autobiografico de seus espetaculos, é
Lepage, na pele de Philippe, que apresenta diversos fatos ocorridos em suas relacdes
familiares, ou desenvolvidos dramaturgicamente, a partir de sensacbes suas,
conseqlientes daquelas relagdes. Paralelamente, a corrida espacial entre a antiga
Unido Soviética e os Estados Unidos da América é abordada, sugerindo uma série de
links no mosaico espetacular que se formula em cena.

Esta poética da memodria, servindo-se de fatos ou personagens de
conhecimento universal, convida o espectador a remeter-se a sua prépria memoria, na
co-criagdo espetacular, estabelecendo os elos entre as personagens e fatos
apresentados, através da ativacdo de sua prépria bagagem cultural acerca deles.

Os fatos histdricos, intrinsecamente ligados a personagens ficticios (muitas
vezes criados a partir da bagagem pessoal do proprio encenador ou dos atores),
formulam uma terceira memédria, que revelando a trajetéria das personagens ficticias,
traz o histdrico para um plano bastante pessoal: é a lembranca destes fatos ou as
consequéncias na vida pessoal por eles provocadas nestas personagens criadas para a
ficcdo que sdo exploradas pela trama espetacular.

As personagens histoéricas, através da recriacdo, pela ética lepagiana, de sua
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memdria ou de sua trajetdria pessoal, sdo ou contrapostas a personagens ficticias que
passam por questionamentos tangenciados a elas, ou apresentadas dentro de um
recorte bastante especifico que possibilita o questionamento abordado pelo
espetaculo.

Assim, a meméria na obra lepagiana é um dos pontos de partida do processo
criativo e vai se fazer presente em cada recepg¢dao espetacular, ativada pela
subjetividade de cada espectador que a ela recorre na identificacdo daquilo que é
extraido da realidade universalmente conhecida.

A estética audiovisual de Lepage inclue diferentes tipos de imagens e muitos
meios de comunicagao, que sdao camadas da histéria da imagem (uma vez que temos o
teatro de sombras até o teatro de imagens feitas, passando pelo video). Sobre a
relacdo que existe entre estas técnicas de imagem e a cena, Lepage afirma em

entrevista a Ludovic Fouquet, em 3 de junho de 1997, que:

Eu sempre comparo o uso de video a todas as técnicas chinesas de sombra,
gue existem a milénios. Esta ‘tecnologia’ é uma lanterna, ou luz elétrica, e
um tema que vem a interromper a luz para criar uma poesia visual ou
linguagem visual. Esta ‘tecnologia’ é aceite pelo publico, pois ela sabe é
feita, todo o mundo ja brincou com a sua prépria sombra. (BARONE, 2007,
p.153)

Fig.47 Cena de Lipsink, direcdo de Robert Lepage

Na década de sessenta, setenta e inicio dos anos oitenta, as projecdes (video,
slides, multimidia) ndo eram conhecidas. As pessoas tinham televisdo, mas ninguém

sabia como ela funcionava. Foi muito estranho utilizar essas tecnologias no palco,
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porque os espectadores ficavam maravilhados ou subjugados a elas, eles ndo eram
suficientemente sensiveis a poesia ou narrativa.

Tenho a impressdo de que as coisas mudaram, agora podemos colocar o video
no palco: as pessoas tém uma camera em casa. Estas tecnologias sdo desmistificadas,
tornaram-se as sombras chinesas. As pessoas aceitam agora embarcar em uma viagem
de poesia, quando se utilizam as possibilidades do video. Fazemos filmes ha décadas e
somente hoje aceitamos mais naturalmente esta linguagem.

Em Elsenore e Os Sete afluentes do Rio Ota, as telas estdo incorporadas a
cenografia, caracterizadas por uma verdadeira ambivaléncia (suportes de imagens,
elementos do dispositivo, objeto-decoracdo) e uma alta mobilidade. Assim vemos as
memorias sendo garimpadas e as tramas costuradas aos recursos audiovisuais de

forma que as imagens tecnoldgicas oferecem uma viagem a memoria.

Fig.48 Cena de Elsenor, de Robert Lepage

Sobre seu relacionamento com o resto do conjunto da cena, Lepage afirma que
o ator deve produzir duas impressdes de si mesmo. Deve ser um ator ‘cénico’ e
também é preciso ser ‘tela’, ou seja, ele deve estar ciente de sua sombra, tanto quanto
a sua presenca fisica, precisa construir sua imagem bidimensional (Fig.48). E o encontro
destas duas maneiras de se expressar que faz a originalidade destes dois espetaculos.
As vezes ndo é muito feliz, as vezes é bem sucedido, as vezes algumas coisas
surpreendem.
Em Elsenor ha um momento que, enquanto ator, acho interessante: estou

literalmente na beirada, na borda de um painel do palco. Eu estou na porta e
falando com Hordcio, o publico esta de um lado, por exemplo, na minha
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direita, e a camera de outro. O espectador vé duas imagens, tem duas
impressdes: uma que é bidimensional, gigante de face (ele vé a minha rosto)
e outra que é uma silhueta. Estas duas personagens estdo sentadas, como
interligados, como se um contivesse o outro e eu tenho que encenar as duas
coisas ao mesmo tempo, para a camera (e, portanto, para o espectador) e
para a sala, e também para o espectador, mais diretamente. E muito impar.
Acho que aqui, hd uma abertura na reunido desses dois meios de
comunicagdo social, com toda a sua complexidade e com tudo o que a sua
magia. (...) Ha algo de muito teatral. A primeira vez que eu vi os bailarinos de
Butd, Sankai Juku, por exemplo, uma coisa me surpreendeu (...) um rapaz
estava vestido como um soldado japonés, totalmente revestido com pé de
arroz, ele estava no palco, ele se mexia. De repente, ele se moveu a uma
velocidade louca, tdo rapido que o pd permaneceu no local e tudo
desapareceu. E um pouco como uma extensdo da ideia da sombra. O teatro
comega em uma diregdo e acendemos uma chama. Um contador de
histérias se levanta e comecga a dancar, ele conta uma histdria. Atras dele,
nas paredes da pedreira, a sua sombra é projetada, o seu duplo. Um
contador de histérias nunca esta sozinho, em principio, e sua sombra, sua
imagem bidimensional pode dizer muitas outras coisas. Para mim é um
elemento que estd presente no cinema desde o inicio. Entdo a cena evolui, a
tecnologia evolui e no século XX, comecamos a apagar as sombras. E o
naturalismo que conduz a isso e mata o drama. O foco ainda esta em nds e
em doze sombras. Quando Josef Svoboda criou seu andar veneziano, com
ripas de metal inclinadas, seguindo o dngulo do projetor os personagens ndo
tinham mais sombra; ela é projetada no palco. Com Sankai Juku, eu entendi
a ideia de sombra, essa espécie de vestigio. (BARONE, 2007, p.153)

Em outro espetaculo que fala das sombras, Dumb Type, eles assumiram o
seguinte: em vez de fazer um black out, eles fizeram um white out. De repente, nao
havia mais sombras e sua auséncia nos atormenta. Trés macas entram, vemos trés
sombras no chao, e nds percebemos que esses sdao 0s personagens estendidos sobre as
macas de vidro. Isso muda completamente a nossa relacdo com a ideia de vivos e
mortos.

Em geral, parece que em Rio Ota a tecnologia tem, em uma narrativa que lhe é
propria, o discurso das memarias no lugar dos personagens para evocar a experiéncia
da bomba. Sobre esta memdria da maior catastrofe tecnoldgica do século é
representada pela tecnologia no teatro e Lepage conclui:

A imagem esta |a por obrigacdo, pois Hiroshima tornou-se um evento
fotograéfico, talvez ndo fotografico, mas o "féton-grafico". H4 uma exploséo,
um enorme flash esmaga os homens e deixa nas paredes os tragos de suas
sombras. E realmente a idéia da foto cabine, do flash. O primeiro objeto que
entra em cena é uma camera fotografica. Luke O'Connor, na primeira cena,
ndo pode tirar qualquer foto do dia, sua entrada é recusada, ele retorna,
entdo é noite, ele deve usar uma lampada. Ha algo de indecente para um
americano para colocar uma luz assim forte ou uma chama na frente do
rosto de uma mulher que foi exposto a bomba. Luke é um fotégrafo e o

trabalho que realiza é uma representagdo em miniatura do que os
americanos fizeram em Hiroshima. (...) Estas imagens, que deixam muito
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espaco para a imaginagdo, a maior parte das vezes superpdem camadas de
elementos visuais, bi ou tridimensional (sombras, elementos decorativos,
atores reais). Tenho a impressdo de que aquilo que eu, como encenador
desejo em primeiro lugar, é criar imagens encarnadas, vivas, em volume,
imagens artesanais e ndo jogadas em uma tela. Hd uma coisa que me
interessa no teatro, é a possibilidade de lentificar o tempo, ou acelera-lo, ou
apontar os eventos que temos e nos lembrar. E bom ter um personagem em
tempo real, que faz qualquer agdo, banal, mas devemos sentir, por detras
dele, o arrastar da sua sombra, o fantasma, a marcha lenta do seu ato, ou o
momento da sua interrupgdo, mesmo se o ator tem de continuar a atuar.
Isso me fascina muito. O ator que interpreta na foto ndo tem nenhuma idéia
de quando sua imagem sera utilizada. Ndao é como nos filmes, onde vocé
escolhe exatamente as imagens, ha um lado aleatdrio que muda a relagao da
foto e do ator. (BARONE, 2007, p.153)

Fig.49 Cena da dépera Die Walkiire, dirigido por Robert Lepage, que estreou em abril de 2010

Vemos que em ‘Rio Ota’ as propriedades da tela contaminam todo o sistema
da narragdo. Tudo se torna tela, mesmo quando ndo existe fisicamente. O
espelho torna-se uma tela, o cenario imagindrio justapGe telas e assim o
palco, ha trezentos e cinqlienta figurantes que fazem coisas diferentes, a
partir do momento que uma pessoa tem uma pequena moldura e a coloca
em seu rosto, ndo olharemos nada mais que o seu rosto. Essa é a poténcia
do quadro. O quadro estabelece uma fronteira entre teatro e realidade, mas
isso ndo é o que materializa fronteiras ainda que ele seja transparente. O
Wooster Group faz um trabalho interessante nesse sentido, mas ndo é
incluido. Em Viena, eu vi seu show Fish Story, baseado na estética japonesa.
Entre cenas, havia uma barra [grade] em que foi pendurada uma série de
néon, tudo isso descia, tocava o palco, e mudava o cenario. Essa barrasubia
novamente e foi o suficiente para dizer "A cortina caiu, mudamos o conjunto
e agora nds partimos novamente”. Foi suficiente apenas uma barra apoiada
por dois fios. O Wooster Group comeca sempre com um enorme cenario
natural. Entdo ele remove elementos até que ele ndo faz mais do que duas
ou trés linhas. (BARONE, 2007, p.153)

Ludovic Fouquet indaga: Nos seus espetaculos, fotografias (com excecdo de
alguns registros) sdo revistas, ampliadas, reduzidas, coloridas. A imagem, seja

capturada ao vivo ou ndo, é para vocé uma matéria moével, animada, adaptaveis? O uso
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de telas leva a que mudancas no trabalho do ator e do diretor? E Robert Lepage

responde:

Sim, o teatro é a mesma coisa, tudo deve ser ao vivo. Tem de haver
mudancas. Isto coloca problemas, por exemplo, para informar um ator que
esta na frente da tela, vocé ndo pode fazé-lo de frente. Tudo combina para
tornar o relacionamento “ator-tela” dificil. Em Elseneur, no fim, hd uma luta
com espadas, ao longo de todo o espetdculo, havia muitas fotos de lugares,
paisagens projetadas. Novamente, o que eu gosto é que a tela fica
completamente nua. E a luz é tdo forte na minha camisa branca, que minha
camisa ilumina a tela. Existe um didlogo entre a tela e a impressdo luminosa
do ator na tela. Mas ela ainda é percebida pelas pessoas com quem trabalho
no espetdculo como um erro, ndo como uma perversao interessante. A tela
coloca o seguinte problema: sentimos-nos sempre na obrigacdo de
preenché-la. Através da integracdo de outros universos, como cinema e
video, temos a impressao de que se redefine um novo publico, que tem
tanto o espectador tradicional, o leitor e o espectador de cinema
(capacitado a ler didascalies, a dar saltos no tempo, a sobrepor as
informacgdes). Em Rio Ota passamos sem cessar de um periodo a outro mas
essa capacidade de saltar no tempo ndo foi uma escolha do espectador. Foi
imposta a ele. Quando nds colocamos as sete caixas em uma ordem
cronoldgica para a versdao de Rio Ota em Quebec, nos permitimos que ele
acompanhasse melhor. Quanto a essa "redefini¢cdo" do espectador, acho que
o intervalo é uma parte importante. As pessoas se explicam a peca,
passeiam, e depois voltam. O teatro foi aprisionado no século XX em uma
estrutura onde vocé ndo pode passear, voltar atrds, se explicar as coisas.
(BARONE, 2007, p.153)

A sciin from Part I of Berbioz's "La Diasnnation 3¢ Faust,"
Photo: Ken HowardMetropolitan Opera

Fig.50 Cena de La Damnation de Faust, épera de Hector Berlioz, dirigida por Robert Lepage, em 2010

Fouquet também indaga - integracdo de imagens e alteracGes visuais forcam o

espectador a reconhecer a importancia da convencao no teatro e a descobrir um raro

prazer: o de contribuir para o processo de criacdo. Daqui resulta uma magia no

trabalho. Estas obras dentro de outras obras sdo marcas do seu fazer teatral?
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Isto é importante porque se as pessoas ndao entendem como é que funciona,
ndo ha ilusdo. Quando vocé vai para a Disneylandia, vocé olha para as coisas
inimagindveis. Vocé vai embora e ndo para de dizer ‘mas como é que eles
fazem?’ ou mesmo a Broadway, é soberbo mas dizemos ‘eles tém dinheiro,
eles tém madquinas, nds ndo sabemos como eles fazem, nds somos bestas,
eles sdo inteligentes’. Isto ndo é para maravilhar com os efeitos, mas sobre a
forma como eles sao feitas. Penso, e é por isso que eu gosto de mostrar as
cordas, o espectador deve se sentir inteligente. Entdo ele acha que ele pode
criar com a gente. E preciso que o espectador em sua cadeira trabalhe,
trabalhe. Acreditamos que o teatro é um lugar em que ndo se precisa
trabalhar. Digo o contrdrio ‘Venha, vocé vai trabalhar duro’. As pessoas
querem trabalhar. Apés um dia de trabalho, eles vao fazer ginastica ou
outras atividades. Por qué? Devido a sua verdadeira energia criativa, que é
uma energia bioldgica e ndo foi usada em seu local de trabalho. A magica se
da pelo esforco mental, esfor¢o fisico que o espectador deve fazer para
compreender. Qual diferenca vocé faz entre meu trabalho no teatro e meu
trabalho cinematografico? Como me defino a relagdo com a imagem filmica
(cinema e teatro integrando uma projegdo)? Fiz apenas dois filmes”®. Acho
que é dificil tirar conclusdes. Apds o segundo, eu descobri que os métodos
sdao completamente diferentes. Nds ndo podemos contar a mesma histdria
com duas midias diferentes. O espectador vem ao teatro para encontrar uma
comunidade de artistas. E sua relagdo com o teatro é de ordem comunitaria,
ele ird vagar durante o intervalo com uma comunidade de pessoas. O
espetdaculo vai ser bom ou ruim, o publico vai estar quente ou ndo. O filme é
exatamente o oposto. A sala esta cheia ou vazia, isso nada faz para mudar o
que vemos. E um assunto intimo entre o espectador e a imagem da
personagem que ele vé na tela: ele ndo se identifica com o ator, mas com o
personagem, o que é muito diferente. No teatro, os personagens nos afetam
a partir de uma série de outras propostas. Enquanto o filme é realmente
uma relagdo intima. E esta relacdo é facilmente quebrada, se o filme é
interrompido, se houver uma pane de som. No teatro, podemos retomar, as
pessoas aplaudem para ajudar, elas fornecem um tipo de apoio. Francis
Leclerc fez uma adaptacdo de Rio Ota para a televisdo e foi preciso
esclarecer, fazer escolhas radicais e procurar o que era o personagem
principal de cada um dos atos. Vendo a edi¢do, achei que deveria refazer
todo o espetdculo, e tudo foi refeito a partir dessa primeira clareada. Isto
rendeu coisas surpreendentes. A ideia de ter uma menina, no inicio, e que
essa menina fosse Hanako, foi encontrada para o filme®. Eu vejo isso como
um bom exemplo da possibilidade de rodar um filme baseado em uma pega,
e de reescrever essa pega para o futuro. Eu poderia fazer outro filme sobre
Rio Ota, embora houvesse agora sete vezes superiores aos 7 minutos porque
agora hd um rico campo para a linguagem do cinema. (BARONE, 2007,
p.153)

Sobre o projeto La Caserne®, Lepage afirma:

Ble Confessionel, que teve lugar no primeiro Festival de Cinema de Cannes 1995, O Poligrafo, adaptacdo
cinematografica da peca, criada em 1989, vérias vezes premiado. Le Polygraphe saia em Quebec, no
momento da entrevista.

*’Ele estd incluido na vers3o teatral de Quebec.

*La Caserne, depois de muitas vicissitudes politicas e econémicas, foi inaugurada em 2 de Junho de
1997 na cidade de Quebec. Robert Lepage cria assimsua base, lugar de pesquisas, teatro, cinema e
estludio de criagdo de imagens (cada criador tem uma oficina-estudio). Um lugar verdadeiramente
versatil, como seu criador, um lugar, antes de tudo centrado no teatro, com uma abertura simbélica das
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Este é essencialmente um instrumento de exploragdo, experimentacao,
criagdo, producdo, e ndo um local de distribuicdo. Vamos mostrar algumas
vezes nosso trabalho, mas ndo se trata apenas de um teatro. O nosso
primeiro objetivo era ter um lugar para estar em casa. A Caserne foi
projetada de uma maneira particular, sem a hierarquia que é utilizada
freqientemente em nossos teatros, e que faz com que o palco,
administragdo, as oficinas os cenarios, as salas de ensaio sejam separadas.
Aqui, todos os interessados (contadores de histdrias, pintores, atores, etc.)
desenvolvem seu objeto teatral, toda a gente tem uma porta ou uma janela
com vista para o corredor. Na fase de pesquisa, podem se consultar
diretamente: a energia e a criatividade se cruzam. Ai estd um conceito de
teatro laboratério. No que diz respeito ao desenvolvimento, que sera
equipada com salas edigdo, gravacdo (...) é um centro de teatro, mas
também cinema, um set de filmagem, ao mesmo tempo em que é um palco.
Tecnicamente, trata-se de dois mundos, e decidimos estabelecer encontros
entre eles em todos os niveis: na estética, técnica (...) o teatro e o cinema de
amanhd, sdo duas formas de expressdo que serdo misturados, o que ja
comegou. Portanto, em Elseneur e em Rio Ota ha esta primeira unido.
(BARONE, 2007, p.153)

No momento Lepage ainda continua ser o amigo da tecnologia na cena teatral,
e soma varias montagens onde os recursos das imagens tecnoldgicas é cada vez mais
desenvolvida, utilizando cenaérios-telas mutaveis, telas de LEDs e muitos recursos
desenvolvidos especialmente por sua equipe. Destaco as montagens ‘Le projet
Andersen’, de 2008 (Fig.49), KA (Cirque du Soleil), de 2009, e as éperas ‘Die Walkiire’,
de 2010 (Fig. 47), ‘La Damnation de Faust’, de 2010 (Fig.48) e ‘Lipsink’, de 2008 (Fig.42
e 45).

La prajst Andersen da Foberl Lepega

Fig.51 Cena de ‘Le projet Andersen’, direcdo de Robert Lepage, de 2008

avac Yvas Jacrues @ Em valslle 2006

cenasde rua: uma visdo de fora, sendo que a cortina de ferro esta aberta, o inverso dessa antiga caserna
de bombeiros, é uma grande caixa preta cujo centro é a cena.
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Em todas elas vimos que mais que deslumbramento tecnoldgico, Lepage utiliza
esses recursos das tecnologias da imagem como suportes essenciais na suas narrativas,
e prova que a juncao entre as linguagens cinematograficas e cénicas podem e devem

criar novas e magicas possibilidades.

2.6 Experiéncias do grupo Cena 11 (Brasil)

No Brasil, destaco o grupo de danga contemporanea Cena 11, que além da
qualidade de seus trabalhos, mantém uma sequenciada e evoluida pesquisa entre
danca, performance e tecnologia. A tecnologia em seus projetos reune teoria e pratica,
e incluindo acbes que contribuem para a formacdo e profissionalizacdo do ambiente
onde estdo inseridos. Os sistemas de interacdo entre corpo e tecnologia vem se
sofisticando. Jamais empregada como alegoria, nem é tratada como um recurso para
produzir efeitos especiais na coreografia ou na imagem do dancarino.

Ela atua, por exemplo, no sentido de produzir estados de inevitabilidade e
prontiddo nos corpos. O design do movimento acontece através de um método de
controle para o ndo-controle. Os sistemas de interacdo entre corpo e modificacao do
ambiente utilizam sensores, cadmeras, acelerdmetros, robds, programas de deteccao
de padrao e videos.

Nesse contexto o publico ndo é apenas testemunha, ele é cumplice e sua
participacdo é necessaria para a realizacdo dos roteiros coreograficos no palco. Entre
os elementos que vem constituindo o método que o Cena 11 vem criando ao longo dos

pelo menos 10 anos, estd a questdo da inevitabilidade.

Fig.52 Cena do espetdculo ‘PFdRSFi - Pequenas frestas de ficgdo sobre realidade insistente’, de 2007
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A utilizacdo de imagens e do video é um interesse antigo e recorrente na
trajetoria artistica dessa companhia. Desde 1994, no espetaculo ‘Respostas sobre dor’,
esse recurso e linguagem vem constituindo cenas, fazendo ligacGes, brincando com
memoaria e auséncia, experimentando outro ambiente para o movimento.

Em ‘PFdFSRi’ passaram a fazer parte de um sistema mais complexo em que
movimento, programa¢ao computacional e video atuam co-dependentemente para
produzir imagens tecnoldgicas que além de interativas, processam avatares dos
bailarinos e também do publico, que também ¢é incluso nas transmissdes em tempo
real (Fig.50).

A companhia assume publicamente ser parte de uma esfera especifica da danca
na qual a tecnologia j& estd incorporada e é entendida como possibilidade para o
universo artistico. Assume, portanto, a tecnologia como marca registrada de sua arte

como também acompanha a propria ideia de arte para o grupo.

2.7 Outras experiéncias brasileiras

Alguns artistas brasileiros tém se debrucado em experiéncias em imagens
tecnolégicas como funcdo de negociar novas temporalidades e realidades. O Grupo
Teatro para Alguém, em 2008, fez um espetaculo teatral transmitido pela internet.

Bastando acessar o site do grupo para acompanhar a montagem.

ey dvulpoobese@aars wieng with P serkd? Boeds Favan

Moniogens da Clo. Phila & Whal = 'Wrong with o Word - Bencos om confinenies dilemenios. encenaroem smidfneoenis o
TR ek o Ik g ke i Ll G O Sasleen poad kMgt

Fig.53 Montagem da Cia. Phila 7: What’s wrong with the world — elencos em continentes diferentes
encenaram simultaneamente o mesmo texto e interagiram uns com os outros por imagens
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Tarefa parecida fez também o grupo Teatro oficina com a transmissdo em
tempo real de sua epopéia ‘Os Sertdes’ no site UOL. Porém nao se trata de uma mera
transmissao do espetdculo, e sim de outra obra ja que as imagens captadas por varias
cameras ao vivo, tem tom bastante intruso na encenacdo e as imagens sao dirigidas e
editadas em tempo real e transmitidas pela internet.

Os primeiros a misturar artes cénicas com tecnologia por aqui foram os
integrantes da Cia. Phila7 (Fig.51). Capitaneada pelo diretor Rubens Velloso®?, a Phila 7
tem desenvolvido um trabalho notdvel ndo somente sobre o palco, mas também no
que se refere a pesquisa e ao embasamento conceitual dos seus trabalhos. Eles
amadureceram muito a visdao sobre a unido entre artes cénicas e tecnologia nos

ultimos tempos com a série Play on Earth.

fotos: play on earth: Marcelo de Souza

Cena da sére Play on Earth

Fig.54 Cena da série Play on Earth

O grupo se formou em 2005, porém, foi no ano seguinte, com o primeiro
espetdculo, que ele usou a internet para a criacao e apresentacao de uma peca. Nesta
primeira experiéncia, trés elencos em trés continentes encenaram simultaneamente o

mesmo texto. Conta o diretor Rubens Velloso

3! Todas informacdes referente ao trabalho da Cia. Phila 7 e falas do diretor Rubens Velloso foram
obtidas em WWW.gag.art.br/phila_7
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As companhias atuavam ao vivo, com publico presencial, mas também com
recortes estabelecidos com cameras que mandavam imagens de um lugar
para o outro. E isso era construido com um roteiro, como uma coreografia.
(VELLOSO)

Além do paulistano Phila 7, o Station House Opera, em New Castle, na
Inglaterra, e a Cia. Theatreworks, em Cingapura, participaram do espetaculo. O que
nao s6 aparece como uma rica experiéncia com o tempo e claro com questdes de
espacialidade também. A montagem de What’s Wrong with the World, segunda peca
da série Play on Earth, foi feita em abril de 2008, no Rio de Janeiro e em Londres.

N3o eram imagens pré-gravadas. O atuante que estava em Londres
realmente estava naquela hora ali. Entdo, ele chegava em termos de
imagem, mas a percep¢do para o publico e para nds artistas era de uma

presenca clara. Ele estava Ia. A gente apenas usava um suporte digital para
trazer o sujeito de |4 para ca. (VELLOSO)

Toda essa mistura de meios e formas, entretanto, deixa uma duvida para quem
assiste e até mesmo para quem faz. Sera que esses espetaculos podem ser realmente
considerados teatro? Para o grupo Phila 7, ndo. Comenta o pesquisador sobre a forte
teatralidade contida.

Sinceramente, os experimentos contempordneos ndo podem ser chamados
com tanta certeza de teatro, videoarte ou performance. Sdo obras cénicas
qgue descendem da performance, do video, do cinema, dos games, dos
remixes, mas se articulam de maneira a produzir algo que, para mim, ainda
n3o tem um nome. (VELLOSO)

Para transformar em realidade esses espetaculos, os idealizadores também tém
de deixar o teatro convencional de lado e precisam estudar novas formas de pensar. O
diretor Araujo Vellos completa:

Temos de pensar sobre estas formas que ndo eram pensadas antes. Para
desenvolver o olhar, vocé tem de buscar novas estruturas de entendimento.
N3o adianta pensar em teatro, em video, em imagem, tudo separado. Vocé
tem de entender quais sdo as relagdes novas, sensiveis e concretas dessas

novas formas de aproximagdo para poder reciclar a forma de ver o mundo.
(VELLOSO)

A cena teatral paulista nos anos 2000 tem dado varias experiéncias em que as
imagens tecnoldgicas vém para ajudar as narrativas convocando a linguagem

videografica para operar trechos de memoaria, num jogo de tempo entre memoéria e
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inconsciente. Em 2009, os espetaculos ‘Nu de mim mesmo’, de Jeferson Miranda, ‘Ndo
sobre o amor’, de Felipe Hirsh, e ‘Entre o Céu e a Terra’, de Sérgio de Carvalho,

flertaram video como viagem por tempo-espaco.

Hirsh, 36, que testou a alquimia entre teatro e video pela primeira vez em
‘Juventude’ (1998) e volta a fazé-lo em ‘Ndo sobre o amor’ afirma que a
projecdo de imagens ou textos, em seus trabalhos, tem por intuito levar a
ideia a outros lugares, intensificar o poder que a gente tem de decupa-la e
traduzi-la. Mas ndo acho que usar video dé mais liberdade para viajar por
tempo e espaco. Esses cortes sdo absolutamente possiveis na propria
dramaturgia. Ja Sergio de Carvalho, 41, de ‘Entre o céu e a Terra’, diz buscar,
com seu filme mudo comentado, a perturbagdo do cinema pelo teatro ‘O
espectador esta acostumado a se esquecer dentro da tela, entrar na ficgdo.
Criamos um atrito, ai vocé assiste ao memso tempo de dentro e de fora, vé
a construgdo do cinema e cria junto’. (NEVES, Folha S.Paulo, 18/2/2009)

Outro exemplo que cito como manipulacdo do tempo-meméria sob os aspectos
das imagens tecnoldgicas é o trabalho intitulado ‘Festa de separagao’(Fig.53), dirigido
por Luiz Fernando Marques, mentor do Grupo XIX de Teatro. A montagem explora,
além de lembrangas e cartas pessoais, alguns videos do relacionamento de um casal

gue decide se separar, na vida real.

= e

Fig.55 Cena de ‘Festa de Separacgdo’, com direcdo de Luiz Fernando ‘Fepa’, em 2010

Depois de dez anos juntos o casal formado pelo musico Felipe Teixeira e a atriz
Janaina Leite, que em parceria encenaram um trabalho sobre sua (real) separacdo.
Aqui o video é um franco recurso de recuperacdo de membdrias, imagens, fotografias,
documentos do passado em comum do casal que aos poucos s3ao projetados no

melhor estilo do Teatro Documentario.
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Com abordagem celebrativa o trabalho funde teatro, performance, musica,
video e documentario, e as imagens tecnolégicas aqui tem a missao de dar conta da
exibicdo de um vasto material audiovisual intimo, as vezes é um recurso cénico as
vezes narrativo. O musico Felipe conta

Eu e a Jana ja haviamos decidido usar os videos na pega. O Luiz Fernando
ajudou a pensa-los cenicamente, enquanto o cineasta Evaldo Mocarzel

capturou parte do material, pois a outra parte eu filmei e importei de
arquivos pessoais. (SABATINELLI, 8/2010, p.20)

O diretor conta ainda que as imagens foram deixadas num DVD usado na peca

e que nao passou por nenhum tipo de autoracgdo (criacdo de menus, atalhos e selecdo

de cenas). A informacdo chega a causar surpresa, afinal de contas, em determinado

momento da peca, Janaina dialoga com o publico e oferece a plateia quatro opgdes de
video, expostas em uma espécie de menu, e ela revela:

Aquele menu é falso! E uma imagem estatica que dura os minutos

necessarios para a execugdo da cena, que tem essa interatividade com o

publico. E como uma faixa do DVD, apenas. A gente s6 tem o trabalho de

mudd-la. As imagens de arcabolso memorial eram acessadas, porém

trabalhadas por depoimentos, num claro resgate do tempo via imagens
tecnoldgicas. (SABATINELLI, 8/2010, p.20)

2.8 Experiéncias em ‘Devorando Quixote’

Dando continuidade a minha pesquisa aponto atividades pessoais como diretor
e cenografo com uso de tecnologias da imagem. Em 2008, dirigi o espetaculo
‘Devorando Quixote’, com direcdo também de Marcio Pimentel, trabalho que aborda o
mito do personagem de Miguel de Cervantes (Fig.56).

Com trés teldes em cena, oito cameras e dois VJs operando as imagens junto
aos atores, o trabalho imagético/tecnoldgico se desenvolveu em duas frentes, a
manipulacdo de imagens pre gravadas e tomadas de imagens ao vivo e manipuladas
em tempo real, sempre de forma diferente, mantendo caracteristicas mais

performativas, sem muita precisdo ou obrigacdo com a repeticao.
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Fig.56 Cena de ‘Devorando Quixote’, dire¢cdo de Marcelo Denny e Marcio Pimentel, em 2008

Em muitas cenas a ideia era alterar a nocdo de tempo, datas e hordrios que
apareciam na tela e eram mudados sempre em oposi¢ao as marcagdes e tempos dos
atuantes ao vivo. Enquanto a cena era feita em cadmera lenta, o tempo na tela era
acelerado e vice e versa.

Além disso, as memodrias da vida da personagem principal eram
frequentemente lancadas em cena, o que alterava também a ‘interpretacdo’ da
personagem. A ideia da morte eminente do personagem era provocada com mutacgdes
de ritmo e tempo que o video, via projecdes, apontavam sob as variantes de cada dia,
ou seja, as relagdes de tempo e ritmo da encenagdaoo eram utilizadas pelos recursos
das imagens projetadas; e o papel da tecnologia como mantenedora da vida de
pacientes terminais (situacdo da personagem principal) era também avaliada, ou seja,

tempo e tecnologia também eram revistos dentro da narrativa do espetdculo.

2.9 A imagem digital como tempo-memoria

Ha muitas formas de perceber a presenca de gesto, uma acgao artistica e seus
contextos criativos, assim como ha também muitas formas de falar do plano simbdlico
de uma imagem tecnoldgica em cena. As imagens tecnoldgicas em cena podem
representar mundos invisiveis, redimensiona a imagem, coloca em choque o que

acontece cenicamente, reposiciona o tempo ao vivo da cena ou da performance,
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criando uma fenda, uma possibilidade de deformacgdo que representa a inscricdo e a
espiral do tempo.

A percepcao do tempo é determinada por nossa capacidade de movimento em
suas articulagdes espago-temporais, diz respeito aqui a abordar aspectos existentes
entre a imagem digital e a memdria, na construcdo de uma qualidade de espaco
sensorio produzido pela deformacao temporal de uma imagem, ou pelas chamadas
anamorfoses cronotdpicas.

O ‘cronotopo’ (tempo-espaco/espaco-tempo) > é como um espaco de
sensorialidade capaz de circunscrever o tempo e a memoria. Assim percebemos que
nas produgdes citados anteriormente, a presenca de uma percepgdo temporal é
inegavel e ainda mais frequentemente compreendida como uma percepcao de tempo
e memoria.

As anamorfoses cronotdpicas produzidas pelas imagens tecnoldgicas em cena
remetem a diferenca de movimento produzida no interior de conjuntos continuos de
espago-tempo, provocando a sensagao de uma instantaneidade continua na imagem
digital. Nesse contexto, por meio de tais procedimentos, as anarmorfoses cronotdpicas
produzem uma espécie de dobra do tempo, que remete a suspensdo do tempo. Essa
dobra, impossivel de ser visualizada na vida real ordena o espa¢o na suspensdo de
tempo. Ela é sentida como um lugar por onde se atravessa para um outro espaco-
tempo, como se fosse possivel produzir por meio dela uma espécie de observacdo do
tempo no espaco.

Assim ao recobrar tempos passados ou tempos futuros, e mesmo tempos ainda
ndo vividos, imagens vindas do inconciente e da loucura, o tempo parace fluir de modo
diferente que na imagem cinematografica ou videografica, pois aqui as imagens
tecnoldgicas estao somadas a outras imagens e movimentos em tempo real, ou seja,
essa soma entre a imagem tecnoldgica e a imagem real gera um outro modo de sentir
e ler.

A imagem aqui muda de estatuto, adquire complexidade, ndo sendo mais

concebida apenas como algo advindo da representacdao de mundos invisiveis mas

32 Termo que Mikhail Bakhtin utiliza para defenir o indissoltvel de tempo na literatura, especialmente
no romance (MALDONADO, 2007, p.146)
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corresponde também a apresentacdo de uma experiencia fisica, como um tipo de
vibragcao corpdrea transmitida pela sensagao fisica do movimento.

E como se a presenca fisica do atuante, somada as imagens projetadas dentro
do espetaculo, significasse uma soma e ao mesmo tempo o acréscimo do espectador
gue ao mesmo tempo que observa, tem sua atencdo e sensibilidade alternada pelas
imagens real e digital, ou real e virtual.

E quando é possivel observar que hd uma real apreensdo, ou sensacdo
reavivada da acdo, pela capacidade que a imagem tecnoldgica tem de afetar
contrastes de percepgdo. Nesse momento, a a¢do virtual e a agao fisica ndo apenas se
tocam, mas se interligam simultaneamente.

No mundo contemporaneo, permeado por fenOmenos imagéticos
extremamente cadticos produzidos pelos fluxos informacionais, refletimos
muitas vezes como a imagem e a memdria ndo mais pudessem se exprimir.
Tamanho é o volume de informacnoes que agenciamos cotidianamente que
temos dificuldades em discenir qualidades e diferengas que as regem. O
problema ndo é mais fazer com que a imagem ou a memoaria se exprimam,

mas provocar-lhes uma outra instancia de forga que as atualize em nossa
percepgdo. (MELLO, 2008, p.55)

Aponto que no embaralhamento de sentidos visuais e sonoros descontinuos, o
olho de quem visita uma experiéncia cénica com imagens tecnoldgicas pode perceber
ou buscar perceber um efeito de deslocamento entre uma imagem e outra, entre um
som e outro, entre o deslocamento da imagem no som e entre o deslocamento do som
na imagem, para que possa apreender um sentido poético total.

E nessa dimensdo conceitual do tempo e memdria das imagens tecnoldgicas
gue afirmo ser possivel o uso dessas tecnologias como forma de apreensdo sensivel da
realidade. Em sua capacidade de apreender o mundo como um conjunto de formas,
revela alteragdes de movimento no esquema sensério da linguagem, ao mesmo tempo
em que as imagens tecnoldgicas sdo, elas mesmas, expressas e reconduzidas a uma
nova instancia de forca, tornando potente ela prdpria: memdria e imagética

contemporanea.
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Capitulo 3
A Imagem-Corpo: As tecnologias da imagem na construcao de efeitos de presenga do

ator / performer

3.1 Primeiras reflexoes

Qual o papel do corpo nas artes contemporaneas nos dias de hoje? Certamente
essa questdo esta na lista dos principais questionamentos da estética. As questdes que
envolvem o corpo e aquelas que de certa forma orbitam, como questdes de sexualidade,
género, posse, limites e poder, configuram uma constelacdo de temas e subdivisdes que
perpassam o corpo e seus limites, até questdes onde a tecnologia cruza por matizes
ainda mais complexas, como o cyber body e as questdes do corpo pds humano.

E claro que as artes cénicas, em especial a performance e a danca, vdo investigar
de forma ostensiva essas relacdes do corpo com a tecnologia. Tentarei aplacar algumas
relacbes possiveis entre as tecnologias da imagem e sua relagdo com o corpo dos
atuantes, sejam atores, dancarinos ou performes; relacdes que podem mudar as
expressdes mais performativas em conjunto com as tecnologias que permitem um
didlogo visando ampliar aproximacées entre corpo e cena e também corpo e maquina.

O desenvolvimento humano sempre demandou a evolu¢do dos meios de
producdo e comunicacdo obrigando cientistas, pensadores e artistas a acompanhar as
modificacGes das necessidades do homem, sejam elas o aumento da produtividade, a
confecgdo de novos meios de se vestir e interagir nas comunicagoes.

As vanguardas histdricas sempre tiveram a evolucdo tecnoldgica em seu encalco,
servindo-se dela a medida que se tornava disponivel. Artistas visionarios buscaram
conectar-se as modificacGes sociais e transpassaram-nas em suas obras, mostrando que
a arte, além de seu carater utépico e sonhador, também é um discurso critico da vida
real, vejamos pelos futuristas e suas contestacGes revoluciondrias, os dadaistas e suas
visOes sarcdsticas, os surrealistas e seus mundos paralelos, até as primeiras
manifestacGes contra a propria arte nos anos 60.

Uma das grandes questdes neste periodo artistico dizia respeito a maneira como
as tecnologias poderiam participar e modificar o campo criativo. Essas “novas”

tecnologias apareceram como ferramentas capazes de produzir e transmitir contetdos e
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linguagens artisticas, fixa-los em novos suportes e eleva-los a pontos antes inacessiveis.
As evolugbes tecnoldgicas trouxeram para as ultimas décadas mdultiplos olhares a
respeito do que conhecemos como cultura.

Numa dimensao mais contemporanea e mais adentro das possibilidades digitais
pretendo refletir acerca da ampliacdo do entrelacamento entre o humano e a maquina
através das tele-tecnologias e da disseminagdao dos dispositivos e da légica hipertextual
gue acabou por alcancar o préprio corpo, que é submetido a todo tipo de operacgdes:
modelizado por programas computacionais (no dominio do cinema e das
experimentacdes artisticas); entregue ao jogo das aparéncias e da simulacdo das
identidades nos chats e salas de conversacdo; conectado a préteses artificiais;
vasculhado em seu interior - mas sem ser penetrado - pelas nanotecnologias ou pelos
programas de realidade virtual, tornando lugar de implantes biotecnolégicos; ou entdo
movido e afetado a distancia por meio dos dispositivos - técnicos e artisticos - que se
servem da telepresenca.

Poderiamos afirmar que, mais do que objeto de desejo (como comprovam todas
as paixdes erdticas que pululam na internet, das mais perversas as mais inocentes), o
corpo aparece ai como um objeto de projeto - segundo a expressdao do artista
australiano Stelarc®>.

Como em qualquer meio de expressao em que a tecnologia desempenha um
papel importante, o trabalho mais dindmico ocorre quando a tecnologia

acompanha as visGes dos artistas ou os artistas acompanham a tecnologia.
(RUSH, 2006, p.186)

O que pretendemos demonstrar ao longo desta reflexdo é que mesmo quando
falamos do corpo e da sua hibridizacdo, ou interacdo com a maquina, encontramos o
vinculo entre o socius e a subjetividade, agora sob a forma de um corpo partilhado a
distancia. Desta maneira, consideramos que as metamorfoses sofridas pelo corpo, seja
através do objeto artistico ou ainda pauta das experiéncias tecnoldgicas estdo, antes de
mais nada, imbricadas em estratos sécio-culturais, cédigos culturais e fluxos de espaco-

tempo que além de modelizar o corpo metamodelizam a subjetividade contemporanea.

33 Stelarc, artista, performer, cientista e pensador australiano conhecido por trabalhos na area de arte e
tecnologia com destaque pelo pensamento uma nova relagdo entre corpo-tecnologia, psique-biologia,
como ponto de contato com o pds-humano
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Nesse fluxo direciono minha reflexdo as relacdes entre o corpo e a tecnologia nas
artes cénicas, em especial as relagdes entre as imagens tecnoldgicas e o corpo, a
presenca e os efeitos de presenca que essa mixagem podem obter. Num cruzamento
entre as possibilidades entre o corpo do atuante e as imagens tecnoldgicas, avaliando
trabalhos de artistas e grupos que utilizam as interfaces digitais para transcender o corpo
em novas telas, poéticas, cenas, coreografias, movimentos e obtendo resultados que
ainda hoje nos jogam em areas movedicas de percep¢do e novos paradigmas de se
entender esses novos (ndo) limites do corpo junto as tecnologias da imagem.
O corpo humano sempre foi objeto do olhar e da criagdo artistica. Neste
século, mais acentuadamente neste final de século, quando nossos corpos
atingem um nivel de plasticidade extrema e de dissolucdo de suas fronteiras
fisicas, sensiveis, cognitivas, ndo é de se estranhar que o corpo tenha se

tornado o grande tema, foco, representacdo, objeto performatico e objeto
simulado das artes. (SANTAELLA, 2002, p.204)

O corpo se transformou em suporte, instrumento, foco e emissor de
informacdes, negando as convengdes anteriores baseadas na pintura, musica e
literatura. A busca por mais liberdade de criacdo expandiu seus horizontes a ponto de
avancar para além de sua pele e ocupar espacos fora de seu alcance fisico por meio das
novas possibilidades que as tecnologias ofereciam, aliadas a linguagem performatica que
expunha questdes particulares dos performes, amplamente utilizadas por grupos como
Wooster Group e artistas performaticos como Laurie Anderson e Robert Lepage.

O corpo passou a ser tudo que o representava, mudancas semelhantes
aconteceram no campo da danga com as pesquisas de artistas como Merce Cunnighan,
Pina Bausch e Trisha Brown, mesclando técnicas cldssicas a dancas populares,
movimentos repetitivos e naturais, e da interacdo entre movimento/corpo e novas
formas de tecnologias.

Devido as modificacdes no conceito de transmissdo de mensagens durante as
ultimas décadas, acentuadamente nos anos 80 e 90 por meio das midias de massa (TV,
cinema, telefone e internet), a transmissdo de informacGes passou a ser desassociada de
um suporte. Houve uma separacdo entre mensagem e suportes fisicos que provocou
uma modificacdo no modo de gerar, receber e apreender informacao, ideias e conceitos.

A leitura de uma mensagem hoje pode ser feita em diversas camadas (estamos

constantemente mergulhados num mar de 4dudios, textos, videos, fotos). Neste
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panorama, em que podemos produzir uma mensagem desprovida de um corpo,
podemos produzir um corpo desassociado de mensagens. Um corpo que ndo carregue
apenas significados prévios, histdricos, mas um corpo que possua capacidade de
relacionar, reagir e integrar-se aos ambientes que habita ou percorre.

Mais que transmitir informacdes e significados, um corpo que esteja disposto a
mergulhar no espacgo, aberto a receber estimulos, os processar de forma critica e
racional, codifica respostas e devolve ao ambiente sua contribuicdo alimentando assim
um ciclo de informagdes ativa.

O corpo ndo é um lugar onde as informagdes que vem do mundo sdo
processadas para serem depois devolvidas ao mundo. O corpo ndo é um
meio por onde a informacdo simplesmente passa, pois toda informagdo que
chega entra em negociagdo com as que ja estdo. O corpo é o resultado

desses cruzamentos, e ndo um lugar onde as informagdes sdo apenas
abrigadas. (GREINER, 2005, p. 130)

Nesse principio retomo algumas experiéncias antigas, onde a presenca da
modificacdo do corpo por meios audiovisuais ja era buscada por artistas, a seguir
veremos os desdobramentos desse corpo junto a cada vez mais novas possibilidades da
imagem, seja ela eletrénica ou digital. Para tanto essa nova tarefa exige do performer
um cuidado maior do que o que o de simplesmente sincronizar suas acdes com as
seqliéncias programadas dos aparelhos e das imagens tecnoldgicas.

Ele deve analisar as reagdes que se passam em seu interior, os ecos que estes
canais geram com as informacdes que ele ja possui, assim como observa poeticamente
David Rokeby34, citado por Diana Domingues em seu artigo ‘Desafios da ciberarte: corpo
acoplado e sentir ampliado’:

Os artistas, em seus projetos, utilizam conhecimentos cientificos e
provocam uma reacdo mais estreita da arte com os experimentos da ciéncia.
As produg¢des ndo mais tratam somente de falar de forma metaférica sobre
as forcas vivas, vazios, mutagGes, regenerages, a dinamica de corpos,
geragOes de vida a partir da imaginagdo, em representagdo que beiram o
sonho, o delirio, a magia ou outro estado emocional. As producdes
interativas usam estes conceitos como linguagem. Ao atuar de forma direta
com as tecnologias, conceitos cientificos vdo sendo acionados na obra-
sistema e os participantes da experiéncia agem em situacdes complexas

com interfaces, hardware e software especialmente preparados para
oferecer ao corpo um campo novo de experiéncias estéticas. Sinais captados

4 . . , . ~ . .
3 David Rokeby, artista canadense responsdvel por instalacdes interativas que envolvem o corpo
humano e sistemas de percepcdo artificial. Seu trabalho inclui videos instalagBes, esculturas moveis e
também performances exibidas em varios paises da América, Europa e Asia
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do ecossistema através de ruidos, vibragdes, calor, fala, toques ou outro
sinal sdo processados e contaminam-se e s3o devolvidos transformados. E
como o eco sonoro do sino que vado até a floresta e retorna com qualidades
contaminadas pelas qualidades da floresta. (ROKEBY apud SANTAELLA 2002,
p.66)

Definitivamente o corpo hoje junto as imagens tecnoldgicas é um corpo
performdtico e um corpo processador: recebe imagens, sons, texturas, cheiros. Os
processa e os devolve, os torna parte de seus pensamentos e os mescla, transforma som
em movimento, luz em acdo, espaco em histdrias; além disso o corpo somado as
imagens tecnoldgicas transformam a informag¢dao em contato com outras, num processo
de imput e output, qualidade que somente um corpo afetivo e sensivel pode conter e
processar e assim alcangando significados mais subjetivos e velados da alma.

Para entender os flertes entre atuante e tecnologia das imagens, me reporto
agora, a algumas experiéncias num passado que ja rascunhava o didlogo entre o corpo
do atuante e as tecnologias das imagens, em que o jogo da presenca e dos efeitos de

presenca ja eram buscados com simples usos de projeces de luz e imagens com

auxilio de espelhos e outras técnicas.

3.2 A fantasmagoria, primérdios dos efeitos de presenca

Numa mistura de performance ao vivo, truques de imagens em espelhos,
projecdes, a fantasmagoria foi um tipo de espetaculo luminoso concebido por magicos
e cientistas no final do século XVIII. Seus primeiros representantes e mais conhecidos
foram Paul Philidor®®, Thomas William Robertson 3® (Fig.55) e Etienne-Gaspard
Robert®’. A exibicdo de fantasmagoria, usando a lanterna magica, era uma forma mais
elaborada de entretenimento visual: invocava o sobrenatural projetando imagens de
espiritos dos mortos em misteriosos ambientes, com encena¢bes complicadamente

dirigidas.

3% paul Philidor artista do ilusionismo gue iniciou a utilizagdo de truques do género fantasmagoria

3% Thomas Willian Robertson (1829-1871), dramaturgo irlandés que influenciou autores e inovou a
dire¢do de palco com produgdes teatrais em Londres na década de 1860

37 Etienne-Gaspard Robert (1763-1837), mais conhecido por ‘Robertison’, foi um proeminente
ilusionista, magico, fisico e balonista belga e um influente colaborador da fantasmagoria
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Fig.57 Espetaculo de fantasmagoria dirigido por Thomas William Robertson que projetava fantasmas
com o uso de lanternas magicas e espelhos.

A diferenca destas exibicGes para as anteriores projecGes de Lanterna Magica é
que com os aperfeicoamentos da lanterna, se aprofundava a diegese®. O equipamento
de projecdo ficava escondido atrds da tela de forma que ndo fosse visto pelos
espectadores, as projecdes eram bem mais nitidas (gragas a aperfeicoamentos no tubo
Optico da lanterna) e ndo mais apenas sobre as telas de pano tradicionais, mas sobre

uma cortina de fumaca, criando um efeito mais realista, tridimensional.

A lanterna utilizada para esse tipo de exibicao possuia rodas e se deslocava sobre
trilhos para frente e para tras, proporcionando, além da ja conhecida animacgdo, o
aumento ou diminuicdo das imagens, o que causava a impressao de que se moviam em
direcdo a platéia. Além disso, ao inicio da exibicdao as luzes se apagavam, como parte da
encenacao planejada e, na maioria das vezes, as paredes da sala eram encortinadas de
negro, possibilitando o escurecimento total da sala e acrescentando um tom funebre a
encenacdo, reforcando, assim, as sensacdes dos espectadores (Fig. 56). Segundo os
documentos da época, os espetaculos de fantasmagoria, ambiguamente, exploravam o
gosto do publico pelo obscurantismo, se esmerando na encenagdo para impressionar o
publico, ao mesmo tempo que tentavam combater a credulidade do povo em relacdo a

feiticeiros e profetas.

3% Conceito da narratologia, estudos literarios, dramaturgicos e do cinema que diz respeito a dimensdo
ficcional de uma narrativa. A diegese é a realidade prépria na narrativa (‘mundo ficcional’, ‘vida ficticia’)
a parte da realidade externa de quem Ié (o chamado ‘mundo real’ ou ‘vida real’). O tempo diegético e o
espaco diegético sdo, assim, o tempo e o espago que decorrem ou existem dentro da trama, com suas
particularidades, limites e coeréncias determinadas pelo autor.
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Fig.58 Fantasmagoria de Etienne-Gaspard Robertson, em Mémories récreatives scientifiques et
enecdotiques, frontoscopicio, Paris, 1831

Assim, durante a exibicdo das fantasmagorias, os exibidores sublinhavam o
aspecto das imagens de ‘parecer, mas nao ser real’ (Questdes pertinentes, ainda hoje, no
teatro tecnoldgico, sobretudo no campo das projecdes de imagem em cena), advertindo
os espectadores de que o que era projetado era apenas uma imagem, mas que, mesmo

assim, se acreditaria ser real.

Entretanto, depois disso, as luzes se apagavam, e o espetdculo ilusionista
comecava com aparicdes de personagens histdricos ja falecidos, causando um
inquietante tipo de medo nos espectadores, ainda que essas sessGes fossem

efetivamente anunciadas como ilusdes dpticas.

Ainda hoje vemos esse o mesmo uso da fantasmagoria, em artistas cénicos
contemporaneos, como é o caso dos diretores canadenses Michael Lemieux e Victor
Pilon*, que avancaram no uso da mesma técnica e fazem dela a grande caracteristica de
seus trabalhos. H& também reflexos sobre o fantasmagdrico: o trabalho midia-
arqueoldgico da artista brasileira Rosdngela Rennd®, de 2004, Experiencing Cinema.
Consiste na projecdo intermitente de fotografias numa tela volatil, feita de fumaca nao

tdxica, a partir de dleo vegetal, e também The influencing machine, de Tony Oursler*,

3% Lemiuex e Pilon, dupla canadense de diretores, cendgrafos e compositores que desenvolveram a
técnica da fantasmagoria

0 Rosangela Rennd, artista plastica mineira nascida em 1962, formada em arquitetura e artes pldsticas
4 Tony Oursler, artista pldstico americano, nascido em Nova York em 1957; explora em seus trabalhos
as relagGes do video e do corpo subvertendo as ‘telas de proje¢ao’ com objetos tridimensionais. Tem
seus trabalho expostos em importantes museus do mundo
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uma psicopaisagem para o Soho Square, em Nova York, que faz uma reflexdo sobre os
shows histdricos que invocam o “espirito” do lugar, como a fantasmagoria. Vale também

examinar os trabalhos de Gary Hill*2, Douglas Gordon® ou Laurie Anderson®*.

3.3 A danga (multimidia) de Loie Fuller

No campo da danga, destaca-se a dangarina Loie Fuller que fornece um
interessante exemplo realizando extraordinarios experimentos, a partir de 1889, com a
entdao “nova tecnologia” da eletricidade. Fuller, uma contemporanea de Isadora Duncan,
atuou usando um enorme didfano e semitransparente robe de gaze final segurando nas
maos, longos bastdes estendidos ao longo do comprimento de seus bracgos (Fig.57).

Enquanto ela dancava e girava em circulos, os robes esvoacantes se tornaram
uma espécie de tela sobre a qual foram projetados feixes de luz multidirecionais e
multicoloridos, incluindo aqueles emanados de um painel de espelho que a iluminava
por baixo.

Os complexos jogos de luz sobre as grandes dobras que se estendiam ao longe no
espaco, além dos restritos limites de seu corpo, transformavam (ou, na linguagem de
computador, ‘morphed’) a forma do corpo da dancarina e sua forma visual. A entdo
“alta” tecnologia da luz elétrica combinada com a “baixa” tecnologia de extensdes de
bastdes de madeira estavam escondidos para transformar o fluxo de energia do corpo
humano em uma imagem de pura energia e luz, que magicamente fazia aparecer
metaforas de nuvens, borboletas e fogo dangante. Como nas manifesta¢cdes de danca de
hoje que utilizam de recursos tecnoldgicos, Fuller diminuia a corporeidade do corpo a
fim de transformar sua materialidade, ou torna-lo imaterial, e apresenta-lo como uma

metamorfose (tecnoldgica).

42 Gary Hill, artista americano, nascido em 1951, um dos grandes nomes da video-instalagdo

3 Douglas Gordon, artista escocés, nascido em 1966, explora as relagdes do video e da instalacdo, com
trabalhos expostos na Bienal de Veneza e em grandes museus e galerias da Europa

* Laurie Anderson, artista experimental americana nascida em 1947, conhecida por suas performances
multimidias e por albuns musicais e clips realizados. Sua carreira é composta por numerosas
performances, exposi¢des, discos e colaboragdes diversas com artistas como William Burroughs, Peter
Gabriel, Philip Glass, Ryuichi Sakamoto, entre outros.
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Fig.59 Conhecida como “Deusa da Luz”, Loie Fuller ndo tinha formagdo em danga, mas os movimentos
feitos por ela foram inovadores e fez com que se tornasse um marco na historia do cinema, figurino e da
danca

Foi a primeira coredgrafa da danca moderna a usar novas tecnologias em seu
trabalho, continuou seus experimentos até 1923, morreu em 1928, incorporando
projecdes de filmes e efeitos de sombra como um meio de transformar a forma de seu
corpo em performance viva e criou uma peca onde ela tentava fazer com que suas
roupas brilhassem.

A obra de Fuller pode ser vista como a pioneira em trabalhar a formacado de
mensagens com os efeitos de luz especiais fragmentadas no corpo dancante, fazendo-o
parecer que muda de uma forma para outra, langando algumas sec¢des de seu corpo na
sombra e iluminando outras.

Segundo criticos e pesquisadores, as influéncias das tecnologias vdao sendo
engendradas e trabalhadas por todos os movimentos de vanguarda, desde Schlemmer e
os experimentos da Bauhaus de Gropius, até o futurismo, o construtivismo, o

expressionismo, o dadaismo e o surrealismo.

3.4. O “Teatro do Futuro” de Robert Edmond Jones

Ainda que pouco teatro multimidia tenha sido realizado nos anos 40 e inicio dos
anos 50, por todo esse periodo Robert Edmond Jones foi um cendgrafo americano que

desenvolveu projetos para a iluminagao cénica e indumentaria. A ele é creditado como a
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incorporacdo do novo stagecraft para o teatro americano (Fig.58). Seus projetos
revolucionam elementos cénicos, antes utilizados separadamente e de forma

indiferente, e seu estilo visual permeia do simplificado realismo ao arrojado.

Fig.60 Desenho de cena de Robert 'Edmond Jones p;ra a Opera The Hand of Fate, 1930 .

Percorreu os Estados Unidos, entre 1941 e 1952, para pregar seus ensinamentos,
o que Frederick C. Packard Jr.*’ descreve como um “missionario ardoroso”, fazendo
palestras com titulos como “O Teatro do Futuro”. A visdo de Jones, inicialmente
discutida em 1929 numa contribuicdao para a Encyclopedia Britdnica, intitulada "Theory
of Modern Production", foi a fusdo de teatro e cinema. Segundo ele:
No uso simultaneo do ator vivo e do quadro falante (...) o filme oferece uma
resolucdo para o problema dos ali se encontra uma arte teatral inteiramente
nova, uma arte cujas possibilidades sdo téo infinitas como aquelas do
proprio discurso dramaturgos de teatro de expressar efetivamente a
realidade intima e subconsciente de seu carater, uma vez que o filme
oferecia uma ‘uma expressdo direta do pensamento antes que ele fosse

articulado (...) o filme de cinema é o pensamento tornado visivel. (DIXON,
2007, p.56)

Em seu “teatro do futuro”, o ator ao vivo poderia assim representar o EU
exterior do seu carater e na tela imaginaria o mundo mais intimo da imaginacao, do
subconsciente e do sonho: os dois mundos que juntos formam o mundo em que
vivemos. A sintese do filme e do teatro foi um tema amplamente discutido por Jones no
livro The Dramatic Imagination, 1941, na época, o principal livro-texto para os

estudantes de teatro americanos, e mais tarde retrabalhados e destilados como grandes

5 packard Jr, professor na area de artes da Harvard University durante 45 anos
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discursos, durante anos de palestra em viagens pelo pais.

As palestras, finalmente transcritas por Delbert Unruh*® e publicadas em 1992
com o titulo Towards a New Theatre, essencialmente elabora as ideias expressas no
artigo da Encyclopedia Britanica de 1929. Em seus artigos explica, em termos quase
freudianos, como imagens de filmes podem ser usadas para revelar os pensamentos e

sentimentos mais intimos de um personagem:

No palco: sua vida exterior; na tela: sua vida mais intima. O palco usado
objetivamente, a tela usada subjetivamente, em um tipo de contraponto
dramatico. O motivo é revelado na agdo, mas a agdo e motivo
simultaneamente revelados para nos. A expressdo simultanea dos dois lados
de nossa natureza é um exato paralelo para nosso processo de vida.
Estamos vivendo em dois mundos ao mesmo tempo, um mundo exterior da
atualidade e um interno mundo da visdo. (DIXON, 2007, p. 81)

Jones ndo fornece amostras de cendrios e os poucos exemplos dos tipos de
imagens de telas subconscientes que ele vislumbra sao moderadamente desgastadas,
sem melhores exemplos, defendendo intuitivamente que a plateia faria a diferenciacao

entre as realidades propostas. Ele deixa reflexdes interessantes:

o visitante é levado ao cinema, onde ele descreve o filme como um meio de
puro pensamento: Este drama da tela que estamos assistindo ndo é um
drama de verdade — é o sonho de um drama, o pensamento de um drama
(...) Durante as ultimas horas nds estivemos sonhando (...) Esta é uma midia
de sonho. (...) O filme que ele testemunha, que ele assiste é um substituto,
uma imitagdo, um teatro do “pobre homem,” quando deveria ser pura
seqliéncia de imagens, puro manancial de pensamentos, puro sonho. O
visitante entdo corre para fora do cinema e entra num teatro por alguns
poucos minutos para comparar os dois. Ele descreve as contrastantes
ontologias do espectador nos dois espagos: a compartilhada, comunal
experiéncia do teatro, sua platéia cada vez mais acordada; os espectadores
sonambulos do cinema “uma aglomerag¢do, ndo uma entidade, cada pessoa
solitaria e sonhando separada-mente, ainda que sonhem o mesmo sonho”.
(DIXON, 2007, p. 81)

Finalmente, Jones e o visitante comparecem a um teatro onde um comediante de
vaudeville canta uma canc¢do enquanto atras dele uma imagem do filme dele é
projetada. Este fragmento de uma comedia musical é “o germe de um novo teatro” de
ilimitaveis possibilidades. “Um homem canta para nds e seu eu interior canta com ele.
Tal coisa nunca tinha acontecido antes na historia do teatro (...) é infimo, é tentativa,
mas estd vivo. E é o pivd”.

Em seu relacionamento com o ator em cena, a imagem do filme se torna

44 7 s . . .
% Unruh é cendgrafo e professor de teatro e cinema na Universidade do Kansas
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“pensamento visivel” e “visivel emocdo”, criando uma nova e expressiva forma de
conjugar o subjetivo, a qualidade do sonho do filme com a forga da atualidade em que “a
parte desincorporada” do atuante encontra a parte incorporada.

Os esquecidos discursos de Jones constituem a primeira das principais teorias do
teatro multimidia e permanecem importantes para nossa compreensdo de muitos
trabalhos de performance digital. Ele define os principios fundamentais e divisdes entre
o teatro e a midia de cinema, incluindo seus modos contrastantes de audiéncia que
afetam as experiéncias sensorial e psicolégica das plateias.

Essas ideias estdo sendo agora infindavelmente re-ensaiadas e recicladas pelos
numerosos escritores presos a definicdes ontoldgicas em discussdes atuais de “vividez”,
normalmente sem qualquer referéncia a ele. Jones é um dos primeiros tedricos a
analisar e definir precisamente porque nossas energias mentais e metabolismos fisicos
parecem se alterar quando assistimos uma performance ao vivo ou um trabalho
gravado.

A compreensao de Jones dos corpos filmados e projetados como
“desincorporados (...) parte do prdprio eu enviado pela vontade”, também prevé teorias
paralelas do corpo virtual dentro da cibercultura, que eram consideradas ideias radicais
no inicio dos anos 90 e que cinquenta anos antes Jones ja havia teorizado.

O argumento de Jones difere em campos da teoria virtual no seu chamado para
reunir os corpos, virtual e fisico, desde que o corpo virtual em si préoprio, como imagem
no cinema, aparigdo, memoria ou lembranga. Jones enfatiza que a cena deve ser levada
para a conjungdao com um corpo vivo para acionar um teatro total, baseado em um
paradigma quase espiritual de tornar inteiro um corpo dividido.

Por outro lado, uma possivel leitura da ciber-teoria do “corpo virtual”,
invoca a “divisdo cartesiana entre a mente e o corpo: com efeito, a mente e

0 corpo permutam papéis com a mente projetada para fora, para se tornar
um corpo virtual operando no ciberespaco. (LEMOS, 2002, p. 19)

O teatro de Jones diz respeito a sua unificacdo simbdlica no espaco e tempo
real e virtual, mente (filme) e corpo (palco). A metaférica trama de "Curious and
Profitable" em que Jones conversa com seu préprio dublé, encaixa a metafora central
para o teatro que ele vislumbra “um teatro dublado, como estamos vendo hoje, onde

atores e dancarinos atuam com seus dublés e com o seu “outro - eu” (alter-ego)
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projetado”.

3.5 O corpo video

O video surge em seus primérdios como meio de captar e reproduzir a
realidade urgente, sem necessitar grandes maquinarias para a sua produgao. Aparece
como forma de extensdo dos olhos, de ver o que acontece ao vivo ou num passado
nado tdo distante e até mesmo o que ndo se pode ver com os préprios olhos, sem a

necessidade de estar fisicamente no local do evento.

Por permitir essa intimidade no momento de sua producdo, foi largamente
utilizado por artistas para expor seus momentos cotidianos, confessionais e reservados.
Usado como registro de algo passado, o video substituia a agdo em si tornando-se uma
prova do acontecido uma marca no tempo, um instante congelado que poderia ser
“reproduzido” ao infinito e superar a questdao temporal. Nam June Paik, Bruce Nauman,
Andy Warhol, Vito Acconci foram os primeiros a usar, nos anos 60 e 70, o video como
registro de performances suas ou de outros: ou de transformar algo comum num evento,

recortar e direcionar o olhar do espectador para algum evento do cotidiano.

Nos anos 70 fazer video, era descobrir o video (Nam June Paik, Bill Viola)
mas a videoarte s6 toma real impulso nos anos 80 (Viola, Garry Hill,
Zbigniew Rybcynski). O video experimental - a ideia do videoautor (Arthur
Omar, Edder Santos, Artur Matuk, Marcelo Tass, Marco do Valle, Walter
Silveira, Paulo laurentiz, Sandra Kogut). Passa a ser reconhecido como
dominio estético autbnomo, dominio “impuro” em quer imagens de
diferentes origens se combinam, numa fusdo de campos e midias. (BENTES,
2008)

Ao mesmo tempo de sua popularizagdo comegaram as experimentagdes com a
linguagem videografica, e suas possibilidades de colagem, recursividade, looping em
trabalhos cénicos, como no grupo americano Wooster Group, e em experiéncias em
danca. Ao mesmo tempo que o video era o maior icone da cultura de massa, torna-se
também uma arma contra a cultura de massa, ja que a apropriacdo e manipulacdo de

imagens e icones televisivos foi um dos pilares da videoarte.

Seguiram-se as manipulacdes da imagem, a fusdo com a animacao e a introdugao

do computador foi decisiva para gerar novos conteddos. Linguagem foram
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desenvolvidas, o videoclipe assume sua forma fragmentada, a videoarte toma impulso
nos anos 80 com experimentacdes inovadoras de artistas como Zbigniew Rybczynski47
com a colagem de videos em Tango (1981) e a manipulacdo de imagem distorcida em
Fourth Dimension (1988). Assim inicia experimentac¢des entre o video e o corpo, seja em
pequenas performances ou em video instalacdes que também flertavam com o uso do

video sobre ou a partir do corpo.

3.6 As imagens tecnoldgicas e o corpo

A seguir mostro algumas importantes experiéncias no campo das imagens
tecnoldgicas em didlogos tdo ricos como poético com o corpo, em todos exemplos
citados a seguir perceberemos um lugar de importancia entre o corpo e o corpo que as
vezes é representado pelas imagens projetadas ou transformado em soma com
elementos de softwares de interacdo ou até mesmo a simples duplicacdo e
transmissdao desse corpo em lugares diferentes e em tempo real causando um efeito
de presenca que a poética reside justo na auséncia do corpo real.

Neste seara indico o trabalho do artista e performer inglés Paul Sermon,
pesquisador desde 2000 em ambientes tematicos e imersivos no Research Centre for Art
& Design, da University of Salford. E um dos pioneiros da arte telematica, conhecido por
um dos trabalhos mais emblematicos dos novos meios: Telematic Dreaming (Fig.59).

Neste trabalho, duas camas e duas pessoas em dois locais distintos e distantes;
no topo de cada cama encontra-se uma camera que filma o corpo de um, para que no
outro local um projetor emita esta imagem na cama do outro. A primeira exibicdo do
trabalho ocorreu em 1992 e podemos considerar como um dos mais importantes

antecedentes da Realidade Virtual com implica¢des telematicas.

47 Rybczynski (1949) cineasta polonés, professor de fotografia digital e fotografia de cinema com
reconhecimento internacional
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Fig.61 Cena da performance Telematic Dreaming, de Paul Sermon, projeto iniciado em 1992
As poéticas de leitura desse trabalho ndao sé focam ao corpo, mas também ao
efeito de presenca de um corpo em uma cama, criando assim uma “interacdo” entre um
casal que nunca se estabelece por completo, porque o casal é metade real e metade
transmitido por projecdes de video em tempo real, essa distancia real geografica entre
0s corpos na cama, da obra de Sermon, potencializa de forma pertinente os tempos em

que os relacionamentos sao cada vez mais refletidos e questionados.

3.7 Os corpos fantasticos de Tony Oursler

Um dos primeiros artistas a trabalhar com formas fisicas, basicamente rostos
humanos em video instalacGes foi o artista Tony Oursler, que ja teve seus trabalhos
expostos em importantes museus, tais como o Museu de Arte Moderna de Nova York, o
Museu Whitney de Arte Americana e a Tate Gallery em Londres. E um artista cujo nome
é destacado pela critica mundial como uma das figuras mais importantes da recente
histéria da videoarte.

Muitos o consideram um dos criadores da video-escultura. Seu carater inovador
permitiu-lhe, ao longo dos anos, experimentar o video como meio de expressao por
meio das imagens em movimento buscando representar a cultura contemporanea. Ele

ndo apenas queria expressar-se através das imagens de video em sentido estrito, como
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também, de um modo mais original, utilizava e conjugava o video com a escultura, o

design, a instalacao e a performance.

cioni|? ;‘;ﬂfﬁgf
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Fig.62 Cena da instalagdo The Influence Machine, realizada no Madison Square Park, em Nova York,
2000

Fig.63 Cena da instalagdo The Influence Machine, realizada no Madison Square Park, em Nova York,
2000

Tony Oursler desenvolveu desde os anos 1980 um original processo de animacgao
gue o destaca entre os pioneiros da videoarte e das técnicas multimidia associadas a
instalacdo, em que nunca projeta a imagem sobre uma tela plana. As obras de Oursler
guase sempre incluem a animacdo de objetos com o uso de projetores, frequentemente

fazendo uso de bonecos, que se tornaram a marca de seu trabalho.
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Fig.64 Cena da instalagcdo The Influence Mahine, reaIizaa no Madison Square Park, em Nova York,
2000

Fig.65 Cena da instalacdo Subemerged, de 2008

Oursler desenvolve um processo original de trabalho em animacdo que o destaca
como um dos pioneiros da videoarte e das técnicas multimidia associadas as instalag¢des.
Em suas instalacdes, o espectador ndo observa imagens em uma superficie plana
retangular. Ao contrario, o visitante vé flores animadas, olhos gigantes que piscam,
bonecos que dialogam entre si, projecGes de rostos falantes em nuvens de fumaca
artificial, ou ate mesmo rostos de atuantes falando sendo projetados em copas de
arvores, o que cria um atmosfera fantastica e delirante que nos devolve de forma critica
toda a imensa quantidade de imagens que consumimos diariamente (Fig. 62, 63, 64 e
65).

A tematica de seus trabalhos é a falta de comunicacdo e o isolamento do sujeito
na sociedade contemporanea, além de sua atracdo e obsessdo pela esquizofrénica

reprodugao de imagens da cultura virtual norte-americana e global. Possibilitando toda
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uma nova forma de ver ndo somente o suporte das projecées do corpo, como também a

recriagao do corpo em suportes inusitados.

3.8 As multiplas faces de Denis Marleau

Nascido em Valleyfield, em 1954, Tony Ourler influenciou diretamente o trabalho
do diretor francés Denis Marleau. Alguns anos apds os estudos no Conservatério de Arte
Dramdtica de Montréal (Quebec), funda em 1982 o Théatre UBU, no qual ainda hoje é o
encenador principal. J& montou mais de trinta espetaculos, produzidos mais na Europa
do que no Canada.

Tendo como principal fio condutor do seu trabalho o texto teatral, ja adaptou
para o teatro textos de Schwitters, Tabucchi, Pessoa e Bernhard. Comecou a sua
atividade de encenador com pecas de Tzaran, Picabia, Picasso, Stein e Appolinaire.
Apesar de algumas incursdes pelo teatro romantico alemdo e pela dramaturgia
quebequiana contemporanea, Denis Marleau nunca deixou de revisitar a vanguarda
europeia, e mesmo a proto-vanguarda em Ubu Cycle (1989) e Les Ubs (1991), a partir de
A. Jarry.

O trabalho de Marleau é particularmente visivel no tratamento do corpo do ator
gue é submetido a dois processos diferentes, a mecanizagdo e a desmaterializacao, com
0 objetivo de combater a um certo realismo que privilegia a construcdo psicolédgica das
personagens.

Ele também usa a projecdao de rostos em cena sobre objetos, mascaras e,
diferentemente de Ousrler, o diretor francés vai em busca de um espetaculo mais
teatral. Foi assim com a adaptacao de ‘Os cegos’, de Maurice Maeterlink?*®, precursor do
gue chamamos hoje de teatro pds-dramdtico; a montagem do canadense Denis estd
completamente condizente com as ideias do dramaturgo.

Marleau montou ‘Os Cegos’ (Fig.64 e 65) com uma animac¢ao de fotografias de
pessoas que ndo interpretaram os personagens. A encenagdo é completamente

tecnoldgica a ponto de que no final acende-se um pouco as luzes e o publico pode ver o

* Maurice Maeterlink (1864-1862), dramaturgo, poeta e ensaista; principal expoente do teatro

simbolista
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aparato tecnoldgico utilizado. Rostos de atores / personagens projetados em mdscaras
feitas em gesso presas no palco escuro, as interpretacdes e ddo somente pela presenca
das projecdes, que se ‘encaixam’ perfeitamente ao rosto falso dos mesmos atores que

antes foram gravados.

Fig. 66 Cena de ‘Os cegos’, com diregao de Denis Marleau, em 2009

Fig. 67 Cena de ‘Os cegos’, com diregao de Denis Marleau, em 2009

A encenagao de Marleau nos remete muito a atmosfera incomunicavel do
dramaturgo ao contar a histdria de doze cegos que estdo apavorados numa floresta
esperando seu guia. A conversa, a ambientacdo sonora e a animac¢ao dos rostos nos
remete ao que sé consigo me referir como um sentimento de ‘noite shakesperiana’,
em gque tentamos penetrar o ambiente que nos é apresentado mas tudo esta borrado,
entdao o melhor a fazer é assumir a confusao e a falta de clareza.

A partir de projecdes, a montagem da companhia Ubu Theatre, de Montreal,
reproduz no palco os rostos dos atores, elimina sua presenca fisica, e coloca em pauta

os proprios limites entre o que é e 0 que ndo é teatro. Sentado em cima do palco, na
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penumbra, o publico deve acompanhar de perto a agonia de um grupo de 12 cegos.
Perdidos em uma floresta, eles ndo sabem que seu guia estd morto, caido no chao, e

acreditam que ele ainda voltara para busca-los.

Fig. 68 Cena de ‘Une féte pour Boris’, dire¢do de Denis Marleau, em 2010

No ultimo trabalho de Dennis Marleau ele radicaliza os limites técnicos das
imagens tecnoldgicas adquiridos em ‘Os cegos’ e cria o espetaculo ‘Une féte pour
Boris’(Fig.66), em que as projecdes de rostos sdo retomadas, sé que em bonecos méveis
em que o mesmo ator maquiado e caracterizado de varios personagens interpreta 13
personagens, e seus rostos sdao novamente projetados em sincronia com o rosto feito em
borracha latex.

Se trata de uma multiplicacdo do corpo (aqui, a face) em multiplos bonecos, com
multiplas falas e nuances, aprofundando as possibilidades descobertas anteriormente e
assim dando um salto ndo sé técnico como estético. Mostrando novamente que o corpo
via a projecdo de imagens tecnoldgicas pode ser multiplicado, e desdobrado sobre

suportes multiplos.

3.9 O hibridismo do Studio Azzuro

Um dos maiores grupos de video-arte internacional — o italiano Studio Azzuro -

fundado em 1982 pelos sécios Fabio Cirifino, Paolo Rosa, Leonardo Sangiorgi e Stefano

Roveda o grupo trabalha no limite entre video instalacdo e performance na possibilidade
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de encontrar poética e expressividade entre as tecnologias e as questdes de sua época,

através de video ambientes, sensiveis e interativos e performance teatrais.

Fig.69 Cena do espetdculo do Studio Azzuro ‘Partecipare La belleza’, de 2009

Através da narragdo virtual, multimidia e interativa, o publico vive uma
experiéncia emocional podendo se colocar diretamente em contato com o universo do
“Faber” um de seus trabalhos. A narrativa e as representacdes visual, textual e musical
sdo cheias de lembrancas e emogbes e o publico pode escolher qual imagem do
compositor genovés partir para o desenvolvimento, em conexdo com suas proéprias
vidas, através de quatro ambientes interativos que representam a poética, a musica, os
personagens e a vida.

Em seus trabalhos a linguagem do video é levada a ultimas potencias e a
capacidade de projetar o corpo humano em mesas, objetos, telas circunferenciais e
outros suportes, dao a imagem tecnoldgica do corpo sempre novos sentidos e

possibilidade (Fig. 64).

3.10 Marcel-li Antunez Roca e a imagem como interface para o corpo

Um dos artistas que trabalham de forma mais inteligente com as questdes de
interatividade entre corpo e imagem tecnoldgica é o espanhol Marcel-li Antunez Roca,
um dos membros fundadores do coletivo cataldo La Fura dels Baus, grupo revolucionario
na utilizacdo do espaco cénico, mundialmente reconhecido, que criou uma estética

muito particular, participando de diversas performances com o grupo até o ano de 1989.
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O artista é conhecido por suas instalagGes mecatrénicas e suas performances
roboticas. Seus trabalhos mais recentes lidam com temas como o afeto, a identidade, a
escatologia e a morte — na insercdo entre o bioldgico e o artificial. Um dos seus trabalhos
mais conhecidos é Epizoo, apresentado em diversos paises. Com a intengao de produzir
uma visdo mais distépica da realidade virtual, o artista Marcel-li Antunez Roca, criou uma
performance interativa a um sé tempo delirante e assustadora.

‘Epizoo’ (Fig.67) foi primeiramente apresentada no México em 1994 e desde
entdo foi vista em mais de 55 cidades; a obra foi vista no Rio de janeiro no Festival de
Artes Cénicas do Rio, em outubro de 1997. O performer usa uma espécie de
exoesqueleto metdlico, uma pequena camara presa numa luva, alto-falantes, e uma
ampla tela de projecao elevada acima da pequena area de acdo designada ao performer.
Um computador também fazia parte do conjunto, mas se encontrava fora do circulo

formado pela plateia.

EPIZOO 1994 general view. Marcel.li Antunez & M.L.Vargas

Fig.72 Cena da performance ‘Epizoo’, de Marcel-li Antunez Roca, de 1999

Marcel-li desenvolveu um exoesqueleto, que plugado ao seu corpo, reage aos
movimentos dos membros e expressividades da face criando no palco a imagem de um
cyborg, mistura de homem e maquina. No aparato havia componentes de metal que
foram postos em vaérias partes do corpo do artista, como por exemplo no peito, nos
ouvidos, na boca, no nariz e nas nadegas. A medida que uma pessoa ao computador

ativava o corpo do artista, movendo suas partes numa coreografia peculiar, também
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ficou claro que a mobilidade limitada do artista era igualmente significativa, evocando os
perigos das tecnologias de controle.

Seu corpo estava sob controle alheio. As imagens digitais vistas na tela mesclam
de fotografias e animag¢bes que em geral incluiam a prépria imagem do artista e
funcionavam perfeitamente como uma interface para o seu corpo. Ao mesmo tempo
bem-humoradas em seu tratamento e terriveis no conteldo, tais imagens retratavam
cenas de tortura e de violéncia, transformando as partes do corpo em elementos
combinatérios e disponiveis.

O artista se virava regularmente para revelar todos os angulos de vista possiveis.
Com a luva-camara (camara presa a luva), ele acrescentou pontos de visdo adicionais,
levantando e balancando a mdo. A edicdo em tempo real possibilitou ao publico ver a
combinacdo entre a interface digital e o video ao vivo.

Marcel-li a partir desse trabalho desenvolveu e sofisticou esse principio com
outras obras como Protomembrana (Fig.68), Hipermembrana e Metamembrana; todas
utilizando um didlogo inteligente e interativo entre as possibilidades de atuacao junto
aos movimentos de seu corpo preso ao exoesqueleto que controla todo o aparato de

projecao de imagens num teldo atras do performer.

Fig.73 Cena da performance Protomembrana, de Marcel-li Antunez Roca, de 2006

Esses movimentos fisicos do corpo de Marcel-li podem ativar, avancar e pausar
todos os recursos do video, criando assim uma edicdo videografica que dialoga com sua
proposta corporal ao mesmo tempo que altera profundamente nossa percepcao, as

vezes alternando como efeito pedagdgico ilustrativo de suas teorias a cerca da
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tecnologia e o corpo, as vezes criando uma estranheza entre acdo e imagem tecnoldgica
ao fundo.

Suas performances provocam uma reflexdo sobre temas e questdes que
configuram nossa vida cotidiana modificada por estimulos digitais que podem alterar o
modo de viver. Em tom messianico e muitas vezes engracado, esse “bufdo digital” faz
uma dramaturgia de hiperlinks que se soltam e se sobrepdem como os videos, em geral
desenhos feitos e animados por ele préprio.

Em todas as suas obras o corpo é sempre seu corpo e tem sido cenario e espago
fisico onde se dd, além da interacdo corpo e tecnologia, suas poéticas frente aos mitos
cldssicos que se apropria para (re) desenhar uma nova mitologia de seres hibridos,
cyborgs, que misturam fases da vida do préprio artista, aumentando a carga
performativa do trabalho, ora também muito teatral, ndo abrindo mao de recursos
clichés do teatro de variedades.

O importante de citar Marcel-li Antunez Roca é que carrega toda a provocacao e
inteligéncia que o coletivo cataldo La Fura dels Baus tinha no inicio de sua carreira, mas
agora em acoes solo, em que a linguagem furera ainda toma espacos com radicalismos e
possibilidades de transcender o corpo em cena, cendrio, espaco e problematizar teorias
sobre o futuro dos corpos hibridizados.

As imagens tecnoldgicas projetadas e alteradas a todo tempo sdo elementos
graficos presentes em todo seu trabalho, e funciona claramente como além de uma
protese, o video é uma extensdao do corpo do performer ja que responde a todos
estimulos (sonoros e fisicos) do performer.

Podendo configurar muitas vezes imagens gravadas ao vivo de pessoas do publico
na platéia, que se tornam ‘personagem’ da vasta fauna de criaturas desenhadas por
Marcel-li que as vezes sdo trocadas pela face de pessoas do publico, trazendo a plateia
personagens bizarros, que configura mais que simples interacdo com a plateia, mas
rascunhos de possibilidades desses novos corpos que o artista profetiza.

O corpo biocibernético é a nomeacdo encontrada para a discussdo que traz a
tona as formas diferenciadas pelas quais o corpo trabalha com as tecnologias e as
transformacdes, que podem se suceder do encontro do homem, em simbiose com a

maquina. O corpo bioldgico invade os territérios das tecnologias e as novas nogoes
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podem modificar o corpo em sua limitacdgo humana, trazendo um ser hibrido que
manipula dispositivo em prol de uma superagao do organico.

O artista Marcel-li Antunez Roca desenvolve seus trabalhos na integracdo do
corpo e tecnologia e considera que a discussao interessante acontece entre os avangos
técnicos e cientificos em integracdo a natureza humana limitada.

O espetdculo ‘Afasia’, baseado na epopéia Odisséia, de Homero, mas que nao faz
uso do texto, ficando entre a fronteira do visual e o cénico, investiga as possibilidades
interativas hipermididticas dos novos suportes e linguagens multimidia, assim como as
novas interfaces corporais. Em 1996, Marceli-li junto com artista e performer brasileiro
Eduardo Kac, desenvolveram um ‘Manifesto da Arte Robdtica’, um texto provocativo que
aponta questdes que ambos artistas buscam sobre as experiéncias entre corpo e

tecnologia:

Al expandir la definicion limitada de robot en campos como la ciencia, la
ingenieria y la industria, los ART ROBOTS (los robots artisticos) abren una
puerta a la critica social, las preocupaciones personales y el libre juego de la
imaginacion y la fantasia. Los robots son objetos que funcionan en el tiempo y
el espacio. Sus estructuras espacio-temporales abiertas y diversas permiten dar
respuestas especificas a diferentes estimulos. Algunas de las formas que puede
tomar el arte robdtica incluyen agentes auténomos de espacio real, autématas
biomarficos, protesis electrdnicas integradas con organismos vivos y telerobots
(incluyendo a los webots).

Los robots no son solamente objetos que el publico puede percibir -como ocurre
con todas las otras manifestaciones artisticas-, sino que son capaces de percibir
al publico por si mismos, respondiendo de acuerdo con las posibilidades de sus
sensores. Los robots manifiestan comportamientos. El comportamiento
robdtico puede ser mimético, sintético, o una combinacion de ambos. Al
simular aspectos fisicos y temporales de nuestra existencia, los robots pueden
inventar nuevos comportamientos.

Una de las principales preocupaciones del arte robdtica es la propia naturaleza
del comportamiento de un robot: ¢Es autdnomo, semi-auténomo, sensible,
interactivo, orgdnico, adaptable, telepresencial o de algun otro tipo? El
comportamiento de otros agentes con los cuales pueden interactuar los robots
es también un factor clave del arte robdtica. La interaccion que se produce
entre todos los elementos que forman parte de una pieza determinada (robots,
humanos, etc) define las cualidades especificas de esa pieza.

Los robots no son esculturas, pinturas o video arte. Los ART ROBOTS no deben
confundirse con las estatuas o esculturas estdticas y antropomorficas de
aspecto mecdnico (ni siquiera con las que muestran imdgenes de video en
movimiento). Los programas que recuperan informacion y realizan otras
funciones en Internet, aunque reciben el nombre engafioso de robots de
Internet, o Netbots, no tienen nada que ver con el arte robdtica. El arte
robdtica siempre conlleva un componente de espacio real.

Los robots son una nueva forma de arte, y son propensos a hibridizarse con
diversas tecnologias. Esta cualidad les hace trascender la categoria de objeto
para difuminarse en el entorno.
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El arte robdtica puede darse en espacios fisicos, en el espacio telemdtico, en
entornos virtuales o en cualquier combinacion de estos espacios que incluya
una ubicacion real.

Los robots son algo nuevo en el mundo del arte. El arte robdtica tiene
antecedentes en el trabajo de artistas como Tinguely y Paik, pero constituye
una forma de arte tnica por derecho propio, diferente de la escultura, el video,
la performance y otras prdcticas artisticas comunes. Hay prototipos en
mdquinas secuenciales que repiten incesantemente sus estructuras temporales.
Sélo los microprocesadores permiten un comportamiento mds complejo y
distinto cada vez, ya sea de forma especifica o aleatoria. Los
microprocesadores son tan importantes para el arte robdtica como lo son los
pinceles, la pintura y los lienzos para la pintura.

Los robots pertenecen a una nueva categoria de objetos y situaciones que
rompe con la taxonomia tradicional del arte. Donde antes se hablaba de limites
y fronteras ahora encontramos nuevos territorios. Estos nuevos terrenos
artisticos estdn abiertos a nuevas posibilidades y se relacionan entre ellos de
manera productiva. En estos nuevos terrenos heterodoxos nacen criaturas
hibridas sin un modelo que las preceda. Combinada con los medios de
telecomunicaciones, la robdtica da lugar al arte telepresencial, en que el robot
es el huésped de un sujeto alejado.

Como género, los robots no aspiran a convertirse en formas cerradas y fijas.
Pueden perecer como concepto si se produce una nueva situacion que los
abarque y los sobrepase. Los robots existen en una confluencia de debate
creativo y exploracion conceptual que se manifiestan en los extensos dominios
de la telemdtica y la cibernética.(ROCA49, 1997, p.56)

Se retomarmos a carreira, ndo s6 em performances, mas também como artista
plastico, que concebeu varias instalagbes interativas, sempre com eixo as relacdes entre
tecnologia e via, notamos que sua trajetdria existe um nitido movimento de incomodo e
subversao do normativo e do aceitado.

O discurso polémico que vai desde sua arte de acdes, sempre buscou transgredir
os limites estabelecidos a partir de recursos como o corpo e ironia, absurdo, ridiculo e
alcanca poténcias em seus experimentos que hoje configura em destaque em qualquer

antologia sobre arte e tecnologia.

Uma possivel leitura desta obra é a critica a extrema racionalizagdo do
homem, que acreditando tanto no poder das maquinas, fez uso exagerado
das mesmas e hoje se encontra dominado pela tecnologia e o elemento
humano da performace é menosprezado. A performance mostra uma
manipulagdo que evoca dor, sofrimento, desumanidade, mostrando os
perigos dos excessos da tecnologia. Essa ideia de tortura e de agente
torturador passa a ser mais dramatica quando o publico aceita o convite
para ser o manipulador via tecnologia do corpo alheio. A critica é ao homem
e a tecnologia-maquina é o meio utilizado para a critica ser feita. (KAC,
2002, p.16)

Este relato de Eduardo Kac, em seu texto Novos Rumos da Arte Interativa, revela

* Originalmente publicado em inglés em Leonardo Eletronic Almanac — Volume 5
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um tom assustador e prossegue afirmando que, apds um assistente do artista provocar
vdrias alteragdes no corpo de Marcel-li através dos clicks, o publico era convidado a
assumir essa postura manipuladora do corpo alheio e de potencial agente causador de
sofrimento a este corpo.

Menos cientista que Sterlac, porém mais teatral e mais imagético, o trabalho
desse artista espanhol ndao sé aponta para as novas possibilidades do corpo, e o uso das
imagens projetadas e alteradas em tempo real aqui nos da a medida certa de sua
poética, criando assim obras hipermidias e ao mesmo tempo fundindo elementos da
escatologia, sangue, carne e outros fluidos corpéreos, a maxima poténcia de maquinarias
com aparato digital.

Antunez abre fissuras no campo do uso da interatividade no uso do video em
cena, ja que esse video é alterado pelo préprio movimento do corpo do performer,
dispensando um técnico ou Vjs como na maioria dos casos. Finalmente toda essa
simbiose entre mundo digital e mundo corporal aponta para uma visdao utdpica nada
pessimista, em que os cruzamentos e proposicdes que o artista indica sdo de cunho
colorido, positivo, engracado e multiplo, um valdeville digital onde corpo e maquina

pretendem habitar um sé espaco.

3.11 A danga telematica

Ao se falar em danca telemdtica é preciso compreender primeiro o que é
telematica. De acordo com as pesquisas, de forma bastante resumida, telematica é o
conjunto de tecnologias de transmissdo de dados, possivel gracas a integracdo entre os
recursos de comunicacdo (telefonia, satélite, cabo, fibras opticas) e de informatica
(computadores, periféricos, softwares e sistema de redes). A telematica permite o
armazenamento e transporte de informacdo em curto prazo de tempo entre usudrios de
gualquer lugar do mundo.

A informacdo transformada em bits e bytes, ou seja, em dados computdveis,
pode ser enviada e reconfigurada num tempo quase real através da telematica. E isso
inclui processamento de grande quantidade de dados, como texto, imagem e som. Nesse

terreno ndao podemos deixar de considerar um espaco para citar os trabalhos do
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bailarino Merce Cunningham®®, responsavel pelos maiores saltos qualitativos da danca
do século XX.

Mas assim como a arte do corpo redescobre a mdaquina um movimento no
sentido oposto também acontece ao mesmo tempo. No universo dos artistas que
operam com meios tecnoldgicos, Cunningham marca uma redescoberta das
possibilidades das imagens tecnoldgicas em cena, e seu trabalho marco nesse sentido é a
coreografia Biped (1999) por inaugurar uma nova etapa na interacdo entre danca e
tecnologia: a da busca de preservar e manipular o movimento humano em outro suporte
que ndo o corpo (Fig.69 e 70).

Cunnigham, debilitado fisicamente ha alguns anos sofrendo de problemas como
artrose, conseguiu com auxilio do computador desenvolver um novo corpo mediador
entre ele, sua danca e seus bailarinos. Esse corpo digital passou a favorecer suas

necessidades criativas, como um novo meio de comunicagdo entre criador e criagao.

Fig. 74 Cena de ‘Biped’, de Merce Cunningham, de 1999

A ambientacdo de Biped é composta por projecdes de imagens de corpos
dancantes que Cunningham desenvolve nas suas pesquisas com simuladores de

movimento humano, no computador. Linhas sinuosas, retas e pontos, que atravessam a

0 Mercier Philip Cunningham, mais conhecido como Merce Cunningham (1919-2009), bailarino e
coredgrafo norte americano, possuia como caracteristicas marcantes de sua danga, o carater
experimental e o estilo vanguardista. Foi responsavel por mudar os rumos da danga moderna. Criou
mais de duzentas coreografias. Entre seus colaboradores figuram John Cage, Jasper Johns, Andy Warhol
e Robert Rauschenberg.
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cena sem fluxo ou sentido regular, contribuem para a leitura dos corpos que estdo em
cena, reais e virtuais, a partir de suas geometrias. O espago, estrela da peca, pulsa em
todas as suas dimensdes.

Com o desenvolvimento de Biped torna-se estranho o fato de que os bailarinos
sejam prisioneiros do chdo. A submissdo a forca da gravidade é o ultimo traco que
distingue os bailarinos de todos os outros corpos que dangam, aproximando-se e
repelindo-se, no espaco. A musica envolvente de Gavin Bryars®', os magnificos figurinos
e a iluminagao precisa sao decisivos para sua beleza hipnotizante.

A danca enquanto expressdo artistica de nossa cultura atual é afetada e
resignificada pelas tecnologias que nos perpassam. Valendo-se do uso tecnoldgico de
diferentes maneiras, a danca também pode ser encontrada em telematica - entendida
como uma performance realizada por bailarinos em diferentes localidades, via satélite

ou internet.

Fig.75 Cena de ‘Biped’, de Merce Cunningham, em 1999

Para que isso ocorra, o artista pode se valer de sistemas e softwares de
animacdo, que encontram nas industrias cinematogréaficas e de videogames suas

principais investidoras. Um dos sistemas de digitalizacdo do movimento humano é

1 s . . . . . . . o e .
31 Musico americano nascido em Yorkshire (1943). Seu primeiro trabalho foi como baixista de jazz, que
trabalhou com improvisagao e diversos compositores relevantes
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chamado motion capture, como ja citado no Capitulo 1, que cdmeras e sensores Oticos
transferem a movimentacgao real para um equivalente virtual.

As cameras servem para registrar os varios angulos do movimento e idealmente
trabalha-se com uma grande quantidade de cameras (24 unidades permitem uma étima
captura). Os sensores sdo fixados nos corpos que serdo digitalizados, sejam eles
humanos ou ndo, e servem para transmitir as modulagdes do movimento. Os
movimentos captados sdo enviados ao computador e transformados em dados que se
reconfiguram como figuras virtuais ou avatares.

Uma série de etapas sdao necessdrias para transformar esses dados num corpo
tridimensional mas a leitura da captura do movimento pode ser vista de imediato. A
movimentacdo convertida em informacdo digital reflete na tela do computador pontos
luminosos que correspondem aos pontos onde foram fixados os sensores. Vale lembrar
que o custo de um trabalho em telematica é muito alto, por vezes bem acima da

realidade financeira dos projetos artisticos da drea de danca e tecnologia.

Fig.76 Cena da coreografia ‘The Frozen Ones’, de 2004

O trabalho ‘The frozen ones”? mostra uma curiosa relacio com as imagens
tecnoldgicas pois projeta imagem de cada bailarino em seu préprio corpo em tamanho
real, de modo que todos os detalhes do corpo (olhos, boca, nariz e bracos) sdo
encaixados ao avatar digital projetado sobre o corpo, de forma que o efeito acaba
causando vertigem pois, as acdes minimas de expressividade entre o bailarino real e o

mesmo virtual projetado, se confundem e abrem para uma percepc¢ao sobre o duplo. As

2 , . . . .
52 Trabalho dos coredgrafos e bailarinos dinamarqueses Eva Ingemarssom e Niklas Ryden
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relagdes entre danga e novas tecnologias pontuam a histéria do corpo no espago e no
tempo e transcendem o contexto das midias digitais e eletrénicas.

No cendrio internacional, as décadas mais recentes também foram marcadas por
essa confluéncia. O coredgrafo William Forsythe, diretor do Ballet de Frankfurt é uma
referéncia importante desse processo. Ele incorporou a instalacdo ‘Binary Ballistic
Ballet’, de 1995, do artista digital Michael Saup, na coreografia ‘Eidos Telos’, e também
desenvolveu o CD-ROM ‘Improvisation Technologies’, em parceria com o ZKM - Museu
de Arte e Midia da Alemanha.

Outro trabalho de peso é o ‘Ghoscatching’, fruto de uma parceria entre Paul
Kaiser, Shelley Eshkar (Riverbed Group) e o bailarino Bill T. Jones, que em seu produto
final apresenta-se como uma instalacdo virtual de danca. A obra valeu-se do processo
baseado no motion capture e nela trabalhou-se com sensores de luz (light-sensitives)
colocados em 22 pontos do corpo do bailarino e oito cameras que capturavam o sinal

dos sensores no corpo que dangava no escuro.

Fig. 77 Cena da coreografia Mini@tures, do grupo francés Mulleras

Nesse espetaculo, promoveu-se a interagdo, em tempo real, entre o movimento
da bailarina, que interrompia o fluxo de conexdo dos sensores, e as imagens e a
composicdao, que eram reprocessadas e alteradas por sua participacdo. Paralelamente a
esse trabalho, a bailarina Ivani Santana desenvolve ainda pesquisas particulares na area,
buscando um tipo de corporalidade especifica para a captura do video e os processos de

interferéncia na imagem em tempo real, utilizando softwares como o Image-ine, de
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processamento de imagens em tempo real, e o LifeForms, o famoso programa
desenvolvido pela Simon Fraser University que teve Cunningham como primeiro usuario.

Realizado entre 1998 a 2001 e exibido nos principais eventos de arte e tecnologia
do mundo, Mini@tures do grupo francés Mulleras (Fig.72), utiliza recursos da
computacdo grafica que mais do que produzir miniaturas de uma danca que pode caber
na palma da mao, ampliam e refinam a discussdo a respeito da relagao da danga com as
novas tecnologias. Isso porque ndo se limitam a utilizar novas midias.

Antes, reinventam seus usos, permitindo assim novas construgdes de percepgao,
novas exploragdes para o movimento e novas organizagdes para O COrpo no espago-
tempo, que hoje se impde conectado as dimensGes virtuais das experiéncias

desterritorializadas.

3.12 Experiéncias brasileiras

3.12.1 As video criaturas de Otavio Donasci

Otavio Donasci é cendgrafo de teatro e produtor de eventos especiais, tornou-se
conhecido no terreno da arte/tecnologia pelo seu projeto do videoteatro, primeiramente
por meio de suas videocriaturas e posteriormente com de suas performances

multimidia.

Fig.79 Proposta de videocriaturas de Donasci

A ideia basica da videocriatura era criar um hibrido, uma espécie de cyboryg,

metade gente e metade maquina, com um monitor de TV colocado, por meio de
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armacoes de plastico tubular (tubo PVC) moldado a quente, em cima de um ator
escondido sob mantos pretos. Cada tela de monitor, ligada por cabos a um gravador de
video, nos mostrava a imagem de um rosto recitando mondlogos ou dialogando ao vivo
com o publico ou com outras videocriaturas (Fig.74, 75 e 76). A proposta de Donasci é

simples e precisa:

Ao vestir essa mascara eletronica, sentiu meu corpo se deixar levar pelo
comando desse rosto, como que tomado por outro ser, arrancando de mim
expressoes performaticas desconhecidas. Senti que formavamos, - eu e a
imagem do rosto do ator fundida - uma terceira pessoa, hibrida de nds,
diferente de nds, potencializagdo de nossas expressdes e ao mesmo tempo
estranho para nos. Chamei de videocriatura esse novo ser, uma espécie de
‘Frankenstein’ formado pela hibridizagdo dimensional dessa mascara virtual
no meu corpo vivo. Uma costura eletronica. Sentia uma energia que vinha
do rosto-tela direcionado pelo som, e que fluia direto até meu corpo sem
minha interferéncia, comandando meus movimentos. Ficou claro desde o
comego que esse ser pedia mais que a contemplagdo passiva de um video
ou espetaculo cénico: pedia uma relagdo fisica direta com o publico. E a
participacdo ativa do publico ja acontecia nas primeiras performances -
onde a Videocriatura avancava sobre a plateia, e tirava as pessoas para
dangar um tango. Lembro-me bem que as pessoas se abandonavam nos
bracos desta criatura talvez devido a sentimentos confusos de medo e
excitagdo. Um distanciamento brechtiniano novo e diferente me permitia
assistir a performance de dentro desse ser, vendo as expressdes assustadas
e divertidas das pessoas como se ndao fosse comigo e sim com esse ser
incorporado em mim. Trata-se de ampliar os recursos expressivos do ator
com a incorporac¢do da linguagem dos meios audiovisuais. (...) Quando o
personagem morre, por exemplo, seu rosto vai aos poucos saindo de foco;
guando ele esta esbravejando contra o publico, sua boca vai entrando num
big close-up, através de uma zoom-in, até ocupar todo o rosto-tela. Ao
mesmo tempo, o video ganha a dimensdo cénica do teatro, libera-se da
fatalidade bidimensional e pode relacionar-se fisicamente com a platéia. Em
sintese, o videoteatro faz uma espécie de "costura" eletronica de varios
recursos simbdlicos, criando uma linguagem hibrida, que une as formas
mais antigas de expressdo da humanidade e as mais recentes. (...) ‘O
Profeta’ foi realmente a primeira performance concebida totalmente para
uma videocriatura, coagulando as experiéncias de constru¢do de protétipo,
criagdo de rostos e expressdao corporal num espago ndo teatral. Ela foi o
resultado dos primeiros laboratérios faciais que revelaram uma espécie de
catdlogo de possibilidades dessa nova linguagem, o Videoteatro. Na época,
realizei longas sessdes com Osmar di Pieri, ator versatil para esse comeco de
trajetdria, com o qual explorei desde o texto cldssico com inflexdo teatral
até sons guturais sem nexo, passando pela dublagem de cantores famosos
do passado até uma versdo do hino nacional brasileiro cantado de forma
iconoclasta. Como um profeta apocaliptico pds-moderno, a primeira
videocriatura, enrolada em panos pretos montados improvisadamente,
descia aos gritos a rampa da Galeria de Arte S3o Paulo numa raiva santa que
ia se transformando, se entristecendo, até chegar ao cinico, ao humoristico,
a perplexidade e por fim, a morte quando seu rosto desfoca-se no meio do
povo. A videocriatura usava cabo de transmissdo de sinais de RF (radio
freqiiéncia) e forca que eram arrastados e enrolados pelo meu assistente na
época, o performer Théo Werneck, de modo ostensivo e performatico.
Corporificar as experiéncias faciais transpondo o ritmo da edigdo de video
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para as transi¢Ges dos movimentos corporais foi o grande desafio desse
primeiro trabalho. Descobri que a cumplicidade entre o movimento dos
olhos no rosto eletronico e a intengdo do gesto no corpo era fundamental
para a ‘costura’ entre os dois e condi¢do nimero um para que a inusitada
experiéncia flua da videocriatura para a plateia. (DONASCI, 2002, p.66-67)

Varios protdtipos de videocriaturas foram experimentados. O mais antigo, que
corresponde a descricdo feita acima, é também o mais conhecido. Existem variantes,
entretanto. O videofantoche, que utiliza um monitor de apenas cinco polegadas, imita
perfeitamente um bonequinho de teatro infantil que se manipula com os dedos, com a
diferenca que eleva as possibilidades fisionOmicas do fantoche ao infinito. Uma
videocriatura enorme, que utiliza um monitor de 24 polegadas em cima de dois atores,

foi mostrada em 1984 no Videobrasil.

yaw BV

Fig.80 Proposta de videocriathras de Donasci

Nesse mesmo festival, Donasci mostrou a mais importante inovacdao de seu
projeto: a tomada e emissdao simultaneas do rosto da criatura, condi¢cao fundamental

para permitir a improvisacao e o didlogo direto com a plateia. Donasci afirma:

Minha vocagdo para espagos ndo convencionais surgiu desde o inicio. Eu sentia
gue era importante a videocriatura estar no mesmo espagco que a plateia,
interagindo diretamente com as pessoas. Apesar de funcionar muito bem num
palco italiano, a criatura eletrénica brilhava mais quando disputava o mesmo
espaco de um ser humano, tanto fisico como emocional. Dai a terceira
performance ser na rua, com a videocriatura perseguindo alguém. Nesta
atuacdo, a videocriatura levava apenas um olho, gravado no lugar do rosto, e
emitia sons guturais. Aquele ser inquietante, espécie de ciclope eletronico,
surgia de uma van, onde ficava o equipamento, e iniciava uma perseguicao a
um olho holografico, pelo qual simulava uma paixdo, um olho videografado
atraido por um olho holografado. Ivan Isola, na época diretor do Museu da
Imagem e do Som de Sao Paulo, fugia pelo centro movimentado da cidade de
Curitiba, no Parang, levando este olho desejado. Até que vencido ele o entrega
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ao apaixonado ser. A criatura-ciclope dirige-se entdo até um parlatério, numa
regido da cidade conhecida como “Boca Maldita”, onde uma boca imensa
surge em seu rosto-tela e passa a criticar as bocas que calam e ndo dizem o
que sentem. Nessa época a criatura ainda requeria cabos de trinta metros e
uma tomada de forga. No entanto, a quarta performance, ainda no espago
publico, celebrou a independéncia dos cabos e da forga: videocassete e
baterias surgiram acoplados a um cavalo montado por um video-cavaleiro de
olhos vazados, descendo uma ladeira de um quilémetro. (DONASCI, 2002,
p.68)

As Ultimas invencdes de Donasci sdo as chamadas performances multimidia que
possibilitam ao videoteatro avancar ainda mais um passo. A ideia dessas performances
sdo simples, mas o efeito final é poderoso. Por exemplo, na performance apresentada
por ocasidao da 202 Bienal Internacional de Sdo Paulo vé-se um ator contracenando ao
vivo com a imagem de uma mulher projetada num tel3o.

Como esse teldo foi confeccionado num tecido bastante eldstico, a atriz que
forneceu a imagem projetada pdde, ela propria, colocar-se atras da tela e modela-la com
seu corpo, sem ser vista pelo publico. A impressao que tem o publico é que a imagem da
mulher, projetada no teldao, torna-se viva e tridimensional, permitindo ao ator real
abracd-la e até mesmo fazer amor com ela no palco. O mesmo processo foi utilizado
também por Donasci, com maior radicalidade, na encenacao da peca de Marcelo Paiva

‘525 Linhas’, em 1989.

Fig.81 Proposta de videocriaturas de Donasci
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A cada nova experiéncia, Donasci destila o seu processo e avanga na direcdo da
sintese do teatro com as novas tecnologias. No Videobrasil de 1992, ele dd4 mais um
passo nesse sentido:

Os rostos agora tridimensionais flutuam como velas no espago, soprados
por ventiladores montados junto com projetores em torres que se
movimentam em cena, sobrevoando as cabecas dos espectadores,

chocando-se com a platéia, simulando que os engolem. (DONASCI, 2002,
p.73)

Donasci afirma seu lugar na seara das artes performativas brasileiras, bem como
no dialogo entre corpo e tecnologia, em que as imagens tecnoldgicas ndo sao projetadas,
mas emitidas por televisores de toda ordem que assumem mais proteses, mais que
mascaras criam um corpo hibrido entre o bufdo, o performer, o técnico, o editor, o

camera e o publico.

3.12.2 Os rituais eletronicos de Renato Cohen

Artista multimidia, pesquisador das mediacdes e dos novos suportes na cena,
autor de experimentos radicais. Xamanismo e redes telematicas, o corpo mediado na
rede e as narrativas projetadas na internet. Arte e interatividade, performance e
tecnologia. Estas sao palavras-chave, as quais poderiamos acrescentar, ainda, linguagens
hibridas, cultura das bordas e tecnoculturas, que talvez ajudem a definir o perfil do
artista, pesquisador e professor Renato Cohen.

O corpo do ator é um dos elementos fundamentais da expressdo cénica e a forma
como ele é trabalhado passa por transformagdes no contexto histérico. Deste modo,
interage com o estilo ou movimento ao qual pertence, conjugando-se com os demais
elementos da composicdo da encenacdo. Segundo Cohen ‘a performance é antes de
tudo uma expressado cénica’.

E neste sentido que se pretende situar o corpo na performance: no viés da
expressao cénica, por entender que o artista plastico e o artista cénico concebem a
utilizacdo do corpo de maneira diferenciada, pelo percurso e interesse, proprios das
linguagens. A forma com que o corpo se expressara, sofrera transformacdes no contexto
histérico, apesar de existirem certas discrepancias na forma com que é trabalhado pelo

ator.
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O corpo é contagiado pelas tecnologias e as mutacbes deste encontro sdo os
novos questionamentos dos artistas que estdao em face das hipdteses e reflexdes sobre
até que ponto pode-se chegar, se é que exista um ponto de chegada, ou seja, a polémica
causada é: quem gera a dinamica de absorcdo e a pesquisa de que corpo é este. De
acordo Lucia Santaella

por artes do corpo biocibernético, quero significar as artes que tomam
como foco e material de criagdo as transformagdes por que o corpo e, com
ele, os equipamentos sensorio-perceptivos, a mente, a consciéncia e a

sensibilidade do ser humano vém passando como fruto de suas simbioses
com as tecnologias. (SANTAELLA, 2004, p.65)

Presentes em suas publicacdes, ementas de disciplinas e de linhas de pesquisa,
em apresentacdoes de obras artisticas e em catdlogos de artistas contemporaneos
brasileiros, elas podem, juntamente com os prdprios veiculos de sua produtividade, dar
uma ideia de sua fértil e ousada carreira de artista vinculado a Universidade,

desbravando fronteiras e avangando nos territérios de vanguarda.

Fig.82 Cena da performance KA - A sombra da alma, de Renato Cohen

Na Unicamp seu vinculo inicia em 1998 em que atua como diretor do espetaculo
KA - A sombra da alma (Fig.82), exibido no Museu da Cidade, em Campinas; e participa
como docente da reestruturacdo do curso de mestrado e proposta de doutorado em
Artes do IA, na linha de pesquisa interdisciplinar ‘Arte e Mediag¢do’, orientando trabalhos

de criacdo em artes cénicas.
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Suas aulas, no mestrado, eram laboratérios de experimentagdo, chamados por
ele de ‘seminarios artisticos’, perfil que leva também a coordenacdo das sessdes do GT —
Grupo de trabalho ‘Territérios e Fronteiras’, da Abrace - Associacdo Brasileira de
Pesquisa e Pds-Graduagdo em Artes Cénicas. Sua pesquisa articula as duas principais
vertentes de sua obra, tratando da ‘Performance na Era da Tecnologia’.

Nas suas préprias experiéncias radicais, como as performances interativas com
uso do espaco computacional, conta com a parceria de Johannes Birringer (Ohio), autor
da sala tecnoldgica que recebe inputs em tempo real — em contraposicdo a sala
instalacdo, remetida as artes pldsticas.

Finalmente, o conceito de environment que Renato Cohen formulou como
energia psiquica presente na performance e veiculo de troca, poderia nos auxiliar a
entender como xamanismo e redes telemdticas aparecem juntos no elenco das palavras-
chave de sua obra. Tanto um como outro conectam pessoas, estabelecem redes de
contato e convivéncia. E uma relacdo que se pode estabelecer na sua teoria, mas que

soa, sobretudo, como seu desejo de conectar pessoas, mundos, idéias.

3.12.3 A tecno-danga do grupo Cena 11

O Grupo Cena 11 Cia. de Dan¢a é uma companhia de formacdo e pesquisa em
danca, situada em Florianépolis, Santa Catarina, e desenvolveu uma técnica que pode
ser acessada por todos e estd em constante didlogo com académicos e pesquisadores
interessados em suas ag¢oes. Trés solidos conceitos fazem parte da pesquisa do grupo:

- ética e estética sobre o corpo e o ambiente onde este corpo esta inserido;
- producdo unida a pesquisa artistica, danca e tecnologia;
- e, mais recentemente, o intercdmbio de estudo e pratica com outros grupos de arte e

danca.
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Grupo Cena 11
Foto: Itamar Matos

Fig.83 Cena do espetdculo ‘Embodied Voodoo Game’, do grupo Cena 11, de 2011

Esses conceitos podem ser observados em seus espetaculos ‘Guia de Ideias
Correlatas’, ‘Embodied Voodoo Game’ (Fig.83) e ‘SIM - Acbes integradas de
consentimento para ocupacdo e resisténcia’. Em uma de suas entrevistas o coredgrafo
do grupo, Alejandro Ahmed, foi questionado sobre a funcdo de recursos como patins,
cameras, projecoes de slides e a importancia dessas mesclas, ao que ele respondeu:

Sdo extensGes do corpo. Eles surgem de uma maneira circunstancial, mas
também estimulados pelo pensamento que a gente esta tendo. Como nossa
danca é em funcdo do corpo, tudo aquilo que seja necessario dar a ele para
gue consiga manifestar a idéia com mais propriedade, ndo temos pudor de

usar. E claro que isso tem um tratamento estético vinculado aos créditos
que damos para a coisa. (AHMED, 2003, p. 43)

As tecnologias compreendidas como extensdes do corpo permeiam a construgao
artistica do grupo. As tecnologias que sdao extensdes do ser humano engendram
modificacdes nas relacbes estabelecidas na organizacdo social. Pense-se em uma
extensao pontual, o vestudrio. Certamente, o vestuario exerce a fungdo de agasalhar, ou
seja, o vestudrio, como extensdo da pele, pode ser visto como um mecanismo de
controle térmico e como meio de defini¢cao do ser social.

Essas sdo idéias que parecem compreendidas pelo grupo mas o vestudrio
também interfere em outros meios e extensdes do ser humano na sociedade, pois as
extensdes do ser humano sdo produtores de acontecimentos que modificam as rela¢des
estabelecidas socialmente.

A roupa é uma forma de manifesto ndo verbal que pode engendrar rela¢des

diante de sua utilizacdo. A ndo-utilizacdo da roupa diante de toda a carga de
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sensibilidade altamente visual e retorcida das sociedades industriais faz com que o
contato visual com a pele possa ser algo chocante.

Nos espetaculos do grupo, a nudez participa da composicao cénica. Em uma das
cenas de Skinnerbox, um dos dangarinos da companhia entra nu e acoplado a seu corpo
somente ha um par de sapatos de palhaco vermelhos. Apesar de serem sapatos
extremamente chamativos e provocantes, a atencao de alguns espectadores voltou-se
para o fato de o corpo do dancarino estar nu, por isso causar certo incobmodo. Sobre isso,
o dangarino comenta:

Aquela cena do nu sozinho ali numa luz branca, o que tem ali de mais que
chama a atengdo deveria ser o sapato, que é vermelho, que é também um
sapatdo bem granddo. E as vezes, a pessoa esta tdo interessada, tdo

incomodada com a situacdo que ela de repente... ninguém falou do meu
sapato vermelho. (ABRAO*®, 2007, p.34)

Assim, as utilizacGes de roupas que sdo extensGes do corpo e que produzem
acontecimentos engendram relag¢des e sentidos ao corpo em si. O corpo que danga no
Grupo Cena 11 vem dialogando com muitas das possibilidades de extensdes criadas
socialmente. Para muito além das roupas, equipamentos de tecnologia mais elaborados,
como robés, vém compondo a organizacdo cénica do grupo. As tecnologias sdo
consideradas pelo grupo como forma de ampliar a maneira de comunicar.

A perspectiva imediata para o homem ocidental, letrado e fragmentado, ao
defrontar-se com a implosdo elétrica dentro de sua proépria cultura, é a de
transformar-se rdpido e seguramente numa criatura profundamente

estruturada e complexa, emocionalmente consciente de sua total
interdependéncia em relagdo ao resto da sociedade. (MCLUHAN, 2005, p. 69)

Sabe-se que muitas das extensdes possiveis sdo consideradas possibilidade para a
autonomia do ser humano diante da organizacdo social. Assim, muitas das extensoes
produzidas socialmente adentram a producdo artistica do Grupo Cena 11. O didlogo com
essas extensOes vem carregado de multiplas possibilidades e, no particular da arte do
Cena 11, em muitos momentos, as extensdes recebem destaque frente a organizacao da
arte do grupo.

Como ilustra a andlise do espetaculo ‘SKR — Procedimento 01’, o tratamento

estético dado a tecnologia pelo grupo, em alguns momentos, parece ressaltar as

>3 Elisa Abrdo, Mestre em Educagco Fisica pela Universidade Federal de Santa Catarina na linha de Teoria e
pratica pedagogica, em seu artigo ‘As relagGes entre arte e tecnologia: a danga hibrida do Cena 11/,
publicado na ‘Revista Pensar a pratica’ da UFG — Universidade de Goias
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tecnologias em si. No espetaculo em questdo, do total de 25 cenas, apenas 12 ndo
apresentam o uso de equipamentos tecnoldgicos, quatro sdo somente constituidas por
equipamentos tecnoldgicos e nove consideram-se mistas, as quais compostas por
dancarinos e equipamentos tecnoldgicos. Os indicadores mostram o numero de 13
cenas, nas quais estao presentes equipamentos tecnolégicos e um nimero menor, 12,
sem a presenca deles. Na arte do Cena 11, esses dados indicam uma possivel analogia
entre o universo tecnoldgico e o artistico.

Além da presenga marcante das tecnologias na arte da companhia, a busca por
um corpo eficiente para realizar a técnica corporal desenvolvida pelo grupo parece
fortalecida pela utilizagdo das tecnologias. O entusiasmo diante das tecnologias, na
crenca da superacdo dos limites fisicos, principalmente diante das possibilidades das
tecnologias digitais, parece florescer na arte do Cena 11. Esse entusiasmo é observado
em muitas das relagdes humanas atuais. A eficiéncia das tecnologias digitais parece ter
fortalecido sua utilizacdo ou ser a argumentacdo para fundar seu predominio em nossa

sociedade.

De uma tecnologia de base fisica, como a analdgica, que na execugdo de
trabalhos ou no gozo do lazer demandava de homens e mulheres
habilidades, destrezas fisicas, treinaveis ao longo da vida, passa-se para uma
nova e desafiadora situacdo em que a demanda se volta a qualificagGes
mentais, a capacidade de abstragdo. (BIANCHETTI,2001, p. 13)

Assim, as relagdes do seres humanos com as tecnologias modificaram as
exigéncias de qualidades humanas para tal relagdo ocorrer. Parece que a pretensao do
grupo é a utilizacdo da tecnologia cada vez mais automatizada. Como comenta uma das

integrantes do grupo:

Agente trabalha meio no que o Alvaro chama de tecnologia do artesanato. A
gente gostaria muito que as estruturas se movimentassem em cima das
pessoas (risos), mas ndo é uma realidade tio préxima. (ABRAO, 2007, p.34)

O grupo parece entusiasmado diante das possibilidades tecnoldgicas e de toda a
eficiéncia existente em tal universo. Uma grande questdo para o grupo é o acesso ainda
ser restrito as tecnologias, situacdo também enfrentada por relevante parte da
sociedade, que busca interminavelmente mais qualidade tecnolégica.

Neste novo contexto pessoas e institui¢cdes [...] sdo levadas, por opgdo ou pela
compulsoriedade a que sdao submetidos todos aqueles que pretendem manter-
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se coetaneos (as) ao seu tempo, a rever formas, métodos de ensinar e
aprender — na escola e no trabalho —, uma vez que a tradicdo, a experiéncia e a
formacgdo/treinamento pontual deixaram de ser critério de qualificacdo para a
vida/trabalho. (BIANCHETTI, 2001, p. 13)

Isso, em certa medida, pode ser observado na arte do Grupo Cena 11. Apesar do
grupo em questao ter um treinamento fisico especifico, até mesmo por se tratar de
danga na qual o corpo, até o momento, se faz necessario para ela ser realizada, parece
que também as tecnologias vém adentrando suas produgdes e criando novas relagdes e
métodos para o universo da danga.

Assim, os saberes desenvolvidos nas areas tecnolégicas tornam-se tao
necessarios quanto os artisticos, apesar dos limitantes financeiros. llustra essas relagdes
entre o universo artistico e tecnolégico na arte do grupo a fala de uma de suas
dancarinas:

Eu sei que dentro do que a gente pode estar fazendo estamos fazendo o
melhor que a gente consegue. Mas eu gostaria que fosse melhor, pois acho a
coisa ainda muito devagar. O rob6 podia ser (...) se tivesse alguém dessa area
trabalhando junto, desenvolvendo, seria melhor. Ndo que ele esteja ruim, mas
eu tinha na minha cabeca [que], se a gente tivesse mais dinheiro pra comprar
0 nosso projetor, a nossa luz, essa coisa tecnoldgica seria sempre a mesma,
sempre seria a mesma qualidade de imagem, mas como a gente tem que locar
0 projetor em cada espetaculo, entdo, tem cidade a que tu chegas, olhas
daquele jeito a defini¢do. Entdo, eu acho que a gente podia construir mais, se

tivesse uma sede, um lugar pra deixar tudo montado. la partir pra um outro
lugar. (ABRAO, 2007, p.34)

Demonstra-se a vontade do grupo de desenvolver e ampliar essa relagdo com as
possibilidades tecnoldgicas, tanto pelo desejo de adquirir os aparatos tecnoldgicos
guanto de contratar um especialista na area. Assim, compreendemos que a Companhia
Cena 11 almeja o que, de certa forma, é pretensdo vigente em nossa sociedade: que as
tecnologias digitais predominem sobre as analdgicas. A grande vantagem da linguagem
binaria esta no maior didlogo entre os aparatos tecnolégicos, que possibilita encurtar
espaco e tempo, além de oferecer uma automatizacao tao desejada.

As tecnologias fazem parte da histéria da humanidade, e ndo se quer nega-las,
mas se acha necessario que o entusiasmo diante de todos esses avancos seja critico,
capaz de compreender as contradicbes presentes no desenvolvimento das tecnologias.
Deve-se ndo té-las como imprescindiveis para o ato de danca, mas sim como
possibilidade de ampliar algumas relagdes que estabelecemos com o mundo enquanto

dancamos. Entretanto, elas podem, em alguns momentos, limitar o fazer artistico. A
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utilizacdo da tecnologia na danca soa como algo natural, nas palavras de um dos
integrantes da Companhia:
Eu acho que, desde que surgiu essa tecnologia, ela ja comegou ser usada pela
arte. Isso tem a ver com o transito entre ciéncia e arte. Entdo, esse transito
sempre ocorreu de uma forma ou outra. Sempre houve cientistas interessados
em arte e artistas interessados em ciéncia, e esse transito, de alguma forma,
sempre em algum ponto, convergiu para que se produzisse algo. Entdo, tem

uma tendéncia pra o quanto a tecnologia evolui, e os modos de produzir arte
também se diferenciam. (ABRAO, 2007, p.34)

Assim, a ciéncia parece validar a arte por meio da tecnologia, legitimacdao em
certa medida necessdria, em um mundo cada vez mais tecnocrata, onde a ciéncia valida
verdades e determina comportamentos. A presenca das tecnologias na vida das pessoas
e no universo da danca passa despercebida com o decorrer do tempo, pois o maior uso e
a maior quantidade de aparatos levam a naturalizacdo dela. Uma das dancarinas mais

antigas do grupo comenta que:

Desde o primeiro espetaculo que a gente fez, ja tinha microfone, musica ao
vivo. O Alvaro sempre pensou desse jeito, entdo, é uma coisa que n3o
surpreende mais. Dizer tem video é igual a dizer tem uma roupa, esta normal
[...] t4 bem incorporado assim. (ABRAO, 2007, p.34)

Assim, as tecnologias, como video, sdao compreendidas pelo grupo como tao
construtoras da arte quanto o ato de dancar, semelhantes as tecnologias que ja passam
despercebidas, como roupas, iluminagdo. Tal compreensao parece firmar a hipdtese de
compreensao da relacdo de didlogo entre o universo tecnoldgico e artistico pelo grupo.

A tecnologia, de forma geral, permeia a vida das pessoas, como também as
relagdes interpessoais, ndao estando ausente nas artes. A presenga das tecnologias na
vida das pessoas e no universo da danga aparece de forma concreta na arte do grupo, e
muitos recursos tecnolégicos dele ja se dissolveram e passam despercebidos. Para
guestionar as diversas fun¢des assumidas na utilizacdo das tecnologias acopladas ao

corpo na arte do Cena 11, apresento uma reflexdo de Tomaz Tadeu da Silva®*:

As tecnologias ciborguianas podem ser: 1. restauradoras: permitem restaurar
fungdes e substituir érgdos e membros perdidos; 2. normalizadoras: retornam
as criaturas a uma indiferente normalidade; 3. reconfiguradoras: criam
criaturas pds-humanas, que sdo iguais aos seres humanos e, a0 mesmo tempo,

> Tomaz T. Silva é Ph.D. pela Standford University, 1984, atualmente é professor colaborador do
Programa em Pés-Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
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diferentes deles; 4. melhoradoras: criam criaturas melhoradas, relativamente
ao ser humano. (SILVA, 2000, p.14)

A arte do Grupo Cena 11 é permeada por muitas dessas possibilidades citadas
por Silva no uso das tecnologias. Percebemos que muitas das intervencdes, modificacdes
sobre o corpo, que vém ocorrendo, sobretudo na modernidade, justificam a
denominacdo pds-humano, mas se questiona se, ao fazer isso, ndo se estaria negando o
proprio carater histérico do humano.

Spanghero’ utiliza o termo “pds-humano” para referir-se aos dangarinos do
Cena 11, aproximando-os da idéia de hologramas, na descri¢cdo da coreografia Violéncia.
A autora corrobora a idéia proposta por Tomaz Tadeu da Silva, ao usar esse termo, pois
acoplados aos corpos dos dancarinos da companhia estdo: pernas e bracos metdlicos,
bogobol, patins, separador bucal, botas, joelheiras, dentre outros recursos.

Essas pegas artificiais tornam seus corpos mais altos, mais fortes, amplificados,
assimétricos, capazes de pular, virar missil e se arremessar. As proteses lhes

garantem superpoderes e com elas sua danca é feita. (SPANGHERO, 2003,
p.94)

Como a histéria do coredgrafo permeia profundamente a histéria do grupo, e
sabendo que ele “superou” uma doenca genética por meio da danga, pode-se
compreender a tecnologia tanto como normalizadora quanto restauradora. Na danca do
Cena 11, o que é entendido como imperfei¢cdes sdo os limites da materialidade corpédrea,
a0 passo que as tecnologias sdo vistas como possibilidades, como, por exemplo, as
proteses que ampliam a poténcia do corpo. Englobam-se as possibilidades
reconfiguradoras da tecnologia, para criar criaturas melhoradas, relativamente ao ser

humano, ou seja, mais ageis e fortes, dentre outras caracteristicas.

3> Maira Spanghero é Doutora em comunicac3o e semiética, professora da PUC/SP e autora do livro ‘A
danca dos encéfalos acesos’ (Itau Cultural, 2003)
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Fig.84 Cena do espetdaculo Skinnerbox, do Cena 11, em 2009

Para o espetdculo Skinnerbox (Fig.79, 80 e 81) foram desenvolvidos acessorios
que distendem o corpo para ele mais bem lidar com o ambiente, de forma a ampliar a
qualificacdo na preparacao técnica, e isso parece aproximar as tecnologias ciborguianas
como melhoradoras. Constituem criaturas melhores relativas ao ser humano, com o uso
dos artificios que determinam uma amplificacdo inusitada das capacidades humanas e a
busca por lidar bem com o ambiente.

Como existe a busca por certa adaptacdao e preservacdao na tematica do
espetaculo Skinnerbox, a tecnologia vem funcionando, ao mesmo tempo, como
normalizadora e melhoradora da relacdo individuo-ambiente-individuo. E necessério
refletir sobre se essa condicdo, atrelada a idéia de superacdo na sociedade hodierna,
permeada pelos ideais da ciéncia, leva em conta que a prdépria tecnociéncia criada pelo
capital vem sendo responsavel pela deterioracdo dessa mesma relacdo. Importante é
ressaltar que as melhorias e o progresso nao necessariamente garantem que seremos
mais felizes, porém, engendram relagdes ambiguas entre os seres humanos, que
necessitam ser tratadas conscientemente.

A funcdo que a tecnologia desempenha na danca do Cena 11, para vencer os
limites corporais, compreendida como superpoderes ao ampliar poténcias, parece
permeada pela idéia de progresso. Na ciéncia, em especial, no ambito das ciéncias
biomédicas, a maxima moderna de que tudo que é possivel deve ser feito faz-se

presente e é permeada com sua pretensa neutralidade, objetividade e eficiéncia.
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Fig.85 Cena do espetdculo Skinnerbox, do Cena 11, em 2009

Industria e ideologia sdo voltadas a esse trabalho, subsidiadas por uma ciéncia
e uma tecnologia que, concomitantemente, desprezam os limites da
materialidade e exaltam a no¢do moderna do individuo livre, baseada na
ambigua e perigosa crenga de que se pode ter o corpo que se quer (...) A
reconstrucdo e reestruturagdao do corpo presentes no processo civilizatdrio e
as modificagdes corporais extremadas contemporaneamente permeiam a
danca, como uma manifestagdo artistica que acompanha a humanidade em
sua trajetéria. Na danca, esse processo ocorre, e todas essas praticas sociais
que se propdem a ser uma intervengdo sobre o corpo tém como fundamento,
em maior ou menor grau, os conhecimentos produzidos pela ciéncia e, em
especial, pelas ciéncias biomédicas. (SILVA, 2001, p. 5-62)

O grupo compreende as tecnologias como algo que possibilita a superacdo dos
seres humanos diante dos outros animais, assumindo a influéncia da teoria evolucionista
em sua producdo, sdo idéias que permeiam a construcdo artistica do grupo. Como
comenta um dos integrantes do grupo:

E essa coisa, até que o Alvaro fala: a lanca, 0 homem é bem mais fragil que um
urso, por que que a gente evoluiu bem mais que o urso? Por esse nosso
fascinio de conseguir fazer coisas que vdo estender a nossa forga? A gente ndo

conseguia correr que nem um leopardo dai a gente fez o avido, o que foi que a
gente adaptou, pra nossa sobrevivéncia? (ABRAO, 2007, p.34)

Com essa perspectiva, os integrantes do Cena 11 pdem o proprio
desenvolvimento das tecnologias na busca por fortalecer os humanos, tornando-os
assim mais adaptados diante dos outros animais e garantindo sua sobrevivéncia. As
relacbes entre ser humano, tecnologia e outros animais estavam colocadas no
espetaculo Skinnerbox, como comenta um dos dancarinos sobre o espetaculo:

Me chamou a atengdo por trabalhar com um ser que é a Nina, bem primitivo,
bem eficaz, é claro, porque foi feito um trabalho ali com ela, e um rob6 que é
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bem futuristico e o homem. Essa relagdo é muito interessante. O homem ta
dominando as duas coisas. Tem algum momento que tu podes até viajar que o
cachorro domina, que também domina ele. Ta ali, ele também te impede
algumas coisas, se ndo estivesse, tu poderias fazer, mas quem manda ali é o
homem, sempre vai mandar. E o homem, independente, a maquina. Ah! O
homem que pensou aquilo ali, ele evolui mais que a maquina pra fazer a
maquina. Eu ndo posso ficar inferior a maquina. Como construir uma coisa
inferior a ele?[...] O homem so pode ser destruido por ele mesmo. S6 homem
destroi outro homem, ndo vai ser a maquina que vai destruir um homem.
(ABRAO, 2007, p.34)

Assim, se reafirma a maxima moderna do homem como senhor da natureza. O
projeto cientifico ocidental parece ter a dominacdo em sua esséncia. De certa forma, isso
ocorre com os préprios seres humanos envolvidos nesse contexto, tendo de ter controle
sobre os animais, sobre as mdaquinas e sobre si préprios, em suas relacdes mais
intrinsecas, como as sensa¢des de medo, dor, vaidade para sobreviverem como
dancarinos do Grupo Cena 11.

Sao relagdes de dominio humano sobre a natureza no controle da existéncia dela,
e essa existéncia, sendo relativa a existéncia humana, pode ser observada pela presenga
de Nina na arte da companhia. Em uma das observagdes de treino, uma dangarina
comentou que “Nina foi comprada com mais dois cachorros, e ela foi a escolhida como a
mais capaz, que reuniu as qualidades para a fungdo”. Isso deixa claro que a Nina existe
no grupo por essa finalidade. As qualidades para a funcao de dangar no grupo foram
alcancadas pela cachorra, “que durante dois anos passou por um treinamento com
adestrador”. Ainda sobre o cachorro, a dangarina comentou que tem de educar o
cachorro e o dono do cachorro, para ndo perder o treinamento.

O grupo parece resumir, em alguns momentos, a existéncia da cachorra as
necessidades do préprio grupo. Demonstrou, em muitos momentos, a ndo-importancia
da cachorra como ser vivo em si, ressaltando apenas as fungdes que ela realiza no grupo.
Acerca do Cena 11, o coredgrafo comenta:

Vejo o corpo como um aparato tecnolégico (tecnologia = técnica aplicada). A
relacdo com a tecnologia ja vem em criar uma técnica ou utilizar uma técnica
para alguma coisa. Ballet classico ou jiu-jitsu (técnicas) transformam-se em
tecnologia quando sdo aplicados para, por exemplo, criar danga
contemporanea. Obvio que isso se estende para as relagdes que o Cena 11 tem
com o video, slides (...) mas ndo acho que ai esta o nosso forte em tecnologia;
isso é o que as pessoas em geral entendem por tecnologia — que é um
conhecimento muito pequeno. Ndo sentimos que o sapato é uma tecnologia, o

corpo se adaptou ao sapato. Andar de sapato é uma técnica. E danca é ciéncia.
(AHMED, 2003, p.42)
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Essas idéias do coredgrafo possibilitam reflexdes importantes para compreender
a arte do grupo. Inicialmente, entender o corpo como um aparato tecnoldgico parece
resumi-lo a um objeto que executa técnicas aplicadas, além de reforcar uma concepcao
dualista de ser humano.

Contraditoriamente, essa idéia pode restringir o préprio ser humano e a
dominagao da natureza atrelada a tecnologia, tal como ocorre desde os primérdios da
modernidade, e parece se reafirmar na dominacdo do corpo que danga no grupo Cena
11. A natureza deixou de ser objeto de contemplagdo para ser explorada por saberes e
praticas sociais.

A idéia de humanidade que ndo se contrapunha a natureza e que se entendia
como parte dela parece ter sido abandonada. A concepcdo que fundamenta a
tecnociéncia hd muito ja mostrava estabelecer as relacdes entre sujeito e objeto como
parametros matematicos. Cabe refletir se essa concep¢do ndo permeia a arte do grupo
em questdo, sobrepondo-se a outras concepcdes e caracteristicas antes associadas ao
universo da arte.

Em um dos treinos observados, o coreégrafo comenta como os integrantes do
grupo teriam de se sentir como uma porta e cair, e ndo usar outro estimulo,
simplesmente cair como uma porta. O coredgrafo comenta a ideia de configurar o corpo
rapido nas pequenas quedas para aglientar quedas maiores.

A arte do grupo parece corroborar a idéia do dancarino, de um objeto que realiza
a ac¢do. A tecnologia que parecia ser um dos motes da arte do grupo apresenta-se como
continuac¢do dos pensamentos que constituem sua técnica corporal, na qual compreende
0 corpo como objeto que processa informagdes, como comenta uma das integrantes do
grupo:

A tecnologia t4 na maneira de produzir um movimento, [...] a gente trabalha

com robd, a gente trabalha com [...], mas nada disso é tecnologia de ponta,
isso é uma maneira de ampliar a tecnologia do corpo. (ABRAO, 2007, p.34)

O corpo parece entendido como objeto, afirma-se como um dos aparatos
tecnolégicos da danca prevista. A separacdo entre sujeito e objeto parece estabelecer
relacdo com a arte do grupo, engendrando conseqliéncias ético-politicas de grande

importancia. A separacdo entre sujeito e objeto é considerada caracteristica tipica da
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racionalidade cientifica moderna, que se apresenta indispensavel a objetividade

cientifica.

Fig.86 Cena do espetdculo Skinnerbox, do Cena 11, em 2009

O afastamento do objeto ndo possibilita que o ser humano se reconheca no
objeto, em nome da tdo famosa objetividade cientifica. A extrema separa¢dao ndo parece
possivel e, com isso, o sujeito ndo se reconhece mais como tal, pois acaba tendo uma
relacdo a servico da exploragao e dominacdo da natureza.

Delineia-se ja aqui uma espécie de paradoxo em termos ldgicos, o
distanciamento infinito do sujeito com relagdo ao seu objeto ndo constituiria
uma objetividade absoluta, mas simplesmente a perda [dele]. (...) Em nossa
sociedade, esse distanciamento ndo parece ter limite, e juntamente com o
desenvolvimento das forcas produtivas, esse paradoxo se expressa, em termos
politico-existenciais, na alienagdo, na coisificagdo generalizada. O desvario

universal é, ao mesmo tempo, o seu produto e a condi¢do propicia para o seu
florescimento. (DUARTE, 1988, p.115-117)

Parecem existir algumas contradi¢des referentes ao entendimento de tecnologia
e técnica, além das ja discutidas de corpo como aparato tecnolégico. A danca é
constituida por técnicas corporais, seja de ballet ou jiu-jitsu, dentre outras, e utilizar
outras técnicas ndo a transforma em tecnologia, e sim coloca novas possibilidades de
técnicas corporais para o ato de dancar.

A prépria utilizacdo de equipamentos e recursos nas movimentacdes exige
determinadas técnicas especificas para realiza-las. A ideia fomentada pelo grupo de que
andar de sapato é uma técnica parece correta. Andar é técnica e concorda-se com que

andar de sapato é a técnica de andar de sapato, pois o aparato influencia a prépria
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técnica corporal executada. O grupo, porém, entende que o sapato ndo é uma tecnologia
pois percebe que o corpo se adaptou a ele.

Essa adaptacdo naturaliza para o grupo o aparato tecnoldgico, considerando-o
pertencente a natureza humana. Frente a isso, questiona-se: Se o sapato ndo é uma
tecnologia, por que o corpo que danca o seria? O corpo desenvolve técnicas e, por isso, é
considerado um aparato tecnolégico para o grupo, e por que o sapato, no qual o ser
humano aplica técnica, ndo é tecnologia? Ainda, questiona-se a utilizacdo do conceito de
aplicar, referente as técnicas corporais que podem ser realizadas para o ato de dangar,
visto que possivelmente o conceituado executar seria 0 mais correto. Assim, questiona-
se: se as técnicas de jiu-jitsu e balé classico fossem utilizadas para andar ou dancar isso
as transformaria em tecnologia?

Percebe-se que ndo existe limiar que possibilite classificar a tecnologia utilizada
na danga como boa ou ruim. Entrementes, encontram se relagdes ambiguas,
apresentando questdes que merecem atencdo, frente a grande valorizacdo do uso da
tecnologia no universo artistico com pouca reflexdao. Muitos argumentos sustentam-na
como pertencente a nogdo de progresso, o que ja permite questionar uma apologia ao
presente e um esquecimento das tradigdes.

A utilizacdo da tecnologia nas produces artisticas € uma das formas pelas quais
o ser humano se distancia de uma simples imitagdo da natureza. Essa concepc¢do de ser
humano entendido como um aparato tecnoldgico parece ser uma negacdo a tudo que
remeta a natureza humana. Essas ideias parecem corroborar o que aponta Huisman
sobre uma nova perspectiva de arte, na qual:

Quanto menos ela é natural mais é artistica. Uma obra de arte tem
necessidade de ser sobre-real para poder ser auténtica. Se a pintura é de
extrema monotonia é porque constitui uma imitacdo servil da natureza. A arte
digna desse nome abstém-se de tomar por tema o p6r-do-sol no Adriatico ou a
pequenez do homem face ao mar Antdarctico. Porque ela se sente nesse ponto

tdo inferior a prépria Natureza que ndo teria nenhuma vantagem em rivalizar
com Deus. (HUISMAN,1994, p.75)

A arte contemporanea é influenciada por seu tempo, no qual as tecnologias, com
as mais diversas func¢des, permeiam-na. A utilizacdo de tecnologias na arte vem se
apresentando como tendéncia, e o Cena 11, de forma geral, é compreendido como um

dos grupos que mais inovam no universo da danca. A grande influéncia do Cena 11 nesse
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universo coloca-o em um lugar de destaque, tornando-o capaz de ditar e reforgar

tendéncias presentes no universo artistico da danca.

3.12.4 Outras experiéncias brasileiras

Como temos visto sdao inumeras as possibilidades de uso das imagens
tecnoldgicas junto ao corpo, nas fungdes de ampliacdo, distor¢cdo e novos entendimentos
poéticos acerca de um corpo que pode agora ser fragmentado, editado e projetado em
superficies multiplas; assim alcancando novos entendimentos somente pelo suporte
onde a imagem esta projetada.

Analisei dois exemplos dos quais participei como diretor (‘Devorando Quixote’,
de 2008 - Fig.87) e como diretor de arte (‘Devorando Fausto’, de 2008). No primeiro
exemplo, usamos a imagem de um skyline do mar, a partir de uma praia, com ondas e
imagem colorida, como metafora de transcendéncia no espetaculo, essas imagens com
som natural eram sempre utilizadas, porém a forma como estas imagens surgiram (que
aqui eram como um lite motive do espetaculo) foi em encontro ao que neste capitulo
abordo, o uso do corpo como suporte ou do corpo como imagem alterada pela projecao.

O personagem Quixote, interpretado por Sergio Khair, tem sua armadura
medieval aberta pelo personagem Alice (Carol Pinzan), que como num oratério, abre a
armadura e se vé projetada no peito do ator, com a imagem com dudio do oceano, e
depois ao fechar essa imagem passa para trés teldes gigantes, ampliando o sentido
poético do “mar interno” do personagem que se inicia no corpo (peito) e abre-se até as

telas.
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Fig.87 Cena de ‘Devorando Quixote’, de 2008

Em outro momento um dos personagens “engole” uma microcdmera que era
usada para gravar pequenos detalhes de uma cena feita com bonecos minusculos, o ator
engole a camera que por ter recurso de infra vermelho, mostra todo o interior e o inicio
da garganta do ator que é projetado em trés telas. O publico vé a atuacdo do ator que se
move lentamente com o corpo todo pintado de azul, mas também tem a dimensao do
gue ocorre dentro de sua boca, detalhando dentes, lingua e saliva, imagens que eram
editadas e saturadas em tempo real por Vjs.

Tomo como base uma cena em que o diretor italiano Romeo Castelucci usa no
espetaculo ‘Julio Cesar’ (Fig.83) em que um ator engole uma cdmera de endoscopia, e
nas telas em cena se vé a movimentagao das cordas vocais do ator funcionando, ou seja
a palavra-texto shakesperiana dita, pode ser vista também sendo realizada pelos
movimentos das cordas vocais; o que amplia a ideia de palavra ja que vemos como ela se
forma na garganta do ator.

No segundo exemplo de ampliacdo do corpo pelas imagens tecnoldgicas, cito
uma cena do espetaculo ‘Devorando Fausto’, com direcao de Marcos Bulhdes, em que
numa cena intitulada ‘Guerra Santa’, realizada dentro de uma capela do Forte dos Reis
Magos, um performer caracterizado de Jesus Cristo, corta com um bisturi cirdrgico a pele

sobre seu coracdo, numa alusdo clara a iconografia das imagens biblicas.
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Fig.88 Cena de ‘Julio Cesar’, com a Societas Raffaello Sanzio com direcdo de Romeo Castelucci, em 1997

Com o corte e o escorrer do sangue real do performer, uma cdmera grava ao
video a cena que é simultaneamente projetada no telhado branco da capela, em que
dentro existe outra cena ocorrendo. Vemos o corte em detalhes sendo registrado e
projetado em tempo real sobre a capela, e aos poucos a capela é “tingida” de vermelho,
pelo sangue do performer que escorre pelo seu peito. Mais um exemplo do corpo ou do
detalhe do corpo ganhando uma dimensao estética gigante, ja que detalhes do corpo sao
ampliados e cobrem objetos, aqui uma capela que por si sé reage signicamente a cena.

Com recursos parecidos também indico algumas experiéncias que o performer
Rick Seabra®® propdem a importancia da exploracdo de texto como origem da imagem
poética. A ideia é que a partir de técnicas de escrita e do aticamento da imaginacao se
possa criar conteudo inusitado para a perfomance, evitando os clichés mais comuns

utilizados nas artes cénicas.

¢ Rick Seabra é artista visual, autor, designer e performer brasileiro e norte- americano, nascido em
Washington e criado em Brasilia. Se formou pela Parsons School of Design em Nova lorque em
Comunicagdo Visual e tem um mestrado em desenho industrial pela Design Academy Eindhoven na
Holanda onde viveu 8 anos. Entre 2002 e 2006 foi artista residente do Kunstencentrum em Mechelen na
Bélgica.
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Fig. 89 Cena da performance ‘Império, Love to Love You, Baby!’, de Rick Seabra, em 2010

Além disso, Ricky instiga sobre o uso de imagens (especialmente o video) em
obras, como os projetos em colaboragdo que ja comegaram a tomar corpo entre os
artistas-bolsistas, materiais gerados durante imersdes poéticas.

O espetdculo 'lIsadora.Orb, a metafora final' (Fig.85), do designer e performer
Ricky Seabra e da coredgrafa e bailarina Andrea Jabor®’, explora artisticamente o
potencial poético do espaco. E a arte funcionando como uma nova ferramenta para a
ocupacdo do homem no universo. Em cena, através de metdforas de mar e mergulho,
profundidade e altura, os artistas encontram-se virtualmente e criam didlogos entre
imagens e movimentos. O trabalho flue entre danca, teatro de objetos, contacdo de
histérias e documentdrio, as vezes se torna um manifesto contra o monopdlio das
ciéncias sobre a exploragdo espacial.

Enquanto Seabra constréi imagens com cartdes, fotografias, pratos e discos
fazendo projegdes ao vivo, Andrea dancga dentro dessas imagens na tela, e atua como DJ
criando sons para o espaco. O publico estd sempre ciente de como as imagens sado
construidas enquanto assistem os artistas envolvidos no processo criativo em cena. Os
artistas apresentam obras inéditas ao publico, como a primeira canc¢do escrita no espaco

e uma replica da Unica obra de arte que existe na lua.

37 Andrea é esposa de Ricky Seabra e formada pela School for New Dance Development, em Amsterd3
(Holanda)
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Fig. 90 Cenas da performance 'lsadora.Orb, a metafora final', de Rick Seabra

A ideia do espetaculo é fruto da tese de mestrado em Desenho Industrial de Ricky
na qual propde a criacdo de um madulo espacial 'The ISADORA Module', para abrigar
artistas a bordo da Estacdo Espacial Internacional (ISS). O projeto foi apresentado em

conferéncias espaciais na Europa e nos Estados Unidos. Ao investigar a gravidade zero, o
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movimento orbital e a representagdo do espago como um lugar novo e inexplorado, os
artistas pretendem desvendar 'A Metafora Final'.

Ainda indico o trabalho de didlogo com imagens tecnoldgicas no Brasil, o trabalho
@.com, do performer amazonense Jodo Fernandes’®, em que seu ‘personagem’ dialoga
em tempo real com pessoas em chats de sexo, criando uma ‘dramaturgia’ do acaso, e
possibilitando ver imagens de pessoas por todo Brasil em pequenas janelas de imagem e
texto que se fricciona com apresentagao do performer em tempo real.

O diretor Lenerson Palonini a frente da Cia. Nova de Teatro, com montagens de
Beckett, Joyce, Heiner Muller, amparadas pela teatralidade associada as transmissdes de
imagens tecnoldgicas ao vivo, sempre em destaque as interagdes com o corpo do
atuante. E ainda os artistas Cris Bierrenbach®, como sua performance ‘Fala verdade’, de
2009, em que de forma interativa os espectadores sdo convidados, um por vez, a
estabelecer um didlogo com a artista e com a plateia, mediado por um detector de
mentira (poligrafo) em tempo real e as reacdes do aparelho sdo projetadas em tempo
real sobre uma tela ao fundo, assim como o close do espectador interrogado.

O performer Shima®® com sua obra ‘Entrelinhas 60°, de 2009, onde os corpos dos
espectadores, bem como de Shima, sdao usados como parte da tela, em que trama-se um
processo que embaralha tempos, espacos e dimensdes num jogo de telas sobrepostas,
entre o efémero e o perpétuo, o medido e o estimulado, de projetos e reflexdes.

Aponto ainda os trabalhos de: Chico Fernandes®' e a performance ‘Interself I, de
2003/2006; Fernando Salis®* com a obra ‘Veni, Veni’, de 2009; Tatiana Abitante® com a
obra ‘De onde vem a cor? Vermelho’, de 2009; o performer de suspensao T. Angel64 com

a obra ‘Inhale Exhale’, de 2010; Eduardo KAC® com a performance ‘Time capsule’ onde

%8 Jodo Fernandes, diretor da Companhia de Ideias, de Manaus.

5 Fotdgrafa, repdrter e ilustradora em diversos periddicos nacionais, dentre eles Marie Claire, Veja e
Criativa. Responsavel como diretora de arte da pelicula FilmeFobia, de Kiko Goiffman, de 2007

5 Shima (Marcio Shimabukuro) nasceu em S3o Paulo em 1978. E bacharel em Desenho Industrial e
realizou residéncias artisticas na Holanda (2007) e no Japdo (2008). Representou o Brasil no 112
Internacional Performance Art Festival Interackje.

%' Chico Fernandes trabalha principalmente com performance, video e fotografia. Participa de
exposicoes individuais e coletivas, em museus e galerias como Novembro Arte Contemporanea, Funarte,
Itau Cultural e Museu Nacional de Belas Artes.

62 salis é cineasta, ator e professor da Escola de Comunica¢do da UFRJ.

53 Abitante é performer, artista plastica e estudante de Artes Visuais da ECA-USP

54 T. Angel é performer especializado em body modification e suspensdo

55 Eduardo KAC é artista contemporaneo e pioneiro da arte digital, arte holografica, arte da telepresenca e
bioarte; mestrado em artes pldsticas School of the Art Institute of Chicago

183



ele introduz um chip em seu corpo enquanto é transmitido por redes de televisdo em
1997 e a pesquisadora Bia Medeiros® com o seu grupo Corpos informaticos, entre

outros.

3.13 Sobre interagao entre corpo e imagem tecnoloégica

Neste capitulo pretendi refletir acerca da ampliacdo do entrelacamento entre o
humano e a maquina através das imagens tecnoldgicas e da disseminacdao dos
dispositivos e da légica hipertextual que acabou por alcancar o préprio corpo, que é
submetido a todo tipo de operagdes: modelizado por programas computacionais (no
dominio do cinema e das experimentacdes artisticas), entregue ao jogo das aparéncias e
da simulacdo das identidades nos chats e salas de conversacdo, conectado a proteses
artificiais, vasculhado em seu interior - mas sem ser penetrado - pelas nanotecnologias
ou pelos programas de realidade virtual, tornado lugar de implantes biotecnoldgicos, ou
entdao movido e afetado a distancia por meio dos dispositivos - técnicos e artisticos.

A aproximacdo entre o corpo fisico natural e a maquina tecnolégica estd sendo
elaborada nas mais variadas instancias de pesquisas e estudos. E usar esses recursos
tecnolégicos ndo garatem qualidade as artes cénicas, pois se tratam de mais uma
ferramenta. Um protese ao corpo ou uma extensdo ao corpo do atuante/performer.

O homem [...] tornou-se uma espécie de “Deus de prétese”. Quando faz uso de
todos os seus orgdos auxiliares, ele é verdadeiramente magnifico; esses
orgdos, porém, ndo cresceram nele e, as vezes, ainda |he causam muitas
dificuldades [...]. As épocas futuras trardo com elas novos e provavelmente
inimagindveis grandes avangos nesse campo da civilizagcdo e aumentardo ainda
mais a semelhanca do homem com Deus. [...] contudo, ndo esqueceremos que

atualmente o homem ndo se sente feliz em seu papel de semelhante a Deus.
(FREUD, 1976, p.111)

O corpo, transformado e desfigurado nas imagens tecnoldgicas, ndo traduzem um
apelo de deslumbramento tecnoldgico (tipico da pés-modernidade) pois ndo apresenta
uma estética que ndo seja a de ampliar o olhar sobre o corpo. Certamente é, sem duvida,
o apelo mais evidente as novas formas de ‘ver o corpo’ outros sentidos de que o corpo,

profundamente passa através desses processos tecnoldgicos a ser marcado e alterado,

% Bia Medeiros é coordenadora do grupo de Pesquisa Corpos Informaticos. Possui mestrado em estética e
doutorado em artes pela Sourbonne, atualmente é professora do departamento de artes visuais da UNB
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convoca o espectador a atirar-se na vertigem de um novo ponto de vista.

Produz-se, assim, uma modalidade de olhar que consiste em mostrar um até um
corpo deformado e mutilado, pela imagem tecnolédgica sem que esteja em jogo o dar-se
prazer, visto que quem altera o corpo atende a um imperativo categérico formulado nos
seguintes termos: é preciso intervir no corpo de todas as maneiras possiveis.

As encenagbes com forte presengca e questdes sobre o corpo, secregdes,
decepamentos, cortes, entre outras modalidades de alteracdes corpdreas, encontram
agora nesses tempos das telas digitais, multiplas possibilidades de tornar o corpo, para
além da body art, para além dos pixels, uma forma que transcende as préprias barreiras
biolégicas e no campo do pds-humano, as artes cénicas se cercam de possibilidades da
dimensao do sublime, quando o corpo é elevado a categoria de obra viva e pulsante sem
qualquer enquadramento formal ou ordenacdo pré-via.

E preciso salientar que essas tecnologias da imagem no corpo ndo objetiva ser
uma arte que retrate o corpo ou uma arte no corpo e sim uma arte que se faz com o
corpo, em simbiose, sociedade, amalgamando corpo e técnica e assim configurando-se o

acontecimento cénico.
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4. Consideragoes Finais

Ao longo dessa pesquisa tentei mostrar qual é o lugar das imagens tecnoldgicas
na cena hoje. O que muda com a inclusdo das linguagens cinematograficas,
videograficas e agora a internet nas artes cénicas na contemporaneidade? Quais
seriam as contribui¢des desses cruzamentos entre o teatro, a performance art, a 6pera
e a dang¢a, quando utilizam as linguagens audiovisuais? A reflexdo sobre essas
questdes foi levantada com base em trés pilares de analise: a relagao das imagens
tecnoldgicas com o Espaco, o Tempo e, finalmente, o Corpo.

Sempre entendo que o espago das artes cénicas estd entre o fazer e a presenga
de seus atuantes em didlogo com os avancos do cinema, do video e dos multiplos
recursos de imagem do mundo contemporaneo, incluindo o universo digital da
internet. Esse contexto exige novas formas de fazer e receber arte, seja pela simples
mistura entre tecnologias de imagem (e aqui me refiro a proje¢Ges e a presenca de
imagens variadas em cena), seja a partir de interatividade e virtualidade, conceitos que
se expandiram com o desenvolvimento das artes em geral, e em especial entre as
formas do fazer cénico.

Percebemos que essa hibridizacdo das artes cénicas, junto as artes eletronicas
e digitais, vem sendo utilizada para circunscrever uma area de atuacao de artistas e
grupos que comecaram a surgir principalmente a partir dos anos 1930 (com a
cineficacdo) e, a seguir, com o cinema e o video nos anos 1960 (com os happenings e
as performances), com a difusdo e a facilitacdo de multiplos recursos de video nos
anos 1980 e 1990 e, nos anos 2000, como a “internetizacdao” da cena. Nesse caso,
acontecem as multiplas possibilidades de interacdo com recursos de meios de
comunica¢ao como as redes sociais, as transmissdes via WEB de cenas e personagens
tdo distantes quanto estranhos aos olhares mais conservadores do teatro.

O que se percebe é que as artes cénicas recuperam seu espaco em plena
revolucdao tecnolégica contemporanea, e tentam incorporar e dialogar com outras
linguagens artisticas que também se apropriam de recursos tecnoldgicos e conceitos
cientificos. Sob essa perspectiva, torna-se muito dificil falar de “arte” como espelho e
filtro da vida sem dialogar com aspectos da tecnologia, como virtualidade, interacdo e

hibridizacdo tecnoldgica. O que nao é garantia de qualidade final dos trabalhos. Afinal,
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a tecnologia, bem como as imagens tecnoldgicas na cena, sdo apenas mais um recurso
de que dispomos hoje. Mas se entendermos que essa ferramenta é rica e contém em
si possibilidades multiplas, provendo recursos cada vez mais acessiveis, que hoje
funcionam quase como extensdes do corpo, por que nao incorpora-la e adapta-la ao
filtro estético das artes?

Mesmo com a tradicional recusa de novas tecnologias no teatro, e a presencga
da tradicdo de mais de cinco mil anos, alguns artistas e grupos advindos, muitas vezes,
de outras linguagens, tém infectado as artes cénicas de modo indelével, com novos
avatares, espacos virtuais, interatividades e comunicacdo para além do simples palco
do aqui e agora.

A abordagem do tema “arte e tecnologia” cabe sempre uma diferenciacdo
entre aquilo que se considera técnica e o que se considera tecnologia. A técnica é
aquilo que cria conhecimento. Portanto, o uso de determinadas técnicas pode ou nao
implicar um repertdrio tecnoldgico, repertério este idéntico a todos os outros tipos de
repertdrios culturais.

Ainda assim, quando as artes cénicas colocam-se diante das multiplas
possibilidades que os meios digitais proporcionam, um ponto em particular sempre
volta a ser questionado: a interatividade com o publico. A questdo precipita uma
polémica, porque nem sempre a interatividade é a questdao mais importante entre as
guestoes relacionadas ao trabalho com midias digitais. No territério cénico, a questao
da interatividade muitas vezes é reduzida a técnica pela técnica, e as vezes um
espetaculo alimentado com tecnologia pode assumir signos vazios.

As misturas sdo complexas e nelas existem riscos. Os cruzamentos entre as
artes cénicas, ou seja, as artes da presenca, e as artes eletrénicas e digitais, que usam
a virtualidade, podem alcancar momentos de sublime tecnolégico. Mas, se mal
empregadas, podem resultar em desastre total, caindo no pobre campo dos
modismos.

Aqui tentei indicar exemplos de producBes que se negam a entrar nesses
modismos. Pelo contrario, os exemplos que cito nessa pesquisa sdo de importantes
artistas que, pioneiros ou contemporaneos, pensam as imagens tecnolégicas em cena

de forma inteligente, artistica e sensivel.
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Se o fazer cénico ja é tdo rico hoje, quando ele se langa no cendrio vertiginoso
das interatividades digitais suas poténcias cénicas reinstauram novos paradigmas no
imaginario e nas poéticas de recepcdo. Essas formas de criacdo com meios digitais
foram importantes ndo tanto pelos recursos quase inesgotdveis que ofereciam - as
vezes, até paralisantes para a criatividade -, mas por terem modificado nossas
concepgdes de poesia. Como ja mencionei, a poesia é a Unica palavra capaz de dar
conta dessa dimensdo imagético-tecnoldgica que pesquiso aqui, da complexidade e da
fluidez da criagdo artistico-cientifica no universo em expansdo das novas tecnologias.
Estamos fadados a poesia.

No momento em que vemos o cinema e a tecnologia em geral e o teatro como
duas linhas de fuga, empobrecemos nosso imaginario, bem como restringimos a
possibilidade de crescimento e ampliacdo das artes da cena. Nesse trabalho,
tecnologia e criagdo cénica formam uma mesma linha de fuga, pois muitas outras
linguagens estao fazendo o mesmo.

Hoje em dia, em muitos paises da Europa, é impensavel a criacdo de uma
escola de artes que ndo tenha um estreito canal de troca com as novas tecnologias.
Acredito que esse seja um caminho sem volta. Claro que podemos sempre optar pelo
rustico, pelo tradicional, mas ndo podemos negar as influéncias que mudam nosso ser,
nossa sociedade e nossa forma de nos entender e entender as relagdes hoje.

Dessa maneira, investiguei aqui como a tecnologia, através de recursos de
projecdes e transmissdes digitais, pode mudar nossas percepcdes sensiveis, poéticas e
estéticas da cena.

Iniciei a pesquisa investigando as relacdes entre as imagens tecnoldgicas e a
espacialidade dos espetaculos, tema do primeiro capitulo. Nele pudemos perceber que
o potente surgimento do cinema, no inicio do século XX, influenciou o teatro, que
inicialmente procurava emprestar caracteristicas da linguagem cinematografica, como
close-ups, travelings, cortes. Nesse momento, o nome de Meyerhold é decissivo, pois
o encenador cria o teatro cineficado tanto internamente (quando ndo utiliza meios de
projecdo) quanto externamente, quando usa projecdes de imagens e legendas em
cena. Dessa maneira, o uso inicial de imagens cinematograficas em cena ja possibilita

uma modificacdo no modo de receber o espetaculo teatral.
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As possibilidades cinematograficas também impulsionaram as linguagens do
teatro politico e documentario de Erwin Piscator, na Alemanha da década de 1930,
onde imagens especialmente filmadas eram utilizadas. Ali percebemos as primeiras
possibilidades de leitura das imagens tecnolégicas em cena. Inicialmente, a
possibilidade de “figurativar” um espaco, como na tradicao cenografica do teldo tipico
do teatro classico, que se extendeu até o século XIX. Ndo desenvolvi essa fungao
meramente figurativa, de indicar um lugar, por considera-la dbvia, pobre e pouco
complexa, embora ainda seja muito utilizada nos dias de hoje. Acredito que essa forma
de utilizacdo figurativa ndo cria um efeito dialético. Por sinal, era esse efeito que
pioneiros como Meyerhold e Piscador buscavam, ou seja, a inclusdo das imagens
cinematograficas no teatro deveria causar um estranhamento capaz de catapultar a
forma de ver a cena, através de justaposicdo de imagens outras, editadas, que se
transformam rapidamente.

Além disso, o uso do cinema na cena pode criar um efeito alargado da
realidade apresentada, possibilitando trabalhar a percep¢ao do espectador a partir de
varias janelas, e por consequéncia, criar varios espacos. Esse estranhamento dialético,
somado a cenas e, as vezes, a sentidos poéticos e sensiveis, poderia expandir as
nocdes que a encenacao buscava e até ampliar as formas de interpretacdo, ja que
cenas cinematograficas, somadas a atuag¢des ao vivo, configuram uma reacao diferente
na leitura final do espectador, pois os dois estimulos, cinematografico e teatral,
resultam num terceiro, que altera os dois anteriores.

Com a chegada dos anos 1960 e 1970, a ampliacdo da espacialidade da arte via
instalacGes, e depois video-instala¢des, influenciou ndo apenas a cenografia
contemporanea, mas também as formas de exibicdo e transmissdao de imagens e
atmosferas na cena, desde as experiéncias mais em video, até o momento em que o
video abre janelas de espacos paralelos (as vezes fora do campo de visdo do publico).
Desse modo, percebemos que nas novas formas de dialogar com outros espacos,
como na tradicdo da TV e dos sites na internet, temos imagens tecnolégicas que
“abrem janelas” de outros espacos, que ndo sdo possiveis de apreender no campo de
visdo frontal de um palco italiano, a caixa preta, ou até mesmo de uma galeria, a caixa

branca.
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Como pudemos perceber, o cruzamento entre conceitos de virtualidade foram
francamente expandidos em varias experiéncias cénicas analisadas. Apropriando-se de
técnicas videograficas de interatividade, ou de cinema digital, ou até mesmo de
recursos interativos, o teatro, a danga e as outras artes cénicas expandiram seus
recursos, diferentemente das artes ndo presenciais. Pois, os efeitos de virtualidade
somados as presencas fisicas e reais do palco resultam em um novo tipo de percepgao,
trazendo uma “realidade expandida” ou o também chamado “teatro expandido”.

Aparentemente novo, o movimento em cena, conseguido hoje através das
mudancas rapidas das edi¢cdes audiovisuais, ja era previsto por mestres do passado
como R. Wagner, A. Appia, G. Craig e A. Artaud, e experimentado por nomes como E.
Piscator e Meyerhold e, posteriormente, por J. Svoboda e J. Polieri. As possibilidades
técnicas foram gradativamente se ampliando, até tomarem forma em espetdculos de
completa imersdo entre imagem tecnoldgica e atuantes. Porém, estamos na infancia
desse tipo de cruzamento. Ainda existe muito por vir. As telas se tormam maiores, os
recursos de projecdo, som e interatividade também crescem rapidamente, e isso pede
gue os paradigmas de interpretacdo e encenac¢do também se desloquem no sentido de
poderem dialogar com as novissimas possibilidades que se aproximam.

O teatro documentario encontrou no uso das imagens tecnoldgicas um perfeito
recurso para trazer tempos passados e memorias, fazendo uso de imagens de fatos,
reais ou ndo, e podendo assim, da mesma forma que na tradicdo do documentario
cinematografico, legitimar e sensibilizar a cena.

Vimos também que, com o crescente avango tecnoldgico de projetores e telas,
pudemos ter um didlogo maior entre encenacdo, cenografia e imagens tecnoldgicas na
cena, como no caso de Meyerhold e Svoboda, que traziam possibilidades de
elucidacdo da cena ou desconstruiam a ideia de tela plana (como no caso de Svoboda),
ampliando as sensac¢des das imagens projetadas sobre superficies de relevos variados,
corpos e formas abstratas. Diferentemente do cinema, as imagens aqui ganham novas
texturas, dados os novos suportes da cena, o que amplia e renova as possibilidades de
recepcao dessas imagens, agora com o acréscimo do signo que a imagem traz, e
também do signo de onde a imagem projetada esta.

Indico também os riscos negativos do uso de imagens tecnoldgicas em cena,

gue muitas vezes podem despontencializar a presenca cénica. Por vezes, o “fazer
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cénico”, o acontecimento, a presentificacdo de algo potente, radical e arriscado, sdo
trocados por imagens digitais que suavizam e pacificam o que poderia ser real. Sao
riscos do cruzamento entre linguagens que podem destemperar muitas cenas, indo
pelo “caminho mais facil” e esquecendo que tratamos aqui de poténcia cénica, ou seja,
da arte da presenca, cuja poténcia as linguagens digitais nao podem “matar”. A ideia é
que nesse cruzamento podemos somar ganhos com a tecnologia e nunca “esfriar”
presentificacdes que sé teriam sentido na proximidade, no real ou na interatividade.
Confirmo aqui os perigos existentes nessas misturas, e aponto os riscos que sdo
notados com muita frequéncia, quando o uso das imagens tecnolégicas ndo estd
devidamente amadurecido e “casado’ aos conceitos poéticos e estéticos do projeto
cénico.

Para além, e muito além, da idéia antiga do estatico teldo pintado do século
XIX, as novas telas tecnolégicas que aqui foram estudadas podem e, com frequéncia,
oferecem um didlogo com a cenografia, ou com os figurinos, compondo nuances e
texturas, e até mesmo com os recursos de iluminacdo. Até porque as imagens
projetadas sdo, primeiramente, luz em cena, e enquanto simbolo da cena podem
relacionar-se com ela e colorir seus elementos, conferindo a eles outras nuances e
atmosferas.

As imagens tecnoldgicas podem ampliar as relacdes signicas da cena, com o uso
de estranhamento, onde o que se mostra nas imagens aparentemente ndo dialoga
com o que os atuantes fazem em cena. Esse efeito de sobreposicdo ou de justaposicao,
de estranhamento, pode ser de grande valia para resultados dialéticos ou quando
apontam para resultados mais abertos e subjetivos.

Em sua variagdo pds-moderna, a justaposicdo estranhada das imagens
tecnoldgicas constitui uma negativa pelo simulacro. Nesse caso, o estranhamento
pode acionar um tormento na contempla¢do Unica, redimencionando sentidos e
poéticas e, num efeito rizomatico, se interligando a outras imagens num sentido de
desdobramento de entendimentos. Mesmo com a resiténcia ao espanto, esse
estranhamento aponta para a aparicdo e o ganho do novo.

Vimos as contribui¢cdes das imagens tecnoldgicas enquanto criadoras de novos
espacos, na ampliacdo de territdrios, seja pela transmissdao de imagens pregravadas ou

de imagens gravadas ao vivo dentro da cena, seja até mesmo por imagens gravadas
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em outros paises, e transmitidas via satélite ou web. Com recursos simples hoje
disponiveis na seara dos computadores, podemos transmitir e até criar caminhos
paralelos ao espetdculo, como sites, blogs e twiters, que podem ampliar as idéias de
territério em determinado espetdculo. A internetizagdo das artes cénicas é um fato
sem volta, haja visto a crescente revolucdo tecnolégica em que vivemos, com as
extengdes de nosso eu via redes sociais e outros programas de entrelagamento entre
pessoas de todo mundo. Essas formas sao incorporadas pelas cenas de hoje, o que
altera de forma radical o que entendemos como presenca.

Aponto também a importancia do uso de imagens digitais em cena como modo
de alteracdo do tempo ou como recurso de resgate de tempos passados, da memoria,
ou até mesmo de tempos sd vividos em termos inconscientes, em pensamentos,
devaneios e na loucura. Os recursos das imagens tecnoldgicas podem resgatar e, ao
mesmo tempo, dialogar com atuantes que também se posicionam em tempos cénicos
diferentes, criando ambiguidades e ambientes fugidios de percepc¢do temporal. Ao
contemplar a subjetividade, os recursos tecnolégicos abrem espacos e tempos de
experiéncias muitas vezes particulares entre o espectador e seu tempo. Esse jogo de
interrelagdes, transitos e cruzamentos de temporalidades, digitais ou ndo, abre novas
perspectivas de apreensdo e carrega em si sentidos multiplos a cada tempo, a cada
dia, a cada temporada e cultura.

No caso das performances de Vjs com musica, essa percepcdo do tempo esta
"linkada” aos tempos e ritmos musicais que podem ou ndo se sobrepor a musica e aos
sons, ou vice e versa. A impressao e a recepg¢ao do tempo estdo também ligadas aos
niveis de edicdo e ritmo empregados e apresentados. O contraste entre o tempo
artistico apresentado e esses recursos digitais, somados ao tempo da vida de quem
assiste, resultam em mudangas de percepcdo. Haja visto que nas artes da presencga
temos em jogo “muitos tempos”, e os recursos das imagens tecnoldgicas podem e
devem penetrar e recriar novas nogdes de tempo.

A interferéncia de teatralidades e performatividades junto aos recursos digitais
de imagem causam sempre um acréscimo de identificacdo, didlogo, facilitacdo,
estranhamento, sublimacado, interrelagdes, metdforas. Seja no campo teatral, ou no
performativo, os recursos e exemplos que apresentei sempre trardo em si imagens, e

essas sempre conterdo em si conceitos de temporalidade. O tempo embutido em
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todas as imagens editadas, transmitidas ao vivo, criam um cronotopo, ou seja, uma
relacdao de alianga espago-temporal, permitindo uma metaforizacdo temporal. Como
acontece nas obras de diretores como Robert Lepage.

Aponto também que muitos recursos sofisticados de imagens tecnoldgicas ja
sdo incorporados e utilizados em producdes nacionais, como software sensiveis a
interacdes de movimentos, sons e reacdes de publico e atuantes, e que ja temos toda
uma tradicdo no uso de imagens tecnoldgicas para além dos modismos ou dos usos
“vazios”. Indico alguns grupos e artistas que apresentam em seu discurso estético
guestdes importantes e relacdes poéticas entre tecnologia e corpo, real e virtual,
imagem real e imagem tecnoldgica. O que também mostra um apetite por mudancgas e
avancos nessa area, sempre incorporando novos modos tecnoldgicos e novos modos
de relagcdo entre a tecnologia analdgica/eletronica e digital.

Confrontando esse homem de hoje, extendido por tantos aparatos
tecnolégicos numa dindmica pds-humana, ou do humano expandido, essa tecnologia
se abre para didlogos que vao além do atuante e do publico, incorporando pessoas
fora do “jogo cénico”, animais, plantas, teorias filosoficas, antropolégicas, sociais,
politicas, games, numa orgia rizomatica e transdiciplinar que sé avanca discussdes
pertinentes ao nosso tempo do aqui e do agora.

Vivemos num tempo em que as relagBes sociais se tormam cada vez mais
distantes e, ao mesmo tempo, mais proximas. As tecnologias da comunicacdo tem
avancado muito na tentativa de juntar pessoas de todo mundo, mas essas mesmas
tecnologias tem nos afastado, indissincrasias tipicas de nosso tempo. As relacdes
corporais também estdo se modificando. Aquilo que se percebe hoje como real pode
ser apenas mais um avatar construido e rapidamente desconstruido para a recriagao
de outros, um labirinto digital onde nos perdemos em tantas telas, em tantos “fios de
Ariadne”. O uso de imagens tecnolégicas também aponta para a natureza cada vez
mais cadtica dessas relacGes, podendo servir de instrumento critico e reflexivo, de
painel de andlise, de mesa de discussdo e problematizacao das relagdes entre o mundo
real e o mundo virtual/tecnolégico.

Nessa pesquisa, aponto varios exemplos de producdes artisticas em que a
tecnologia mostra, de forma radical, nossas auséncias, nossas faltas e nosso

despreparo para viver com essas extencdes que, a0 mesmo tempo que aparentam ser
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obrigadas, sdo apenas proteses. E mostro também que o uso ostensivo de tecnologia
em um trabalho artistico ou cénico pode justamente nos convidar a reflexdao sobre a
real necessidade desse uso e sobre nosso desencantamento e nosso falso
deslumbramento frente aos “progressos conquistados”. A tecnologia que escraviza, e
gue domina, versus a tecnologia aliada e construtiva. Na criacdo de novos platds de
entendimento e sensibilidade, vamos experimetando as novas ferramentas para
descobrir quem somos.

Ao casar a imagem tecnoldgica ao nosso corpo, como uma nova vestimenta,
podemos refletir sobre os limites que ainda nos esperam, como homens e artistas.
Para além dos manisfestos, para além das poéticas que tanto buscamos, que a arte
possa, junto a esses efeitos tecnoldgicos, ndo perder de vista as perguntas que nos
guiam nesse labirinto de sensacles, estéticas, formas, utilizacdes, de “inovacdes
aceitdveis” e também ndo aceitaveis. Pois é s6 pelo estranho, pelo novo e pelo
controverso que podemos nos rever e construir um novo modo de fazer e ver nosssas
poténcias cénicas.

Espero ter apontado algumas reais contribuicdes das imagens tecnoldgicas as
artes cénicas hoje, trabalhando com o reflexo do passado, as mudancas do presente e
as inovacdes que se seguirdo em um futuro cada vez mais préximo. A tradicdo teatral
nado precisa ser esquecida. Mas penso que a tradicao se refaz a cada dia e que as novas
tecnologias, ao mesmo tempo que nos refletem para o bem e para o mal, podem abrir
e fazer aflorar a poténcia de novos fazeres artisticos, de novas perguntas nesse

colorido e variado caleidoscépio digital que é a vida dentro ou fora de um palco.

Houvesse ao menos, visto que a verdade
E falsa, qualquer coisa verdadeira

De outra maneira

Que a impossivel certeza ou realidade.
Fernando Pessoa
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5. Relagao de Figuras

Fig.1. llustracao de Le Bal masqué dirigido por V. Meyerhold, de 1917

Fig.2. Maquete de La Terre cabrée, de Meyerhold, em1923

Fig.3. Representagdao da montagem La Forét, de 1924

Fig.4. Espetaculo experimental da Bauhaus, dirigido por Schlemmer, em 1926, com
efeitos de iluminacdo e projecdo em jogos de sombras

Fig.5. llustracdo de projeto de Gropius como ‘Teatro Total’, de 1926

Fig.6. Projecao do perfil do préprio Piscator em cena de Hop la, nous vivons, diregao
propria em 1927

Fig.7. Fotomontagem do espetaculo Hoppla, wir leben!, por Ernst Toller, de 1927

Fig.8. Cena de Raz-de-marée, dirigido por E. Piscator, no Teatro Volksbuhne, Berlim,
em 1926. A projecao do filme insere dramaticidade a acdo e faz um jogo
complementar entre a cena e a imagem

Fig.9. Projecdo com interacdao em cena em L'Eveil du Printemps, de 1936, direcdo de
M. Kouril, encenada no Teatro Nacional de Praga

Fig.10. Cena de Odisseus, direcao de Josef Svoboda

Fig.11. Cena de Odisseus, dire¢do de Josef Svoboda

Fig.12. llustracdao da cenografia de Svoboda para o trabalho L’Instruction, de 1966
Fig.13. ProjecOes no espetaculo M.T.M. do La Fura dels Baus, em 1994

Fig.14. Cena de M.T.M. de La Fura Del Baus, em 1994

Fig.15. Interacdo com video no espetaculo F@ust 3.0, de 1998

Fig.16. Interacdo com video no espetaculo F@ust 3.0, de 1998

Fig.17. Cena do espetaculo XXX, do grupo La Fura dels Baus

Fig.18. Cena do espetaculo El martiri de sant Sebastid, do grupo La Fura dels Baus
Fig.19. Cena do espetaculo XXX, do grupo La Fura dels Baus

Fig.20. Montagem da dpera ‘O Anel de Nibelungo’, de Richard Wagner, pelo grupo
cataldo La Fura dels Baus sobre direcdo de cena de Carlos Padrissa e regéncia de Zubin
Mehta

Fig.21. Montagem da épera ‘O Anel de Nibelungo’, de Richard Wagner, pelo grupo
cataldo La Fura dels Baus sobre direcdo de cena de Carlos Padrissa e regéncia de Zubin
Mehta

Fig.22. Cena de Sonntag, de Karlheinz Stockhausen, direcao de Carlus Padrissa, da
trupe catald La Fura Dels Baus

Fig.23. Cena de Tristdo e Isolda, dirigido por Peter Sellars com intervencdo videografica
de Bill Violla

Fig.24. Cena de Tristdo e Isolda, dirigido por Peter Sellars com intervencdo videografica
de Bill Violla

Fig.25. Cargo Sofia — traseira de caminhdo frigorifico adaptada para acomodacdo da
plateia

Fig.26. Cargo Sofia — traseira de caminhado frigorifico adaptada para acomodacdo da
platéia

Fig.27. Cena do espaco de projecdao de imagens para o trabalho Saturday Night Shot,
do grupo Gob Squad

Fig.28. Cena do espaco de projecdo de imagens para o trabalho Saturday Night Shot
Fig.29. Plateia em video instalacdo Black Mirror

Fig.30. Imagens de Video Mapping, realizado na cidade de Lion — Franca, pelo artista
Frangois Wunschel
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Fig.31. Imagens de Video Mapping, realizado na cidade de Lion — Franca, pelo artista
Frangois Wunschel

Fig.32. Imagens de Video Mapping, realizado na cidade de Lion — Franga, pelo artista
Francois Wunschel

Fig.33. Cena de Ndo sobre o amor, com cenografia de Daniela Thomaz

Fig.34. Trechos de Ndo sobre o amor com variacdes cenograficas de Daniela Thomaz
Fig.35. Cenas de ‘Yulunga - Poema para um Deus morto’, realizado em 2006, na cidade
de S3o José dos Campos, direcao de Marcelo Denny

Fig.36. Cenas de ‘Yulunga - Poema para um Deus morto’, realizado em 2006, na cidade
de S3o José dos Campos, direcao de Marcelo Denny

Fig.37. Cena do “Auto de Natal”, direcdo de Marcos Bulhdes, cenografia de Marcelo
Denny. Acima, tela de projecdes em forma triangular que dialogavam com imagens ao
vivo, da encenacdo, e também com imagens previamente gravadas

Fig.38. Cena do personagem Mefistofeles projetado por vdrios projetores,
simultaneamente, nos muros do Forte dos Reis Magos, em Natal, para o espetaculo
“Devorando Fausto”, em 2008, direcdo de Marcos Bulhdes, direcdo de arte de Marcelo
Denny

Fig.39. Cena de espetdculo Glow, do grupo Chunk Move, de 2010

Fig.40. Cena de espetdculo Mortal Engine, do grupo Chunk Move, de 2008

Fig.41. Espetaculo de danca em 3D ‘Stravinsky’s The Rite of Spring’ da dancarina Julia
Mach e dire¢ao de Klaus Obermaier, de 2011

Fig.42. Cena do happening Variations VII, de 1965, com John Cage, David Tudor,
Gordon Mumma Caroline Brown, Merce Cunningham, Barbara Dilley

Fig.43. Concerto for T.V. Cello & Videotapes, de Nan Jun Paik e Charlotte Moorman
Fig.44. Cena de Lipsink, direcao de Robert Lepage

Fig.45. Cena de ‘Os sete afluentes do Rio Otta’, direcao de Robert Lepage

Fig.46. Cena de ‘Os Sete Afluentes do Rio Ota’, montagem brasileira com direcao de
Monique Gardenberg

Fig.47. Cena de Lipsink, direcao de Robert Lepage

Fig.48. Cena de Elsenor, de Robert Lepage

Fig.49. Cena da dpera Die Walkiire, dirigido por Robert Lepage, que estreou em abril de
2010

Fig.50. Cena de La Damnation de Faust, épera de Hector Berlioz, dirigida por Robert
Lepage, em 2010

Fig.51. Cena de ‘Le projet Andersen’, direcao de Robert Lepage, de 2008

Fig.52. Cena do espetaculo ‘PFdRSFi - Pequenas frestas de ficcdo sobre realidade
insistente’, de 2007

Fig.53. Montagem da Cia. Phila 7: What’s wrong with the world — elencos em
continentes diferentes encenaram simultaneamente o mesmo texto e interagiram uns
com os outros por imagens

Fig.54. Cena da série Play on Earth

Fig.55. Cena de ‘Festa de Separacdo’, com direcdo de Luiz Fernando ‘Fepa’, em 2010
Fig.56. Cena de ‘Devorando Quixote’, direcdo de Marcelo Denny e Marcio Pimentel, em
2008

Fig.57. Espetdculo de fantasmagoria dirigido por Thomas William Robertson que
projetava fantasmas com o uso de lanternas magicas e espelhos

Fig.58. Fantasmagoria de Etienne-Gaspard Robertson, em Mémories récreatives

196


http://en.wikipedia.org/wiki/The_Rite_of_Spring

scientifiques et enecdotiques, frontoscopicio, Paris, 1831

Fig.59. Conhecida como “Deusa da Luz”, Loie Fuller ndo tinha formag¢do em danga, mas
0os movimentos feitos por ela foram inovadores e fez com que se tornasse um marco
na histdria do cinema, figurino e da danca

Fig.60. Desenho de cena de Robert Edmond Jones para a Opera The Hand of Fate, 1930
Fig.61. Cena da performance Telematic Dreaming, de Paul Sermon, projeto iniciado em
1992

Fig.62. Cena da instalacao The Influence Machine, realizada no Madison Square Park,
em Nova York

Fig.63. Cena da instalacdo The Influence Machine, realizada no Madison Square Park,
em Nova York

Fig.64. Cena da instalacao The Influence Machine, realizada no Madison Square Park,
em Nova York

Fig.65. Cena da instalacdo Subemerged, de 2008

Fig.66. Cena de ‘Os cegos’, com direcdo de Denis Marleau, em 2009

Fig.67. Cena de ‘Os cegos’, com direcdo de Denis Marleau, em 2009

Fig.68. Cena de ‘Une féte pour Boris’, dire¢cao de Denis Marleau, em 2010

Fig.69. Cena do espetaculo do Studio Azzuro ‘Partecipare La belleza’, de 2009

Fig.70. Cena da performance Exoskeleton Cyborg Frictions, de 1999

Fig.71. Cena da performance-palestra com Sterlac, de 2003

Fig.72. Cena da performance ‘Epizoo’, de Marcel-li Antunez Roca, de 1999

Fig.73. Cena da performance Protomembrana, de Marcel-li Antunez Roca, de 2006
Fig.74. Cena de ‘Biped’, de Merce Cunningham, de 1999

Fig.75. Cena de ‘Biped’, de Merce Cunningham, em 1999

Fig.76. Cena da coreografia ‘The Frozen Ones’, de 2004

Fig.77. Cena da coreografia Mini@tures, do grupo francés Mulleras

Fig.78. Cena da video performance 'Marca Registrada', de Leticia Parente, de 1975
Fig.79. Proposta de videocriaturas de Donasci

Fig.80. Proposta de videocriaturas de Donasci

Fig.81. Proposta de videocriaturas de Donasci

Fig.82. Cena da performance KA - A sombra da alma, de Renato Cohen

Fig.83. Cena do espetaculo ‘Embodied Voodoo Game’, do grupo Cena 11, de 2011
Fig.84. Cena do espetaculo Skinnerbox, do Cena 11, em 2009

Fig.85. Cena do espetaculo Skinnerbox, do Cena 11, em 2009

Fig.86. Cena do espetaculo Skinnerbox, do Cena 11, em 2009

Fig.87. Cena de ‘Devorando Quixote’, de 2008

Fig.88. Cena de ‘Julio Cesar’, com a Societas Raffaello Sanzio com direcdo de Romeo
Castelucci, em 1997

Fig.89. Cena da performance ‘Império, Love to Love You, Baby!’, de Rick Seabra, em
2010

Fig.90 Cenas da performance 'lIsadora.Orb, a metafora final', de Rick Seabra
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