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* Quroboros

Criatura mitologica em forma de serpente ou dragdo que engole a propria cauda por isso
simboliza o ciclo da vida, a eternidade, a mudanca, o tempo, a evolugdo, a fecundacéo,
0 nascimento, a morte, a ressurrei¢do, a criacdo, a destruicdo e a renovacdo. Figura
mitoldgica e muitas vezes religiosa (conexao entre os homens e Deus), 0 Ouroboros esta
presente em muitos textos antigos do Egito, da Grécia, da india, do Jap&o e na cultura
asteca. E o simbolo do Deus Romano Janus (Deus do inicio, das entradas e das
escolhas); da serpente biblica do Jardim do Eden; do simbolo chinés do Ying e Yang e
na mitologia nordica a serpente, “Jérmungandr”. No budismo, a Ouroboros simboliza o
olhar para si como forma de evoluir espiritualmente, marcado pela auséncia de inicio e
fim. Por sua vez, na alquimia é usado como um norteador das estacdes do ano, dos céus,
a partir da representacdo da serpente que devora a propria cauda, simbolizando, dessa

forma, a energia ciclica da vida, a unidade primordial, a totalidade do mundo.
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RESUMO

A pesquisa analisa como a forma do monstro e o0 conceito da mascara
atravessam o tempo histérico como elementos paradoxalmente de coercdo social e
politica, como também exercem a funcdo de objeto de transformacédo pessoal. Munidos
destas duas abstracdes, o videoperformer brasileiro Otavio Donasci e o encenador
canadense Denis Marleau utilizam mascaras videogréaficas e, através de suas obras,
revelam respectivamente as aspiracdes das sociedades de controle: prometeica e
faustica.

Palavra-chave:

Monstros — mascaras — mascaras videograficas - sociedade do controle — prometeico —
faustico — teatro — Otavio Donasci — Denis Marleau.



RESUME

La recherche analyse comment la forme du monstre et le concept du masque
traversent le temps historigue comme des éléments, paradoxalement, de coercition
sociale et politique, mais aussi exercent la fonction d'objet de transformation
personnelle. A partir de ces deux abstractions, le videoperformer brésilien, Otavio
Donasci et le régisseur canadien Denis Marleau utilisent des masques vidéographiques
et, a travers ses ceuvres, révélent respectivement les aspirations des sociétés de controle:
prometheique et faustienne.

Mots-clés:

Monstres — masques — masques vidéographiques - sociétés de contrdle — prometheique
— faustienne — Théatre — Otavio Donasci — Denis Marleau.
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Tudo se esval, tudo retorna

O propdsito das linhas que se seguem é apresentar como a forma do monstro e o
conceito de mascara se renovam com O passar do tempo e como as antefaces
videograficas do videoperformer brasileiro Otavio Donasci, e do diretor canadense
Denis Marleau, unem cenicamente o paradoxo contido na méscara do “esconder para
revelar" com a forma do monstro, o “exceder para controlar”, num ritual cénico cheio
de estranheza e ao mesmo tempo identificacdo com o tempo e com 0 pensamento
recorrente do periodo em que estdo inseridos. Ambos celebram, identificam e expdem o
pos-biolégico, o homem hibrido, 0 homem da técnica celebrado pelas correntes de
pensamento chamadas prometeicas e fausticas: “unem para representar”. Nesta
mediacdo  sujeito/objeto, mascara/monstro, presenca/auséncia, as  mascaras
videograficas criam um potencial poético através de um novo ser, de um duplo
misturando realidade e fantasia. Processos estes inerentes a alteridade humana, onde a
imagem técnica ndo constitui a perda de contato com o sensivel e sim, cria um novo

modelo de interlocucéo.

Inicialmente discute-se a fascinagdo do olhar pela qual o monstro nos arrebata
com seu excesso de presenca, dos prodigios da visdo aristotélica, das racas fabulosas
medievais, das mirabilias de Santo Agostinho, da invencdo do diabo, do grotesco, dos

freak-shows e a vertentes hibridas como os body-builders, ciborgues e mutantes.

A figura do monstro tdo antiga quanto o homem, sempre assumiu um poder
imagético preponderante como duplo, uma vez que foi transformando-se ao longo dos
tempos conforme os interesses politicos, econdbmicos e sociais. Um produto cultural
concebido em algum momento da histéria para assegurar, reforcar ou mesmo
transformar ideias em verdades absolutas, garantindo desta forma determinado
comportamento dentro de um sistema ideoldgico. Nesta figuracdo impera, como a
mascara, a lei do eterno retorno. Nietzsche em seu livro Ciéncia Gaia (1882) descreve
que a vida parece ser uma sucessdo de alternancias que se repetem eternamente. Criagcdo
e destruicdo, alegria e tristeza, saude e doenca, 0 bem e o mal, belo e feio. Tudo se
esvai, tudo retorna. Ndo obstante, estas duas faces ndo se antagonizam, mas s&o

concomitantes, um completando o outro num jogo perpétuo.
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Na sequéncia aborda-se como a mascara cénica ainda conserva em esséncia 0s
conceitos da mascara ritual, sagrada, portentora dos segredos dos deuses. Artistas
periodicamente se inspiram em posturas da Commedia Dell’arte ou das mascaras gregas
tragicas ou comicas, ou exploram a linguagem dos teatros tradicionais do Oriente, como
0 NO, Katakhali e o teatro balinés, interessados também, pelas cerimdnias do passado e

pelos rituais.

[...]Gracas aos artistas, pudemos entrar mais profundamente nas
técnicas do jogo com mascaras, captar as implicagdes da mascara na
concepgdo e no desenvolvimento do espetaculo, medir os perigos de
uma teorizacdo rigida num dominio em que tudo estd sempre para
reformular e para redescobrir. (ASLAN, 1999, pag. 280-281).

Simbolo entre os gregos que permeia duas realidades, a natureza e a
sobrenatureza, a mascara possibilita a imagem figurada do deus, do deménio, de
animais ou de figuras arquetipicas, gerando o produto de uma imitacdo (mimese)
requintada pelo seu caréater técnico e ilusionista. Contudo, com o passar do tempo perde
sua conotacdo religiosa e liga-se ao dominio estético da realidade, ao deixar de ser um

instrumento magico-religioso para se estabelecer como objeto artistico.

Apesar de tal mudanca, a mascara conserva em seu amago a representatividade
da poténcia divina espelhada em trés figuras: a Gorgona, que é uma poténcia
inteiramente méascara, que atua nela e através dela; Artemis, uma deusa que nunca foi
representada por uma mascara mas que reserva em seu culto um lugar aos disfarces; e
Dionisio, que ocupa em todos os niveis afinidades t&o intima com ela que chega a ser

considerado o deus-mascara.

Conforme AMARAL (1991), com o teatro erudito da Renascenca que traz a
figura do dramaturgo e a peca escrita, a mascara perde espaco e atua com finalidade
cenografica, “onde entra o pensamento racional, ela se torna simples adorno” (pag.49).
Todavia no século XX um fator influencia o retorno da mascara aos palcos, devido a
conscientizacdo do corpo a partir do inicio do século com os saberes medicos e a
espetacularizacdo dos esportes. Paralelamente, a influéncia da arte abstrata africana, do
teatro oriental revisitado por grandes nomes como Craig, Maeterlinck, Meyerhold,

Copeau, Lecoq e nos experimentos cénicos da Bauhaus, a mascara adquire um novo
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estatuto, um objeto de treinamento corporal, exigindo do ator tempo, paciéncia e muita
concentracdo. Portar uma mascara exige tal atencdo e precisdo de movimento em
minimos gestos, 0 que confere ao ator uma grande sensibilidade aos estimulos fisicos
que o cercam. O tempo dilata, 0 corpo transmuta em nuances extracotidianas, o que

confere ao seu gestual um poder maior de comunicacao signica e de imaginacé&o.

Finalmente por intermédio da lei do eterno retorno, monstro e mascara
reafirmam-se como objetos adaptaveis e correspondentes visualmente a época em que
estdo inseridos, agora no seu formato videografico, numa adequacdo as novas
tecnologias. O conjunto de técnicas e de habilidades artisticas do Renascimento até o
século XIX eram artesanais, ou seja, dependiam de uma habilidade manual. Com a
terceira fase da Revolucdo Industrial, a técnica de produzir imagens potencializa-se e o
artista produz suas obras através da mediacdo de dispositivos maquinicos. Para
SANTAELLA (2005), o poder revoluciondrio da maquina fotogréafica resultou

gradativamente na desconstrucdo da visualidade vigente até os dias atuais.

Desta forma, quando um novo meio de producdo de linguagem e de
comunicacgdo surge: num primeiro momento, 0 NOVO meio provoca um impacto sobre as
formas e meios antigos. Posteriormente, 0s meios e linguagens que podem nascer deste
choque entre 0 novo e 0 antigo sdo tomados pelos artistas como objeto de

experimentacao.

A partir deste pressuposto a arte do video, desde 1970, expande-se com o
surgimento das videoinstalacdes e ambientacbes multimidia, instaurando novas
paisagens signicas em ambientes que colocam em aposi¢cdo objetos, imagens artesanais
bi e tridimensionais, fotos, filmes, videos em arquiteturas muitas vezes inusitadas que
proporcionam novas ordens de sensibilidade. Como também, a partir de 1990, a arte
computacional ganha forca com o alvorecer da era digital. A mediacdo feita por
computador produz uma hibridizacdo sem precedentes ampliando a percepcdo humana
atraveés da virtualizagdo, o que por sua vez alimenta o imaginario de uma reconstrugédo

“pbs-biologica”.

Sendo assim, o corpo midiatico, através de seu simulacro (imagem) fomenta
experimentacdes através da substituicdo do real, acarretando um processo gerado pelo

seu duplo operatorio. BAUDRILLARD (1981) é enfatico ao estabelecer que dissimular
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é fingir ndo ter o que se tem (presenca). J& simular € fingir ter o que ndo se tem
(auséncia). “Precisamos de um passado visivel, um continum visivel, um mito visivel da
origem, que nos tranquilize sobre 0s nossos fins” (pag.18). Trata-se de provar o real
pelo imaginario, o teatro pelo antiteatro, a arte pela antiarte, tudo se metamorfoseia no

seu termo inverso, no seu duplo.

As monstro-mascaras videogréficas com caracteristicas grotescas, simbolistas e
neoexpressionistas, trazem a tona a nova relagdo do homem com o mundo. A imagem
torna-se poderosa e para LEHMANN (2007), a percep¢do imediata € intersubjetivada e
coloca em jogo a interag¢do corporal, “uma relacdo de encontro comum em uma situacao
social, que constitui outro tempo entre sujeitos” (pag.366). A partir deste pressuposto,
o videoperformer brasileiro Otavio Donasci e o diretor canadense Denis Marleau, cada
um ao seu modo, concebem suas monstro-mascaras de diferentes pontos de vista.
Donasci em sua videocriatura potencializa a forma presencial do ator, duplicando-o:
corpo (ator presencial) + imagem (rosto reproduzido videograficamente de outro ator).
Marleau, por sua vez, multiplica a imagem de um Unico ator, sobreposta em varios
bonecos, em cabecas cenograficas, criando varios rostos videograficos que promovem a

presenca na auséncia.

Instintivamente ao unirem o monstro (sombra) e mascara (persona), 0s dois
artistas criam suas obras expondo os ideais da sociedade do controle e da técnica,
corroborando 0s anseios prometeicos (Donasci) e fausticos (Marleau) presentes
atualmente no pensamento do socidlogo portugués Herminio Martins. O mito do titd
Prometeu interessa-se, ou pelo menos em seu pensamento original, no beneficio que a
ciéncia e a tecnologia promovem ao ser humano, no que o saber pode melhorar a
sociedade. Em outra vertente, a lenda de Fausto, da ambicdo de conhecimento sem
limites torna-se patente. Sua intencdo € abolir as doencas, as deformidades e até mesmo
transferir o cérebro humano para dentro de uma méaquina. Para tal corrente 0 homem
deve controlar seu proprio destino sem a interferéncia do divino através da

bioinformaética e biotecnologia.

Donasci/Marleau exp6em, profetizam e materializam o pensamento ideoldgico
pelo qual o homem contemporaneo sonha atingir. Ambos projetam um espago cénico,

onde as figuras aparentam ser mais marionetes do que personagens em si, apresentam-se
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como imagens especulares de sonhos e de temores, hibridismos pds-bioldgicos, espelho
da realidade de uma sociedade cada vez mais virtual.
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O MONSTRO

Monstro (latim monstrum). 1. Producdo animal ou vegetal contraria a
ordem regular da natureza. 2. Ser monstruoso das lendas. 3. Animal de
tamanho extraordinério. 4. [Figurado] pessoa muito feia. 5. Pessoa
perversa, desnaturada. 6. Prodigio, portento, assombro (a boa parte).

7. Monstruoso, colossal. 8. Muito grande em quantidade.

Dicionario Michaelis

O universo é uma maquina de monstros

Claude Kappler

CAPITULO 1

EXCEDER PARA CONTROLAR
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1.1—- Nasce um monstro

A figura monstruosa acompanha a humanidade desde os seus primordios como
seu artifice catartico. A priori 0 monstro € etimologicamente associado a palavra
monstrare que significa mostrar, designar, indicar com o olhar. Como também pode
absorver o sentido de moneo, advertir. Sentido este muito usado por Aristételes e Santo
Agostinho, que interpretam o monstro como um conselho, uma adverténcia dada pelos

deuses.

Os seres ou eventos monstruosos, no sentido religioso, carregam em si
contrariedades, quando se trata de sinais de descontentamento dos deuses com a
comunidade de adoradores através do nascimento de uma crianga ou animal
anatomicamente peculiar. Assim, de um contexto em que 0s monstra deveriam
atemorizar ndo tanto pelo que aparentam, mas pelo que carregam em si enquanto
misteriosos desdobramentos no ambito da quebra da PaxDeorum®. TREVIZAM (2008)
enfatiza que a lingua latina estendeu-lhe a vigéncia ameagadora também para casos em
que sua face temivel era apenas mantida em superficie, seja através de um mau evento
realizado no mundo concreto, seja de um ser real ou imaginario passivel de causar
arrepios. Do prodigio que adverte da vontade divina, o significado do monstro sofre
constantes mutacdes e também pode ser caracterizado como um ente de caracteristicas
inusitadas. Os multiplos sentidos da monstruosidade sdo caracteristicas da polissemia do
vocabulo latino monstrum que revela uma rica série de caminhos semanticos,

expressando desta forma um objeto ou ser de carater sobrenatural.

Ndo s6 no mundo da fantasia ou da imaginacdo habitava o monstro: as
instituicbes romanas ja previam a efetiva existéncia e regras do monstruoso com o
intuito de atribuir-lhe um espaco aceitavel no plano das relagdes intra-humanas. Seres
gue ndo podiam ser reconhecidos como filhos de seus pais por destoarem do aceitavel
quanto aos minimos padrdes da “normalidade” humana. “[...] as Doze Téabuas das Leis
aludiam ao destino esperado para tais monstra humanos (a execucdo sumaria) [...]”
(TREVIZAM, 2008. pag. 76).

'Os romanos praticavam rituais pagaos, acreditando que eram importantes para alcancar um estado de
PaxDeorum (A Paz dos deuses) em vez de Deorum Ira (A Ira dos deuses). As definicbes de monstro se
desenvolvem de maneira quase histdrica: para os antigos gregos e romanos, 0 monstro era um prodigio,
um aviso contra a infracdo da PaxDeorum. Qualquer alianga que os deuses pudessem ter tido com o0s
humanos estava para ser reincidida por causa de algum maleficio.
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Entdo as pessoas nascidas com anomalias fisicas com o nimero de dedos a mais
nas maos ou pés, cabeca disforme ou genitais ambiguos por exemplo, ao longo do
tempo foram associadas ao bizarro, ao risivel, ao medo, a pena, além das implicacfes
religiosas que julgavam a deformidade como castigo divino. O monstro existe ndo para
mostrar 0 que somos, mas 0 que poderiamos ser, para experimentarmos os limites de
nossa humanidade. Entre monstros criados pelo imaginario e a deformidade fisica real
forcamos nossa difusa existéncia em seres cada vez mais numerosos e variados com o
intuito de reforcar ou encobrir as mudancgas, como se uma nova forma exigisse um
periodo de transi¢do. “[...] Porque nos periodos transitorios, de intensa mudanca
cultural, [...] surgem as mais variadas aberragées”. (GIL, 2006, p4g.16). Cada periodo
tera seu respectivo monstro, seu espelho, seu duplo camuflado em agente opressor ou

catartico que impelird a humanidade a criar uma imagem distorcida de si mesma.

1.2— Uma visao aristotélica

Para Aristoteles o monstro ¢ um fenomeno que se opde a “generalidade dos
casos”, mas ndo a natureza concebida como totalidade. Em seu livro sobre a Geragéo
dos Animais esboca até com certo rigor cientifico uma reflexdo sobre os seres vivos. A
formacdo dos individuos, seja animal ou humano, insere-se num embate entre a Forma
(masculino - ser em ato) e a Matéria (feminino — ser em poténcia). A primeira etapa
deste encontro entre Forma e Matéria decidird a natureza do embrido e, em primeiro
lugar, seu sexo. Caso a Forma consiga domesticar a Matéria, 0 embrido serd do sexo
masculino e, o inverso, do sexo feminino. O ideal nesta concepcdo aristotélica é a
reproducdo idéntica: um menino parecido com o pai (Forma). Quanto maior a distancia
deste modelo, maior sera a imperfeicdo e nesta diferenca, por via de regra, reside o

monstro, destoante dos seres que 0 geraram.

A noc¢éo de monstruosidade refere-se a qualquer crianga que ndo se parega com
0s pais e, a partir deste pressuposto, seria caracterizada como monstro devido a natureza
ter saido dos limites do tipo original. Contudo Aristételes toma cuidado, segundo
KAPPLER (2008), em ressaltar que tal imperfeicdo € necessaria a sobrevivéncia da
espécie; portanto ndo seria ilicito deduzir que a mulher ndo € um monstro, mas

simplesmente um homem imperfeito. Embora o nascimento de individuos femininos
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ndo seja absolutamente uma monstruosidade, por ser necessaria e generalizada, na
maioria dos casos onde o triunfo € da Matéria, o principio feminino, a porta estaria

aberta para a monstruosidade.

Os atos envolvidos em mudancgas chamam-se “formas”, ¢ o termo “matéria” é
utilizado como um termo técnico para designar aquilo que possui a capacidade para
sofrer uma mudanga substancial. Desta maneira, Aristoteles sustenta também a ideia da
mulher ser um homem castrado. Para DA SILVA; FOLBERG (2008) o monismo
sexual, ou seja, a hipotese de um s6, e mesmo aparelho genital é a primeira das teorias
sexuais freudianas e tem em sua concepcdo a importancia da particularidade e do
determinismo para a feminilidade, uma vez que o Unico 6rgao sexual reconhecido pela
crianga nos dois sexos é o 6rgdo masculino. Tal distingdo anatdmica se expressa em
consequéncias psiquicas, constatando-se que as meninas responsabilizam a mée pela
falta do pénis e “ndo perdoam por terem sido, desse modo, colocadas em
desvantagem”. (FREUD, 1932. pag. 73).

As deformidades dos fetos serdo associadas a imagem do monstro de Aristoteles
até o século XVIII. Nesta corrente de pensamento, existe uma relagdo muito direta entre
0S nascimentos monstruosos e a depravacdo do desejo feminino, que poderia ser
resumida da seguinte maneira: a devassiddo € uma das causas da existéncia dos
monstros, acrescentando uma carga metaforica, uma macula moral, “a sujidade
matricial que alimenta o embrido”. (GIL, 2006, pag. 85). A metafora transforma-se em
signo: o filho carrega consigo a anomalia fisica, visivel ao olhar de todos da alma da

mée. Corrupcdo do embrido de origem visceral apodrecida.

“O olhar é capaz de arrebatar a imagem do outro e de absorver o desejo no
corpo, de tal modo que ira moldar a matéria do embrido. De maneira menos direta, 0s
desejos, essas marcas gque 0s recém-nascidos trazem no corpo, resultam de desejos
animalescos, incestuosos, canibais.” (GIL, 2006. pag. 89). Esta tradicdo de atribuir
monstros ao desregramento, aos apetites da carne e, sobretudo, aos desejos insatisfeitos
ird se expandir. O monstro seja qual for a carga simbolica, aparece visivel como a
natureza culpada da mée. Aqui temos a tentativa de tornar o desejo socialmente
controlado. Ou seja, ser aceito na comunidade, ser Homem (e ndo monstro) é aquele que
sabe cumprir as regras sociais, pessoais ou coletivas. Desta forma, adaptar-se as regras €

deixar de se animalizar, é entrar em contato com o duplo para manter a projecdo pré-
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concebida daquela sociedade em que se habita, visto que o monstro assinala o limite

interno da humanidade.

1.3 - Prodigios e ragas fabulosas no imaginario medieval

Nas fronteiras do mundo europeu-ocidental pairavam regides recheadas de
mistérios, de puro caos, onde historias fabulosas de racas fantéasticas, de seres que
habitavam as orlas (zonas periféricas) eram relatadas por varios navegantes. De
pigmeus, aves com pescoco longo como as girafas, os ciapodes, munidos de um dnico
pé que lhes serviam de guarda-sol com o qual se protegiam das intempéries;
cinocéfalos, homens com cabecas de cachorro, que se comunicavam através de latidos;
homens peludos e sem cabeca, com olhos nos ombros, conhecidos como blémias, entre
outros e que povoavam as mitologias, nutriam as supersticGes, agitavam 0s espiritos e

agucavam o imaginario social.

No Ocidente medieval acredita-se que existam, nos confins da Terra, seres que
ndo se sabem ao certo se eram humanos ou mais préximos do animalesco: as ragas
fabulosas do Oriente. Esta estereotipia imagética ndo ir& mudar, com relatos dos
viajantes gregos que foram transmitidos através de compiladores e historiadores, entre
0s quais 0s mais ilustres estdo: Homero, Herddoto, Plinio, Estrabdo, Solinus e Diodoro
da Sicilia®.

Uma espécie de apocalipse, sob o signo da besta, do medo e do mistério produz
na imaginacdo das pessoas uma série de ornamentos abstratos e um consideravel
universo monstruoso. Para DEL PRIORE (2000) nesse periodo o Oriente transmite ao
Ocidente um bestiario fantastico, que assimila e integra sistemas culturais. A arte, com
sua decoracdo exuberante, seus monstros, sua fauna, sua humanidade, parece pertencer

menos a natureza que algum reino inventado e as regiGes da imaginacao sem limites.

? Tais autores se basearam em duas fontes: o tratado de Ctésias (400 a.C.) sobre a india e a obra de
Megastenes (cerca de 290 a.C.), gedgrafo grego que acompanhou Alexandre ao Oriente (GIL, 2006. P.
23-24).
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A relacdo da teratologia® na Idade Média diz respeito aos nascimentos
monstruosos, considerados como pressagios, portenta; ao mesmo tempo em que se
limita a admitir a existéncia de racas fabulosas nos confins da Terra. Os portentos eram
eventos prodigiosos e estupefacientes, mas naturais (como 0 nascimento de bebés
hermafroditas ou dicéfalos). O mundo cléssico era sensivel aos portentos, que eram
constantemente associados como signos de desgraca iminente. Eram acontecimentos
como chuvas de sangue, incidentes inquietantes, chamas no céu, nascimentos anémalos

ou criancas de duplo sexo.

E muito provavel que tenha sido com base no conhecimento de
anomalias semelhantes que Platdo pode imaginar a figura do
andrdgino originario e que sobre as mesmas bases tenham sido
concebidos, pelo menos em parte, muito dos monstros tidos como
habitantes da Africa ou Asia, dos quais s6 havia raras e imprecisas
noticias. (ECO, 2007. pag.107).

Como sinénimo de portento e prodigio, a palavra monstro tem um significado
que projeta seu sentido no futuro. Mas o destino €, quase sempre, inexoravel. Escapar-
lhe é uma impossibilidade. Isidoro* exemplifica a acdo premonitéria de um portento
com o relato de um nascimento que anuncia a morte de Alexandre, o Grande. Uma
crianga nasceu como criatura hibrida, tendo a parte superior de seu corpo a forma
humana, com os membros mortos, e a parte inferior a forma de um animal (besta), mas
com os membros vivos, significando que o pior deveria sobreviver ao melhor. Do
mesmo modo, previu-se a destruicdo do Império de Xerxes quando uma mula nasceu de
uma égua. Nesse sentido, Isidoro os aproxima dos sonhos e dos oraculos. Os

premonitorios, porém, correspondem a alguns tipos de portentos.

3Teratologia é parte da Histdria Natural ou da Medicina que trata dos monstros, das formas excepcionais
dos seres. Estudo das malformagoes.

* Santo Isidoro (c.560-636), nascido em Sevilha na época visigoda. E um dos grandes elos de transmiss&o
da cultura classica para a ldade Média. Sua obra Etimologias é uma espécie de enciclopédia, muitissimo
utilizada ao longo de toda a Idade Média e conta com um capitulo que disserta sobre 0os homens e 0s seres
prodigiosos.
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Os monstros que se apresentam como sinais do que ocorrera no futuro morrem
pouco depois de nascer. Mas sua existéncia ndo é contraria a natureza. Tais criaturas
nascem da vontade divina, e a natureza (natura) de todo ser criado é parte da vontade
divina. Assim, se 0s portentos nascem de acordo com a vontade de Deus, ndo podem ser

entendidos como contranatural.

Figura 1 - .Blémia - Hartmann Schedel, Chronica Mundi, Nuremberg, Anton Koberger - 1493.
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Figura 2 - Cidpode - Hartmann Schedel, Chronica Mundi,

Nuremberg, Anton Koberger - 1493

Figura 3 - Cinocéfalos — Mestre Boucicaut, Livre des Merveilles,

século XV, Paris, Bibliotheque Nationale.

O Extremo Oriente torna-se uma terra de lendas devido a publicagdo do O
Romance de Alexandre, um conjunto de cartas supostamente escritas por Alexandre, o
Grande, a sua mde Olimpia e a seu preceptor, Aristdteles. Traduzidas para o latim
tornaram-se leitura obrigatdria, “as campanhas e as conquistas do grande rei serviam
como pretexto para tratar de mil prodigios e maravilhas ocorridos na longinqua india,
[...] as fantésticas aventuras de Alexandre eram vistas como paginas fiéis da historia”
(DEL PRIORE, 2000. pag.30). O relato abrangia de histérias de batalhas do rei contra
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comedores de carne humana a dragdes, porcos voadores, de homens e mulheres com
seis bragos, gigantes e blémias, entre outros seres fantasticos. Bem mais variados e
interessantes do que as historias eruditas, esses textos provocam a fascinacdo do publico
e cada autor procura, assim, tirar partido do sucesso da historia anterior acrescentando
NOVOS personagens ou novos monstros a historia. Sem procurar saber a verdade de tais
fatos os homens acreditavam cegamente na existéncia das ragcas monstruosas e caso as
evidéncias cotidianas ndo corroborassem a existéncia de tais seres fantasticos,

testemunhos eram inventados que os descreviam com uma razoavel dose de realidade.

Figura 4 - Alexandre luta contra 0s homens selvagens e as bestas de Le Livre et la vraye historie
du bon roi. Alexandre Royal, ms. 20, b XX, f. 51, séc XV, Londres, British Library.

Esta forma de criar monstros imaginarios e condiciona-los aos extremos do
mundo era uma forma de os escritores da época, segundo SCHNEIDER (1999) de
tornar o indizivel visivel. Quando falamos do mal tendemos a criar referéncias
metaforicas, relacionando um ser ou um acontecimento a algo que existe em um plano
diferente. Quando o mal é transposto para a esfera legal, atribuimos-lhe o carater de
transgressdo das leis sociais; quando o mal aparece no dominio religioso, o
reconhecemos como uma quebra das leis divinas, e quando ele ocorre no reino estético
ou moral, damos-lhe 0 nome de monstro ou monstruosidade. JEHA (2007) afirma que

as metaforas mais comuns quando pensamos ou nos referimos simbolicamente ao mal,
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pensamos no crime, no pecado e na monstruosidade. Pelo fato de as metaforas alterarem
a significacdo natural de uma palavra é substitui-la por outra, elas podem desmembrar a

organizacéo da realidade e recria-las nas formas mais antinaturais possiveis.

Fomentar o medo sempre foi uma estratégia eficaz para perpetuar o poder
vigente, através dos “medos particulares”, ou seja, “medos nomeados” podem-se tornar
operatério no nivel coletivo com a distingdo que a psiquiatria estabelece no plano
individual entre medo e angustia. O temor, o espanto, o pavor, o terror dizem mais

respeito ao medo; a inquietacdo, a ansiedade, a melancolia, a angustia.

O primeiro (medo) refere-se ao conhecido; a segunda (angustia), ao
desconhecido. O medo € material, tem um objeto determinado que podemos determinar
e enfrentar. A angustia é vivida como uma espera dolorosa diante de um perigo téo
temivel, mas claramente menos identificado: um sentimento global de inseguranca.
Desse modo, a ansiedade é mais dificil de suportar que o0 medo. Uma sensacéao de aperto
na garganta, enfraquecimento das pernas, de tremor, acrescentada a apreensdo com o

futuro.

Para conservar o equilibrio interno o Homem transforma e fragmenta a angustia
incerta, infinita e indefinivel em medos precisos de alguma coisa ou de alguém. O
espirito humano fabrica permanentemente o medo para evitar uma angulstia morbida que
resultaria da abolicdo do eu. Em uma sequéncia longa de traumatismo coletivo, desta
forma vence-se a angustia “nomeando”, isto ¢, identificando ou até mesmo “fabricando”

medos “particulares”.

O monstro é um excesso, uma forma de controle de multidées que determinam
as opinides e as crengas de uma multiddo. Os fatores remotos trabalham com conceitos
que impulsionam as multiddes a adotarem certas convicgOes e serem incapazes de se
afetarem por outras. Neste terreno germinam ideias novas com forca e resultados que
surpreendem, mas que sO aparentemente sao espontaneas, as ideias ficam nas camadas
superficiais e tem adesdo fulminantemente repentina. Por sua vez, os fatores imediatos
sdo aqueles que, sobrepostos a um longo trabalho de persuasdo, sem o qual nédo
poderiam agir, provocam uma atitude ativa das multid@es, isto €, fazem com que a ideia
tome forma e desencadeiam-na com todas as consequéncias. Para LE BON (1980.
pag.40), “é sob o impulso destes fatores imediatos que surgem as resolucbes que

abalam bruscamente as coletividades; € através deles que se declara um motim ou se
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decide uma greve; é ainda por meio deles que enormes maiorias levam um homem ao
poder ou derrubam um governo”. Todos os seres em multiddo tém uma instintiva
necessidade de obedecer a um condutor e uma opinido popular torna-se rapidamente

uma opinido geral.

Os monstros desempenham, reconhecidamente, um papel politico como
sustentacdo do poder que rege as regras de uma sociedade. Grupos sociais precisam de
fronteiras para manter seus membros unidos dentro delas e proteger-se contra 0s
inimigos reais ou imaginarios fora delas. As fronteiras existem para manter a ordem e
qualquer transgressdo desses limites causa desconforto, o que requer um retorno ao
mundo que a sociedade acreditar ser o certo. O monstro € um estratagema, uma formula
que rotula tudo que infringe os ideais vigentes, que desobedece aos limites culturais e

portanto, deve ser combatido.

Os limites sociais afetam nosso conhecimento do mundo toda vez que
ampliamos ou conquistamos novos territérios, 0 que por conseguinte afetam as
fronteiras que controlam nossas vidas, fazendo com que elas também se movam. Da
mesma forma, quando inventamos ou produzimos algo nossa visdo de mundo tem de se
adequar a nova ordem e, neste caso, acomodar outros seres ou novos fendmenos. JEHA
(2007) completa: “nossa experiéncia se baseia em fundamentos epistemoldgicos e
ontoldgicos; mudancas epistemoldgicas vdo gerar alteracGes ontoldgicas, € um
acréscimo ontoldgico vai forcar nosso conhecimento a se expandir”. Quando isso
ocorre, sentimos que nossas expectativas de ordem, que as fronteiras estabelecidas pela
ciéncia, filosofia, moral e estética, foram transgredidas. E conceitualmente transgressdes

geram monstros.

1.4 - Os monstros maravilhosos de Santo Agostinho

Ao oferecer grande diversidade a monstruosidade, 0s povos exoticos invadiram a
literatura erudita com as narrativas de viagem ou com as epopeias. Nestas narrativas,
Santo Agostinho percebe a importancia dos monstros no imaginario da populagdo e

perguntava-se: seriam 0s monstros a0 mesmo tempo homens e criaturas de Deus?
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Porque o0s monstros tinham algo a mostrar (monstra=monstrare), manifestavam
(ostenta=ostentare), prediziam (portenta=pra-ostendere) anunciavam (prodigia=pro-
dicere) e antecipavam tudo que Deus ameacava realizar, futuramente, com 0s corpos
humanos. Assim, 0s monstros sdo a imagem do que poderia acontecer aos homens se
ndo seguissem um comportamento dentro das intencGes pré-determinadas pela Igreja,
além de instiga-los a pensar como seriam se nao fossem como eram. Essa derivagdo é
aceita por Santo Agostinho na medida em que ele via nos monstros mais do que a

expressao da vontade de Deus.

As questdes medievais sobre a existéncia da monstruosidade tinham como
objetivo apontar se tais povos nos confins da terra realmente existiam. Se Deus nos
criara sua imagem semelhanca, as ragas monstruosas langavam uma confusdo nessa
identificacdo, porque seu excesso ndo os identifica com o sagrado. GIL (2006) salienta
que a ambiguidade destas discussbes deve-se pela solucdo que Santo Agostinho dera ao
tema. Em seu texto Cidade de Deus apresenta 0 monstro como existente em todos 0s
niveis da criagdo (evidente também para Aristdteles). Seja no reino humano, no animal,
mineral ou no vegetal, seu interesse pelos monstros humanos ou considerados como tal
representa um problema teoldgico. Sua preocupacdo era manter a unidade da espécie

humana atraves de sua discussdo sobre a veracidade ou ndo das racas monstruosas.

Entretanto, paradoxalmente, o significado dos nascimentos monstruosos como
pressagio é negado por Santo Agostinho pela recusa em acreditar na existéncia de povos
fabulosos. O fato de ndo compreender o monstro ndo quer dizer que nédo tinha sido
desejado por Deus. Ndo é uma adverténcia divina sua existéncia, porque ndo ha como
Deus ter falhado em sua obra. Apenas seres como nos, terrenos, ficamos chocados com
tal monstruosidade, uma vez que ndo enxergamos 0 todo da criacdo. Com este
pensamento 0s monstros para Santo Agostinho serdo tratados como mirabilia,
curiosidades maravilhosas da Natureza. Ao se retirar 0 estatuto de realidade contida nas
racas de monstros, frequente na tradicdo classica, e ao fazer da sua existéncia algo de
provavel e de incompreensivel, ele torna-se maravilhoso. Santo Agostinho, a0 mesmo
tempo em que os integra no sistema de representaces que a Biblia contempla, abre a

porta & admiragdo diante dessas mirabilias, situando 0s monstros no espaco terrestre.

Para KAPPLER (1994) Agostinho convida energicamente o fiel a ndo duvidar

do bom fundamento e da perfeicdo da criacdo em sua totalidade: porque aquele que
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julgar estar diante de um erro do Criador, demonstra ter um espirito pobre, pois apenas
enxerga um aspecto limitado do Todo e ndo pode perceber aquilo que o choca. O
homem que duvida é simplesmente ignorante; seu horizonte é extremamente limitado. E
0 reencontro com a ideia aristotélica de que nada acontece por acaso e que Deus — ou a

natureza - ndo podem se enganar.

Nas fronteiras da estranheza ao tratar de seres de formas bizarras a identidade
humana, Santo Agostinho tenta minimizar ao maximo a bestializagdo do monstro. Ao
dar-lhes um estatuto vizinho de mirabilia, abre a porta a integragdo das racas
monstruosas no conceito cristdo do mundo. Vale lembrar que, para ele, a diferenca entre
0 monstro e 0 homem est& no corpo considerado normal, cristdo, ocidental e em seu
pensamento torna-se necessario reduzir a aberracdo corporal que coloca em risco a alma
humana. Este modo de pensar a natureza tem grande sucesso durante a Idade Média e
estd dividido em aspecto da ordem (sagrada ou profana) e do maravilhoso, do
desconhecido. Este ultimo estd a beira da desordem, proporcionando um desafio
constante e ameaca em relacdo ao primeiro. Para além da esfera da ordem estavel

marcada por sinais religiosos, sobeja 0 espa¢o magico das figuras fantasticas.

Para inserir o monstro dentro da criacdo divina, Santo Agostinho criou a
estrutura teoldgica da assimilacdo da cultura profana — popular e erudita — pela religido
cristd. Sua intencdo clara era de inserir os seres maravilhosos dentro da exegese dos
textos sagrados. Contudo, o intento seria particularmente dificil, pois a cultura medieval
deu origem a varios bestiarios® e romances maravilhosos que misturaram o profano e o
sagrado, ndo no mesmo sentido que ele os entendia. GIL (2006) declara que ja ndo se
tratava apenas de ficar maravilhado com as lendas e romances, mas também de associar

a lenda, as criaturas (reais ou legendarias) a um ensinamento moral.

O saber sobre os monstros foi herdado da Antiguidade (grega ou romana) e
depois, a partir dos seéculos XII e XIllIl, tomado de empréstimo ao Oriente,
principalmente da China, onde a propensao intelectual em relacdo a monstruosidade ndo

se renova. Até o século XV existem poucas criagbes ou pensamentos originais sobre

> O primeiro texto a entrar no mundo cristdo com esse carater foi Fisi6logo, escrito em grego entre 0s
séculos Il e Il e traduzido em seguida para o latim, além de vérias linguas orientais, listando cerca de
guarenta animais, pedras e arvores. Depois da descri¢do de cada ser, o Fisi6logo mostra como e por que
cada um deles possuem um ensinamento ético e teoldgico. O ledo, por exemplo, que segundo as lendas
apaga as proprias pegadas com a cauda para escapar dos cacadores, transforma-se em simbolo de Cristo,
que apaga os pecados dos homens. (ECO, 2007, pag.114).
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esse assunto; ainda que, no desenho e na pintura, encontre-se uma nova geracéo de
monstros, serd preciso esperar até o século XV1 para se obter uma tentativa de reflexdo

coerente e sistematica sobre o assunto.

1.5 - Os bestiarios do Renascimento

Ao longo da ldade Média os Bestiarios ou Livro das Bestas foram obras
singulares que marcaram este periodo por descreverem varios animais existentes ou
seres imaginarios através da sistematizacdo deste contetdo de forma empirica,
simbdlica e de carater alegdrico. Organiza-se em torno de pequenas narrativas com
propdsitos morais e didaticos, onde cada uma dessas narrativas € composta por duas
partes distintas: uma parte descritiva de sentido literal (a descricdo, proprietas ou
naturas) e a sua moralizacdo e interpretacdo teoldgica de sentido simbolico-alegérico
(também designada como moralizacdo, moralitas ou figuras). Para os autores de tais
obras nada parece arbitrario na construcdo deste universo onirico, porgque se apoia nas
aparéncias, sem preocupacdo logica ou cientifica a margem da biologia: humanidades,
faunas e floras fundamentadas.

Os Bestiarios sdo obras didaticas, controladas pela Igreja, que pretendem um
entendimento monoldgico do monstruoso, entretanto a articulagdo do texto com as
imagens permite uma infinidade de leituras diferentes. Suas ilustragdes veiculam
informacOes desiguais do texto escrito que favorecem a imaginacdo, criam uma relacéo
dialdgica que frequentemente questiona também a ideologia dominante. Esta ambivaléncia
fornece imagens (simbolos) que ndo expressam uniformidade, podendo ser lidas de forma

dubia dentro do contexto em que surgem.

Os monstros sdo frutos de observacdes sem bases cientificas de um universo
constituido de uma geometria simbdlica, segundo a escala de valores que insere
elementos espirituais ou materiais, criando signos potentes de controle. Para
(KAPPLER, 1994, pag. 14), “o universo medieval é extremamente estruturalista: a
forma é o significante e é dela que se parte para imaginar o contetdo ignorado ou para
justificar o conteudo conhecido”. Nao s6 no texto a vertente alegorica e simbdlica do

Bestiario se situa, mas através das imagens. Era uma forma de expressdo de seu
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conteddo aos que ndo sabiam ler, proporcionando um poder as imagens como fonte de
“ensinamento” dos processos de unido e totalidade de Deus. A imagem ¢€ lida em varios
niveis, num processo de assimilacdo do contetido de forma gradual em que o sentido

literal, através da observacdo, cede lugar aos significados alegérico, moral e anagégico®.

Os nascimentos monstruosos hibridos foram um sucesso levado aos limites mais
extremos. Texto e imagem destas obras potencializam o hibridismo homem-animal,
monstros semi-humanos e semianimais nascidos pelo cruzamento entre ambos.
Podemos enxergar tal hibridismo como uma mesticagem e formacdo de novos polos
culturais, assim, as culturas dominantes continuam dominantes porque pertencem aos
centros que disputam o controle e as dominadas continuam dominadas porque

pertencem a polos periféricos que devem se acomodar a essa expressao.

Figura 5 - Ulisses Aldrovandi. Monstrorum historia - 1642.

® . Relativo a anagogia. Arroubamento mistico. Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa.
http://www.priberam.pt
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Figura 6 - Conrad Gesner. Historia animalium - 1549.

Figura 7 - Ulisses Aldrovandi. Monstrorum historia - 1642,
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No livro Des monstres et prodiges (1575), Ambroise Paré revoluciona o campo
da monstruosidade no Renascimento, com relatos que “desvendam” as circunstancias
que determinam o nascimento ou o surgimento do monstro. O intuito ndo era confrontar
descricdes, discernir o verdadeiro do falso, mas fomentar o imaginario, e foi assim que
identifica em um capitulo do livro treze causas da geragdo dos monstros: de causas

humanas emolduradas por Deus até atos de inspiracdo demoniaca’.

Este imaginario elaborado confere um enorme sucesso de publico aos Bestiarios,
que segundo VARANDAS (2006) esta profundamente ligado a enorme importancia do
neoplatonismo® na cultura medieval e toda a realidade, incluindo a natureza e as
criaturas, escondendo e espelhando uma verdade divina e transcendental.
Principalmente pela teoria da emanag&o, ou seja, todas as coisas existentes derivam
necessariamente de Deus e vao-se tornando cada vez mais imperfeitas a medida que

d'Ele se afastam.

Figura 8 - Ambroise Paré. Des monstres et prodiges. Paris : Nicolas Buon - 1628.

7 Primeira: E a gléria de Deus; segunda causa; ira de Deus; terceira: grande quantidade de semente
(sémen); quarta, quantidade demasiado pequena das sementes; quinta, a imaginagéo. Sexta, a estreiteza ou
pequenez do Utero; sétima, o assentar-se inconveniente da mée que, em estado prenhe, permanece sentada
por longo tempo com as coxas cruzadas ou apertadas contra o ventre; oitava, por queda ou golpe dado
contra o ventre da mée que esta gravida; nona, por enfermidades hereditarias ou acidentais; décima, por
podriddo ou corrompimento da semente; e décima primeira, por mistura ou cruzamento de sementes,
décima segunda, por artificio das mas disposi¢des da parteira; e décima terceira, pelos demonios ou
diabos.

® Corrente filosofica do séc.Ill da era cristd, fundada por Amonio Sacas e divulgada por Plotino e seus
seguidores Porfirio, 1dmblico e Proclo (séc.V). O neoplatonismo se caracteriza por uma interpretacdo
espiritualista e mistica das doutrinas de Platdo, com influéncia do estoicismo e do pitagorismo. Segundo o
neoplatonismo, o real é constituido por trés hip6teses: o Uno, a Inteligéncia (Nous) e a Alma, sendo que
as duas Ultimas procederiam da primeira por emanagdo. E considerado um sistema um tanto obscuro,
embora tenha tido grande influéncia no inicio da formagdo do pensamento cristdo, sobretudo devido a seu
espiritualismo.
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Durante o Renascimento, 0s monstros sairam da zoologia para os espetaculos e
textos literarios. Neste caso, exorcizar a angustia diante da inseguranca politica e
econémica que se vivia no século XVI e no inicio do XVII parece ter sido uma das
funcdes das imagens fantasticas e monstruosas®. Homens e mulheres pertencentes as
classes mais baixas acotovelavam-se para ver “o nunca visto”. Prodigios e monstros
circulavam tanto em pecgas de teatro como em brochuras baratas que anunciavam
nascimentos de monstros e apari¢des no céu. No periodo elisabetano, 0 monstruoso e o
inexplicavel enraizavam-se na sombra e associam-se ao imaginario noturno. E a partir
destes fendmenos prodigiosos foi inserido no inconsciente coletivo o maior de todos 0s

monstros: O Diabo, senhor da metamorfose.

1.6 — 0 monstro cada vez mais perto

No fim da Idade Média, a visdo de mundo se torna mais pessimista, sombria, 0
que por sua vez se intensifica nas correntes estéticas. O monstro que até entdo
pertencera a categorias naturais apresenta-se com caracteristicas novas. Assistimos ao
surgimento do monstro “individual”, datado, localizado, com pretensdes a historicidade.
Agora, 0 monstro exibe realidades prdximas, que condena ou aprova circunstancias
presentes, que interpela um povo inteiro em nome de Deus. Diferente das
monstruosidades que antigamente habitavam as fronteiras, que estavam distantes e eram
justificadas por visdes do mundo, através dos navegantes ou de livros (Bestiarios) de
conteido imaginativo. As fronteiras ficam cada vez mais perto, e 0 monstro irrompe na
vida, na arte, na religido e na teologia. Com a chegada do cristianismo na cultura
europeia ocorre uma profunda transformacéo no imaginario coletivo, redefinindo tanto
as relagdes do homem com seu corpo, quanto a caracterizacdo da propria natureza do

mundo sobrenatural. Entra em cena a figura sorrateira e manipuladora do Diabo.

Duas representacbes do Diabo coexistiram nesta época: a popular, que o
descreve ao mesmo tempo de forma ridicula, divertida, representado por uma forma
mais humana, menos temivel como assegura a Igreja e a forma erudita, mais tragica,
refletida na iconografia: como um alucinante conjunto de imagens infernais, com

similitudes animalescas e a ideia fixa das inumeraveis armadilhas e tentacfes que ele

°Del Priore cita Willy Ley, Ces bétes qui firent nos legends, pp. 156. Paris, France-Empire - 1968.
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impele aos seres humanos. A cultura popular foi aos poucos contaminada por essas
imagens, contadas pela elite instruida que consideram um dever revelar aos ignorantes a
verdadeira face da identidade satanica através de sermdes, obras demonologicas,

catecismos e acusacdes.

Neste embate, 0 monstro e a mulher passam a constituir, sozinhos ou aos pares,
um corpo poderosissimo. O Diabo € um monstro; que se torna diabolicamente feminino.
NOGUEIRA (2000, pag.42) explica que a figura do Diabo, amplificado pelo discurso
da Igreja tem como uma vitima por exceléncia a mulher. “Porque a mulher esta mais
predestinada ao Mal que o homem, segundo os textos biblicos” — Toda a malicia é leve,
comparado com a malicia de uma mulher; que a sorte dos pecadores caia sobre ela!
(Eclesiastico 25:26). A denuncia da mulher como instrumento para o mal e participante
do compld satanico é acompanhada de um doloroso esfor¢o pessoal. Os clérigos
precisavam dar o exemplo diante da invasdo demoniaca e diante da heresia. Ela é o
instrumento que Satd se apropria para atrair o outro sexo ao pecado. Segundo
DELUMEAU (1996), uma libido reprimida transformou-se em agressividade.
Sexualmente frustrados, ja que ndo podiam deixar de conhecer as tentacfes da carne,
projetaram o que ndo queriam identificar em si mesmos. “Colocaram diante deles bodes
expiatorios que podiam desprezar e acusar em seu lugar” (pag.320). Na crenga de

maior susceptibilidade ao deménio faz da mulher um instrumento passivel de vigilancia.

A associacdo da mulher com o pecado original cria uma falsa analogia com a
luxdria, por ter apetites carnais insaciaveis que o homem ndo tem como saciar. Do ponto
de vista masculino medieval, a mulher tem o poder de dar prazer, mas também tem o
poder de retira-lo. Este controle sobre o prazer é um poder sobre a vida, assim como
pode recusar o prazer, pode retomar a vida. Assim a imagem da mée, fecunda,
acalentadora, seguidora das rigidas normas sociais contrapde-se com a feiticeira, mulher
destruidora, esterilizadora, que atua no ato sexual sugando a vitalidade do homem,
anulando-o. Considerar a mulher impura é atribuir a ela atitudes tomadas diante do
monstro: € relega-la a posicdo em que se pode ser acusada, julgada, eliminada. Quando
0 mito da feiticeira se desenvolveu, a sociedade medieval conseguiu projetar seu medo
da mulher, seu medo da morte, numa imagem unicamente maléfica, transformando-a

num bode expiatorio que carregava todas as deformidades de carater.
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Estas pretensas afirmacGes sobre a demonizacdo feminina sdo potencializadas
pelo desenvolvimento da imprensa, que proporciona e fomenta histérias em larga
escala, transmitidas de século em século, com uma constancia impressionante. Historias
que enriquecem a imaginacdo popular sobre a monstruosidade contida na mulher, como
também & medida que o contato com as literaturas gregas, arabes e as narrativas das
Cruzadas agucavam o0 gosto pelo exdtico. Um dos livros que mais intensificam tal
imagem foi o Malleus maleficarum, que da continuidade a uma série de manuais da
Inquisicdo, onde o discurso esta repleto de caricaturas com um firme propoésito de
incitar 0 medo, um codex sobre bruxaria (ver ANEXO 1). Segundo PEREIRA JR;
SILVEIRA e ROBERTO, (2007. p&g.251) “[...] Malleus pode ser estudado como um
dos grandes documentos de discriminacdo de género da histéria humana”. Simbolismo

conveniente de culpa e maldicdo que perdura até hoje.

MALLEVS
MALEFICARVM,.
MALEFICAS ET EARVM

harefim framei conterens

EX VARIIS AVCTORIBVS COMPILATYVS,
& in quatuor Tomos iuft¢ diftriburus,
RVORIM DVO PRIORES FANAS DEMONVAL
werforins , prafigiefas cornm delufiomes , fuperflitiofas Strigimagarem
caremenias , borrexdes civam com sllis congreffus | exallam demgue
tam peflifera [t8la difgmfi -, vomplellaninr,
Tereiws praxim Exercifiarsm ad Damonnm , & Strigimegarsm male
Sciade Cheifis fidelrbus pellenda; Quaries verd Ariem Didlriaaienw ,
Bemcdiiliomalem , G Exercifmalcm contiment.
TOMVS PRIMVS
Iodscer Anwllorwm , caprinam . revimaue wex defors,

Ldivio nouilions , infinic's pené mendis expargais | cuique scoeffic Fuga
Darmonum & C lemyencum setis exorcitice.

Vor fimt muniseran qubus Fythenins, vel dummationss fuerit [pinins, morre meriatnr
Leudici capaios

Figura 9 — capa do livro Malleus Maleficarum -1487. Strasbourg. Franga.
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Figura 10 - Cédex Gigas'®. Biblioteca Nacional da Suécia - 1200 d.C. e 1230 d.C.

Para a Igreja, o demoniaco apresenta-se sob a forma animal ou mescla-se com
formas humanas, contribuindo para salientar sua natureza bestial, de acordo com a
orientagdo candnica, mas também constitui um costume tradicional, como ja
verificamos, de representar seres sobrenaturais de modo monstruoso, por meio da
combinacdo de diversos elementos da natureza. Na tradicdo popular da época o Diabo é
claudicante, como resultado de um ferimento adquirido ao ser expulso dos céus (anjo
caido). Disso resulta a crenca de que seu o corpo é defeituoso, sinal claro da
deformidade de toda a sua natureza. Crenca que é levada para o cotidiano, em prejuizo
de homens e mulheres que serdo levados a justica como agentes do Diabo unicamente

por possuirem deformidades fisicas.

Para estruturar todo este hibridismo disforme, o grande modelo que influenciou
toda uma iconografia diabdlica foram as classicas imagens de Pa e dos satiros: criaturas

meio-homem, meio-bode, com chifres, cascos partidos, olhos obliquos e orelhas

'°0 Cédex Gigas (ou Biblia do Diabo), é um volumoso manuscrito do século XII1, da Bohemia, uma das
histéricas terras tchecas. Famosa por seu tamanho e sua impressionante representagdo do diabo, em
pagina inteira (encontrada na pagina 577), contém um ndmero de partes: o Velho e o Novo Testamento,
duas obras de Josephus Flavius, Etimologias de Isidoro de Sevilha, Etymologieso livro-padréo para o
ensino de medicina na Idade Média conhecido como Ars medicinae (A arte da medicina), a Chronica
Boémorum (Crénica dos Boémios) do século XII, de Cosmas de Praga e um calendario. De especial
interesse sdo as se¢des que testemunham a origem boemia do manuscrito e sua histéria repleta de
acontecimentos. No final do século XVI, o Cddex foi incorporado as cole¢des do governante Rudolph II,
da Casa de Habsburgo. Durante o cerco sueco de Praga, no final da Guerra dos Trinta Anos (1648), o
manuscrito foi levado como troféu de guerra e transferido para Estocolmo.
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pontiagudas. A essa combinacdo a imaginagdo cristd acrescenta um ingrediente
essencial: asas. Asas de anjos caidos, as que ndo poderiam ser de um passaro que voa a
luz do dia, e sim, as de um morcego, que ama as trevas e que de um modo
absolutamente diabdlico vive de cabeca para baixo. Cruz invertida, um simbolo

tipicamente demoniaco.

Figura 11 - Pa e Syrinx, quadro de Nicolas Poussin - 1637,

Dresden, Alemanha - Gemaldegalerie Alte Meister.

O hibridismo monstruoso de corpos e a bestialidade feminina podem ser notados
também na pintura TentacBes de Santo Antéo, de Hieronymus Bosch (1450-1516) onde
0 aspecto satanico apresenta analogias feitas pelo espirito do mal e pelas forcas do
inferno. A obra recorre tematicamente ao eremita cristdo Cakyamuni, que é submetido a
uma série de provas, algumas para amedronta-lo; outras para seduzi-lo. Ele precisa
entdo resistir aos gigantes disformes, aos arremessos de projéteis a noite, ao ruido, ao
diluvio e as mulheres de seios nus que procuram tentad-lo. O Diabo exibe diante do
eremita todos os recursos de sua arte magica. Assim sendo, categoriza a tenta¢do sendo
mais perigosa que o tormento, dai a necessidade de prevenir continuamente 0s muitos

crédulos humanos contra as artimanhas satanicas.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Nicolas_Poussin
http://pt.wikipedia.org/wiki/1637
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Figura 12 — As Tentacdes de Santo Antdo (1495-1510), Hieronymus Bosh.

Museu Nacional de Arte Antiga, em Portugal, (reproducdo parcial).

Como icone de controle, o Diabo atua sobre o tempo e as acdes humanas devem
se pautar em acdes antidiabdlicas: obedecer para ganhar a imortalidade. Para FLUSSER
(2008) o “Divino” ¢é concebido como algo que age dentro do mundo fenomenal, para
alcanca-lo e salvar este mundo, precisamos nos transformar em um ser puro, portanto
em intemporalidade. Para que se atinja esta espiritualidade para além do mundo real, é
preciso lutar contra as tentagdes, passar por provacoes e dentro desta forma de pensar o
dever do Diabo é manter o mundo no tempo. E uma estrutura construida para o controle,
onde o mal opera através dos pecados capitais, no intuito de seduzir e aniquilar almas. O
Diabo age no subconsciente arquetipicamente. Em sua propaganda antidiabdlica a Igreja
deve nomear a soberba, avareza, luxdria, inveja, gula, ira e preguica como tentac@es do
Diabo e criar acbes de constante luta do fiel para suprimi-las, s6 assim ele ira retardar o
Apocalipse. Desejos humanos inatos sdo um estorvo para as visGes utopicas ou
totalitarias. E o comportamento desregrado que instiga, fortalece o monstro,
comportamentos pelos quais o Diabo tenta eliminar a influéncia divina. O excesso ou
até mesmo a simples aceitacdo dele deve ser controlado para se alcancar a vida eterna.

Porque agora, no comportamento se encontra 0 monstro.
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1.7 - O grotesco: excessos

O hiperbolismo, a profusdo e 0 excesso sdo caracteristicas do estilo grotesco,
que através de imagens corporais monstruosas impetram um comportamento adquirido,
transmutado. Na Renascenca ndo apenas algo ludico e alegre, mas seu aspecto de
excesso, de algo disforme no comportamento, é algo angustiante e sinistro em face de
um mundo onde as ordenacbes de realidade estavam suspensas, ou seja: a clara
separacdo entre os dominios dos homens e dos animais, bem como da simetria e da

ordem natural das grandezas.

Parecem mesmo proceder do universo onirico as formas em tudo
dessemelhantes ao que se tinha como familiar — membra disjecta,
pedacos de um corpo despedacado, incoerentes, absurdos (PAIVA;
SODRE, 2002.pag.30).

O disforme (conexdes imperfeitas) e o onirico (conexdes irreais) ampliam as
transformac6es metaféricas ao longo dos séculos. Do seu uso como substantivo, restrito
a avaliacdo estética de obras-de-arte, 0 grotesco torna-se adjetivo a servico do gosto
generalizado, do gosto popular e € capaz de qualificar — a partir de conflitos entre o
centro e margem ou a partir do equilibrio precéario de formas — figuras identificadas da

vida social, onde discursos, roupas ou comportamento se sobressaem.

O grotesco herda do monstro seu excesso e gera a sensibilidade espontanea de
uma forma de vida. Nas palavras de PAIVA; SODRE (2002. pag.38), “é algo que
ameaca continuamente qualquer representacdo (escrita, visual) ou comportamento
marcado pela excessiva idealizacdo. Pelo ridiculo ou pela estranheza, pode fazer
descer ao chao tudo aquilo que a ideia eleva alto demais”. Mais do que enquadra-lo nas
categorias do comico, da ironia ou da satira, o grotesco esconde algo de sinistro, que se
acha em secreta alianga com as fatalidades reais e alienantes entre os homens. Em seu
conceito manifesta-se o carater insondavel, abismal e mediador diante do horror da

fragmentacéo.
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Percebe-se um aspecto de descricdo anatbmica e transmuta-se a hierarquia
corporal: o baixo toma lugar do alto, assim excrescéncias, atos escatoldgicos, palavras
de baixo caldo tem um valor especial, 0 de reunir num s6 corpo 0 mundo ndo-corporal.
O corpo grotesco jamais esta pronto nem acabado, esta sempre em estado de construcao,
de criacdo, onde absorve o mundo e é absorvido por ele. Ele é bicorporal, um fenbmeno
em perpétua renovagdo. O escatologismo medieval suscitava o riso, onde elementos da
linguagem corporal criam uma atmosfera licenciosa, a maioria ligada ao ‘“baixo”
material, onde se rebaixam os atos nobres dissimulados, misturam o corpo no mundo

preparando desta forma a transformacao.

[...]Jo fundo incessante de monstruosidades que aparecem, cintilam,
caem em ruina e por vezes se mantém. E ai estd o ponto fundamental:
a natureza sé tem uma historia na medida em que é suscetivel do
continuo. E porque ela assume, um a um, todos os caracteres possiveis
(cada valor de todas as varidveis) que se apresenta sob a forma da
sucesséo. (FOUCAULT, 2000.pag.207-213).

Nos planos constitutivos da estética grotesca, existe uma constancia a se
observar de trés caracteristicas que se repetem: criacdo, composicdo e efeitos. O
primeiro pelo caricatural e satirico frente a visdo desencantada da vida. O segundo, pelo
fato do monstruoso (sob formas humanas, animais, vegetais ou mesmo maquinicas) se
destacar como trago mais constante. Em seu classico As Palavras e as Coisas, Michel
Foucault vé na “[...] monstruosidade uma espécie de ruido de fundo, o murmario
incessante da Natureza”, necessario como exemplo de variedade de forma ou
metamorfose do protdtipo, para que se torne visivel a continuidade da espécie humana.
E por dltimo, o grotesco seja pelo risivel ou pelo monstruoso produz o efeito de
estranhamento, uma sensacdo de absurdo ou de inexplicavel. O conceito freudiano de
Uhheimlich, que se traduz por “inquictante familiar”, é algo que deixamos de
reconhecer como identidade normalizada, por efeito de forcas obscuras e
incompreensiveis. Temos a propensdo de caracterizar aquilo que ¢é “estranho” e
assustador por ndo ser exatamente conhecido e familiar. Refere-se a tudo que estava
escondido e veio a tona. O contraste entre o que foi reprimido e o que foi superado nédo
pode ser transposto para o estranho na ficcdo sem modificacbes profundas. Ou seja, ha

um paradoxo: muito do que acontece na ficgdo seria estranho caso acontecesse na vida
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real e que também existem meios de criar estranhamentos na ficcdo, mais do que na

vida real.

O monstro teratologico ou a crenga no Diabo envolve um controle de ideais
tanto externos como internos. O medo de tudo é imenso e fortemente ditado pelos
sistemas religiosos com o fim de oprimir o homem, de dominar sua consciéncia. A
comédia grotesca exagera caricaturalmente um fenémeno social negativo, levando os
vicios ao extremo. Reconhece-se a imoralidade e a corrupgdo atraveés de uma imagem
impossivel e inverossimil. Um jogo eterno entre descontentamento e prazer. O primeiro,
pelo relato de forma absurda e contundente da falha moral;, e o segundo pela
experimentacdo de uma satisfacdo pela caricatura e ridicularizacdo da imoralidade. O
grotesco € uma forma de destronar e renovar todo o mundo das concep¢des e das
estruturas medievais, que moldavam comportamentos através da fé, seus santos,

reliquias, da falsa ascese e seus monstros.

O grotesco é uma inversdo de parametros, 0 monstro agora volta-se contra o
sistema constituido, pagando na mesma moeda: 0 excesso para colocar em xeque suas
verdades. A monstruosidade sob a forma do comportamento representa 0 pensamento
da filosofia humanista do Renascimento e reestrutura o cosmos da verticalidade a
horizontalidade em torno do homem e do corpo humano. Radiografia inquietante do
real, o grotesco impele o homem, movido pelo desejo de ultrapassar os instintos pelas
pulsbes e ingressar-se na cultura, num universo ndo s6 das transposicfes, mas também
de regras e contencdes. O monstro encontra um novo formato: exceder pelo espetaculo

passivel do riso.

1.8 - A Teratologia como diversdo. Os freak-shows

Os arquétipos ndo sdo apenas impregnacdes de experiéncias tipicas,
incessantemente repetidas, mas também se comportam empiricamente
como forgas ou tendéncias a repeticdo das mesmas experiéncias.
Cada vez que um arquétipo aparece em sonho, na fantasia ou na vida,
ele traz consigo uma “influéncia” especifica ou uma for¢a que lhe
confere um efeito luminoso e fascinante ou impele a acao.

Carl Gustav Jung
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Na segunda metade do século XIX a curiosidade, quase universal, pela anatomia
humana e por suas deficiéncias culmina na criacdo, por volta de 1840, em Nova York,
do primeiro Museu de Teratologia. Esta fascinacao pelo bizarro, por corpos deformados
tera seu auge até a Primeira Guerra Mundial, com sinais de esgotamento em 1930 e se

extinguird a partir do fim da década de 40.

COURTINE (2006. pag.253) relata que o diretor de um circo de curiosidades
pede permissdo para exibir “uma moca-macaco (microcepohalus) da Albania”.
Segundo ele: “Ela vai ser apresentada ao publico em local conveniente, e de maneira
que ndo ofenda os bons costumes™**. Desta forma, na virada da década de 1880 procura-
se exibir todo tipo de criaturas bizarras para o entretenimento do publico nos chamados
“entra-e-sai” (entre-sorts). Nome que se dava ao incansavel observador das estranhezas
anatdmicas que povoavam as feiras, as ruas parisienses, o teatro, numa cortina ou numa
barraca, O entra-e-sai € uma palavra que define bem este fenbmeno, uma vez que, o
publico entra, a peculiar criatura se apresenta, emite um balido ou fala grotesca e o
publico se retira. Simples: entra e sai. Os monstros das feiras possuiam a banalidade
rotineira dos divertimentos familiares e incitavam o risivel e a estupefagdo alheia (ver
ANEXO 2). De prodigio com Aristdteles a status de mirabilia com Santo Agostinho, na

Idade Moderna, o monstro tende a banalizacao.

Nessas festas do olhar, as pessoas rendem-se a curiosidade destes estranhos seres
deformados e os olhares capitalizam um inventario sem limites de bizarrices do corpo
humano: “fendmenos vivos”, deformacBes humanas, animais extraordinarios; espécimes
teratologicos em frascos de vidro, patologias sexuais dos museus de cera anatdémicos;
morfologias exoticas e rituais selvagens dos “zoos humanos”; truques e ilusdes de Otica:
“decapitados falantes”, “mulheres-aranhas” ou ‘“mulheres-lunares”; museus realistas
com seus fatos do dia sangrentos, ou episodios da vida. Num misto de casa dos
horrores, antropologia sem fundo cientifico, feira de 6érgdos e de um museu dos

horrores, o espetaculo dos monstros rendia muito dinheiro.

! Arquivos da Diretoria de Policia da Prefeitura de Paris [APP], DA 127. Dossié: exibicdo da mulher-
macaco (Claessem).



52

Figura 13 - Pasquel Penon, o homem de duas cabecas, nasceu no México em 1862. Trabalhou até que a
cabeca de cima sofreu um ataque de paralisia, deixando-o mentalmente afetado. A partir de entdo,
comecgou a atuar no Sell’s Circus - 1917. Colecdo Akimitsu Naruyama.

Nessa especie de “Disneylandia teratoldgica”, o corpo monstruoso € uma
imagem bizarra, suscita o interesse de familias e trabalhadores, o que possibilita um
lucro marginal em uma microeconomia da curiosidade. Longe de ser uma atividade
marginal ou duvidosa, os freak-shows serviram de laboratério, onde a exibi¢éo do corpo
humano no espaco urbano, sua constituicdo anormal, suas deformidades, distorcdes,
mutilacbes e disfungdes constituia o suporte principal de espetaculos, onde se
experimentaram as primeiras formas de diversdo da inddstria moderna. Os astros
deformados dos Freak-shows foram os primeiros atores contemporaneos da diversao de

massa na América do Norte e, em proporgdo menor, na Europa.

Os monstros aparecem em carne e 0sso, multiplicam-se, sdo objetos de exibicé&o,
e por toda a parte o grotesco prolonga o gosto ao exotico e ao prestigioso, sem se dar
conta até que ponto essas formas lhes sdo necessarias. Sejam 0s irmaos siameses, a
mulher barbada, o0 homem-elefante ou qualquer anormalidade fisica da forma humana
apresentam-se de forma real ou inventada — pelas leis da natureza. Um perturbador

espetaculo™ do “valor negativo” de seres vivos, um misto dos reinos animal e o reino

' Em 1841, Phineas Taylor Barnum funda, bem no coracdo de Manhattan, seu American Museum.
Segundo COURTINE (2008.p.265) o museu, até a data de 1868 quando um incéndio o destruiu, era a
atracdo mais frequentada da cidade e do pais inteiro, onde estima-se cerca de 41 milhdes de visitantes
neste periodo. A ideia de Barnum foi unir os museus de curiosidades, que apresentavam colecoes de
historia natural e ja existiam desde a Guerra de Secessdo, com o freak shows que continham uma série de
anomalias do corpo humano. Fundir os dois tipos de estabelecimento foi uma estratégia comercial de
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humano, que desperta as mais variadas percepcGes por parte da audiéncia com
rompantes de repudio, espanto e estupefacdo. Para FOUCAULT (2001) na mistura entre
duas espécies, entre dois corpos e uma cabeca ou duas cabecas e um corpo, na

combinacéo entre sexos, num misto de formas encontra-se 0 monstro.

Com os progressos da medicina no inicio do século XIX, a percep¢do da
deformidade humana, sempre associada a figura do monstro, comeca a se fragmentar.
De duplo grotesco, pai bestial ou negacdo viva do homem, o corpo enfermo vai
progressivamente se dissociar do corpo monstruoso. Isso se da pelo fato da invencao da
teratologia cientifica, baseada nos progressos da embriogenia e da anatomia comparada.

Figura 14 - Mulher néo identificada com um bebé gémeo siamés crescendo para fora do seu abdémen; a
cabega cresce por dentro do seu corpo. A mulher chama-se, provavelmente, Margaret Clark - 1947.
Colecdo Akimitsu Naruyama.

Uma ciéncia autbnoma das anomalias organiza uma nova forma de pensar o
monstruoso e abala o olhar sobre este corpo deformado. A medicina e a biologia se
apoderam do monstro por intermédio dos avangos da genética e da embriologia que

geram questionamentos cientificos: 0 monstro pode ser agora fruto de mutacdes

grande éxito pelo fato da populacdo nova-iorquina estar em pleno crescimento. “Imigrantes recém-
chegados, classes laboriosas e estratos médios, homens e mulheres, habitantes da cidade e visitantes que
vinham do interior da América rural. E, nas cenas e nas galerias do American Museum, sdo precisamente
0s monstros que constituem a maior atracdo do espetaculo. No prédio da Broadway, muita gente vai
passar o domingo em familia e fazer piquenique em companhia dos fenémenos vivos, para a grande
alegria das criancas e edificagdo geral”. (COURTINE, 2008:266-267).
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provocadas em laboratdrio. A representacdo dos monstros humanos torna-se um conflito

entre uma cultura do voyeurismo e uma cultura da observacéo cientifica.

Este conflito, esta mudanca de olhar encontra-se também contida no Manifesto
Futurista, assinado pelo poeta Filippo Marinetti que enaltece com exacerbado fervor
como a tecnologia industrial poderia realizar uma “higiene do mundo”, com a ajuda de
artefatos mecanicos, a fim de criar um novo tipo de ser humano. “Essa higiene
cientifica aplicada ao corpo prometia depurar as suas falhas ancestrais e aprimorar a
velha configuragéo de carne e 0sso, contribuindo para o surgimento de uma nova
subjetividade mais adequada ao novo tecnomundo[...]” (SIBILIA, 2003, péag.86). A
visdo tecnocrata espalhava-se pelo mundo a partir das fabricas, das estradas de ferro e

das grandes obras de engenharia da época.

Vamos, disse eu; vamos amigos! Partamos! Finalmente a mitologia e
o0 ideal mistico estdo superados. [...] Sera preciso sacudir as portas da
vida para experimentar seus gozos e ferrolhos! [...]. Nés cantaremos as
grandes multidées agitadas pelo trabalho[...], dos estaleiros
incendiados por violentas luas elétricas|...], as oficinas penduradas as
nuvens as locomotivas de largo peito[...], como uma bandeira,

aplaudir como uma multidéo entusiasta.*®

Se 0s avancos da ciéncia estabeleceram mudancas sobre a visdo da deformidade,
isto se alteraria profundamente diante das atrocidades da Primeira Guerra Mundial.
Grande numero de mutilados volta a sociedade, e tal experiéncia com relacdo a
amputacdo, o corpo desmembrado e olhar cotidiano de cadaveres, aliado a profundidade
do trauma e do sofrimento psicoldgicos registram a desfiguracdo e ferem a percepc¢édo do
corpo no seio da sociedade. Para COURTINE (2008), a deficiéncia corporal entra entdo
simultaneamente em um universo de culpa e de obrigacGes morais. A sociedade ird
reconhecer o pesado fardo que estes homens pagaram em batalha e ocorre uma cisao

entre a imagem do monstro e do enfermo. O periodo entre as duas grandes guerras ira

BManifesto Futurista, escrito pelo poeta italiano Filippo Tommaso Marinetti, e publicado no jornal
francés Le Figaro em 20 de fevereiro de 1909. Este manifesto marcou a fundacéo do Futurismo, um dos
primeiros movimentos da arte moderna. Consistia em 11itens que proclamavam a ruptura com o passado
e a identificacdo do homem com a maquina, a velocidade e o dinamismo do novo século.
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substituir o enfermo pelo mutilado, a invalidez ser4 uma insuficiéncia a compensar e tal

I6gica se estenderd até a Segunda Guerra Mundial.

Ao ndo enxergar 0 monstro como um enfermo, mas sim como um mutilado, que
deve ser compensado e algumas vezes até vé-lo como semelhante em devir, 0
voyeurismo que o publico exibia anteriormente j& ndo se sustenta como inocéncia cruel
ou indiferenca ludica. Depois da Segunda Grande Guerra tais exibicbes de monstros-
humanos desapareceram, pois anteriormente a guerra, o vinculo do espectador era fraco
com relagdo ao objeto de exibicdo. Ir aos freak-shows era um passatempo, uma fuga do
dia a dia e s6 a partir do momento em que o homem/espectador reconheceu a
monstruosidade como algo humano, sua exibicdo comecou a declinar. O monstro deixa
de ser lucrativo e o espetaculo teratoldgico cede espaco as ilusdes de otica. Dispositivos
engenhosos de espelhos projetam agora a deformidade do corpo, onde o simulacro é
introduzido nas convengdes visuais da época. O corpo é dotado de uma segunda vida,
cuja presenca e complexidade o cinema das primeiras décadas ira intensificar. A partir
dai assumem na tela o papel de instrumento gestor emocional da sociedade. Para
COURTINE (2008), o espetaculo oferecido por esses rituais de catarse dos medos
coletivos, conhecidos como filmes de terror, é agora permanente, mas seu poder de
desestabilizacdo do olhar € bem menor do que aquele que, ainda ontem, surgia com a

simples presenca dos fenémenos vivos.

Com a invenc¢éo do cinematdgrafo, os monstros deixam 0s entra-e-sai e invadem
as telas. Os parques de diversdo nas duas primeiras décadas do século XX transformam-
se em estabelecimentos cinematograficos itinerantes e multiplicam 0s corpos
monstruosos. Nestes primeiros anos, o cinema primitivo aposta nos filmes de terror,
demonstrando uma ligacéo estreita com a cultura do horror dos parques e a teatralidade
sangrenta do Grand Guinol. Filmes como O gabinete do Dr. Caligari (1919) e
Nosferatu (1922), provocam um choque nos espectadores e instala-se na cultura visual
dos anos de 1920 um género que se abastece com seus monstros oficiais, que vao
reaparecer sempre mais tarde, os ‘revenants’. “No sentido literal do termo [revenant, de
revenir: 0 que vem de novo, 0 que retorna, o que aparece de novo [...] da tela grande e
depois da telinha. Frankenstein, Doutor Jekyll e Mister Hyde, Dracula, etc”.
(COURTINE, 2008.p.320).
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Um fato importante que redefine o papel do monstruoso nas telas e o apresenta
estilizado é o primeiro longa-metragem da Disney, Branca de Neve e os Sete Andes
(1938), que desceu os andes do tablado do freak-show para transforméa-los em produtos
de consumo para o universo infantil. O sucesso da Disney na segunda metade do século
XX € o ponto de ruptura entre o espetaculo de deformidades corporais e o recalque em
escala industrial das sensibilidades. Disney percebeu 0 qudo vantajoso seria associar a
imagem das ficcbes monstruosas a artigos de consumo para todo tipo de pablico: com a
venda de bonecas, bombons, pingentes, brinquedos de celuloide, barras de chocolate,
albuns de figurinhas, lengos, lingerie, gorros e bonés e tema de parques de diversdes. O

monstro volta a ser lucrativo.

O monstro dos entra-e-sai agora € uma enxurrada de signos que transbordam nas
telas o que ird gerar consequéncias politicas. “As sociedades democraticas de massa
quiseram transformar o corpo anormal em corpo ordindrio” (COURTINE, 2008,
pag.335). Tornaram deste modo o campo de conflito entre razdo politica e visao
singular: a primeira requer que se tratem de modo igual os individuos seja qual for a sua
aparéncia, enquanto a segunda registra a perturbacdo do olhar diante dos desvios do

corpo.

O triunfo da Disney assinala o fim da separacdo do espetadculo da
monstruosidade para o de gestor emocional das massas. O que antigamente incitava o
medo coletivo através dos monstros classicos, agora sensibiliza o olhar através da
benevoléncia, da fantasia. De espetaculo risivel e curioso até o monstro docil, o efeito
monstruoso de controle caminhou a pasteurizacdo, como icone da cultura popular. Ele
infringe outro tipo de medo, ndo aquele de postura social comedida e imposta, mas sim,
0 medo de ndo consumir o produto que traz sua imagem, Ele é desejado, precisa ser

consumido, onde o conceito de controle esta inserido em outro formato: o econdmico.
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1.9 - Monstros hibridos: Body-builders, ciborgues e mutantes

Estigmatizado por séculos pela tradicdo judaico-cristd, o corpo e seu duplo
foram objetos de exaustiva atencdo, “Este corpo [...] uma obscena massa de carne e
imagem de um espirito divino”, (VILLACA, 1998, pag.57), representado pela figura
austera, fisica e moralmente perfeito do her6i em contraponto ao vildo, feio, deformado
moral e fisicamente ditam respectivamente o bem e o mal. No século XX a paixdo por
conhecer este corpo, por compreender seus mecanismos acentua-se produzindo novas
visibilidades do homem e da sociedade, novas armadilhas numa incessante criacdo

monstruosa, mutavel, mas condizente com o pensamento cientifico instaurado.

O corpo e suas deformidades sejam por vias burocraticas, médicas ou
publicitarias, enquadram um paradigma incessante de novas configuracfes, reais ou
ilusoriamente produzidas. Destarte, cria-se um paradoxo, onde o discurso de tolerancia e
compaixdo pelo corpo anormal convive com o fluxo de submeter esta realidade a uma
estigmatizacdo do defeito. A partir deste pensamento, a deformidade e a feiura,
conceitos de monstruosidade, sdo constantemente incutidos na comunicacdo de massa
através da producdo industrial que avaliza o consumo e encanta com produtos dedicados
ao corpo, como moda, cosméticos e pela forca das midias que entram na vida privada

das pessoas e despertam sonhos e desejos de transformacao.

O body-building ganha espaco na era po6s-industrial pela espetacularizacdo do
corpo, 0 homem mecanico dos anos 30 retorna sob a forma da eficiéncia esportiva, onde
0 monstruoso torna-se manifestacdo da perfeicdo sem norma. Corpo construido, vivo,
objeto para ser visto tem suas raizes em uma série de circunstancias, “/...] o movimento
de cultura fisica germanica, a influéncia emergente do palco popular como espaco de
exposicdo [...] e a crescente importancia da fotografia como meio de contemplagéo
estética [...]” (VILLACA.1998, pag. 60). O surto hedonista de 1960 modela a sua
identidade através de musculos como producdo pessoal e dominavel. Trata-se de
fabricar a si mesmo. Em 1980 existe um desejo pelo corpo liso, pelo polido, pelo
esbelto, em contraste com tudo que aparente relaxado, franzido, machucado,
amarrotado, enrugado, pesado, amolecido ou distendido. A projecdo de uma autoestima
dedicada a simulacros é ambigua por se caracterizar pelo prazer e o sofrimento. A ideia

da metamorfose é essencial, como também os excessos que tal pratica acarreta.
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Fundamentos do monstruoso, com a roupagem adequada ao pensamento narcisista
introjetado numa verdade fabricada pela propaganda que ditas normas estéticas e

comportamentais.

[...] “Verdade” [...] conjunto de procedimentos regulados para a
producdo, a lei, a reparticdo, a circulagdo e ao funcionamento dos
enunciados. A “verdade” esta circularmente ligada a sistemas de poder
que ela induz e que a reproduzem. “Regime” da verdade”.

(FOUCAULT, 2010, pag. 11)

O espetaculo de corpos apresenta-se grandioso, positivo, indiscutivel e como
projeto a ser acessado, 0 que aparece € bom, porque o0 bom aparece. Exige uma atitude
passiva como monopdlio da aparéncia. O corpo trabalhado pelo condicionamento fisico
até as modelagens de implantes, enxertos e cirurgias plasticas sdo a forma de entrada ou
adaptacdo deste corpo aos padrdes estéticos em vigor. Para LE BRETON (2003) o
discurso cientifico contemporaneo do corpo é pensado como objeto ontologicamente
distinto do sujeito, como matéria-prima a ser melhorada, “declinado em pegas isoladas”,
que pode ser substituido, remanejado seja por motivos terapéuticos ou por simples
vaidade pessoal, um rascunho a ser modificado. Um corpo remodelado™.

Na body art entra a materialidade do corpo, o questionamento deixa de ser
afirmacéo do belo para ser provocacédo da carne, onde virar o corpo do avesso, confere o
nojo ou o horror e o reivindica como fonte de criacdo. Neste conceito, para a artista
francesa Orlan o corpo é um templo de profanagdo. Em suas performances reinventa-
se, ao estabelecer um elo entre a desfiguracdo e uma nova escrita no corpo, ao criar uma
nova criatura, um ser hibrido, grotesco, neoteratoldgico. Seu corpo € um ready made
que deve buscar novas versoes, autorretratos onde a artista através de cirurgias plasticas,

sem referéncias a enfermidade ou sofrimento moral experimenta 0s possiveis corporais.

' Grifo meu.

15 - ’ - . ~ Z -
Realiza trabalhos em videos, fotografias, performances e instalagGes, explorando o seu préprio corpo

como uma superficie de transformacdo e de criagdo. Criadora do "manifesto da arte carnal”, auto-

retrato clssico passeando entre desfiguracdo e figuracdo. O seu trabalho tdo radical procura realizar

guestionamentos sobre o status do corpo na sociedade. http://www.orlan.ne
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A tarefa ndo é estética, nem lutar contra o envelhecimento e sim construir um corpo
arbitrério que ndo necessita prestar contas a ninguém. E neste corpo, nesta colagem
obscura, estreita-se a linha ténue do homem e do monstro. Homem monstruoso ou
monstro humanizado? “Orlan sonha com uma intervencdo cirurgica que lhe permita
construir o nariz mais comprido possivel. A mascara ndo é mais um acréscimo ao
rosto: torna-se o proprio rosto e dissolve-se como méascara”. (LE BRETON, 2003, pag.
49).

Figura 15 - ORLAN, The Reincarnation of
Saint Orlan, (1990 — 1993). Depois das operacdes © ORLAN

Descartes, no século XVII, ja pensara no corpo como maquina, desligando a
inteligéncia do homem da carne. A metafora mecénica contemporanea ecoa também
neste sentido indagando ser preciso uma reparacdo, uma mudanca, para que 0 COrpo
atinja sua perfeicdo. Corrigir este corpo € torna-lo uma méaquina ou acopla-lo a ela.
Sendo assim, a precariedade da carne, sua falta de durabilidade, imperfei¢des e auséncia
de confiabilidade em seu desempenho sdo os “defeitos” que serdo solucionados através
da genética, robotica ou informética. O tempo pds-bioldgico, poés-organico. Corpo

protético’®.

Enquanto no corpo remodelado as alteracGes sdo externas, 0 corpo protético

estabelece uma ligacdo com o interior, com implantes de biochips e proteses artificiais.

18 Grifo meu
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Entretanto, para SANTAELLA (2004) € preciso notar a diferenca entre uma protese e
um sistema artificial autbnomo (androide). Uma protese é uma parte, um suplemento
que ndo é complexamente integrada. E uma parte artificial complementar que executa
um sistema de operacdes diferentes do sistema organico do corpo. Atualmente, qualquer
parte do corpo, exceto 0 cérebro e o sistema nervoso, é passivel de substituicdo protética
e nesta categoria habita a figura do ciborgue.

Além de um fato cientifico, o ciborgue é uma criatura da imaginacdo da
literatura médica ocidental, que busca a possibilidade de fuga de nossas préprias
limitagOes corporais. Isto fez com que militares americanos em 1960 canalizassem
verbas para projetos de construcdo de exoesqueletos e bragos roboticos. Entretanto, para
HARAWAY (2009) o ciborgue de hoje é bem diferente de seus ancestrais mecanicos,
sdo “maquinas de informagao” e trazem consigo sistemas autonomos de controle. Juntas
pélvicas artificiais, implantes de timpanos para surdos, implantes de retina para cegos

anunciam fronteiras transgredidas e perigosas possibilidades.

Exemplo vivo deste conceito, o artista-performer australiano Stelarc leva a cabo
a concepcdo mcluhiana pelas quais as maquinas sdo extensfes do nosso corpo, ao
utilizar em seus trabalhos instrumentos médicos, proteses, procedimentos de robotica e
sistemas de realidade virtual explorando interfaces entre a tecnologia e seu corpo. No
final de 1970, um engenheiro japonés especializado em robética, construiu para Stelarc
uma terceira mao do mesmo tamanho de sua méao direita. Presa ao corpo através dos
bracos, essa mdo € ativada diretamente pelos sinais elétricos dos musculos do seu
abdémen e das pernas, gira o pulso, como também pode agarrar e soltar coisas. Foram
meses de aprendizado para manejar 0 mecanismo e foi necessaria uma recognicao do
controle do sistema nervoso central. Na criacdo deste ser amplificado, homem-méaquina,
0 interesse € alterar, introjetar e provocar as percep¢des sensorias desta experiéncia.
Para Stelarc, o corpo esta obsoleto, em sua forma bioldgica e precisa ser readaptado
para transcender. Da fic¢do cientifica surge o ciborgue, o sonho de integragéo entre dois

mundos.
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Figura 16 - Stelarc. Third Hand - 1981

A medida que aumenta o poder de manipulagio de objetos em escala molecular,
as diferencas microfisicas entre o bioldgico e inorganico tendem a se reduzir, ocorrendo
uma integracdo maior entre 0s componentes organicos e os criados artificialmente.
Nesta vida de sintese, os ciborgues ndo temem uma afinidade com animais ou
maquinas, numa cultura humana cumulativa, onde novas formas, ideias, imagens,
técnicas, modos de vida surgem e se misturam vertiginosamente na mesma proporcao

gue a nanotecnologia miniaturiza a vida.

De portento a mirabilia, de seres imaginarios contidos em grandes Bestiarios ao
senhor das trevas, do grotesco aos freak-shows, os monstros do seculo XX
transmutaram seu excesso, sua duplicidade na diferenca, sua espetacularidade, num
hibridismo tecnoldgico, numa fronteira entre o natural e o artificial. A monstruosidade
assume uma nova face diante das transformagbes corporais,consciente ou
inconscientemente, mutam de acordo com as sociedades disciplinares ou de controle,
onde os conceitos do monstro, através do tempo, estimularam a atencdo, a vigilancia, a
curiosidade, a inquietacdo e os modos de conhecer através do incerto, do vago, do risco.
Para FOUCAULT (2000), os monstros sdo personagens para serem repensados, onde
cada epoca constroi a sua propria versdao. Os mitos atravessam os tempos, mas trocam
de roupa. Cada geragéo o deforma, o recicla e introduz algo novo segundo sua vontade.

Cada vez mais 0 monstro de carne e 0sso contemporaneo abre espago para a criatura
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digital, onde o artista-cientista deixa de lado os pedacos de corpos para viver sua
duplicidade em pixels entrelagados: “Frankentecnosteins” ou “Digital Ghosts”. O
monstruoso assinala momentos de desconstrugdo e reconstrucdo da subjetividade,
valoriza e a0 mesmo tempo recusa 0 corpo em todos seus limites. O monstro
contemporaneo, pés-humano é uma tecnologia que se afirma como mascara, como
objeto de novas subversdes da carne impondo verdades absolutas como caminho natural

do desenvolvimento humano.

1.10 - Uma pequena, mas monstruosa conclusdo

O monstro fascina pelo olhar, pela viséo arrebatadora que sua figura exerce, pela
superabundancia e pelo excesso de presenca. Se considerarmos a juncdo de duas ou
mais espécies veremos 0s mesmos excessos. O Minotauro, meio homem meio touro;
ndo € nem um corpo humano sem cabega que possui uma cabeca de touro, nem uma
cabeca de touro sem corpo enxertado num corpo de homem. Pelo olhar os seres se
mostram, deixam-se habitar, “na medida em que também a vejo, elas permanecem
moradas abertas ao meu olhar e, situado virtualmente nelas, percebo sob diferentes
angulos o objeto central da minha visdo atual. Assim cada objeto € o espelho de todos
0s outros”. (MERLEAU-PONTY 1999, pag.105). Duplicidade projetada para inferir ao

espectador que 0 excesso que ele vé € o que estd em excesso em todos nos.

Desta forma, corpo e meio ambiente se interpenetram constantemente, numa
troca continua de mdo-dupla, onde as mais variadas percepcdes sdo geradas. O conceito
de Unwelt (mundo ao redor) criada pelo bidlogo e filésofo Jakob von Uexkill (1864-
1944) ressalta que toda realidade € um fendmeno subjetivo. Cada sujeito tem diferentes
visdes/percepcles e que estes sistemas tém como ambiente o mundo. A mesma
realidade, no entanto, cada um ira perceber de maneira diferente, portanto subjetiva. Um
dos exemplos classicos ¢ o “ambiente do carvalho”, onde Uexkiill relata que esta arvore
habitada por diversos animais e integrada também ao ambiente do homem, proporciona
diferenciadas experiéncias e percepcbes do carvalho. Que nestes inimeros ambientes
com diversos habitantes, o carvalho, enquanto objeto, desempenha papéis

completamente variados e diferentes: ora assustador, ora protetor, ora econémico, ora



63

grande, ora pequeno, enfim multifacetado. Em cada ambiente, cada sujeito realiza um
recorte da realidade, conecta-se com as propriedades importantes para sua existéncia.
Para Uexkill, o Unwelt é composto de sistemas abertos a espera de um ambiente
favoravel para se abrir, agir e se reproduzir. Uma conotacdo histérica evolutiva de
interacdo. Segundo ele, as espécies exploram a relagdo espago e tempo tendo uma
interacdo que varia de espécie para especie em funcdo de exigéncias do proprio

ambiente.

O monstro vira a pele do avesso, a expde e a desonra. Mostra que o interior do
corpo é feito de carne e 0sso e ao corporificar este interior subverte a ordem mais
sagrada das relacfes entre alma ¢ corpo. “A alma revelada deixa de ser uma alma,
torna-se no sentido proprio, o reverso do corpo, um outro corpo, mas amorfo e
horrivel, um ndo-corpo. Que monstruosidade carrega o monstro teratolégico com ele?
A de uma alma feita de carne, visceras e 6rgdos” (GIL, 2008, pag.79). O corpo
teratologico provoca a vertigem da irreversibilidade. Na figura do monstro podem-se
exteriorizar as fantasias, para mais tarde (ou ndo) através da catarse livrar-se delas,
parcial ou totalmente. E a busca de si mesmo, a maneira de ver o que ndo se vé

habitualmente, o que ndo se gostaria de ver e neste devir conjugam-se angustia e desejo.

E neste constante devir os monstros inserem-se na lei do eterno retorno. Nas
sociedades arcaicas havia a necessidade de regeneracdo periodicamente, através dos
rituais por intermédio da repeticdo de um ato arquetipico. A vida do homem arcaico,
baseada na incessante representacdo dos mitos essenciais, apesar de acontecer no tempo
ndo carrega o peso do tempo, ndo registra sua irreversibilidade. Vivia num presente
continuo, mimetizando geracdo apOs geracdo os gestos que lhe foram ensinados,
perpetrando através da repeticdo um presente atemporal. Um exemplo classico para
ELIADE (2002) é a crenca relativa a lua, revelando uma busca pelo eterno retorno. Em
suas fases — aparecimento, aumento, diminuicdo, desaparecimento e seguido novamente
da mesma sequéncia mostra que o ritmo lunar revela a estrutura ciclica do tempo, que é
regenerado a cada novo “nascimento”. E para se garantir a durabilidade de uma ideia ou
norma de uma suposta verdade absoluta, certas cosmogonias sempre associaram a
criagdo do mundo através do sacrificio de um monstro primordial o que concebia a

desmobilizacao do caos. Nada pode durar se ndo for “animado” se nao tiver uma alma.



64

Para Nietzsche, todas as coisas do mundo estdo inevitavelmente articuladas na
infinidade do tempo, onde tais forcas se combinam até que se esgotem todas as
possibilidades e ao final deste embate retomam as combinacdes ja pré-estabelecidas.
Tudo liga-se num perpétuo jogo de elos interligados. No mundo algo ndo se torna;

passa; vivendo de si mesmo: “suas dejecoes sdo seus proprios alimentos”. (NIETZSCHE.
2011, pég. 136).

Contudo, Deleuze aponta que o que retorna ndo € o mesmo, ndo € 0 mesmo
ciclo, e sim, o diferente, por meio da repeticdo, onde o eterno retorno ndo tem como
principio a identidade, mas a vontade de poténcia'’. O monstro é a diferenca na
repeticdo. Na repeticdo do monstro ha a transgressdo, a excecdo por natureza, “/...J
manifestando sempre uma singularidade contra os particulares submetidos a lei, um
universal contra as generalidades que estabelecem a lei” (DELEUZE, 1988, pag.26).
Mas ele (o monstro) distingue-se no que n&o pode se distinguir: 0 homem. E uma luta
contra um adversario que se opGe a algo que ndo se pode distinguir. Como o relampago

difere do céu negro de onde se origina, mas ele o acompanha, € imanente a sua origem.

O sono da razdo engendra monstros, possibilitando ao que esta no fundo suba,
adquirindo uma existéncia autbnoma; quando a forma sobe a superficie, 0 rosto humano
se decompde, deforma-se num espelho que determina a diferenca. “Uma receita barata
para se produzir um monstro é amontoar determinacGes heterdclitas ou
sobredeterminar o animal” (pag.64). O pensamento estabelece a diferenca e o que ¢
diferente a priori nos parece maldito, seja no pecado ou na figura do mal condenado a
expiacdo. O Unico pecado é emergir do fundo em forma dissoluta, calcada na relagdo
essencial entre o determinado e o indeterminado, entre o claro e o escuro. Quando a
representacdo encontra em si o infinito apresenta-se como uma representacao orgiaca e
ndo mais organica. Ela reencontra 0 monstro na diferenca, pois a introducdo do
conceito do disforme ao infinito reporta-se ao fundamento. Seja para o bem, que age
como principio de escolha e de jogo, seja um fundamento negativo, atuando como dor.
Em suma, o monstro é uma representacdo orgiaca que guarda a forma como principio.
O ser univoco (homem) reporta-se as diferentes individualidades (monstro). Ou seja,

uma cor tem varias tonalidades, mas permanece a mesma cor em esséncia.

'” Falaremos sobre vontade de poténcia no capitulo 2 quando mostramos que as mascaras guardam a
vontade de poténcia divina.
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O monstro insere-se no eterno retorno pois nele pensamos 0 mesmo a partir do
diferente. S6 as formas extremas que se desenvolvem no limite retornam e vao até o
extremo da poténcia. SO retorna o excessivo (que no outro se torna idéntico. “Eis por que
0 eterno retorno se diz somente do mundo teatral das metamorfoses e das mascaras da
vontade de poténcia[...]” (DELEUZE, 1988, pag.84). O monstro de forma destoante e
universal tem um papel fundamental na psique humana. Se 0 monstro aparece em todas
as civilizacBes, em qualquer época, relacionado seja com individuos “normais” quanto
em doentes mentais € porque ele realmente habita a natureza humana. Porque 0 medo
sempre foi um poderoso agente pelo qual o poder vigente exerce sua forca de coercao
moral, politica, social e econdmica. O politico se preocupa, antes de tudo, em negar

tudo que gera diferenca para conservar a ordem estabelecida.

Entretanto, o0 monstro também € o guardido do tesouro, simboliza os obstaculos
que exigem superacdo, € quem incita o heroismo através do medo e através de seus
enigmas desvenda-se o desconhecido, ao mesmo tempo em que coloca a prova nossas
capacidades e nossos méritos. Devora internamente 0 homem num rito de passagem
ciclico. Sinal de sagrado e profano, todas as riquezas, conhecimentos, as salvacdes e a
imortalidade passam por ele, deve-se atravessd-lo para transgredir, transmutar ou
transcodificar o invisivel: regeneracdo representada de um novo homem. Como também
suscita as forgas irracionais biblicas, a imaginagdo contra o caos e a desordem, algum
desejo pervertido, perfeita imagem da angustia e do medo, estado convulsivo de atitudes
diametralmente opostas: 0 bem e o mal. Forma de expressdo compartilhada, dentre
indmeras versdes por vezes contraditorias. De carater ambiguo, duplo. E o espelho da
carne, € a diferenca no olhar, produto politico de contencdo; social de catarse e
econémico por diversdo. Excede-se em sua imagem como elemento gerador de sentidos
para que pensemos sobre nossa propria humanidade. E também na pluralidade de
sentidos e formas, aliados a tecnologia, que o territério da arte se expande, fazenco com

que a vida adquira uma experiéncia profunda de polissemia.

Tais experiéncias revelam um novo monstro no horizonte, e leia-se monstro tudo
aquilo pelo qual nao se pode ser julgado com clareza, mas exposto numa dimenséo que
gera discussdes sobre qual o préximo passo, para onde convergimos, quais as
implicagdes do controle social e do ufanismo hibrido. Otavio Donasci e Denis Marleau
criam seus proprios seres, atualizam o mutante emergente dentro da contemporaneidade.

Déo a luz ao que as inteligéncias teoricas, durante dois milénios, tornaram possivel ao
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se reproduzirem nos organismos projetados pela sociedade tecnoldgica. Conforme
HANNA (1972) a filosofia e a ciéncia guiam, interpretam e ajudam no parto doloroso,
desta nova forma de coexisténcia hibrida, destes novos monstros que se avizinham e

que tornam ainda mais as percep¢oes do corpo em possiveis construcdes transumanas.

Os monstros de Donasci/Marleau nos proporcionam uma percepcao analitica do
mundo, que Merleau-Ponty e os psicélogos da Gestalt observam como inquiridora,
atenta, que ajustam nossos controles somaticos, de maneira que nossas experiéncias
possam conceber uma forma. Ou seja, ao procurarmos por algo, direcionamos nossa
atengdo e arrumamos nossas “antenas” de modo que nossa percepcdo esteja
condicionada a focalizar uma forma, uma entidade, uma figura dentre muitas outras.
Desta forma, seus monstros denunciam o homem como produto de um modo de pensar
configurado pelos sistemas de controle, como uma maneira pré-concebida de perceber o
mundo. Possibilitam a descoberta e isolamento desta figura para que possamos refletir
sobre os caminhos, as possibilidades que o excesso ou auséncia, tdo peculiares ao
monstro, sao realmente necessarios a esta nova configuracao que espreitamos em pleno
século XXI. Ao mesmo tempo, expdem como 0s organismos adaptam-se ao ambiente,
deixando claro que as instituicdes sociais, politicas e religiosas tem como fundamento a

reunido eficiente dos homens e suas consciéncias moldadas pela moral da comunidade.

O novo monstro € um ser da técnica, diferentemente do Renascimento até o
século XIX, quando as artes eram artesanais. A técnica € um saber fazer, que caracteriza
habilidades que sdo introjetadas por um individuo, entretanto a tecnologia também é
uma técnica, mas a transcende. O monstro videogréafico subjetiva a transformacdo do
ser, a inevitabilidade diante de um outro mundo, da simbiose do organico com o
inorganico. Um mundo animado por carne e pixels, onde o espectador atualiza o real na
presenca ou na auséncia do ator e nos incita a julgarmos criticamente o que esta detras

desta mascara.
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A MASCARA

“[...] € o rosto perturbado e perturbador do desconhecido, é 0 sorriso
da mentira, é a prépria alma da perversidade que sabe corromper a
medida que aterroriza, é a mordaz luxiria do medo, é a angustiante e
silenciosa eventualidade deste desafio lancado a curiosidade dos
sentidos: “Serd feia? Serd bonita? Serd jovem? Serd velha?”. E a
galanteria temperada de macabro e de picante, e quem sabe,
condimentada com uma pitada de ignominia e um gostinho de sangue.

Mas onde é que vai acabar a aventura? [...] ”

Jean Lorrain, Histoire des masques.

“Uma mdscara pode servir para mascarar
outra’.

Max Ernst.

CAPITULO 2

ESCONDER PARA REVELAR
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2.1 — Palimpsestos corporais. A Mascara e seus conceitos

Se o ser humano ao longo de sua existéncia adaptou-se para poder sobreviver, a
maéscara trilhou um caminho semelhante ao se reinventar até hoje. As antigas sociedades
utilizavam a mascara como um veiculo de comunicacdo entre o mundo natural e o
sobrenatural. Seu portador, através de uma cerimdnia, concilia-se com as forcas do bem,
vence os demdnios, capta energias de um outro mundo, possibilita a transformacéo
animalesca, representa um deus e mimetiza as forgas da natureza. Animar uma mascara
sagrada é ir além do irracional, € proporcionar & comunidade mutar o ambiente em que
se insere. Mascarar-se € tornar-se outro, € a forma como as sociedades antigas
dialogavam com o sagrado, e a partir deste conceito introjetavam no pensamento
coletivo e individual, as normas, as mudangas, fomentando a passagem do real ao

imaginario — e vice-versa — atraves do rito.

Quem contempla a méascara € submetido a uma torrente de concepgdes s6 por ela
conhecida. Transmutacdo coletiva jamais dissociada de coreografia, figurino, danca e
musica, a mascara proporciona ao seu portador ser “animado” pelo espirito dotado de
uma energia superior a sua. O mascarado permanece imdvel, baila, salta, agita-se, seus
pés golpeiam cada vez mais forte o chdo captando as energias teldricas. Destarte,
encarna temporariamente as forcas assustadoras, imita-as, identifica-se com elas e figura

como o verdadeiro lago social.

De madeira, papel, pano, metal, marfim, couro e dos mais diversificados
materiais, a méascara suprime o rosto, criando um paradoxo do “esconder para revelar”,
onde a energia sintonizada naquele estado de presenca confere vida aos corpos
extracotidianos, suscitando através deste processo um elo de comunicagdo entre duas
realidades: (visivel e invisivel) ao mesmo tempo que se caracteriza como polo de

catarse coletiva.
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Figura 17 - Méascara de madeira Gelede
Yoruba (1930-1960) - Indianapolis Museum of Art.

Como “médium” traz consigo a imanente questdo do simbdlico, conjura o
invisivel em visivel através de experiéncias fisicas e emocionais. O ato de transmutar
presente tanto na religido como na arte, € se permitir entrar noutra dimensao por meio
da despersonalizacdo, do disfarce. Uma ideia animista pela qual se toma conhecimento
das coisas através do dominio dos mitos de origem. Ao se reproduzir uma figura animal

ou antepassado, a mascara centraliza poderes entre dois mundos: o real e o sobrenatural.

Ao operar entre estes mundos, suscita fendmenos méagicos de uma realidade
alterada ou expandida. Por intermédio da magia acontece a interlocugéo entre estas duas
diferentes realidades, pelas quais FRAZER (1982) pontua dois principios com 0s quais
a magia ocupa-se. Pelo principio de similaridade, simpatia ou afinidade, semelhante
atrai semelhante, onde através da mimesis o fato a ser imitado se reproduz. Aspectos do
sobrenatural sdo executados para que, através de sua reproducao se manifestem perante
aos olhos dos espectadores. A acdo mais conhecida deste tipo de magia, feita por muitos
povos e em muitas épocas, esta no ato de ferir ou destruir um inimigo danificando ou
destruindo sua imagem. Neste pensamento se a imagem (Simulacro) perecer o homem
também perecerd. Pelo principio da contiguidade (contagio), pessoa ou objeto que
tiveram contato fisico entre si conectam-se um ao outro, trocam energias. Fundamenta-
se na crenca de que algo ou alguém que teve uma ligacdo, por um breve momento, deve
sempre conservar uma relacdo de simpatia, de modo que se um for afetado o outro

também sera. O exemplo mais notorio deste tipo de magia de contagio é a classica


http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Indianapolis_Museum_of_Art&action=edit&redlink=1
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utilizacdo de cabelos ou unhas, ou mesmo artefatos em rituais magicos, em que a pessoa

da posse de tais objetos exerce influéncia a qualquer distancia sobre a sua vitima.

A méscara cénica ainda guarda esta esséncia ritualistica-magica tanto da
similaridade quanto do contagio. O ator mascarado, ao compor a personagem, baseia a
sua movimentacdo gestual pela forma, linhas, ondulacbes e caracteristicas da méascara
que animara. Assim, o corpo do ator tende a se aproximar do formato da mascara,
buscando similitude entre corpo e forma. Lembrando que toda a regra gera uma excec¢ao
e compor uma gramatica corporal diferente (contra-mascara) da mascara confeccionada
¢ totalmente possivel (e desafiadoramente muito interessante). Pelo principio do
contégio, ao ser iniciado nesta arte, o ator € submetido a uma série de regras e introjeta,
muitas vezes sem questionar, alguns procedimentos para sua utilizacdo. O ator incide
sobre a mascara delicadamente seus dedos ao coloca-la e ao tira-la do rosto, deposita-a
sobre a mesa como se fosse 0 mais raro dos objetos, jamais colocando-a com a face
voltada para a mesa, 0 que seria um grande sacrilégio, como também jamais tocar a
mascara de seu parceiro em cena. E de contdgio em contagio o ator passa a respeita-la
como um objeto ainda de extraordindrio poder. Mascarar-se é objetivar uma crenca,
afirmar uma ideia ao mesmo tempo em que também ha espaco para a transmutacao.
Assim, nas sociedades antigas a situacdo de cada povo — dominante/dominado — o ritual
primitivo reforca a mensagem cultural ou politica através das cerimdnias-espetaculos
com mascaras, bonecos ou sombras. Muitos povos reafirmam seu dominio sobre os
outros, transmitindo sua religido, promovendo o conhecimento de seus herdis, ditando

normas morais ou educando conforme sua conveniéncia e conceito da cultura popular.

A forma como sdo reforcadas essas crencas conforme CALLOIS (1990) é por
meio da aceitacdo temporéria de uma ilusdo através do jogo, que se realiza na
encarnacdo de um personagem ilusério e na adogdo do respectivo comportamento. Ou
seja, o individuo tem como caracteristica comum de fazer crer a si mesmo ou ao outros
que é realmente outra pessoa, que jA ndo é 0 mesmo ao portar a mascara. Esquece,
disfarca, despoja-se temporariamente da sua personalidade para ser outra pessoa. Esta
forma de jogo denomina-se mimicry, que inglés refere-se ao mimetismo, como ao dos
insetos, com a intencdo de mudar a aparéncia e meter medo num possivel inimigo. A
mimicry € uma invencdo recorrente com todas as caracteristicas do jogo: liberdade,
convencdo, suspensdo do real e espago tempo delimitados. A mascara convida o

espectador, durante um certo periodo de tempo, acreditar numa suprarrealidade.
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Figura 18 - Caligo memnon - Borboleta do género Caligo
encontrada desde o México até a Floresta Amazénica.

O jogo é definido como uma atividade livre e voluntéria, fonte de enlevo e
diversdo. Mesmo porque se fossemos obrigados a participar, seria coercdo, uma
obrigacdo, que rapidamente repudiariamos. O que perderia a condicdo fundamental de
jogo, que seria o fato de o jogador entregar-se espontaneamente a atividade proposta.
Ele ndo tem outro sentido enquanto jogo e é por isso que suas regras Sao imperiosas e

absolutas, transcendendo qualquer discusséo.

Portar uma mascara € ocupar-se isoladamente da realidade, em geral dentro de
espaco e tempo. E desfazer-se temporariamente das intricadas e confusas leis da vida
cotidiana e durante um tempo transpor regras irrecusaveis, arbitrarias e aceitas como
tais para um potencializacdo do jogo mascarado. E buscar o lidico e colocar-se em
situacbes constantes de risco, onde o ator ao jogar constréi em seu corpo um estado
organico, onde brincar transforma-se em arte. O jogo depende do movimento, do gesto e
ao mudar de rosto automaticamente muda o corpo, o que acarreta entrar num jogo maior

que o do dia-a-dia, para além do cotidiano.

A maéscara como simbolo ¢ uma ideia que se propaga, que se manifesta no
sensivel através da forma. Na imagem figurada se vé o todo num s6 momento. A
imagem divina, na representacdo figurada de um deus esta na forma plastica pela qual a
imagem € transmitida. Uma imagem concreta, concisa, delimitada, permite que o
simbolismo do deus projetado intensifique-se pelo olhar, monopolizando o invisivel em
visivel. E interessante perceber que o simbolo religioso, onde a méascara atua como polo
mediador atua numa realidade que se preocupa menos em representar e se ater mais em

manifestar, efetivar a energia no mundo visivel. “O simbolo religioso implica a
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presenca em si do referente, posto como poténcial...], um poder que se exerce num
dominio definido” (VERNANT, 1991, pag. 18). O referencial da méscara fica excluido
do dominio da linguagem ao qual ndo pertence pois esta na “natureza”. Seu simbolismo
religioso fundamenta-se mais que uma linguagem humana, de significado e significante.
E a forca divina que se comunica com os homens através dos simbolos, onde o real é
captado sob forma de forca ou de ordem. FELICIO (1989) pondera que o ator é mais
inclinado a ndo pensar no espectador e no sentido da acédo, elaborando seus gestos a

partir de seu figurino e de sua mascara, o que lhe confere presenca simbdlica em cena.

A mascara promove também um esvaziamento da interioridade, o ator cria sua
imagem de modo que a significacdo da personagem para o publico esta nas situacdes
que seu gestual define. Entregar-se é a melhor forma de a conhecer, contudo nédo
permite que VOCé seja VOCE mesmo atras/através dela. A mascara exige um
esmaecimento temporario da personalidade, mas ndo a ponto da alienacdo. O ator nédo

suprime por inteiro sua personalidade, mas trabalha com uma justaposicao.

Em sua tese de pos-doutorado, A Outra Face: A Mascara e a (Trans)formacéo
do ator, Felisberto Sabino da Costa propde de forma poética um pequeno 6rganon'®
para a mascara e como ele mesmo afirma, este texto-mascara, um palimpsesto, que cada
um pode usar como melhor desejar. Vestir e (re)vestir como assim o desejar. O ato de
mascarar-se ndo é uma ciéncia exata e alguns de seus tdpicos exemplificam pontos

importantes que aparecem nas monstro-méascaras de Donasci/Marleau.

Espaco-tempo de alteridade][...] (des)veste, (re)veste, (trans)veste. A méscara fascina

porque traz em si vida e morte[...].

A mascara nao € o territério do absoluto[...]. Invasora de um corpo que é invadida por

outro.

Potencial de algo que serd criado. Um outro que ira surgir. Devir. Espaco de

multiplicidade e de virtualidade.

18 « . . . .
Organon € 0 nome dado pelos comentadores gregos de Aristoteles ao conjunto de seus escritos sobre a
Iégica. Arcabougo l6gico indispensavel para uma demonstracao filosofica ou cientifica.
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Lugar onde movimento e imobilidade se encontram[...]. A mascara é o entre-dois [...].
[...]Sintese que amplia os significados.

O mundo quantico é caracterizado pela auséncia de permanéncia: ha uma agitacao
perene incessante. A rigidez material familiar é uma ilusdo causada pela nossa

percepcao macroscopica da realidade. O vazio esta cheio de energia [...].
O outro lado do espelho [...] (Ultra)Passagem entre o real e imaginario[...]".

Em sua rigidez facial, a mascara representa sempre o geral, 0s tipos, nunca o
particular. E um conglomerado de ideias e emocdes que segundo AMARAL (1991),
transcende a propria forma e revela uma realidade além do olhar, do indizivel-invisivel.
O palco é um lugar onde o invisivel pode aparecer e exercer grande influéncia imagética
em nossos pensamentos. Se a maior parte da vida nos escapa aos sentidos, a repeticdo
ritual que a mascara proporciona através de ritmos e formas, enfatiza os
comportamentos, as multidées e os ideais. As méascaras manifestam no presente o que
esta por vir e exerce na poténcia sua vitalidade e longevidade. Como subjétil®®, confere
ao corpo a possibilidade de criacdo de gramaticas, estados e a¢des. Suporte e superficie

para poesias extracotidianas.

2.2 - As trés poténcias sagradas da mascara.

Denomina-se poténcia a capacidade de realizar mudanca em si mesmo ou a
outro, como também guarda a ambiguidade de predeterminacdo de resistir a qualquer
mudanca. Para BERGSON (2006), a poténcia ¢ a “miragem do presente no passado”,
onde o porvir certamente tornar-se-a presente, com o efeito de miragem prolongando na
imagem do amanhd. Neste ciclo é como se nos configurdssemos diante de nossa
imagem no espelho, onde a poténcia estaria o tempo todo, sempre, como um fantasma
que espera sua hora para entrar em cena. De tras para frente o presente se remodela, da

causa pelo efeito.

¥ SABINO, Felisberto. Tese de pés-doutorado — ECA —~USP — 2006, pag. 158.

%% Subjétil € uma expressdo de Artaud citada por Derrida em Enlouguecer o subjetil e est4 relacionado
com o trabalho do ator entre sujeito e objeto, como encontrar novos territorios ndo subjetivos, onde as
coisas o0 atravessam.
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Onde héa vida, existe vontade de poténcia e estamos propensos a um eterno
esforgo contra o niilismo. N&o se trata apenas de um instinto de sobrevivéncia, de
preservacdo da vida, mas um ir além, um constante vir a ser, o estado instintivo mais
forte que governa a evolucédo organica. Vontade de poténcia, como afirma Nietzsche, é a
luta permanente entre dois impulsos: um para mais; outro para menos. O de mais € um
impulso de vida, de poténcia. Em contrapartida, ha o impulso de menos, um impulso de
morte, de passividade, de degeneracdo, de aniquilacdo. Na vontade de poténcia busca-se
também a contradicdo; o que é feio quer tornar-se belo, ou ainda, o escravo deseja
tornar-se senhor. “A vontade de acumular forcas é inerente ao fendbmeno da vida:
nutrigdo, procriagéo, hereditariedade para a sociedade, Estado, costumes, autoridade
[...]. Ao mesmo tempo que invisto em minha propria sobrevivéncia, posso também ir
além, ao transcender dedico-me ao desejo de apropriacdo, de tornar senhor”
(NIETZSCHE, 2011, pag.105).

Esta vontade de poténcia é uma forca criadora, plastica, é o impulso que toda
forca se efetiva, criando desta forma novas configuracdes. Nietzsche afirma que o
mundo € multiplo e a multiplicidade de forcas estdo constantemente em combate umas

com as outras.

A maéscara absorve a personalidade do ator e dela se alimenta. Acende
seus sentimentos e esfria a sua cabeca. Permite ao ator vivenciar, de
forma muito virulenta, a quimica da atuagdo: no exato momento em
que os sentimentos do ator estdo no seu apice, por tras da mascara, a
urgente necessidade de controlar as suas ac¢@es fisicas obriga-o a ter
desapego e lucidez. (SAINT DENIS, apud JOHNSTONE, 2003, péag.
199).

A maéscara cénica até hoje conserva tais poténcias divinas. Em primeiro lugar a
poténcia que opera através da méascara que ndo tem outra configuracdo a nao ser a
propria mascara é a Gorgona. Outra divindade sem ser por si mascara, mas que carrega
consigo o seu fundamento e que concebe ao seu portador um papel distinto é o de
Artemis e por ultimo, a poténcia com maior intimidade com a méascara, em todos 0s

planos, caracterizando-se como o deus-maéscara é Dionisio.
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2.2.1 - GORGONA

Sua representacdo pictérica na arte grega arcaica, em vasos, na frente de
templos em acrotérios®* e antefixos, como também nos escudos dos soldados, tem como
conceito principal a frontalidade. Sua imagem, sem excecdo, sempre esta de frente ao
espectador que a contempla. Pura mascara ou personagem inteiro, sua figura serve como
interferéncia entre o humano e o bestial. Sua multiplicidade de formas através de sua
cabeca larga e arredondada, o que lembra a fronte leonina, com os olhos enrugados,
fixos e penetrantes, sua cabeleira de serpentes, orelhas deformadas, parecidas com a de
um boi, promovem uma distor¢do que petrifica. Mirar frontalmente a Gorgona é se
perder em seu olhar, sem poder desviar a atencdo. Neste processo realiza-se um efeito
de desdobramento, onde através do jogo do fascinio que a mascara exerce, o0 individuo
se V€ retirado de si proprio, invadido por sua figura que o imobiliza, que apodera-se dele
e 0 possui. Conforme VERNANT (1991) sua visdo inquietante gera estranheza, um
monstruoso que oscila entre dois polos: o temor angustiante e a gargalhada catartica. O
masculino e o feminino, o jovem e o velho, o belo e o feio, o celeste e o infernal entram

em simbiose, confundem-se e intercruzam-se.

“Q rosto da Gérgona é o Outro, o duplo de n6s mesmos, o Estranho,
em reciprocidade com a nossa figura como uma imagem no espelho
seria a0 mesmo tempo menos e mais do que nés proprios, simples
reflexo e realidade do além, uma imagem que nos traga porque em vez
de nos devolver simplesmente a aparéncia de nossa figura, de refratar
0 nosso olhar, representa, em seu esgar, o horror terrifico”.

(VERNANT, 1991, péag. 92).

A Goérgona conduz quem a fita ao pavor em estado puro, porque se mostra em
campo de batalha, retratada nos escudos, como um prodigio, uma face-monstro (pélor)
que é mimeticamente reproduzida pelo rosto do guerreiro em seu furor. O olhar da

Gorgona associado com frenesi facial e petrificado do combatente irradia a morte e

2 O acrotério, do grego, elemento mais elevado, é o recurso que serve como arremate ornamental para o
ponto mais alto de um frontdo. Templos antigos apresentam esse elemento em uma grande variedade de
materiais: pedra ou terracota, por exemplo, dependendo do material de que é feita a cobertura
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através do vigor da batalha induzem ao transe furioso. A colera do guerreiro transforma-

se em mascara.

Figura 19 — Cabeca de Medusa que adorna escudo de
Forma circular. Obra de Filippo y Francesco Negroli — 1541.

O transe € um dos principais mistérios que envolvem as praticas mascaradas. A
correlacdo entre mascara e possessdo potencializa-a como instrumento de controle. O
portador “veste” a mascara, traja um figurino e comega a dangar ao som de uma batida
ritmica sequencial, ininterrupta e excessivamente alta. Tais vibragdes surtem efeito no
corpo que parece adquirir cada vez mais energia até um estado de entorpecimento.
Neste ato estabelece-se, consequentemente, uma aproximacao, uma troca de identidade,
que consiste em arrancar-se a Si proprio e projetar-se numa alteridade efémera no
espaco, mas transformadora, no tempo. O grupo que a tudo assiste, cumplice desta
epilepsia e destas convulsdes sagradas, fica absorto na irrupcdo destes fantasmas,
espiritos manifestos através do transe e do frenesi. Encontram no rito a embriaguez de
ter medo ou de meter medo, numa espantosa cumplicidade entre simulagéo e vertigem.
Nesta desmesurada epifania energética que o possesso pela méascara exibe, hd uma certa
propensdo de espalhar o panico e a angustia. A mascara serve para inspirar terror aos
profanos e, a0 mesmo tempo, para esconder a identidade do convertido. Impde

ferocidade ou graca quando o portador através da simbiose converte a mascara em seres
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vivos, onde os mortos sdo chamados a vida pelo ato simbolico da representacdo de
forcas etéreas.

2.2.2 - ARTEMIS

A poténcia de Artemis é um conceito ampliado da mascara e esta ligada
diretamente ao rito. O individuo realiza uma série de gestos, que ao serem executados
tem como finalidade unir vontades, orientar a¢fes, harmonizar as almas e atingir um
equilibrio geral de forcas. Todos estes gestos sdo pautados na necessidade de coeréncia
social. Podemos ter um exemplo claro de tais ritos em nossas a¢des do cotidiano, como
exemplifica BENOIST (1977), quando retirarmos o chapéu por respeito, quando
inclinamos a cabeca em deferéncia a algo ou alguém, ou mesmo ao estendermos a mao
em cortesia, estamos repetindo antigos ritos sagrados, hoje profanos, uma miscelanea de
simbolos transformados em habito. O rito delimita um circulo sagrado, reservado, que
sacraliza o ato para celebrar as poténcias invisiveis, das quais esperamos em retribuicao,

ajuda na transformacao ou protecéo.

A deusa Artemis é a virgem cacadora, a arqueira que atinge com suas flechas
todos os animais selvagens, cujo ressentimento é evitado a todo custo devido a sua
vinganca impiedosa. Preludio de querela e massacre, Artemis ndo encarna precisamente
a selvageria em estado puro, ela atua nos confins entre o selvagem e o civilizado,
intervindo nestes dois mundos, na vida individual e social. N&o é representada por uma
mascara, mas em forma de escultura, de um idolo arcaico, de madeira, de aparéncia rude
que os gregos chamavam de xoanén?. Olhar tal idolo, muitas vezes é se entregar ao

delirio, a loucura.

A funcio de Artemis é encarregar-se do crescimento dos jovens (homens e mulheres)
até a maturidade. Cabe a ela a transmutacdo de um estado a outro, através da poténcia
que perpetua a vida, para que o grupo se desenvolva dentro das normas previstas.
Padroeira dos jovens, o ritual a Artemis prepara a nova geracdo de adolescentes para

integrar e ocupar o seu lugar no mundo, onde serédo inseridos nele sem perturba-lo. Esta

22 «xpanon”, idolos de madeira, mais ou menos aplainada, com forma também de pilastra, que é adorada,

comporta algo de divino, sobrenatural, possuindo assim uma vida ritual.
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passagem serve de treino para que 0 jovem aprenda a tornar-se adulto abandonando
comportamentos aberrantes, desviados e até delirantes.

Figura 20 - Artemis de Efeso - Museu Capitolino, Roma.

Sendo assim, tornar-se adulto é renunciar-se a si, abandonar a deusa, morrer
simbolicamente para o estado anterior e assumir novas funcdes e percepcbes de um
novo estagio da vida. A poténcia de Artemis opera entre o selvagem e o civilizado, entre
a ordem e o caos. O furor e o péanico produzem efeitos analogos ao impulso cego,
destrutivo. O homem que se entrega a flria transgride os limites e torna-se cego para o
divino. Invadido pela poténcia, possuido por um delirio, o transforma por dentro e o
emancipa pelo devir na aquisi¢do de um novo estado e o devir é a matéria do simulacro.
“Os simulacros [..] fazem valer seus efeitos (0 que poderiamos chamar de
“fantasmas”). O mais encoberto tornou-se 0 mais manifesto, todos os velhos paradoxos

do devir reaparecerdo numa nova juventude — transmutacdo” (DELEUZE, 1974,
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pag.7). A passagem para alteridade o define como individuo e o assimila a norma

comum.

A poténcia de Artemis trabalha o conceito expandido da mascara, que atua
consequentemente em nosso psiquismo, como as pranchas de Rorschach que analisam a
vontade de dissimulacéo, atraves das interpretacfes dadas aos borres. Estas mascaras
virtuais (manchas) penetram na zona em que a ideacdo e a imagética permutam
continuamente suas agdes. A maioria das pessoas examinadas por tal método néo
extraem figuras, nem caricaturas, nem simbolos, mas reproduzem suas mascaras. De
acordo com BACHELARD (1994) ela ndo é percebida, é profundamente sentida, o
sujeito a reforma do mesmo modo que a forma e a cada reformulagéo acredita piamente

que esta seja verdadeiramente sua méascara.

2.2.3 - DIONISIO

A par das estadtuas antropomorficas comuns aos outros deuses, Dionisio,
especificamente, dispde de um tipo particular de representacdo: uma simples mascara de
madeira ou de pedra. E o proprio deus-mascara, um rosto com que o espectador se
defronta e que olha nos olhos. Como a Gdérgona, esta divindade tem uma relacdo de

frontalidade, dualizada, simétrica, um olhar que fascina 0 homem, o possui.

Os rituais dionisiacos, o comos, implica em musica, danca, vinho e embriaguez,
comportamentos excessivos e disformes, onde os homens afastam-se das normas dos
comportamentos habituais através do trajar e da atitude. Era necessario abandonar a boa
aparéncia e o completo dominio de si para se aproximar de Dionisio. Desta maneira, 0s
homens transformam-se através de um gestual desordenado e passam a ser outrem.

Deus essencialmente teatral, um simbolo da presenca imediata que envolve o publico.

Senhor da epifania, ri de todas as regras, da ordem, “riso que precede,
paradoxalmente, o siléncio da morte” (FELICIO, 1989, pag. 17). Esta torrente furiosa
de caos faz tudo que estava fechado abrir-se, alterando as préprias dimensdes habituais
de tempo e espaco. Ndo ha como compreender o deus-mascara sendo entrar no seu jogo,

porque Dionisio dispde e submete seus fiéis a uma forca irracional, é alheio as nossas
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normas, nossos costumes, as nossas indagacgdes, para além do bem e do mal, esta apenas

interessado em fazer surgir em nds: o outro.

Figura 21 - Méascara de Dionisio, Myrina, século 1l a.C.

Podemos correlacionar a poténcia de Dionisio com relacdo ao espelho, ou seja,
um distanciamento de si mesmo. Olhar-se frente a frente é confrontar nossa dualidade.
No mito de Narciso, ele se vé como outro. O espelho é o meio de alguém se conhecer,
de se dividir, de dualidade do sujeito fora da realidade cotidiana, onde o elemento
enigmético (o outro eu) se comporta com um ar misterioso na forma de sombra, de
fantasma ou monstro. Por outro lado, ROSSET (1976) estabelece que o espelho € um
enganador, a ilusdo de uma visdo, ao mostrar o inverso do “eu”, do ndo-corpo, de uma
superficie, um reflexo. A busca do eu, especialmente nas perturbacdes de
desdobramento estd sempre ligada ao retorno ao espelho. O duplo fabricado é apenas

uma representagéo de sua unicidade.

Otto Rank em seu livro, O Duplo, afirma que o desdobramento de personalidade
esta relacionado com o medo ancestral da morte. Sendo assim, o duplo imaginado é um
duplo imortal com a intencdo de nos salvar da prépria morte. Ou seja, 0 problema
psicoldgico do desdobramento de personalidade ndo se encontra na mortalidade, mas na

davida da existéncia: “quem sou eu?”, “o que pretendo ser?”. E uma seguranca contra a
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destruicdo do ego, a duplicidade contra a extin¢do, como afirma Freud (1919) e tem sua
contraparte na linguagem dos sonhos e no narcisismo primario que domina a mente da

crianca e do homem primitivo.

Como poténcia, encontramos tanto nas monstro-mascaras de Donasci quanto de
Marleau o que os gregos chamavam de kolossds, um efeito desconcertante de presenca
na auséncia, que opera no duplo e registra no vazio o préprio ser que ele evoca, através
de um substituto (homem mascarado). Como também a psuché, que se manifesta em
forma de aparicdo, fantasma de um corpo, um duplo gque reproduz suas particularidades.
Kolossos € consistente e denso, evoca-se 0 morto ou desaparecido no mundo das
sombras, simulando sua aparéncia de outrora em uma pedra bruta. JA na psuché, a
aparéncia do individuo € similar e constitui outra face da sua irrealidade, ou
sobrenatureza. Tanto a psuché, quanto o eidolon®® ndo consistem o fantasma do morto
apos sua morte, e sim, o duplo do corpo desaparecido. O corpo entdo desmaterializa-se
para tornar-se imagem vaga, irreal, transitoria do que na verdade somos. A preocupacao

dos gregos com o duplo consistia em peca essencial para entender a presenga-auséncia.

Entende-se por presenca uma relacdo espacial com o mundo e seus objetos e seu
poder de impacto em corpos humanos. A producéo de sentido refere-se ao ato de “trazer
para diante” um objeto para o espago € seu impacto sobre nds. Nas culturas de presenca,
como afirma GUMBRECHT (2004) os seres humanos acreditam que seus corpos fazem
parte de uma cosmogonia, de uma criacdo divina, e neste tipo de cultura o conhecimento
valido é o conhecimento revelado. A maéscara por atuar entre os limites do natural e
sobrenatural, materializa a presenca e realiza o ato de desvelamento, e uma vez o ato
consumado ndo pode ser desfeito. Cada cultura de presenca opera com concepcdes
diferenciadas, mas com uma similaridade, a unido do significante puramente material
com um significado (sentido) puramente espiritual. Cabe lembrar que uma producéo de
presenca o significante puramente material deixa de ser objeto de atencdo quando se
identifica o seu sentido subjacente. Corpos cotidianos transformados em extracotidianos

geram sentidos de estranhamento, geram a ilusdo de algo divino em cena.

A mascara carrega consigo o sagrado como poténcia, a0 mesmo tempo em que

produz uma presenca ao esconder a identidade de quem a porta, proporcionando um

% Do rego EIDOLON - idolo. Aspecto, imagem mental, fantasma, apari¢do”, também “imagem material,
estatua”, de EIDOS, “forma”.
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caminho que exige maturidade e discernimento de quem a utiliza. Confere ao homem a
quem a ela se submete uma “jornada” igual ao do monomito, descrito por Joseph

Campbel nos doze passos do herdi:

Passo 1. O homem apresenta-se em seu mundo, em seu cotidiano.
Passo 2. E convidado a portar a mascara e aventurar-se por um corpo diferente.

Passo 3 — As negacdes de estar mascarado aparecem, 0s “ndos” psicossomaticos surgem

29 <¢ 29 <

como fantasmas: “ndo posso”, “ndo consigo”, “ndo quero” estar atras da mascara.

Passo 4 — Encontra um mentor, um professor, um mestre, que o aconselha a tomar uma

decisao.

Passo 5 — Precisa atravessar o limiar, ingressar num outro mundo mediado pela
mascara. Sua decisdo € motivada por inUmeros fatores que o impelem a tomar esta

deciséo: desejo de transformacéo permanente, de ser simplesmente outro ou de disfarce.

Passo 6 — Nesta fase é testado. No mundo mascarado desenvolve sua historia, fora do
seu ambiente normal. Passa por obstaculos, recebe ajuda (esperada ou inesperada) de

aliados externos e terd que enfrentar os inimigos internos (psicoldgicos).

Passo 7 — Aproxima-se do objetivo da transmutacdo, a tensdo aumenta e as regras da

mascara sdo colocadas a prova. Acertos e erros 0 impelem a prosseguir.

Passo 8 — Provacdo maxima. E o mascaramento, o espetaculo, estar no centro das acdes,

colocar a prova todo o aprendizado.

Passo 9 — E a conquista da recompensa. Passada a provacdo maxima, a sensacdo de
dever cumprido. Um mundo imagético conquistado, cognicdo alcancada e corpo

extracotidiano entendido.

Passo 10 — Caminho de volta. O momento pds-mascaramento, passagem para 0 mundo

cotidiano.

Passo 11 — Ac0es avaliadas pelo mestre. Pelo sucesso da jornada torna-se um iniciado,

um homem, que agora, transita entre dois mundos.
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Passo 12 — Retorna ao mundo de origem, revigorado, transmutado, ja& ndo é mais o

mesmo.

A frontalidade, o transe, o conhecer a si mesmo, o poder de alteridade, a
producdo de presenca, o simulacro, 0 jogo, o improviso, o duplo sdo conceitos-chave
que exaltam a sacralidade que a mascara impde e que perdura até hoje. Dos ritos
religiosos & manifestacdo teatral, as mascaras sdo sonhos materializados em corpos
transmutados que codificam suas a¢cdes em gestos, movimentos e ritmos. Corpos que
tornam-se objetos de experimentacdo, livres de grilhGes naturalistas que o tangem a um

comportamento padronizado.

2.3 - Século XX, o retorno da mascara

2.3.1 — A descoberta do corpo

O inicio do seculo amplia as condi¢cbes para 0 ressurgimento da mascara,
restaurando e aprofundando questdes sobre o corpo “animado”. Nenhuma das no¢oes —
causa, efeito, meio, fim, matéria, forma — bastam para pensar as relacdes do corpo com
a vida total, sua influéncia sobre a vida pessoal ou a influéncia da vida pessoal sobre ele.
“O corpo enigmatico: parte do mundo, por certo, mas estranhamente oferecida, como
seu habitat, a um desejo absoluto de aproximar-se do outro e de unir-se a ele também
em seu corpo, animado e animante” (MERLEAU-PONTY, 1964, pag. 258). Neste
processo aparece uma consequéncia inevitavel, a obsessao do outro. Este outro aparece
na forma de tormento, da inveja ou, pelo menos, de inquietude e comparece ante um

olhar alheio e justifica-se diante dele, quando o corpo vira objeto de contemplacéo.

O século XX inventa teoricamente o corpo, que sofre mutacdes do olhar com a
eliminacdo das distingbes entre sdo e enfermo, corpo normal e anormal, do
afrouxamento de coercOes e disciplinas herdadas do passado, legitimando o prazer ao
mesmo tempo que normatiza uma série de novos direitos biologicos e politicos. O
conhecimento médico preventivo ganha forca com sua utilizacdo justificada pela

necessidade de uma imediata volta ao trabalho. A crenga popular nos antibioticos
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abrevia a recuperagdo e cabe ao médico enviar o mais rapido possivel ao front, para

escola, para a fabrica ou para o escritdrio.

O corpo também torna-se espetaculo através das grandes multiddes esportivas
que, aos poucos, conquista espacos de lazer urbano. A preocupacdo com o esporte
coloca em confronto o imaginario do desenvolvimento e do progresso, com o prazer
voyeuristico da desenvoltura de corpos observados, com a velocidade ou forca que
imprimem. E neste jogo de massas a comparacdo se revela evidente, como afirma
VIGARELLO (2008) o esporte identifica-se com os atores: Sentimento “exacerbado”
do publico, o frio na barriga dos esportistas antes de cada partida ou evento, ou ainda, 0s
conflitos latentes entre publico e atletas, que poderiam inflamar-se ao menor incidente.
A sociedade esportiva criou seus préprios modelos de espetaculo: a criacdo real ou
imaginaria de uma lenda, a construcdo de um espaco mitico, que gera uma fascinagédo
muito especial, um imenso sonho social que identifica as massas a este ser todo
particular. O esporte ajuda a crer, acreditar na perfeicdo social, de se chegar a vitdria
contando consigo mesmo. O corpo renasce e comeca a ser modelado para as

necessidades que adentram ao século.

Eclode assim um sexto sentido, a priopercep¢do que cria no observador fluxos
de movimentos, de signos e imagens através de uma paisagem urbana dindmica. A visédo
comeca a exercer sobre o corpo uma subjetividade e esta maneira de enxergar a vida
reorganiza as emogdes. A ciéncia descobre que toda percepgdo — antes mesmo de ser
consciente de uma sensacdo, de uma emogdo — provoca descargas motoras, ligando
mobilidade e percepcdo. Neste corpo moderno dialogam o sensivel e o imaginario, com

repertorios refinados que dao origem a uma multiplicidade de corpos poéticos.

Paralelamente o corpo adquire uma nova visibilidade com a influéncia da arte
primitiva africana, pela assimilacdo dos ideiais dadaistas, cubistas e futuristas, como
também, pelos contatos com o Teatro N6 do Japdo, de Bali, de Java, como também
pelo nascimento do cinema. Nos palcos ou nas telas a corporeidade explorada suscita as

experimentacdes sedutoras e condizentes com a evolucdo tecnoldgica da época.

Rudolf Laban (1879-1958) j& demonstra em suas observagdes como 0 corpo

deveria desenvolver um “saber-sentir” atrelado aos fluxos da vida moderna e de suas
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vibragOes. Para ele, o bailarino, como também o ator ou 0 mimico deveriam afinar suas
percepcOes concomitantemente com as tecnologias da era industrial. Das montanhas
russas, passando pelo filme ou pela fotografia, seus corpos criariam experiéncias com
rupturas espacgo-temporais, através de solavancos, aceleracbes que induziriam
coordenagdes cinestésicas e novas modalidades de comportamento. Para Laban a
corporeidade do homem moderno é um palimpsesto, esta ligado proprioceptivamente a
cada época, década ou século. As expressdes materiais de uma civilizacdo — sua
arquitetura, seus objetos, tecnologias conferem a cada individuo, desde a primeira
infancia uma assinatura corporal, uma configuracdo cinemaética de seus gestos que

caracterizam cada época.

Com Isadora Duncan o torso da bailarina adquire ressonancias afetivas. As
primeiras geracdes de bailarinos, herdam a ideia de um centro fisiolégico e emocional
do movimento que ira desempenhar um papel primordial na danca moderna. Da mesma
forma que a amplitude e a velocidade de movimentos “séo efeitos da poténcia dinamica
do folego que se revela no grau de intensidade e de tensdo do momento” (SUQUET,
apud De MILLE, 2008, p4ag.519). E a tomada de consciéncia do corpo como espaco que
contrai e se estira, produzindo a relacdo de encadeamento entre 0 espaco interior e

exterior.

Com o advento do cinema, a construcao das expresses corporais se transforma,
pois tal representacdo oferece um novo horizonte imaginario como fonte do espetaculo
de massa. Registrar imagens corporais e contar histérias resultam numa variedade de
corpos estranhos, assustadores, impressionantes, magnificos, perversos e cheios de
esperanca. No cinema primitivo para atrair o publico devia-se apresentar corpos
excessivos e por este motivo, os filmes eram de monstros, sobre grandes criminosos e
suas vitimas, pornograficos ou imagens de atletas. Desde as primeiras projecdes, o lago
entre imagem e fantasia se estabelece. “O cinema captura a imagem de corpos que
deixardo de existir, um jazigo eletrénico de fantasmas, sensacdo percebida pelos
primeiros espectadores” (BAECQUE, 2008, pag.484).

A evidéncia do corpo torna-se a emergéncia e contato com o mundo, ponto de
interacbes permanentes entre o cultural e o social, tanto na pratica como na
representacdo. Através dele que toda a sociedade reflete ou simboliza seus ideiais e
como cita BAUDRILLARD (1976), o modo de organizacgdo da relagéo do corpo reflete
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0 modo de organizagéo da relagcdo com as coisas e 0 das relagdes sociais. Sendo assim, a
técnica, os comportamentos aprendidos ou simplesmente transmitidos direcionam
sinergias constituindo verdadeiros sistemas de um aparato sociologico. O andar, o jeito
de correr, a forma do repouso ou do sono, passando pelas atividades profissionais, de
gestos repetitivos e dispostos em determinado espacgo/tempo conferem ao corpo a
mecanizacao, a fabricacdo de corpos. A méscara € um objeto de desestruturacdo, de
caos criativo, instrumento de fragmentacdo de atitudes sedimentadas que seu portador
viabiliza. Ao mesmo tempo em que a técnica produz eficacia do gesto produtivo
(taylorismo® e fordismo®), também através da méascara fomenta liberdade corporal,
confere criatividade e potencialidade diferentes dos somatismos impostos pelo modelo

econdmico.

2.3.2 — Jacques Copeau e 0 corpo-criativo

Nos palcos também se reflete a ode ao corpo e a méscara como instrumento de
improvisacdo renasce com Jacques Copeau (1879-1949) que busca exercitar no ator a
qualidade da atuacdo, a verdade através do dominio fisico. Ou seja, potencializar seu
estado criativo pela técnica de improvisagdo como um treinamento, capaz de
desenvolver uma poética prépria de atuacdo. Para Copeau a mascara ndo era um fim,
mas um meio, uma concepc¢ao idealista que visa resgatar a arte do teatro e proporcionar
ao ator uma formacdo que ndo dissocia o0 teatro da danca, da musica e das artes
acrobaticas. Desta forma, busca na Commedia Dell’arte as habilidades necessarias de
improviso e de corporeidade que os atores deveriam ter. Para Copeau, estas mascaras

representam e criticam os costumes, as classes sociais, os oficios, as paixdes e 0s vicios,

** Taylorismo ou Administracéo cientifica é o modelo de administracdo desenvolvido pelo engenheiro
norte-americano Frederick Taylor (1856-1915), considerado o pai da administracéo cientifica e um dos
primeiros sistematizadores da disciplina cientifica da Administracdo de empresas. O taylorismo
caracteriza-se pela énfase nas tarefas, objetivando o aumento da eficiéncia ao nivel operacional. Taylor
concentra seu argumento na eficiéncia do trabalho, que envolve fazer as tarefas de modo mais inteligente
e com a maxima economia de esforgo. Para isso era preciso selecionar corretamente o operario e treina-lo
na funcdo especifica que iria desenvolver.

% Fordismo: é um termo criado por Henry Ford, em 1914 refere-se aos sistemas de producéo em massa
(linha de produgdo) e gestdo idealizados em 1913 pelo empresario americano Henry Ford (1863-1947).
Buscava-se assim a eliminagdo do movimento indtil: o objeto de trabalho era entregue ao operario, em
vez de ele ir busca-lo. Cada operario realizava apenas uma operagdo simples ou uma pequena etapa da
producdo. Desta forma ndo era necessaria quase nenhuma qualificacdo dos trabalhadores.
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servindo-se de algumas circunstancias de situages imaginativas e vivas. Sua ideia néo
foi recriar nos minimos detalhes situacdes jogadas pelos italianos do século XVI e
XVII, mas adaptar os tipos e arquétipos as situacdes modernas, proporcionando uma

nova tipologia para o pantalone, arlequino e outros personagens desta linguagem.

A busca por tal modelo surge devido ao seu descontentamento com o teatro
francés devido ao seu aspecto comercial, poluido de sensacionalismo, exibicionismo
barato e falta de disciplina. Através de seu “Ensaio de renovac¢do dramdtica”, embora
desprovido de postura de vanguarda tdo popular nos manifestos artisticos da época,
propbs restaurar a beleza no espetaculo cénico preconizando uma simplicidade que
permite uma maior expressividade ao ator. No seu pensamento, a mascara juntamente
com o palco nu, sem cenario ou figurino, aumenta a presenca do ator, direcionando todo
foco da cena para si. Um novo ator floresce e experimenta temporariamente a auséncia
do texto, criando estratégias para que o ator-criador pudesse crescer. Para isto, a
mascara torna-se o instrumento mais adequado para a aquisicdo de uma autonomia

criativa, construida e vivenciada antes de viver o seu papel.

Seu objetivo era minimizar 0s processos racionais como elemento analitico do
ator. A partir da neutralidade busca um ator-criador. Enquanto Stanislavski, como relata
ICLE (2006), inicia do exterior para buscar a organicidade do ator, acreditando na
consciéncia e na razdo analitica como caminho para o inconsciente, Copeau pretende a
minimizacdo da consciéncia, sem perda do controle, através da neutralidade corporal

como caminho para se atingir a emocao necessaria.

Figura 22 - Jacques Copeau
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Copeau cria 0 que chama de via negativa. Um método de eliminagdo onde o
diretor-pedagogo suprime os obstaculos do ator, sem enfatizar as a¢cdes que funcionam,
mas sim aquelas que ndo servem a representacdo ou proposta apresentada. Ou seja,
apenas com um simples ndo o professor indica o que o aluno esta fazendo errado, sem
dizer o porqué e nem enaltece seus acertos. Desta forma o ator pensa e age sobre a
consciéncia de forma particular, eliminando obstaculos cotidianos para se atingir a

consciéncia extracotidiana.

2.3.3 — O corpo-poético de Jacques Lecoq

O trabalho de Jacques Lecoq (1921-1999) tem significativa importancia quando
0 que esta em questdo é o desenvolvimento da méscara teatral no treinamento do ator-
criador. Sistematizador de uma pedagogia que se concretizou além das fronteiras
francesas, seu método encontra-se hoje enraizado na maioria dos professores desta
linguagem. Suas ideias visam uma maior autonomia do ator para além dos géneros e
estilos, sensibilizando-o de sua capacidade expressiva. A “viagem sobre si mesmo”
como o préprio Lecoq enfatiza, impele este novo intérprete, através do jogo fisico a
descoberta de um caminho, onde o mais importante ndo é interpretar bem a dramaturgia
ja existente, mas propiciar inteligéncia, jogo cénico, despertar a curiosidade e a
imaginacdo. “O que lhes permite inventar seu proprio teatro ou interpretar textos, se

assim o desejarem, mas de maneira nova”. (LECOQ, 2010, pag.44).

Figura 23 — Jacques Lecoq.
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Em sua pedagogia privilegia-se 0 mundo exterior, a busca das intimas sensacoes,
onde ao se favorecer o horizontal, o vertical, o que existe de maneira abstrata, fora de si,
o0 aluno se revelara a ele mesmo. Para Lecog compreender as leis do movimento €
fundamental, principalmente com relagdo ao ponto fixo que se desenvolve na relacdo
equilibrio-desequilibrio na qual alguns elementos como compensacdo, alternancia,
impulso, acento, ritmo e espaco atuam. O movimento é uma dindmica, mais do que um

simples deslocamento de um ponto ao outro.

Em sua escola seguem-se exercicios de preparacdo corporal e vocal, acrobacia
dramatica e analise de acdes fisicas. Nesta primeira fase da “viagem” sdo abordadas as
linguagens da poesia, pintura e musica. A segunda parte do caminho é concentrada na
linguagem dos gestos, preparando a exploracdo de diferentes territorios dramaticos com
aderéncias poéticas: o0 melodrama (grandes sentimentos), Commedia dell’arte (comédia
humana), os bufdes (do grotesco ao mistério), a tragédia (o coro e o herdi) e o clown (o
burlesco e o absurdo). “Meu objetivo nao é “curar” as pessoas por meio do teatro, num
processo de criacdo, o objeto criado ndo mais pertence a seu criador. O objetivo é
realizar o ato de criacdo: dar um fruto que se desprende da arvore!” (LECOQ, 2010,
pag. 45).

Nesta “jornada” a mascara como instrumento pedagogico tem uma importancia
fundamental como agente de transformacdo do corpo ao desenvolver essencialmente a
presenca. O percurso inicia-se com a mascara neutra, trata-se de uma mascara de
referéncia, uma méscara de fundo, uma mascara de apoio para todas as outras. Possuli
uma aparéncia simples, sem defini¢do de idade ou personalidade. A mascara neutra é o
ponto zero, 0 vazio, € 0 momento antes da acdo. Tudo para ela € descoberta, é novidade,
portanto, ndo age ou reage de modo convencional. N&o possui uma expressdo particular,
nem uma personagem tipica: ndo ri nem chora, ndo é triste nem alegre, mas pode ser
feliz ou infeliz como todos os humanos. N&o tem julgamento ou expectativa em relacédo
a nada, vive apenas o momento presente. O ator por tras dela coloca-se em estado de
descoberta, disponibilidade, permitindo que ele olhe, sinta, toque nas coisas como se
fosse a primeira vez. Movimenta-se na medida justa, com economia de movimentos e
acoes. Ao se colocar no estado de neutralidade sentira seu corpo disponivel, “como uma

pagina em branco” (pag. 69), pronto para atuar.
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Por suas fortes conotacdes simbolicas e arquetipicas, a mascara exige
um suporte filosofico, tematico e cultural. Coloca-la em cena
acreditando que certos atributos (como forma, pintura, textura) séo
suficientes para transforma-la em personagem é um engano. Num
primeiro impacto, causa estranheza e admiragdo, mas aos poucos
torna-se repetitiva. Ndo se deve com ela reproduzir o cotidiano como
tal. E outro ritmo [...]. Usa-la em cena para fazer o que uma pessoa
usualmente faz sem transposicdo teatral, acaba se criando apenas o
anedotico e essa ndo é sua funcdo dramatica. (AMARAL, 2002:75-
76).

Figura 24 — Nucleo de Mascara — Escola Livre de Teatro.
Mostra de processo, mascara neutra - 2009.

O estado de neutralidade ¢ um dos grandes pontos de discussdo do trabalho
mascarado que ndo encontra em seu conceito a unanimidade conclusiva, devido a
disparidade de visdes e entendimentos. Conforme LECOQ (2010) a neutralidade refere-
se a uma atitude interna e relaciona-se as a¢des ou atitudes denominadas universais. Por
assim ser, distancia-se da psicologia de um individuo e busca uma esséncia comum a
todos e ndo ao particular. H4 um desafio de transformacdo identitaria, no sentido de
despir o mascarado de suas peculiaridades étnicas, culturais, sociais, emocionais e
psicoldgicas. O exercicio da mascara neutra requer apreensao de humildade, porém nao

se trata de subserviéncia ou de anulacdo, mas de exercitar para exercer o ser.

Numa segunda etapa entra-se na forma, nas chamadas mascaras larvarias.
Formas simplificadas da figura humana: redondas, pontudas, curvas, onde 0 nariz
grande e acentuado dirige toda a face. Sdo geralmente assimétricas, para permitirem
diferentes nuances, sdo grandes, brancas, com a aparéncia de rostos ainda inacabados.

Descobertas nos anos 60 no carnaval da Basel, na Suica, séo bastante elaboradas, finas
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em seus detalhes, suscitam movimentos menores, mais sutis. Expressam sentimentos
mais complexos, evidentes em seus tracos, compondo, por exemplo, personagens do
tipo o "raivoso”, o "inteligente”, o "narcisista”, o "medroso”, etc. Permitem um jogo
amplo, simples, elementar e altamente poético. Com ela o ator busca um tipo de

movimento correspondente a mascara, com uma dindmica e ritmo proprio.

Figura 25 — Méscaras Larvarias — USP — 2013.

Neste processo de descobrimento do corpo expressivo, a percepgdo tem uma
importancia impar para o ator, tanto do seu corpo como do espaco. Quando recebemos
um estimulo do meio, eles sdo captados pelos érgdos sensoriais e interpretados a partir
de nossa subjetividade e experiéncias. Quem a utiliza pela primeira vez experimentara a
sensacao de estar dentro de um “casulo” devido aos pequenos orificios da masca forca
seu portador a orientar-se pela luz frontal que ilumina a cena para assim poder manter-
se de frente para a plateia. Sua utilizacdo proporciona ao ator, com o tempo, uma
“inteligéncia” para o jogo cénico, amplitude dos outros sentidos (audi¢do e tato) e a

aquisicao de repertorio de novas situagoes.

Para LINARES (2010, pag.150) as mascaras larvarias, por terem uma
visibilidade reduzida, faz com que a resposta do espectador ndo seja plenamente

recebida pelo ator por meio do seu contato visual. Sua percepcdo sensorial deve se
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manter preparada no nivel de sensibilidade mais agucado, em estado de prontidao, para
receber a resposta do sucesso (ou do insucesso) das suas acdes a partir das diversas
formas de manifestacdo do publico. E neste sentido que o espectador se torna parceiro e
guia orientando-o e conscientizando-o, sem saber, no caminho que o conduz a eficacia

da acdo cénica.

Um corpo expressivo comeca a aparecer pela légica dos desenhos-animados que
as larvarias trazem a cena. Busca-se na animalidade a imaginacdo, o absurdo e a
curiosidade de seus sentidos, que suscita o ator a guiar-se pelos impulsos internos. Aos
poucos “concede” ao ator um caminho da sensibilidade com o parceiro no jogo € com o
espaco em que esta inserido. Deixa-se moldar com a forma, deixa-se entrar na forma. E
a pré-expressividade da corporeidade espontanea do ator, € entrar em um mundo com

um numero infinito de possibilidades.

A jornada da mascara chega ao fim com a Commedia Dell arte, territério das
grandes trapacas humanas, que colocam seus desejos, seu estado de sobrevivéncia
acima de tudo. Todos personagens sdao a0 mesmo tempo ingénuos e espertos, regendo
através do sexo, da fome ou da ganéncia seus atos, a ponto de seus instintos essenciais
os colocarem em situacdes comicas e imaginativas. A Commedia Dell arte evidencia o
tragico limitado da natureza humana, destacando-se pelo dominio corporal, pela arte de
substituir longos discursos por alguns signos gestuais e de organizar a representagdo

“coreograficamente”.

Surgida na Italia no comeco do século XV1 era um contraponto ao teatro literario
culto e foi inicialmente denominada de commedia all improviso, commedia a soggetto,
commedia di zanni. Foi somente no século XVIII que passou realmente a se chamar
Commedia dell’arte. Seus atores eram artesbes e foram ao contrario dos grupos
amadores académicos, os primeiros atores profissionais. Seus ancestrais foram 0s
mimos ambulantes, os prestidigitadores e os improvisadores. Em sua mise-en-scéne
combina-se, antes do espetaculo, o plano de acéo: a intriga, desenvolvimento e solucéo.

Os detalhes eram deixados ao sabor do momento. Uma vez inventado o roteiro



93

(canovaccio®), cada ator improvisa seu comeco, meio e fim. Estes momentos
conhecidos como lazzi*’ sd0 os momentos mais interessantes no espago de
interpretacdo: € o momento do improviso, onde ndo ha nada escrito. SO o ator poderia
por meio do jogo e sua presenca comica criar este momento ndo presente no texto. Esta
técnica de improviso se diferencia da conhecida gag, que segundo Lecoq pode ser
“puramente mecanica ou absurda”, ao contrario do lazzi que enfatiza sempre um

elemento humano do personagem.

Figura 26 — Enrico Bonavera - Arlecchino, servidor de dois patrdes.
Piccolo Teatro di Milano “Arlecchino Tour - New York — 2005.

Em meio ao grotesco, ao rebaixamento, a distorcdo, o ator € conduzido pelo
arquétipo de cada mascara, cada ator utiliza seus recursos fisicos e emocionais, com
situacdes levadas ao extremo. A fixacdo de tipos torna-se seu traco caracteristico devido
ao contraste da linguagem, status, sagacidade ou estupidez dos personagens pré-
determinados que assegura o efeito cOmico. A ideia nao é o “que” interpretar, mas, sim,
“como” interpretar os diversos personagens. “Sua habilidade de criar personagens

diferentes serd extremamente valiosa quando, ao final do treinamento, o ator tira a

*® E 0 resumo (0 roteiro ou canovaccio) para resumir a intriga ou fixar os jogos de cena. N&o lidos como
textos literarios, mas como partitura constituida de pontos de referéncia para os atores improvisadores.
PAVIS, Patrice. Dicionério de teatro, 2007.

*” S&0 os elementos mimicos ou de improvisac&o que servem para caracterizar a personagem. Contorgées,
rictus, caretas, comportamentos burlescos e clownescos integrados ao texto, como uma maneira refinada
de conduzir o didlogo. Uma espécie de encenacao de todos os componentes paraverbais do jogo do ator.



94

mascara e atua sem ela. Ele ter4& maior flexibilidade de interpretar personagens
diferentes ao longo de sua carreira” (LOPES 1991,pég 335).

Todo este trabalho mascarado que Lecoq arregimenta tem como objetivo dar ao
corpo a maleabilidade necessaria aos diversos papéis que o ator ter4 de compor, de
deixar na lembranca as nuances de corpos poéticos como repertorio criativo. Promover
um teatro em que o ator esteja em ac¢do, em movimento e que possa ndo sé reconhecer a

realidade, mas dar-lhe forma através da imaginacao.

2.3.4 — Novas tecnologias: corpo-projetado/corpo hibrido

A partir de 1960 as experiéncias do corpo com 0 mundo comegam a sobrepujar
sua dimensdo natural. Nasce assim uma nova visibilidade corporal além da fatalidade e
finitude, que exerce sobre ele novidades identitarias. Suas doencas, sua sexualidade,
gestos, posturas, sua relacdo com os objetos e 0 espaco sdo perpassados pela ciéncia e
pela tecnologia. Os questionamentos sobre seus limites, sobre as suas fronteiras abrem
questionamentos entre o individual e o social, 0 masculino e o feminino, sobre o natural

e o artificial, presenca e auséncia.

De acordo com SANTAELLA (2008) a fragmentacdo do sujeito, seu desejo de
diferenciacéo, a proliferacdo das imagens, a virtualizacdo nas redes teleinformaticas, as
novas tecnologias médicas e a engenharia genética encorajam as transformacfes do
imaginario e do real. “O corpo tornou-se o lugar privilegiado das técnicas e o destino
certo das maquinas” (COUTO, 2001, pag. 87). Torna-se um campo de experimentacdes

artificiais colonizando-o interna e externamente.

O corpo estd em todos os lugares, transfigurado nos discursos feministas, na
filosofia, nos estudos culturais, nas ciéncias naturais e na arte. Esta onipresencga deve-se
ao fato das novas formulagdes culturais da era digital em escala mundial, que
virtualizam o corpo e criam a ilusdo (ainda) da simbiose total entre homens e maquinas.
Neste pensamento, SANTAELLA (2004) evidencia que a visibilidade do corpo também
se deve aos artistas que tentam expor esta antropomorfia que surge no horizonte

humano. Desde as vanguardas artisticas, 0S mascaramentos e 0S monstros corporais
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foram recheados de rebeldia e resisténcia a oficialidade da arte, utilizando o corpo como
objeto de intervencdes cada vez mais hibridas. “Mesmo que estas mutagdes ndo sejam
visiveis, [...] elas tém estado no cerne da cultura algum tempo [...] pois s@o os artistas
que conseguem dar forma as interrogacdes humanas que as outras linguagens da

cultura ainda ndo puderam claramente explicitar” (pag.67).

As potencialidades transgressoras das performances e da videoarte a partir de
1970, direcionam as atividades artisticas na contemporaneidade, testam os limites
fisicos e morais do corpo “historico”, onde os acontecimentos se inscrevem, produto das
transformacdes politicas, culturais, econdmicas e estéticas. As mutagdes ocorridas desde
a sociedade industrial produzem a fusdo de arte e tecnologia, extraindo do corpo
significados. Varias correntes das artes visuais, da danga, da musica experimental, das
tradicbes do teatro de vanguarda, aliadas as evolugbes midiaticas e da tecnologia

combinam forcas e efetivam acdes que testam os limites da arte e da vida.

Esta densa rede de interconexdes procura uma subjetividade e uma identidade
contemporanea, a relacdo da arte com as estruturas de poder, os varios desafios de
género, raca e etnia, associados aos projetos eugénicos desencadeados pelas correntes
do chamado pds-humano estabelecem novos mascaramentos aos corpos. Mascaras que
acrescentam ao ser humano parentescos com 0S monstros imaginarios, “que
presentificam as incansdveis interrogagoes da humanidade” (MORAES. 2002
pag.171), as mudangas, as novas conexdes que estdo por surgir diante dos embates da
figura humana com suas alteridades, seja além ou aquém de seus modelos ideais, pelo

excesso, pela falta ou pelo extatico ou bestial.

O mascaramento e 0 MoONstruoso associam-se em novos estratagemas que
insinuam um aprofundamento mais intrincado entre seres humanos e maquinas, que
ampliam suas possibilidades de prazer e liberdade, como também projetam sua
escravizagdo ou mesmo sua transmutagdo. Estes corpos pds-humanos sdo refletidos
pelas méscaras videogréaficas de Otavio Donasci e Denis Marleau, que através de suas
obras expbem a inquietacdo e as indagacGes do corpo diante da virtualidade, da

biotecnologia e da teleinformatica.

No final do século XX a mascara e 0 monstro se interpenetram através da tela
para expor o retrato atual do pensamento técnico no mundo contemporaneo: as

sociedades do controle - prometeicas e fausticas - que compdem os ideais subjetivos do



96

corpo hibrido e da auséncia-presenca, representativos de corpos-imagens. Este novo
homem é daqui em diante fruto de uma sociedade tecnocrata. A combinagéo de duas
partes confere a mascara e a0 monstro uma auténtica vocacdo para a representacdo. O
que existe neles é o excedente absoluto que se manifesta para além da realidade do
objeto, com mais pormenores, com mais conteldo que uma imagem vulgar, que mostra

o irreal verdadeiro.
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MONSTRO-MASCARAS VIDEOGRAFICAS

O Ado, ndo te demos nem um lugar determinado, nem um aspecto
que te seja proprio, nem tarefa alguma especifica, a fim de que
obtenhas e possuas aquele lugar, aquele aspecto, aquela tarefa que tu
seguramente desejares, tudo segundo o teu parecer e a tua deciséo. A
natureza bem definida dos outros seres é refreada por leis por nos
prescritas. Tu, pelo contrario, ndo constrangido por nenhuma
limitagdo, determina-la-as para ti, segundo o teu arbitrio, a cujo
poder te entreguei. Coloquei-te no meio do mundo para que dai possa
olhar melhor tudo o que ha no mundo. Ndo te fizemos celeste nem
terreno, nem mortal nem imortal, a fim de que tu, arbitro e soberano
artifice de ti mesmo, te plasmasses e te informasses, na forma que
tivesses seguramente escolhido. Poderas degenerar até aos seres que
sdo as bestas, poderas regenerar-te até as realidades superiores que
sdo divinas, por decisdo do teu animo.

Oratio Hominis Dignitate, Giovanni Pico della Mirandola 2

Todo monstro é materialmente uma mascara: seu horror é externo,
sua representacao se d& por intermédio da fantasia.

Luiz Nazario

CAPITULO 3

UNIR PARA REPRESENTAR

BGiovanni Pico della Mirandolla, (1463-1494), foi um erudito, filésofo neoplatonico e humanista do Renascimento
italiano. Distinguiu-se dos outros filésofos platénicos florentinos de sua época por seu interesse na sintese da teologia
cristd e diversas filosofias, especialmente a cabala judaica. Sua famosa obra Oratio Hominis Dignitate exaltou a
dignidade do homem e sua liberdade para influenciar seu préprio desenvolvimento espiritual. Seu pensamento visava
o resgate o livre arbitrio conferindo poder ao homem para alterar a direcéo do destino, corroboraria sua agugada e
prometeica sabedoria de que os astros inclinam, mas ndo determinam o destino.


http://pt.wikipedia.org/wiki/1463#Nascimentos
http://pt.wikipedia.org/wiki/1494#Falecimentos
http://pt.wikipedia.org/wiki/Erudi%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Filosofia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Neoplatonismo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Humanismo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Renascimento
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3.1 — A expressdo cénica do homem-maquina

Podemos pensar a arte e as questdes preponderantes como uma relagdo com o
tempo e com o0s pensamentos que ela subjetiva, provocando diversas leituras nas
camadas da realidade que nos encontramos. Segundo KERCKHOVE (1997) a arte ndo é
uma saida para as incertezas, mas um meio de entrada para a coletividade de uma
existéncia em construcdo. A tecnologia, entdo, seria um conjunto de ideias consensuais,
aderidas pelas comunidades tecnofetichistas, que afeta o real, provoca uma leitura, uma
rapida absorcdo de ideias pouco conscientes, mas amplamente massificantes.

Sendo assim, artistas como o videoperformer brasileiro Otavio Donasci e 0
diretor canadense Denis Marleau sdo “antenas” conscientes desta realidade,
questionando os efeitos dos processos ontoldgicos do corpo e elaboram perguntas que
nos passam despercebidas. Suas obras, também produzidas pela tecnologia, funcionam
como agentes criticos dos efeitos da hibridizacdo homem-maquina. Nesta critica que
une o conceito da mascara com a forma do monstro, os antigos dualismos e fronteiras
que caracterizam a cultura tradicional sdo colocados em xeque: eu-outro, corpo-mente,
criador-criatura, real e irreal, presenca e auséncia. Suas monstro-mascaras videogréaficas
configuram uma forma com direito a diferenca e individualidade, dentro de possiveis
pluralidades de criacdo e invencdo do humano. S&o espelhos que oferecem ao
espectador momentos de estranheza e reflexdo diante da iminente transumanizacao,
associando o specimen (aparéncia, forma de) e o spectrum (espectro, aparicéo,

fantasma) com o video.

As monstro-mascaras videograficas se concretizam numa perspectiva expressiva
de méaquinas semioticas com extraordinaria capacidade de metamorfose, sujeitas as
anamorfoses na conjuncdo corpo e video. Conforme MACHADO (1993) pode-se
intervir infinitamente sobre o video, subverter valores, alterar seus valores cromaticos,
recortar figuras e utilizar uma gama de técnicas que geram paisagens hibridas e
exoticas. Diferente da imagem fotografica e a cinematogréafica, a imagem eletrénica
caracteriza-se por ser mais elastica, diluivel e manipulavel, como uma massa de
modelar. Donasci/Marleau subvertem a méaquina, proporcionando as suas criacdes
possibilidades e significados que redefinem a maneira de nos relacionarmos com

determinado meio. Ao passo que, tambem neste novo jogo, “antecipam, respondem ou
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complementam a acdo no devir da cena” (SILVA, 2008, pag. 122), habilidades que

geram uma intermediacdo entre linguagens.

Sendo assim, proporcionam um grande close-up de uma realidade calcada nas
correntes técnicas. Traduzem os ideais prometeicos e fausticos da imagem do corpo, de
seu controle, de sua longevidade e manipulacdo, idealizando a hiper-realidade ou até
mesmo a perda de seu suporte biolégico/material que as conquistas cientificas colocam

como propostas de alteridade humana.

3.2 - Sociedades da técnica - de Prometeu a Fausto.

Prometeu

Sim, curei nos homens a preocupacéo da
morte.

Coreuta

Que remédio achaste para este mal?
Prometeu

Alojei neles as cegas esperancas.
Coreuta

Foi esse um dom utilissimo para a
Humanidade.

Prometeu

Além disso, dei-lhes de presente o fogo.
Coreuta

Os efémeros possuem agora o fogo
chamejante?

Prometeu

Sim, e dele aprenderdo artes sem conta.

Prometeu Acorrentado, Esquilo

As poéticas de Marleau e Donasci estdo correlacionadas as sociedades de
controle, com a ideia de artefatos técnicos como extensdes amplificadas do ser humano,
que se tornaram o centro do pensamento moderno. Uma das primeiras exposi¢oes
sistematicas sobre o tema foi publicado em 1877 por Ernst Kapp (1808-1896),
hegeliano de formacdo que cria a teoria antropoldgica da tecnologia, que formula que
ferramentas primitivas sdo facilmente vistas como projecBes organicas, de partes do

corpo. Por exemplo, a mdo em concha teria gerado ferramentas como pas, colheres e
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outros artefatos, como o punho cerrado seria analogo ao martelo e muitas espécies de
armas. As invengdes correspondentes ao tempo de Kapp sdo criadas de forma
equivalente com as estruturas internas do corpo humano: o cabo telegrafico elétrico é

comparado aos nervos e 0s caminhos de ferro ao aparelho circulatério.

Ao formular tal teoria, Kapp também elabora uma teoria antropoldgica da
tecnologia, onde o inconsciente produz diversas externalizacdes técnicas, que projeta
tracos e fases do ser humano. Uma vez produzidos, tais artefatos proporcionam ao
homem alcangar o conhecimento de si mesmo. A compreensdo da natureza humana néo
estaria na introspeccdo ou no estudo do comportamento, mas no estudo dos produtos
oriundos do trabalho humano, sobretudo dos artefatos técnicos. Em sua formulagdo néo
existe a alienacdo tecnoldgica, pelo simples fato de Kapp enxergar a tecnologia como
desalienante. A externalizagdo do inconsciente via técnica organica oferece, de certa
forma, uma garantia de crescimento da autoconsciéncia humana. Esta concepcao técnica
para MARTINS (1996) trata-se de um somatismo tecnolégico (prometeico), devido a

énfase posta no ser humano corporizado como modelo analégico de toda invencéo.

A correlacéo entre tecnologia e corpo humano também esta presente no principio
da auto-amputacdo. As pesquisas médicas de Hans Selye e Adolphe Jonas sustentam
gue nosso organismo, ao lidar com um “excesso” ou “irritagdo” na satide ou na doenga,
age de forma auto-imputiva toda vez que nossa energia perceptiva ndo consegue evitar
ou localizar a causa do excesso. Muitas vezes para dar vazdo a este excedente criamos
situacOes artificiais que imitam as irritacdes e pressées da vida, de forma controlada
(esporte e jogo). Sob pressdo de estimulos fisicos, 0 sistema nervoso central reage para
proteger-se através de um estratagema que implica na amputacdo ou isolamento do
orgdo, sentido ou fun¢do atingida. Desta forma, “0 principio da auto-amputacdo como
alivio imediato prontamente se aplica a origem dos meios de comunicacao, desde a fala
até o computador” #. Esta teoria explica as invencdes humanas como extensdes do
nosso corpo, exigindo sempre novas relacdes e equilibrios, modificacGes que atendem

0s desejos e aspiracdes humanas.

» MCLUHAN, Marshall. Os meios de comunicagao como extensdes do homem, pags. 60-62.
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Hoje o somatismo tecnoldgico de Kapp de prioridade do orgéanico sobre o
mecanico é colocada em risco pelas biotecnologias contemporéneas e pelo impulso da
mecanizacdo da vida. Para atual tecnociéncia, o inconsciente é trocado por sistemas de
processamento de informacdo. Nesta configuracdo, a tecnologia é a chave para a
antropologia: gnosticismo tecnoldgico (faustico). A manipulacdo do mundo material,
com a transcendéncia da condicdo humana, busca ultrapassar parametros basicos como
finitude e corporalidade, gerando novas criacdes que apontam para a superacdo das
limitacBes proprias ao organico. A biotecnologia, por exemplo, ndo busca apenas
aperfeicoamentos cosméticos ou protéticos para organismos humanos e ndo-humanos,
mas tém finalidade a criacdo de novas formas de vida, vidas mistas, bioldgicas e

mecanicas.

Para SIMODON (2008) a técnica apresenta-se pelo emprego dos objetos para
solugéo dos problemas e apresenta-se como uma estrutura da relagdo do homem com o
mundo. Na sociedade da técnica, o objeto € visto como sagrado, a idolatria da maquina
por meio de identificacdo é uma aspiracdo tecnocrata ao poder incondicional, conotando
a maquina como elixir moderno. Com a intencdo de melhorar ou controlar totalmente o0s
rumos da natureza humana, as maquinas sdo pensadas como duplo, como projecdes
técnicas de um devir a muito tempo pensado de coexisténcia. “Assim, 0 homem tem por
funcdo ser o coordenador e o inventor permanente das maquinas que estdo a sua volta.
Ele esti4 entre as maquinas que operam com ele” (pag. 12), delegando ao Homem a

funcgéo de arquiteto de si mesmo.

A realidade técnica torna-se entdo reguladora e integra-se a cultura. Essa
integracdo torna-se fundamento que trard um poder de unidade e de estabilidade, ao
tornar adequada a realidade que exprime e regula. Desta forma, o sociélogo portugués
Herminio Martins utiliza duas figuras miticas da cultura ocidental para demonstrar as
diferencas entre a sociedade moderna e contemporanea: Prometeu e Fausto, arquétipos
utilizados para analisar o pensamento ocidental sobre a técnica. Inseridos na lei do
eterno retorno, as monstro-mascaras videograficas de Donasci carregam ideais
prometeicos de corpo obsoleto, de acoplamentos e do ciborgue. Por sua vez, Marleau
assimila em sua poética influéncias fausticas de controle do corpo, da questdo de sua

auséncia e transferéncia da mente humana para organismos cibernéticos.
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3.3 - Sociedade prometeica

Antes de mim eles viam, mas viam mal; eles ouviam, mas ndo
compreendiam. Tais como os fantasmas que vemos em

sonhos, viviam eles, séculos a fio, confundindo tudo.

Prometeu Acorrentado - Esquilo

A sociedade prometeica tem raizes no positivismo francés com Saint-Simon, que
pretendia consertar a violéncia das politicas revolucionarias. Em sua visdo a técnica
representa um grande instrumento, rapido e completo de melhoramento do ser humano.
Uma sociedade calcada no progresso cientifico industrial permitiria ultrapassar as
estruturas de opressdo humana. A acdo do homem deve ser exercida sobre as coisas e

ndo sobre outro homem, sendo que esta Ultima acdo é prejudicial a espécie.

Prometeu no idioma grego significa ‘premeditagdo’, ‘antevisdo’. Na mitologia
grega, segundo Hesiodo, foi dado a este titd, juntamente com seu irmao Epimeteu, a
tarefa de criar os homens e todos os animais. Epimeteu encarrega-se da criacdo e
Prometeu assume a funcao de supervisor. Na obra, sdo atribuidos a cada animal os mais
variados dons: coragem, forca, rapidez, sagacidade; asas a um, garras a outro, uma
carapaca protegendo um terceiro etc. Porém, quando chegou a vez do homem, Epimeteu
gastara todos 0s recursos nos outros animais. Recorre entdo ao seu irmao Prometeu que
rouba o fogo dos deuses e 0 entrega aos homens, assegurando sua superioridade sobre
0s outros animais. Todavia o fogo era exclusivo dos deuses. Como castigo a Prometeu,
Zeus ordenou a Hefesto que o acorrentasse no cume do monte Caucaso, onde todos 0s
dias uma aguia (ou corvo) dilacerava o seu figado, que se regenerava no dia posterior,
impondo-lhe um suplicio sem fim. Prometeu é um simbolo de revolta contra o poder
real ou aparentemente indestrutivel e inalcancavel. E a ndo submissdo ao destino que se
apresenta como certo. “E 0 simbolo do inconformismo. Em sua acdo premeditada, a
metafora de Prometeu confere ao homem a tecnologia e de certa forma denuncia a
arrogancia da humanidade em sua tentativa de usurpar as prerrogativas divinas por

meio de artimanhas e saberes terrenos” (SIBILIA, 2003. Pag.43).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Hefesto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cordilheira_do_C%C3%A1ucaso
http://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81guia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Corvo
http://pt.wikipedia.org/wiki/F%C3%ADgado
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Figura 27 - The bride of Frankenstein. Filme de James Whale (1935).

As aspiracGes da sociedade prometeica se formaram na primeira metade do
século XIX por meio do conhecimento cientifico. Confiantes no progresso, 0s
defensores do prometeismo colocam énfase na ciéncia como “conhecimento puro” e
ttm a visdo meramente instrumental da técnica. Ao menos teoricamente, o
desenvolvimento gradativo deste tipo de saber levaria a construcdo de uma sociedade
racional, “assentada em uma solida base cientifico-industrial capaz de acabar com a
miséria humana” (SIBILIA, 2003, pag.44). Com base no positivismo tecnocratico, a

ciéncia e a tecnologia operariam juntas para a salvacdo do ser humano e do cosmo.

[...] a histéria do prometeismo tecnolégico: a vida orgénica nunca
serd compreendida de modo tdo fundamental — pelo menos no que a
cognicdo cientifica respeita — quando o mundo fisico ou humano,
ambos 0s quais sdo susceptiveis de indefinida mecanizagdo, de uma
maneira que a vida orgénica ndo o seria nunca. A ostensiva refutacdo
desta limitativa tese pelos recentes avancos da genética e da biologia
molecular e o fluxo de biotecnologias cada vez mais largamente
aplicadas e mais potentes que as implementam da corpo a um espectro
de mecanizagdo planetaria universal [...] (MARTINS; 1997 pég.296).
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As ferramentas prometeicas sobejam certo aperfeicoamento do corpo de forma
naturalista e ndo transcendentalista. Em sua visdo, os artefatos técnicos compdem
extensdes, projecdes e amplificacbes das capacidades corporais, que criam
Frankensteins modernos, que trocam os quebra-cabecas da carne por conjuncdes com 0

silicio e submetem a vida organica a mecanizacao.

O corpo-maquina prometeico criado atraves da técnica é pensado como aumento
da longevidade humana, mas ndo na extingdo de sua finitude. Para tais cientistas existe
um terreno onde o que nao é passivel de explicacdo fica a cargo do sagrado, do divino.
Os prometeistas consideram que ha limites com relacdo ao que pode ser conhecido, feito
e criado. Os mistérios da origem da vida e da evolucgéo bioldgica estdo fora do alcance

da racionalidade cientifica.

O corpo entdo, neste processo, torna-se receptaculo de identidades flexiveis
(mascaras) que se unifica com novas proéteses artificiais, atualizando o imaginario e o
cotidiano humano. E através da arte, o potencial de novas configuracfes se vislumbram

em possiveis desdobramentos politico-sociais.

3.4 - Otavio Donasci - a tela como segunda pele

Acrtista performatico e professor das Artes do Corpo da PUC-SP, Donasci € um
visionario, um ser mdltiplo, multifacetado como as criaturas videograficas que cria.
Desde crianca ja montava seus proprios computadores, tinha fascinacdo por desmontar
0s mais variados objetos, s6 pelo prazer de saber como eram feitos, o que Ihe rendeu
uma curiosidade técnica que o tornaria um dos pioneiros da videoarte no Brasil.
Conhecido no cenério teatral performético e audiovisual do pais, atuou como diretor de
criacdo em agéncias publicitarias, de espetaculos multimidia, produtor de eventos
especiais e cendgrafo. Por este Gltimo, recebeu os prémios APCA e Mambembe (1994)
pelo conjunto de sua obra. Com suas videocriaturas participou da maioria dos festivais
de video e arte eletronica do exterior (Nova York, Paris, Berlim, Montreal, Lisboa,
Kyoto etc.), além de participar de trés Bienais Internacionais de S&o Paulo. No inicio de
1990, trabalhando em conjunto com o diretor Ricardo Karman, criou as ExpedicOes

Experimentais Multimidia: Viagem ao Centro da Terra (1992) e a Grande Viagem de
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Merlin (1994), gigantescos espetaculos interativos que envolviam teatro, turismo e artes

plasticas.

As videocriaturas do Otavio Donasci sdo desenvolvidas desde 1981, criadas
através de monitores de video low-tech acoplados ao corpo de performers por
intermédio de proteses ortopédicas, que até hoje causam estranhamento. Para MELLO
(2008), Donasci mistura o conceito da mascara com o elétron, com rostos virtuais
eletrénicos aplicados sobre um segundo corpo real. Uma interface homem-maquina,
mistura de video, teatro e performance, revelando o préprio principio da intermidia, em
que o transito existente entre uma e outra linguagem é capaz de conceber uma nova

categoria expressiva.

Suas monstro-mascaras videogréaficas construidas a partir de televisores preto e
branco, telas de cristal liquido e televisores de plasma séo fixadas na cabeca de um ator.
Os monitores podem ser ligados por intermédio de cabos a um videocassete ou a uma
camera de baixa performance sem fios. O figurino é composto de uma malha preta com
um capuz do mesmo material que cobre também todo equipamento. Esta malha
semitransparente confere ao performer ver sem ser visto e poder se locomover pelo
espaco, enquanto a tela de monitor mostra a imagem de um rosto recitando monologos

ou didlogos improvisados, real-time, com o publico ou com outras videocriaturas.

Nas primeiras intervencdes, 0 rosto da monstro-mascara € pré-gravado, mas ao
longo dos avancos tecnoldgicos, a exibicao do rosto passa a ser em tempo real, condicao
que permitiu a improvisacdo, a interatividade e varias outras criagdes: videotauro
(1985), um cavalo com um monitor de TV de 20 polegadas no lugar da cabeca circulou
pelas ruas do Bixiga, com um capitalista selvagem dentro de uma jaula. O videobusto
(1986), composto por um busto de fiberglass com rosto de monitor. A obra foi exposta
nos 80 anos da Pinacoteca do Estado de S&o Paulo e o busto videografico conversava o
tempo todo com as pessoas que entravam no museu. O videovivo (1989), performance
feita com Ana Livia Cordeiro, onde eram projetadas imagens tridimensionais que
contracenavam com o0 ator em cena. Apresentacdo feita na 20? Bienal de S&o Paulo.
Videopersonas (1990), personagens criados a partir de efeitos de edi¢do imitando as
videocriaturas. Com formas variadas, 0os personagens tém duas bocas e cantam em

dueto; outro tem a cabeca inversa e fala de tras para frente etc. Os videomanequins
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(1991), criados da juncédo de corpos de manequins e monitores de cinco polegadas, onde
sdo exibidos rostos pré-gravados de um banco de dados. Em outro momento os
videomanequins estavam em um saldo de baile & meia-luz, com musica romantica
ambiente. Eram oferecidos ao publico trés videomanequins com rodinhas para dancar e

namorar, provocando toques e reacOes afetivas.

Figura 28 — Videotauro

Figura 29 — Videobusto
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Figura 30 — videomanequim - IX VIDEOBRASIL
SESC — Pompeia. SP —1992.

A trajetoria de Donasci confunde-se com a trajetéria do video no Brasil a partir
de 1980, quando formas alternativas midiaticas surgem, como as televisfes locais de
pequeno alcance, TVs comunitarias e pequenas produtoras, que chamam a atencdo dos
produtores independentes como formas de acBes qualitativas. O video é a ferramenta
utilizada para discutir o mundo contemporaneo. Uma fase de pluralismo e hibridizacéo
cultural que surge com o cinema de vanguarda e seu entrecruzamento com as artes
visuais. Contaminagdes culturais e de linguagem que levam o video a uma visao
descentralizada, um processo de misturas entre o cinema, a performance, a televiséo, a
mausica, a arquitetura, o espirito pop e os computadores. Neste contexto, 0s artistas estdo
mais centrados nas possibilidades alternativas que o video proporciona, numa maior
articulacdo do quadro videogréfico, apontando tanto para o0 acaso e a imprevisibilidade
como para a formalizacdo e estruturagdo da acgdo estética. “TaiS processos
desestabilizam as formas convencionais de producdo do signo eletrdnico e transitam
em torno do deslocamento poético dos sentidos” (MELLO, 2008, pag. 116). Nesta
procura por transcender a “caixa preta”, a desconstrucdo do video amplia as capacidades

discursivas da arte contemporanea.

A multiplicidade de formas de suas monstro-mascaras deve-se especialmente
pelas caracteristicas da personalidade plural de Donasci, sempre interessado em uma

infinidade de técnicas que com o passar do tempo, foi descobrindo, desenvolvendo e
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melhorando. Para Donasci aceitar as coisas como parecem, como elas sdo, como estéo,
é algo totalmente insatisfatorio. Sua inquietude perante a vida, de sua profunda vontade
de um conhecimento multifacetado: teatro, cinema, artes plasticas, video, publicidade,
desenho ou engenharia elétrica faz dele um artista-cientista pds-moderno. Demonstra
em sua obra a metéfora da busca prometeica de um ser hibrido, de um ser humano que
busca a conjugacdo maquinica proveniente da sociedade de controle. Um monstro

“luminoso iluminado”, como ele mesmo afirma.

3.4.1 — 0 mito de Frankenstein

Contemplei o coitado]...] o desgragado monstro que eu havia
criado.

Frankenstein, Mary Shelley

O nascimento do livro, conforme a autora mesmo descreve em seu preféacio,
deve-se ao desafio de lorde Byron em uma reunido de amigos para que cada um
escrevesse um conto sobrenatural, e efetivamente a histéria de Mary Shelley foi a Unica
a se concretizar. A ideia da obra partiu de uma conversa ouvida pela autora entre seu
marido e Byron sobre a criacdo artificial da vida e sobre as experiéncias de um
mencionado Edward Darwin (avd do famoso naturalista). Seu monstro se baseia nas
angustias e paixf6es humanas e, entre elas, a tentativa do controle da natureza humana

sobre a vida e a morte.

A similitude do monstro de Shelley com os de Donasci cria a prerrogativa
neopositivista de um enorme fascinio da melhoria do corpo através de aparatos
eletronicos. O moderno prometeu tem como premissa bésica a criacdo de um ser-
humano, de um super-humano, construido por partes de corpos a partir da ciéncia.
Nesta era de informacgdo conforme STELARC (1997) a liberdade de forma esta acima
da liberdade de ideias, de modificar o corpo como se quer. “Quando acoplamos ou

implantamos dispositivos protéticos para prolongar a vida de uma pessoa, também
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criamos um potencial para impulsionar o desenvolvimento pds-evolutivo. Pessoas

remendadas sdo experimentos pos-evolutivos ”(pag.53).

Na conjuncdo corpo e imagem, Donasci cria um terceiro ser, um ser hibrido
tipicamente prometeico. “Ao vestir a mascara eletronica, senti meu corpo se deixar
levar pelo comando desse rosto, como que tomado por outro ser arrancando de mim
expressdes performaticas desconhecidas. Senti que formavamos — eu e a imagem do
rosto do ator fundida — uma terceira pessoa, hibrida de nds, diferente de nos,
potencializacdo de nossas expresses e ao mesmo tempo estranho para nos”.
(DONASCI. 2002, pag.9). Donasci entdo subjetiva o ciborgue, um sistema homem-
maquina autorregulado a fim de se adaptar sutilmente as condicbes de existéncia
humana. Esta nova configuracdo confere ao ciborgue um controle regular pela técnica
que interfere no funcionamento de seus comportamentos. O corpo eletrénico quer a
perfeicdo, longe da doenca, da deficiéncia, dissolve-se hum universo de dados que o

separa da simbiose edipiana.

O corpo ciborgue ndo é inocente, ndo nasceu em um jardim; ndo busca
identidade unitaria e assim gera dualismos conflituais sem fim (a ndo
ser o fim do mundo); considera a ironia a evidéncia [...]. A maquina é
[...] um aspecto de nossa encarnacdo. Podemos ser responsaveis por
ela, ela ndo nos domina; somos ela mesma. (HARAWAY, 1990,
pag.160).

A tecnologia ndo € apenas presa ao corpo, mas sim implantada, oferecendo a
cada pessoa a possibilidade, o potencial de evoluir individualmente, num
desenvolvimento onde a coesdo da espécie ndo € mais a distingdo corpo-mente e, sim, a
divisdo corpo-espécie. Faculta assim numa consciéncia alternativa, pés-historica,
transumana. A questdo ndo é mais mecanizar o corpo: € reprojeta-lo, torna-lo mais
compativel com as maquinas e aumentar sua performance por longos periodos. Neste
formato o individuo tende a ser um produto que ndo decide sua orientacdo e existéncia,
0 corpo é um empreendimento a ser administrado para aumento das potencialidades de
memoria, de processamento de informacOes, de capacidade extra-sensorial e de

habilidade expandida de comunicacéo.
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Este futuro que a imagem das monstro-mascaras alude populariza a ideia de
fabrica de 6rgdos, viabiliza a possibilidade de reposicdo de uma pec¢a caso tenhamos
alguma avaria ou mau funcionamento. O interno do corpo ndo cessa de ser revelado,
modificado e planejado. Como também o corpo passa a ser considerado uma
mercadoria, que deve circular e abastecer um novo mercado. No passado conhecemos
diversas formas de comércio do corpo humano: a posse de individuos (escraviddo), a
prostituicdo em diversos niveis e o trabalho assalariado, que de certa forma se baseia

num modelo de utilizacdo das capacidades fisicas e intelectuais.

No capitalismo avangado, o corpo é remodelado constantemente e como carater
preponderante do préprio sistema, a pratica de consumo deve ser rapida e descartavel.
Com este pensamento, as pegas corporais internas ou externas devem ser
incessantemente substituidas para que o corpo possa durar indefinidamente. Passamos
entdo a ser um produto comprado e vendido como mercadoria. Assim, construimos a
eficiéncia na qual as pessoas que se orientam por tal culto, comprometidas com a
transfiguracdo e a remodelagem, s&o socialmente aceitas, integradas, idolatradas,
invejadas e copiadas. Em contrapartida, pessoas pouco comprometidas, pouco afaveis as
obrigatoriedades de mutacdo, dispostas a ndo cooperar com a nova configuracdo, sdo
consideradas irresponsaveis, culpadas por seus proprios defeitos e deficiéncias

corporais.

Franskenstein é uma colcha de retalhos, um monstro prometeico com pedagos de
corpos sem identidade, sem referéncias, que volta-se contra seu criador pelo desejo de
vinganca pelo abandono. A queda de Victor Frankenstein, criador do monstro, acontece
guando ndo consegue perceber as intricadas relagdes com sua propria criatura e que suas
atitudes, como aversdo e repudio ao que acabara de criar, acarretaria em desastrosas
consequéncias. Donasci coloca em cena a questdo da democracia corporal, da excessiva
exaltacdo da confluéncia maquinica, como também da mutabilidade determinada como
projeto central pela sociedade prometeica, onde a técnica exerce o papel de axioma

inquestionavel.
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3.4.2 — A técnica por tras da técnica

A relacdo do trindbmio: corpo, imagem e técnica tdo conjurada em nossos tempos
fica evidente numa experiéncia pessoal que proporcionou duas distintas utilizagcdes da
monstro-mascara videografica. Na década de 90 numa demonstracdo de Donasci,
experimento a sensacdo de estar no corpo da videocriatura. Coloco o capacete, 0
televisor em minha cabeca é ajustado e o tecido translicido preto desce diante do meu
rosto. Depois de tal ritual, uma ansiedade toma conta de meu corpo. Estava ali, perdido,
num mundo a parte, por mais que minha audicdo estivesse excitada, por mais que a
vontade de experimentacdo fosse enorme, meus gestos, minha disposicdo no espaco,
minhas “caretas” por detrds da mascara, tentando antecipar, adivinhar o que a cabeca

eletrbnica tentava falar foram em vao.

Tudo parecia caltico: as mados se agitam, a nog¢do de tempo e espaco se
confunde, meu corpo atabalhoadamente propunha ac6es demais, ndo havia o tempo de
escuta, acarretando um nervosismo maior que o prazer de atuar, maior que o prazer da
experimentacdo. Meu corpo ndo entendeu, ndo compreendeu o que aquele ser pedia.
Nesta época ndo tinha nenhuma nocdo corporal ou simplesmente “técnica” alguma,
apenas a vontade de entender, de ser outro. A tentativa foi frustrante, mas ndo menos
instigante por saber que 0 meu corpo poderia criar novas nuances, novas organizacoes

criativas.

Contudo, em 2011, varios eventos marcam o0s 30 anos das videocriaturas e a
Oficina Cultural Oswald de Andrade promove uma palestra pratica com Donasci.
Novamente ali estou, pronto para utilizar a videocriatura, para entrar novamente naquele
mundo que me pedia algo mais. Mais uma vez escolho ser o corpo da criatura, mas
diferentemente do que acontecera ha 20 anos, minha atuacéo foi diferente, mais pontual
e centrada. Hoje percebo que um dos motivos entre a primeira e a segunda utilizagédo
foram a aquisicdo de variadas técnicas corporais como linguagem da mascara teatral,
improvisagdo, mimica corporal dramética, arte acrobatica, artes marciais, yoga, e
praticas de consciéncia do movimento como os sistemas de Laban e Feldenkrais. “[...]
O importante é crer que ndo e qualquer pessoa que pode fazé-lo, e que para isso €
preciso uma preparagdo” (ARTAUD, 1999, pag.5).
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Ao colocar a monstro-mascara meu corpo automaticamente assume uma postura
extracotidiana, tem energia, ganha ritmo e um compasso sincronizado com 0 rosto
eletronico foi estabelecido. Os gestos se ndo séo precisos, sao ponderados, intercalando
aceleracGes em alguns momentos; lentiddo e pausas em outros. Respeito frontal que a
mascara exigia estava ali, uma movimentacdo pelo espaco consciente se sucedia, 0
improviso funcionava e acima de tudo o jogo tornou-se mais consciente, mais claro. A
partir daquele instante a nocao cartesiana, da divisdo mente e corpo se esvaiu, 0 COrpo
tornou-se uma mascara, um intermediario entre dois mundos, que ritualizava aquele

instante na metamorfose da forma.

Na psicologia da Gestalt®™, a percepcdo das formas esta relacionada a lei da
pregnancia que afirma que a recepcdo de uma imagem serd boa sempre que as
condicGes também sejam, ou seja, serd imposto a percep¢do a imagem que possuir a
melhor, mais estavel e mais conhecida configuracdo. Donasci com sua monstro-mascara
de baixa definicdo tenta vencer as formas pregnantes de um sistema, causando
estranhamento em sua nova configuracdo. Sendo assim, a imagem do video pequena,
sem profundidade, de efeito ilusério precério ndo fascina o espectador, pelo contrério, o

estimula a um distanciamento critico.

A “forma ¢ configuracdo visivel do conteudo”, segundo ARHEIM (1980) e esta
configuragdo serve para informar sobre a esséncia das coisas através de seu aspecto
externo. Além disso, a forma sempre ultrapassa sua funcdo préatica encontrando em sua
configuracdo qualidades visuais como forca ou fragilidade, harmonia ou discordancia.
Todas as vezes que constatamos a existéncia de uma configuracdo, consciente ou
inconscientemente a tomamos como representacdo da forma de um contedo e quando

as formas se desestabilizam, as partes dos corpos tornam-se permutaveis.

*® A Psicologia da Gestalt originou-se na Alemanha, entre 1910 e 1912. A traducfo da palavra alema
“Gestalt” é complexa e os termos, em portugués, que mais se aproximam de sua tradugdo seriam “forma”,
“configuragdo”. Os trés pesquisadores que marcaram essa corrente tedrica foram Marx Wertheimer, Kurt
Koffka e Wolfgang Kohler. Esses pesquisadores embasaram-se nos estudos psicofisicos — 0s quais
relacionaram a forma e sua percepcdo. Seus experimentos iniciaram-se com relacdo a percepgdo e
sensacdo do movimento. Visavam entender os processos psicoldgicos envolvidos na ilusdo de 6tica,
quando o estimulo fisico percebido pelo sujeito possui uma forma diferente da que corresponde a
realidade.
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Figura 31 - Videocriaturas Familia®

Libertados de suas aparéncias, de suas propriedades fisicas, sdo dotados de um
poder de migracdo e instaura-se um tempo, uma atmosfera. “Os objetos [...] obedecem,
quase sempre, a [...] disposicdo de intercambio entre o [...] natural e o artificial”
(MORAES, 2002, pag. 76-77). A recusa do pensamento dualista anula os contrarios e
fornece ao objeto o estatuto de analogias transmutacionais. Sendo assim, a analogia do
corpo e o rosto eletrénico valem-se de ajustamentos, tramando um grande nimero de

parentescos, multiplicando-os indefinidamente.

Na primeira utilizacdo a vontade de exceder foi automatica, mas o improviso foi
proficuo pela falta de repertorio técnico, por mais que desejasse uma unificagcdo com
minha cabeca eletronica, 0s meus gestos ndo se amplificavam no espaco, e 0 excesso da
minha criacdo corporal monstruosa beirou o caético. Na segunda tentativa, tecnicamente
munido de conhecimentos corporais, 0 excesso nao foi abolido, mas reorganizado em
potencial cénico, gestualmente disforme, mas condizente com 0 jogo proposto. A
vontade de exceder limites foi tecnicamente filtrada, sem consumir muita energia, mas
intensificada através de um corpo extracotidiano, um corpo grotesco, mediante uma

dualidade auto-representativa entre corpo e imagem. A monstro-mascara de Donasci

*! Estas videocriaturas utilizam monitores preto e branco (como proposta de linguagem) desde 5
polegadas (VideoFantoche, a esquerda na mao do performer), até o protétipo de 24 polegadas com dois
performers (pendltimo da esquerda para direita).
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desmascara em cena 0 homem produto da ciéncia, produto da sociedade prometeica, que
necessita da técnica para exercer cada vez mais o melhor desempenho corporal em sua
forma ciborgue. Deste modo, a pluralidade técnica aliada as novas midias gera uma
autorreflexdo, uma necessidade humana de coexisténcia simbiotica. Isto engendra novas
formulagdes, proporcionando uma inovagdo para o desenvolvimento artistico, onde a
presenca do performer a partir de mutacbes do ator estabelece uma paisagem
multiforme criada pela ideia do “videoteatro” ou mesmo como artefato pedagdgico no

treinamento do ator.

A monstro-méscara videografica necessita que o ator, principalmente o que
representa o seu rosto, tenha um eixo de interpretacdo: o rosto mexe, mas a cabeca nao.
Ao passo que uma videocriatura como Videofantoche (1984) requer ndo sé a técnica de
manipulacdo de bonecos, mas necessita de uma ternaria concentracdo do performer que
veste o “corpo”: 1. Deve ter aten¢do do proprio corpo no espaco; 2. Estar concentrado
com o sincronismo de sua cabeca eletrénica; e 3. Precisa animar, dar vida ao boneco em

suas maos.

Figura 32 - Videocriatura e Videofantoche
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Desta forma, a atuacdo do performer que representa simultaneamente dois
personagens torna-se complexa, uma vez que ele precisa interpretar dois personagens
distintos simultaneamente. Exige neste caso um conhecimento apurado ndo sO das
particularidades da arte da animacéo, mas também das particularidades da interpretacao
do chamado “teatro de atores”. Além disso, em monstro-méascaras como a Plasma-
Criatura (2002) é preciso uma condic¢do energética e fisica para aguentar o peso da tela
de plasma de 42 polegadas. Nesta videoperformance um personagem pré-gravado de
torso nu apresenta-se com atitudes cheias de tenséo fisica e emocional. Em determinado
momento encontra-se imerso em uma banheira/piscina. Neste meio tempo, ao som de
um tango, danca ao vivo com as pessoas presentes. A conexdo fisico-energética €
fundamental. “E o que vai dar vida as acdes fisicas, transformando-as em acdes vivas e
a técnica em técnica-em-vida”(BURNIER, 2009, pag.55). O performer entdo assume
uma corporeidade que intervém no espaco e no tempo, transformando-se num individuo

atuante que garante presenca criativa a videocriatura.

Figura 33 — Videotango no circuito Bodearte -2012
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Figura 34 - PlasmaCriatura — videocriatura com rosto
e parte do corpo de monitor de plasma de 42 polegadas.®

Nesta presenca performatica acentua-se a caracteristica mais preponderante
presente nas monstro-mascaras de Donasci: 0 acaso. Lidar com as situacbes de
improviso em cena requer dos performers tanto do rosto como do corpo uma atitude de
escuta das reacdes do publico. Quando o ator abre-se ao desconhecido, quando trabalha
além de um plano intelectual, a resposta a experiéncia concretiza-se em um nivel
intuitivo, no aqui e agora. Isto gera espontaneidade na hora de atuar e nas inter-relacfes

com o0 mundo a nossa volta que esta em constante transformacéo.

A monstro-méascara é um ser técnico e requer algumas regras tanto para quem
atua através do monitor, quanto para o corpo presencial. Para o ator que configura a
cabeca ha uma necessidade de entendimento que o eixo de movimentacdo deve ser
restrito ao recorte do video, de angulag@o lateral, inclina¢do e rotagdo. “Existe toda uma
técnica de olhar, de eixo de interpretagdo, onde o rosto mexe; a cabeca ndo0”*. Além
do que, Donasci pondera que o ator que configura o corpo da monstro-mascara deve
evitar o “overacting”, termo tipicamente pejorativo para descrever o desempenho

exagerado, usado como auxilio cdmico ou para realcar caracteristicas marcantes. O

%2 A videocriatura esta ligada por cabos a um estidio mével. Um ator (imagem) que aparece no plasma
interpreta ao vivo as agdes, que é transmitido para o plasma instalado em outro performer. A interagdo do
plasma gera uma interacdo mais forte. Microcdmera e monitores internos na videocriatura permitem a
visualizagdo do publico pelo performer.

%3 Entrevista pessoal realizada em 2014 com Otavio Donasci.



117

performer que empresta seu corpo a monstro-mascara, pelo excesso gestual, que acentua
0 que estd sendo dito por sua cabega eletrénica cria ruido, suja a atuacdo da
videocriatura. Entretanto, o excesso € tipico do monstro, sua diferenca persiste
exatamente na amplitude, na visdo arrebatadora através do olhar que ele causa. Como
também, a unido de dois meios, do quente (corpo) com o frio (video) corrobora a

linguagem da mascara quando o ator necessita “apagar” o ego para o atuar mascarado.

Em uma de suas primeiras criagdes chamada Profeta, realizada em 1981 na
Galeria Sdo Paulo, Donasci e o ator Osmar de Pieri, um dos primeiros a utilizar as
monstro-mascaras videogréaficas, passaram horas testando varios materiais e figurinos.
Juntos criaram um laboratério de utilizacdo que aos poucos amplia as possibilidades
cénicas da videocriatura. “Perguntava para ele (di Pieri) o que vocé tem na cabeca, ele
dizia: tenho tal texto, entdo eu dizia a ele para deixar o texto fluir. Ele trabalhava o
texto da primeira vez normal, depois laboratizava o processo, esticando as frases,

falando vagarosamente, com um tom acima”*.

Enquanto o texto tomava forma,
Donasci interferia em seu rosto como um cientista, forjando as possibilidades criativas
do meio eletrénico, unindo corpo e imagem de seu prometeu videogréfico. Este trabalho
experimental constante demonstra como a monstro-mascara requer um trabalho
minucioso como aborda COHEN (2004) na preparacdo do ator-performer em quatro

niveis:

e Laboratdrio de video e expresséao facial — fase de preparacdo do ator para ter sua

imagem gravada.

e Laboratério de criacdo de protétipos como monitores-fase, onde sdo criados 0s

“seres” (criaturas antropomorficas, formas de animais etc.).

e Laboratdrio de expressdo corporal com protétipos-treinamento do performer que

fard o “corpo”. Gestualidade e sincronicidade com a imagem do “rosto”.

e Laboratorio de utilizagdo do espacgo cénico para o espetaculo-treino do uso, do
espaco e do contato do publico.

* Ibid.
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3.4.3 — Videocriaturas prometeicas.

Nao choreis prematuramente; esperai até que

tenhais de tudo pleno conhecimento.

Prometeu Acorrentado - Esquilo.

Conforme SANTAELLA (1997) méaquinas sensorias funcionam como extensdes
dos nossos sentidos, dotadas de conhecimento sensivel. A monstro-méascara de Donasci
amplifica a producéo de signos: imagens e sons que captam e reproduzem tais signos
roubados do mundo real. Ou seja, estas maquinas sensérias capturam a realidade para
dentro de uma camera ou gravador e o devolvem para 0 mundo como um duplo, eco

daquilo que ja pré-existe numa existéncia duplamente doadora e usurpadora.

Por tal motivo, a relacdo das maquinas sensorias desloca-se quase que por
completo da relacdo dos aparatos com o ser humano para obsessao nas relacdes que 0s
signos estabelecem com a realidade como fidelidade, infidelidade, imitagcdo, simulacro,
verossimilhanca. Para FLUSSER (1985) a imagem técnica transcodifica o recorte de
uma realidade e, “como toda a imagem, € também magica, seu espectador tende a
projetar esta visdo sobre o mundo”.(pag.11). Vivemos assim, uma ritualizagéo,
vivenciamos, produzimos, valorizamos e agimos cada vez mais em funcao das imagens.
Enquanto a magia pré-histdrica ritualiza determinados modelos, mitos, com o intuito de
transformac&o do ser, a imagem técnica ritualiza outro tipo de modelo: o “programa”. A
nova magia visa readequar seus receptores para um comportamento magico
programado. A funcdo das imagens técnicas € a de emancipar a sociedade da

necessidade de pensar conceitualmente.

O carater aparentemente ndo-simbdlico, objetivo, imagens técnicas faz
com que seu observador as olhe como se fossem janelas e ndo
imagens. O observador confia nas imagens técnicas tanto quanto
confia em seus préprios olhos. Quando critica as imagens técnicas (se
€ que as critica), ndo o faz enquanto imagens, mas enquanto visdes do
mundo. (FLUSSER, 1985, PAG. 10).
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Se a fotografia confere uma mascara fiel aos fatos deve-se ao seu papel de
informacdo e desinformacdo, sua capacidade de emocionar, transformar, denunciar e
manipular os fatos, devido ao seu status de elemento documental das ciéncias positivas
do século XIX. E um instrumento ambiguo de conhecimento que ganha forca como
representacdo iconogréfica de um dado real, por ser considerada desde seu advento
como registro objetivo, “neutro”, produto de um objeto técnico “que ndo pode mentir”,

um duplo da realidade, um objeto de registro mimético.

A imagem fotografica ¢ “[...] um complexo e fascinante processo de construcéo
de realidades” (KOSSOY, 2002, pag.47). Processos ideologizantes de manipulacéo da
opinido publica. O fotdgrafo constrdi o signo, a representacdo e nosso imaginario reage
diante das imagens técnicas de acordo com nossas concepgdes, situacdo econémica,
social e politica. A realidade da fotografia é fixa e imutavel, refere-se ao recorte
temporal, refere-se a realidade do assunto, mas também € o registro criativo que vira

documento de mdltiplas interpretacdes.

Por outro lado, a imagem do video é uma imagem-movimento, eletrénica, o ato
do olhar, um ato de todos os corpos de imagens existentes. Video em latim ndo € s6 um
verbo, como também é um verbo na primeira pessoa do singular do indicativo do verbo
ver: “eu vejo”. De outra maneira, o video ¢ o ato de olhar num “aqui e agora” de um
sujeito em acdo, 0 que acarreta um processo em curso e uma adequacao temporal ao
presente historico. O “eu vejo” ¢ algo ao vivo, no presente diferente do ver “saudosista”,
preso ao passado da fotografia. O video figura como uma perspectiva ambigua, onde é

objeto e processo, imagem-obra e meio de transmiss&o. E paradoxalmente bifronte.

A linguagem do video mascara e deforma. Nesta mistura, neste transito entre
linguagens, imprime uma estética do desvio, do disforme, “que evoca a construcéo de
um mundo perceptivo, ordenado, homogéneo [...] a constru¢do de um mundo hibrido,
heterogéneo, impuro, repleto de conflitos e ruidos.” (MELLO, 2008, pag.124). E a
desconstrucdo como procedimento das imagens de sintese numérica com seu excesso de
limpeza, estilizacdo que tornam as a¢des matematicamente perfeitas. O video reorganiza
nosso determinismo tecnologico ao inserir experiéncias ‘“sujas”, rasuradas e

transmutantes entre corpo e imagem.
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Figuras 35, 36, 37 e 38 - Donasci demonstrando a utilizacdo da videocriatura.*

O disforme propaga-se pela baixa definicdo do video que opera com pontos de
informacdo. MACHADO (1995) afirma que a tela do cinema € transparente e desta
forma torna-se invisivel ao espectador, o que garante uma representacao realista e forca
0 espectador a se identificar com a imagem projetada. Entretanto, na tela do video existe
uma opacidade, de modo que o espectador ao contempla-la depara-se com sua
materialidade. Sistemas com baixa defini¢cdo agucam a imaginacdo ao mesmo tempo em
que exigem do espectador uma maior participacdo. O poder imagético das
videocriaturas, da interacdo, de sua imprevisibilidade se deve pelo fato da imagem
videografica ter um recorte fechado e sempre em primeiro plano. “Um plano geral,
excessivamente aberto, ndo é considerado uma boa imagem de video, porque tende a
desmaterializar as figuras que estdo representadas” (MACHADO. 1992/1993, pag.8).
O video como um meio hibrido, opera com cddigos distintos — parte importado do
cinema e parte do teatro, da literatura, do radio e mais modernamente da computacéo

gréfica, aos quais acrescenta recursos expressivos especificos, alguns modos de formar

% Instante — Experiéncia / Acontecimento em Arte e Tecnologia no SESC - Campinas, Sao Paulo (2011).
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ideias ou sensacgdes. O discurso videografico € impuro por natureza, ele reprocessa
formas de expressdo, atribuindo-lhes novos valores, e sua esséncia encontra-se
sobretudo, na solucdo peculiar que ele da ao problema de sintese de todas estas

contribuicdes.

Em seu videoteatro performativo, com caracteristicas pds-dramaticas, Donasci
explora estruturas audiovisuais elaboradas, alargando os processos no espago e no
tempo. A instantaneidade e simultaneidade da monstro-mascara videografica ndo se
limitam a apresentar o resultado final, mas passam a enriquecer 0 processo de
constituicdo da imagem como procedimento teatral. Cabe ao espectador agora, reagir
diante do que vé e ndo apenas contemplar uma imagem pacientemente reproduzida. O
gue esta em cena ndo é o personagem, mas a mascara provocadora duplicada do homem
prometeico. E nesta provocacgao performativa, Donasci nos oferece um ritual mascarado
como nas sociedades antigas. A Unica diferenga € que a monstro-mascara nao representa

um deus, mas 0 homem em simbiose com a maquina.

Com o que serd parecido o homem do futuro? Ha séculos que
bidlogos, futurdlogos, escritores de ficgdo cientifica se entregam a este
perigoso exercicio [...]. Uma enorme cabeca e pernas mindsculas [...] a
emergéncia da bidtica deixa augurar interfaces ainda mais intimas
entre 0 homem e suas maquinas, levando, inclusive, & criacdo de
novos 0rgdos e novos sentidos. (ROSNAY, 1997, pag. 156-157).

Esta simbiose intersubjetiva coloca em jogo os corpos em interacao e a relacéo
do teatro e midia. LEHMANN (2007) afirma que o rosto dos atores ampliados por uma
imagem eletrénica, altera a realidade teatral de maneira fundamental pela adicdo de
recursos e esta imagem de video numa relacdo de complexidade com o corpo revela
uma esteética mididtica em cena. Em tal atitude pode-se ver as mascaras de
comportamentos vigentes dentro de uma sociedade tecnocrata, que direcionam a
percepcao corporal como um ser expandido. Nesta ode a comutagdo, o publico assiste a

um agenciamento répido, codificado numa mistura heterogénea de partes do corpo,
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sons, imagens de video, monitores, bi e tridimensionalidade como mimese da realidade

da sociedade técnica.

A performatividade da monstro-mascara videogréafica trabalha com esta
variedade de codigos, a0 mesmo tempo moveis e de constante mutabilidade que
determinam na sua interacdo possibilidades combinatorias gestuais e de
comportamento. Perpetua desta forma um processo de engajamento da arte que se da
tanto a sua criacdo e envolvimento com signos abertos, quanto criar para si seu proprio

espaco de autoliberacao.

Em seus 30 anos de existéncia, as monstro-mascaras videograficas ainda
suscitam estranhamento a quem as observa pela primeira vez. Causam deslumbramento,
fascinacdo, empatia. Elas dangam, cantam, duplicam-se, interagem com as pessoas,
andam a cavalo, namoram, xingam, misturam-se com outros objetos e nos fazem rir
proporcionando a ritualizacdo da cena, onde o que importa ndo € o que estd sendo
narrado, mas a pratica, o acontecimento em si. No videoteatro de Donasci existe uma
combinacdo de formalismo e espontaneidade. Textos e imagens pré-gravados convivem
com as situagdes de improviso, por intermédio de um discurso que ndo se da pelo
verbal, como no teatro engajado de vanguarda, mas como metafora visual de um tempo

prometeicamente projetado.

Se 0 meio eletrénico manipula o real, criando padrdes, mitos, mascaras,
monstros que passam a ser aceitos como verdade, Donasci usa a mesma arma para
denunciar os ideais da sociedade prometeica onde os homens se transformam naquilo
que contemplam. Assim, utilizamos ou percebemos uma extensao de nés mesmos sob a
forma tecnoldgica, implicando necessariamente em adota-la. Ai aparece o “principio do
embotamento”, quando temos de entorpecer nosso sistema nervoso central, expondo-0 €
projetando-o para fora, de forma que a tecnologia seja uma extensdo do nosso corpo
fisico. Pois de acordo com essa visdo, 0s artefatos técnicos constituem meras extensoes,
projecdes e amplificacbes das capacidades préprias do corpo humano. As monstro-
mascaras videograficas apresentam aspectos prometeicos por certo “aperfeicoamento”
do corpo, de forma naturalista e ndo-transcendentalista; ou seja, ndo pretende ir além
dos limites impostos pela natureza humana, mas pretende-se um upgrade corporal, uma

simbiose.
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Donasci ao criar uma infinidade de monstro-méscaras abre uma discusséo sobre
os limites deste conhecimento, antecipa as transgressfes de fronteiras abstratas ou
concretas, de codigos e aspiracGes. Mais do que fomentar se 0 ator de carne e 0sso €
realmente necessario, se pode ser substituido, melhorado, hibridizado, ele expde o
desejo emancipatorio do homem prometeico de se autofundir, de controlar a natureza.
Sua obra amplia a estética teatral ao promover um debate do corpo e dos objetos, a
fronteira entre 0o humano e o inumano. Para LYOTARD (1990) o mundo tecno-
cientifico pos-industrial tem por principio representar, legitimar tudo numa mesma
superficie, produzir cultura e mercado. Para ele o papel dos artistas ndo é recompor uma
realidade através do conhecimento técnico, mas fazer “alusdo a algo ndo apresentavel,
0 que ndo tem nada de edificante, mas se inscreve no infinito da transformacéo das
realidades” (pag.131). A fungdo entdo seria construir a cada ciclo uma nova versdo,
mais crivel, durante um espacgo de tempo que por sua vez figuraria como a concepgao
humana idealizada. Sua criacdo perpassou fronteiras: teatro, performance, circo, musica,
dublagem, televisdo e os mais variados campos artisticos. Seja videoteatro ou
videoperfomance, Donasci proporciona uma elevada discusséo sobre o hibridismo e os
sistemas de controle pelo qual todos nds estamos sujeitos. Desvela a crenga do ser-
humano na ciéncia através da técnica como processo irreversivel, além expor um mundo
fragmentado, multifacetado, onde talvez o Unico meio de trocar experiéncias seja

rearranjar o “‘eu vejo” para “o que eu quero?”.

3.5 — Sociedade faustica

E inegavel que a sociedade mata o desejo.

Fausto, Goethe.

A imagem mais preponderantemente faustica é a dependéncia conceitual e
ontoldgica da ciéncia em relacdo a técnica. A priori, a ciéncia deve servir sempre a um

saber tecnoldgico. Pressupde a prioridade ontoldgica da técnica sobre a ciéncia, onde 0s
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procedimentos cientificos ndo visam a verdade ou o conhecimento da natureza intima
(os poderes causais) das coisas, mas tdo sO a cabal compreensdo dos fendmenos,
estritamente para fins de previsdo e controle. E a procura pela apropriacdo total da
natureza, tanto exterior quanto interior do corpo humano. A primeira formulacao geral
de uma visdo faustica da técnica e da ciéncia foi em 1918, na obra A Decadéncia do
Ocidente, de Oswald Spengler, que causou muita polémica pelo fato de coincidir
intencionalmente com o lapso industrial e militar da Alemanha e pela passagem da

Republica de Weimar ao Terceiro Reich.

Em sua ideologia as aspiragdes de poder e do conhecimento s&o a mesma do
personagem Fausto, mito do homem contemporaneo, simbolo da insatisfacdo e da
impermanéncia que o faz buscar um sentido, um valor. E a sede do infinito, do
ilimitado, do mais além. E a busca incessante pelo novo, a inquietagio que jamais cessa,
num impeto para se embrenhar no desconhecido, a inesgotavel ansia do saber e da
transformacdo. Fausto escapa ao mundo da ética. Quer ir adiante, seja para onde for
independentemente do bem ou do mal. Quer desvendar o universo a qualquer custo.
“Prometeu desafiou um deus. Fausto quer ser Deus. Animado por uma vontade de
crescimento infinito, pelo desejo de superar as suas proprias possibilidades” (SIBILIA,
2003, pag. 43). A vontade de tomar as rédeas do destino e o controle interior e exterior

da vida.

EMIL JANNINGS

Figura 39 - Fausto (Alemanha — 1926) Filme de F.W. Murnau.



125

A conquista exterior é impulsionada pela teleinformatica, pelos computadores,
telefonia modvel, as redes de comunicacdo, os satélites e toda miriade de gadgets
teleinformaticos que abarrotam os mercados, contribuindo para a producao de corpos e
das subjetividades do século XXI. Neste mundo cada vez mais computacional geram
pensamentos de transfiguracdo virtual, criando pesquisas que tem como objetivo
transpor o espirito para uma maquina, com a desencarnacdo da mente que abandona o
corpo para se reinteirar aos fluxos informaticos. Na bioinformatica, através da
inteligéncia artificial, os pesquisadores pretendem fazer a transferéncia da consciéncia
humana para um computador. Hans Moravec, do Instituto de Roboética da Carmegie
Mellon University, de Pittsburgh, afirma que a partir de 2040 os computadores
adquirirdo as potencialidades do cérebro humano. Entre outras palavras, o robd como o
idealizamos, mimeticamente intrinseco ao humano, s6 pode ser viavel quando o
computador atingir uma poténcia pelo menos igual a um milh&o de vezes a poténcia de
um PC atual, igualando-se a poténcia do cérebro humano. “O objetivo inicial da
robdtica sera portanto, atingido: uma maquina se deslocara livremente, totalmente

dotada das capacidades intelectuais de um ser humano!” (LECOURT. 2005, pag. 56).

O projeto faustico volta-se também para o interior do corpo, através da
biotecnologia, com a tecnociéncia contemporanea que deseja a transposicdo de nossas
limitacGes bioldgicas, potencialidades e desejos de existéncia. O conhecimento
cientifico é colocado a disposicdo de uma reconfiguracdo do que é vivo contra o
envelhecimento e a morte. “Os avangos mais recentes na area da biotecnologia, com
toda sua artilharia informdtica a servico do ‘“‘deciframento da vida”, se propoem
precisamente a vencer as resisténcias que esse derradeiro vestigio de carater sagrado
da natureza costumava opor ao instrumental tecnocientifico. Cedendo por fim, a Gltima
terra incognita do planeta Terra jA pode ser conquistada: o mistério da vida”
(SIBILIA. 2003, pag.47). As descobertas da biotecnologia ndo almejam meras
melhorias cosmeéticas em nossos corpos, redefinindo a antiga e conhecida evolucao
organica pelo tecnologico no tratar os seres naturais como matéria-prima manipulavel.
A ideia é a supressdo total dos defeitos congénitos antes da concepcao e posteriormente

a conquista da imortalidade.
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O Projeto Genoma, financiado por agéncias governamentais americanas e
anelado também pelo capital privado tem como finalidade a manipulacéo genética do
DNA da espécie humana, com a intencdo de detectar a origem das doencas e evita-las
antes que elas acontecam (até mesmo antes do nascimento). Segundo LE BRETON
(2003) a decodificacdo do genoma provoca uma série de conflitos de interesses,
principalmente no que se refere a todo comportamento programado, subscrevendo sem

compaixao o individuo ao seu destino.

A fantasia da onipoténcia do gene o tornou um icone cultural, um equivalente
leigo da concepcédo da alma no cristianismo. Discute-se o gene da resisténcia fisica, da
preguica, da celebridade, do sucesso, da felicidade, da propensdo as drogas etc.,
favorecendo a crencga gque a genética é a resposta para todas as questdes. O DNA entéo
seria a projecao bioldgica, a transparéncia do sujeito, uma revelacdo de seu destino pré-
programado. “Os videntes ficam sem emprego a partir destes fatos — os biélogos dirdo o
futuro do individuo, suas probabilidades de carreira, seus gostos sexuais, suas chances
de ser bem sucedido na vida, sua inteligéncia [...] ” (LE BRETON, 2003, pag.108).

A correlacdo entre os dois pensamentos, 0 prometeico e o faustico, pode também
ser observada pela passagem do mundo analégico-mecanico para informatico-digital, ou
seja, das sociedades disciplinares (prometeicas) para as sociedades de controle
(fausticas). Em um artigo, Gilles Delleuze, com base na teoria dos corpos ddceis de
Foucault, afirma que as sociedades disciplinares nos séculos XVIII e XIX atingem seu
apogeu no inicio do século XX e procedem a organizacdo dos grandes meios de
confinamento. O individuo ndo cessa de passar de um espaco fechado a outro, cada um
com suas leis: primeiro a familia, depois a escola (""vocé ndo estad mais na sua familia"),
depois a caserna ("vocé ndo esta mais na escola"), depois a fabrica, de vez em quando o
hospital, eventualmente a prisdo, que é o meio de confinamento por exceléncia. E a
prisdo que serve de modelo analdgico®. Mas tal sociedade conheceria sua crise devido

as transformacdes iniciadas com a Segunda Guerra Mundial.

Ao contrario das sociedades disciplinares que operam num sistema fechado

dentro das instituicbes de confinamento (a escola, a fabrica, o quartel e o hospital), os

**Gilles Deleuze- Post-Scriptum Sobre As Sociedades De Controle. Conversagdes: 1972-1990. Rio de
Janeiro: Ed. 34, 1992, p. 219-226. Traducdo de Peter PalPelbart.
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diferentes internatos ou meios de confinamento pelos quais o individuo transita sdo
variaveis independentes: supfe-se que a cada vez ele recomece do zero e a linguagem
comum a todos esses meios é analdgica. Nas sociedades de controle os estados séo
metaestaveis, onde tudo é variavel. Ao passo que os diferentes modos de controle, os
controlatos, sdo variagdes insepardveis, formando um sistema de geometria cuja
linguagem € numérica (0 que ndo quer dizer necessariamente binaria). Os
confinamentos sdo moldes, distintas moldagens, mas os controles sdo modulacdes

autodeformantes que mudam continuamente, a cada instante.

E fécil fazer corresponder a cada sociedade certos tipos de maquina,
ndo porque as maquinas sejam determinantes, mas porque elas
exprimem as formas sociais capazes de lhes darem nascimento e
utiliza-las. As antigas sociedades de soberania manejavam maquinas
simples, alavancas, roldanas, reldgios; mas as sociedades disciplinares
recentes tinham por equipamento maquinas energéticas, com o perigo
passivo da entropia e o perigo ativo da sabotagem; as sociedades de
controle operam por maquinas de uma terceira espécie, maquinas de
informatica e computadores (FOUCAULT. 2008, pag. 223).

A tecnologia e ciéncia constituem os mais derradeiros e significativos capitulos
da histéria humana. Nesta perspectiva, a técnica ndo se origina de uma racionalidade
cognitiva anterior e sim, da vontade de uma cultura, a vontade de poder. A
biopolitica iniciada com os nazistas devido a sua eutanasia compulsiva surge agora
com outro discurso, com outras proporcgdes, devido ao surgimento da manipulacdo

genética, que amplifica as possibilidades de transformacdo dos seres humanos.

Segundo Baudelaire se o artista comparado ao publico para Baudelaire é um
reldégio que adianta, respondendo a manipulagdo pela imaginacdo, Denis Marleau
possibilita uma leitura desta corrente de pensamento, de exposi¢do da técnica como
formacdo de um imenso corpo institucionalizado, submisso ao Estado e ao mercado.
A obra videografica de Marleau revela o que deve ser revelado, mostra as
possibilidades transumanas. Suas monstro-mascaras inserem 0 NUMErico CoOmMo
relacdo intrinseca entre homem e a méaquina. Busca o eterno retorno nas leituras
possiveis de um futuro que se configura no horizonte, na exposic¢do das interfaces

que facultam ao corpo uma virtualidade.
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3.6 — Denis Marleau — a pele como simulacro

Denis Marleau € um dos mais importantes encenadores canadenses de sua
geragdo, com mais de 30 anos de atividade e 40 espetdculos em seu curriculo, com
producdes relevantes no exterior que trabalham tanto a primazia do texto quanto a
tecnologia videogréafica. Nascido em Valleyfield, no Quebec, estudou no Conservatorio
de Arte de Montreal onde descobriu seu talento como encenador devido ao seu interesse
pelas cores, formas e cenografia. Apds sua formacdo, parte para a Franca para realizar
um estagio de mimica corporal dramética durante dois anos, a0 mesmo tempo que tem
contato com diretores importantes como Tadeusz Kantor, Giorgio Strehler e inumeros e

diferenciados repertorios teatrais.

Sua experiéncia internacional possibilita reorganizar algumas crencas e
ideologias que trouxe de sua formacdo. Em 1982, trés anos depois de seu retorno ao
Canada, funda o UBU Compagnie de Création e, como diretor geral, artistico e
cendgrafo, comeca sua carreira com espetaculos-colagem concebidos a partir de textos
dadaistas. A colagem que Marleau realiza é um jogo de materialidade sonora, que a
partir do eixo metafora/metonimia determina o movimento de aproximacdo ou
afastamentos dos fragmentos selecionados. Desenvolve um método com base no
trabalho vocal que ndo enfatiza a textualidade e se concentra na poesia sonora e na
abordagem virtuosa do ator. Espetaculos como Merz Opéra (1987), Oulipo Show (1988)
e Les UBS (1991) revelam um diretor com uma visdo teatral Unica, especialmente em
Quebec, onde o tradicionalismo e realismo dominam. Em seu pais, sua geracdo mudou
radicalmente a ideologia da estética teatral a partir de 1980, e isto se deve aos jovens
diretores que encenam os classicos com uma roupagem coerente com 0 seu tempo e
com a compreensdo de sua época. Basicamente tais encenadores utilizam belas imagens
estéticas; outros edificam a capacidade poética da obra e corporal dos atores; e ainda,
outros abordam os classicos com a firme intengdo da primazia das palavras, da
exploracdo de sua sonoridade. Neste tltimo exemplo encontramos Marleau, que monta
os classicos como autores modernos e monta os autores modernos como classicos.

Marleau se encontra entre os revitalizadores do teatro canadense, que a partir de 1980



129

oscilaram entre a criacdo de pecas de repertério com um didlogo universal e de

renovacao cléssica.

A partir de 1990 sua atuacéo eclética o leva a novas dimensdes com espetaculos
que revisitam mestres como UBU (Alfred Jarry), Roberto Zucco (Bernard-Marie Koltés)
e Woyzcek (Georg Biichner), além de abordar novos dramaturgos: Normand Chaurette,
José Pliya, Gaétan Soucy, Jon Fosse e pecas de repertorio: Lessing, Goethe, Beckett,

Shakespeare, entre outros.

Figura 40 - Denis Marleau.

Marleau tem a dificil tarefa de explorar o texto de forma espetacular (opsis) ou
produzir/criar todos os elementos cénicos com uma coeréncia formal rigorosa,
aproximando-se de um visual emprestado a arte contemporanea, além de primar por um
trabalho vocal ritmico, gestual ndo-realista e de poesia formalista. Explora uma estética
pos-dramética com presenca, readmissdo e a continuidade transformada de estéticas de
vanguarda. Utiliza uma peca-paisagem, que se refere a outro tempo, que exige esforco
continuo de observagdo, com uma tensdo que privilegia uma “atmosfera” reflexiva, que
desta forma o aproxima dos simbolistas como Maeterlinck, Jarry, além de Craig, Kantor

e contemporaneamente, de Robert Wilson.

A partir de 1997, Marleau comega uma segunda fase criativa e trabalha com
artistas das mais variadas disciplinas, em especial o escultor Michel Goulet. Nesta etapa
comeca a fazer experimentacdes videograficas que suscitam velhos questionamentos

sobre a presenca do ator em cena com espetaculos como Les trois jours derniers de
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Fernando Pessoa (1997), Les Aveugles (2002), Dors mom petit enfant (2004), Une féte
pour Boris (2009) e Agamennon (2011). Em tais espetaculos explora hibridismos com a
escultura, a masica, a danga, as artes visuais e as novas tecnologias. Por mais de 20
anos, Denis Marleau oferece uma reflexdo sobre a insercdo de novos suportes

midiaticos em cena e fomenta o debate sobre a virtualizacdo do ator.

Nos cinco espetaculos acima citados Marleau esboca interesse pela duplicacéo
de personagens e pode-se se dizer até com certa obsessdo, um estilo. Na concepcao do
espetaculo, Marleau torna-se de certa forma um cineasta, isolando as imagens do rosto
dos atores com o objetivo de capturar em grande plano expressdes frontais, petrificadas
como a poténcia da Gérgona, que hipnotizam o espectador pelo olhar. Sdo personagens-
coro, sdo esbocos de homens e mulheres, lembrancas de seres desaparecidos, de
dimensdo estdtica, uma zona intermediéria entre a vida e a morte, territério téo
tipicamente aludido a méascara. A atmosfera criada reforca a experiéncia coletiva, ao
mesmo tempo individual da perda, da vertigem, da soliddo e do questionamento

fundamental de qualquer ser humano em relacdo ao seu lugar no mundo.

3.6.1 — Marionetizagdo da cena

Em sua fase de experimentacdo videogréafica, todo o mise-en-scéne de Denis
Marleau mescla corpos e imagens, numa agéo virtualizada que projeta o rosto de atores
em mascaras brancas utilizadas por outros atores em cena, ou moldes de cabecas presos
em suportes ou em bonecos. No espetaculo Les trois jours derniers de Fernando
Pessoa, baseada na obra literaria do italiano Antonio Tabucchi, mostra o poeta
portugués Fernando Pessoa hospitalizado devido a uma crise hepatica grave. Trés dias
depois, recebe visitas noturnas de seus principais heterdnimos: Alvaro de Campos,
Alberto Caeiro, Ricardo Reis, Bernardo Soares e Anténio Moura. Dividido em cinco
atos, cada heterdbnimo vem acertar as contas com o seu criador em cenas que quebram as
fronteiras do sonho e da realidade, instaurando-se uma convergéncia entre atores e
objetos, entre a vida e a morte. A utilizacdo do video desenvolve o mundo interior de

Pessoa, um sentimento nostalgico do personagem materializado por seus heterdnimos.
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Figura 41 - Le trois derniers jours de Fernando Pessoa - 1997.

Para se atingir esta atmosfera, na etapa de pré-producdo, Marleau capta em
video, em close-up filmados em longos planos-sequéncia, o rosto e as falas para cada
personagem. Para isso, 0 ator deve evitar qualquer movimentacdo exagerada, Sseu rosto
deve ficar num eixo frontal, imdvel, deve caber num espaco estatico de interpretacao.
Conjuntamente a esta etapa sdo confeccionadas mascaras brancas, como mascaras
mortudrias, tirando o molde em gesso da cabeca do ator. Posteriormente, na fase de
encenacdo, a imagem capturada do ator é projetada sobre as mascaras brancas, que

podem estar tanto no rosto de outro ator como em cabecas brancas fixas em suportes.
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Figura 42 — exemplo de moldes - Cabegas em gesso para exposicao

de manequins Jean Paul Gaultier, criadas originalmente para
Musée des beaux-arts de Montréal — 2011

Neste desdobramento entre presenca e auséncia, animado e inanimado, vida e
morte, € levantada uma questdo antiga pertinente a relacdo do ator e a desconfianca
sobre sua real necessidade. Para Craig o corpo do homem néo € apropriado para servir
de instrumento a uma arte. Fausticamente também prevé fundamentos da sociedade do
controle ao categoricamente afirmar “mas enquanto o mundo durar, a natureza do
homem lutaré pela liberdade e revoltar-se-a por se fazer dela escravo [...] ” (CRAIG,
1977, pag. 93) Ainda pondera que o teatro continuara a se desenvolver apesar dos
atores, contudo, mais a frente ameniza seu discurso dizendo que o que afirmara era por
amor ao teatro e que ““/...] um extraordindario desenvolvimento vai erguer e reanimar o

que esta moribundo e que o ator contribuird com todas suas forgas [...] " (pag. 96).

Craig continua ainda a predizer ndo s6 um futuro cénico, como também os
desejos fausticos de controle da natureza, quando proclama que a nossa arte
corresponde a fotografia, um recorte no tempo e no espaco, efetivado como verdade
pelas ciéncias positivas. O ator assemelha-se a um aparelho fotogréafico, que registra e
reproduz a natureza. Desta forma entdo, afirma que o ator desaparecera e no seu lugar
um personagem inanimado surgird: com 0 nome supermarionete “até que tenha
conquistado um nome mais glorioso” (CRAIG, 1977, pag.108). Novamente levanta a

ideia de um idolo, de uma escultura, de objeto inanimado, que ndo rivaliza com a vida, e
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sim transcende ao corpo de carne e 0ss0, COMO um espirito vivo. Reitera que na ciéncia
ou em qualquer lugar que reina a vida h& presencas invisiveis, de poténcias, de forcas,
de possibilidades. “/...] enquanto o fim desses homens irradia um clardo divino [...] os
homens veem seu destino agravar-se [...] cedem a uma forca intangivel e inevitavel”
(pag. 272). SO a méscara pode efetivamente representar os estados da alma, esséncias da
humanidade.

Similares as ideias de Craig sobre as dinamicas reveladoras da mascara é o
pensamento de Yeats. No seu teatro do anti-eu 0 personagem deve ser imerso num
rompimento dos entraves do homem com o homem e a arte do mundo real so se aflora,
sO encontra o equilibrio, o ritmo s6 pode ser atingido no limiar do transe. Neste axioma,
a méascara é uma imagem fundamental, sobre-humana, na qual “[...] as estrofes, o
ritual, a danca, a masical...], os gestos estilizados e o cenario ndo-realista devem unir-
se para manter a porta fechada contra um mundo intruso” (CARLSON, 1997,
pag.298). Neste processo 0s espectadores entenderdo o seu lugar no mundo, nédo por
acao direta, mas por sugestdo, por cores e gestos que permeiam o espaco ndo pelo

intelecto, mas pela memoria e pela imagem refletida.

Em Dors mom petit enfant, texto de Jon Fosse, a concepg¢do da supermarionete
evidencia-se através de um cenario minimalista com trés pequenas criaturas (bonecos),
com 0s rostos dos atores projetados sobre elas. Suspensos em uma plataforma falam
calmamente, perguntam onde estdo e discutem questdes metafisicas, numa atmosfera
que flutua entre a existéncia e seu oposto: 0 nada, 0 que ndo é a morte, mas o0 comeco de
tudo. Com um cenério branco como se fosse um limbo, as pequenas criaturas acentuam
as questdes do ator-animador, uma vez que a técnica de manipulacdo de bonecos requer
uma troca energética da matéria com o corpo, que garante certa unidade ou sintonia
entre animador e boneco, que porventura transfere ao objeto a emocao que corresponde
a personagem. O trabalho com o boneco situa-se no paradoxo de mostrar 0 humano

presente no objeto, o real e o irreal que a atuacao do ator-animador torna verossimil.

Contudo, Marleau confere aos bonecos uma identidade de n&o-ser, sem
manipulacdo humana proveniente do video e segundo DUBOIS (2004) assume a

posicao de entremeio na multiplicacio e maquinacdo do olhar no cogito® de Descartes e

%7 (René Descartes- 1596 a 1650) - Cogito ergo sum — penso logo existo, como se sabe, afirma a
existéncia do sujeito na atividade do pensar: o ser ai é questdo de conceito, concepcao, conceitualizacéo.
Porque, apesar de todas as coisas poderem ser questionadas, se elas sdo do dominio da realidade ou de
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o percept® de Berkeley. Ou seja, o video é uma tentativa técnica de dois grandes
conceitos metafisicos: a conciliagdo do pensar e o ser visto, que forma a esquizofrénica
tentativa de criacdo de identidades. O video entdo revela-se enfim, de forma positiva na

busca de si ou negativa na dissolucdo de toda a consisténcia do ser.

©DR

Figuras 43, 44 e 45 — Dors mom petit enfant - 2004

algum produto da imaginacdo (um sonho, a influéncia de um deménio, etc.), a prdpria ato de duvidar da
prépria existéncia serve como prova da realidade da existéncia de um proprio.

** Et percipit, Ser é ser percebido) conceito criado por Georges Berkely (1685-1753) que situa, por sua
vez, o ser da perspectiva do percepto — de forma negativa, ou inversa, passiva: ser é ser percebido (e ao
perceber). Sua primeira exposicdo da teoria, entdo revolucionaria que os objetos sO existem como
percepcao e ndo como matéria separada da percepgdo. Ele chamou a teoria Imaterialismo (concebida
como era em oposi¢do & predominante materialismo da época), embora mais tarde foi referido por outros
como idealismo subjetivo.



135

Para Kleist (1777-1811), em seu ensaio Sobre o Teatro de Marionetes, 0s
bonecos encantam o espectador pela graga de seus movimentos, cuja simplicidade e
leveza o tornam magico. As imagens e figuras simbdlicas que emanam ativam a
imaginacdo. A leveza e graciosidade atingida pela marionete ndo pode ser alcancada
pelo préprio homem e a marionete perfeita superaria o corpo humano. Segundo ele, o
boneco, por ndo ter outra possibilidade sendo as leis mecanicas, movimentando-se
sempre pelo centro de gravidade, sendo mais gracioso, diferente do homem por
movimentar-se fora do centro, por ser “afetado”, desequilibrado. Para se atingir este
estado da marionete seria preciso voltar a um estado de inocéncia, voltar a algo que ele
ja perdeu. Esta nostalgia que Kleist propde parece um sincretismo com o cristianismo,
onde o ser humano visa voltar a fonte, um caminho da existéncia humana, de uma alma

sem 0 peso da matéria. Torna-se igual ao seu criador, torna-se um deus.

Entretanto, para os simbolistas, conscientes que a supressdo do ator consumaria
o fim do teatro, tentam prendé-lo dentro de uma dura rede estética, com o intuito de
amenizar sua presenca fisica e seus vicios de representacdo. Alfred Jarry (1873-1907)
busca a solugdo na irrealizacdo do gestual, diccdo monocérdica, um retorno a mascara e
caberia ao ator ser apenas um instrumento de evasdo poética do autor. Nos devaneios
simbolistas, ao proferir o texto, o ator materializa as palavras, encarnando-as e atraves

de sua voz degrada a pureza do verbo.

Diga-se que é preciso que o ator tenha uma voz especial, que é a voz
do papel, como se a cavidade da boca da mascara ndo pudesse emitir
sendo aquilo que a mascara diz, se 0os musculos dos labios fossem
maleéveis. E é até melhor que ndo sejam maledveis, e que o registro

em toda a peca seja monotono. (JARRY. 1896, pag. 06)

Jarry continua:

O ator “faz a cara”, e deveria fazer todo o corpo, da personagem [...].
O ator deverd substituir a sua cabeca por uma mascara de cabega,
efigie da personagem. E se o carater eterno da personagem esta

incluido na mascara, h& um meio simples, paralelo ao do
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caleidoscépio e sobretudo ao do giroscopio, de pér em luz, um a um

ou varios em conjunto, 0s momentos acidentais. (pag.04).

Maeterlinck também em seu texto “Um teatro de androides” disserta sobre a
questdo da presenga, sobre a necessidade fisica, real do ator. “Seria necessario talvez
afastar completamente o ser vivo da cena” *. Sua ideia também era utilizar mascaras,
substituir o ator por sombras, reflexos, proje¢des (fantasmaticas) “Toda obra-prima é
um simbolo e o simbolo jamais suporta a presenca ativa do homem™*. Além disso,
evoca as figuras de cera como modelo possivel de um personagem inventado, que
minimiza a0 maximo a acdo e coloca em cena, seres cuja Unica funcdo seria a de
articular de forma passiva o texto. A presenca do ator ndo revelaria as camadas
simbdlicas, a forca de toda uma obra, por outro lado, bonecos, marionetes, objetos, ou
seres sem vida conteriam a energia extraordinaria que todo o ser que possui a aparéncia
de vida sem ter vida tem: a de encantar e propor ao espectador uma atmosfera mais

organica e menos dindmica como a cena realista.

Haveria um dia o uso da escultura, sobre a qual comeg¢amos a indagar
estranhas questdes? O ser humano seria substituido por uma sombra,
um reflexo, uma projecdo de formas simbdlicas ou um ser que
possuiria a aparéncia da vida sem ter vida? N&o sei; mas a auséncia do
homem me parece indispensavel. (MAETERLINCK. 1890. pag. 91-
92).

Nesta ansia de controle total da cena as teorias simbolistas, de certa forma,
corroboram com as leis da sociedade faustica, devido ao tema “destino” ser para
Maeterlinck um tema explicito e central. Ao contrério da causalidade trivial da
experiéncia cotidiana, “0 teatro deve exprimir a entrega dos homens ao destino de
acordo com uma lei que permanece obscura” (LEHMAN. 2007, pag.96). As figuras
parecem a mercé de uma magia misteriosa, com a alusdo de uma comunicacdo de
entrega, igual a do teatro NO, que ocorre através do reflgio humano no mundo dos

espiritos. Maeterlinck em sua época ja prediz esta evasdo do corpo, este corpo obsoleto,

% Maeterlinck — um teatro de androides, pag.91 - Pitdgoras 500 — vol. 4 — Abr. 2013.
40 |-
Ibid.
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com sua intencdo de suprimir a presenca fisica do ator. Contudo Marleau, devido aos
avancos da ciéncia e tecnologia, materializa em cena os parametros destes homens sem
corpos bioinformaticamente alterados e concretiza ndo sé os ideais simbolistas, mas as

aspiracdes técnicas da sociedade faustica de uma virtualidade humana iminente.

3.6.2 — Presenca na auséncia

Denis Marleau materializa as ideias que Maeterlinck, Jarry e Craig tanto
preconizaram, a ideia da presenca na auséncia e da anulacdo da representacdo. Como
também fomenta discussdes sobre a vida sem corpo, do real e o virtual conceituadas
pela sociedade faustica. Na busca da imortalidade, as tecnologias da virtualidade
costumam ser louvadas pela capacidade de ampliagdo, multiplicacdo e potencializacéo
do ser humano. As possibilidades da bioinforméatica ampliam os espacos, ultrapassando
os limites do corpo e anulando as distancias geogréaficas. O pds-biolégico medido pela

conectividade, na reconfiguracdo da velha cultura bioldgica.

Todavia temos que considerar a enganosa oposicdo entre real e virtual. A
explicacdo comumente usada no emprego da palavra virtual é dar significado a simples
auséncia de existéncia em contraponto com a realidade como efetivagdo material numa
presenca tangivel. A palavra virtual vem do latim virtualis, derivado de virtus: forca,
poténcia. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado. “A arvore esta virtualmente
presente na semente [...] o virtual ndo se opOe ao real, mas ao atual” (LEVY. 1996,
pag.15). Ambos, tanto virtualidade como atualidade, sdo maneiras diferentes de ser.

A atualizagdo aparece como a resolucdo de um problema que ndo estava
previamente pronunciado. A atualizacdo é a criacdo, uma maneira de se atingir uma
configuracdo dindmica de forcas e finalidades. A atualizacdo &€ mais que dotar a
realidade de uma possibilidade, ou uma producdo de novas qualidades, um devir que
alimenta o virtual. Um exemplo esta na execugdo de um software, uma execucéo légica
— possivel/real ao contrario da interface entre humanos e sistemas informéticos que tem
a ver com a dialética do virtual e atual. Este software quando é atualizado por uma
equipe de programadores encontrara, através de codigos, um caminho que acarretard em
outros funcionamentos, desencadeara conflitos e novas configuracfes. Por outro lado,

virtualizacdo € um movimento inverso da atualizacéo, através da vontade de poténcia
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confere-se a passagem do atual ao virtual. A virtualizagcdo ndo é uma desrealizacao, ou
seja, a transformacao de uma realidade possivel, mas sim uma mutacdo de identidade. O
virtual é uma situacdo subjetiva, uma configuracdo dinamica de tendéncias, de forcas,
de finalidades e coercdes. A atualizacdo é um acontecimento, efetua-se num ato que nédo
estava pré-definido e que por sua vez, transforma uma configuragcdo num significado. O
possivel é uma forma a qual uma realizagdo confere uma materialidade caracterizada

como substéancia, oposta ao acontecimento (virtual, atual).

Marleau em suas pesquisas videograficas trabalha simultaneamente com real, o
possivel, o atual e o virtual, os quatro modos de ser descritos por Pierre Levy. O
possivel e o virtual tém tracos em comum, anunciam antes um futuro do que oferecem
uma presenca. O real e o atual sdo promessas, estdo presentes. Enquanto o real

assemelha-se ao possivel, o atual corresponde ao virtual.

Estes quatro modos operam conjuntamente em cada fendmeno concreto e
segundo LEVY (1996) se a virtualizacdo for obstruida, instaura-se a alienacéo, os fins
ndo podem ser repostos, maquinas abertas, em devir, reduzem-se em mecanismos
mortos. Se a atualizacdo for cortada, as ideias, os problemas, deixam de ser inventivos.
A inibicdo da potencializa¢do direciona a acdo ao sufocamento, ao esgotamento e por
ultimo, no caso da impossibilidade de realizacdo, os processos perdem a concretude da

acao.

Enfim o real, a substancia, a materialidade, subsiste ou resiste. O possivel
contém as formas ndo manifestas, ainda letargicas, ocultas no interior. A esséncia do
virtual esta na saida: ele existe. Por fim, na manifestacdo deste acontecimento, o atual
acontece e sua operacdo encontra-se na ocorréncia. A virtualizacdo passa do aqui e
agora, sai do tempo para enriquecer a eternidade, ela é fonte do tempo, das histérias, ja
que comanda as atualizacdes do ser e por sua condicdo criadora inventa questdes,

problemas, processos, atos e maquinas de devir.
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LATENTE MANIFESTO
Substancia Possivel (insiste) Real (subsiste)
Acontecimento Virtual (existe) Atual (acontece)

Tabela 1 — os quatro modos de ser (Pierre Levy).

TRANSFORMAGOES | DEFINICAO ORDEM CAUSALIDADE | TEMPORALIDADE

Realizacéo Eleicéo, Selegao Material Mecanismo
queda de
potencial

Potencializacao Producdo de | Selecédo Formal Trabalho
recursos

Atualizacgdo Resolucdo de | Criacdo Eficiente Processo
problemas

Virtualizagdo Invengdo de | Criagéo Final Eternidade
problemas

Tabela 2 - as quatro passagens de ser (Pierre Levy).

A ideia de imersdo como desejo de imortalidade confere as tecnologias de
virtualidade a potencializacdo e multiplicacdo das possibilidades humanas através da
teleinformatica, que permite ultrapassar os limites geograficos sem deslocamento do
corpo, inaugurando fendmenos tipicamente contemporaneos como telepresenca ou
presenca virtual. Sendo assim, oferecem novas experiéncias sem necessidade de
organizacdo do corpo, da linearidade do tempo e da materialidade do espaco. E a
transposicdo do conceito homem-maquina prometeico para 0 homem-informagéo. De

um lado o corpo mantém a priopercepcdo de sua existéncia carnal, por outro, as




140

interfaces das quais o corpo é submetido aumentam seu poder perceptivo numa jornada

em um mundo espectral.

3.6.3 - Fantasmagorias fausticas

O que é um fantasma? Um evento terrivel
condenado a repetir-se continuamente. Um instante
de dor, talvez. Algo morte, que parece por um
instante ainda vivo. Um sentimento suspenso no
tempo. Como uma fotografia obscura, como um

inseto preso no ambar.

A Espinha do Diabo — Guillermo Del Toro - 2011

Ao retirar a visdo do corpo, sua auséncia analogamente nos remete a um desejo
puramente faustico, de substituicdo da physis pela techne, exposto nas monstro-
mascaras de Denis Marleau, que nos remete a nocdo de presenca dada pela pelo
fantasma. Como a maéscara, o fantasma estad entre dois mundos, o sensivel e o
sobrenatural e reflete as possibilidades de congelamento do tempo. Como é também, a
repeticdo da Ultima imagem do morto e se parece com imagens em eterno loop de um

etéreo gravador de video.

O fantasma é uma imagem capturada pelo olhar de quem o fita aterrorizado,
petrificado. Pode fazer surpreendentes revelacfes ou contar sua histéria de infortinios e
desvarios e parecer a0 mesmo tempo matéria e ndo-matéria, pela costumeira
representacdo do espectro como um corpo transparente. O fantasma necessita comunicar
algo, que paralelamente denuncia o crime pelo qual foi vitima e profetiza os perigos que
perscrutam os envolvidos na historia. Ele aponta lugares, enigmas que engendram
decifragcdo. O fantasma é um duplo que captura nosso olhar, é sua imagem que vaticina

passado e futuro dentro de um territdrio da estranheza.
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Entre os séculos XVII e XVIII, a Europa teve um particular interesse no estudo
das ilusdes de Optica e do olhar humano, em especial com o jesuita alemédo Athanasius
Kircher que desenvolveu diversos aparatos para produzir espetaculos luminosos que
impressionavam seus espectadores. Depois das experiéncias de Kircher, o inventor
francés Etienne Gaspard Robert (conhecido como Robertson) criou o fantascopio ou
fantasmagoria (do grego phantasma, "fantasma” e agorend, “eu falo” ou “eu chamo”).
Toda técnica da fantasmagoria baseava-se no uso apropriado do fantascopio, que
deveria ficar oculto do publico por detras da tela de projecdo. Esse aparelho consistia,
na verdade, em uma espécie de lanterna mégica equipada com um diafragma e um
mecanismo que permitia seu deslocamento para frente ou para tras. “Desta forma uma
imagem (um fantasma) parecia mover-se em direcdo a plateia, que se encontrava
encerrada em uma sala escura, criando assim um clima de espanto sobrenatural”.
(FELINTO. 2008, pag. 71). O termo fantasmagoria passou a designacéo técnica de certo
tipo de espetaculo 6ptico que criou uma nova espécie de imaginacdo. Uma forma que
veio de encontro com as obras dos artistas romanticos e simbolistas e tal imaginacao,

caracteristica do sonho, pressupde a abertura de um espaco interior.

Marleau leva a cena o que a sociedade reprime e projeta no cinema, “0 devir do
mundo dos sonhos, [..] o afloramento do fantasma, a emergéncia do imaginario[...] ”
(MACHADO, 1997, pag.15) como uma forma de exorcizar tais fantasmas. Segundo
FELINTO (2008) o fantasma é uma imagem que ndo foi criada para ser propagada
sobre nenhuma superficie. Apesar de ser reproduzido por meios audiovisuais em filmes,
monitores de televisdo, videos, sua imagem prescinde tais suportes, por ser uma midia

em si mesmo, que perturba o objeto e imagem, entre 0 animado e o inanimado.

Ele simboliza a entidade faustica, virtualizadamente desejada em Les Avengleus
obra escrita por Maeterlinck, e também chamada - Fantasmagories Technologiques —
Na historia do dramaturgo simbolista, um grupo de homens e mulheres cegos
adormecem durante um passeio na floresta. Ao acordarem, notam que seu guia nédo
responde aos seus chamados. Ao esperarem 0 seu retorno, conversam para preencher o
siléncio e afastar o medo gerado pelos ruidos que surgem do nada. Mas 0 guia nédo

voltara: encontra-se morto, entre eles.
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A poética de Marleau declaradamente simbolista tem um carater estatico e
tendéncia ao mondlogo. No simbolismo abandona-se toda estrutura dramatica, de acdo e
de imitacdo, além da ideia classica do tempo linear e progressivo em favor de um
tempo-imagem. Contra a coercdo mimetica naturalista, o simbolismo alude que a
realidade sensivel estd no mundo das esséncias e a vocacdo do criador estd em
empenhar-se em decifrar os sinais deste mundo e se comunicar com ele. O teatro
simbolista ¢ mutacdo, o palco deveria ser um cerimonial que remete ao sagrado, ao
mesmo tempo em que o dissimula no presente. ROUBINE (2000) afirma que por
intermédio do simbolismo, a representacdo se desliga pela primeira vez da imposi¢ao
mimética e da sujei¢cdo de um modelo baseado no real. No dominio teatral a difuséo das
ideias simbolistas estdo ligadas a absoluta supremacia da palavra poética, Unico meio de
entrar em contato com o mundo das esséncias. O que para alguns simbolistas a
encarnacdo do texto poético feito para teatro resulta em uma saturacdo, uma
materializacdo que degrada a poesia. Desta forma, os discursos direcionam-se em
promover o valor supremo, o belo, a palavra do poeta, a0 mesmo tempo que se quer
desvalorizar, sendo eliminar os elementos constitutivos da teatralidade. O teatro
simbolista renuncia a maioria das técnicas herdadas dos dois ultimos séculos, qualquer
interferéncia visual deve ser evitada para ndo prejudicar a comunhdo poética. Busca-se
o livre jogo da imaginacgdo do espectador, que ira elaborar através de livres associagdes,

por intermédio das palavras, a compreensao da obra.

Nas Fantasmagories Technologiques através de 12 mascaras videograficas,
Marleau cria a ilusdo de profundidade, onde seis homens interpretados pelo mesmo ator,
Paul Savoie, e seis mulheres, interpretadas por Céline Bonier, proporcionam ao publico
um espetéculo de rara beleza visual, num misto de escultura, video e teatro. “Imagens
vivas” falam sobre a cena — com uma projecdo complexa sem que nenhuma tecnologia

seja visivel e sem presenca humana em tempo real.

Como espiritos saidos da escuriddo, estas monstro-mascaras sdao 0 que
DELLEUZE (1983) chama de imagem-afecgéo, o primeiro plano: o rosto. Ao se colocar
em primeiro plano, na penumbra, 0s personagens, suas imagens videograficas alteram o
espaco/tempo e eleva sua figura a poténcia de entidade. N&do percebemos um espaco,
guando ampliamos, quando isolamos e contemplamos este rosto da multiddo. Podemos

entdo fazer dois tipos de pergunta ao rosto - em que vocé pensa? Ou entdo: o que ha
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com vocé. “Ora o rosto pensa em algo, se fixa em um objeto, e este é o sentido da
admiracdo ou do espanto, que o wonder em inglés conservou” (pédg. 105). Temos dois
tipos de rosto: intensivo e reflexivo. Em suma, o rosto refletor ndo se contenta em
pensar em algo. Assim como o0 rosto intensivo exprime uma poténcia pura, e define-se
por uma série que nos faz passar de uma qualidade a outra, o rosto reflexivo exprime
uma qualidade pura, isto é, um "algo™ comum a varios objetos de natureza diferente.
Desta forma, uma dimensdo de outra ordem se abre a nds. E o que Epstein sugere
quando afirma: o rosto de um covarde fugindo, assim que o vemos em primeiro plano,
vemos a covardia em pessoa, vemos 0 “'sentimento-coisa”, a entidade. Se for verdade
que a imagem de cinema é sempre desterritorializada, existe entdo uma

desterritorializacdo muito especial propria da imagem-afeccao.
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Figuras 46 e 47 - Les Aveugles — Fantasmagories Tecnhologiques - 2002.

O diretor canadense nos contempla sutilmente com uma visdo do ideal faustico
de dominio total da natureza e ndo é de hoje que esta discussao existe. Durante milénios
vigorou, na tradi¢do ocidental, uma distincdo radical entre physis e techne (em termos
gregos) ou natura e ars (em termos latinos). Natural e artificial. Por um lado, o ser que
¢ principio do seu préprio movimento; por outro lado, as opera¢fes humanas para
utilizar e ampliar o escopo do natural. Dois mundos nitidamente diferenciados. Hoje,
porém, com fronteiras bem ténues. O corpo ausente prediz o corpo informacéo, que a
partir da manipulacdo do DNA, coloca o gene como agente organizador e armazenador
da vida fora de informac@es da forma (do organismo), que adquire status de ordem onde
tudo é possivel. Pois é a informacdo e ndo a matéria que define os rumos da vida nos
ideais fausticos onde “/...] o conteiido daquilo que permutamos com o mundo exterior
ao ajustar-nos a ele, [...] faz com que nosso ajustamento seja nele percebido”
(WIENER, 1970, pag.18).

Este corpo informagéo simbolicamente representado na figura do monstro, como
vimos no capitulo 1, serve como duplo catartico. Desta forma, Denis Marleau no
espetaculo, Une féte pour Boris (2009), expde o0 exagero, a deformacdo de carater, onde

a humilhacéo, a grosseria e 0 desejo permanente de suicidio permeiam a narrativa. Com



145

texto do autor austriaco, Thomas Bernhard, Marleau coloca em cena 15 personagens
com uma particularidade em comum, todos tém as pernas amputadas. Monstro-
mascaras que formam um coro de enfermos que questiona sua deficiéncia, dentro de um
registro decadente e risivel, onde expdem de forma agressiva seus sonhos e sua relacao
com a morte, bebendo, rindo jocosamente, protestando e cantando a plenos pulmdes. A
deficiéncia torna-se artificio teatral na contradicdo dos costumes, da mascara e do

travestimento. E a humanidade amputada pela via do grotesco.

Na histéria, a Boa Dama perde suas pernas e seu marido em um acidente de
carro, entretanto, apesar do infortunio parece ndo ter perdido a nobreza e o ar assertivo.
Ela é monstruosa, fragil e destrutiva. Cheia de desconfianca e ciume, aterroriza todos ao
seu redor, especialmente a empregada Johanna, que aparentemente aceita todas suas
grosserias e Boris, seu novo marido, também sem as pernas, que escolheu em um asilo.
Para o aniversario de Boris convida outros 13 aleijados para um jantar final hilario.
Com uma atmosfera macabra apresenta uma realidade radicalmente reduzida: restricdes
espaciais, mutilacbes fisicas e reducdes linguisticas espelhadas pelo empobrecimento

das relacGes humanas.

Com referéncias A Classe Morta, de Tadeusz Kantor, Une féte pour Boris, a
morte é colocada em cena cerimonialmente, consiste no aniquilamento tragicoémico do
sentido, degrada os personagens e provoca uma comicidade de um paradoxal desejo de
viver. O ator vulneravelmente humano torna-se parte da estrutura cénica. Para Kantor
também os bonecos sdo como a esséncia primordial e esquecida do ser humano. Em
uma espécie de troca, 0s corpos vivos em conexdo com 0s objetos de cena transformam
0 palco numa paisagem da morte, em que a transi¢do de pessoas para bonecos se torna
imperceptivel. Seu amor pelos bonecos se diferencia de Craig, pelo fato que para

Kantor, o boneco ndo deveria rivalizar com o ator, mas criar outro modo de presenca.
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Figuras 48, 49 e 50 - Une Féte pour Boris - 2009.

Com Marleau as monstro-méascaras reduzem a imprevisibilidade. Se com
Donasci o performativo, o improviso surge da unido de video e corpo; em Marleau seu
rigor técnico, em sua estética visual apurada ndo ha espaco para o acaso. Tudo é
milimetricamente pensado, planejado, para que tudo aconteca sem erros, sem
imprevistos. Para COELHO (2012) mais do que pensar em um ator virtual, poderiamos
dizer que temos um ator representado através da sua projecdo e da sua mascara. Pois 0
que temos em cena € uma imagem filmada (projecdo), que em virtude da tela
tridimensional (méascara) e da sonoridade (gravacdes sonoras), consegue simular uma
presenca real. Ndo ha margem para o inesperado, para o improviso. O que hd € uma

tensdo entre o0 organico e o inorganico, que modifica ator e objeto.

Grande responsavel por esta tensdo, a imagem eletronica é multipla, variavel,
estavel e complexa, transita numa infinidade de configuracdes, que aliada aos recursos,
processos ou suportes informaticos eleva sua abrangéncia a enésima poténcia. Quando
falamos sobre o video nos colocamos fora de qualquer territério institucionalizado, e
como afirma MACHADO (1993) trata-se de um objeto hibrido, fundamentalmente
impuro, de identidades multiplas e que tende camaleonicamente se dissolver em outros

objetos e incorporar seus modos de organizagao.
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Meio precério de registro naturalista, devido a sua limitada defini¢cdo de imagem,
0 video tende a dissolver as figuras num mar de reticulas, e o espectador, por sua vez,
tem sua atencdo solicitada pelo ambiente que o rodeia, distanciando ou o aproximando
desta imagem. O video de imagem ruidosa explicita a natureza fantasmatica e sua
caracteristica videografica privilegia a metamorfose, pelo fato de se poder intervir nela
infinitamente, “subverter seus valores cromaticos, inverter a relacdo figura e fundo,
tornar transparentes os seres representados, [...] a figura registrada resulta apenas
num modelo gerador, a partir do qual se pode fantasiar largamente” (MACHADO.
1993, pag. 49). O video é imagem-luz e ao contrario de outras imagens existe no tempo
e ndo no espaco. A imagem eletrbnica € sintese temporal de um conjunto de formas em

mutacao.

Em sua versdo contemporanea de Agamennon, de Séneca, que Marleau tras para
cena, as monstro-mascaras assumem grandes proporcdes através de um cenario branco,
com 15 enormes mascaras onde 0s rostos dos atores sdo projetados continuamente, com
0 mesmo rosto aparecendo em Vvarias mascaras ao mesmo tempo. O assassinato do
lendério rei de Micenas ja inspirara Esquilo a escrever a tragédia Agamémnon. Meio
século depois, Séneca cria sua versdo homénima na qual forcas externas e
imponderaveis regem o destino do homem e os infortinios sdo todos decorrentes de

conflitos internos.
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Figuras 51 e 52 — Agamennon — 2011

A solugdo videogréfica gera um coro-monstro, que “mostra” 0 poder devastador
dos vicios e das paixdes por meio de situacdes que “demonstram” as consequéncias
desastrosas do furor descomedido, da falta de controle dos sentimentos tanto para
aquele que ndo os controla, quanto para os que o cercam. Na Grécia antiga o ator
suspenso por uma maquina, o deus ex-machina, descia em carne e 0sso ao palco na
figura de um deus, para rapidamente resolver os problemas mundanos. Esta técnica
implica numa materialidade cénica que dava um final magico ao espetaculo. Marleau
coloca em cena 0 homem ex-machina, que antagonicamente virtualiza seu corpo para

expor os problemas humanos e suas aspiragoes.

Marleau numa apurada construcdo técnica da cena carrega caracteristicas
“cibridas”. Segundo ANDERS (1999) o cibridismo, unido de ciber e hibrido é a
capacidade que as novas tecnologias nos proporcionam para habitar dois mundos
simultaneamente. Os sistemas cibridos nascem das interconexdes de espacos fisicos e
redes informacionais. “O espaco das semelhancas imediatas torna-se como um grande
livro aberto; é carregado de grafismos; ao longo da pagina, veem-se figuras estranhas
que se entrecruzam e por vezes se repetem” (FOUCAULT, 2000, pag. 37). Hora real,
hora virtual, o comportamento cibrido liberta da lei do lugar, desencadeia o

fantasmatico como ja vimos, um ser preso entre dois mundos.
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Seja a morte, 0 vazio, a presenca na auséncia, o disforme, a técnica como
controle total da natureza, ou a luta contra 0 acaso, as monstro-mascaras de Marleau
abrem o debate sobre o fato de repensarmos as novas relacbes sociais atreladas a
tecnologia defendida por ascetas fausticos de superacdo das limitacbes humanas. A
articulagdo corpo/sociedade/tecnologia é cada vez mais ponto crucial de discussdo de
muitos artistas sobre a bioinformatizagéo do corpo e das poténcias mobilizadoras para
tal realizacdo desta imaterialidade. Sendo assim, o espectador € convidado a embarcar
numa possibilidade futura, numa experiéncia sensorial, de conjecturas cientificas, onde
as imagens videogréficas criam a ilusdo, uma produgdo de presenca e a digitalizacdo do
corpo. O transumano, o pos-humano é refletido dentro do possivel, daquilo que um dia
podera existir, no sonho de transcendéncia com a maquina, da fusdo da vida em uma

tessitura suscetivelmente técnica de imortalidade.

Encarar a finitude ndo produz desespero, mas pode nos ajudar a
melhorar na competéncia de viver. Pode causar algum desespero na
medida em que seremos levados a fazer um caminho diferente daquele
ao qual estamos acostumados, familiarizados e seguros, ou seja, 0
caminho da infinitude. (SEIBT, 2009. pag.373).

Como também, a tecnologia possibilita a Marleau concretizar pensamentos simbolistas pelo
Seu teatro estitico, onde “os mortos que parecem nos falar com vozes solenes”
(MAETERLINCK, 2013, pag.92) preconizam a figura da supermarionete de Craig e
atualizam o discurso de mecanizacdo da vida proveniente dos manifestos das vanguardas historicas.
Pode-se ver uma correlacdo da cena marleauziana com o futurismo nas compenetracdes e
simultaneidades procedimentais de outras artes, como é o caso do cinema, através da
noc¢do de enquadramento, alterando a nocdo de tempo e espaco lineares e sucessivos. Da
exaltacdo do maravilhoso e do devaneio dos surrealistas. Quando afirmam que o
maravilhoso ndo € igual em todas as épocas e apenas parte dele chega até nos, pelo
“[...] manequim moderno ou qualquer outro simbolo capaz de resolver a sensibilidade
humana durante um tempo”.** A ideia é colocar ao alcance de todos belas imagens

como guia do espirito, que pouco a pouco, convencem-se da suprema realidade destas

* Breton, Manifestos do Surrealismo, 1924, pag. 38.
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imagens. No principio, 0 homem sentiria-se limitado a elas, mas compreenderia que elas

lisonjeiam sua razdo e aumentam seu conhecimento da vida.

nofmpatit: [RBREST

Figura 53 - Gran Serata Futurista 1909 — 1930 (1980) — Fabio Mauri.

Da estética da Bauhaus, Marleau busca em Oskar Schelmmer o conceito
nietzschiano do dionisiaco versus o apolineo, que considera o contraste entre os dois
como forcas da arte. Apolineo € o lado positivo, o simbolo da luz, o mundo interior, a
verdade dos estados de fantasia em contraponto da realidade cotidiana. Dionisiaco é o
lado negativo, a afirmacgéo triunfal da realidade nua e crua e suas imprevisibilidades.
N&o leva em conta a individualidade, dando a entender que o apolineo é apenas uma
ilusdo. Tais formas entdo fundiriam a ordem com o caos na tematica recorrente de

capital, mecanizacéo e arte.

As vanguardas artisticas denunciaram o tempo em que estavam inseridas, as
desilusbes com o poder politico, 0 vazio humano e acima de tudo guardam no amago de
seus questionamentos a questdo do homem e da maquina, um relacionamento de amor e
6dio que culminara mais explicitamente, depois da segunda metade do século XX, nas
correntes prometeicas e fausticas que se apoiam na técnica como objeto de
transformacao social e dominio total da natureza. Entretanto, segundo BURGER (2008),
o fracasso dos movimentos historicos apresenta trés pontos cruciais. 1. A tentativa de
superacdo do esteticismo da arte na praxis da vida no desenvolvimento da arte burguesa

(crise desta sociedade na Primeira Guerra Mundial); 2. A impossibilidade de realizar tal
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projeto devido as condic¢des sociais dadas e 3. A resisténcia da propria instituicdo. As
vanguardas, por sua vez, ndo retrocederam as suas condi¢cGes de partida, mas

prepararam e apontaram o caminho pelo qual a sociedade se encaminhava.

Sendo assim, a era dos manifestos chega ao fim quando a filosofia se separou do
“estilo”, ou seja, uma vez que a definicdo filosofica da arte ndo implica em nenhum
imperativo estilistico qualquer coisa passa a ser arte, 0 que BELTING (1995) chama de
periodo pds-histdrico. Por tal motivo, a arte tende a ser pluralista e ndo seguidora de
narrativas mestres. As vanguardas artisticas tentaram extinguir seus antecessores, até
que se evidenciou depois da segunda metade do século XX, a ndo existéncia de
condicionamentos filosoficos ou estilisticos. Artistas sdo agora especialistas, com

técnicas aglutinantes numa Babel estética.

Entdo cabe a arte ser critica, com seu movimento imanente a sociedade, um
posicionamento de autocritica, passando por multiplas mediacdes que se fundamentam
em posicionamentos sociais. De compreender objetivamente as épocas passadas para
poder transmuta-la, de direcionar a experiéncia estética para a vida cotidiana,
contestando 0 que a sociedade racionaliza como verdade de uma existéncia auto-

organizada.

A fomentacdo de uma ideologia estd vinculada a uma multiplicidade de
significados em parte contraditérios entre si, uma vez que a objetivacdo intelectual
muitas vezes ndo condiz com a realidade social. Em seu livro A Critica da filosofia do
direito de Hegel, Marx tece uma interessante analise sobre a religido, para explicar que
através de uma falsa consciéncia denuncia-se o constructo ideacional, ao mesmo tempo
em que ndo nega a verdade. A religido entdo seria uma ilusdo onde, 0 homem projeta
num outro lugar aquilo que gostaria que o0 mundo fosse. Ao acreditar cada vez mais em
sua crenca, objetiva as qualidades humanas, acentuando sua ilusdo. No entanto, ao
praticar tal ideologia expOe as misérias reais da vida, uma verdade que aponta a caréncia
da humanidade na terra. Desta forma expde, mesmo de forma alienada, um protesto
contra aquilo (pecados) que ndo deveria existir. Pode-se fazer um paralelo da analise de
Marx e o poder de alienacdo que uma imagem pode conferir & nossa vida, o poder de
verdade absoluta da fotografia, do poder de sedugdo e imaginacdo do cinema, como

também o video impuro que por natureza reorganiza as formas de expressao.
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Comportamentos grotescos, figuras monstruosas e mascaras sociais como
pudemos ver nos capitulos anteriores formam os elementos na vida e da arte utilizados
como esquemas de controle, submissdo e regulamentacao de ideais. Através da técnica,
que € inerente aos animais pela livre movimentacdo no espaco, de sua relagdo simbionte
com a Natureza, 0 homem deseja uma relativa autonomia e independéncia que necessita
para afirmar sua existéncia, para que ela ganhe significado. Esta mobilidade animal
nada mais é do que sua tatica de vida, um comportamento de luta. Portanto, a utilizacdo

de maquinas serve um determinado processo dentro de um dominio da natureza.

[...] luta primordial entre os animais primitivos, conduz aos atuais
procedimentos dos inventores e engenheiros; que, da mais antiga das
armas, a astucia, vem entroncar na construcdo das maquinas com que
impomos a Natureza e a submetemos aos nossos estratagemas.
(SPENGLER, 1993, pag. 41).

As monstro-mascaras de Denis Marleau mostram a aposta entre Fausto e Mefisto
como a eterna insatisfacdo do homem consigo mesmo, como a agdo deve se pautar
numa continua estrada de transformacdo. Para Mefisto os finsjustificam os meios e em
seu ponto de vista, Fausto é facilmente controlavel, convencido a fazer o pacto, pois
sabe que é da natureza humana gerar eternas coercdes no meio em que vive. Mefisto e
Fausto, espelhos, duplos em si mesmo, pactuam para transgredir, para adquirir
conhecimento e para obter a imortalidade. “Fausto ndo pode absolutamente repelir
Mefisto, manda-lo embora, uma vez que o tem sempre junto a si em sua angustia em
relacdo ao deter-se e em sua obsessdo de consumir pela negagdo tudo o que existe”
(JAEGER, 2007, pag.3). O espirito desse Fausto-Mefisto, espirito que sempre nega, é a
imagem literaria de Goethe para 0 pensamento processual que caracteriza a
Modernidade, o qual nega todo o existente com vistas ao novo e 0 ainda-ndo existente.
Vivemos uma tensa rede de pactos impostos politica, social e economicamente, que
proporciona a monstro-mascara viver o papel central de uma sociedade, onde o

personagem se recusa a sair de cena, mesmo quando as luzes se apagam.
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Recomecos finais

E se um dia, ou uma noite, um demdnio lhe aparecesse furtivamente
em sua mais desolada soliddo e dissesse: “Esta vida, como vocé a
estd vivendo e ja viveu, vocé terd de viver mais uma vez e por
incontaveis vezes; e nada havera de novo nela, mas cada dor e cada
prazer e cada suspiro e pensamento, e tudo o que é inefavelmente
grande e pequeno em sua vida, terdo de lhe suceder novamente, tudo
na mesma sequéncia e ordem — e assim também essa aranha e esse
luar entre as arvores, e também esse instante e eu mesmo.[...] A
perene ampulheta do existir sera sempre virada novamente — e vocé

comela, [...].

Nietzche, Gaia Ciéncia

Ao longo do tempo, monstros e mascaras foram utilizados como duplo do
Homem, como objetos de expurgo e transformacdo. Monstros sempre foram artificios
usados como catarse ou contengédo, habitando o limite fronteiri¢co entre 0 bem e o mal,
como ponto central de ruptura da ordem econdmica, social e politica. Seu excesso de
olhar, seu excesso de presenca prende a atencdo de quem o observa, exterioriza
fantasias e é por isso que nasce: para ser morto e ressuscitado. Morto, porgue é nele que
exorcizamos nossos medos; e ressuscitado porque cada época necessita de uma nova
forma deformante para seguir em frente, alguém para culpar por seus proprios
infortinios. Espelho da carne ou de sua falta, através dele transgride-se, transforma-se e
transcodifica-se o invisivel. A monstruosidade esconde-se na camada mais espessa,
onde o caos reina absoluto e a partir dele 0 homem a todo instante se reconfigura, uma

eterna volta a fonte. Um eterno retorno, uma eterna superagao.

Por sua vez, o monstro também € uma mascara e pode tornar-se monstruosa
conforme sua vontade. A mascara atravessa 0s tempos junto ao homem, escondendo-se

para se revelar num paradoxo inerente a sua vontade de poténcia. Ao colocar a mascara
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torno-me outro, existo em um mundo fronteirico entre o natural e o sobrenatural, sou
espectador de dois mundos, como se zelasse para que o equilibrio entre corpo e alma
continuasse estavel. Como palimpsesto corporal, atemporal, também dita regras, novas
normas, propde ou impde passagens que suscitam novos deveres e novos direitos.
Produto da ilusdo, de atmosfera, de jogo onde ndo se admite o “ndo”. Como simbolo
através da forma, da multiplicidade e também da sintese amplia significados, encarando
0 mundo de frente. Por tras de uma mascara sempre ha uma parcela do desconhecido

para quem a utiliza e para quem a fita.

Por estarem inseridas na lei do eterno retorno monstro e méascaras denunciam
ideologias, divulgam ideias, debatem regras, expdem normas, renovam posicionamentos
sociais e se juntam para representar a atualidade humana. Méscaras (personas) e
monstros (sombras) tornam-se as imagens poderosas incrustradas no insconciente
coletivo. As personas se referem a como nos apresentamos ao mundo, como nos
relacionamos com 0s outros, sdo nossos papéis sociais. Em vérias fases de nossa vida,
colocamos ou retiramos diversas mascaras, conforme nossas necessidades, desejos ou
acontecimentos. Em cada cultura estabelece-se um padrdo arquetipico suscetivel de
variacdo infinita projetado para o controle. J& 0 seu oposto, a sombra seria 0 que uma
pessoa ndo desejaria ser, o lado negativo, a soma de tudo que é desagradavel, que deve
ser escondido. Inclui memorias, desejos, tendéncias e experiéncias contrarias aos
padrdes e ideais sociais. Quando a recusamos torna-se perigosa, pelo fato de
projetarmos suas qualidades indesejaveis no outro. Parte integral de nossa natureza a

sombra jamais pode ser eliminada, é fonte infinita de criatividade.

As monstro-mascaras videograficas de Otavio Donasci e Denis Marleau
atualizam a linguagem da mascara teatral, expandindo as potencialidades expressivas e
poéticas, a0 mesmo tempo que exteriorizam o momento histérico pelo qual vivemos.
Denunciam as sociedades prometeicas e fausticas, seus anseios, fomentam a reflexéo
sobre o0s caminhos que a sociedade do controle intencionalmente nos induz.
Desmascaram a eugenia, a desumanizacdo, a virtualidade iminente do corpo, séo
maquinas semidticas de extraordinaria capacidade de metamorfose que espelham a

alteridade humana.

Além disso, ampliam as possibilidades pedagdgicas no treinamento corporal do

ator, uma vez que para sua utilizacdo, é necessario o entendimento de uma técnica
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especifica, como também, a aglutinacdo de outras técnicas que lhe dao base
interpretativa. Sendo assim, abre-se um precedente para a insercdo didatica de novas
tecnologias em sala de aula que servem como facilitador na composi¢do de um corpo
cénico, condizente com a geracdo Y (nascidos em 1980) e Z (nascidos a partir de 1990)

e que se desenvolveram em meio as transformacdes tecnologicas.

Estas geracGes cresceram em meio as atividades mdltiplas e desde cedo ja
manipulam com certa destreza aparelhos eletronicos como tablets, smartfones e outros
gadgets informaticos. S&o pessoas digitais que “zapeiam” de um canal a outro, ao
mesmo tempo que navegam na internet, que conversam ao celular e que possuem um
conceito de um mundo desapegado das fronteiras geograficas. Para eles, a globalizacéo
ndo foi um valor adquirido no meio da vida, sendo assim, informagéo néo lhes falta,
estdo um passo a frente em relacdo a outras geracdes, e habilmente adaptam-se aos

novos tempos engedrados pela hibridizacgéo.

Tal hibridizacdo € fruto da presente aceleracdo técnica em nossa
contemporaneidade, que sobrepdem a conexdo do ritmo biolégico ao tecnolégico,
criando uma situacdo impar em nossa sociedade. Doravante, o0 mundo preso a
imprevisibilidade sofre radicais mudancas de pensamentos seja em termos da natureza
ou culturais. NIEZSTCHE (1995) afirma que o homem ndo é um fim, e sim uma ponte,
uma passagem para a transcendéncia. Um meio entre o animal e o “super-homem”, uma

mascara modelada conforme as ideologias.

Nesta corrente de pensamento, a biopolitica torna-se um dos fendbmenos mais
importantes dentro das sociedades industriais, com toda a gama de tecnologias de poder
com foco nas populacdes. Todos Estados implementaram suas estratégias de
planejamento, regulacdo e prevencdo com o propdésito de intervir nas condicdes de vida,
impingindo modificacbes e imposi¢cdes normativas. Nasce assim a populagdo como
problema politico e uma série de dispositivos, como vimos anteriormente, disciplinares
dos corpos individuais e coletivos implementadas através de instituicdes como as
escolas, fabricas, hospitais e prisdes. Apoiadas nas ciéncias sociais tinham como
objetivo a docilizacdo dos corpos e o aumento de sua forga til. Disciplina e biopolitica
sdo um conjunto de técnicas voltadas para a dominacdo. Enquanto o primeiro atinge o
homem-corpo, com a intengdo de treind-lo como organismo mecanizado, o segundo

foca na proposta eugénica que regulamenta fatores vivos. As antigas instituicoes
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disciplinares e os espacos de enclausuramento abrem novas malhas de sujeicéo
potencializadas pela tecnologia. Como afirma DELEUZE (1992), controle é 0 nome que
Burroughs usa para designar este novo monstro e que Foucault enxerga como nosso

futuro préximo.

O “Homem-Maquina de La Mettrie é uma reducdo materialista da
alma e uma teoria geral do adestramento, no centro dos quais reina a
nogdo de “docilidade” que une o corpo analisaivel ao corpo
manipulavel. E décil o corpo que pode ser submetido, que pode ser
utilizado, que pode ser transformado e aperfeicoado. Os famosos
autdbmatos, por seu lado, ndo eram apenas uma maneira de ilustrar o
organismo; eram também bonecos politicos, modelos reduzidos de
poder [...] (FOUCAULT, 2009, pag. 118).

Ao utilizarem as monstro-mascaras videograficas, Donasci e Marleau ampliam o
espectro de debate sobre o pensamento contemporaneo ao exporem as facetas da
hibridizacdo do homem com a maquina. O primeiro prometeico e o segundo faustico,
denunciam os preceitos das sociedades do controle. Donasci com sua vontade de
poténcia dionisicamente cria sua monstro-mascara Como um ser anarquico, um terceiro
ser, que amplifica, melhora as qualidades humanas, seus estados perceptivos, quer o
improviso, 0 acaso. Marleau, gorgonicamente enfatiza a luta contra a imprevisibilidade,
o0 rigor técnico como ferramenta artistica e politica, coloca em cena a virtualidade
possivel, investe no duplo de um novo ser e coloca em foco a morte como objeto de
controle. Ambas monstro-méscaras videograficas preconizam um futuro. Seja como o
eterno Prometeu ou como o insaciavel Fausto um caminho j& delineado comeca a tomar

forma: o transumano.
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ANEXO 1

Descricdes sobre a mulher do Malleus Malleficarum

Demonios tém poderes sobre o corpo e sobre a mente dos homens, somente

Deus permite exercé-los (o0 Diabo aparece como uma espécie de permissionario);

a. Existem bruxas, com ajuda do Diabo, através de um pacto com ele
firmado, que sdo capazes de causar males concretos a humanidade;

b. Deus permite a acdo dos deménios como Seus ministros e servos com a
finalidade de corrigir, punir e aperfeicoar o universo;

c. As bruxas e o Diabo trabalham em conjunto;

d. As bruxas sdo instrumentos humanos e agentes livres. Sua culpabilidade
é incontestavel;

e. Os demonios exercem seu poder sobre os homens pela lascivia da carne;

f. Os deménios (incubos) mantém coito com mulheres devassas, embora
ndo o facam por prazer, envergonhando-se, inclusive, de certos atos
sexuais, como a sodomiga;
Deste contato carnal pode haver a concepgéo;
A bruxaria é praticada principalmente por mulheres, porque sdo mais
fracas na mente e no corpo e porque sdo mais carnais que o0 homem;

i. Deus confere a bruxaria um maior poder de atuacdo sobre o genital,
tendo em vista o pecado original;

j. Os pecados das bruxas sdo mais graves que os pecados dos proprios
anjos maus;

k. As bruxas ndo simplesmente hereges, sdo apdstatas da fe;

I. De todos os criminosos do mundo, sdo as bruxas que merecem a mais
severa punicdo, cabendo-lhes a pena de morte, precedida de terriveis
torturas, de modo que a danacdo eterna ja tenha lugar nesta vida.
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ANEXO 2

Freaks - deformidade da diversao

Figura 54 - Nascidos na China, 1811, Eng e Chang Bunker foram os primeiros e os mais famosos gémeos
siameses a atuar no Barnum’s Museum. Casaram com duas irmds: Eng teve sete filhos e cinco filhas e
Chang sete filhas e trés filhos. Eng e Chang morreram na Carolina do Norte a 23 de janeiro de 1874,
com 63 anos. Colec¢do Akimitsu Naruyama.

Figura 55 - Grace Gilbert, a mulher barbuda, atuou num espetaculo secundario do Dreamland Circus em
Coney Island, Nova lorque. Foto tirada em 1914.Cole¢do Akimitsu Naruyama.
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Figura 56 - Grady Stiles, o rapaz-lagosta provinha de uma familia cujo os membros sofriam do mesmo
problema desde ha quatro geragBes. Apresentou-se na Feira Estadual de Indianépolis no dia 29 de
agosto de 1925.Colecao Akimitsu Naruyama.

Figura 57 - Fanny Mills, Ohio Big Foot Girl. Nasceu em 1880. Foto tirada em 1904. Colecdo Akimitsu
Naruyama.
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Figura 58 - Joe, o rapaz dos dedos grandes atuou no Colonel Cummin’s Wild West Show. Faleceu em
1931. Foto tirada em 1906. Cole¢do Akimitsu Naruyama.

Figura 59 - O maximo que J.D. Avery - o esqueleto-andante pesou em sua vida 27,5 kg. Colecéo
Akimitsu Naruyama.
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Figura 60 - Alfred Langevin tinha uma aparéncia normal e sem deficiéncias visiveis — até comecar a
inspirar e expirar pelo olho direito. Conseguia inalar o fumo de cigarros pelo olho e expira-lo pela boca
e também ndo tinha dificuldades em encher um baldo com o olho. Colecao Akimitsu Naruyama.

Figura 61 - Jo Jo, o rapaz com rosto de cdo, era muito famoso. Todas as 23 sessfes que se apresentava
por dia esgotavam. Atuou no Barnum’s Circus e no Sell Brothers’ Circus e em 1891 viajou pela
Austrdlia, durante um ano. Era oriundo da Sibéria, por onde viaja com seu pai , que tinha 0 mesmo
problema. Barnum levou Feodor (seu nome verdadeiro) para a América e inventou uma fascinante
histéria acerca dele. Tinha, supostamente, sido capturado na Rdssia, onde vivia nas florestas, comendo
pequenos animais. Seu pai era, segundo Barnum, demasiado violento e selvagem para ser capturado.
Colecéo Akimitsu Naruyama.
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Figura 62 - Homem coberto de bolhas. Atuou no Kraft Show em 1947.Colecao Akimitsu Naruyama.
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Figura 63 - Waino e Plutano eram os homens selvagens de Bornéu, mas seus verdadeiros nomes eram
Hiram e Barney Davis. Apesar de sua pequena estatura e pouco peso — apenas 22 kg — eram muito fortes
e entretinham o publico, levantando pesos e membros da audiéncia. De acordo com a lenda criada por
Barnum Courier de 1882, tinham sido capturados pela tripulacdo de um navio que procurava agua
potavel em Bornéu, depois de uma violenta luta. Sua tribo era supostamente incapaz de falar e se
comunicavam através de sons guturais. Eram tdo fortes que conseguiam capturar tigres com as préprias
maos. Barney morreu em 1912 e Hiram em 1905. Cole¢do Akimitsu Naruyama.
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Figura 64 - O Homem Coruja nasceu na Alemanha em 1886 e comegou a mostrar a sua bizarra
habilidade em apresenta¢des pela Europa no século passado. Segundo ele, sua capacidade de girar a
propria cabeca veio com trés anos de treinamentos. Em 1921, foi para os Estados Unidos onde se
apresentou no Barnum & Bailey. Além de girar a cabeca, ele também caminhava nessa situacdo. Em
1940 ele foi fotografado pela revista Life pedindo uma bebida no bar com a cabeca virada para tras. Em
1952 ele apareceu no programa de TV You Asked For It. O aleméo, simpatizante do nazismo, morreu 3
anos depois, de ataque cardiaco.

Figura 65 - Stella Blachea, a mulher com cauda, nasceu em Bordéus, na Franca. Foto tirada quando
posava para Adam Forepaugh’s Circus com 22 anos. Colegdo Akimitsu Naruyama.
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Figura 66 - George Auger, o gigante gaulés e o ando Tom Sordie trabalhavam para o Barnum & Bailey’s
Circus. George media 2,59 m de altura e pesava 102 kg. Faleceu no dia de A¢do de gracas em 1922, aos
36 anos. Quando foi fotografado Tom tinha 25 anos e 71 cm de altura. Cole¢do Akimitsu Naruyama.

Figura 67- Koo Koo, a mulher-péssaro. Foto tirada em 1937 durante as gravagdes do filme: A
Parada dos Monstros. Tal qual outras aberragdes, Koo Koo trabalhou para varios circos, mas
ficou mais tempo com o Ringling Brothers’ Circus.
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Figura 68 - O rapaz-cavalo trabalhava no Tom Mix Circus e nos espetaculos secundarios de Ted Metz.
Colecdo Akimitsu Naruyama.

Figura 69 - Myrtle Corbin, a mulher com quatro pernas nasceu em Claubourne, no Texas e tinha dois
corpos distintos a partir da cintura para baixo. Esta fotografia foi tirada quando tinha cerca de 15 anos.
Casou-se e teve quatro filhas e um filho; trés criancas nasceram de um corpo e as outras do outro.
Mpyrtle atuava no Barnum & Bailyes’s Circus e faleceu em 1927. Cole¢do Akimitsu Naruyama.
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Figura 70 - John Shouse, o homem-petrificado, nasceu em Oklahoma. Seus 0ssos petrificaram e sO
conseguia mexer a boca para beber. Esta foto, que mostra sua mulher, foi tirada quando tinha 35 anos.
Sua enfermeira afirmava que se alguém lhe batesse, Shouse despedacar-se-ia como um vaso de
porcelana sobre o chdo de marmore. Colegdo Akimitsu Naruyama.
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Figura 71 - Toney, o rapaz com pele de crocodilo atuou num espetaculo secundario do Dreamland
Circus, em Coney Island, Nova lorque em 1915. Cole¢do Akimitsu Naruyama.
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Figura 72 - Wesley Uppaman, nascido em Greenville, na Carolina do Norte, andava sobre suas méaos
durante as apresentagées. Em 1949 viajou com o Clyde Beatty’s Circus. Coleg¢do Akimitsu Naruyama.

Figura 73- Alberta e Alberta Karas nasceram na Franca. Seu caso € tido como o primeiro na historia da
medicina de duas pessoas com 0s dois conjuntos genitais (nascidos de pais normais). O que esta de pé
comportava-se como homem, mas a metade superior do seu corpo era feminina e a inferior; masculina.
O que esta sentado comportava-se como uma mulher, mas tinha um lado feminino e outro masculino. A
face feminina nunca precisava ser barbeada e tinha uma macga do rosto mais alta do que a do lado
masculino. O brago e a perna do lado feminino também eram cerca de 5 cm menores do que o lado
masculino. Usava sapatos especiais para ndo mancar. Cole¢do Akimitsu Naruyama.
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Figura 74 - Criancas astecas de cabecas pontiagudas. Eram oriundas da Australia e atuaram no Ringling
Brothers’ Circus durante 30 anos. Cole¢do Akimitsu Naruyama.

Figura 75 - Frances O’Connor, a maravilha sem bragos, nasceu dia 14 de abril de 1917 em Sheridan, no
Wyoming. Era especialmente conhecida por segurar um revolver com um pé e puxar o gatilho com o
outro, mas também néo tinha dificuldades em fumar um cigarro. Foto tirada em 1941, quando tinha 24
anos. Colecao Akimitsu Naruyama.
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Figura 76. Krao, a mulher elo perdido foi encontrada no Laos, pelo famoso cagador de talentos do Médio
Oriente A. Farini. Krao estava completamente coberta de cabelo, tal como seus pais e diz-se que tinha
muitas caracteristicas dos macacos. Fez sua primeira apresentacao aos sete anos e foi adotada por uma
familia berlinense. Doou dinheiro a caridade, falava varias linguas e tinha uma voz maravilhosa. Ela
ndo tinha contato com os outros artistas, a ndo ser durante os espetaculos, e mesmo durante estes,
preferia estar com hamsters e candrios. Foto tirada em 1924, quando trabalhava para Ringling Brothers’
Circus. Colecao Akimitsu Naruyama.



