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RESUMO

A presente dissertacdo busca analisar, de forma interdisciplinar, as relagdes entre o teatro
e as tecnologias da presenca a distancia. Com a explosdo da pandemia de Covid-19 em
mar¢o de 2020, a maioria das institui¢des culturais adotou consequentes medidas de
confinamento e distanciamento que terminaram por fechar suas portas indefinidamente
— ou reduziu drasticamente seus servicos — interrompendo e cancelando residéncias,
ensaios e apresentacdes de todo o setor cultural, o que incentivou/forcou artistas a criar
suas obras neste cendrio, se (re)aproximando da conectividade e do uso das chamadas
tecnologias desmaterializadas. Mas, o fazer e o pensar entre o teatro e tais tecnologias,
ndo se iniciaram no periodo pandémico, por isso esta dissertacao historiciza esse aspecto,
resgatando a experiéncia do Teatrofone, realizada entre o final do século XIX e inicio do
XX. Reforgando a importancia desse resgate, também trazemos a cena experiéncias
artisticas e debates acerca da nomeagdo dessa “nova linguagem” — realizadas desde os
anos 1990 — entre o teatro e as midias digitais contemporaneas. Por fim, propomos que
o teatro, nestas circunstancias, passa por um processo de remediagao, para se caracterizar
como ciberteatro. A partir da proposta de alguns elementos categoriais, analisamos as
obras brasileiras “Camming — 101 Noites” e “Desfazenda — Me Enterrem Fora Desse
Lugar”.

PALAVRAS-CHAVES: Interdiscipinaridade; Teatro; Teatrofone; Ciberteatro;
Cinema; Remediagao.



ABSTRACT

The present dissertation aims to analyze, in an interdisciplinary manner, the relationships
between theater and remote presence technologies. With the outbreak of the Covid-19
pandemic in March 2020, most cultural institutions adopted consequent confinement and
distancing measures that ultimately led to indefinite closures — or drastically reduced
services — interrupting and canceling residencies, rehearsals, and performances
throughout the cultural sector, thereby encouraging/forcing artists to create their works in
this scenario, (re)embracing connectivity and the use of so-called dematerialized
technologies. However, the intersection of theater and such technologies did not begin in
the pandemic period, hence this dissertation historicizes this aspect by reclaiming the
experience of the Theaterphone, carried out between the late 19th and early 20th
centuries. Reinforcing the importance of this reclamation, we also bring to the forefront
artistic experiences and debates surrounding the naming of this "new language" —
undertaken since the 1990s — bridging theater and contemporary digital media. Finally,
we propose that theater, in these circumstances, undergoes a process of remediation to be
characterized as cyber theater. Based on the proposal of some categorical elements, we
analyze the Brazilian works "Camming — 101 Noites" and "Desfazenda — Me Enterrem
Fora Desse Lugar."

Keywords: Interdisciplinary; Theater; Théatrophone; Cybertheater; Cinema,;

Remediation
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INTRODUCAO

A interface entre o teatro e o audiovisual € um elemento que sempre esta presente
em minhas criagdes e inquietagdes artisticas'. Em fun¢do da maneira como minha carreira
caminhou, essa interface também se fez presente. Além de uma produtora de cinema, sou
fundador da Cia dos Infames de Teatro. Assim, acabei por desenvolver habilidades que
também favoreceram esse didlogo: ator, diretor, dramaturgo, roteirista, montador,
produtor. Mas, de certa maneira, essas fronteiras sempre foram evidentes: agora teatro
com elementos audiovisuais; agora cinema com influéncia do teatro. Até¢ que irrompe o
fendmeno capital de nossas vidas: a pandemia de Covid-19, em margo de 2020.

Em um primeiro momento, pensdvamos apenas em nos manter vivos (o que foi
amplamente dificultado pelas politicas genocidas a que estivemos submetidos), mas, com
o passar do tempo, a ansia criativa comecava a se manifestar: o que podemos criar nessa
situacao? O que antes era exce¢do — a producdo exclusiva pela infernet — havia se tornado
o que era possivel? Como viabilizar a criacdo e difusdo de uma obra, sendo que nem
podemos nos encontrar? O que faremos sera teatro? Cinema? Como continuar nos
contaminando de arte, sem nos contaminarmos literalmente?

Em agosto de 2019, tinha estreado o espetaculo “O Nome das Coisas”, baseado
na obra da poeta portuguesa Sophia de Mello Breyner Andressen, que escrevi e dirigi,
com atuacdo de Suia Legaspe. A pega tinha feita uma elogiada temporada e estdvamos
lutando para viabilizar sua circulagdo. Mas isso ndo era mais possivel naquele “novo
normal” (expressdo estipida que acabou por permanecer). Entdo, eu e Suia Legaspe
resolvemos “transcriar” — na época, baseado em leituras de Haroldo de Campos e nos
filmes de Julio Bressane, era essa a maneira como eu nomeava — a pe¢a para um outro
formato: nascia, em novembro de 20207, “Labirinto”, curta-metragem que se propunha a

experimentar esse “flerte” com a linguagem teatral. A partir dai, ganhou forca meu

' Como exemplo, poderia citar: o filme “Hamlet”, onde além do papel titulo, sou produtor e roteirista;
“Quem Tem Medo? “, documentério sobre a ascensdo da extrema direita pela perspectiva da censura a
artistas do teatro e da performance, que dirigi € montei com Ricardo Alves Jr e Dellani Lima; ou “Musica
Perfeita Para o Suicidio”, peca que escrevi e atuei, baseada na obra de Emil Cioran, repleta de elementos
audiovisuai em cena.

2 O curta-metragem teve sua estreia no 1° Festival das Marias - Festival Internacional das Artes no
Feminino, transmitido no Brasil e em Portugal. O filme ainda participou da 25* Mostra de Cinema de
Tiradentes, Festival Conexoes Atlanticas — Lisboa, 2* TEIMA - Festival de Artes Online, Festival Nacional
de Cinema Independente (Fenacin). Todos foram realizados de maneira online, refletindo a situagdo que
nos encontravamos naquele momento.
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interesse pelas obras que estavam sendo produzidas no periodo pandémico, além do
interesse de me aprofundar na pesquisa — desenvolvida ao longo da pesquisa de mestrado.

De largada, duas coisas me chamavam a atencdo: a disposi¢do dos artistas,
notadamente do teatro®, de se aventurar nessa nova seara; e a proliferagdo de diferentes
nomenclaturas que cada artista/coletivo dava as suas criagdes — teatro digital, teatro
virtual, teatro on-line, pecas digitais, teatro pela internet, teatro em confinamento, teatro
expandido, teatro filmado, /ive teatral, /ive cénica, teatro ciborgue... No processo dessa
dissertacdo, me vi, diversas vezes e por longos periodos, atolado em perguntas que me
pareciam relevantes, mas que nao me possibilitavam ver uma luz no fim do tinel.

Nao cabe, aqui, refazer todo o processo, apenas sinalizo, através de algumas
observagoes, retiradas de meu caderno de estudos, os questionamentos e angustias que
passavam pela minha cabega:

“isso € teatro ou ndo? SO porque ¢ feito, em sua grande maioria por
artistas ligados ao teatro, deve ser considerado teatro? [...] Por que
insistem em chamar de teatro o que ndo ¢ teatro? Isso ndo € teatro. E
que bom que nio ¢! E preciso achar um nome exato, pois ao nomear,
trazemos uma historia, ferramentas, epistemologias, ontologias
proprias. Se dermos o nome errado, vamos impedir que essa
modalidade esteja aberta para novas formulagdes! [...] Preciso me
libertar desse nome!!! Em defesa da ndo nomeagao! Um nome porvir.
O nome enrijece as possibilidades. [...] S6 por que ¢ ao vivo? Temos
filmes em plano-sequéncia que s@o “ao vivo” e nem por isso € teatro.
Show € ao vivo e ndo ¢ teatro. Ou é? Diferenciar, urgentemente, teatro
de teatralidade. E as lives que acontecem em todas as plataformas?
(Tem teatralidade tbem, mas ndo tem poiésis). [...] Vou nomear de
Performance Digitais Pandémicas. PDPs. Mas, o que foi feito antes, ou
depois, da pandeia ndo pode ser incluso? E ndo sdo muito “abertos” os
termos “‘performance”, “digital”.? [...] Os modos de producdo e
recepgdo sdo distintos entre teatro e o digital. Ndo esquecer: resisténcia.
Convivio. Periculosidade do contagio, metaforas do virus”. (Zanoni,
2022, p.15)

Entdo, através do texto da professora Marta Isaacsson — “Teatro e tecnologias de
presenga a distancia: invengdes, mutagdes e dindmicas” (2021) — tomei conhecimento de
uma experiéncia que daria uma guinada — ou melhor, uma perspectiva em bases
sustentdveis — dos caminhos que percorreria na pesquisa: o teatrofone. A partir dai,
mergulhei nessa historia e os pensamentos comec¢aram a desanuviar (pelo menos um

pouco).

3 Ainda que outras iniciativas em diferentes linguagens tenham sido feitas — como, por exemplo, o Programa
Convida, langado pelo Instituto Moreira Salles em abril de 2020 e que exibiu mais de 170 obras de artistas
e coletivos — me parecia notavel que os fazedores ¢ fazedoras de teatro, praticamente sem suporte, se
jogavam nessa aventura. E claro, também, que existiram iniciativas que forneciam financiamento — por
exemplo o #EmCasaComSesc — mas sempre me pareceu que esta nunca foi uma barreira ao teatro.
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No primeiro capitulo, conto em detalhes sobre a experiéncia do teatrofone.
Apenas a titulo de introdugdo, esta tecnologia foi desenvolvida inicialmente em 1881, em
Paris e, depois, multiplicada pela Companhia do Teatrofone, que desenvolveu suas
atividades até o ano de 1936, espalhada por inimeros paises. Através de um aparelho
portatil, o teatro chegava dentro da casa das pessoas. Essa fascinante experiéncia serviu
para mostrar duas coisas. A primeira, que as “impurezas’ sempre fizeram parte do teatro
e foram responsaveis por provocar movimentos e reinvengdes. Em outras palavras, minha
busca por uma “pureza” era equivocada metodoldgica e historicamente. Em segundo
lugar, ao colocar as produgdes que assistia na pandemia em uma perspectiva historica, as
pecas comecam a se encaixar.

Me questionava sobre o porqué de ndo termos conhecimento dessa e outras
experiéncias de presenca a distancia. Como discuto também no primeiro capitulo, estd é
uma heranca de uma visdo “essencialista” do teatro, que por diferentes motivos — a
pressdo exercida pelo cinema, a influéncia de Artaud, Grotowski e Eugenio Barba, entre
outras — insistiu em uma afirmacdo vigorosa de sua identidade.

A partir desse recuo historico, também encontrei uma significativa producao
que, desde a década de 1990, se aventurava na realiza¢do de obras na interface teatro e
tecnologias de presenca a distancia, com especial énfase nos ambientes digitais. Assim,
fechando o primeiro capitulo, organizo uma espécie de linha do tempo sobre obras que
foram marcos importantes nessa seara.

Ja no segundo capitulo, inicio com a questdo do nome: se existiram essas
diversas producdes, como as nomearam? Em uma tentativa de “aterrar” o debate — de
certa maneira, busco, com a questdo das experiéncias artisticas historicas e da nomeagao,
produzir e organizar um conhecimento que eu gostaria de ter tido acesso anteriormente
em minha pesquisa, € assim, espero, possa ajudar outros pesquisadores e pesquisadoras.
Resgato os diferentes nomes utilizados (Performances Digitais, Praticas Digitais, Teatros
Virtuais, Performance em Rede, Cyberformance), discuto suas vantagens e desvantagens,
até¢ defender a minha escolha: o ciberteatro. Ao valorizar e disseminar essas questoes,
busco contribuir para o desenvolvimento dessa area, sobre bases (um pouco) mais solidas.

Na segunda parte do segundo capitulo, trago a baila outro conceito que foi
fundamental para “destravar” o desenvolvimento na pesquisa. Isso porque estava preso a
pergunta “Isso ¢ teatro?”, quando na verdade deveria assimilar a multiplicidade e a
incerteza como parametro de abordagem: isso € teatro e ndo ¢ teatro; isso ¢ cinema e nao

¢ cinema. Com base nos estudos de intermidialidade, me valho da nocao de remediacao
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para discutir que o ciberteatro ¢ o teatro atualizado (remediado) por outros meios. Ou
seja, existe uma troca de propriedades “entre as midias”, que vai além de apenas seu
contetido. Assim, chego a formulagdo de que o ciberteatro possui “sintomas de teatro” e
“sintomas de cinema”. A remedia¢do confere a nova midia caracteristicas de imediacao
e hipermediagdo, que significam, respectivamente, transparéncia e opacidade — ¢
sintomdtico notar como as questdes se conectam, visto que, dentro do campo audiovisual,
notadamente na obra de Ismail Xavier, sdo justamente esses termos (opacidade e
transparéncia) que balizam suas andlises acerca das estéticas cinematograficas.

Para encerrar o segundo capitulo, proponho alguns elementos para compor uma
constelacdo categorial de andlise para as obras de ciberteatro que analiso. Sdo eles: (i)
vicariancia, (ii)) modos de difusdo, (iii) hibridismo, (iv) montagem e (v) frontalidade.
Destaco, desde ja, que tais elementos devem ser criticados, expandidos, reformulados,
adaptados, o que, com o avango da praxis e da teoria, encontrardo terreno fértil.

Fago uma ultima ressalva sobre outros dois elementos que compdem nossa
constelacdo categorial, que se relacionam a ideia de estética digital: (vi) as interfaces e
(vii) a interacdo. Ainda que sejam aspectos ainda pouco desenvolvidos nas produgdes de
teatro remediado em ciberteatro (em outras linguagens isto ja ¢ bem mais avangado),
acredito que ai se encontra um espago com enorme potencial para a criacdo. Em outras
palavras, ainda que ndo seja um ponto explorado em profundidade na pesquisa, sua
validade decorre de sua importancia quando tivermos em mente as criagcdes ¢ analises
futuras.

Acredito ser importante descrever brevemente o processo que me levou até a
escolha de “Camming — 101 Noites” e “Desfazenda — Me Enterrem Fora Desse Lugar”,
analisadas em detalhe no terceiro capitulo. Durante o periodo de severas restricdes
impostas pela pandemia, me vi imerso em uma miriade de obras que se propunham a
explorar as possibilidades que existiam de criagdo artistica (focadas, no meu caso, para
aquelas de “tons” teatrais). Ressalto este aspecto pois, nos limites dessa dissertacdo, ndo
seria possivel dar conta da abrangéncia dos experimentos. Finalmente, nossa escolha
pelas duas obras visa analisamos uma que possui “sintomas de teatro” de maneira mais
acentuada (“Camming...”), enquanto a outra prima pelos “sintomas de cinema”
(“Desfazenda...”). Ou seja, buscamos mostrar que existem intimeras possibilidades nesse
“entre” e também além das obras.

Como primeiro exemplo — e como contraponto a ideia levantada anteriormente

de que, mesmo com suas limitagdes, aconteceram experiéncias que exploravam os
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aspectos de interatividade de interagdo — podemos citar o ciberteatro “O Hibrido™, de
Robson Catalunha, de Sdo Paulo. Ela consistia em uma filmagem, com cameras que
captam imagem em 360° e baseada na movimentagao do corpo do espectador através do
mouse, que nos permitia escolher quais dos oito episodios gostariamos de ver e qual seria
nossa perspectiva de olhar.

Ainda assistimos “Tudo que coube numa VHS — Experimento sensorial em
confinamento™, do grupo Magiluth, de Pernambuco. Se valendo de multiplas plataformas
digitais, a performance ¢ composta para cada espectador individualmente, na qual
também ele opera como agente de constru¢do. Um dos atores entra em contato com o
publico através de uma ligacdo e a narrativa ¢ construida a partir de fragmentos enviados
por meio de aplicativos como WhatsApp, Instagram, YouTube, Spotify, Deezer e e-mail.

Ou também o “Video Site ExReality”®, da EXCOMPANHIA, de Sdo Paulo.
Nela, trés participantes ficavam dentro de uma espécie de reality show online em busca
do de um prémio, onde tudo o que se passava na tela dos seus celulares era exposto 24
horas, durante 9 dias seguidos. O publico podia acompanhar, participar e até mesmo
definir os rumos da experiéncia através da interacdo com a plataforma criada para o
projeto e do contato direto com os participantes e o apresentador do programa.

Podemos pensar também em um outro grupo de obras realizadas no préprio
teatro (como € o caso que analisamos de “Desfazenda....”). Aqui, destacamos “Fic¢des

Sonicas #02: FeiTiCo primeira parte™’

, com dire¢do de Grace Pass6. Filmada no Theatro
Municipal de Sao Paulo, a obra mesclava diversas linguagens (palavras, danga, canto
classico, musica ao vivo), trazendo uma riqueza polifonica e imagética, amplificada pela
montagem fragmentada (o que a confere caracteristicas de hipermedia¢do ou opacidade).
Concebida inicialmente para a Internet, o projeto também circulou em salas de cinema.
Outra possibilidade explorada foi a de ciberteatros que se balizaram
exclusivamente na experiéncia sonora. Aqui, podemos citar “Isto ndo ¢ teatro - peca para

ouvir™®, com dramaturgia e voz de Jansen Castellar, do Rio de Janeiro. Aqui, o ator

explora as angustias do isolamento, dentro de um universo apocaliptico. Ou ainda

4 Tivemos acesso através do YouTube do artista. Porém, nio estd mais disponivel

5 Em contato com o grupo, nos disseram que pela sua estrutura — ser apenas para o espectador que comprava
o ingresso — ndo havia como conceder acesso.

® Foi realizada em parceria com um teatro privado de uma seguradora. Por isso, nfo podiamos ter acesso,
apenas ao que assistimos.

7 Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=j_F2PEsx4G4&list=PLTL XoF74FVHI3fqkOulrlx7YCWHT-
OYXt&index=84&t=1272s. Visto em: 10 de janeiro de 2024.

8 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=K Csj-4a85fo . Visto em 12 de janeiro de 2024.
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“Ficgdes Sonicas™, também de Grace Passd, uma imaginagio sonora da pega radiofonica
“Pra Dar Um Fim no Juizo de Deus”, de Antonin Artaud, que reine os musicos
Barulhista, Mauricio Badé e Thelmo Cristovam.

Fazemos um destaque especial a “Estilhacos da janela fervem em minha boca™!?,
da A Digna Coletivo, de Sdo Paulo. Horas antes do inicio do espetaculo, interativo e
itinerante, recebemos pelo WhatsApp algumas mensagens e videos curtos de personagens
que moram no lhas dos Sonhos - Perdizes. No dia agendado, um motorista de aplicativo,
contratado pelos artistas, nos busca em casa e tem inicio o espetaculo. Até a radio que o
motorista escuta esta ligada a peca! Além disso, o grupo disponibiliza a possibilidade de
“fazermos™ o espetaculo através de mapas online!!.

Outro destaque foi “"Oma, um ex-petaculo"'?

das ultraVioleta_s. De maneira
inusitada, o ciberteatro mescla performance, teatro e videogame, permitindo ao publico
interagir através do chat de bate-papo. Nos remetendo as experiéncias de Cyberformance,
somos convidados a caminhar, na companhia das duas atrizes/avatares, por outros
universos, inclusive oniricos, que também incluem textos, fotografias, gravuras e videos.

Tivemos, também, aquelas que utilizaram a linguagem cinematografica de
maneira, digamos, mais classica. Exemplo disso, foram os experimentos realizados pela
Cia.Brl16, capitaneados por Beth Coelho, resultando, entre outros, em “Medeia, por
Consuelo de Castro”!* E também as que se valeram da danga, linguagem que ja integra a
tecnologia digital em seus processos de criagdo hd tempos. Aqui, podemos citar:

”14 " dos artistas baianos Marcelo Galvdo e

“Dangado de uma Experiéncia Catastrofica
Felipe Cerqueira, que relata a experiéncia de uma familia que foi contaminada pelo

coronavirus; “IN-PASSE”!>, com dire¢do de Claudio Machado e Henrique Filho, que

° Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=b2KHwqt 4Q4&t=772s
https://www.youtube.com/watch?v=KCsj-4a85fo&list=PLTLXoF74FVHI3fgkOulr1x7YCWHT-
OYXt&index=6&t=1692s. Visto em 12 de janeiro de 2024.

10 S3o varios videos — a depender do personagem que acompanhamos, “Casal” ou “Maie e Filha”. Para
darmos um exemplo, um deles pode ser acessado em: https://www.youtube.com/watch?v=eFZrZ0dq9Yw.
Visto em 12 de janeiro de 2024.

i E preciso baixar o “programa performativo”. Mais informagdes em:
https://adigna.com/espetaculos/estilhacos-de-janela-fervem-no-ceu-da-minha-boca-1/

12 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=wbgnzd AdhCg&t=3352s. Visto em: 12 de janeiro
de 2024.

BDisponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=1JL3ENSOMQE&list=PLTLXoF74FVHI3fgkOulr1x7YCWHT-
OYXt&index=60 . Acesso em 10 de janeiro de 2024.

14 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=E7ziF4Wwbrk&t=130s. Acesso em 10 de janeiro de
2024.

15 Disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v=0iN6Z-mCyeM&t=753s . Acesso em 10 de janeiro
de 2024.




19

mescla cenas dessa performance realizada em 2018 em praias de Salvador com o
cotidiano da(o)s intérpretes durante o periodo de isolamento social; e “Janela 43”'6, do
grupo de Sao Paulo Grua Gentlemen de Rua, uma elaborada performance audiovisual que
acompanha o reencontro presencial de seus componentes apds um ano de isolamento.

E, para finalizar, citamos algumas obras que utilizaram estratégias estéticas que
foram mais utilizadas no periodo pandémico: as de interface “em janelas” de aplicativos
(como o Zoom) e as realizadas dentro das casas dos e das realizadoras, quase sempre em
um plano sequéncia. No primeiro caso, temos “As Aves da Noite!7, do grupo Teatro da
Vértebra, de Sao Paulo, que toma como ponto de partida a obra de Hilda Hilst e “A Arte
de Encarar o Medo”!8, do grupo Os Satyros. No segundo caso, que foi amplamente o mais
experimentado, temos “Dora”!®, de Sara Antunes (RJ); “Olar, Universo”?°, de Luciana
Paes (SP); e “Medeia Negra™?!, de Marcia Limma (BA), baseada na pega homonima da
artista, fruto de sua dissertacdo de mestrado na UFBA, o solo recria a tragédia grega para
o corpo e pensamento de uma mulher negra; a performance foi realizada em pelo menos
trés formatos diferentes ao longo da pandemia.

Essa sucinta listagem de alguns ciberteatros que assistimos durante a pandemia
busca mostrar a quantidade e variedade das experimentacdes realizadas, reforcando a
ideia de que tanto nossos critérios de andlise como a selecdo das obras engendram,
necessariamente, limitagdes, exclusdes e vieses. Em outras palavras, esse ¢ um campo —
em seus aspectos praticos e tedricos — que estd apenas comecando e toda e qualquer
contribuicao sera bem-vinda.

Feitas essas consideragdes, a nossa op¢ao pelas obras que sdo analisadas no
capitulo trés — “Camming — 101 Noite” e “Desfazenda — Me Enterrem Fora desse Lugar”

— se deve por alguns fatores: o reconhecimento pelo publico e critica da exceléncia dos

16 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=X1C9VGrXBSk&t=57s . Acesso em 10 de janeiro
de 2024.

17 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=USc99p-BK Gg&t=2700s . Acesso em 10 de janeiro
de 2024.

18 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=THZ2Sn BJkc&t=2502s . Acesso em 10 de janeiro
de 2024.

19 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=95xCO45QRSQ&t=3270s . Acesso em 10 de janeiro
de 2024.

20 Disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v=LNHmnrOxKSg&t=1076s . Acesso em 10 de
janeiro de 2024.

2l A primeira versdo, disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=ZbaAHwYdY2w&list=PLTLXoF74FVHI3fgkOulr1x7YCWHT-
OYXt&index=94&t=4s . Acesso em 10 de janeiro de 2024. J& a segunda, disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=HNeVoGs_HKg&list=PL. TLXoF74FVHI3fqkOulrlx7YCWHT-
OYXt&index=23 . Acesso em 10 de janeiro de 2024.
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trabalhos; por serem obras que experimentaram e hibridizaram diferentes linguagens;
pela ligacdo da(o)s artistas com a linguagem teatral; por trazerem uma riqueza de
elementos estéticos e éticos para analise; entre outros. Especificamente em “Camming...”,
encontramos significativos “sintomas de teatro” e uma poténcia que s6 pode ser atingida
por ser realizada de maneira “online”, como nas salas de chat de sexo virtual. E
“Desfazenda...” por carregar “sintomas de cinema”, ao utilizar de maneira criativa
elementos de teatro nesse cruzamento, como, por exemplo, os cortes de cena, planos,
profundidade, etc, através da iluminagao.

Essa dissertacdo, oriunda da Linha de Pesquisa em Cultura e Arte de um
Programa Interdisciplinar, navega por terrenos instaveis, provisorios, por vezes
pantanosos. Assim, ndo ¢ nosso objetivo estabelecer parametros supostamente
definitivos, incontestaveis. E, antes, um convite para “quebrarmos os brinquedos” e
descobrirmos novas possibilidades. Por isso, como convite para abrirmos os caminhos,

evoco a poeta Orides Fontela:

“LUDISMO

Quebrar o brinquedo

¢ mais divertido.

As pecas sdo outros jogos:

construiremos outro segredo.

Os cacos sdo outros reais

antes ocultos pela forma

e o jogo estragalhado

se multiplica ao infinito

e ¢ mais real que a integridade: mais lticido.

Mundos frageis adquiridos

no despedagamento de um so.

E o saber do real multiplo

e o sabor dos reais possiveis

e o livre jogo instituido

contra a limitacao das coisas
contra a forma anterior do espelho.

E a vertigem das novas formas
multiplicando a consciéncia

e a consciéncia que se cria

em jogos multiplos e licidos
até gerar-se totalmente:

no exercicio do jogo
esgotando os niveis do ser.

Quebrar o brinquedo ainda
¢ mais brincar”.

Orides Fontela (1996, p. 18)
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1 - UMA BREVE HISTORIA DAS RELACOES ENTRE O TEATRO E AS

MIDIAS DIGITAIS

Na vida, quem perde o telhado
Em troca recebe as estrelas
(Tom Z¢)

1.1 - TEATROFONE: UMA EXPERIENCIA HISTORICA DA PRESENCA A
DISTANCIA.

Paris, agosto de 1881. No Palacio das Industrias, na Champs-Elysées, aconteceu
a primeira “Exposic¢ao Internacional de Eletricidade”, onde foi mostrado ao publico os
avancos ocorridos na area de tecnologia elétrica desde a Exposi¢ao Universal de 1878. E
dentre as diversas tecnologias demonstradas, o inventor Clément Ader apresenta suas
“Audigdes Telefonicas”, um experimento de teatro a distancia (VAN DRIE, 2015a, p.
75).

Ader equipou duas salas no Palacio com 20 receptores telefonicos individuais.
A qualquer momento, 40 visitantes poderiam ouvir por cinco minutos através de fones de
ouvido, em uma sala localizada a mais de dois quildmetros de distancia, apresentagdes ao
vivo da Opera de Paris ¢ da Comédie-Frangaise. Oito anos depois, em 18 de junho de
1889 — na “Exibicdo Internacional”, que também inaugurava a Torre Eiffel — dois
engenheiros, Belisaire Marinovitch e Geza Szarvady, apresentam um novo aparato de
audicdo, esse portatil, chamado de teatrofone e fundam a Companhia do Teatrofone:

Inicialmente, apenas alguns locais [...] concordaram em fazer uma
instalag¢do de teste do teatrofone. No entanto, esse nimero aumentou,
assim como o numero de teatros participantes. Por volta de 1891, a
Companhia do Teatrofone adicionou um servigo de assinatura chamado
“teatro em casa” para audicdo doméstica. A audicdo publica e privada
do teatrofone estava disponivel até a década de 1930 em Paris (ibid, p.
76, tradugdo nossa).

Através de uma vasta rede de teatros participantes, o ouvinte podia, de fato,
ouvir, em uma Unica noite, as salas de teatro mais prestigiosas de Paris. Além dos
dispositivos de teatrofone espalhados pela cidade (colocados em cafés, restaurantes e
clubes localizados nos grandes bulevares), existia a possibilidade de assinatura individual
doméstica. Com o sucesso da empreitada, a Companhia do Teatrofone existiu até 1936,
ou seja, por quase cinquenta anos. Além disso, o teatrofone também estava presente em

diversas outras cidades europeias (como Lyon, Budapeste, Mildao, Londres) e nos Estados

Unidos (ibid, p. 89).
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Ao trazermos o Teatrofone a cena pretendemos historicizar as realizagdes atuais
com as midias digitais*> — em especial no periodo pandémico — dentro de um quadro
mais amplo de experiéncias teatrais de presenga a distdncia. Esse processo também
permite que ampliemos os debates sobre elementos que desestabilizam balizas fundantes
do Teatro Matriz (DUBATTI, 2012) — e que j& se faziam presentes no final do século
XIX — tais como: os impactos das novas tecnologias; as claras delimitacdes de espago-
tempo; a caracteristica aurdtica versus as possibilidades de reprodutibilidade e
ubiquidade; as diferengas entre as experiéncias de criacdo e recep¢do em diferentes
regimes de convivio (presen¢a-distdncia); a separacdo entre o publico e o privado; entre
outros. Buscamos, assim, construir uma ideia de que “impurezas” sempre atravessaram,
contaminaram, transformaram e tensionaram o teatro, mas essa tensdo também foi, € e
sera sempre um alimento para novas possibilidades para o teatro. Assim como para as

proprias experiéncias contemporaneas com as midias digitais.

1.1.2 — A PRIMEIRA EXPERIENCIA: AS AUDICOES TELEFONICAS (1881)

Mas voltemos ao teatrofone. Ou antes, aos seus predecessores. As tentativas de
transmissdes ao vivo de obras musicais ou pegas teatrais foi uma das primeiras aplicacdes
potenciais do telefone desde a sua apari¢do em 1876. Em marco de 1878, em Lille, ¢
relatada uma tentativa de transmitir uma Opera para residéncias: “um cabo foi conectado
entre o teatro e uma casa residencial localizada do outro lado da praca publica, a quarenta
metros do teatro” (VAN DRIE, 2015b, p. 12, traduc¢do nossa). Mas, foi apenas em 1881,
quando Clément Ader apresenta suas “audi¢cdes telefonicas” que a tecnologia gera
entusiasmo?*. No sistema de Ader

os sons captados por transmissores microfonicos instalados ao longo da
rampa do teatro eram transferidos diretamente por cabos telefonicos
subterraneos para um posto de escuta localizado em uma das duas salas
do Palacio da Industria na Exposi¢do Internacional (a uma distancia de
mais de dois quildmetros). [...] Cada ouvinte escutava o som restituido
por meio de dois fones de ouvido individuais. Um supervisor sentado no
centro da sala controlava a duragdo da audi¢ao: ele interrompia o circuito
de oitenta receptores a cada cinco minutos, atendendo a quarenta ouvintes
por vez” (ibid, p. 13, traducdo nossa).

22 Utilizamos o termo midia digital para “designar essa nova fase da cultura contemporéinea estreitamente
influenciada pela revolugdo da informatica e pelas tecnologias numéricas [...] Empregar a expressdo “arte
em midias digitais” sugere, nesse sentido, uma produgao artistica que atua ndo somente na interface com a
informatica, mas também na confluéncia com os meios de comunicagdo mediados pelo computador.”
(ARANTES, 2004, p. 24).

23 Ader recebeu uma medalha de ouro da exposicdo e foi nomeado cavaleiro da Legido de Honra em 28 de
dezembro de 1881 e foi o presidente francés a época, Jules Grévy, quem inaugurou o inicio das audicdes.
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O que mais impressionou no sistema de Ader ndo foi apenas a tecnologia
empregada, conseguindo retransmitir sons teatrais de um local para outro através de um
fio telefonico, mas a qualidade de seu feito, pois conseguiu criar um efeito de realismo
para que o ouvinte imaginasse estar diante da propria representagdo teatral. E isso foi
atingido através de um instrumento®* — dois telefones, um em cada orelha — que criou a
possibilidade de uma audigao binaural.

A audic¢do binaural ¢ uma técnica de gravacao e reprodugdo sonora que permite
a criacdo do “som ambiente”. Ao ouvir o som através de fones de ouvido (no caso,
telefones), o som do fone esquerdo ¢ audivel apenas para o ouvido esquerdo, enquanto o
som do fone direito ¢ audivel apenas para o ouvido direito. Ouvir um audio binaural por
meio de fones de ouvido simula a audicdo real pela qual as pessoas ouvem sons ao vivo.
Dessa forma, o ouvinte tem a impressao de estar proximo e consegue também ter uma
noc¢ao da fonte sonora: se o emissor se distancia, o som parece estar mais longe; se ele se
aproxima, o som parece estar mais perto; se ele se aproxima mais do lado direito, o dudio
pode ser melhor percebido pelo ouvido direito; e vice-versa com o lado esquerdo. Como
diz um espectador da época: “Ao ouvir com dois telefones aplicados as duas orelhas, os
sons ndo parecem mais sair do bocal, eles ganham uma espécie de relevo, se localizam,
parecem avangar ou recuar com o0s personagens em uma dire¢do perfeitamente
determinada” (E.H. 1881, apud VAN DRIE, 2015a, p. 82 tradugdo nossa)

Portanto, ndo se tratava apenas da transmissao de um texto por uma voz, mas da
representacdo acustica do movimento dos corpos e do didlogo que aconteciam no palco.
Em outras palavras, a nova experiéncia virtual criava um efeito de imersdo®.

Esse efeito de imersdo do espectador-ouvinte ndo era algo fortuito. Pelo
contrario, a propria maneira como a experiéncia era preparada visava sua potencializagao.
Do lado de fora, as lampadas iluminavam fartamente o ambiente. Quando se atravessava
a porta, feita de tecidos espessos, a luz era muito mais baixa, conferindo um carater

misterioso e silencioso, “para ndo distrair a atencdo dos ouvidos com a impressao dos

24 Assim como os computadores, o telefone e o teatrofone ndo sdo ferramentas, mas sim instrumentos. Ou
seja, um objeto técnico capaz de alargar a poténcia perceptiva do individuo. Para Gilbert Simondon, a
ferramenta e o instrumento sdo objetos técnicos distintos: o primeiro, um amplificador da poténcia fisica
do corpo da pessoa e o segundo, um amplificador de sua percepgao (SIMONDON, 2020).

25 A imersdo visa eliminar a distincia entre que € exibido € 0 envolvimento emocional com a obra. Como
diz Renato Machado, “de forma resumida podemos pensar que fundamentalmente a experiéncia imersiva
se define através de alguns aspectos cruciais para o seu acontecimento: a interatividade entre espectador e
obra, a multissensorialidade, o locus proprio para o acontecimento da obra, a interdisciplinaridade e a
diluicdo das fronteiras entre as ferramentas que compdem a construgao e entre espectador e obra”. No caso
do Teatrofone, a proposta de imersao se d4 através do aspecto sonoro. E outras palavras, ele aponta para a
imersdo, mas nao pode ser considerada uma experiéncia imersiva total. (MACHADO, 2019, p. 59)
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olhos” (ibid, p. 14, traducdo nossa). Como vemos na Figura 1, as paredes da sala também
eram revestidas de tapetes, reduzindo os ruidos externos. Por fim, como os fones ficavam
pendurados nas paredes, os participantes precisavam ficar olhando nessa dire¢do, ndo
tendo contato visual uns com os outros. Estava, assim, armada a experiéncia: uma ateng¢ao
totalmente focada no som, sem pontos de distragdo visual. Assim, as audi¢des telefonicas
deslocavam a experiéncia do espetdculo que era vivenciado em grupo para o corpo
individualizado do espectador-ouvinte. Como relata uma pessoa na época:

Assim que dois receptores telefonicos eram colocados em seus ouvidos,
parecia que vocé fosse instantaneamente transportado para diante do
proprio palco da Opera. Ao fechar os olhos, a ilusio era completa,
acreditava-se estar presente na propria representacdo (VAN DRIE,
2015b, p. 15, tradugdo nossa).
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Flgura 1 a sala das audlg:oes telefonlcas, Paris, 1881.

A partir de 1893, os aparelhos de audicdes telefonicas foram instalados no Museu
Grévin, localizado em Montmartre, ponto de ebulicdo do teatro em Paris. No museu, além
de opgdes de assistir dperas ao vivo ou visitar exposicdes de estatuas de cera, os
frequentadores podiam vivenciar uma experiéncia de imersdo completa?®. Como mostra
a Figura 2, toda a estrutura ¢ instalada na rampa entre o palco e a plateia,

entre os atores e a orquestra, e, portanto, em uma posicdo intermediaria
entre a arte e a cidade, esse ouvinte ocupa um lugar hibrido - parte dentro,
parte fora - inacessivel aos membros do publico no teatro; ele parece ser

26 Essa gama de opgdes aponta para um aspecto interessante para a arte contemporanea: a intermidialidade.
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simultaneamente um participante de uma experiéncia de imersao inédita.
(ibid, p. 16, tradugdo nossa).
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Figura 2: a experiéncia das audicdes telefonicas no Museu Grévin.

Os visitantes do museu podiam ouvir ao vivo um café-concerto, o Teatro de

Variedades ou o Teatro de Novidades. Além das implicagdes estéticas (imersdo

completa), as audicdes telefonicas também impactaram na prépria reconstrucdo dos

espacos de privilégio da alta sociedade parisiense, visto que houve uma alteragdo nos

repertdrios que agora um publico mais amplo podia acessar pela nova tecnologia. Como

mostrou Jonathan Crary (1999), este ¢ um aspecto fundamental da cultura moderna, essa

tensdo entre a atengao ¢ a distragao:

As maneiras pelas quais ouvimos, olhamos ou nos concentramos em
algo possuem um carater profundamente historico. Seja como nos
comportamos diante de uma tela luminosa de um computador ou como
experimentamos uma performance em uma casa de Opera [...] estamos
em uma dimensdao da experi€ncia contemporanea que exige que
efetivamente cancelemos ou excluamos da consciéncia grande parte do
nosso ambiente imediato. [...] Estou interessado em como a
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modernidade ocidental desde o século XIX tem exigido que os
individuos se definam e se moldem em termos de uma capacidade de
prestar atengdo, ou seja, de se desconectar de um campo mais amplo de
atracdo, seja visual ou auditivo, com o propdsito de isolar ou focar em
um numero reduzido de estimulos (CRARY, 2013, p. 25).

As experiéncias das audigdes telefonicas abrem o caminho para iniciarmos uma
reflex@o sobre as transformacdes (estéticas, politicas, sociais, etc) que as tecnologias da
presenca a distancia trazem para o universo teatral. Em especial, aquela que foi a mais

importante entre o final do século XIX e inicio do XX: a Companhia do Teatrofone.

1.1.3 - A COMPANHIA DO TEATROFONE (1889 — 1936)

Ainda que as audicdes telefonicas desenvolvidas por Clément Ader tenham sido
revoluciondrias, o que a dupla de engenheiros Belisaire Marinovitch e Geza Szarvady
alcangou foi um feito notavel: eles desenvolveram um dispositivo portatil, chamado de
teatrofone (Figura 3). Assim, em 18 de junho de 1889, fundam a Companhia do
Teatrofone, que duraria quase 50 anos (1889 a 1936). Essa iniciativa revolucionou a
forma como as pessoas experimentavam o entretenimento, ao oferecer uma experiéncia

auditiva inovadora e pioneira que se tornou parte integrante da cena cultural da época.

Figura 3: a inovacio portatil, o Teatrofone.



27

Para utilizar o teatrofone, o espectador-ouvinte inseria uma moeda de cinquenta
centavos que permitiam comprar cinco minutos de audicdo, e, ao adicionar mais
cinquenta centavos, a audicdo era estendida para dez minutos. Para saber qual teatro
estava “transmitindo”, existia um mostrador com uma agulha no aparelho que indicava
as possibilidades. Aqui, entra a figura de uma funcionaria — a teatrofonista — que ficava
no escritorio central, transmitindo essas informagoes:

Essa agulha do mostrador obedecia as atragdes de um eletroima para o
qual a corrente era enviada por meio de um manipulador colocado sob
a mao da funcionaria do escritdrio central. A funciondria podia, assim,
mudar de teatro durante os intervalos. O ouvinte podia esperar para
escutar um teatro em particular. Era possivel ouvir vérias
representacdes em uma Unica noite. E claro que todos os teatrofones
ligados a mesma linha recebiam a audi¢do de um mesmo teatro, mas
cada linha podia ser tornada independente através de um comutador
especial: enquanto uma recebe a Opera, outra pode receber a Opera
Comica etc. (VAN DRIE, 2015b, p. 23, traducao nossa).

Esse escritorio central, localizado perto dos grandes teatros, operava em uma
pequena sala no subsolo. Era de 14 que toda a fiagdo se conectava e as comunicagdes eram
estabelecidas. Existiam trés linhas: a primeira, que conectava os microfones do teatro ao
escritorio central; a segunda, que ligava o escritorio central com os assinantes; € o
terceiro, que conectava com os dispositivos espalhados pelos locais publicos. Assim, a
Companhia do Teatrofone, integrou a vida teatral parisiense através de sua rede de cabos

telefonicos subterraneos (Figura 4).
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Figura 4: Diagrama de Instalacio.
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Em termos de producido, existia toda uma relagcdo contratual sobre as relagdes
entre o instrumental necessario a operagdo do teatrofone e o que se passava no palco.
Assim,

o contrato concedia o direito de colocar microfones no palco da Opera,
na orquestra e na parede a frente da rampa, para fazer audicdes
telefonicas das apresentagdes publicas, excluindo os ensaios gerais; €
especificado que a localizacdo deve evitar qualquer incomodo possivel
para os atores, musicos ¢ publico; € estipulado que os microfones s
podem ser ativados quando o publico estiver presente na sala de opera.
Os diretores da Opera mantém o direito de tomar a decisdo final sobre os
locais publicos onde as apresentagdes da Opera podem ser transmitidas
(ibid, p. 17, tradug@o nossa)

Em termos econdmicos, o contrato da Companhia do Teatrofone previa um total
de 192 apresentacdes anuais, além do pagamento de taxas de direitos autorais adicionais.
Um dos fatores fundamentais para que a Companhia existisse por um longo periodo foi o
estabelecimento de contratos exclusivos sobre os direitos de retransmissdo das Operas (o
que gerou inumeras obje¢des de Clément Ader a criagdo de tal monopolio).

Além dos aparelhos portateis espalhados pela cidade, a Companhia criou a
possibilidade de assinaturas privadas — chamadas de teatro em casa — focadas no publico
rico da cidade, que possuia um aparelho na propria residéncia. Para esse nicho
“privilegiado”, pagando um valor adicional de 15 francos por audicdo, os espectadores-
ouvintes garantiam acesso sem limites de duracdo ou de mudangas entre os diferentes
espetaculos em cartaz naquela noite.

O ouvinte podia comunicar o espetaculo escolhido ja na manhd da
representacdo, ligando para a “teatrofonista”. Para mudar de teatro,
bastava interromper a audi¢do em curso e entrar em contato novamente
com a “teatrofonista” para ser conectado a outro local. No caso em que o
ouvinte usasse seu proprio aparelho telefonico para o servigo, também
tinha a possibilidade de interromper o teatrofone para receber chamadas
telefonicas (VAN DRIE, 2015a, p. 79, tradugéo nossa)

Em termos da experiéncia estética do espectador-ouvinte, o teatrofone abre uma
gama de novas possibilidades. Ainda que pensemos no dispositivo de Clément Ader e a
posi¢do que induzia no espectador-ouvinte — isolado, de costas para os outros — agora,
gracas a portabilidade do teatrofone, novas posturas tornam-se possiveis, como sentado

no meio de um grupo de amigos em casa?’ (Figura 5).

27 Pares de fones de ouvido podiam ser comprados separadamente para que grupos pudessem ouvir,
simultanea e individualmente, através da mesma linha telefonica.
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Figura 5: Teatrofone privado e novas possibilidades de “postura” e audicao.

Essa individualizagdo — mesmo quando alguns aparelhos possuem vérios pares de
fones de ouvido conectados a uma mesma estagdo, cada um tem uma experiéncia —
permite o surgimento de uma nova audicao ligada a essa nova experiéncia: a acusmatica.

O termo acusmatico, cunhado do grego pelo musico e tedrico francés,
Pierre Schaeffer, provavelmente evoca o filésofo Pitagoras, que
supostamente ensinava por detras das cortinas ¢ de quem os alunos
ouviam apenas a voz. Trata-se de uma palavra de origem grega
descoberta por Jérome Peignot e teorizada por Pierre Schaeffer, que
significa ouvirmos o som sem a sua causa. A radio, o telefone ou o disco
sdo por definicdo midias acusmaticas, uma vez que ndo mostram o
emissor da fonte sonora. Para Schaeffer, sio as novas midias que
introduzem e possibilitam a acusmatica.

(FERREIRA, 2021, n.p.)*

A escuta acusmadtica se materializa por meio do ouvinte, focada em uma
“interioridade” ativa. Em outras palavras, o espectador-ouvinte do teatrofone vivencia
uma experiéncia sensorial inédita.

Para darmos apenas dois exemplos das implicagdes para o processo criativo,
vejamos, em primeiro lugar, como Jules Clarétie, diretor da Comédie-Frangaise entre
1885 — 1913, usava o teatrofone. Para ele, o teatrofone servia para monitorar a

performance dos atores, prestando atengdo se algum deles havia errado ou esquecido

28 Disponivel em: https://www.fliblio.com/post/navrhn%C4%9Bte-si-%C3%BAchvatn%C3%BD-blog .
Acesso em 20/12/2023
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alguma de suas falas (GRAPPE, 1906, apud VAN DRIE, 2015a, p. 87). Mas, para os
atores (inclusive na formagdo artistica nas escolas de artes dramaticas), as implicagdes
eram mais amplas.

Um critico da época, Charpentier D’Agneau, falando sobre a formacdo nos
conservatdrios, levanta a questdo da necessidade de os atores trabalharem a escuta no
palco como um meio de criar interagdo fisica entre os corpos, com impacto para o ritmo
cénico. Assim, o treinamento vocal precisa ser complementado com aulas de técnica
gestual e movimento. Assim, para D’Agneau, o teatrofone simbolizava o convencional,
estava relacionado a praticas antigas de artistas individuais tentando atrair vocalmente a
atencao total da plateia. Ou seja, o teatrofone ndo era adequado ao teatro falado moderno,
no qual a visdo deveria ser explorada mais plenamente:

Uma vez que se conhece bem o design cénico, uma apresentagdo de
opera nao perde muito se for ouvida de olhos fechados ou através do
teatrofone. Para comédias, pecas faladas ou tragédias, € outra historia,
porque a cada dia nos libertamos mais e mais da convengao aceita, 0s
olhos teriam tanto papel quanto os ouvidos (D’AGNEAU, 1894, apud
VAN DRIE, 2015a, p. 83, traducdo nossa)

Vejamos, também nesse sentido, apenas uma das implicagdes para a perspectiva
da recepgao dos espectadores.

De um lado temos o escritor Marcel Proust, que assinou o teatrofone em 1911.
Para ele, o “teatro a distancia” poderia ser bem utilizado para redescobrir, reouvir e
reconstituir em sua mente interna uma obra com a qual ele ja estava familiarizado (para
pecas inéditas, Proust ndo gostava de utilizar o teatrofone). J& para o critico Pierre Véron,
“ouvir uma performance através do teatrofone de um quarto escuro era a antitese de ir ao
teatro” (VAN DRIE, 2015a, p. 82, tradu¢@o nossa). Comparando-se a um invalido, Véron
relata que ouvir os sons distantes e animados do teatro na soliddo, lhe gerava depressao,
era como um objeto de tortura.

Esses breves exemplos mostram como o teatrofone impactou diversas questoes

relacionadas as mais diferentes areas da experiéncia teatral.

1.1.4 - O FIM DO TEATROFONE

O teatrofone, ao longo de sua existéncia, sempre competiu com uma
tecnologia que se mostraria mais poderosa: o radio. Com as melhorias que foram sendo
implementadas — como, por exemplo, a substituicdo de varios microfones na rampa por

um unico microfone, além da substituicao dos fones de ouvido individuais por um alto-
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falante — houve uma transicao da audi¢do binaural para uma monofonica. “Agora, todos
os ouvintes tém a mesma perspectiva auditiva do palco” (VAN DRIE, 2015b, p. 30,
traducdo nossa). Além disso, outra concorréncia vem da industria fonografica. Portanto,
a cristalizacdo dos meios de comunica¢do de massa — algo que o teatrofone nunca foi —
que estabeleceu os pardmetros sociais de “escuta”, foram preponderantes para o fim da
tecnologia.

Outro elemento para sua derrocada esta relacionado aos proprios aspectos
de desenvolvimento tecnologico. “As experiéncias de amplificagdo do teatrofone foram
realizadas principalmente no lado do palco (com os receptores) em vez do lado da
recep¢do (com os alto-falantes)” (ibid, p. 31). Isso implicava, por exemplo, que os
usuarios nao possuiam o controle do volume que o som era reproduzido pelo teatrofone.
Essa “maleabilidade” e tecnologia dos seus concorrentes (radio, fonografia), foi outro
fator determinante para o seu fim. Em 7 de novembro de 1936, a revista L'lIllustration
anuncia o fim do teatrofone:

Desde a maravilha das ondas, o radio impds sua ditadura em toda parte.
O teatrofone ndo poderia, por definigdo, lutar contra tal progresso. Seu
raio de agdo era mais limitado e seu dominio artistico mais restrito. No
entanto, ele se defendeu com sucesso contra o ataque do radio porque
proporcionava audigdes de melhor qualidade... Uma representagio
transmitida por fio, apos purificacdo e amplificagdo metoddicas, tinha
vantagens de frescor, fidelidade e relevo que nao podiam ser assegurados
pela viagem das ondas, perturbada por todo tipo de peripécias acidentais
e alterada pelo assédio de parasitas (VAN DRIE, 2015b, p.19, tradugao
nossa)

Com atraso nos pagamentos as Operas e diminui¢do das assinaturas, depois de

quase 50 anos de atividade, chega ao fim a experiéncia do teatrofone e seu “teatro a

distancia”. Em uma tltima carta, de 6 de abril de 1936, o entdo diretor de uma opera,

Jacques Rouché, “solicita que os materiais do teatrofone sejam retirados das instalacdes
b

durante reformas, sem mencionar uma data para reinstalacao” (/bid, p. 32).

1.2 — A VISAO ESSENCIALISTA DO TEATRO

A experiéncia proporcionada pelo teatrofone no século XIX abala profundamente
um dos pressupostos basilares das artes da cena: o convivio de corpos em um mesmo
espaco-tempo. Além disso, ainda que ndo tenha gerado um nova forma de teatro, visto
que se tratava de uma retransmissdo das obras, a tecnologia do teatrofone mudou
significativamente a vivéncia do espectador: nessa experiéncia virtual, a nova tecnologia

criou um efeito de imersdo que nio existia anteriormente; promoveu a mudanca de uma
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experiéncia coletiva para uma particular; ha também uma alteracdo da “posi¢do” do
espectador, que deixa de estar em frente aos artistas para se colocar, virtualmente, entre
eles. Essas “altera¢des promovidas pelo teatrofone contribuiram para a imersao sensorial
do espectador na cena, ainda que de forma precéria, em razdo dos proprios recursos
técnicos disponiveis” (ISAACSSON, 2021, p. 15)%.

De toda forma, nos interessa aqui tomar o exemplo do teatrofone em um duplo
sentido. Em primeiro lugar, entender porque o teatro, diferente de outras expressoes
artisticas, colocou essas experiéncias em “segundo plano” e quais as criticas que essa
visdo essencialista traz para a cena teatral contemporidnea e nos impulsiona para
pensarmos em outras perspectivas. E, em segundo lugar, mostrar que a propria relagdo
entre as midias digitais e o teatro ndo comegou na pandemia, sendo importante colocar as
experiéncias dentro de um eixo histdrico.

Se pensarmos em outras expressdes artisticas, notadamente a danga’®,
constatamos que o teatro promoveu uma aproximagdo contida com as midias digitais’!.
Ainda que existam diversas razdes, um elemento crucial ¢ aquilo que podemos chamar
de uma visdo essencialista do teatro. Nessa perspectiva, ¢ necessario que o teatro realize
uma afirmacdo de sua identidade, especialmente pela “pressdo” por se diferenciar da
producdo cinematografica (ainda que esta tenha tido forte impacto na estética teatral).
Como diz Issacsson:

o movimento de contracultura e a releitura dos textos de Artaud, nos anos
60, promoveram no mundo do teatro o desenvolvimento de um pensar
essencialista muito forte, dentro do qual o convivio carnal entre
ator/espectador se sobressaia como esséncia € mesmo como o todo do
acontecimento teatral. Ilustra o espirito dessa época, cuja poténcia
reverbera até hoje, a sustentagdo de Grotowski de que o unico elemento
sem o qual o teatro ndo pode existir ¢ a relagdo ator-espectador, em
comunhao direta e viva. A primazia do encontro carnal entre artista e
espectador faz do corpo do ator/performer o elemento central da criagao
teatral, motivando, nas tltimas décadas do século XX, a emergéncia de
multiplas pesquisas centradas no treinamento e nas praticas corporais do
ator-performer, tais como aquelas desenvolvidas por E. Barba. Nesse
contexto, tudo que se referia a “tela”, aos mundos do audiovisual ¢ da
informatica, soava com antitese do teatro. Até mesmo o registro de um

29 Poderiamos retroagir e multiplicar essa “historia das impurezas” para periodos ainda mais distantes,
como, por exemplo, no teatro de sombras chinés. Surgido no século II a.C., utilizava-se uma vela como
“projetor” e se construia uma encenagdo por meio de sombras de figuras em uma tela de pano, abalando a
nocdo de presenga para além da fisicalidade, criando uma presenga virtual (BERTHOLD, 2010, p. 55).

30 “Modalidade artistica que integrou rapidamente a tecnologia digital em seus processos de criagdo,
constituindo notadamente o que veio a se denominar de Danga Telematica. Soube também a danga investir
em ambientes interativos, nos quais os movimentos dos bailarinos, por meio de sensores, sao traduzidos
em tempo real em som, musica ou projecdes de video” (ISSACSSON, 2021, p. 8).

3l Para uma discussdo mais aprofundada sobre estética digital ¢ exemplos de outras linguagens, ver
ARANTES (2005).
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espetaculo, para fins de arquivo, foi por muito tempo visto com grandes
reservas. Desde o semindrio internacional “Filmar o Teatro”, organizado
em Paris em 1977 por Denis Bablet, foram intimeras e acirradas as
discussoes acerca da legitimidade de registros cine/videograficos de
espetaculos teatrais, envolvendo artistas e criticos. Isso porque, para
muitos criadores e estudiosos, filmar significava trair o teatro
(ISSACSSON, 2021, p.p. 8 € 9).

Quando vemos a proliferagdo de nomes utilizados na pandemia para caracterizar
as obras — teatro digital, teatro virtual, teatro on-line, pecas digitais, teatro pela internet,
teatro em confinamento, teatro expandido, teatro filmado, /ive teatral, /ive cénica, teatro
ciborgue etc — percebemos que essa discussdo nao ¢ menos importante. Pelo contrario.
Como as consequéncias ontologicas e epistemoldgicas sdo profundas, € necessario que
nos questionemos: € isso teatro?

Para responder essa questdo, trazemos a baila a obra de Jorge Dubatti e sua
Filosofia do Teatro. Nessa empreitada corajosa e de folego, o teatrdlogo argentino busca
estabelecer as bases ontologicas e epistemoldgicas para a pergunta: o que € o teatro? Ao
propor teorias e ferramentas para debatermos a especificidade do acontecimento teatral,
Dubatti busca fugir da “justificativa para uma mera anarquia de observagdes sem regras,
da “qualquercoisalogia” [...] tampouco aceitar a ‘emancipacdo’ de subjetividades,
amparadas no fato de a arte ndo admitir conhecimento cientifico” (DUBATTI, 2016, p.
19) ou de “desmascarar a concepgao monista de teatro que leva a atitude académica de
evitar uma definicdo ou como se fosse impossivel abordar o problema” (Zbid, p. 26).

Assim, para definir o que entende por teatro, Dubatti remonta as suas origens
etimologicas:

Remontando a acepcdo de sua origem ancestral, em seu sentido
etimologico, a palavra grega théatron denota a ideia de espago-lugar, de
territorialidade e, por extensdo, de convivio, de reunido. Por outro lado,
remete a raiz do verbo olhar, que se liga, em sentido amplo, ao perceber,
incluindo-se também o inteligir, pois théatron compartilha a mesma raiz
com theoria. Desse modo, vincula-se com a expectacdao. Relaciona-se
ainda com o verbo theaomai, ja ndo apenas no sentido de “ver”, mas “ver
aparecer”’, que implica um algo que € visto aparecer, e esse algo inclui a
poiesis: vamos ao teatro para ver a poiesis aparecer. Na palavra grega
théatron se incluem, direta ou indiretamente, territorialidade, convivio,
poiesis, expectagdo, os componentes inevitaveis do acontecimento” (ibid,
p. 20)

Portanto, a excepcionalidade do acontecimento teatral, aquilo que consiste em

levar a maxima realizagdo o que o teatro propde como singularidade, Dubatti define:
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Se o teatro ¢ acontecimento, denominamos teatralidade singular do
teatro, ou especificidade da teatralidade do teatro, que a distingue de
outras formas e usos da teatralidade, aquilo que s6 é gerado nas
coordenadas  especificas do acontecimento  convivial-poético-
expectatorial, produto da densidade que concorre na zona de experiéncia
determinada por esse conjunto de saberes Unicos e especificos do teatro
(DUBATTI, 2016, p. 161, grifos do autor).

Desse acontecimento triddico definidor do teatro (convivio-poiésis-expectagdo),
onde nenhum dos elementos pode ser subtraido, Dubatti destacara diversos aspectos que
nos permitem identificar a excepcionalidade do teatro. E ¢ justamente a partir dessas
proposi¢cdes que fundamentamos nosso entendimento de que a excepcionalidade do
acontecimento teatral ¢ diferente da excepcionalidade do acontecimento das obras
realizadas no encontro com as midias digitais.

Um primeiro aspecto que temos que enfrentar parte da definicao do teatro como
a arte auratica por exceléncia. Em total oposicdo, as obras realizadas com midias digitais
possuem em sua génese a reprodutibilidade como caracteristica inerente. Portanto,
precisamos lidar com o fato de que o digital possui a caracteristica de ubiquidade
(possibilidade de estar em todas as partes a0 mesmo tempo), trazendo um conflito entre
o auratico e a reprodutibilidade.

Também precisamos lidar com o fato de que essas obras, pela sua natureza
digital, possuem um poder de hibridagao irreversivel: imagem, texto, som, corpo, gesto,
voz, iluminagdo, etc., tudo vira bit ou pixel; ¢ uma unidade. Desse fato, para ficar apenas
em um exemplo, precisamos lidar com a diferenga que existe entre poiésis corporal
presencial e a poiesis do corpo digital.

Essa caracteristica também pode ser trazida para as reflexdes acerca da
expectacdo. Ou seja, precisamos lidar com o fato de que entre o teatro e as obras com
midias digitais estamos em regimes estéticos com politicas do olhar completamente
distintas. Se no teatro “a percep¢do da duracdo desse tempo proprio do acontecimento
teatral produz [...] alteragdes da relagdo entre tempo interno e externo, subjetivo e objetivo
[...] observamos nossa propria participagdo nessa zona de experiéncia” (ibid, pagina 168,
grifo nosso), nas midias digitais a encruzilhada territorial cronotdpica (espago e tempo) é
de outra natureza. Assim, se no teatro expectamos um convivio através da reunido, de
corpo presente, sem intermediacdo tecnologica, nas digitais a relacdo convivial ¢
estruturada pelo jogo “artista-imagem-dispositivo-espectador”, o que muda por completo

a natureza das problematicas das teorias da recepcao teatral.
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Dubatti levanta um ponto muito interessante referente a condi¢ao epistemologica
do acontecimento teatral: o luto teatrologico. Se a semidtica pretende “recuperar como
informacdo indireta em relacdo ao acontecimento (textos, imagens, objetos, espacos,
etc)”, a filosofia do teatro assume aquilo que “estd irremediavelmente perdido, aquilo que
ndo podemos recuperar: nem a vida nem o acontecimento em sua entidade ontoldgica”
(Ibid, p. 149). Nessa perspectiva do luto teatroldégico como o exercicio de uma ignorancia
ativa, Dubatti confronta o limite e o postula como “condic¢do epistemoldgica para obter
os fundamentos so6lidos da teatrologia” (ibid, p., 149).

Ele vai ainda mais longe: ao ndo reconhecermos os limites do conhecimento sobre
o acontecimento teatral, estaremos promovendo a destrui¢do do acontecimento sob a
ignorancia passiva ou negacao do limite. Em uma afirmacao forte, ele nos diz:

a ndo inteleccdo da singularidade ontoldgica do acontecimento [...]
equivale a destruicdo do objeto teatrologico. A destrui¢do do
acontecimento significa uma multiplicagdo da morte [...]. Essa morte
atenta contra o teatro ¢ a arte [...] € anti-teatral e, por extensdo, anti-
artistico” (ibid, p. 150).

O que depreendemos dessas reflexdes € que reconhecermos os limites de uma
“nomeac¢do” ¢ fundamental para avangarmos em suas distingdes, aproximagdes, choques,
rupturas, ferramentais, andlises. Como o proprio Dubatti nos diz, entre o teatro matriz e
as obras realizadas no encontro com as midias digitais ndo existe um juizo axioldgico:

nao sdo melhores, nem piores, ndo [ha] identidade [...] ndo sdo 0 mesmo
em termos existenciais [...]. Convivem em suas diferengas [...] ndo é um
campeonato, ndo existe superacao evolucionista, nem destrui¢do — mas
constituem experiéncias diferentes (DUBATTI, 2021, p. 263)

Portanto, a Filosofia do Teatro de Jorge Dubatti nos fornece um arcabouco de
critica e analise que permite pensar o teatro contemporaneo em seus tensionamentos. Ou,
como nos dizem Mariana Muniz e Maurilio Rocha, ao prescindir do convivio nas mesmas
coordenadas espaco/temporais, essas obras em encontro com as midias digitais “se
aproxima de outras artes e se descaracteriza como teatro. Ainda assim, essa tensdo parece-
nos positiva, pois permite que o teatro repense seu lugar na contemporaneidade e

permanega em crise, reinventando-se”. (MUNIZ; ROCHA, 2016, p. 253).
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1.3 - UM BREVE PANORAMA CONTEMPORANEO DAS RELACOES ENTRE
TEATRO E AS MiDIAS DIGITAIS

Apods percorrermos alguns aspectos que mostram como a visdo essencialista
“atrasou’? o encontro do teatro com as midias digitais, partimos para o segundo aspecto
proposto: colocar as experiéncias artisticas realizadas no periodo pandémico dentro de
um eixo historico mais amplo®3.

De saida, peguemos uma declara¢do, no primeiro semestre de 2020, de Ivam
Cabral, da companbhia teatral “Os Satyros”, um dos primeiros grupos brasileiros a adentrar
nesse universo e que nesse periodo realizou a obra “A Arte de Encarar o Medo™:

Nao estamos preocupados com esta discussao [se teatro online ¢ ou ndo
teatro]. N@o acho que interessa agora, sabe? Quando no final do século
XIX a luz elétrica chegou ao teatro, todos queriam a volta das velas.
Quando o cinema deixou de ser mudo o mundo todo se revoltou dizendo
que aquilo ndo era cinema, (...) portanto, vamos deixar que o futuro
defina o que estamos fazendo. (Os Satyros, 2020, sem paginagio).

Esta afirmag¢do nos levanta uma questdo, embora, em nosso entendimento, esta
ndo seja uma “fragilidade” dos artistas — que estavam preocupados em produzir no
periodo pandémico — mas antes uma questao ligada, entre outras, a produgao e divulgagado
cientifica: Serd que a discussdo sobre ser ou ndo ser teatro foi colocada durante a
pandemia ou, na realidade, ndo tinhamos um maior conhecimento e divulgacdo desse
campo de investiga¢do no Brasil? Como coloca a professora Marta Isaacsson, uma das
principais especialistas brasileiras em pesquisas sobre a relagdo entre teatro e tecnologias:

A limitada repercussdo das primeiras experiéncias de teatro e
performance na internet justifica a atual preocupacdo de artistas
pesquisadores desse movimento pioneiro de que os 30 anos de
pesquisas por eles desenvolvidas sejam obscurecidos pela explosao de
criagdes no ciberespago ocorrida nos ultimos dois anos (ISAACSSON,
2023, p. 35)

32 Nesse sentido de “atraso”, é sintomatico notar que na primeira edi¢do (1999) da tio venerada obra “Teatro
Pos-Dramatico”, de Hans-Thies Lehman, a relagdo entre teatro e internet simplesmente ndo ¢ abordada,
vindo a fazé-lo apenas posteriormente, como pode ser lido na versdo traduzida no Brasil (ISSACSSON,
2021, p. 10).

33 Assumimos aqui um salto temporal bastante acentuado (final do século XIX para anos 1990). Ao
fazermos isso, deixamos de lado intimeros artistas, obras, conceitos, etc. que compuseram um rico €
vibrante debate que ocorreu nesse interregno. Mas fazemos essa escolha por dois motivos: 1°) ndo caberia
nos limites do presente trabalho dar conta de todo esse periodo; 2°) pelo nosso desejo de enfatizar que tanto
as experiéncias de tecnologias da presenca a distancia como as experimenta¢des no periodo pandémico
possuem uma histdria pregressa
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Podemos citar também a artista neozelandesa Helen Varley Jamieson, que em
2000 estabeleceu o termo Cyberformance, posteriormente consolidado em sua
dissertacdo de mestrado “Adventures in Cyberformance: experiments at the interface of
theatre and the internet” de 2008. A artista, quase como um desabafo, ressalta a
importancia desse resgate historico:

Gragas a pandemia da Covid-19, o mundo em geral acordou
repentinamente para o potencial da internet como um local para teatro e
performance ao vivo. As artes cénicas foram particularmente afetadas
pelos bloqueios e limites de reunides, e recorrer a internet tem sido uma
estratégia de sobrevivéncia natural. Para muitos, a transmissdo e
videoconferéncia tem sido a maneira 6bvia de levar seu trabalho offline
para uma audiéncia em lockdown; mas outros se levantaram para
explorar mais profundamente o que o teatro poderia ser no ambiente
online. Isso levou a muitas reivindicagdes de “primeiros” e declaragdes
de "pioneiros inovadores" da performance ao vivo na internet. Claro que
¢ maravilhoso, mas infelizmente a aten¢do da midia dada a esses recém-
chegados mainstream estd simultaneamente apagando trés décadas de
trabalho no campo por artistas experimentais que sdo os verdadeiros
pioneiros da performance online. (JAMIESON, 2020, sem paginagao.).

Ainda que de maneira panordmica, fagamos um breve percurso para esse
resgaste historico. Comecemos pelo primeiro trabalho que se tem conhecimento: o livro
“Computers as Theatre”, da professora e designer de videogame Brenda Laurel,
publicado em 1991. Na obra, Laurel “apresenta o potencial interativo do computador em
uma relacdo de similaridade com as dindmicas instauradas pelo teatro” (ISSACSSON,
2023, p. 36). Usando metaforas teatrais para entender a interagdo humano-computador,
Laurel propde a ideia de que os computadores podem ser vistos como palcos e os usuarios
como atores, argumentando que as interfaces de usuario devem ser projetadas com a
mesma atencao aos elementos dramaticos que os dramaturgos aplicam em suas pegas. O
livro destaca também a importancia da experiéncia do usudrio, defendendo a ideia de que
os sistemas interativos devem ser projetados levando em considera¢do ndo apenas a
funcionalidade, mas também a experiéncia emocional e estética do usuario. Ainda que
exale um otimismo condizente com as expectativas que existiam no periodo devido a
revolug¢do da informatica, suas observacdes possuem forte ressonincia com alguns dos
objetivos que ainda hoje temos no design de experiéncias interativas, sejam no teatro,
sejam com outras artes em midias digitais.

Em 1993, o ator inglé€s Stuart Harris criou “Hamnet”, uma versdo de 80 linhas
de “Hamlet”. Segundo os proprios criadores, foram eles que criaram o conceito de “teatro

na internet” (PLAYERS, 1994, sem paginagdo). Para isso, utilizaram o aplicativo Internet
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Relay Chat (IRC), um espago privado de reunido, onde a comunicagao se dava através de
mensagens de texto em tempo real. Cada linha do roteiro completo®* ¢ numerada em
sequéncia. Apos a escolha do elenco, os atores recebiam suas falas e sugestdes por e-mail,
e nenhum ensaio era permitido. Assim, ninguém além da equipe de produg@o conhecia o

roteiro completo até que acontecesse na rede.

"HAMNET" ==== Shakespeare's play adapted for irc

First performed 12 December 1993 20:00 GMT on #Hamnet
copyright 1993 The Hamnet Players, San Diego, CA
all enquiries to: hn2563 @handsnet.org

THE COMPLETE SCRIPT.......§ OFFICIAL SOUVENIR EDITION

<audience> rhubarb...
**<< Action >>** : _The CURTAIN RISES to reveal the stage set...
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<audience> Clap clap clap.... etc.... [1]

#+% PROLOGUE has changed the topic on channel #Hamnet to "World_Premiere _irc_Hamlet_in_Progress”
<PROLOGUE> All the world's a Unix term.... [3]

<PROLOGUE> ...and all the men & women merely irc addicts.... [4]
<PROLOGUE> This show is Copyright 1993 The Hamnet Players 5]
<PROLOGUE> Enjoy our show + no heckling plz [6]

<PROLOGUE> Script should not be re-staged w/out permish (7]

**<< Action >>** : SCENE 1: THE BATTLEMENTS (8]

#+<< Action >>** : _Enter Hamlet [9]

**<< Action >>** nter Ghost [10]

<Hamlet> re, Ghost. Zup? [11]

<Ghost> Yr uncle's fucking yr mum. I'm counting on u to /KICK the bastard. [12]

*#* Mode change "+o Hamlet" on channel #Hamnet by Ghost
<Hamlet> Holy shit!!!! Don't op me, man!!!! I've gotta think abt this, + I've got chem lab in 1/2 hr. :-(((( [14]
*#<< Action >>** : _Exit Hamlet [15]

*#<< Action >>** : SCENE 2: AFTER HAMLET'S CHEM LAB [16]
<Hamlet> 2b or not 2b... [17]
<Hamlet> Hmmmmmm... (18]
<Hamlet> :-( Bummer... [19]
<Hamlet> Ooops, here comes Ophelia [20]
*#<< Action >>** : _Enter Ophelia [21)
_ <Ophelia> Here's yr stuff back [22]

Figura 6: Roteiro de “Hamnet”.

A partir dessa experiéncia, os artistas fundaram o coletivo “Hamnet Players”,
que no 430° aniversario de Shakespeare, em 23 de abril de 1994, estrearam “PCbeth: um
clone IBM de Macbeth"*3, de 160 linhas, que inovou no uso de imagens visuais na forma
de chamados arquivos JPEG e efeitos de dudio. Em seguida, estrearam "Um canal irc

chamado #desire"3°

, adaptagdo da obra de Tennesse Williams. Os “atores” dessas
produgdes digitavam suas falas de varias partes do mundo, como Londres, Tel Aviv,
Durban, Eslovénia e Oslo.

Para os criadores de Hamnet,

a experiéncia guardava um carater teatral, pois a rede de computadores
ndo estava sendo usada para transmitir um espetaculo, mas para realizar

3% O roteiro original (Fig. 6) tinha 3 paginas. A “peca” efetivamente realizada, que os artistas fornecem
através do log final (arquivo que contém um registro cronologico das alteragdes), totaliza 39 paginas.

35 Titulo original: “PCbeth: an clone IBM Clone of Macbeth”

36 Titulo original: “An IRC Channel Named #desire”
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improvisagdes em tempo real, por meio de mensagens textuais, a partir
de roteiro de base inspirado na trama da obra de Shakespeare e em
presenga virtual de espectadores. A producdo da escrita constitui, assim,
o proprio espetaculo. Nessa situagdo, os atores encontravam-se tao
vulneraveis a acidentes e a intervengdes indesejadas quanto nas
circunstancias tradicionais de convivio no teatro (ISSACSSON, 2021, pg
11).

Para se ter uma ideia dessa vulnerabilidade, a estreia de “Hamnet” foi
interrompida por uma tempestade que cortou o acesso online dos produtores; a peca teve
que ser reiniciada apo6s se reconectarem via Taiwan. A segunda apresentacdo de
“Hamnet” foi animada por um bot (abreviacao de “robot”, um programa de computador
especialmente escrito que se comporta como um usuario de “IRC” (Internet Relay
Chat)*’, frequentemente com intengdes malévolas) que acidentalmente matou Hamlet na
metade da produgado.

Se considerarmos que as sessdes da “pega’” aconteciam em data e horario pré-
definidos, ao vivo, reunindo atores e espectadores para assistirem as “acdes” dos artistas,
em uma sala (virtual) especifica, com um elenco de personagens (Hamlet, Ofélia, Polonio
etc.) e uma trama, todos suscetiveis a imprevistos, a “sala virtual torna-se, entdo, espaco
de convivio, a semelhanga da situacdo vivenciada no espaco fisico real do teatro; ¢ nela
que a agdo dos atores se da e € nela que os espectadores assistem a atuagdo dos atores”
(ibid, p. 10).

Em 1994, Antoinette LaFarge, que era colaboradora do Hamnet Players, funda,
com outros artistas, o Plaintext Players, um grupo de performance e improvisagao online
em tempo real inspirado no MOO*. A primeira performance do grupo — de um total de
treze que fariam’® — chamava-se “Christmas” e foi uma série que ocorreu online no MOO

de margo a dezembro de 1994 (JANSSON, 2012). As cria¢des grupo privilegiavam regras

370 IRC é um sistema de bate-papo baseado em texto que permite discussdes entre qualquer nimero
de participantes nos canais de conversagao.

38 MOO ¢ uma variante especifica de MUD (Multi-User Dimension) e refere-se a um tipo de ambiente
virtual compartilhado onde usuarios podem manipular e interagir entre si € com o ambiente. O MOO ¢
baseado principalmente em texto, o que significa que as interagdes ¢ a representacdo do ambiente so feitas
por meio de descrigdes e comandos de texto. Embora tenha perdido parte de sua popularidade com o
advento de ambientes virtuais mais graficos e imersivos, ainda é valorizado por sua énfase na construgao
colaborativa.

39 Sdo elas: “Christmas” (1994), “LittleHamlet” (1995), “Gutter City” (1995), “The Candide Campaign”
(1996), “The White Whale” (1997), “Orpheus” (1997), “Silent Orpheus” (1997), “Still Lies Quiet Truth”
(1998), “Birth of the Christ Child” (1999), “The Roman Forum” (2000), “Virtual Live” (2002), “The
Roman Forum Project” (2003), “Demotic” (2004/2006). Para um maior detalhamento, ver:
http://www.antoinettelafarge.com/pp.html
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flexiveis e os elementos ficcionais eram minimos, favorecendo improvisagdes e maior
liberdade de intervencao.

Para LaFarge, a teatralidade do Plaintext Players se calcava no argumento de que
seguiam um mesmo modelo do teatro, com seus personagens e tramas, com especial
atengdo a producdo de sua escrita. Ainda, aproxima os atores e atrizes com aqueles da
Comeddia dell’arte, visto que, nos ambientes virtuais, existe uma improvisagao de falas
e acdes nascidas dentro do proprio jogo, tomando por base uma dramaturgia previamente
estabelecida:

A norma no teatro tradicional ¢ um roteiro predefinido interpretado por
atores em tempo real. O roteiro precede em grande parte a agdo, embora
a convergéncia entre ambos durante os ensaios muitas vezes resulte em
alteragdes no roteiro. Elementos de improviso permanecem sujeitos ao
paradigma da autoria. No entanto, o desfecho comum ¢ a apresentacdo
de um roteiro. Esse processo ¢ quase completamente revertido no teatro
online. O elemento de improviso domina, ¢ € a performance que gera o
roteiro. De fato, porque toda a performance ¢ gerada por meio de
palavras, o roteiro documenta literalmente a performance, desde a
iluminagdo, a cenografia até a acdo. No teatro online, esses elementos
existem apenas como palavras; eles ndo se referem a outro dominio onde
essas coisas realmente acontecem, porque na verdade elas estdo
acontecendo - se desdobrando como palavras (LAFARGE, 1995, p.10,
traducdo nossa).

E curioso notar que para LaFarge, o dramaturgo cujas obras mais
consistentemente se assemelham a improvisacao online ¢ Samuel Beckett (ibid, p. 9), pois
em uma cena “pos-dramatica”, as agdes, performances e improvisagdes ganham maior
relevo que o drama tradicional. E assim, esse teatro no ciberespago de alguma maneira
ressoa com as criagdes contemporaneas.

A Association for Theatre in Higher Education (ATHE), organizagdo fundada
em 1986, se dedica a promocdo da educacdo teatral em institui¢des de ensino superior,
fornecendo suporte e recursos para educadores, pesquisadores e profissionais do teatro
que atuam no ambiente académico. Na conferéncia de 1993, havia um problema: com a
crise econdmica, seus mais de 2200 membros, ndo possuiam recursos para participar das
conferéncias sobre questdes de teatro de performance nos Estados Unidos. Foi entdo que,
em 1995, Juli Burk, professora na Universidade do Havai, criou o ATHEMOO, para
permitir que qualquer um, independente de sua localizagdo fisica ou condigdes
financeiras, participassem dos encontros. Embora 0 ATHEMOO tenha sido um MOO

concebido originalmente como um espaco de discussao, Juli percebeu seu potencial como
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uma arena para o uso e multiplicagdo de performances interativas online, adicionando,
ainda, a possibilidade de ser um chat visual e ndo somente de texto (BURK, 2022).

Membros da audiéncia e participantes em uma performance eram convidados a
visitar o0 site no momento em que a performance comecava. Os atores que
desempenhavam um papel no espaco de performance no ATHEMOO existiam
simultaneamente no mundo virtual e fisico, criando assim duas performances
simultaneas. Em alguns casos, os atores se encontravam no mundo fisico para ensaiar o
trabalho que executariam no ATHEMOO.

Em 2000, Karen Wheatley produziu uma experiéncia de performance
inteiramente online intitulada “Scheherezade's Daughters”. Os performers nunca se
encontraram no mundo fisico, mas trocaram ideias e ensaiaram por e-mail. Os performers
logavam e 'performavam' a peca com didlogo digitado e qualquer movimento ou ambiente

detalhado para os membros da audiéncia.

Scheherazade’s Daughters

Figura 7: “Scheherazade's Daughters”, de Karen Wheatley.

No entanto, 0 ATHEMOO enfrentou declinio com a crescente popularidade de
mundos virtuais 3D baseados em avatares, como o Second Life. Problemas comuns a
MOOs dos anos 1990, como desconexdes frequentes e lentidao, contribuiram para a perda
de apelo e a diminuicao do publico, levando eventualmente ao seu encerramento.

Mas, antes de tais problemas encerrarem suas atividades, em 1996 aconteceu na
plataforma ATHEMOO a primeira pe¢a de hiperdrama, com “Bride of Edgefield”, feito
inteiramente de hipertexto por Charles Deemer, e a pega "NetSeduction" de Stephen A.
Schrum, criada no final de 1996 e ambientada em uma sala de bate-papo e ponto de
encontro na internet. Pela primeira vez, se articulava

variados elementos, palavras, sons, imagens, organizado em torno de
cenas que transcorriam simultaneamente. Segundo Deemer, o
hiperdrama se distinguia do teatro tradicional por oferecer ao espectador
internauta a possibilidade de definir o fluxo da agdo, ja que tinha
autonomia de escolha sobre o percurso de cenas a assistir. De forma



42

distinta ao processo vivenciado no teatro tradicional, no qual o
encadeamento se encontra previamente organizado, o espectador-
usuario, investido de uma posicao de voyeur, era convidado a construir a
trama e, nesse sentido, explica Deemer, muitas vezes ele retorna para
rever cenas. A interacdo natural do teatro, a troca de energia do face a
face se via, entdo, substituida pela interatividade, ou seja, uma

participac@o na rede (ISSACSSON, 2021, p. 13).

Com o objetivo de expandir as experimentagdes, Adriene Jenik e Lisa Brenneis
fundam o Desktop Theater que, de 1997 até 2002, foi um projeto de performance digital
para promover uma série de experimentos iniciais em performances de rede, utilizando
salas de discussdo online e aplicativos visuais de bate-papo. Mas, elas se propdem a criar
algo ainda mais inovador: um novo teatro de rua, agora em formato digital, o Internet
Street Theather. Para isso, utilizavam o aplicativo The Palace, um programa de
computador projetado para acessar servidores de salas de bate-papo gréaficas, chamadas
palacios, nos quais os usudrios podem interagir entre si usando avatares graficos
sobrepostos a um cendrio grafico e que ganhavam voz por meio de dudio produzido pela
transcricao dos textos digitados utilizando um plug- in especifico.

Salas de bate-papo graficas representam espacos antecipatorios propicios
para o jogo dramatico. Todos estdo simultaneamente estaticos (sentados
na frente de seus terminais) e em movimento (na tela), silenciosos, mas
falando sozinhos, lotando um espago pequeno. Aqueles de nos desafiados
a derrubar as barreiras entre audi€ncia e ator encontram interesse
imediato na disposi¢@o dos participantes compartilhando a mesma arena,
ja mascarados e realizando uma versdao de si mesmos (JENIK, 1999,
Digital Arts & Culture Conference, apud JAMIESON 2001, p. 54).

Mansion E

cBs
h’]si( ma@

BW Palaces!

If he came
westerday and we
weren't here you
may be sure he

won't come again
today.
I ]

The Moor

Figura 8: Aplicativo The Palace.
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Em 1997, no Terceiro Festival Anual de Narrativa Digital, Jenik e Brenneis
estrearam “Waiting for Godot.com” em uma sala de bate-papo publica; nesta
performance, Godot realmente apareceu, na forma do participante da sala de bate-papo
chamado Muscleman (JAMIESON, 2001, p. 55). Outro projeto, “Santaman's Harvest”,
se baseia na nas técnicas de improvisagdo de Augusto Boal. Apds ensaios online em
espacos privados e publicos, eles compilaram um roteiro a partir dos logs desses ensaios
e os didlogos apareciam em baldes de fala ao lado do avatar do falante. Além de falar, os
artistas podem desenhar e usar uma variedade de aderegos pré-fabricados e mudancas de
figurino (ibid, p. 56). Durante sua existéncia, o “Desktop Theater” criou mais de 40
performances baseadas em midias digitais.

Com o avango das experimentagdes e das proprias tecnologias, surge a primeira
plataforma concebida exclusivamente para a realizacdo de performances online: o
UPStage (2004)*. Ela foi desenvolvida pelo coletivo Avatar Body Collision, fundado por
Helen Jamieson (colaboradora do Desktop Theatre) e outras colaboradoras. O UPStage
era um

aplicativo gratuito de codigo aberto, que retine possibilidades de uso de
textos, graficos, audios, webcams, animac¢ao e desenho ao vivo. Gragas a
multiplicidade de ferramentas, UPStage se tornou um espaco de interacao
intermedial, onde a presenca e as agdes dos performers e dos espectadores
se fazem por meios diversos. Em suas improvisagdes, os participantes
podem usar a escrita, o audio por meio do dispositivo text2sppech,
colagens de imagens pré-gravadas, trechos de filmes, elementos graficos,
sons e outros recursos. A plataforma UPStage possibilitou a realizagado
de inimeras performances e, entre 2007 ¢ 2014, sediou festivais de
performances online (ISAACSSON, 2021, p. 13)

Atualmente, a Avatar Body Collision continua seus trabalhos, frequentemente
se apresentando em locais fisicos enquanto interagem simultaneamente em ambientes
virtuais, criando uma fusdo de performances online e offline. Eles exploram questdes
relacionadas a presenca, identidade, comunicacdo e colaboracdo no espaco digital,
utilizando plataformas online como Second Life.

Falemos, entdo, sobre o Second Life, um ambiente virtual e tridimensional que
simula a vida real e social do ser humano através da interagdo entre avatares. Para se ter
uma no¢ao de suas proporg¢des, em 2023 o Second Life atingiu a marca de 70 milhdes de

contas registradas, possuindo uma taxa mensal de novos usuarios de 320 mil por més e o

40 Em 15 de outubro de 2021 foi langada a ultima versdo do aplicativo. O aplicativo, desenvolvido em open
source e gratuito, esta disponivel em: https://upstage.org.nz/
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PIB de 600 milhdes de dolares*!. Com essas dimensdes, os exemplos de performances
sdo enormes. Fiquemos no caso de Eva e Franco Mattes, também conhecidos como
0100101110101101.org.

Em 2007, com avatares construidos a partir de seus rostos e corpos, eles
comecaram a reencenar diversas performances importantes da historia da arte, que
intitularam de “Synthetic Performances” (JANSSON, 2012). Entre outras, recriaram
“Shoot”, de 1971, onde o artista Chris Burden foi baleado por um amigo; “Seedbed” de
Acconci de 1972, quando o artista ficou escondido sob uma rampa na Galeria Sonnabend
e se masturbava enquanto descrevia suas fantasias sobre os visitantes que passavam pela
rampa acima dele; “Tap and Touch Cinema”, de Valie Export e Peter Weibel, de 1968-
71, que consistia em um cinema portatil para protestar contra a maneira como as mulheres
e a sexualidade eram retratadas nos filmes, e as pessoas na rua eram convidadas a colocar
as maos atras da cortina e sentir o ‘filme’, ou seja, seus seios. Outra performance recriada
por Eva e Franco Mattes, incluindo corpos nus, foi “Imponderabilia”, de Marina
Abramovi¢ e Ulay, originalmente realizada em 1977, uma performance na qual os dois
artistas ficavam nus em um corredor estreito na entrada principal do museu de arte em

Bolonha. Os visitantes tinham que se espremer entre os dois corpos nus para entrar na

exposicao.

N 7
= 1 WU

Figura 9: Imagens de “Shoot”, “Tap and Touch” e “Imponderabilia” .

Essas performances sdo originalmente sobre o corpo e sdo muito tateis, ou seja,
o visitante ¢ confrontado com uma situacdo que pode causar desconforto. Um homem ¢
baleado, alguém se masturba, uma mulher desconhecida oferece a plateia sentir seus seios

ou o visitante precisa se espremer entre dois corpos nus. Além disso, em um mundo

41 A Second Life possui sua propria moeda (Linden Dollar) e economia. Com dinheiro, € possivel comprar
terrenos, construir casas, organizar exposi¢cdes de arte, entre outras atividades, replicando praticamente
todas as atividades da “vida real”. Para mais informagdes: https://webtribunal.net/blog/second-life-

facts/#gref
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virtual, vocé pode alterar as regras do mundo, permitindo que seu avatar faga coisas
impossiveis para corpos no mundo real, como auséncia de gravidade, voar, dobrar e
transformar o corpo do seu avatar em posi¢des ndo naturais, e usar falhas no programa
para fazer seus avatares colidirem com outros avatares ou andar em objetos que deveriam
ser solidos. Quando essas obras sao recriadas em um mundo virtual

varios sentidos importantes estdo ausentes, como o olfato, o calor, o
contato com a pele, etc. Ver um avatar sendo baleado ou passando entre
dois avatares nus com seu proprio avatar estd longe de ser a mesma
experiéncia que na vida real. As performances de Eva e Franco
despertam, portanto, outras questoes. Por que as pessoas, por exemplo,
agem de maneira diferente em um mundo virtual quando sdo
representadas por um avatar do que agem na vida real? A performance
"Imponderabilia" de Marina Abramovic e Ulay e a reencenacdo de Eva e
Franco s3o basicamente o mesmo conceito, a Unica diferenca é que uma
¢ encenada na realidade e a outra em um mundo virtual. Apesar disso, o
contexto ¢ tdo diferente que serdo duas performances totalmente
diferentes que o visitante experimentara (JANSSON, 2012, p. 4).

Para finalizarmos esse breve panorama, falemos sobre uma experiéncia recente,
de 2021: “Hamlet’s Lunacy”, da companhia Belga CREW*. Nessa adaptagdo da obra de
Shakespeare, o grupo busca discutir a esséncia do dilema de Hamlet: como agir de
maneira honrosa (eticamente) em um mundo conflituoso? Em quem e em qué devemos
acreditar em um mundo onde mentiras se espalham viralmente em questdo de segundos?
Assim como em Hamlet de Shakespeare, ndo fazer nada também ¢ uma forma de assumir
uma posi¢ao. E o CREW busca tornar esse dilema 'palpéavel' por meio da imersdo: uma
justaposicdo de cenas especificas de Hamlet e fatos cientificos e historicos em
combina¢do com representagdes em 3D, realidade virtual e elementos teatrais com
encenacdes ao vivo e transmissdo on-line. As falas e movimentos dos artistas sdo

diretamente transpostos para os movimentos dos avatares Hamlet, Ophelia e Claudius.

42 “CREW ¢ uma equipe internacional de pesquisadores, artistas, tecndlogos, dramaturgos, musicos,
programadores, escritores e designers, contando com dois artistas no seu ntcleo: Eric Joris e Isjtar
Vandebroeck. Como uma companhia artistica que ultrapassa as fronteiras entre arte, ciéncia e tecnologia,
a CREW continua a fazer uma pergunta simples: como a tecnologia nos transforma? A performance
imersiva ¢ o meio perfeito para investigar isso: envolvemos o espectador em um mundo diferente e
interagimos com eles no (ndo) aqui e (ndo) agora. A CREW foi fundada por Eric Joris em 1990 e tem sido
uma pioneira na conexao entre arte e ciéncia. Diversas tecnologias foram desenvolvidas para atender as
necessidades artisticas da CREW, como colocar o primeiro headset de realidade virtual em um palco de
teatro com a ajuda da Universidade de Hasselt em 2003. Atualmente, a CREW esta trabalhando em novas
producdes que redefinem o papel do intérprete, do imersante (pessoa em imersdo) e da plateia em
performances de realidade estendida (XR)”. Informacdo no site da companhia, tradugdo nossa:
https://crew.brussels/en/about-crew
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Por meio de telas de projecdo giratorias, todos conseguem ver tanto o mundo virtual

quanto o real®.

O percurso que percorremos se propds a colocar a relacdo do teatro com as
midias digitais em um contexto histérico, mostrando, de um lado, que as experiéncias ja
eram realizadas ha bastante tempo (teatrofone), mas que, por uma visao essencialista, s6

foram retomadas, numa perspectiva global, no inicio dos anos 90, diferentemente de

43 Para se ter uma nogdo da dinAmica da encenago, ver o trailer em: https://vimeo.com/363270467
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outras expressoes artisticas. E, de outro lado, que o pouco conhecimento dessa historia
no Brasil, “atrasou” nossa entrada nessa seara**. Mas, talvez principalmente, colocamos
em perspectiva também um dos conceitos fundamentais do teatro basilar (ou matriz): a
co-presenga no mesmo espaco-tempo entre performers e os espectadores.

Nas diversas experimentagoes, realizadas exclusivamente em ambientes digitais,
que trouxemos a cena, em seus mais variados formatos (MOO, MUD, salas de chat,
Second Life, RV e RA), ndo hé a co-presenca. E a pandemia da Covid-19 amplificou
exponencialmente esse fator, j4 que nem mesmo os artistas e equipes se encontravam!
Porém, como nos diz Isaacsson:

[...] ndo parece fértil discutir as praticas teatrais remotas adotando-se
como parametro de analise o teatro basilar, cuja dindmica esta instaurada
a partir da unidade espago-temporal de atores e espectadores. Parece mais
promissor interrogar o teatro e a performance digitais naquilo que
aportam em termos de transformacao a percep¢ao do espectador, dentro
do campo das criagdes associadas as tecnologias de presenca a distancia.
Para tanto, € preciso, inicialmente, reconhecer que a presenca a distancia
nao ¢ um fato técnico novo e que ha muito o teatro faz uso de invengdes
capazes de expandir sua atuacdo. Antes da tecnologia digital, o
desenvolvimento da telefonia, do radio e da imagem eletronica motivou
o surgimento de novas formas de tornar presente o teatro no seio da
sociedade, para além do acontecimento teatral (ISSACSSON, 2021, p.
14)

Assim, as diferentes experimentagdes artisticas podem ser pensadas como
desdobramentos do teatro, ou seja, obras que apresentam proximidades, distanciamentos,
choques e tensionamentos por meios que nao aqueles do teatro. De tal forma que nos
parece mais proficuo fugir das comparagdes entre a especificidade do acontecimento
teatral (teatro matriz) e as novas relagdes trazidas pelo choque com as midias digitais. Na
esteira dos estudos da intermidialidade, essas novas formas podem ser examinadas como
um fendmeno de remediagdo, ou seja, uma atualizacdo por novos meios. Nesse sentido,
como veremos nos capitulos a seguir, nos interessam os ‘“sintomas de teatro” e os

“sintomas de cinema”.

4 “Para a maior parte dos artistas de teatro, realizar sua arte no uso da rede internacional de computadores
(internet) era uma questdo distante ou mesmo inconcebivel até o inicio do pesadelo da pandemia da Covid-
19, das restrigdes sanitarias de contato fisico entre as pessoas e, naturalmente, do fechamento de todos os
espacos culturais. As limitagdes impostas pela crise sanitaria se colocaram muito mais fortes do que
qualquer concepgdo refrataria a pratica teatral na internet, motivando atores e diretores a desbravar o
ambiente virtual como lugar de adaptagao, concepgao, produgdo e apresentacao de criagdes, a experimentar
novos fazeres e modos de aproximacdo com seus publicos para os quais a maioria estava despreparada”
(ISSACSSON, 2023, p. 33).
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2 - SINTOMAS DE TEATRO, SINTOMAS DE CINEMA

2.1-0S “NOMES” DA COISA

“Quem procura uma relagdo justa com a pedra, com a arvore, com o rio, é
necessariamente levado, pelo espirito de verdade que o anima, a procurar uma
relagdo justa com o homem”

(Sophia de Mello Breyner Andressen)

Antes de adentrarmos no debate acerca do conceito de remediacao, € necessario
que fagamos um curto desvio para as discutir os “nomes da coisa™’. Se pensarmos, a
titulo de comparagdo, nas discussdes contemporaneas sobre os termos ‘“teatro pos-
dramatico” (LEHMAN, 2007), “teatro performativo” (FERRAL, 2015), “teatro em
campo expandido” (ISSACSSON; FERNANDES, 2016), “teatroestendido” (THURLER,
WOYDA, 2021) entre outros, podemos imaginar que as relagdes entre teatro e as midias
digitais — e suas diversas nomenclaturas — também nao estdo isentas de polémicas.

Comecemos pelo livro seminal de Steve Dixon, langado em 2007: “Digital
Performance: A History of New Media in Theater, Dance, Performance Art, and
Installation”. Como o proprio titulo sugere, a publicagdo preza pela sua abrangéncia. O
livro ¢ resultado do projeto (coordenado em conjunto com Barry Smith), o Digital
Performance Archive”, que registrou e analisou, no periodo de 1999 a 2001, as atividades
de experimentacdo dentro da pratica de performance, onde tecnologias e técnicas de
computagdo foram cada vez mais integradas as producdes. Segundo Dixon,

definimos o termo ‘performance digital’ de maneira ampla para incluir
todas as obras de performance em que as tecnologias de computacao
desempenham um papel fundamental, em vez de um papel subsidiario,
nos conteudos, técnicas, estéticas ou formas de entrega (DIXON, 2007,

p. 3).

Ainda que Digital Performance (Performances Digitais) seja um termo bastante
utilizado, o proprio autor reconhece a natureza problematica do termo, devido as amplas
aplicagdes de ambos os seus elementos: “digital” e “performance”, que, de alguma
maneira, se tornaram genéricos, vagos e adquiriram aplicacdes abrangentes e nuances

diferentes. Embora o termo Performance Digital permaneca contestado, ndo ha duvida de

45 Em 2019, pouco antes da eclosdo da pandemia, como ja havia dito, escrevi e dirigi a pega “O Nome das
Coisas”, baseada na vida e obra da poeta portuguesa Sophia de Mello Breyner Andressen. Em 2021,
escreveli, dirigi e editei a remediagdo da pega para linguagem cinematografica, com o curta “Labirinto”.
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que ¢ aquele que, diante proliferacdo de praticas de performance, ¢ o que mais se
aproxima de uma abordagem ampliada (com as criticas oriundos dessa op¢ao).

Também em 2007, Susan Broadhurst propde o termo “Praticas Digitais” (2007).
Com o subtitulo “Abordagens Estéticas e Neuroestéticas para Performance e
Tecnologia”, o diferencial do livro € seu foco nos processos de recepgao, argumentando
que, devido ao aumento da sofisticacdo na modelagem computacional e técnicas de
escaneamento cerebral, houve uma maior sintese em campos como ciéncia cognitiva,
inteligéncia artificial e neurobiologia. Como resultado dessas convergéncias, temos a
nossa disposi¢ao disciplinas que podem ajudar no desenvolvimento de uma neuroestética,
a qual, por sua vez, poderia ser util como um quadro interpretativo para a pratica de
performance digital. Como ela nos diz, “o digital faz o que toda vanguarda faz; ¢ uma
extensdo experimental do contexto social-politico e cultural de uma época' (Ibid, 2007, p.
185).

J& o termo “Teatros Virtuais” foi utilizado por Gabriella Giannachi, em seu livro
homonimo, publicado em 2004, para denotar “o teatro do século XXI em que tudo - até
mesmo o espectador - pode ser simulado” (GIANNACHI, apud
CHATZICHRISTODOULOU, 2014, p. 3). O termo também foi utilizado por Clarisse
Bardiot, em seu doutorado sob orientagcdo de Beatrice Picon-Vallin, “Théatres Virtuels”.
Em ambos os casos, elas o definem, seguindo Bolter ¢ Grusin (BOLTER; GRUSIN,
2000), como uma forma de teatro que remedia — o que significa que também se trata
sempre de outros meios. Além disso, referem-se a discussdo sobre ‘ciberarte’, na qual
identifica dois tipos de mundos virtuais: aqueles que sdo limitados e editorializados, como
instalacdes fechadas (off-line), e aqueles que sdo acessiveis por meio de uma rede e
infinitamente abertos a interagdo, transformacao e conex@o com outros mundos virtuais
(on-line)” (GIANNACHI, apud CHATZICHRISTODOULOQOU, 2014, p. 4). Giannachi
sugere que todos os teatros virtuais compartilham a caracteristica de serem obras abertas
nas quais o espectador esta participando de varias maneiras da obra de arte de dentro dela.
E sintomatico observar que, desde 2010, Bardiot abandonou o termo “teatros virtuais”
para utilizar “performances digitais”, que ela justifica porque essa expressdao ndo
distingue as linguagens e permite evitar discussdes estéreis sobre géneros e fronteiras
(ISAACSSON, 2023, p. 39).

Outra denominacao ¢ “Performance em Rede”(ou Networked Performances), que
foi criada pelo coletivo norte-americano Turbulence.org20, e seu fundador, Michelle

Riel, tém usado o termo desde o langamento de seu Networked Performance Blog21 em
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2004 para significar “qualquer evento ao vivo que seja habilitado para rede, incluindo
qualquer forma de rede em que dispositivos computacionais conversem entre si € criem
um ciclo de feedback”. (CHATZICHRISTODOULQOU, 2014, p. 4).

Helen Varley Jamieson, ja citada anteriormente, ¢ a criadora do termo
Cyberformance. A artista e professora introduziu esse termo em 2000 para descrever
performance ao vivo com artistas remotos reunindo-se em tempo real via aplicativos de
bate-papo na Internet. Jamieson buscou identificar um termo adequado para o novo
género que ela e seu grupo, o Avatar Body Collision, estavam experimentando, evitando
polarizagdes entre termos como real e virtual. Ao incluir o prefixo ciber, Jamieson busca
“construir um recorte de género especifico, contemplando, exclusivamente, obras
concebidas e realizadas na interagdo entre atores/performers e espectador por meio da
rede internacional de computadores” (ISSACSSON, 2023, p. 40).

Finalmente, chegamos ao nome que utilizaremos para nossas reflexdes: o
Ciberteatro*®. Mas, como viemos discutindo, este também é um nome “porvir”,
“provisoério”, rodeado de discussdes. Em outras palavras, queremos dizer que nosso foco
ndo ¢ se o nome ciberteatro ¢ o “certo” para denominar as obras e seus elementos de
analise — ndo seria possivel alcangar tal abrangéncia no estdgio que nos encontramos.
Antes, nos interessa, nesse momento, a praxis.

Para se ter uma ideia dessa instabilidade, a propria origem da palavra ciberteatro
¢ envolta em polémicas. Issacsson nos diz que ¢ como Ciberteatro que Dixon define
“como uma modalidade dentro do campo da “Performance Digital” [...] consagrando,
inclusive, um capitulo a elas” (ibid, p. 40), mas que o termo ndo foi cunhado por ele,
tendo aparecido, em 2003, como verbete da Oxford Encyclopedia of Theatre and
Performance, criado por Matthew Causey. Porém, como nos mostra Chatzichristodoulou,
a histdria ¢ mais antiga.

O crédito pelo termo Ciberteatro ¢ atribuido ao grupo russo de artes cinéticas
Dvizjenije (que significa Movimento). Composto por uma equipe interdisciplinar,
trabalhando em 4areas como artes visuais, musica, design e educagdo, tinham como
referéncia o construtivismo e a arte cinética. Criam, entdo, em 1967, a peca “Ciberteatro”.
Na peca, existia um ambiente “maquinico imersivo” que convidava o publico a entrar em
um mundo tanto virtual quanto fisico, criando uma experiéncia sensorial comum. A peca

era dinamica e “respondia” ao envolvimento do publico, j4 que o proprio ambiente

46 Utilizaremos a grafia Ciberteatro ao invés de Cyberteatro.
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mudava com os movimentos das pessoas. Lev Nusberg, o iniciador da Dvizjenije,
descreve o Ciberteatro como um modelo da relagdo, de simbiose, entre a Maquina e o

Homem. Fagamos uma citacdo mais longa de Chatzichristodoulou:

Seu titulo (Ciberteatro) e a discussdo de Nusberg apontam para a
descoberta da cibernética, definida por Norbert Wiener em 1948 como
a ciéncia do "controle e comunicacdo no animal € na maquina". Na base
da cibernética estava a ideia de que todos os sistemas de controle ¢
comunicacdo, "sejam eles animais ou maquinas, biologicos ou
tecnologicos, podem ser descritos e compreendidos usando a mesma
linguagem e conceitos”. O Ciberteatro da Dvizjenije se insere em um
periodo de desenvolvimentos sociopoliticos e cientificos que levaram a
adogdo entusiastica de teorias cibernéticas como veiculo de reforma
cientifica. Essa abordagem entusidstica para o desenvolvimento e
inovacao ¢ refletida no carater visionario do Ciberteatro e na atitude do
grupo, que idealizava uma unidade entre tecnologia, arte e ciéncia. Eles
ndo estavam sozinhos: ja na década de 1930, artistas em toda a Europa
se interessavam pelo Cinetismo. De acordo com Frank Popper, a Arte
Cinética na época "assumiu o papel de representar simbolicamente o
progresso cientifico e técnico". Tornou-se significativa também em um
nivel social, & medida que o publico era convidado a "participar
efetivamente na transformacdo do ambiente existente". Finalmente, no
ambito estético, uma relagdo totalmente nova cresceu entre o artista, a
obra de arte e o espectador. A obra perde sua materialidade e se torna
simplesmente um efeito ou um evento; o artista perde seu halo e se torna
um pesquisador; o espectador deixa o dominio do condicionamento
cultural e se torna ativo e criativo (CHATZICHRISTODOULOU,
2014, p. 12)

Fizemos esse curto desvio para demonstrar que essas sdo apenas algumas das

defini¢des oferecidas por estudiosos e artistas que desenvolvem trabalhos no campo. As
discussdes acerca do “nome” ainda estdo em andamento. Somente a praxis do ciberteatro
e a reflexdo acerca delas permitird, quica, chegarmos a um consenso (se € que esse dia
chegard).

Nossa opg¢ao pelo termo ciberteatro advém de duas circunstancias. Em primeiro
lugar, pela complexidade dos temas (teatro, performance, digital, virtual, etc.) e da
variabilidade de suas manifestacdes artisticas em inumeras linguagens (incluindo seus
hibridismos), nos parece pouco frutifero — para os objetivos da presente dissertagdo —
mergulhar nesse labirinto do “nomear”. Em segundo lugar, nos parece adequado que o
vocabulo escolhido — Ciberteatro — traga o termo teatro em sua composicao, fugindo dos
nomes mais ampliados (em especial “Performance Digital”). Fundamentando nossa
escolha, vejamos o que diz Marta Issacsson:

Embora o vocabulo ciberteatro traga na sua composi¢do o morfema
teatro, a obra de ciberteatro consitui um “objeto neomididtico”, no
sentido cunhado por L. Manovich (2010, p. 73), ou seja, um produto
cultural que opera por novos meios. O objeto “neomidiatico” carrega
potencial, escala e modos de organizagio proprios. E oportuno, entdo,



52

escapar do exercicio comparativo entre a natureza dos meios do teatro
em sua forma mater e aqueles do ciberteatro e abordar o segundo como
resultado de uma “atualiza¢do” do primeiro, fenomeno que [...] constitui
um processo de criagdo, invengdo de uma nova forma surgida como

resposta a um conjunto de tensdes” (ISSACSSON, 2023, p. 42).

Assim, a partir das reflexdes acerca da intermidialidade, o ciberteatro sera

analisado como um fenomeno de remediacdo do teatro.

2.2 - REMEDIACAO, IMEDIACAO, HIPERMEDIACAO

Na esteira dos estudos da intermidialidade (GHIRARDI; RAJEWSKY; DINIZ,
2020) a relacdo entre o ciberteatro com o teatro pode ser entendida como um fenomeno
de remediacdo, conceito que foi desenvolvido por Jay David Bolter e Richard Grusin no
livro “Remediation: Understanding New Midia” (2000). Os autores, atualizam algumas
das bases postuladas por Marshal Mcluhan em “Understanding Media” (1964) — o
contetido de um meio ¢ sempre outro meio — propondo uma teoria onde a mediacao
realizada pelas midias digitais precisa ser analisada a partir de perspectivas estéticas e
culturais a elas contemporaneas. As novas midias digitais agregam outros meios de
comunicagdo anteriores (como pintura, fotografia, cinema, televisdo e teatro),
remodelando-os para um sentido novo e proprio. E esse processo de ressignificagdo que
os autores denominam de remediagdo: “a logica formal pela qual as novas midias
reformulam formas de midia anteriores” (BOLTER; GRUSIN, 2020, p. 273). Assim,
remediacdo seria a passagem da propriedade de uma midia para outra que agregue a
segunda mais do que apenas o conteudo da primeira.

Devedores da no¢do foucaultiana de genealogia — “pois também estamos em
busca de filiagdes ou ressonancias histdricas e ndo de origens” (ibid, p. 21) — os tragos
genealogicos, ou suas estratégias, sdo a imedia¢do (immediacy) e hipermediacio
(hypermediacy), entre transparéncia e opacidade.

E impossivel ndo pensarmos aqui na ressondncia com as ideias de Ismail Xavier,
em seu livro “O Discurso Cinematografico: Opacidade e Transparéncia”, publicado em
1977. Nele, Xavier organiza a “apresentacdo das teorias cinematograficas a partir dos
eixos que marcam a oposicdo entre “opacidade e transparéncia”, partindo da diferenga
entre estilos de composi¢do da imagem e do som no cinema” (XAVIER, 2008, p. 13). De
um lado, temos a transparéncia, a tela como janela. Nesse regime, a constru¢do do filme

¢ elaborada através de uma serie de providéncias no sentido do espectador mergulhar na
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obra como se aquele mundo do “lado de 14” tivesse uma espessura e realidade propria,
como se a superficie da tela, no limite, fosse uma janela, e aquilo que estou vendo ¢ um
mundo “real” que estou mergulhando (real ndo no sentido da verossimilhanga, pois posso
estar em um universo de fic¢do cientifica ou de horror, mas ¢ real no sentido de um
mergulho na regra do jogo que define aquele mundo como auténomo). Esse “efeito” ¢
uma construcao obtida através da montagem, posicdes de camera, luz, interpretacao, etc.

Por outro lado, temos o regime da opacidade. Nele, a mediagdo salta a frente. E
quando se faz um movimento de chamar a aten¢ao do espectador para a materialidade do
filme e ndo da realidade a que ele estd te remetendo, vocé caminha no sentido de
transformar a superficie mais opaca. Vocé vé€ a superficie e ndo apenas o mundo “que
estd 14”. As construgdes ficam muito mais explicitas (montagem, composi¢ao da cena,
etc). Xavier desenvolve também a ideia do “espectador desdobrado”. Ou seja, opacidade
e transparéncia sdo termos limites. Isso ndo significa que quando vemos um filme no
“regime da transparéncia’” vocé esta alucinando (como a lenda do trem vindo na tela e os
espectadores fugindo). Existe uma consciéncia de que estamos sentados no cinema e o
que acontece na tela ndo vai atingir vocé. E um mergulho desdobrado: vocé se entrega a
experiéncia, mas tem consciéncia do que se passa. Esses aspectos de opacidade e
transparéncia desenvolvidos por Xavier nos valerdo, explicita ou implicitamente, na
defini¢do de “sintomas de cinema” que aplicaremos as obras analisadas.

Mas voltemos a Bolter e Grusin. Para os autores, que adotam uma visao otimista
ao longo da obra, existe uma contradi¢do de base em nossa cultura contemporanea, que
se demonstra na logica dupla da remediag@o. Temos uma ansia de viver experiéncias cada
vez mais “auténticas” com as midias digitais. Por isso, buscamos multiplicar
vertiginosamente as midias e apagar todas as pistas de mediag¢do. Mas, para alcangarmos
isso, precisamos incessantemente multiplicar as midias — ou, melhor colocando, remediar
as “velhas midias”. Em outras palavras, queremos apagar as midias no préprio ato de
multiplica-las.

Vale destacar que os proprios autores revisaram essa posi¢do otimista. Em
palestra no Brasil, na Unisinos, em 7 de agosto de 2013, Richard Grusin disse que
“quando escrevemos sobre remediagdo, estdvamos respondendo a uma retdrica muito
entusiasmada sobre as possibilidades revolucionarias da midia digital nas décadas de 80
e 90, primeiro com o ciberespaco e depois com a realidade virtual... O que descobri nos
ultimos anos € que essa retdrica entusiasmada voltou. E voltou principalmente em relagdo

as midias sociais, mas também a midia online em geral... Precisamos revisar essa visao
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utopica do que as midias digitais fazem. Precisamos abordar o lado sombrio do digital”
47

A imediacdo (transparéncia) ¢ “um estilo de representacdo visual cujo objetivo
¢ fazer com que o espectador esqueca a presenca do meio e acredite que esta na presenga
do objeto representado” (BOLTER; GRUSIN, 2020, p. 273). Portanto, trata-se de uma
interface transparente, que se apaga, de modo que “o usudrio ndo esteja mais ciente de
estar diante de um meio, mas, em vez disso, mantém uma relacdo imediata com o
contetido desse meio” (ibid, p. 23).

Mas, como nos lembra Ismail Xavier, ¢ importante notar que a logica da
imediacdo ndo compromete o espectador a uma convic¢do totalmente ingénua ou magica
de que a representacdo ¢ a mesma coisa que ela representa. “Em nenhum momento ou
lugar a l6gica da imediacdo exigiu que o espectador fosse completamente enganado”
(ibid, p. 30).

J4 a hipermediacao ¢ “um estilo de representagdo visual cujo objetivo € lembrar
o espectador do meio” (ibid, p. 273). Portanto, esse regime privilegia a fragmentacao,
indeterminacdo e heterogeneidade e enfatiza o processo ou a performance em vez do
objeto de arte acabado. Dentro dessa multiplicidade, o usuario ¢ “repetidamente trazido
de volta ao contato com a interface” (ibid, p. 33).

Nos parece valido ressaltar que a hipermediag¢do atua como contrapeso cultural
ao desejo de imediatismo na tecnologia digital. Ela opera, mesmo em um unico meio
aparentemente unificado, especialmente quando da ilusdo de representagdo realista, no
sentido de percebermos o meio ou os meios e, de maneiras as vezes sutis € as vezes
obvias*®, nos lembra de nosso desejo por imediatismo.

Em todas as suas variadas formas, a ldgica da hipermediagdo expressa a tensao
entre “olhar para” e “olhar através”, ¢ a insisténcia para que o espectador continue
voltando a superficie ou, em casos extremos, uma tentativa de manter o espectador na
superficie indefinidamente. Na ldgica da hipermediagdo, “o artista se esfor¢a para fazer

com que o espectador reconhega o meio como um meio e se deleite com esse

47 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=C-
M1Zw_vtjU&list=PLTLXoF74FVHKyYFTO92SDNTpPIOzSN9eY &index=11

48 Como veremos posteriormente, é exatamente isso que a frontalidade ou a quebra da quarta parede faz.
Nao como uma coisa adicional a imediacdo — quando ator olha para a camera ou fala com o publico, que
pelo contrario, faz com que espectador sinta ainda mais “participando” da agdo — mas como uma quebra do
“realismo”, da transparéncia, como uma aposta na hipermediacao da relagdo, fazer com o que o espectador
saiba de que se trata de outra coisa que ndo a “realidade”.
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reconhecimento. Ela faz isso multiplicando espagos e midias e redesenhando
repetidamente as relagdes visuais e conceituais entre espacos mediados” (ibid, p. 41).

Mas, deixemos bem claro: a remedia¢do ¢ um processo tdo importante para a
logica da imediacdo quanto ¢ para a hipermediagao; elas sdo os termos limites, entre elas
existe uma relacdo de oscilacdo.

Podemos ter, em primeiro lugar, uma relagdo mais “suave”, onde um meio ¢
representado em outro, sem implicagdes criticas ou estéticas mais aprofundadas, sendo
primordialmente apresentado como um novo meio de acessar esses materiais mais
antigos, “como se o conteudo dos meios mais antigos pudesse ser simplesmente
transferido para o novo” (ibid, p. 45). Avangando na complexidade da relagdo, pode-se
buscar remediagdes que querem enfatizar a diferenga em vez de apaga-las. Nestes casos,
a versao digital ¢ apresentada “como uma melhoria, embora o novo ainda seja justificado
em termos do antigo e busque permanecer fiel ao cardter do meio mais antigo” (ibid,
p.46).

No primeiro caso, poderiamos entender como um teatro filmado “bruto”, com a
camera parada para registro do espetadculo completo. Ja no segundo tipo, seria uma
espécie de teatro filmado “decupado”, ou seja, filmado com diversas cameras, editados,
finalizados, etc. Em ambos os casos, como mostra Daniecle Avila Small (2023), existe
uma importancia significativa, como por exemplo ligados a historiografia do teatro, a luta
contra a “romantizacdo” da perda, da pureza e do efémero (‘“nao se faz mais teatro como
antigamente”), a ampliacdo do acesso, etc. Sem dizer que, mesmo durante a pandemia,
foi importante e significativo que pudemos assistir esses espetaculos, seja como forma de
lidarmos com o isolamento ou mesmo como oportunidade de assistirmos coisas que nao
tinhamos visto ou nao tinhamos acesso.

Mas, podemos adentrar um terreno onde a remediagdo seja mais “agressiva”’. Ela
pode tentar reformar inteiramente a(s) midia(s), mantendo uma sensacdo de
multiplicidade. O “novo” meio pode remediar ao tentar absorver completamente o meio
mais “antigo”, de modo que as descontinuidades entre os dois sejam minimizadas. O
proprio ato de remediagdo, no entanto, “garante que o meio mais antigo nao possa ser
completamente apagado; o novo meio permanece dependente do mais antigo de maneira

reconhecida ou ndo reconhecida” (BOLTER; GRUSIN, 2020, p. 46).

4 Niao existe um “ranking” de radicalidade na remediacdo, ndo é isso de que tratamos aqui. Apenas
mostramos que os graus podem ser variados. E, vale ressaltar, mesmo o ciberteatro ndo ¢ “tdo radical”
quanto experiéncias mais vertiginosas de remediagao.
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Portanto, alicer¢ados nos conceitos de remediacdo, imediacdo e hipermediagao,
partimos agora para a proposicdo de alguns elementos para uma constelacio categorial

de analise de ciberteatro.

2.3 - ELEMENTOS PARA UMA CONSTELACAO CATEGORIAL DE ANALISE

“Fag¢amos, portanto, como aquele matemdtico louco que costumava empregar
um novo principio de medida a cada etapa do calculo”
(Samuel Beckett, in Dubatti, 2021, p. 264)

Dentro da perspectiva do ciberteatro como uma remediacao do teatro, onde ndo
ha um simples reaproveitamento de um meio por outro, mas algo mais complexo, nos
debrucamos sobre alguns elementos para compor uma constelacdo categorial de andlise
de tais obras. Antes de prosseguirmos, facamos algumas observagdes.

A ideia de constelacdes ¢ tomada de empréstimo do campo de pesquisa no
cinema chamado “constelagdes filmicas” (SOUTO, 2020). Ainda que tal método tenha
natureza comparatista entre filmes (“um par ndo faz constelagdo” (ibid p. 161)), nds
estamos em um estagio anterior, ou seja, em um momento de desenhar elementos de
analise que, qui¢ca com 0 avango na praxis e teorizagdo do ciberteatro, no futuro possamos
nos debrugar sobre as obras numa perspectiva comparatista®.

Os elementos dessa constelacdo sdo elementos provisorios, instaveis, sujeitos a
adigdes, subtragdes e revisdes. Ele nos auxilia na chave da organizacdo, ordenagdo e
apontamentos para possibilidades de leitura, nos ajudam, frente a complexidade das
obras, na divisdo do universo em por¢des menores, administraveis. Operam mais no
sentido de poder despertar inquietagdes, engendrar perguntas e provocar caminhos. Como
diz Souto, “a constelagdo ¢ dotada de multiplos pontos dispostos no espaco que, somados,
crescem em complexidade e funcionam como essa combinagao numérica capaz de revelar
algo por diversas frentes e perspectivas. Constelar ¢ uma forma de produzir chaves de
leitura, de produzir um sentido a partir de sua visdo em uma teia de relagdes”(ibid, p.
156).

Feita essas ressalvas, passemos para a proposta de alguns elementos dessa
constelacdo categorial de andlise. A base dele se encontra da dindmica pendular entre
imediacdo e hipermediacdo, ou seja, em elementos que, a partir da remedia¢do do teatro,

nos jogam num universo de mais transparéncia ou mais opacidade. Em outras palavras,

50 Precisamos ver o proprio desenvolvimento do ciberteatro. Em especial, se pensarmos na perspectiva da
“estética digital”, discutido adiante, vemos que temos um longo caminho a percorrer.
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buscamos o que “fica” de teatro nessas obras, o que “fica” de cinema: sdo os sintomas de
teatro e sintomas de cinema.

Vale ressaltar que esses elementos constituem uma maneira “esquematica” de
analise — ndo existe uma pureza, uma clareza na aplicacdo, sdo jogos de idas e vindas,
labirintos, buscas de saidas, encontros, tensionamentos, ndo nos propomos a criar uma
“andlise fria e matematica”, uma tabela de pontuacdo. Na andlise das obras, esses
elementos aparecem de maneira fluida, dispersa, apontando caminhos e perspectivas.

O primeiro elemento de “atualizacdo do teatro por outros meios” (ISSACSSON,
2023, p. 43) se relaciona a questao do espago e tempo que sdo partilhados pelos artistas e
espectadores, essa caracteristica “auratica” da experiéncia estética do teatro (o convivio,
nas analises de Dubatti). A partilha do tempo, pensando na transmissao das obras, ¢ um
elemento mais simples, ja que os artistas e o publico, mesmo a distdncia, compartilham
essa experiéncia. Mas, a questio do espaco é mais complexa. E aqui que surge a ideia de
vicariancia.

Desenvolvido pelo neurofisiologista Alain Berthoz, com foco inicial na
reabilitagdo de pessoas com deficiéncia, a faculdade da vicariancia € aquela que permite
ao nosso cérebro ser criador de mundos. Para Berthoz, ndo ha verdadeiramente
substitui¢do de fungdes, mas vicariancia criadora. O conceito de vicariancia fala da
poténcia inventiva do cérebro:

A habilidade de substituir uma estratégia motora ou cognitiva por outra
¢ parte integral do desenvolvimento. A essa capacidade natural do
cérebro, que ocorre com bastante intensidade na infancia, Alain Berthoz
(2017) deu o nome de vicariance. A vicariancia ocorre de varias formas
e em varios 6rgaos do corpo, mas no cérebro ela se torna mais refinada e
especializada (AZEVEDO, 2019, p. 33)

E gracas a essa faculdade que podemos nos teletransportar (imaginariamente)
para um espaco diferente daquele onde nosso corpo efetivamente se encontra. Portanto,
ao se desenvolver no ciberespaco, o ciberteatro “partilha com o espago teatral uma mesma
propriedade, a de ser um territorio dindmico. Ambos sediam agdes e trocas entre
diferentes sujeitos [...] a rede de computadores oferece mais do que o compartilhamento
de dados, ela promove a intera¢do de individuos” (ISSACSSON, 2023, p. 44).

Dessa maneira, destacamos como primeiro elemento a vicaridncia pois ¢ ela que
nos permite entender a processo de atualizagdo do teatro no ciberteatro. Em outras
palavras, antes de ser um elemento de analise, ele ¢ o fundamento — ou o sintoma de teatro

— de como o ciberteatro atualiza o elemento matriz teatral, o partilhamento de corpos em
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um mesmo espaco-tempo. Através de diferentes formas de “engajamento” do espectador
(participagdo direta, janelas com outras participantes, etc.), esse sentimento pode ser mais
ou menos intenso e, assim como no teatro (com suas reagdes, imprevistos, prontidao),
vivenciamos um verdadeiro estado de troca.

Outro elemento diz respeito aos modos de difusdo da obra, no sentido de ser
realizada ao vivo ou de ser gravada — sendo que muitas vezes existe uma combinagao
dessas duas estratégias. Por um lado, o0 ao vivo torna a interconexao mais intensa (e mais
“proxima’ do teatro), visto que a imprevisibilidade e mesmo a aura (“‘cada apresentacao
¢ unica”) estdo presentes, os participantes (artistas e publico) possuem um estado de
atengdo mais latente, os acasos acontecem (sujeito a falhas técnicas, interrupgdes, queda
da conexao, interferéncias ndo planejadas, etc), a vulnerabilidade se instaura. De outro, a
gravacao (com edi¢des e finalizacdo de imagem e som) permite colocar na cena uma
complexidade no que diz respeito as “estéticas cinematografica” (XAVIER, 2008, p.14)
de maneira mais robusta, além, claro, de permitir que a circulagdo da obra seja mais
perene’!. Nesse jogo entre “passado” (gravagio) e “presente” (a0 vivo) operam diferentes
niveis de conexdo com o espaco-tempo de sua realizacdo. Novamente, ndo buscamos um
juizo axiologico entre essas duas escolhas, mas somente a importancia de, ao analisarmos
as obras, levar isso em considera¢do>?.

Falemos agora sobre uma caracteristica cada vez mais marcantes das artes
contemporaneas: o hibridismo e sua abertura para a intermidialidade. E dizemos isso tanto
em termos de da proliferagdo do cruzamento de diferentes linguagens artisticas como,
especificamente, pelos tensionamentos entre o teatro e as midias digitais.

Sobre este ultimo aspecto, para termos uma ideia das “dualidades” envolvidas,
vejamos alguns pontos levantados por Dubatti (2021, p.260): materialidade do corpo e do
espago x sinal e virtualidade; calor dos corpos vivos x frieza tatil dos dispositivos
eletronicos; presenca fisica x presenca telemdtica e/ou virtual; territorialidade
(intraterritorial) x desterritorializagdo (interterritorial); proximidade e cercania x distancia
e vinculo remoto; relativa independéncia da tecnologia x absoluta dependéncia; politicas

do assistir e desempenhos do espectador muito diferentes; menor controle das atividades

5 Em termos de circulagdo, ainda que com diferengas entre o gravado e 0 ao vivo, o ciberteatro viabiliza
uma notavel ampliagdo do niimero de espectadores potenciais, a diminui¢ao das distancias geograficas,
culturais e econdmicas, a entrada de coletivos e artistas nesse tipo de produgdo. Ressaltamos que nos
ateremos aos aspectos de modos de difusdo e que a questdo da circulagdo engendraria outras problematicas.
52 Vale destacar que para muitos autores, como vimos anteriormente, existe uma necessidade “definidora”
de ser uma obra ao vivo. Aqui, nos propomos a considerar esse um elemento de analise antes de ser algo
que exclua o “gravado”.
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x maior vigilancia digital; maior periculosidade social pela proximidade e encontro
territorial x menor periculosidade social pela distancia e isolamento...

Em relagdo ao hibridismo das linguagens, nos parece significativa as reflexdes de
Floréncia Garramufio sobre os “frutos estranhos” da arte contemporanea. Segundo a
autora, a radicalidade do investimento na interdisciplinaridade, no entrecruzamento de
meios e suportes, as obras ndo conhecem mais fronteiras, estdo sempre fora de si.

Essa aposta no inespecifico seria um modo de elaborar uma linguagem
do comum que propiciasse modos diversos do ndo pertencimento. Nao
pertencimento a especificidade de uma arte em particular, mas também,
e sobretudo, ndo pertencimento a uma ideia de arte como especifica. Seria
precisamente porque a arte das ltimas décadas teria abalado a ideia de
uma especificidade, além da especificidade do meio, que cada vez ha
mais arte multimidia ou o que poderiamos chamar de “arte inespecifica
(GARRAMUNO, 2014, p. 16).

Assim, seguindo as trilhas deixadas por Deleuze na sua analise sobre o teatro de
Carmelo Bene e Samuel Beckett, ¢ prudente que encararemos as obras de ciberteatro
(alto grau de hibridismo), como “menores” (menores aqui ndo no sentido de um estado
de fato ou da situacdo de um grupo, mas em contraposi¢cdo ao “maior”, ao modelo
historico, estrutural, normalizado de poder). Em outras palavras, ao encararmos o
ciberteatro como uma variacdo continua, como um “gesto em perpétuo desequilibrio
positivo” (DELEUZE, 2010, p. 48), onde o interesse reside ndo em seu comego ou fim,
mas no meio, alocamos o ciberteatro em uma perspectiva “menor”.

Em termos concretos, ¢ necessario que observemos, claro, as diferentes
linguagens utilizadas, mas, principalmente, as relacdes, os encontros, os choques, as
remediacdes dentro e entre essas linguagens, uma abordagem onde as fronteiras se fazem
ausentes e as combinagdes sdo multiplas, para, sendo “bilingue, mas na mesma lingua”
(Ibid, p. 44), possamos decifrar as potencialidades envolvidas nas obras.

Ainda, pensando em termos de imediag@o e hipermediagdo, as interagdes buscam
trazer uma suposta transparéncia aos seus usos. Mas, quando duas midias diferentes
entram em jogo, precisamos avaliar o “grau” de opacidade quando postas em confronto.
“Enquanto a transparéncia da midia est4 associada a uma busca de maior autenticidade
daquilo que ¢ veiculado, o que se vé nas criagcdes c€nicas ¢ justamente o contrario, a
opacidade medial questionando o lugar do auténtico. Entre presenca e efeito de presenca,
a percep¢do do espectador desperta para um sentido ambiguo do proprio real”

(ISSACSSON, 2013, p. 3).
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Passemos agora a proposi¢do de alguns elementos dos “sintomas de cinema”
presentes das obras de ciberteatro. Se levarmos em consideragdo as complexidades
envolvidas na linguagem cinematografica, e, ainda, essas complexidades no encontro
com o teatro e ciberteatro, estamos lidando com todo um universo teérico e pratico que
ndo seria possivel abordar nos propodsitos dessa dissertagdo. Dessa maneira, daremos
aten¢do a um aspecto especifico: a montagem.

Essa escolha se d4, em primeiro lugar, pois no processo de “leitura” da obra
devemos, necessariamente, levar em consideragdo outros elementos, tais como plano,
enquadramento, som, fotografia, arte, interpretagdo, etc., sendo a montagem, assim, um
elemento proficuo para analise. E, em segundo lugar, porque qualquer obra transmitida,
em sua versao final — independentemente de suas especificidades, tais como os modos de
difusdo, o hibridismo das linguagens, nivel de interacdo, complexidade do processo de
finalizagdo, etc. — ao fim e ao cabo, passam pelo processo de montagem. Em outras
palavras, os materiais, a sele¢do, a organizacao e a estrutura daquilo que daremos para o
espectador ver (e olhar) ¢ uma decisdo (consciente ou inconsciente) das(os) realizadores.

E importante também frisarmos que ndo existe qualquer método universal de
analise da montagem que seja aplicavel a qualquer filme, uma teoria unificada ou um

manual de aplicagdo. Antes, “o0 que existem sdo filmes™>3

que demandam métodos
particulares. Dessa maneira, nos interessa tragar alguns elementos, oriundos das estéticas
cinematograficas, que possibilitem estratégias de aproximacao das obras de ciberteatro,
mas estratégias por definicdo incompletas, maledveis e em constante metamorfose.

Em linhas gerais, a montagem ¢ a organiza¢do e manipulac¢do dos planos de um
filme, em certas condi¢gdes de ordem e duragdo. Jacques Aumont (2005) propde uma
“definicdo ampliada de montagem™: ““A montagem ¢ o principio que rege a organizagao
de elementos filmicos visuais e sonoros, ou de agrupamento de tais elementos,
justapondo-os, encadeando-os e/ou organizando sua duracdo” (AUMONT, 2005, p. 62)

Com essa definicdo, Aumont passa a discutir a questdo das fungdes da
montagem. A primeira delas ¢ a fungdo narrativa, onde os elementos da agdo sdo
encadeados pela montagem por “relacdo de causalidade ou temporalidade diegética”
(Ibid, p.63). E a montagem narrativa, portanto, que vai garantir ao filme sua vocagio de

contar historias. A segunda ¢ a fungdo expressiva, que “ndo ¢ um meio, mas um fim”

1)

53 Frase que o professor, ator € critico de cinema Jean-Claude Bernardet me disse no filme “Amador’
(2014). Na obra, faco o papel de um cineasta a procura de um rosto e, em uma de nossas conversas, Jean-
Claude diz: “o cinema nao existe; o que existe sdo filmes”.
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(Ibid, p. 64), e que busca exprimir um sentimento ou uma ideia. E, além dessas duas
fungdes de montagem, Aumont define o que seria a “montagem produtiva”, a partir do
teorico Béla Baldzs, como sendo aquela de onde o sentido ¢ apreendido apesar de as
imagens ndo o mostrarem isoladamente. Trés fung¢des especificas podem delinear o que
seria a montagem produtiva.

A primeira seria a funcdo sintdtica, que opera através de procedimentos de
ligacdo/disjun¢do e de alternancia/linearidade. Em seguida, temos a fungdo semdntica,
“funcdo mais importante e universal” (I/bid, p.66), que trabalha para produzir um sentido
denotado (essencialmente espaco-temporal, de “narrativa”) e um sentido conotado
(relaciona dois elementos para produzir um efeito de causalidade, paralelismo,
comparagdo, etc.). Por fim, temos a fun¢do ritmica, que, através da sobreposi¢cdo e
combinagdo, busca criar ritmos temporais e ritmos plasticos.

A partir dessas definicdes, € em didlogo com nossa pesquisa, podemos pensar a
montagem em termos de imediacdo (transparéncia) ou de hipermediagdo (opacidade).

No primeiro caso, tendo como referéncia o teérico francés André Bazin, a
montagem deveria ser usada apenas com o objetivo de representar realisticamente o
mundo. Em outras palavras, o cinema deve reproduzir o real (essa ¢ sua vocacdo) € a
montagem deve buscar a imedia¢do, uma transparéncia (ser tdo imperceptivel quanto
possivel); ¢ a idéia do filme como uma janela aberta para o mundo.

J& em termos de hipermedia¢do (opacidade), a base ¢ o trabalho de Sergei
Eisenstein, para quem a ideia de que exista um “real”, um tnico sentido, ¢ absurda. Na
verdade, o real simplesmente ndo interessava se dele ndo se pudesse produzir sentido (ou
se a ele ndo se pudesse atribuir um sentido). Nao ¢ a reprodugao do real que interessa a
Eisenstein, mas uma reconstrugdo dele, uma reflexao do ¢ sobre o real. O critério de
Eisenstein para definir a verdade era a conformidade do discurso filmico com o
materialismo dialético e historico. “Se existe para Bazin um critério de verdade, ele esta
incluido no proprio real: isto ¢, ele baseia-se, em Ultima instancia, na existéncia de Deus”
(ibid, p. 79). O filme, para o tedrico soviético, ¢ um discurso articulado e a montagem
serve a isso. Ao negar a ideia de “janela para o mundo”. A montagem surge como uma
articulagcdo que produz sentido, produz um discurso.

Dessa maneira, nos interessa pensar a montagem em seus efeitos de imediacao ou
hipermediagdo. Claro que estas defini¢cdes ndo sdo estanques — um filme (ou ciberteatro)

ndo ¢ montado “somente” como opaco ou transparente, o que existe ¢ um péndulo entre
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diferentes estratégias. Portanto, a questao se d4 no ambito de refletir e analisar os efeitos
resultantes das op¢des de montagem adotadas pelas(os) criadores.

Gostariamos, entdo, de discutir um aspecto especifico trazido pelo ciberteatro: a
frontalidade da(o) artista na sua relagdo com a cdmera>*. E evidente que existem inimeros
exemplos do cinema utilizando um didlogo direto com a cAmera (ou com o espectador)™.
Porém, a radicalidade desse procedimento trazido pelo ciberteatro nos parece uma de suas
grandes contribui¢des. Se no cinema temos a célebre regra “nunca olhe para a cdmera!”,
aqui nos parece valer a maxima “nunca deixe de olhar para a cdmera!”.

Nessa relacdao de frontalidade — que pode ou ndo estar ligada a uma “camera
fixa”, onde vemos “um retorno de alguns aspectos da relagao inicial entre teatro e cinema”
(LIRIO, 2023, p. 21) — busca-se criar uma perspectiva do espectador frente ao palco
italiano. Em outras palavras, as questdes que o teatro enfrentou em relacdo a ideia de
quarta parede e sua posterior “quebra”, foram trazidas pelo ciberteatro de forma radical
para as convengdes do cinema.

Ainda que o monologo tenha sido “o formato mais escolhido na pandemia,
evidentemente por ser uma linguagem nova e pelas limitagdes do préprio processo” (ibid,
p. 22), a questdo da frontalidade ndo estd limitada apenas a esse formato>®, alids, as
consequéncias dessa frontalidade sdo diversas e para cada obra elas podem ser variadas.
De qualquer maneira, em primeiro lugar, podemos perceber que nesse didlogo intérprete-
camera, o ciberteatro proporciona uma teatralidade inerente ao teatro. Em outras palavras,
através desse didlogo direto com o publico, esse elemento ¢ “remediado” para a forma do
ciberteatro, mesclando sintomas de teatro e sintomas de cinema.

Além disso, ¢ necessario que observemos como a reflexdo, proposicdo e
montagem dos sons e imagens em termos de direcionamento do olhar se fazem presente.
Se no teatro ndo podemos escolher o que o espectador vera, no ciberteatro (um sintoma
de cinema) essa escolha estard necessariamente presente. Como exemplo, podemos

pensar na questdo do close cinematografico. O pensador e realizador hungaro Béla

54 Ressaltamos que se trata da frontalidade do ator perante a cAmera digital no Ciberteatro € ndo da questdo
da frontalidade no teatro, que possui um vasto campo teérico-pratico que ndo abordaremos.

55 Poderiamos citar inimeros exemplos — “O Grande Chefe”, de Lars Von Trier; a série “House of Cards”,
de William Beau etc. Porém, destacamos o monologo “Solo”, de 2009, dirigido por Ugo Giorgetti e
interpretado por Antonio Abujamra. Dentro de um apartamento, com algumas poucas imagens de arquivo
que se projetam as suas costas, Abujamra permanece o tempo todo se dirigindo para a cdmera, encarando
o espectador. Dada as devidas contingéncias, “Solo” se aproxima bastante de diversas experiéncias
realizadas durante 0 periodo pandémico. Trailer:
https://www.youtube.com/watch?v=bzeqDLx001Y &t=79s

56 Como veremos e analisaremos no Capitulo 3, a obra “Desfazenda — Me Enterrem Fora Desse Lugar” é
composta por 4 integrantes.
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Baldzs, um dos primeiros a pensar da questdo do close-up cinematografico, dizia que o
rosto expressava as tragédias humanas mais profundas, que podiamos pensar sobre toda
uma “‘microdramaturgia’” das sutis variagdes dos musculos” (LEAL, 2023, p.101).
Assim, o direcionamento do olhar se torna uma ferramenta expressiva e de linguagem
muito importante nas obras de ciberteatro. Poderiamos pensar também, entre inimeras
outras questdes, sobre como o direcionamento afeta a propria questdo da interpretagao
para a camera, sobre uma interpretacdo mais “teatral” ou “naturalista”. Esta ¢ uma questdo
importante, mas que ndo cabe nos propdsitos dessa dissertagao.

Esse didlogo ator-camera-aparato-espectador também propde uma experiéncia
distinta da cinematografica. Se no cinema vemos uma cena (com maior ou menor grau de
opacidade-transparéncia), ao propor um dialogo direto, o espectador € trazido para dentro
da cena, como se estivesse se passando diante dele, onde pode ter diferentes graus de
participag@o, como a propdsito veremos no capitulo seguinte, como a obra “Camming
101” propde jogos interessantes nessa relacdo voyeuristica entre a artista e o publico.
Além disso, nessa forma de didlogo, surge uma “hibridiza¢do entre sujeito, objeto e
imagem, em um processo de subjetividade construida em rede, uma subjetividade fractal”
(ibid, p. 27).

Para finalizarmos, julgamos importante tecer alguns comentérios acerca do
campo da estética digital. Como mencionado anteriormente neste trabalho, em
comparagdo com outras linguagens artisticas, o teatro realizou uma aproximac¢ao mais
lenta das midias digitais. Além disso, como o ciberteatro ndo era um campo explorado de
maneira sistematica pelos artistas, entendemos que as obras ainda possuem um “baixo
grau” de poténcia em termos de estética digital. Ainda assim, consideramos importante
levantarmos alguns elementos que possam, por ventura, atravessar nossas analises e
outras futuras. De certa maneira, ao debatermos elementos desse campo, buscamos tanto
enriquecer nossas possibilidades de analise como apontar caminhos.

Dito isso, falemos brevemente sobre alguns elementos da estética digital. Com
o desaparecimento cada vez mais acentuado da dicotomia entre sujeito e objeto, as artes
em midias digitais estdo calcadas em uma visdo sistémica, mudando o foco de um
paradigma centrado no objeto para um situado nas situagdes relacionais. E a partir desse
pressuposto que Priscila Arantes desenvolve o conceito de interestética (ARANTES,
2005).

Partindo de exemplos de como os artistas tém buscado modos diversos e mais

ousados de explorar interfaces, ultrapassando o limite do mouse e teclado, essas poéticas
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promovem formas de estetizacdo das proprias interfaces, possibilitando ao “interator o
acesso a uma experiéncia mais sensoria, € nado meramente retiniana, em relagdo a
produgdo artistica” (ibid, p.169). Ha uma expansao das possibilidades para além de uma
visdo meramente técnica. E nessa perspectiva

que entendemos o termo interface no contexto da interestética [...] inter
ndo caracteriza a ideia de “entre as coisas” [...] € um termo que se refere
aideia de troca e fluxo de informagdes. [...] Ampliar a nogao de interfaces
para outros dominios além dos aparatos informaticos permite-nos, assim,
repensar [...] as relagdes sujeito/obra da produgdo estética na era digital.
[...] a obra interfaceada é muito menos objeto acabado € muito mais
criacdo que se manifesta em processo a partir de suas interfaces, seja com
o interator, seja com as interagoes realizadas dentro do proprio sistema
computacional (ibid, p. 170)

Dessa maneira, as obras enfatizam aspectos de fluxo, transformacdo, em um
constante processo de vir-a-ser. Saimos do campo platdnico sobre o que a arte imita, para
um ligado ao como ela imita; ¢ o proprio ato poiético que a arte imita. Ou, como dito por
Herberto Hélder em nossa epigrafe, percebemos que existe apenas uma lei abrangendo
tanto o mundo das coisas como o da imaginagdo: a lei da metamorfose. E € a partir da
relagdo entre interface e interator que a obra se concretiza. Como diz Arantes, “a
interpoiésis (isto €, intercriacdo / intera¢do), como a denomino, refere-se a maneira como
as artes em midias digitais engendram seus processos criativos a partir de fluxos
informacionais” (ibid, p. 171).

Dentro dessa nocdo alargada de interface, as proprias fronteiras sdo
questionadas: dentro/fora, natural/artificial, perto/longe, autor/obra, sujeito/objeto...
Assim, nos trabalhos de telepresenca (possibilidade de estar presente a distancia, como
no teatrofone), de vida artificial, de realidade virtual e/ou aumentada, de video mapping,
de interfaces vestiveis, projecdes 360°, proje¢des em 3D, nos games, entre tantas outras,
a interestética propde novos modos de criacdo nas fronteiras compartilhadas.

Ainda que de maneira esquematica, e considerando os diferentes niveis de
gradacdo e complexidade, especialmente quando pensamos na “nova” linguagem de
ciberteatro (muito presa ainda aos “limites do mouse e teclado”, do aspecto “retiniano”),
incluimos dois elementos que podem atravessar as andlises e producdes do ciberteatro: as
interfaces ¢ a interagao.

Em relacdo as interfaces, precisamos considerar quais sdo os suportes em que as
obras sdo realizadas (zoom, meet, etc.). Mesmo que ndo tenha a poténcia de uma

perspectiva de uma estética da interface — estamos em um estagio anterior — ¢ importante
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levantarmos isso, tanto em termos de possibilidades estéticas, como de “politizacdo das
infraestruturas técnicas” (CESARINO, 2022, p. 92) dentro do sistema de “capitalismo de
vigilancia” que nos encontramos.

Nos ambientes digitais, as estruturas “sdo construidas a partir de um pressuposto
inverso aquele que orienta a normatividade e o senso comum na modernidade liberal: o
usuario humano ndo ¢ o agente, mas o ambiente, para a agéncia de sistemas ndo humanos”
(ibid, p. 89). Para exemplificar esse aspecto, utilizemos o caso trazido por Jonathan Crary
(2023): a tecnologia desenvolvida pela empresa TOBII, lider global em tecnologias de
rastreio de movimentos oculares. Quando assistimos ao ciberteatro, ndo estamos “apenas”
em plataformas de transmissdao, de compras, noticias, redes sociais, etc., mas em um
universo dos afetos, o que ¢ extremamente valioso para as empresas que “roubam’ nossas
informagdes com fins econdmicos, politicos e sociais. Esstamos constantemente gerando
informagdes para desenvolvimento de UX (user experience) que afetam nossas emogdes
¢ a economia da atencao.

Ou ainda, podemos falar sobre as atualizacdes dos termos de uso do ZOOM,
realizadas em agosto de 2023, onde a empresa tem o direito de treinar modelos de
aprendizado de maquina (machine learning) e inteligéncia artificial com informagdes dos
usuarios. A autorizagdo se refere a "conteudo do cliente", o que inclui email, datas e
participantes das reunides e dados de voz e imagem dos participantes de
videoconferéncias. No contrato, 0 Zoom também concede a si uma “licenga perpétua,
mundial, ndo exclusiva, isenta de royalties, sublicenciavel e transferivel e todos os outros direitos

exigidos ou necessarios para redistribuir, publicar, importar, acessar, usar, armazenar, transmitir,
revisar, divulgar, preservar, extrair, modificar, reproduzir, compartilhar, usar, exibir, copiar,
distribuir, traduzir, transcrever, criar trabalhos derivados e processar contetido do cliente™’.
Também podemos analisar nas obras quais sao os graus e estratégias de interag@o
presentes na obra. Indo desde aqueles em que a interagdo ¢ somente passiva, também
possuimos exemplos de obras que demandam, para sua realizagdo, um maior grau de
interagdo do publico com os artistas — ainda que existam debates sobre os resultados
obtidos. Fiquemos apenas no exemplo de “Tudo que Coube Numa VHS”, do grupo
Magiluth. De acordo com BAUMGARTEL, GISLON e CUPERTINO (2021, p. 27),

ainda que na obra eles busquem uma complexidade da interacdo, “o controle da

performatividade e da fic¢do para que o acontecimento ndo possa ameacar o andamento

57 Mais informagdes em: https://www]1.folha.uol.com.br/tec/2023/08/zoom-treina-ia-com-dados-pessoais-
gque-armazena-para-sempre-veja-os-cuidados.shtml
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da cena e da fic¢do evocados, Tudo que coube numa VHS pode ser lido como sintoma
cultural da contemporaneidade: ha presenca de conflitos, mas uma auséncia de um
confronto real; nos deparamos com a presenga de um desejo pelo encontro, mas a
auséncia de uma coragem de realmente explorar seu potencial transformador
performativo, ficcional e social”.

Apbs o percurso que nos propusemos trilhar, podemos, ainda que apenas a titulo
de ilustracdo, mostrar (Figura 12) nosso enquadramento mais geral. Partimos da ideia do
ciberteatro como fenomeno de remediacao do teatro (passagem da propriedade de uma
midia para outra que agregue a segunda mais do que apenas o contedo da primeira). A
partir dai, nos propomos analisar as obras no péndulo entre imediacdo (transparéncia) e
hipermediacdo (opacidade). E, consideramos como os elementos que conferem essas
caracteristicas para as obras, aqueles que surgem como sintomas de teatro e sintomas de
cinema: Vicaridncia, Modos de difusdo, Hibridismo, Montagem (plano, enquadramento,

som...), Frontalidade, além dos aspetos de Interestética: Interfaces e Interagdo

TEATRO

h 4

[ REMEDIAGCAO J

A

[ CIBERTEATRO }

[ IMEDIACAO ] ¥ { HIPERMEDIACAO }

-~

SINTOMAS DE TEATRO, SINTOMAS DE CINEMA
+  VICARIANCIA

«  MODOS DE DIFUSAO

« HIBRIDISMO

MONTAGEM (plano, enquadramento, som...)
FRONTALIDADE

« INTERESTETICA:

* INTERFACES

« INTERACAO

/

Figura 12: Elementos para uma constelacio categorial de anilise. Elaboracio do autor.
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3 — ANALISE DAS OBRAS

3.1 - CAMMING - 101 NOITES

“Noventa por cento do que eu escrevo é invengao.
S0 dez por cento é mentira”
(Manoel de Barros)

Assistimos o espetaculo através da plataforma ZOOM no dia 1 de novembro de
2021. Além disso, tivemos acesso ao material completo pelo curso Formagao em Teatro
Digital, coordenado pela Mariana Lima Muniz. Clico no /ink que recebi por e-mail. Sou
direcionado para a plataforma. Outro clique. Estou na “sala de espera”, recepcionado com
a mensagem: “Por favor, aguarde. O anfitrido da reunido permitira sua entrada em breve”
(Traducao do autor). Sou “liberado” e “entro” na sala.

Uma musica dancante. Ouvimos “Get Money”, do grupo Gentlemens Club, que
diz: “let’s get Money motherfucker, get Money, yeah”. Dentre as diversas janelas que
compdem o mosaico do publico participante, vemos uma mulher misteriosa: com uma
mascara branca, vestindo uma lingerie e um quimono vermelho, ela por vezes olha para
a camera, em outras “sensualiza” e danca para o publico ou permanece encostada em sua
cadeira digitando no celular. O publico continua entrando através “das janelas”, com os
nomes identificando cada um. No cenario, um “quarto”, com uma janela ao fundo, outra
mascara branca pendurada em um mancebo e uma barra de pole dance. O publico
aumenta. Ela volta a “provocar” os espectadores, se aproximando da cadmera com o foco
em seu decote cavado, com os dedos manda um beijo, se afasta mostrando suas pernas e
brinca com o pole dance. O clima de erotismo e voyerismo se instaura. Diferentemente
dos clientes, nds estamos conscientes da experiéncia, temos as cameras ligadas e nomes
reais no ZOOM. Mas, também somos vistos pela performer. Assim, Janaina Leite sabe

que estad sendo vista, mas também nos Vvé.
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Figura 13: Cena de “Camming — 101 Noites”.

“Camming — 101 Noites” ¢ um Ciberteatro criado pela atriz, diretora e
dramaturga Janaina Leite, a partir da experiéncia imersiva em plataformas de sexo virtual
pago. As “101 noites” do titulo fazem referéncia ao livro de contos “As mil e uma noites”,
em que Sherazade precisa entreter seu esposo e rei, lhe contando histdrias, noite apds
noite, para ndo ser morta. “Janaina joga, de um lado, com o trabalho das camgirls
profissionais que precisam manter a aten¢do dos clientes (visto que elas ganham por
minuto, entdo, parte do trabalho ndo ¢ sexual, mas eroético, imagindrio, dramaturgico,
terapéutico de forma a prender a atencdo do espectador/cliente pelo madximo de tempo
possivel), de outro, se refere ao tempo que Leite se dedicou a essa experiéncia no periodo
auge do isolamento social devido a pandemia. “101 noites de isolamento, 101 noites de
interagdo erdtica sem risco de contagio. Quase 400 horas de arquivo, duas mil paginas
transcritas, compdem o arquivo dessa performance™® de 70 minutos de duragdo.

Dando continuidade a sua pesquisa sobre o “Teatro do Real™°, Janaina retoma

a figura mascarada que estava presente na sua peca “Stabat Mater”, se propondo a

58 Disponivel em: https://www.janainaleite.com.br/c%C3%B3pia-hist%C3%B3ria . Visto em 22 de janeiro
de 2024.

3940 termo “Teatros do Real”, criado por Maryvonne Saigon nos anos de 1990 vem sendo hoje empregado
como uma forma abrangente de tratar de obras muito distintas entre si, mas que apontam para uma tentativa
comum de colocar o real em cena ndo somente como tema, mas também como experiéncia [...] Trata-se de
experiéncias que estdo — tomando mais uma vez de empréstimo a teoria do cinema documental — sob o
risco do real. Seja pela busca do acontecimento, ao chocar a representagdo com a realidade, seja quando a
cena ¢ deslocada para os chamados site- specifics, seja quando o que temos em cena ndo sao os personagens,
mas as proprias testemunhas de uma experiéncia real - que em muitos desses trabalhos nem mesmo sdo
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aprender “como ser um camgirl”. Para isso, ela contou com a preparacdo da camgirl
profissional e atriz pornd Anita Saltiel®.

O primeiro elemento que nos interessa no processo de atualizagdo do teatro por
outros meios — sua remediacdo — diz respeito as estratégias utilizadas para desenvolver
em noés a faculdade da vicaridncia, aquela que permite ao nosso cérebro ser criador de
mundos. A partir do momento em que clicamos para participar de “Camming...”,
partilhamos um mesmo espaco e tempo com Janaina e com os outros espectadores. E
curioso notar que esse efeito € potencializado pela propria proposta do espetaculo, ja que,
de alguma maneira, somos nos que nos tornamos os “clientes” que pagam para ver/ouvir
a performance da camgirl.

Nesse processo de presenga a distancia, partilhamos um espaco com sintomas de
teatro, qual seja, a de ser um territorio dindmico. Ag¢des e trocas entre diferentes sujeitos
promove a interagdo de individuos. E digno de nota que nesse chat (que traduzimos por
“sala”!) ou mesmo através de nossa participa¢ao pelo ZOOM, das micro janelas de cada
um dos espectadores, vemos 0s outros participantes, com seus nomes € rostos; ¢ comum
que pessoas acenem uma para as outras; e que observaremos diversas reagdes ao longo
do espetaculo. Assim, essa ritual pré-espetdculo — e também ao longo dele — ¢ muito

semelhante ao que se passa quando vamos ao teatro presencial.

atores-, trazendo em seus corpos as marcas dessa historia: em todas essas experiéncias-limite, o real ameaga
constantemente o tecido da representagdo. A cena, assim, incorpora elementos como 0 acaso, 0 erro, o
perigo. Incorpora também sentimentos diversos daqueles experimentados na ficgdo ja que nos encontramos
diante de pessoas reais — o que pode despertar compaixdo, cumplicidade, mas também rejeicao, repudio...”.
(LEITE, 2017, p. 48).

60 «“A ideia surgiu a partir dum encontro com a camgirl Anita Saltiel (Pixie/Nittie), que aconteceu nos
bastidores do Stabat Mater. Depois disso, fui a um workshop onde ela dava um minicurso precisamente
sobre como ser uma camgirl, e depois durante a pandemia ela fez comigo um processo de coaching, ¢ ai se
deu a ideia de experimentar essas plataformas.” (CABRAL, 2021, sem paginacao)
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CAMMING
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Carla Estefan @met... LaraDuarte Camming-101 Noites - ._

Mari Mari

Ellaine Carvalho Paula Carrara Ana Bernardo
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palomavidal Isabel Soares mariana viana Fernanda Zancope

Figura 14: Publico entrando na sala do ZOOM.

Em “Camming...”, sentimos como se nos transportdssemos para um
acontecimento com sintomas de uma arte auratica, caracteristica essencial do teatro: ali,
teremos uma experiéncia que ndo pode ser reproduzida fora daquele ambiente, apenas
quem participou do evento poderd ter a experiéncia “Unica”’. Vivemos, de maneira
auténtica, um verdadeiro estado de troca.

De maneira a amplificar ainda mais essas propostas, o espetaculo utiliza modos
de difusdo mesclados entre imagens ao vivo e imagens gravadas. Isso fica evidente ja no
inicio do espetaculo, pois, intercalando com o momento “ao vivo”, onde as pessoas estao
entrando na sala e a camgirl esta aguardando, surgem imagens editadas dela em outras
situacdes (olhando para a camera, arrumando os 6culos, digitando no celular...) que
ocupam a tela toda, para entdo retornar ao momento presente, com todos compartilhando
esse “tempo”. Dessa maneira, por um lado temos uma interconexao mais intensa com o
“ao vivo” (e mais “préxima” do teatro), visto que a imprevisibilidade e mesmo a aura
(“cada apresentacdo ¢ unica”) estdo presentes e nds participantes estamos em um estado
de aten¢do mais latente. Por outro, as imagens editadas colocam em cena uma maior
complexidade “cinematografica”. Nesse jogo entre “passado” (gravagdo) e “presente” (ao
vivo) operam diferentes niveis de conexdo com o espaco-tempo de sua realizagao.

Fagamos um breve paréntesis aqui no que diz respeito a categoria proposta para
analise: a interacdo. Como dissemos no capitulo anterior, esse aspecto ainda € pouco

explorado nas obras de ciberteatro realizadas na pandemia, ou, em nossas palavras,
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“muito presa ainda aos limites do mouse e teclado”. E “Camming...” ndo foge desse
padrdo (também ndo € sua proposta). Isso porque as possibilidades abertas para os
interatores — nds, o publico — ndo foca em seus aspectos sensorios ou de co-criagdo, mas
antes numa relacdo meramente retiniana.

Destacamos, todavia, que a propria Janaina realizou um experimento em
Portugal, através do Teatro Viriato, que se propunha e expandir essas possibilidades.
Tratou-se da experiéncia que ela chamou de “1 x 1", que realizava, como o titulo indica,
um encontro virtual um-para-um entre o espectador e a performer, “em sessdes de 20 a
25 minutos nos quais o espectador interage, fala, flerta, e “comanda” uma camgirl do
outro lado da tela — a propria Janaina” (CABRAL, 2021, sem paginac¢do)®!. Como relata
um participante, apds a camgirl fazer uma apresentacao no pole dance e apresentar seus
acessorios, ela pergunta: o que quer que eu faga? A rigidez da situacdo faz o interlocutor
devolver a pergunta: O que vocé quer fazer? Ela comeca a dangar. Ao final, a camgirl se
despede, o tempo se esgotou. O cliente-espectador relata:

Deixo-me parado a olhar para a tela. Se me perguntarem como me sinto,
€ como se me tivessem puxado o tapete dos pés de rompante e tivesse 0s
meus orgaos virados do avesso. Houve uma transformagio no interior da
minha fronteira consciente e sinto-me abalado. Deixo-me sentado diante
da tela, ainda ndo fechei a janela do ZOOM, agora vazia de
movimento. Antes desta experiéncia, a questdo que me tomava a
consciéncia era a perceptibilidade da linha que separa a camgirl da atriz,
0 qudo imersiva seria a experiéncia ao ponto de deixar de reconhecer o
todo como um teatro, pura encenagdo ou improvisagdo que decorreria
tanto em resposta como independentemente da minha presenca
retangular, difusa e pixelada. O que nunca considerei, foi o nevoeiro que
se brotaria em mim e no meu proprio papel, a minha propria fungdo, a
minha propria identidade. Transcendi as minhas fronteiras, houve um
momento indefinido onde sai da audiéncia e subi ao palco da tela. Tornei-
me um ator para aquela atriz, tornei-me um cliente para a
camgirl. Acredito piamente que ndo me reconheceria num espelho se la
me visse. Tapo bruscamente a lente da camara. Desligo o computador
(ibid, sem paginagao)

Como podemos perceber, ainda que ndo seja uma interagdo em termos de
intercafes ou outras possibilidades de complexificacdo e co-criagdo, ja podemos notar que
os aspectos sensorios sdo diferentes de “Camming...” e adicionam outras camadas de
reflexdo. Porém, ndo tivemos oportunidade de participar desse projeto e nem, pela propria

caracteristica de “1 x 17, terlamos acesso ao material.
9

¢! Disponivel em: https://shifter.pt/2021/06/camming-janaina-
leite/?doing_wp_cron=1706015824.8698430061340332031250 . Acesso em: 10/01/2024.
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Feito esse breve paréntesis, voltemos a “Camming...”. Apds esse “prologo” da
chegada dos espectadores, a musica ainda toca e todos os participantes estdo presentes. A
camgirl olha fixamente para a camera, vira levemente a cabeca e arruma os 6culos —como
nos dizendo: “o show vai comecar”. A musica cessa. Entao, ha um corte ¢ vemos ela no
alto do lado direito da tela (estamos ao vivo ainda? Ou serd um momento gravado?). Sons
de um teclado sendo digitado. Surge o primeiro cliente: 0 KSADOCORNO.

Adentramos o “primeiro ato” de “Camming...”: uma representacdo puramente
visual e textual da experiéncia de um chatroom numa plataforma de camming, na qual
vemos o malabarismo conversacional que uma camgirl precisa dominar se quiser atrair e
manter clientes por longos periodos de tempo (let’s get money motherfucker).

Ao longo desse “primeiro ato”, navegaremos entre as diferentes modalidades
permitidas pela plataforma de sexo virtual: “o chat simples — e mais barato — em que
varios clientes podem interagir com a garota, o chat privado em que apenas um cliente
interage mas os outros podem ser voyeurs da situacdo por um valor menor — o que faz a
modelo estar atenta para entreter o cliente principal mas sem perder de vista a aten¢ao
dos voyeurs — e o chat exclusivo, em que apenas um cliente estd na sala e tem dedicacao
total” (LEITE, 2023, p. 129).

Além disso, a complexidade do jogo som-imagem se faz presente. Se por um
lado a digitagao dela ndo condiz com o que estd aparecendo na tela (ela estd mexendo nos
cabelos, mas mesmo assim as palavras tecladas aparecem na tela), ou seja, parece que ¢
algo gravado, logo em seguida entra outro cliente e pede para ela mostrar as maos: nesse
momento, a imagem e o som sdo sincronizados, e ela efetivamente mostra as maos, nos
dando a sensagdo de “ao vivo™. E, claro, um jogo entre essas percepgdes. Se trata de uma
edi¢do. Mas ndo deixa de ser interessante o jogo proposto.

Voltemos a sala.

KSADOCORNO. Oi.

CAMGIRL. Oi.

KSADOCORNO. De onde tecla?

CAMGIRL. SP e vc?

KSADOCORNO. Interior de SP. Nunca te vi aqui. E nova?
CAMGIRL. Sim, meu primeiro dia, acredita?

KSADOCORNO. Gosto das novatas.

CAMGIRL. Ah é? Quer me ensinar umas coisas?

KSADOCORNO. To procurando uma amiga que realize um fetiche
para mim. Tento realizar ele ha quase 20 anos e ndo consigo.
CAMGIRL. Prefere com mascara total ou meia mascara? (Uau esse
fetiche, hein)

KSADOCORNO. Assim... do jeito que esta... muito mais misteriosa.
CAMGIRL. Eu comecei agora e estou me descobrindo...
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KSADOCORNO. Esse cabelo € seu?

CAMGIRL. (mexendo nos cabelos) E

KSADOCORNO. Adoro cabelo grande. Vocé € bi?
(SO-PRA-SAFADAS entra na sala)

SO-PRA-SAFADAS. Boa noite, delicia!

CAMGIRL. Boa noite.

SO-PRA-SAFADAS. Curta inversao?

CAMGIRL. Super.

SO-PRA-SAFADAS. Posso ver sua mao?

(Ela mostra a mao)

CAMGIRL. Claro.

SO-PRA-SAFADAS. Uau! Vou recarregar! Ja te chamo... quero essas
maos no meu cuzao! Teria interesse na venda de video de humilhagdo
verbal?

CAMGIRL. Super teria. Me conte como vocé gosta pra que eu possa te
fazer um show legal.

SO-PRA-SAFADAS. Meu medo ¢ que vocé falasse sim.
(SO-PRA-SAFADAS sai da sala).

KSADOCORNO. Gosta de um corninho?

CAMGIRL. Gosto. Depende.

KSADOCORNO. Vocé ¢ dangarina?

CAMGIRL. Reparou no pole?

KSADOCORNO. Vocé tem nome?

CAMGIRL. T6 com essa questdo de batismo... acabei de comegar
aqui... Nao sei ainda... como vocé€ me chamaria?

KSADOCORNO. Vocé tem coisa de rainha, meio Domme...Quero ser
seu escravo.

CAMGIRL. Nunca tive um! Acho que vou gostar.

KSADOCORNO. Rainha! Posso te chamar de rainha? Gostei muito de
vocé. Do fundo do meu coragdo. Preciso ir, mas eu volto.

CAMGIRL. Sempre estarei aqui.®* (Camming — 101 Noites, 03min15s).

O que vocé veio buscar aqui?

Pandemia, né....Dois meses sem
encostar em ninguém

NOVINSK

Vulgo cada um na tua tela?
..hum... Yep

NOVINSK

Ja transou aqui?

Nao quer falar? Rs..
beleza. Desconfiado...

Figura 15: Cena de chat em “Camming — 101 Noites”.

62 Esse jogo entre a camgirl € os clientes permanecera por quase 13 minutos (teremos o0 DADDY 123,
CASADO-HOT84, @NOVINSKI e o LETSROCK).
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Nos didlogos com os clientes, surgira, em seguida, o DADDY 123, que diz que
poderd ensinar tudo para ela. Diz também que ¢ um frequentador assiduo, mas que a
pandemia tornou aquilo quase em um vicio. Em seguida, vem o CASADO-HOT84, que
acha ela muito gostosa e pede para ela se levantar, o que a camgirl diz que nao fard ali,
apenas no privado. Ele diz que estd de “pau duro e corag@o aberto”, mas ela insiste que
s6 no privado. O CASADO-HOT 84 sai da sala. O DADDY 123 diz que essa atitude ¢
normal, que alguns se passam por simpatico para conseguir coisas de graca. Ela agradece
o conselho. Ele entdo pergunta porque do vidro fechado, se ela tem fotofobia. Mas a
camgirl diz que ndo, que faz isso por causa dos vizinhos. Ela tenta seduzi-lo e pergunta o
que ele quer. Ele diz que varias meninas acham que os clientes sdo “idiotas, carentes,
inferior, com problemas psicologicos, que ndo pega nenhuma mulher”, mas nao ¢ esse o
caso. Eles combinam de se encontrar depois.

Entdo, entra o perfil @NOVINSK. E mais um que, em funcio da pandemia, foi
levado até ali. Ela pergunta pelo seu apelido e ele diz que tem 23 anos. A camgirl responde
que poderia ser sua professora de francés. Ele entdo pergunta se ela tem 33 anos mesmo.
“Nao, tenho 38. Menti. Rs”. @NOVINSK diz que gosta do filme “Eyes Wilde Shut” e
por isso gosta da mascara. Ela diz que ndo ¢ por isso, mas sim por causa “de uma frase
do Bataille”. Ele fica encantado com “o nivel da conversa” e diz que adorou que ela tem
38 anos. Conta sobre sua experiéncia de home office na pandemia e como tem sido dificil,
mas que € preciso se cuidar, que estd assustado e ndo sai de casa. Ele pergunta se ela ndo
tira a mascara. “Nop! Rs”. “Para se proteger?”. “Rs. Nao sei, s6 ndo tiro. Mas tiro outras
coisas. Quer me ver em pé?”. @NOVINSK pergunta se ela gosta de se exibir, ao que a
camgirl responde que ¢ leonina. Ele também ¢ e pergunta o dia dela! “27. E vc?”. “Agosto,
02”.

Entdo, ele pergunta:

vi no seu perfil que vocé foi atriz. Vocé€ por acaso nunca fez comercial
ndo, ou fez? Porque ia ser engragado se vocé fosse uma atriz que eu via
num comercial antigamente, de cerveja... tinha uma personagem muito
carismatica chamada Maria Laura. Eu sempre quis conhecer Maria
Laura. Hehehehe” (Camming — 101 Noites, 14min03s).

A camgirl diz que se alguém perguntar o nome dela dird que ¢ Maria Laura. Ele

diz que o tempo esta acabando e se despede. “Bisou”.
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AGORA QUERO QUE GOZE i
MAS ME AVISA QUE VOU JUNTO COM VOCE OK

Figura 16: Cena do show descrito em “Camming — 101 Noites”.

Fechando este primeiro ato, entra LETSROCK. Apds uma breve conversa no
chat simples, ele convida ela para o chat privado, para um show, que ele ird conduzir. Um
pequeno sinal sonoro. Uma voz diz: “O chat privado exclusivo comegou”. Na janela do
lado direito em cima, a camgirl se levanta para dangar. Mas a imagem ¢ cortada, pois
somente o cliente que pagou — ndo ¢ o nosso caso — vera o strip dela. Entdo, a tela fica
preta.

Uma musica dancante — “Fuck the Pain Away”, de Peaches — comeca a tocar.
Entdo, comecamos a ver, através de texto escrito, a conducao que LETSROCK faz com
a camgirl (Figura 16).

Nesse primeiro ato, diversas sdo as questdes estéticas e éticas trabalhadas. De
largada, podemos perceber como a proposta visual e sonora de “Camming...” ¢ bem
sucedida, pois nos proporciona a experiéncia imersiva que ¢ a vida nas plataformas de
sexo virtual pago. Ainda que seja uma montagem cinematografica simples, ela ¢ efetiva
em termos de criar a atmosfera buscada. Em outras palavras, ndo se trata apenas de uma
adaptagdo para outras midias, do teatro presencial para um teatro a distdncia. Na verdade,
a pandemia “forcou” que esse espetaculo fosse realizado no ciberespaco, mas ali
encontrou seu suporte estético mais potente.

Além disso, s3o abordados diversos temas com os clientes (pandemia, soliddo,
fetiches, imaginacgdes, etc.) e mesmo em termos dramatirgicos sdo encontradas solugdes

dindmicas (sabemos que ela ¢ novata, que estd em casa e por isso a preocupacao com o
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vizinhos, que ¢ uma pessoa interessada em temas ligados a filosofia de Georges
Bataille....). Ainda, funciona como memoria — ndo apenas da obra em si que ficou
registrada — mas do periodo pandémico. No isolamento, sejam casais ou pessoas que
viviam sozinhas, a possibilidade de intera¢des foi praticamente anulada e a virtualidade
passou a ser 0 nosso unico canal de relacionamento pessoal, profissional e, claro, sexual.

Também vale ressaltar o hibridismo da obra: a presenca ao vivo através da
plataforma ZOOM,; as filmagens pela cdmera do computador; as transmissdes de videos
registrando as performances passadas; a utiliza¢do de textos gravados e editados na tela
escura; a trilha sonora; os depoimentos, ao vivos e gravados da performer; a
intertextualidade com a histéria de Sherazade. Em suma, sdo diversos elementos que
constroem uma presenca ampliada da pessoa-atriz-performer, instigando a construgao de
imagens, sensagdes e estados de presenga em nos espectadores, que acaba por criar um
ambiente de imersdao ou, como diz a professora Victa Carvalho, de provocar uma -
imagem-experiéncia:

Chamamos aqui de imagem-experiéncia a experiéncia que se da através
do proprio dispositivo, mas que ndo estd nem no dispositivo, nem na
imagem, nem no observador e sim nessa interrelacdo. A imagem-
experiéncia corresponde a essa possibilidade de produgdo e de
interferéncia do participante com e na obra, sendo o dispositivo a sua
condigdo de possibilidade (CARVALHO, 2006, p. 145, apud LEAO,
LEGASPE, FAGANELLO, 2022, p.7).

Esses elementos vao na dire¢do do regime de hipermediagdo, que nos lembra
constantemente dos meios utilizados, privilegiando a fragmentagdo, indeterminacdo e
heterogeneidade do processo da performance. E ainda, no jogo estabelecido conosco, nos
colocamos também na condi¢do de voyeur, como cumplices da cena. Somos, a0 mesmo

b

tempo, os espectadores da obra “Camming...” e os espectadores-clientes da camgirl.
Nessa narrativa que brinca com os atos de olhar e exibir, as fronteiras ndo sdo mais
discerniveis.

Ao final do “show” no chat privado, um sinal sonoro. Novamente a voz diz: “O
chat privado exclusivo terminou”. Corta. Vamos entdo para o segundo ato — a relagao
entre a atriz Janaina Leite a sua coach Anitta Saltiel.

E dia. O quarto est4 iluminado. Na televisdo, vemos a imagem do proprio quarto
sendo transmitida. Entra em cena a atriz Janaina Leite. Ela abre o computador e comega

a trabalhar em algo. Na televisdo, vemos algumas cenas de sexo explicito. Um cachorro

late e Janaina sai de cena. Outro corte. Agora ¢ noite. Estamos no mesmo quarto, mas a
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plano de filmagem ¢ mais fechado. Agora, vemos a performer Janaina Leite se preparando

para assumir o papel de camgirl.

Figura 17: Janaina Leite em seu quarto. “Camming — 101 Noites”.

Figura 18: A performer Janaina Leite se prepara em seu quarto e conversa com Anitta Saltiel.
“Camming — 101 Noites”

Enquanto ela se arruma, em voz off, a persona-performer Janaina Leite-camgir/
conversa com a atriz Anita Saltiel. Comegam a falar sobre a rotina das camgirls € o
ambiente em que ela tem trabalhado. Em seguida, Anitta surge na tela e passa a contar
sobre sua pagina profissional (seu “nome” na rede € Nittie) e a dar dicas sobre o trabalho.

Inicia explicando o melhor uso do chat simples e como isso atrai clientes para o

chat exclusivo — Nittie j& vendeu 2 mil videos nessa categoria. Em seguida, mostra a
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fungdo “crush”, que ¢ quando o site lhe mostra os clientes que ficaram mais de 30 minutos
no chat com vocé. E ainda fala sobre a funcdo ‘notas’, onde a camgirl pode fazer
anotagdes sobre o cliente — somente a propria profissional pode ver isso em sua pagina
de perfil — para ele “se sentir especial”: tem o “fa velhinho do instagram”, o cara que ela
leu o livro “Clube da Luta” inteiro, o “usuério do pau lindo”... E a Clarissa, a “sissy maid”,
que ndo pode esquecer seu nome. Janaina se surpreende por ser uma menina. Mas Anitta
diz que ndo: ¢ um cara que tem um fetiche de se vestir como mulher e se comporta com
“esteredtipos de mulher”, gostam de se sentir como mulheres submissas. Janaina, entdo,
diz que entendeu o “esquema”: basicamente, “conversa, dancinha, ¢ botar brinquedinho
na buceta, chupar, bibibibi... ndo tem mais tanto o que fazer”. Ao que Anitta responde:
“voce vai se surpreender! Tem uma galera criativissima”. Mais um corte. Agora,
Janaina mostra o teaser que fez para colocar em sua pagina. O video abre com a frase: “o
que eu posso te oferecer”. Seguem imagens dela dangando, olhando para a camera, no
pole dance, uma brevissima imagem dela nua... Anitta diz que Janaina nasceu para isso.
Ao que ela pergunta: “ndo fica muito conceitual?”. “Mas ¢ 6timo que fique. E o publico
que voceé vai atrair”. Vemos, assim, o proprio processo de Janaina aprendendo a fung¢do e
da propria obra “Camming...” sendo construida.

Novo corte. Novamente, um texto na tela preta: “Eu sou uma mulher digamos...
normal. Eu poderia ser sua vizinha, sua colega de trabalho, sua professora no curso de
idiomas. Mas ai eu descobri essa mascara. Nada a ver com ocultar, mas com revelar um
sentido mais profundo”.

Outro corte. Agora, em posi¢do de total frontalidade para a camera, olhando
diretamente para os espectadores, tem inicio o terceiro ato: a atriz Janaina Leite 1€ seus
diérios ao longo do trabalho que realizou na plataforma. Seu nome aparece identificando

sua pessoa na plataforma ZOOM, ou seja, agora, ela esta ao vivo conosco.



79

Janaina Leite

Figura 19: Janaina Leite, em posiciio de frontalidade para a cimera, 1€ seus didrios para o publico
presente na apresentag¢io “Camming — 101 Noites”.

Ela inicia descrevendo a cena inicial do primeiro ato com o KSADOCORNO e o
desenrolar das conversas. Janaina explica que essas frases pertencem a um roteiro
compartilhado em um grupo de WahtsApp de camgirl, que contém dicas e estratégias para
atrair e manter a aten¢@o dos clientes (“ndo entregar demais para o cliente ficar o maximo
de tempo possivel gastando, nem de menos, pois ao menor desinteresse ele sai da sala”).
Agora, Janaina passa a contar, em terceira pessoa, a experiéncia que a performer camgirl
teve na plataforma.

Foi como uma camgirl profissional que ela — por enquanto seguira
anonima — pegou conselhos como este e entendeu que o trabalho das
camgirls estd mais para uma espécie de Sherazade, que entre o narrativo
e o visual, precisa sustentar a aten¢do do cliente pelo maximo de tempo
possivel. Foi com ela também que aprendeu sobre a estrutura dos sites
de encontros sexuais virtuais [...] No dia 6 de Maio de 2020, no periodo
auge do isolamento social, ela entra em um dos principais sites de
encontros virtuais pagos da América Latina e cria o perfil com o qual
ela seguiria pelas proximas 101 noites [...] Aos poucos, ela foi
preferindo ndo saber mais das outras, ndo ver, para ndo se comparar,
ndo se julgar, para tentar encontrar um estilo proprio [...] Ela foi
desenvolvendo um padrdo de encontro longo, que variava de duas a
quatro horas [...] Em um dos primeiros encontros, o @GATOSEU, que
trabalha com tecnologia, mas ¢ adepto do veganismo, estudioso de
reflexologia e aromaterapia, conduziu a novata em uma longa sessao de
masturbacdo tantrica. Ela se achou com sorte no seu primeiro dia”
(“Camming — 101 Noites”, 27min56s).
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Janaina continua descrevendo as atividades cotidianas — como criar uma playlist
para os momentos de dcio — e relembra da conversa com a preparadora Anitta, vista na
cena anterior. Além disso, vai relembrando frases e momentos marcantes, que, agora
percebemos, foram compilados na cena inicial de “Camming...” — vemos aqui como foi
construida a estrutura dramatirgica do espetaculo. Relembra, ainda, os aprendizados
praticos sobre os fetiches (inversdo, crossdressing, sissymaids, trampling, podolatria,
narratofilia (fetiche por vozes), dendrofilia (fetiche por frutas), algolagnia (ser chutado
nas partes intimas), etc.) e situagdes marcantes, como por exemplo as meninas trans que
estdo tomando coragem para a transi¢do. Janaina, a partir de aulas de BDSM que tomou
para melhor desempenhar na plataforma, reflete como ela — a camgirl — passou a pensar
muito sobre as ideias de entrega e sujei¢do, sobre a experiéncia mistica da entrega e da
doacdo. E, temos uma surpresa — ainda que descrita, neste momento, de maneira diluida
no relato como um todo, mas que representard um plot twist do espetaculo: um dos
usuarios mais assiduos lhe disse: “vocé ja jogou no Google atriz, 27/07?”. Ela gelou por
inteiro.

Nessa conversa, que durou 3 horas, que era o tempo médio que ele
passava com ela 3 vezes por semana, mesmo depois de ter descoberto
sua identidade real, vasculhado tudo sobre sua vida, ela, desmascarada,
mais nua do que nunca, explica tudo para ele. Das suas razdes artisticas,
pessoais para estar ali. Ela fala da ideia de risco como algo da ordem da
imprevisibilidade. Ele, que ¢ do mercado financeiro, diz que risco ¢
justamente o que se calcula, o que se prevé [...] e calcula os riscos dela
ter se colocado nesse espacgo” (ibid, 37min29s)

Janaina, refletindo em terceira pessoa, se questiona sobre o0 jogo que se instaura
ali (e também com os espectadores). E uma logica diibia, de verdade e jogo: o orgasmo
pago, o sim pago, o tempo pago; mas também ¢ um orgasmo, um sim, um tempo real —
apenas ¢ impossivel distinguir um do outro pelo proprio pacto do jogo. Nessa zona cinza,
onde pessoa e a performer se confundem (num show de strip, o cliente vé a cicatriz e
pergunta: vocé ¢ mae? Vocé€ namora, faz outras coisas, tem trabalho normal? Faz por
dinheiro ou exibicionismo? E se seus filhos souberem um dia?), hd uma confusdo entre
realidades e fantasias, o que se v€, o que ndo se vé€, o que estd entre. Como ela diz ao
final: “sdo as duas que me habitam”.

A janela de Janaina vai para o canto alto direito da tela (o “ao vivo” na
plataforma ZOOM). Ela, juntamente conosco, se torna a voyeur de sua camgirl, que,
agora, com a camera em outra posi¢do, veste uma roupa azul, mas ainda estd de mascara.

Chegamos ao quarto ato, o plot twist: Janaina foi descoberta por um usuario que encontra
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tudo sobre ela, a partir do que estd disponivel no mundo digital. “A artista, embora tivesse
se proposto a imprevisibilidade do trabalho, foi confrontada pelo limiar, lidando com
fronteiras internas que sé descobriu ao passar pela experiéncia” (LEAO, LEGASPE,

FAGANELLO; 2022, p. 8).

1 9

Janaina Leite

Figura 20: Janaina Leite assiste a gravacao da camgirl. “Camming — 101 Noites”.

Na sala de chat privado, tem inicio uma conversa, através das mensagens que
aparecem sendo digitadas na tela. O cliente relembra que falou da atriz Maria Laura (da
propaganda de cerveja). E que descobriu que ela nasceu em abril de 1981. Ele diz: “cara,
o que acontece se eu digitar atriz 27/07?”. Voltamos para a imagem da camgir! (Figura
20). Com a voz alterada digitalmente, o cliente conversa com ela:

CLIENTE. Li sobre a pega que vocé contracenou com o ator porno. E
com a sua mie também®’,

CAMGIRL/JANAINA. Nossa! Meu deus! Que droga! Por que eu estou
com essa peruca e esse cabelo? Vocé sabe quem eu sou agora.
CLIENTE. E o pior é que vocé usa essa peruca na pega.

[...]

CAMGIRL/JANAINA. Esse momento ¢ um bug no sistema [...]. Eu me
coloquei esse desafio, durante toda a pandemia, eu vou fazer, nio sei até
quando, e ndo sei se vou querer continuar depois, se eu vou parar. Mas
eu to gostando. Muito. Muito. Eu ndo tenho a menor ideia se isso aqui
serve para alguma coisa no campo da arte. Tudo pra mim ¢ muito
misturado [...]. Desde quando vocé sabe isso?

83 Trata-se do espetdculo “Stabat Mater”, dirigido e protagonizado por Janaina Leite, sua mae Amalia
Fontes Leite e o ator porno Priapo, que estreou em 2019. Mais sobre a pega pode ser lido em THURLER,
Djalma; WOYDA, Duda (2023). Mais informagdes em: https://www.janainaleite.com.br/stabat
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CLIENTE. Ontem.

CAMGIRL/JANAINA. To chocada! Como foi na hora que vocé deu o
google no meu aniversario e me achou, o que vocé sentiu? Vocé me
achou feia? [...] Meu doutorado — que um dia eu vou te dar pra voce ler,
ele terminaria na experiéncia do Stabat Mater. Mas tinha alguma coisa
faltando. Porque o tema dele ¢ o teatro fora do teatro. E alguma coisa que
eu realmente... ndo tenho mais como definir o limite entre arte € vida, €
realmente impossivel de vocé enquadrar. Eu sinto que isso aqui € o limite.
CLIENTE. Isso ai é o que vocé chama nas suas entrevistas, tipo assim, a
peca dentro da pega, metalinguistica, vamos dizer assim?
CAMGIRL/JANAINA. Sio trabalhos.... ta do delay? T4 me ouvindo? As
minhas pecas antigas eram metalinguisticas [...] Isso aqui € o limite da
coisa. Nao € nem mais metalinguagem. [...] Isso é tdo real, tdo verdadeiro,
que eu falo: nossa, quando eu conseguiria isso com um espectador de
teatro? [...] Poxa, minha calcinha era tdo linda que eu ia mostrar pra
voce...

VOZ ZOOM: O chat privado exclusivo terminou.
CAMGIRL/JANAINA. Meu Deus! Meu Deus! Meu Deus! Cam Dia 12:
Gente, eu fui simplesmente desmascarada. Cam dia 12 (um apito para
esconder o nome do cliente). Desmascarada. (ibid, 48minl7s)

Janaina olha para a “nossa” camera. E relata como, apenas pelo Google, ele
achou tudo sobre ela, leu as entrevistas, sabe das pegas... Ela entdo encerra a transmissao.
A Janaina que observava a cena, volta para terminar a pega junto de nos.

Voltamos para os textos que aparecem como chat na tela. “E agora, como a gente
acaba? Sera que a gente transa? Danga? Chora? Faz contagem regressiva?”. Uma musica
romantica dangante, “L’Impératrice”, de Sonate Pacifique, comeca a tocar. O cliente que
responde, pela primeira vez em todo o espetaculo, como uma espécie de “tipo ideal” dos
frequentadores desse universo (nds estamos inclusos?), ndo ¢ identificado com nickname.
“Ele” diz que faltam apenas 4 minutos, se deve colocar mais crédito. Mas ela diz que nao
sabe o que fazer, ndo sabe como terminar tudo. Ele sugere para ouvirem uma ultima
musica juntos, ela aceita, mas diz que ele ¢ quem deve escolher. O som aumenta.
Voltamos para a tela com todos os participantes, incluindo Janaina. A musica abaixa
lentamente. Ela volta a descrever:

Siléncio. Eles escutam uma ultima musica. Ela olha como se fosse
capaz de olhar para ele, nos olhos dele. Mas ela ndo vé nada. Nao vé
ninguém além dela propria. S6 a tela do computador, s6 a si mesma
espelhada, sua mascara, a figura que ela criou para estar ali durante 101
noites. Mas se sabe olhada, se sente olhada. Sabe que ha alguém 14, do
outro lado da tela[...]. Quando a musica acabar, ele vai descarregar seus
ultimos créditos como um presente pra ela. A sala vai se fechar
abruptamente com um aviso de que o chat esta encerrado [...]. Ela vai
ficar prostrada um tempo, verdadeiramente emocionada por tudo (ibid,
1h0Omin12s).
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A musica volta a tocar alta. De repente, todas as janelas somem, e ficamos apenas
com Janaina. Ela, com as maos, faz a contagem regressiva: 3, 2, 1. “O chat privado

exclusivo terminou”. Entram os letreiros “Camming — 101 Noites”. Chegamos ao fim.

Janaina Leite

Figura 21: Cena final de “Camming — 101 Noites”.

“Camming — 101 Noites” utiliza de maneira bastante instigante o potencial que
o ciberteatro traz para a criagdo artistica. Ela desvela as possibilidades de “micro-
dramaturgias” que os dispositivos — amplificado pela pandemia — nos revelaram, as
historias que se escondem nos espacos domésticos, no telefone, com as cameras (aberta
ou fechadas), vendo ou ndo vendo , em suma, para esses trabalhos que foram construidos
baseados na total dependéncia dos ambientes digitais, sem traducdo possivel para a
presenca fisica.

A relacdo entre realidade e ficgdo também ¢ amplificada, visto que os materiais
sd0, a0 mesmo tempo, reais e carregam uma camada inevitavel e desejada de ficcdo. A
partir dessas novas interfaces, abre-se a possibilidade para novas criagcdes, com seus
suportes e seus signos. E, como podemos vivenciar no final do proprio espetaculo, isso
inclui suas proprias regras e limitagdes: as sessdes no ZOOM se encerram abruptamente,
como sao as sessdes nos proprios chats de sexo virtual, ndo existe mais nenhum acesso a
outra pessoa, ndo tem um rosto, ndo tem uma voz. Estamos, novamente, em nossa intima
solidao. Talvez, como se fossemos modernos Sultdes de Sherazade, terminamos

provocados e instigados a querer ouvir mais historias, acabamos por nos enfeiticar pela e
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na tela de um computador. Em outras palavras, a tela se constitui enquanto presenca: ela
performa.

Janaina consegue, assim, construir um jogo a partir das relagdes entre a pessoa,
a atriz e a performer, mas que, ao final, operam no sentido de destruir quaisquer impetos
de classificacdo ou enquadramento. Esse aspecto ¢ amplificado, também, pela propria
estrutura da obra, que ¢ um ensaio sobre si mesma, sobre os caminhos e percalcos,
descobertas e angustias, de como ela foi feita. A concepgdo da obra ¢ o seu proprio
nascimento.

Assim, nos limites entre arte e vida, realidade e ficcdo, digital e presencial,
verdade e mentira, corpos e virtualizagdes, especificidades e inespecificidades, dentro e
fora, perto e longe, autor e obra, sujeito e objeto, em suma, nessas zonas cinzentas e

impuras, nessas fronteiras compartilhadas, que a presenga (e a vida) se prolifera.

3.2 - DESFAZENDA: ME ENTERREM FORA DESSE LUGAR
“A memoria é uma ilha de edi¢do”

(Waly Salomao)

Assistimos “Desfazenda: Me Enterrem Fora Desse Lugar” no dia 30 de junho de
2021 no canal do YouTube do grupo®. Além disso, eles nos forneceram o material
completo para esta analise.

Tela preta. Uma voz feminina entoa um cantico suave. Comegamos a sobrevoar
o mar, em uma longa sequéncia, colorida, mas com a imagem invertida — aqui, o céu € o
mar em movimento (ressoam as travessias atlanticas de escravizados). Em voz off,
acompanhamos o didlogo entre uma mae (Grace Passd) e sua pequena filha (Negra Rosa),
sobre a liberdade e o aprisionamento. A crianga diz que acabou de prender um bicho, para
provar que sabia fazer uma armadilha. A mae pergunta se ela vai soltar o bicho, mas a
crianga diz que tem medo que o bicho a ataque. “Sempre que a gente prende uma coisa,
essa coisa prende a gente também. Porque o medo ¢ uma moeda de duas caras”. A crianga
ndo sabe o que fazer e a mae diz que ¢ ela quem decidird. Entdo, a pequena vé uns passaros
voando. Sao passaros de ferro, diz a mae, que voam procurando corpos onde pousar e
quando pousam, causam muita dor. A filha precisa aprender um jeito de desviar desses

passaros. A mae fala que danca para confundir os passaros e se proteger. Entdo, a mae

54 https://www.youtube.com/OBondee
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pergunta o que ele gosta de fazer: escrever, diz a filha. Entdo € isso: ¢ assim que vocé vai
se proteger, através das palavras, que vao afastar os passaros. Ela faz a crianga prometer
que ndo vai parar de escrever. “Quanto mais de nos aprendem a se proteger, mais aqueles
que soltam os passaros ficam sem forga”. Surge o letreiro com o titulo: “DESFAZENDA:

ME ENTERREM FORA DESSE LUGAR”.

Figura 22: Cena de abertura de “Desfazenda...”.

Antes de mergulharmos definitivamente na obra, vale destacar que a propria
maneira como o Coletivo O Bonde nomeia sua criagdo nos traz pistas de analise: uma
peca-filme, o que aponta para sua ligacdo com a estética cinematografica. Em nossos
termos, isso implica em um menor grau de intensidade em termos de vicariancia, visto
que, diferentemente de “Camming 101...”, ndo temos um “publico exposto” com seus
rostos e nomes. Ainda nessa direcdo, por se tratar de um modo de difusdo gravado, em
formato filmico, a sensacdo de imprevisibilidade ndo se faz presente. Finalmente, a
questdo das interfaces e interagdes também se situam apenas em seu aspecto “retiniano”,
como explicitado também na andlise de “Camming...”. Este ultimo ponto reforca a ideia
de que existe um espaco para produgdes futuras de desenvolver a complexidade desses
elementos da estética digital.

Mergulhemos, entdo, na obra®. Ela concentra sua a¢io na historia de 12 (Jhonny
Salaberg), 13 (Marina Esteves), 23 (Filipe Celestino) e 40 (Ailton Barros), jovens negros
que trabalham sob um regime de escravidao contemporanea, em uma fazenda comandada

por um Padre Branco (que nunca aparece), supervisionados por Zero (também negro,

85 O espetaculo venceu o prémio APCA de melhor espetaculo virtual de 2021.
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tratado como “filho” pelo Padre e que também nunca aparece). Todos estdo ali pois o
Padre supostamente os salvou de uma suposta guerra em andamento.

A dramaturgia de Lucas Moura toma como ponto de partida o filme “Menino
23: infancias perdidas no Brasil” (2016), dirigido por Belisario Franca, que por sua vez
se baseou na tese de doutorado do pesquisador Sidney Aguilar, “Educagdo, autoritarismo
e eugenia — exploracdo do trabalho e violéncia a infancia desamparada no Brasil (1930-
1945)”. O documentario aborda um fato violentissimo, mas ndo inusual, na historia do
Brasil: entre as décadas de 30 e 40, cerca de cinquenta meninos negros, sequestrados de
um orfanato no Rio de Janeiro, foram escravizados em uma fazenda, no interior de Sao
Paulo. Propriedade da familia Rocha Miranda, composta por industriais cariocas
abertamente nazista (um tijolo com uma suéstica ¢ encontrado na fazenda) e membros da
ctupula da A¢do Integralista Brasileira, as criangas sofreram incontaveis abusos e serviram
como experimentos para as politicas eugénicas em voga no periodo (além, ¢ claro, do
lucro). Como dito na epigrafe do filme: “Na fina camada entre memoria e esquecimento,
por vezes o que se revela, desconcertante e assustador, ¢ o presente.”

Isto faz notar que “Desfazenda...” realiza diversas remediagdes ou, para nos
aproximarmos do seu universo, a ideia de ‘sampleamento’, muito utilizada no hip-hop:
utlizam referéncias de um documentario, uma tese de doutorado, ensaios filosoficos de
Aimé Césaire, Grada Kilomba e Franz Fanon, ensaios fotograficos, entre outros, sdo
remediados para a linguagem do ciberteatro.

Mas, em “Desfazenda...”, diferentemente do que acontece no documentario,
onde a historia ¢ “individualizada” no “Menino 23, aqui hd uma reformulacio para que
personagens (e artistas) ganhem um carater de coletividadade, notadamente na mis-em-
scene que enfoca o coro formado pelo grupo ou quando, em contra-luz, as silhuetas
formam um “corpo-nos”:

a identidade-mercadoria marcada pelos nomes-nimeros das
personagens ganha um carater de soma e multiplicacdo. Mesmo sendo
individuos, as personagens representam experiéncias coletivas devido
a corporeidade negra comum a tantos jovens explorados justamente por
serem negros. Além dos momentos de coro, esse aspecto também ¢
explicitado em cenas em que vemos as silhuetas das personagens tao
proximas que chegam a formar literalmente um sé corpo-imagem preto,
enquanto dizem, novamente em coro agora num formato de referéncia
litirgica catodlica, ja que os jovens foram enclausurados por um Padre
Branco: ‘assim ha muitos membros, mas um sO6 corpo’”.
(NWABASILI, 2021, p?)
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Figura 23: Estratégias para formar “corpo-nés” preto. Cena de “Desfazenda...”.
g gias p p p

Antes de retomarmos as analises especificas, vale ressaltar dois aspectos,
interligados, que estruturam “Desfazenda...” e reforcam suas estratégias em direcdo a
hipermediacdo: o spoken word e a frontalidade, utilizadas ao longo de toda a obra.

Spoken word, literalmente ‘palavra-falada’, ou também chamada de ‘poesia
falada’, ¢ o nome dado a uma forma de performance na qual as pessoas recitam textos
incorporando uma musicalidade oriunda do hip-hop e das competi¢des de recitacao de
poesia chamadas slams. Aqui, a palavra adquire papel fundamental, constréi a atmosfera
das cenas, se torna uma fala percussiva, que traz a cena uma batida constante,
compassada, um ritmo musical aos didlogos e a narrativa (vemos aqui a influéncia da

diretora Roberta Estrela D’Alva que, com sua companhia Nucleo Bartolomeu de
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Depoimentos, desenvolve uma longa pesquisa sobre o teatro hip-hop, e também da
direcdo musical de MC e compositora Dani Nega).

Aliado a este aspecto, o grupo “canta o texto” sempre em uma posi¢do de
frontalidade para a cdmera, mesmo quando conversam entre si. O microfone — e também
sua auséncia — se torna um elemento da mis-em-scene ¢ mesmo do desenho de som e
edi¢do. Aqui, o que ¢ dito e como ¢ dito se fundem. A musicalidade das palavras, sua
estrutura ritmica e os planos e enquadramentos frontais desenham os estados emocionais
e as relacdes afetivas/conflitivas entre as personagens. Essa sincronicidade de vozes,
respiragdes e gestos®, nos remete ao poema “Da Calma e do Siléncio”, de Conceigdo
Evaristo:

Quando eu morder

a palavra,

por favor,

nao me apressem,

quero mascar,

rasgar entre os dentes,

a pele, os 0ssos, 0 tutano
do verbo,

para assim versejar,

0 dmago das coisas.

[...]

Quando meus pés
abrandarem na marcha,
por favor, ndo me forcem.
Caminhar para qué?
Deixem-me quedar,
deixem-me quieta,

na aparente inércia.
Nem todo viandante
anda estradas,

ha mundos submersos,
que s6 o siléncio

da poesia penetra (apud DINIZ, 2023, sem paginagdo).

Ainda, gostariamos de ressaltar um outro aspecto que mostra a imbricagdo entre
“sintomas de teatro” e “sintomas de cinema” para a concepg¢ao dessa obra de ciberteatro.
Trata-se do jogo entre iluminagdo teatral e estética cinematografica, especialmente no que
diz respeito a montagem, enquadramentos, cortes e profundidade de campo. Essa

imbricacdo ja pode ser percebida pelas proprias fungdes desempenhadas na producao:

O uso do spoken word demanda um trabalho exaustivo de ensaios no que diz respeito aos tempos,
respiragdes, batidas, ritmos e jogo. Assim, devido a pandemia, foram realizados ensaios a distdncia, mas,
seguindo os protocolos de satde, o grupo e a diretora realizaram um retiro na cidade de Caieiras para atingir
o nivel de precisdo demandado pela obra.
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Matheus Brant ¢ o criador do desenho de luz, dire¢do de fotografia e montagem (ao lado
de Gabriela Miranda), evidenciando como esses elementos operam integradamente.
Assim, temos por exemplo, a iluminacdo utilizada como estratégia de corte dentro da
cena; em outras, funciona para criar novos enquadramentos; ainda, como mudanga da
profundidade de campo. Essas estratégias serdo utilizadas de maneira variada ao longo

de toda a obra.



Figura 24: A iluminacio como estética cinematografica: corte dentro da cena; novos
enquadramentos; profundidade de campo.
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Voltemos, entdo, a obra. Apds o prologo da conversa entre mae e filha, em um
plano aberto, e com a imagem ainda colorida, vemos quatro pessoas defronte a seus
microfones: no palco nu, embaixo dos refletores, a caixa preta ressoa a sensagdo de
clausura dessa “fazenda”. Em coro, anunciam: “na maré contraria dos olhos sedentos,
rasgaremos a negridao da noite, flutuando em dguas sangrentas e sem fim.”. Um respiro
conjunto desse corpo coletivo. “Todos os olhos em nos; todos os olhos em mim”. Uma
sirene. Entra o sample instrumental de “All Eyez on Me”, de Tupac Shakur. Eles tiram
os microfones do pedestal e caminham para a frente.

Marina, Jhonny, Filipe e Ailton se apresentam através do spoken word, em uma
encenacdao com tons de videoclipe. Com citagdes diretas a Aimé Caseairé e alusdes a
George Floyd (um homem que grita sem ar), criam jogos de rima com as palavras branco,
preto, teatro, vida, e os artistas vao nos contar sobre o destino infeliz que caiu sobre a
cabeca de todas as pessoas daquela fazenda. Em coro, se (nos) perguntam: “Lembra? Nao
lembra?”’. Se ndo lembramos, eles vao nos relembrar — “os pilares da colonialidade a
brasileira ¢ aniquilar e fazer esquecer” (BRASILEIRO, 2021 p. 14). A partir de agora,
vestem seus aventais brancos, assumem seus respectivos personagens (numa clara
referéncia ao teatro brechtiniano e que também apontam para uma hipermediacdo de sua
estética) e se apresentam: 23 (Filipe), 12 (Jhonny), 40 (Ailton) e 13 (Marina).

Tela preta. Sinos tocam. Uma fotografia antiga de uma igreja. A imagem,
extraida da tese de doutorado de Sidney Aguilar (2011), se torna preta e branca. Contra
um fundo branco, os corpos em suas silhuetas formam um “corpo-s6¢” e rezam em
unissono.

Agora, 12 e 40, em posi¢ao frontal a cdmera, contam, em spoken word, sobre a
fazenda e a guerra. Eles se revezam na cena através dos cortes utilizados com a
iluminacao cénica. E falam sobre o Padre branco. E também trazem a baila, pela primeira
vez, a figura de 0. Nessa mesma estrutura de encenagdo e montagem surgem 23 e 12, e
este ultimo propde o exercicio do “e se...”, para pensar sobre a possivel ndo existéncia de
uma guerra 14 fora. Mas, com a volta de 12 e 40 a cena, os trés discordam de 12, que
também comega a questionar os “privilégios” de 0. Entdo, 23, o mais “devoto” deles —
sempre carrega um ter¢a nas maos — discute com 12 e ndo admite tal possibilidade. Mas

12, decidido, resolve que vai abrir a porta da igreja. Tela preta.
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Agora, os quatro, falam sobre o trabalho exaustivo na fazenda: tocar o gado,
cuidar do pasto, marcar a ferro, fazer o pao, ajustar a cerca... E, num jogo que intercala o
fundo do palco negro com uma mudanga para o total branco — como se os tivessem
sugando, inclusive suas almas, as sombras — eles rimam sobre as aulas que também
frequentam: a historia branca, a ciéncia branca, a matematica branca, a lingua branca, a

escrita branca. E somente a depressdo, que € negra.

Figura 25: O fundo negro e o fundo branco que “suga” até a alma.

Agora, na Unica cena em que temos um enquadramento lateral da esquerda para
a direita, eles falam sobre o cansago, o estado natural deles. Entao, utilizando novamente
a estratégia de corte via iluminagdo, 23 “sai” da cena em coro e passa a fazer,
frontalmente, um soliléquio rimado sobre seu pesadelo (Figura 27): no meio da fazenda,
ele percebe um grupo, todos vestido de branco, olhando para ele. No lugar de sua cabega,
estd um pedago de concreto em forma de um busto, com a figura do Padre. Em uma cena
plasticamente impactante, a cena gravada ¢ atravessada por outra (cross-fade) em que
uma cachoeira de areia o sufoca. E os olhos (brancos) continuam a olha-lo, até que ele
morre, ao som de aplausos. Ele acorda do sonho e volta para o didlogo com os outros trés.

Um corte para outra fotografia da fazenda.
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Figura 26: Sequéncia pesadelo.

Agora, um outro corte para o grupo em contraluz, fazendo a reza do um sé6-corpo,
com alteragdes eletronicas de suas vozes. SO que agora eles vestem uma espécie de
Mascara de Flanders, instrumento de tortura que era utilizado no rosto dos escravizados,
para impedir que ingerissem alimentos, bebidas ou terra (a ingestao de terra, ou geofagia,
era um método comum de suicidio). Ao final, vozes de pessoas rindo deles.

Corte para 13 (Marina), na frente do microfone (cena em que existe o efeito de
mudanga de profundidade de campo através da iluminagdo). Quando ela escuta um
estrondo, vai ver do que se trata, com uma arma em maos. De repente, 23 a puxa pelo
brago, como que tentando impedir que va para fora, mas esse toque faz com que ela se
transporte para outro momento. Entdo, ela sai do microfone e vem diretamente (em close)
para a camera. Ela conta a historia de quando 0 a violentou, bateu nele com uma vara de
marmelo. Mesmo com seus gritos, ele continua a agressdo. Com imagens sobrepostas
dela, em uma espécie de grito por socorro, ela diz: “os homens nao reconhecem outra voz
que ndo a propria”. Ela volta para a frente da cdmera. E conta que 0 comecou a bater em
si mesmo, como que se punindo, até o sangue jorrar de suas costas. Ali, ela decide que
vai fugir; mas a guerra a impedia. Quando ela se da por si, estd com a arma na cabega de
23. Uma panoramica lateral nos leva até ele.

Agora ¢ 23 — com a mesma estrutura estética da cena anterior (microfone,
profundidade, aproximacdo em close) — que conta sua memoria. Trata-se também de uma
histéria com 0. Ele diz que o Padre Branco cultiva uma arvore — cujo nome era favela —
que produzia um adocicado néctar. Essa arvore, na realidade, era regada por sangue, dor,
suor e lagrimas da maquina de explorag¢do e aniquilamento de vidas negras. E, em um

momento delicado e sensivel, temos um corte para 40, sob a trilha em violao acustico de
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“Strange Fruits”, de Billie Holiday. Na cangao, a cantora americana, retratando os corpos
enforcados e expostos em praga publica em cidades do sul dos Estados Unidos, diz:
“Arvores do sul produzem uma fruta estranha / Sangue nas folhas e sangue nas raizes /
Corpos negros balangando na brisa do sul /Fruta estranha pendurada nos dlamos”.

40, iluminado lateralmente, conta de uma vez que estava no quarto, vestido de
branco, com os olhos vendados e de peruca — esperando 0, do jeito que ele gostava. Eles
se beijam. E 40 pergunta se 0 gostava de ser preto. Ele ndo responde. Mas, quando 40
escuta um barulho, pega a arma e sai para ver o que ha. Aponta a arma e quase atira — era
12. Em outro corte utilizando a iluminagdo, surge 12 e conta sobre um bicho morto, que
ele ndo quer ver, ja que também estd preso como ele. Agora, com uma lenta panoramica
lateral, da direita para esquerda, os 4 vao surgindo e contando que todos estavam
apontando suas armas para 12. Ele, entdo, percebe “o que o medo estava fazendo” com
seus amigos: se transformaram em carcereiros de si mesmos, “a gente ndo vigiava o que
estava fora, mas o que estava dentro [...] se ndo saissemos, iamos se desfazendo para

acabar do mesmo jeito, assim, no fim, mudos”.

Figura 27: Ao som de “Strange Fruits”, Ailton (40) conta sua histéria com 0.

Os quatro comecam a atravessar o palco. A musica vai se intensificando, as
imagens vao adquirindo ritmo de loucura. O preto e branco ¢ rasgado pelo vermelho, um

vermelho saturado que vai se apoderando do espago, dos rostos, da imagem — uma
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atmosfera explosiva se instaura. “Nessa ambiéncia, as quatro personagens dancam, como
em um vivido transe, explorando gesticulagcdes e qualidades de movimento instaveis.
Uma pulsdo algo exusiaca parece tomar conta deles, subvertendo os limites que almejam
encarcerar corpos e sentidos” (DINIZ, 2023). Um som de tiro opera como corte na cena.
Os quatro estdo na posicao lado a lado, de frente aos microfones, a imagem em preto e

branco novamente. Chegou o dia do “fim da ilusdo”. O branco se apodera completamente

da tela, por 15 segundos. E o ponto de virada.

Figura 28: O preto e branco rasgado pelo vermelho.

“O som ainda ecoava dentro da capela”, diz 13. Eles estdo com medo (os rostos
vao surgindo, em uma panoramica lateral, em super close). Mas, o contrario do medo nao
¢ a coragem, mas o0 movimento. Juntos, vao até 14 ver o que estava acontecendo. Na frente,
veem a arvore Favela. Encostado em seus galhos, uma unica fruta preta: era o corpo do
0, ainda quente. Ao seu lado, outra arma quente. E ainda outra, mais poderosa: um diario.
As coisas sao mais complexas do que aparentam.

Em zoom-out do rosto de 40 (é o diario de seu amado), comegamos a ouvir,
inicialmente em voz off e depois em formato de depoimento documental, eles contarem
sobre a vida de 0. Fagamos uma citag@o mais longa, pois esta repleta de questionamentos:

Meu diario: eu ndo consigo me adaptar a esse lugar estranho que minha
mae me deixou. Eu sinto ddio e dor em contraste com tanta beleza. O
cuidador daqui é um Padre. O padre ndo me chama pelo meu nome:
para ele, eu sou o 0. O primeiro de uma safra [...] O cansaco tem me
consumido... tocar o gado, cuidar do pasto, marcar a ferro, fazer o pao...
[...] eu ndo sei por quanto eu vou suportar isso daqui. Espero ser
recompensado. [...] o Padre é um porco, ele me chicoteou com uma vara
de marmelo e eu ndo entendi o porqué. Eu vou fugir daqui [...] estou
doente, escrevo com muita dificuldade. O Padre diz que ndo € nada
grave, mas ja ¢ o quinto dia e eu ndo consigo levantar da cama. Eu ouvi
ele falando que chegardo outros como eu. Ha trabalho a ser feito. Se eu
morrer aqui, ndo vai fazer muita diferenca.[...] A fazenda esta repleta
de criangas, o Padre as comprou. Elas nao foram salvas de guerra
nenhuma. Eu tenho vontade de matar ele. Escrevo para sobreviver.|...]
0 Padre tem me tratado como um filho. Ele t4 muito doente, ¢ uma
doenga contagiosa. Ele diz que um dia tudo isso sera meu. Ele diz que
sempre vivera em meu coragdo ¢ me guiard. Que assim seja [...]. O
Padre arranjou uma nova crianga. Foi a mie dela quem a trouxe aqui,
assim como a minha mae fez comigo. O Padre ja ndo pode cuidar de
mais ninguém, terei que ser eu a fazer isso. A crianga diz que a mae ¢é
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dangarina, igual a minha mae também dizia. [...] O Padre acaba de
morrer. Enterrei seu corpo aos pés da Favela. Este ¢ o meu fim também.
[...] hoje me perguntaram se eu gosto de ser preto. Eu ndo lembrava
disso. O que eu sou? [...] Mexendo nos registros descobri que eu e 13
temos a mesma mae (¢ a propria 13 que diz isto). Encontrei cartas
escritas pelo Padre fingindo ser eu, dizendo que eu queria minha irma
aqui. Eu nunca soube que eu tive uma irma. Encontrei cartas de minha
mae dizendo que queria seus filhos de volta. Eu achei que ela tivesse
me abandonado. Eu decidi acabar com tudo. O Padre vive em mim. E
s6 ha um jeito de livrar a mim e a todos que estdo aqui. E o fim. Eu
cumpro a unica promessa que eu fiz: eu escrevi. Se alguém encontrar
esse diario, que enterrem meu corpo fora desse lugar para que ao menos
meu espirito possa estar livre. A 13 deixo esta fazenda. Amém
(“Desfazenda — Me Enterrem Fora Desse Lugar”, 44min35s).

A leitura dos diarios traz a baila ndo somente aspectos da narrativa: o Padre
(que, no fundo, ndo ¢ uma pessoa, mas uma ideologia) estd morto, ndo existe guerra
alguma, que 0 ¢ irmdo de 13... Mas, de maneira mais contundente, a complexificacdo da
histéria de 0 e suas ressonancias. De largada, toca-se numa questdo raramente
problematizada: a figura dos capatazes. Zero ¢ o “salvador branco”, mesmo que seja
inegavelmente negro e mesmo que tenha dificuldade em reconhecer este fato. As
ressonancias com o pensamento de Franz Fanon — na busca pela humanidade e
reconhecimento, o racismo infunde nas pessoas de “peles negras” a busca pelas “mascaras
brancas” (FANON, 2020) — sdo evidentes (mas também nos relembra do “salvacionismo
branco”, tdo presente no ativismo contemporaneo).
Porém, mesmo em uma posi¢ao de “privilégio” (sabe os segredos do Padre, herda
a fazenda, ¢ tratado como filho), este ¢ um fardo demasiado pesado de ser carregado ao
tomar consciéncia de seu lugar; s6 lhe que resta uma saida: o suicidio (“s6 ha um jeito de
livrar a mim e a todos que estdo aqui”’). Quando percebe seu processo de internalizacio
das fantasias deploraveis do Padre, ele batalha contra essa “brancura” que se apoderou
dele. Entdo, ao desenvolver um olhar critico, ainda que tenha se embebido de poder, que
a estrutura opressora tenha se entranhado em sua alma, esse gesto limite (suicidio)
desestabiliza e critica as estruturas dominantes, a0 mesmo tempo que oferece uma saida
para todos os seus iguais. E, prova final dessa sua nova consciéncia, num gesto poderoso,
faz um ultimo pedido: me enterrem fora desse lugar.
Refor¢ando também os lagos estéticos-politicos da obra, a encenagdo das leituras
do diarios, que se inicia de maneira “individualizada” (cada um tem sua cena de leitura

do diario separada), ao final temos os quatro novamente, como um “‘corpo-nos’:
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individualidade e coletividade negras se borram, se mesclam, se fundem; de certa

maneira, todos se percebem como um numero, afogados nesse mar seco de violéncias, e
“Zero é o que contém as contradi¢des de todas as outras personagens-
numero, ou todas as demais personagens podem ser ou sao um pouco
Zero — ¢ um pouco Doze, um pouco Treze... — sob a pressdo dos
aprisionamentos ¢ liberdades de toda e qualquer racialidade”
(Nwabasili, 2021, sem paginagao.).

Ainda, este trecho faz uma ligacdo com o prélogo da peca, ja que a mae faz a
crianga prometer que nunca vai parar de escrever, o que 0 assume em seus didrios (“Eu
cumpro a Unica promessa que eu fiz: eu escrevi.”). E também ¢ sugerido que a mae do
inicio ¢ a mae de 0 el3 (ou seria uma repeticao da histdria passada em nosso presente?),
porque ela “¢ dancgarina, igual a minha mae também dizia”. Nessa amarragdo proposta
pela obra, os traumas coletivos podem ser trabalhados pela escrita (e pela criagdo

artistica), como a (re)constru¢do de memorias que nao nos deixam — artistas e publico —

jamais esquecer.

Figura 29: O “corpo-nés”, a criancas reais e a libertacio.
b

Nao a toa, a préxima sequéncia opera a amarracao geral. Os quatro atores surgem
como corpo coletivo. Em seguida, a memoria documental, através da fotografia de
criangas que viveram essas situagdes (além de outra foto de uma fazenda com bandeiras
nazistas hasteadas), propde o didlogo com nossa propria historia pregressa, porém, ainda
demasiadamente contemporanea (novamente: ‘“Na fina camada entre memoria e
esquecimento, por vezes o que se revela, desconcertante e assustador, ¢ o presente”).
Finalmente, os quatro retiram as “mascaras de flanders” e seus aventais brancos de
trabalho e podem formar, agora, um “corpo-n6s”, libertos. O colorido, entdo, volta a
imagem de “Desfazenda...”.

Com o colorido, voltamos ao tempo presente. E cada um dos membros de
O’Bonde se dirige a camera para uma fala com ponderagdes sobre a vida atual das pessoas
negras e também sobre o periodo pandémico em que nos encontravamos. Nesse didlogo
presente e passado, de memoria e esquecimento, de violéncias e resisténcias, explode a

ideia da fusdo individualidade-coletividade: “Rasgaremos a negridao da noite. Ainda que
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nos observem. Todos os olhos em nés. Todos os olhos em mim” (“Desfazenda — Me
Enterrem Fora Desse Lugar”, 57min45s).

No epilogo, ainda que de maneira um tanto esquemadtica em termos de roteiro,
voltamos novamente ao mar, mas desse vez estamos submersos. Mée e filha conversam
novamente. Ela pergunta se a crianga soltou o bicho, ao que ela responde que ndo sabe,
porque deixou a porta aberta, mas caiu uma forte chuva. A mae diz que as dguas nio sdo
inimigas, mas nos colocam em uma encruzilhada — a crianga ndo sabe o que isto significa.
Ela sugere para a crianga que coloquem um pote de doce, no pé da porta, sobre a dgua:
aquele pote, € como um pequeno barco (neste momento, emergimos do fundo da 4gua do
mar para a superficie), que pode ir para qualquer um dos lados. “E o vento pode mudar a
qualquer hora. E como pode ir para qualquer lado, representa o que € possivel. Ou seja,
enquanto pode mudar, estd em uma encruzilhada. A unica coisa que o barco sabe ¢ que
precisa da dgua para se firmar. Nossa pele preta, na vida ¢ um pequeno barco. Somos
feitos de possiveis”.

Novamente, submergimos nas aguas e entra a musica “Ponto Para Preto Velho”,
cantada por Alessandra Ledo e Mateus Aleluia. Assim, a “negrura e a negritude sdo, ou
deveriam ser, mais mar aberto do que pedagos de terra rigida fechados. Ou seja, sdo mais
“desfazenda”, no sentido de desfazer as fazendas ao questionar as entranhas e os
simbolismos historicamente carregados por essas propriedades no Brasil, do que
“refazenda” como gesto também poético e de resgate memorialistico e identitdrio
eternizado por Gilberto Gil” (Ibid, 2021,n.p.).

Ao término da jornada de quase 70 minutos, de onde partimos de um céu-mar
para adentrarmos nas historias daqueles condenados da terra (FANON, 2022) e
aportarmos em uma encruzilhada onde a agua ¢ terra firme, ainda mareados pelas
intempéries que atravessamos, nos pegamos refletindo sobre essa constituicao “feita de
possiveis”. E inevitavel quem pensemos em 0.

Matematicamente falando, se assumimos que A / B = C, entdo B x C = A.
Portanto, 10 / 0 = X, entdo 0 x X = 10. Mas, qualquer nimero multiplicado por 0 ¢ igual
a 0. E uma impossibilidade. Ou, se pensarmos que 1/0,1 = 10, 1/0,01 =100, 1 / 0,001 =
1000 e assim sucessivamente, temos que quanto menor o divisor, maior ou nimero; em
outras palavras, se conseguissemos chegar no 0, teriamos o infinito. Mas, o infinito ndo
pode ser um numero especifico, ou seja, ndo existe resposta. Portanto, o 0 nos leva a um
resultado indefinido! Em outras palavras, poderiamos dizer que 0 nos leva para a

encruzilhada.
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Como nos dizem Luiz Antonio Simas e Luiz Rufino, as existéncias negras — mas
também todas as outras “desviantes” do modelo supostamente padrao — foram construidas
na resiliéncia, no que eles chamam de culturas de frestas. Apesar da didspora e da

(1313

escravizagdo terem provocado um “ “rompimento irreparavel de lagos de pertencimento,
a experiéncia de desterro forja uma espécie de transcultura de sobrevivéncia” (SIMAS;
RUFINO, 2018, p. 50) que atravessa saberes, memorias e experiéncias e criam novas
formas de usufruir da vida em comunidade.

Quando aniquilamos a diversidade e a imprevisibilidade do mundo, quando as
possibilidades sdo fechadas, o esquecimento viceja e o ato criativo € tolhido, chegamos
em um estado de escassez e perda de forca vital, que significa o desencantamento, ou,
como dizem, a morte simbolica: “o contrario da vida ndo é a morte, mas o desencanto”
(SIMAS; RUFINO, 2019, p.1). E, para lutar contra esse desencanto, precisamos praticar
0 cruzo, ou seja, o desafio de encantar diversos saberes, seres, praticas e modos de vida
nas encruzilhadas, em que o ser se dispde a incompletude do mundo, criando
possiblidades e, com isso, o encantamento. “A encruzilhada nos ensina que ndo ha
somente um caminho; a encruzilhada ¢ campo de possibilidades”. (SIMAS; RUFINO,
2018, p. 118).

Como em “Desfazenda...” (e também no ciberteatro), que o atravessamento das
fronteiras entre os diferentes seja ponte para criagdo do novo.

Ou melhor, de possiveis.
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CONSIDERACOES FINAIS

As midias digitais sdo uma das forcas mais importantes da sociedade
contemporanea em seu poder de transformacdo da realidade social. A pandemia de
COVID-19 acelerou exponencialmente seus efeitos. E o teatro, especificamente no Brasil,
foi arremessado para esse universo. E dentro deste zeitgeist que localizamos nossa
pesquisa.

Outra perspectiva ampliada da pesquisa esta relacionada ao “teatro para fora”.
De certa maneira, a influéncia das midias digitais para “dentro da cena” (for¢a centripeta),
com sua influéncia, expansdo e tensionamentos com o acontecimento teatral matriz, ¢ um
campo bastante explorado, tanto em termos tedricos como praticos. Assim, a0 propormos
um esse movimento centrifugo, desejamos abrir novas possibilidades, permitindo que os
elementos teatrais sejam vistos como forga estética em outras linguagens. Podemos dizer,
de outro modo, que se no inicio do cinema o teatro foi fundamental para o surgimento
dessa linguagem, tivemos depois um movimento do cinema influenciando a linguagem
teatral, talvez estejamos em um momento em que novamente o teatro ird influenciar as
outras linguagens, notadamente as linguagens que se valem das midias digitais (a questao
da frontalidade que abordamos na pesquisa exemplifica este aspecto).

Em termos de suas contribui¢des teodricas, a presente dissertagdo buscou resgatar
o historico das relagdes entre o teatro e as tecnologias da presenca a distdncia. Ao
remontarmos as primeiras experiéncias no século XIX — com a fascinante historia do
teatrofone — pudemos perceber que essas relagdes de ‘impureza’ que atravessam o teatro
matriz e abrem novas possibilidades ndo ‘nasceram’na pandemia.

E mesmo quando consideramos essa relagdo tomando como referéncia o advento
da internet — principal potencializador das midias digitais na sociedade midiatizada —
também mostramos que as obras antecedem a pandemia. Ao situarmos em uma espécie
de linha do tempo experiéncias artisticas de referéncia e as discussdes acerca das
diferentes nomenclaturas utilizadas, colocamos as experiéncias pandémicas dentro de um
quadro mais amplo. Em outras palavras, acreditamos que essa historicizacdo contribui
para o desenvolvimento desse campo de pesquisa.

Uma segunda contribuicdo — também relacionada a essa preocupacdo do teatro
dentro de uma sociedade midiatizada — esta ligada a utilizacao do conceito de remediacao
e a consequente definicdo das obras como ciberteatro. Ao trazermos o teatro para o

terreno dos estudos de intermidialidade, queremos contribuir para colocar essa arte
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ancestral dentro de parametros contemporaneos. Ainda que nao tenhamos a pretensao de
enrijecer o debate, ao explicita e fundamentadamente chamarmos de ciberteatro,
buscamos dar bases claras para a expansao das discussdes.

A terceira contribui¢do ¢ propor um didlogo com as estéticas cinematograficas,
especificamente nas estratégias de imediacdo (transparéncia) e hipermediacio
(opacidade). Em outras palavras, ao analisarmos o que “transborda” de teatro e o que
“transborda” de cinema no ciberteatro — aquilo que denominamos de sintomas de teatro
e sintomas de cinema — abrimos novas possibilidades de criagdo e analise.

Uma ultima contribuicdo ¢ a proposta de alguns elementos categoriais de analise.
Ainda que com suas limitagdes, a proposta desse framework ¢, acreditamos, um passo
importante no sentido de podermos caminhar para uma espécie de analise comparativa
entre obras de ciberteatro.

J4 em sua dimensao de contribui¢des praticas, o primeiro aspecto ¢ a aplicacao
desse framework na analise de duas obras: “Camming — 101 Noite” e “Desfazenda: Me
Enterrem Fora Desse lugar”. Essas andlises também trazem uma segunda contribuicao, a
saber: a valorizagdo da memoria da producao artistica brasileira. E, também, ainda que
indiretamente, criamos uma memoria de como a arte — especificamente as obras de
ciberteatro — funcionaram como resisténcia e respiro frente a maior crise de saude de
nossas vidas. Um aspecto lateral, mas que vale ser ressaltado, ¢ que acreditamos que
existira, certamente, uma maior preocupacgao da(o)s artistas e companhias com o registro
de suas realizacoes.

Em termos de suas limitagdes, em face da quantidade e variedade das
experimentacdes realizadas, o proprio ferramental de analise carrega essas
incompletudes. Além disso, a propria dificuldade de acesso aos materiais amplia essas
limitagdes. E, principalmente, pela propria natureza das obras, existe uma limitagdo da
experiéncia em si. Em outras palavras, ainda que assistir o material gravado seja de suma
importancia, ndo temos um “acesso total” que dé conta da complexidade das experiéncias
— aquilo que Jorge Dubatti chama de luto teatrologico.

Uma segunda limitacdo foi a dificuldade de avangar as analises em seus aspectos
relacionados ao campo da estética digital. As obras que assistimos e também as que
analisamos, ndo propdem grandes inovagdes nesta area. Ainda sim, optamos por ressaltar
e incluir no ferramental de analise questdes nesta area, visto que nos parecem importantes

a serem consideradas.
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O que nos leva as sugestdes para pesquisas futuras. Como Dubatti, novamente,
nos indica, o teatro s6 pode ser entendido por meio da observagdo de sua praxis singular
e territorial, sua filosofia do teatro ¢ uma filosofia da préxis teatral. Assim, o avanco do
ciberteatro demandara que multipliquemos as analises de obras. Além disso, existe um
espaco para que a historia das relagdes entre teatro e midias digitais, especialmente no
Brasil, seja ampliada. Finalmente, outro ponto que analisamos apenas superficialmente e,
assim, podem ser expandidos, diz respeito as problematica do “capitalismo de vigilancia”
e de “economia da atengdo” — que atravessam de maneira incontornavel as obras de
ciberteatro.

Em face aos tempos duros e violentos que passamos no periodo pandémico, as
artistas e os artistas brasileiras resistiram da forma que encontraram; desse vale de
lagrimas, nasceram algumas flores. E nosso desejo que este trabalho sirva como
catalisador para novas producdes e reflexdes acerca do ciberteatro, que sirva para semear
terrenos férteis para que mais e mais pessoas continuem nessa jornada — recompensadora,
inspiradora, por vezes dolorosas — da criacdo artistica. Que sigamos, sempre, em

movimento, criando.
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ANEXOS

FICHA TECNICA DAS OBRAS

CAMMING - 101 NOITES

Concepcao, direcdo e performance: Janaina Leite

Dramaturgismo: Lara Duarte e Lillah Halla

Participacdo especial: Anita Saltiel

Edi¢ao: Mateus Capelo

Diregao de producdo: Carla Estefan e Metropolitana Gestdo Cultural
Fotos: André Medeiros Martins

Operagao técnica: Juracy Oliveira

Assessoria de imprensa: Frederico Paula (Nossa Senhora da Pauta)
Duragdo: 70 minutos

Classificacdo indicativa: 18 anos

DESFAZENDA: ME ENTERREM FORA DESSE LUGAR

Direcdo: Roberta Estrela D'Alva.

Dramaturgia: Lucas Moura.

Elenco: Ailton Barros, Filipe Celestino, Jhonny Salaberg e Marina Esteves.
Vozes Mae e Crianca: Grace Passé e Negra Rosa.

Dire¢ao Musical: Dani Nega e Roberta Estrela D'alva.

Dire¢do de Imagem e Montagem: Gabriela Miranda e Matheus Brant.
Dire¢ao de Fotografia: Matheus Brant.

Marcagao de Cor: Lucas Silva Campos e Samira Franga.

Som Direto e Mixagem: Ruben Vals.

Produc¢ao Musical: Dani Nega.

Musicas: "Saci" e "Tocar o Gado", de Dani Nega e Lucas Moura. Sample "Menino 23",
de Belisario Franca.

Treinamento e Desenho de Spoken Word: Roberta Estrela D'Alva.



Cenografia e Figurino: Ailton Barros.
Desenvolvimento de figurino: Leonardo Carvalho.

Desenho de Luz: Matheus Brant.

Montagem de Luz: Alirio Assunc¢do e Matheus Espessoto.

Operagdo de Luz: Matheus Brant e Matheus Espessoto.
Técnico de som: Hugo Bispo.

Artista Grafico: Murilo Thaveira.

Cenotecnia: Douglas Vendramini e Helen Lucinda.
Produgao:

Jack dos Santos - Jos¢ de Holanda

Corpo Rastreado.

Realizagdo: O Bonde.

Classificacdo indicativa: 14 anos

Duracao: 70min

109



