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INTRODUCAO

O presente artigo parte de uma viagem de retorno,
feita de Onibus durante trés dias pela BR-116, entre o
Rio de Janeiro e Iguatu, interior do Estado do Ceard e
minha terra natal. A partir desta viagem, fotografei e
filmei paisagens, entrevistei viajantes, para em seguida
construir uma dramaturgia intitulada Odisseia 116. A
dramaturgia alicerca-se a partir de uma triade: ques-
tOes autobiograficas de retorno, fotografias e videos
realizados em viagem, além da Odisseia homérica
como obra inspiradora.

Como metodologia, me aproximo da genética teatral
por compreender que ela me auxilia na aproximacao
dos aspectos documentais, além de certa abertura para
os demais elementos do espetaculo em relagdo com

a escrita desta dramaturgia. No artigo intitulado Por
uma genética teatral: premissas e desafios, Grésillon,
Mervant-Roux e Budor (2013) afirmam que a critica
genética no teatro causa uma mudanga, pois se 0 poe-
ma ou mesmo 0 romance apresentavam-se, por vezes,
fechados ou acabados, o teatro demonstrava, pelo
contrdrio, ser um campo fértil, tendo em vista que, com
a encenacao teatral que surge no inicio do século XX, o
teatro mostra-se cada vez mais como um campo aberto
ao estudo e assimilacdo de materiais de diferentes
formas, tipos e origens, podendo assim ser modificado,
ampliado ou reduzido (GRESILLON; MERVANT-ROUX;
BUDOR, 2013).

Reflito sobre os videos do projeto Odisseia 116, sua
relacdo com a dramaturgia e as possibilidades de
projecdo em uma encenacao futura. Parte dos videos
sdo de entrevistas cedidas por passageiros e gravadas
por meio de duas cameras: minha camera pessoal que
captava um plano aberto com o dudio da entrevista e
uma segunda camera, focada no rosto dos entrevista-
dos. Ha também videos de paisagens da viagem e de
momentos diversos nas paradas das rodoviarias entre o
Rio de Janeiro e o Ceara. E, por ultimo, videos construi-
dos com documentos e objetos em sala de ensaio para
a encenacao.

Foram gravadas ao todo dez entrevistas. As pessoas
gue se dispuseram a dar depoimentos assinaram uma
declaracdo cedendo os direitos de uso de imagem para
o projeto Odisseia 116. E importante ressaltar que os
didlogos anteriores e posteriores as entrevistas tam-
bém atravessam a dramaturgia de forma subjetiva; no
entanto, ndo cito nomes ou mesmo exponho falas que
o/a entrevistado/a ndo gostaria que fossem vinculadas
a sua imagem.

VIDEO E DRAMATURGIA

0O video é um documento do projeto Odisseia 116. E a
partir dele que posso decupar partes da experiéncia e
organiza-las, retroalimentando a dramaturgia e usan-
do o material gravado de formas distintas. O video é
utilizado na cena contemporanea e tem o poder de
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atualiza-la — questdes como justaposicdo de ima-
gens, estatuto de presenca, relacdo entre o ao vivo

e o gravado e as possibilidades infinitas de edicdo e
reedicdo que satisfacam os desejos da encenacdo sao
levantadas, problematizadas e participam ativamente
do processo de criacdo.

As possibilidades de projecdo de videos presentes na
cena contemporanea almejam o didlogo direto — re-
lacdo e friccdo — com os demais elementos do espe-
taculo, atualizando-os em decorréncia do uso destes
dispositivos. Tal uso muitas vezes é intenso e tenta che-
gar ao esgotamento em sua relagdo com o ator, com o
espectador e com o espaco, por exemplo.

Exemplos da relacdo do teatro com a técnica incluem o
uso da luz elétrica e a utilizacdo de videos e projecdes
em cena. O teatro dialoga com as novas tecnologias
para criar efeitos, estimulos e sensac¢des, estabelecendo
colaboragBes inovadoras em comparacgdo as estéticas
teatrais predominantemente realistas que também
utilizavam-se dos dispositivos técnicos, mas a servico da
ilusdo da realidade. De acordo com Bulhdes-Carvalho:

Abala-se irremediavelmente a natureza do tea-

tro compreendido como lugar de representagao e
imitagdo do real, extensdo de uma vida fora dali. A
crise da representagao coincide com o entendimento
da cena como instauradora de um real presentifica-

do pelo conjunto de signos constitutivos, atores ou

elementos cenograficos, que convidam o espectador
a apreciar 0os signos cénicos em sua literalidade.

(BULHOES-CARVALHO, 2011, p. 66)

Percebe-se aqui o didlogo que o teatro comeca a esta-
belecer com as demais linguagens artisticas, em busca
do hibridismo que, ao mesmo tempo em que aponta

e revela os dispositivos utilizados na cena, consegue
desloca-la do espaco de ilusdo da realidade para o

de criacdo de novos reais possiveis. A ilusdo realista é
abalada pelo desvendamento de dispositivos técnicos
e midiaticos na cena contemporanea. Neste sentido,
os dispositivos também demonstram ser signos da arte
teatral.

De acordo com Bulh&es-Carvalho (2011), a relacdo en-
tre o teatro e as novas tecnologias movimenta-se como
um péndulo entre polos opostos. Para a autora:

A historia do espetaculo ocidental apresenta um mo-
vimento pendular em relagdo a rejeigdo ou adesao
ao uso de tecnologias na cena. Uso ou recusa de
tecnologia jamais sao opgdes aleatdrias: a propos-
ta cénica deve revelar uma poética que emana do
que é apresentado ao publico, ou nada faz sentido.
(BULHOES-CARVALHO, 2011, p. 61)

E importante ressaltar que parte das novas estéticas
teatrais que surgem a partir da década de 1990 sdo

possiveis somente devido ao encontro com as novas
midias, tendo nelas parte de suas especificidades,
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dando lugar a outras possibilidades de cena a partir

do didlogo com as artes visuais e o cinema, por exem-
plo. Até mesmo a negacdo das novas tecnologias — o
momento em que o péndulo busca distanciar-se das
mesmas — fez com que grupos de artistas e intelectuais
refletissem sobre a utilidade de tais dispositivos.

Saliento que, no projeto Odisseia 116, os videos utiliza-
dos sdo também a prépria dramaturgia, indispensaveis
em toda a sua feitura, e ndo dispositivos anexados ao
texto ou mesmo a cena do espetdculo. Mais do que
isso, videos sdo inerentes ao projeto Odisseia 116 e
estdo presentes antes mesmo do rascunho de uma
dramaturgia possivel. Estd no depoimento cedido em
viagem o verdadeiro inicio de escrita. Como observam
Felisberto Sabino da Costa e Ipojucan Silva: “podemos
falar de um dispositivo dramaturgico contemporaneo
em que a tecnologia se situa ndo somente no manejo
de objetos eletrénicos, mas no modo como a drama-
turgia é composta. (COSTA; SILVA, 2016, p. 81)

Em Odisseia 116, os videos funcionam a partir de dois
registros possiveis, ndo hierarquicos entre si. O primeiro
diz respeito ao video como um dos alicerces do projeto,
que inspira, interfere e dialoga como voz na dramatur-
gia, podendo ser utilizado na encenacgao. O segundo diz
respeito a especificidade do video enquanto tecnologia e
meio de captacdo que interfere de forma ativa, comuni-
ca e elabora imagens por meio de indicacdes na drama-

turgia e através da cena no processo de sala de ensaio.

Todas as manipulacGes e mudancas da camera em cena
serdo vistas pela plateia. A ideia de ilusdo da realidade
nao é buscada pelo projeto.

Segundo a pesquisadora Ana Bernstein (2017), em seu
artigo Performance, tecnologia e presenca: the Builders
Association, uma das principais questdes que surge
com o uso das novas midias relaciona-se a presenca do
ator. De acordo com a autora, o que se coloca nesse
debate é “o0 esvaziamento da [presenca] em decorrén-
cia da mediacdo imposta ao ator. Em outras palavras, o
debate revolve entre a (aparente) oposicdo entre o ‘ao
vivo’ e o ‘mediado’”. (BERNSTEIN, 2017, p. 403)

Bulhdes-Carvalho (2011) usa o termo semipresenca
para falar do ator e do espectador da cena contempo-

ranea teatral em sua relagcdo com as novas tecnologias.

No projeto Odisseia 116, ha presencas sendo questio-
nadas o tempo todo e tentando estabelecer-se como
semi-presenca: a primeira delas é a minha como ator
com indicagBes de um corpo fantasma e sem linhas

na propria dramaturgia ou buscando formas de apa-
gamento por meio de falas durante black-outs, textos
projetados, gravados e voz em off; a segunda é o apa-
gamento da fala original dos entrevistados reelaborada
para a cena como dramaturgia ou ainda a edi¢do e cor-
te de videos para a cena, em uma busca que ao mesmo
tempo em que aponta para o documento, o embaca a
partir dos significantes teatrais.
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Em seu artigo intitulado Digital Liveness: A Historico-
-Philosophical Perspective, Philip Auslander (2012)
argumenta que a ideia de “ao vivo” ndo se configura
como conceito ontoldgico, mas é antes uma condicdo
historicamente varidvel que resulta dos proprios efeitos
de midiatizacdo. Segundo o autor, foi somente a partir
do desenvolvimento da gravagdo que se tornou pos-
sivel e necessario pensar sobre as representacdes ao
vivo. (AUSLANDER, 2012).

Ao refletirmos especificamente sobre o teatro e a re-
lacdo da presenca, sobre o ao vivo e o mediado dentro
da prépria linguagem, a friccdo pode ser ampliada
para além do trabalho do ator, tendo em vista outros
campos técnicos como, por exemplo, a luz. Uma tela
de LCD no palco que projeta um video ou uma imagem
funciona também como luz na cena que é gravada e
mediada, transmitida por outro meio que nao o tradi-
cional refletor ou a lampada.

A presenca do video, sua mediacdo, se da de formas
distintas na dramaturgia Odisseia 116. Na cena 1, Inicio
da viagem, misturo fatos narrados nas entrevistas
gravadas com sensacgdes e impressdes que tive destas
entrevistas e com a observagdo dos entrevistados em
momentos distintos da viagem. A possibilidade de
voltar ao video durante todo o processo me permite
acesso a gestos e intengdes que em certos momentos
aprofundam a fala dos entrevistados e em outros as
negam objetivamente. O que se escondia por tras da

palavra muitas vezes era revelado pelo video por meio
de gestos, emocdes, olhares e siléncios.

Ainda nesta cena, ha uma voz em off, ampliada por
meio de um microfone que seleciona o primeiro frag-
mento em que misturo de forma objetiva a Odisseia
homeérica com as questdes da viagem. A cena é rea-
lizada no escuro. Esta escolha estética é inspirada na
voz em off do teatro grego, mas ndo busca os mesmos
efeitos.

Segundo Costa e Silva (2016), a relacdo da auséncia/
presenca no teatro contemporaneo dialoga diretamen-
te com a virada sociocultural e com a globalizacdo no
final do século XX. Para os autores:

A manipulagdo/utilizagcdo/producdo de dispositivos
tecnolégicos propde multiplos jogos de onde podem
advir experiéncias ludicas ou aventar outras questdes
ainda nao vivenciadas. A incorporagao de tablets,
celulares, laptops, telas, projetores e demais apa-
ratos compdem paisagens sonoras e visuais que se
convertem em materiais intrinsecos de uma drama-
turgia, atuando ndo apenas como objetos cenoplasti-
cos. (COSTA; SILVA, 2016, p. 80)

Aideia de paisagens sonoras e visuais intrinsecas a
dramaturgia, como defendem os autores, esta dire-
tamente relacionada com a forma como entendo e
trato os diversos materiais do projeto Odisseia 116,
compreendendo que videos sdo também dramaturgia.
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Esta presenca entdo ndo se estabeleceria somente com
a acdo destes dispositivos em cena, mas com a forma
como eles vao se reeditando e se reestabelecendo
junto aos demais elementos do espetaculo. Videos sdo
experiéncias vivas e dindmicas que apontam para o
conflito entre presenca e auséncia no projeto Odisseia
116. De acordo com Bernstein:

A crescente midiatizagdo do teatro e da performan-
ce, especialmente ao longo da década de 1990,
sinalizou para a critica uma estratégia pos-moderna
de desconstru¢do da presenga, por meio do descen-
tramento do sujeito, da fragmentag¢édo narrativa que
esvazia a autoridade do texto, do questionamento do
ator e também da personagem. (BERNSTEIN, 2017,
p. 406)

Ao propor um monadlogo no qual o Unico sujeito em
cena é apagado, retiro o foco da presenca do meu cor-
po como ator e transfiro-o para a palavra e a voz. Um
dos efeitos buscados a partir da fragmentacdo narrativa
do projeto Odisseia 116 é justamente a possibilidade
de relacionar-me e afetar-me por esta fonte que é o
video na escrita, direcionando-me para uma dramatur-
gia possivel

Na cena 2, O ato de voltar, o proprio uso da camera

como objeto que invade o espaco da viagem em relacdo
as paisagens captadas e pessoas entrevistadas coloca-se
como uma problematica na dramaturgia. Entdo eu, com
a camera na mao, danco com este dispositivo que tenta

se infiltrar no processo. A camera invadiu a viagem e

a dramaturgia fazendo com que sua presenca na cena
também fosse essencial. Para Marta Isaacsson (2011), o
ator pode “ser ele mesmo o gestor da imagem virtual,
quando se torna um ator-cameraman, empunhando
cameras de video.” (ISAACSSON, 2011, p. 20)

Em Odisseia 116, coloco-me também no lugar de ator-
-cameraman reposicionando a cdmera, ao mesmo tem-
po em que faco desta um objeto vivo em seu contato
com a plateia e em sua propria forma de revelar-se,
tendo em vista que os dispositivos serdo afirmados ndo
somente como possibilidade de se apontar para uma
imagem, captura-la ou projetad-la, mas como imagem

em si em sua relagdo com o ator e com a plateia.

Ao analisar o trabalho do grupo teatral estadunidense
The Builders Association, Bernstein (2017) observa que
o uso do video ao vivo confere maior complexidade a
atuacgdo, justamente porque a presenca ao vivo depen-
de do uso da camera, suas possibilidades de gravacdo e
de replay. Para Costa e Silva (2016), a relacdo das novas
tecnologias na cena contemporanea “[e]ntra numa
zona ambigua em que operar dispositivos é também
ser operado por eles.” (COSTA,; SILVA, 2016, p. 80). No
projeto Odisseia 116, a mesma camera que outrora foi
apontada por mim para capturar imagens e depoimen-
tos em viagem, agora aponta novamente, sé que desta
vez para o seu manipulador, que na cena encontra-se

em estado distinto de elaboracdo sensivel.
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A presenca do meu corpo mediado pelo video é uma
questdo para esta cena proposta pela dramaturgia
Odisseia 116. Esta questdo vem desde as minhas incer-
tezas e insegurancas em como tratar com a fala do ou-
tro na dramaturgia, passando também pelas relacdes
com a Odisseia homérica e minhas questdes pessoais
enquanto artista que migra e que tem nos dispositivos
mididticos uma forma de estar mais préximo dos ami-
gos e familiares. Steve Dixon (2007) faz um apanhado
sobre a relagdo do corpo como conceito, para logo em
seguida pensa-lo em sua relagdo com as novas midias.
Para Dixon:

Quando o corpo € “transformado”, composto ou
telematicamente transmitido para ambientes digi-
tais, também devemos lembrar que, apesar do que
muitos dizem, nao ocorre uma transformagao real do
corpo, mas da composicao pixelada de sua imagem
gravada ou gerada por computador. (DIXON, 2007,
p. 212)

Nos momentos em que as cenas do espetdculo Odis-
seig 116 indicam as entrevistas e que me proponho en-
quanto performer a encenar os depoimentos, ha uma
justaposicdo de imagens possivel somente pelo auxilio
da cdmera e do projetor. Hd uma mudanca de chave e
uma descentralizacdo da minha imagem, que devido
ao video se torna dupla: ao mesmo tempo, o corpo
presente é também reproduzido através da técnica.
Nesta cena, crio, através da midia, o meu corpo virtual
visando desestabilizar todos os elementos do espetaculo.

De acordo com Isaacsson (2011), “a expansdo do em-
prego de recursos tecnolégicos sobre a cena, a hibri-
dizacdo hoje percebida sobre a cena, reflete o surgi-
mento da tecnologia digital e a nova paisagem cultural,
onde o0 homem estd mergulhado em uma realidade de
interferéncias mididticas.” (ISAACSSON, 2011, p. 9)

A relacdo metalinguistica/metateatral também esta
presente na cena 08: A cdmera e a atriz (segundo ato),
com o depoimento da “personagem” Eucricleia. A “per-
sonagem” é uma atriz do interior convidada para gravar
um filme. A justificativa deste filme de ficcdo é pratica-
mente a mesma justificativa e impulso que eu tenho
para realizar o projeto Odisseia 116. Neste sentido, en-
trevisto uma atriz que foi convidada para fazer um filme
de um diretor que estd viajando pelo interior do Brasil
coletando material para o seu longa. Esta entrevista é
uma reedicdo do percurso de feitura da peca explorado
na prépria peca.

Quase ao fim do primeiro ato ha uma conversa entre

a Sereia e um “personagem” chamado seu Joaquim.
Um video editado com o depoimento do mesmo sera
projetado. O depoimento dado antes por mim na cena
é uma elaboracdo a partir da fala do entrevistado. Ja o
depoimento projetado funciona como lembranca da re-
lacdo da dramaturgia com os depoimentos na viagem,
como se a entrevista em si ndo fosse somente material
a ser sublinhado, mas um fantasma que atravessa de
formas diversas a dramaturgia e encenacao.
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Odisseia 116 tem como forte caracteristica uma relacdo
com o documental, com os apontamentos que surgem
a partir da experiéncia da viagem, mas me interessa
também pensar como o meu fazer artistico interage e
age a partir destas documentacgdes, criando uma cena
do real com caracteristicas documentais, mas que é
antes de tudo especifica ao espaco teatral. Em Odisseia
116, o politico é a propria estética que quebra a lineari-
dade, fragmenta a narrativa e desvenda os dispositivos.
A camera, o projetor, as fotografias e os videos ndo
tém como intencdo me ajudar a contar uma histéria,
mas revelam por meio do seu uso que a poética na
dramaturgia como imagem virtual pode extrapolar as

palavras.

Steve Dixon (2007) sublinha a pluralidade de formas

de lidar com as novas tecnologias na cena contempo-
ranea. De acordo com o autor, para muitos artistas as
tecnologias digitais permanecem como ferramentas

de aprimoramento, enquanto que, para outros, estas
tecnologias transformam fundamentalmente a ontolo-
gia de suas criacles estéticas, reencaminhando-as para
outras dire¢cdes e modos de operacdo. (DIXON, 2007).
Muito mais do que ferramentas a servico de algo, em
Odisseia 116 a fotografia e o video sdo literalmente
parte da dramaturgia, de maneira formal, estética e
tematica. Atravessam o texto em varios momentos e de
formas diversas, indicando cenas, direcionando “perso-
nagens” e influenciando as rubricas. Dixon denomina a

performance digital como via positiva. Para o autor:

O desempenho digital €, em geral, o oposto po-
lar: via positiva. Em vez de se despir para revelar
esséncias, como a imagem classica de Michelan-
gelo martelando e esculpindo pedras para revelar e
criar algo que ja existe, mas escondido por baixo;
a performance digital é, por definigdo, um processo
aditivo. (DIXON, 2007, p. 28)

A seu ver, este processo de adicdo tem como inten-
cdo aumentar o desempenho, os efeitos estéticos e

o senso do espetacular em sua relagdo direta com o
audiovisual, seu jogo sensorial e 0 jogo de significados
e associacoes simbdlicas para a cena. (DIXON, 2007).
Em Odisseia 116 este processo de adicdo comega com
a diversidade de fontes usadas no inicio do projeto e
se estende ao uso e dinamica destas fontes em sua
relagdo com a dramaturgia e encenagdo. No entanto,
tal adicdo ndo visa um processo simplesmente acumu-
lativo, mas busca pulverizar os significados, fragmentar
as imagens e aprofundar o projeto esteticamente.

Em conversa com colaboradores em sala de ensaio,
pensamos na proposta de um espetdculo que fosse
simultaneamente uma instalacdo audiovisual. Quando
se depararam com o material, perceberam nele a pos-
sibilidade de expandir estas imagens e sonoridades na
cena. O espetaculo entdo contaria de inicio com uma
instalacdo sonora e, logo em seguida, com varias pro-
jecdes de videos por todo o espaco da cena. De acordo
com lsaacsson:
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Dentre tantos outros fatores que poderiam aqui ser
arrolados como motivadores da mudanga de compor-
tamento do teatro em relagdo a tecnologia, destaca-
-se um em especial: o fortalecimento da importancia
concedida a comunicagao sensorial da cena com o
espectador... Novos modelos cénicos, surgidos nos
anos 70 e considerados, pela critica, como expres-
sdes de um “teatro de imagem”, vieram fortalecer a
importancia do didlogo sensorial com o espectador.
(ISAACSSON, 2011, p. 19)

Acredito que o sensorial compreende desde a reve-
lacdo dos dispositivos que vdo capturar e projetar
imagens na cena como a camera e o projetor; pas-
sando pela disposicdo das caixas de som no espaco,
que permitem direcionar o lugar no qual determinada
sonoridade ird surgir; até a possibilidade de mover os
dispositivos audiovisuais de espaco, lidando diretamen-
te com o aparato técnico e com suas possibilidades
multiplas de despertar sensibilidades para além do
aprisionamento no palco italiano.

Imaginamos este espagco como um galpdo, saldo ou mes-
mo uma arena, tendo em vista a necessidade de maior
aproximacdo e interatividade com o publico. Os videos
das entrevistas seriam previamente editados e proje-
tados. Os videos ao vivo seriam gravados e projetados
também em espacos distintos do galpdo com relagdo ao
“personagem” e a cena. Dois ou trés videos de animac¢do
também seriam elaborados para o espetdculo.

Pensamos também na possibilidade de entrevistar
alguns espectadores sobre viagens e que de alguma
forma estas entrevistas continuassem retroalimentan-
do a peca. Como observa Dixon: “Através da integracdo
de telas de midia dentro da mise-en-scéne, os artistas
experimentam técnicas que as vezes fragmentam e
deslocam corpos, tempo e espaco, e em outras unifi-
cam significacBes fisicas, espaciais e temporais.” (DI-
XON, 2007, p. 336). A intengdo no projeto Odisseia 116
é fragmentar as unidades de acdo, tempo e espaco ao
invés de tentar unifica-las. As justaposicdes buscadas
no trabalho sdo de imagens distintas.

Bonnie Marranca, em seu artigo Performance como
design: a midiaturgia de Firefall de John Jesurun (2013),
desenvolve o conceito de midiaturgia para analisar o
trabalho de John Jesurun. A autora explica:

distanciei-me do uso familiar de “dramaturgia” devido
a suas ligagdes histéricas com o drama, e prefiro
usar agora “midiaturgia”, que situa a midia como
centro do estudo, embora esteja agudamente cons-
ciente da tensao entre estes dois termos. Propus o
conceito pela primeira vez em uma entrevista com
Marianne Weems, diretora artistica de The Builders
Association, em referéncia ao uso de texto e imagem
e de performers vivos e virtuais em Super Vision,

um trabalho que embute midia na performance ao
invés de usa-la simplesmente como ilustracdo e
decoracdo. (MARRANCA, 2013, p.3)
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N&o considero que as midias do projeto Odisseia 116
constituam o centro da pesquisa, mas considero que o
uso de imagens elaboradas a partir das midias e os pro-
prios dispositivos citados na dramaturgia e indicados
na encenacdo tém forte peso para os demais elemen-
tos do espetaculo, tendo a capacidade de aproxima-lo
deste termo. Marranca (2013) afirma que em Firefall
os espectadores tém acesso a um grande nimero de
informacgdes, chegando a sua saturacdo. Tal saturagao
de informacdes é também uma saturacdo de midias no
teatro contemporaneo (MARRANCA, 2013). Acredito
que a saturacdo, reproducgdo, edicdo e dinamica das
imagens sdo caracteristicas que aproximam os espec-
tadores do teatro contemporaneo. As novas midias
diversificam as fontes de distribuicdo das imagens em
relacdo direta com os outros elementos do espetaculo,
como o proprio texto. Para Marranca:

Na impermanéncia deste mundo, qualquer pessoa,
imagem ou texto esta a uma tecla de ser apagado.
Descorporificagéo € a condigdo permanente de ser
uma personagem ou uma imagem. Se “busca” é o
termo operativo, certamente existe tanto no sentido

existencial quanto digital. (MARRANCA, 2013, p. 13)

A utilizacdo de midias diversas no projeto Odisseia 116
constitui mais um dispositivo de horizontalizacdo dos de-
mais elementos do espetdculo, ao mesmo tempo em que

os invade, criando assim novos e abertos significantes.

De acordo com Arlindo Machado em seu livro Arte e
midia (2010), o conceito “Artemidia” se refere a ex-
pressdes artisticas que se utilizam dos recursos tecno-
|6gicos e do mercado de entretenimento para propor
caminhos alternativos e qualitativos de difusdo. Para

0 autor, as experiéncias de artemidia incluem todas

as experiéncias que utilizam-se das novas tecnologias,
principalmente no campo da informatica e da eletroni-
ca (MACHADO, 2010). Neste sentido, o projeto Odisseia
116 é também um projeto de artemidia, tendo em vista
gue o video no espetaculo dialoga de forma plural em
toda a sua feitura, sendo projetado, citado, editado e
por vezes criado. Para o autor:

A apropriagdo que a arte faz do aparato tecnoldgico
que Ihe é contemporaneo difere significativamen-

te daquela feita por outros setores da sociedade,
como a industria dos bens de consumo. Em geral,
aparelhos, instrumentos e maquinas semidticas nao
sao projetados para a producdo de arte, pelo menos
ndo no sentido secular desse termo, tal como ele se
constitui no mundo moderno a partir mais ou menos

do século XV. (MACHADO, 2010, p. 10)

Me utilizar de videos, fotografias e recursos tecnolégicos
como camera, projetor e computador em uma peca de
teatro ndo significa render-me ao mercado e a politica
de difusdo em massa, mas pelo contrério, utilizar-me
dos seus préprios dispositivos para subverté-los. Esta
subversdo ndo ocorre somente quando ndo busco a ilu-
sdo da realidade, mas quando desvendo os dispositivos
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para critica-los, ao passo que crio novos reais possiveis
na Odisseia 116. Sobre o artista artemidia, Machado
ressalta:

Longe de se deixar escravizar pelas normas de
trabalho, pelos modos estandardizados de operar

e de se relacionar com as maquinas; longe ainda
de se deixar seduzir pela festa de efeitos e clichés
que atualmente domina o entretenimento de mas-
sa, o artista digno desse nome busca se apropriar
das tecnologias mecanicas, audiovisuais, eletronicas
e digitais numa perspectiva inovadora, fazendo-as
trabalhar em beneficio de suas ideias estéticas.
(MACHADO, 2010, p. 16)

Apesar de acreditar que a palavra inovacdo € perigosa
neste contexto, tendo em vista que a ideia de inedi-
tismo é também um eco das praticas consumistas de
mercado, acredito que ha uma subversdo que ao meu
ver se da por meio de combinagdes, justaposicdes e
negacdes do sistema vigente, que ndo busca o novo na
arte, mas que dialoga, cita e critica o seu tempo. Os no-
vos dispositivos, neste sentido, liberam-se para novas
percepcdes sensiveis, metafdricas e abertas.

Ha certa dicotomia entre a imagem e a palavra pre-
sente em alguns discursos nas artes contemporaneas.
No teatro, muito provavelmente com o surgimento
da encenacdo do inicio do século XX e com um tea-
tro da imagem na segunda metade do século, houve
a necessidade e o crescimento de um teatro muito

mais sujeito a imagem do que a palavra. O encenador
Robert Wilson é um dos grandes expoentes do teatro
da imagem. No entanto, ao remeter-se ao video-arte,
Arlindo Machado, em seu artigo O video e sua lingua-
gem (1993), lembra que:

Uma das conquistas mais interessantes do video-
-arte foi justamente a recuperagao do texto ver-
bal, a sua insergdo no contexto da imagem e a
descoberta de novas relagbes significantes entre
codigos aparentemente tao distintos. O gerador de
caracteres, ndo o esquegamos, € uma invengao da
tecnologia do video. Com ele, é possivel construir
textos iconizados, ou seja, textos que participam da
mesma natureza plastica da imagem, textos dotados
de qualidades cinematicas e que, sem deixar de
funcionar basicamente como discurso verbal, gozam
também de todas as propriedades de uma imagem
videografica. (MACHADO, 1993, p. 8)

Pensando que palavra também é imagem, o video-arte
consegue sintetizar estas duas naturezas por muito
colocadas em pdlos opostos. Para o autor: “o video
logra melhores resultados quanto mais a sua programa-
cdo for do tipo recorrente, circular, reiterando ideias e
sensacdes a cada novo plano, ou entdo quando ele as-
sume a dispersdo, organizando a mensagem em painéis
fragmentdrios e hibridos, como na técnica da collage”
(MACHADO, 1993, p. 15). No caso do espetaculo Odis-
seia 116, a recorréncia do video estd nas entrevistas,
que funcionam quase como um refrdo em que ao
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mesmo tempo que se repetem enquanto forma, sao
fragmentadas e isoladas enquanto conteudo. A disper-
sdo também se da quando, em alguns videos em sala
de ensaio, utilizo fotografias, cartas, objetos, alimentos,
desenhos, cores, texturas e sonoridades.

O pesquisador Eli Borges Junior, em seu artigo Viagem
a um real desfamiliarizado: performatividade da tecno-
logia na cena contempordnea (2013), aponta a tecnolo-
gia como dramaturgia a partir do trabalho do Wooster
Group. O autor defende a performatividade da tecno-
logia na cena como possibilidade de desestabilizar a
teatralidade (BORGES JUNIOR, 2013). Segundo o autor:
“em nenhum momento — ou em poucas e breves situa-
¢Oes —a tecnologia que permeia os espetdculos esta a
servico da tarefa da mimesis. Nao ha, pois, a obrigacdo,
por parte da tecnologia, de reproduzir efeitos de um
real ou de adornar a ficgdo com o maximo possivel de
referéncias de um real.” (BORGES JUNIOR, 2013, p. 69).
No espetaculo Odisseia 116, o uso de novas tecnologias
tem a finalidade de subverter algo que é predominan-
temente utilizado como estatuto de verdade, que sdo
as entrevistas gravadas e os depoimentos das pessoas
na viagem. A tentativa é a de assumir a manipulacao e
a edicdo de todos os materiais da cena. Ndo busco com
o espetaculo constatar ou comprovar algo, mas migrar

entre caminhos misturando politica e metafora.

CONSIDERACOES FINAIS

Amparar-me na genética teatral como possibilidade
metodoldgica me permitiu tracar, neste artigo, um
caminho onde os videos perpassam a construcao
dramaturgica além de uma possivel projecdo deles na
cena. Esta reflexdo ndo se estabelece por meio de uma
linearidade temporal, mas de maneira concomitante,
na qual dramaturgia ndo se coloca em primeiro plano e
encenagdo em segundo.

Os videos de entrevistas sdo fortes por sua caracteristi-
ca de presenca, pela possibilidade de evocar o real. No
processo de escrita, poder assisti-los inUmeras vezes e
rememorar o contexto de todas as gravacées me auxilia-
vam ao acessar memorias da gravacdo, levando em con-
sideracdo, assim, lacunas, siléncios, sensacdes, pausas,

tanto quanto as proprias palavras dos entrevistados.

O video pensado para a cena é um elemento essencial
de quebra da ilusdo da realidade na Odisseia 116. Nao
somente projetam-se videos, mas assume-se disposi-
tivos notebooks, camera fotografica e datashow como
tais. Na sala de ensaio, sdo testados videos captados
em viagem, bem como gravados na prépria sala, por
vezes duplicando a cena, por vezes servindo como
possibilidade de reafirmacdes possiveis, refrées dentro
da encenacdo. Tais refroes e reafirmacgdes entre o0 ao
vivo e o mediado elucidam as questdes de presenca e
semipresenca dentro da encenacao.
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A ideia de ator-cameraman se estabelece em aproxi-
macdo com um ator técnico, que manipula dispositi-
vVOS como a prépria cdmera, mas também notebook e
celular, colocando-se como um performer muito mais
interessado em construir e manipular imagens do que

na busca virtuosista de uma grande interpretacdo.

Sobre uma dramaturgia que extrapola a palavra, o
debate proposto por Bonnie Marranca e alguns outros
pesquisadores que tentam fugir da ideia de drama e
sua historicidade se faz necessario. A midiaturgia como
uma escrtita atravessada por e dependente das midias
diversas me interessa para repensar meu processo
criativo enquanto dramaturgo.

NOTAS

1 Outros conceitos foram abordados a partir da
dramaturgia Odisseia 116, tais como o trauma e a cicatriz
no artigo de minha autoria publicado na Revista Cena,
intitulado O trauma e a cicatriz na escrita da Odisseia

116 (LOPES, 2021), além de um debate sobre paisagens e
fotografias a partir de um artigo também de minha autoria
publicado na Revista Conceigdo e intitulado Reflexdes sobre
paisagens e fotografias da Odisseia 116 (LOPES, 2021). Mais
recentemente publiquei um artigo na Revista Urdimento,
intitulado Aspectos cartograficos das pecas Odisseia 116 e
BR3 (LOPES, 2021), tracando uma cartografia possivel entre
as duas pegas.

2 A segunda camera foi manipulada pela fotdgrafa,
atriz e estudante de Teoria e Estética do teatro Ana Raquel
Machado, que me acompanhou em viagem, participando
ativamente do projeto.

3 De acordo com Marta Isaacsson: “Foi gracgas a

luz elétrica que se consolidou a cultura da ilusdo no teatro,

a virada do século XIX para o XX. E dentro dessa cultura

da ilusdo se imp0s a busca do efeito de real que viria ser
definitiva para o surgimento da mais importante investigacdo
sobre a arte do ator até entdo desenvolvida, aquela liderada
pelo ator e encenador russo Constantin Stanislavski”.
(ISAACSSON, 2011, p. 10)

4 Tradugdo minha.
5 Tradugdo minha.
6 Alguns destes colaboradores sdo: Raquel Tamaio,

Carlos Cardoso, Laura Samy, Paulo de Melo, Sara Magalhdes
e Carla Costa. Trabalham comigo atualmente em uma
residéncia chamada Casa Rio, que fica no bairro de Botafogo,
Rio de Janeiro.

7 Aideia de instalacdo esta muito ligada a cenografia
e sonoplastia quando pensamos no teatro e em sua relagdo
com as novas tecnologias, mas também em sua interacao
com o ator/performer. Bulhes-Carvalho (2011) defende que
a cenografia pode se tornar um performer assim como os
atores.

8 Tradugdo minha.
9 Traducdo de Ana Bernstein
10 Traducdo de Ana Bernstein
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