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RESUMO

Esta dissertacéo investiga o uso de tecnologias digitais no teatro de animagéo
nas praticas do Eranos Circulo de Arte. A metodologia utilizada € a Cartografia Teatral
proposta pela Filosofia do Teatro, apoiada no estudo das préticas teatrais em sua
dimenséo singular, territorial e micropoética. Pela condicdo de pesquisador-artista,
com mais de quinze anos de experiéncia no entrelagamento entre tecnologias digitais
e artes cénicas, a producao do autor junto ao grupo Eranos Circulo de Arte de Itajai/SC
sera utilizada como material cartografico, sendo ele organizado a partir de trés
categorias: bonecos de luz realizados com projecao digital, dispositivos cénicos
digitais e bonecos de teatro de animacgao impressos em 3D. A base teorica sobre as
guestdes tecnologicas se dara a partir de pesquisa bibliografica, no dialogo com
filésofos e pensadores, principalmente a partir do olhar de Jorge Dubatti, Gilbert
Simondon, Bernard Stiegler, Leticia Cesarino, Robert Sardello, Ana Maria Amaral,

Nadja Masura e Yuk Hui.

PALAVRAS-CHAVE: Arte; Arte digital; Tecnologia; Teatro de animagéo;

Teatro de repertorio.



ABSTRACT

This dissertation investigates the use of digital technologies in animation theater in the
practices of Eranos Circulo de Arte. The methodology used is the Theatrical
Cartography proposed by the Philosophy of Theater, supported by the study of
theatrical practices in their singular, territorial and micropoetic dimension. As a
researcher-artist, with more than fifteen years of experience in the intertwining between
digital technologies and performing arts, the author's production with the group Eranos
Circulo de Arte of Itajai/SC will be used as cartographic material, organized from three
categories: light puppets made with digital projection, digital scenic devices and 3D
printed animation theater puppets. The theoretical basis on technological issues will
be based on bibliographical research, in dialogue with philosophers and thinkers,
mainly from the perspective of Jorge Dubatti, Gilbert Simondon, Bernard Stiegler,

Leticia Cesarino, Robert Sardello, Ana Maria Amaral, Nadja Masura and Yuk Hui.

Keywords: Art; Digital art; Technology; Animation theater; Repertory theater.
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INTRODUCAO

Tecnologia, maquinario e efeitos especiais no palco sempre fizeram
parte da experiéncia do teatro, da performance e outras artes cénicas
(...) Sejam elas mecénicas, eletrdnicas ou digitais, as tecnologias
promoveram, desde o inicio de seu uso em cena deslumbramento e
fantasia (Denny, 2019, p.20)

O teatro é um acontecimento hibrido por esséncia. No decorrer de sua
histéria sempre se alimentou de outras disciplinas artisticas, ndo somente
absorvendo-as, mas também incorporando as inovacfes de seu tempo em sua
composicdo (Pozzetti, 2021, p.29). Assim, os objetos técnicos' tém sido
utilizados representando novas possibilidades para a expressao do teatro e
dando origem a novas formas de apreensao estética.

Vivemos em uma época em que computadores, smartphones e aparatos
digitais de diversos tipos passam a habitar ndo somente os locais de trabalho,
mas também os espacos de intimidade, alastrando-se e desenvolvendo-se de
uma maneira muito rdpida, ao ponto de uma mesma geracdo presenciar a
transicdo do mundo analégico para o digital.

Diante dessa realidade, esta pesquisa tem como proposta trazer as
tecnologias digitais como elemento de reflexdo da apreensdo estética e das
possiveis poéticas que elas podem provocar no fazer teatral. Para isso, a
investigagéo esta pautada em obras teatrais que o técnico criador esta no centro
do processo criativo, cooperando com a estrutura central da obra e ndo apenas
como um participante periférico.

Visando aquecer um pouco a discussdo sobre a tematica, trago alguns
apontamentos tedricos. Para Simondon (p.43, 2020) a oposicdo entre ser
humano e técnica é infundada. Ele nos traz a ideia de que é na relacdo com os
objetos técnicos que a humanidade se constitui. Ja Bernard Stiegler (apud
Pacheco, 2021, p.169), a partir do trabalho de Simondon, identifica a origem do
humano antes mesmo do advento da linguagem, enquanto manipulador de
instrumentos técnicos possibilitadores da cooperacdo e competicdo entre si.

Segundo o autor, a técnica na utilizacdo destes objetos instaurou um novo tipo

1 Objetos técnicos é o termo utilizado por Gilbert Simondon para nomear os instrumentos
e ferramentas de mediagdo do homem com o mundo. Também utiliza a expressédo individuos
técnicos para o mesmo fim.



16

de memdria, que ndo é genética, e se constitui como uma memadria externa
transmitida socialmente entre os individuos. Estes instrumentos tém papel

fundamental para a génese do ser humano:

A relacdo entre o organismo biolégico, os 6rgdos sociais e 0s
instrumentos (em grego organon) é uma relacdo que Stiegler afirma,
na sequéncia de Simondon, ser transdutiva ou de interdependéncia:
um 6rgdo fisiolégico (incluindo o cérebro) ndo evolui
independentemente dos 6rgaos técnicos e sociais. Assim, o aparelho
psiquico ndo é redutivel ao cérebro, mas depende dessa relagédo
transdutiva e, em particular, dos instrumentos técnicos que vao servir
de suporte para os processos de simbolizagéo. (Pacheco, 2021, p170)

Dessa maneira, como observa o autor, ndo seria possivel essencializar
o0 ser humano, separando-o da sua relacdo com a técnica e 0s instrumentos
técnicos. Quando o homem primitivo utilizou um bastéo para cacar e se defender
pela primeira vez ou quando passou a usar o fogo para cozinhar os alimentos,
instaurou uma nova relagdo com o mundo, com o tempo, com a sociedade,
influenciando, inclusive, o desenvolvimento organico e psiquico da espécie
humana. Todos os estégios da historicidade da humanidade estéo atrelados aos
sistemas técnicos criados por ele.

Stiegler encontra na mitologia da formacdo da humanidade uma
experiéncia originaria da técnica através do mito de Prometeu. Conta este mito
que houve um tempo em que existiam os Deuses, mas ainda ndo haviam os
mortais. Certo dia, os Deuses decidiram trazer estes a luz e, para tanto,
incumbiram os irmaos Prometeu (o previdente, o que vé antes), e Epimeteu (o
gue vé depois) de distribuir os dons para todas as criaturas. Epimeteu tomou a
frente dizendo ao irmdo que poderia fazer esta tarefa sozinho. Logo saiu
distribuindo os dons entre os animais, até que, ao chegar a vez do ser humano
os dons haviam acabado, n&o restou nenhum, e o homem ficou completamente
desprotegido. "Nessas condi¢bes, o provido Prometeu viu-se compelido a roubar
o fogo, assim como as artes de Hefesto e Palas Atena do templo que os dois
partilhavam para doa-los a humanidade" (Kerényi, 1998, p.167).

O fogo, entregue a humanidade em sua origem mitica, permite o
cozimento dos alimentos, defender-se, iluminar a noite, a forja na construcéo de

instrumentos, mas, para além disso, encontra uma relacdo simbdlica com a
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técnica como constituicdo primal. Conforme afirma Vernant (1990, p.338)
“Prometeu decide-se entdo, roubar dos deuses as técnicas a fim de presentea-
las aos seres humanos (...) Os homens s&o, pois, 0s Unicos a possuir a
inteligéncia técnica que lhes permite fabricar roupas, calcados, casas...”. A
ambiguidade simbolica do fogo, que pode ser tanto humanizado e domesticado
guanto violento e destruidor, € central no pensamento de Stiegler onde a
tecnologia possui a mesma relacdo ambigua (apud Pacheco, 2021, p.167).
Desde 2010, ministro a oficina Agdo e Projecdo — projecao digital
aplicadas as Artes Cénicas, um espaco de investigacdo do uso de projecao
digital na relacdo com a cena. Nela, o primeiro exercicio que proponho aos
participantes é constituido da projecdo de uma imagem luminica do fogo, como
um ritual de passagem para ingressar no reino da técnica. Esta pesquisa é
escrita apos mais de 15 anos de minha pratica no uso de aparatos digitais para
a producdo artistica em Artes Cénicas junto ao Eranos Circulo de Arte, grupo
multidisciplinar de Itajai/SC o qual integro. Minha relagdo com o teatro comecou
um pouco antes, ali, na metade dos anos 1990, quando fiz meus primeiros cursos
e participei de grupos ligados ao movimento teatral de Itajai®. J& a relacdo com
0 universo digital comecou ainda mais cedo, quando eu tinha 10 anos de idade
e fiz meu primeiro curso de computacdo. Os cursos de informética no final dos
anos 1980 e inicio dos anos 1990 no Brasil eram invariavelmente destinados ao
ensino de linguagens de programacédo, pois 0S sistemas operacionais ainda
eram pouco intuitivos. O Windows 3.1, que teria certa popularidade no Brasil,
seria lancado somente em 1992, assim como seu sucessor ainda mais popular,
0 Windows 95 (1995). De la pra ca acompanhei todo o processo de evolucao e
disseminacdo dos computadores de uso pessoal aqui no Brasil. Em 2005,
graduei-me em Design Industrial na UNIVALI. Nessa época, alternava entre o
trabalho como designer em departamentos de marketing ou agéncias de
publicidade e a atividade teatral, entendendo as duas como atividades
separadas. A visao dicotbmica entre arte e tecnologia se espelhava na minha

pratica da época.

2 De 1998 a 2001 participei do GRITE — Grupo Independente de Teatro e do grupo teatral
Acontecendo por Ai; de 2007 a 2009 do Grupo Teatral Porto Cénico; de 2010 até hoje do Eranos
Circulo de Arte
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Figura 1 - Exercicio do Fogo — Oficina A¢éo e Projecao — Joinville, 2012

Fonte: acervo do Eranos Circulo de Arte. Foto: Sandra Coelho

Esta visdo comecou a mudar quando integrei, entre 2007 e 2010, um
projeto internacional chamado Hotel Medea®, com direcdo de Jorge Lopes
Ramos e Persis Jade Maravala, com artistas do Brasil e do Reino Unido, em que
a cultura popular do Maranh&o se misturava com aparatos digitais e cenas com
cameras ao vivo, numa experiéncia teatral que durava da meia-noite ao
amanhecer. Neste projeto, no qual atuei como produtor e ator, pela primeira vez
minhas pericias de artista de midia foram requisitadas para cena, ficando eu
responsavel por toda montagem de uma sala multicAmera que compunha uma

das cenas do espetaculo.

3 Produzido por Para Active (UK) e Zecora Ura (Brasil), participei do processo de
montagem e apresentac¢des no Brasil e Reino Unido de 2007 a 2010
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Figura 2 - Sala Multicamera Hotel Medea — Londres, 2010.

Fonte: arquivo pessoal. Foto: Leandro Maman

A unido do digital com as Artes Cénicas iria entrar em minha producao
de maneira contundente a partir de 2008, por meio da pesquisa que deu origem
a intervencéo teatral de rua "Rounin”. Nela, um boneco digital, um monstro de
luz, é projetado na parede e enfrenta um ator de carne e 0sso. Lembro que, ao
criar este boneco de luz, a primeira coisa que pensei foi que aquilo era teatro de
animacao. Nao fiz nenhuma relagcdo com cinema, video, ou mesmo desenho
animado. Para mim, aquela construcéo era teatro de animacao em estado puro,
uma forma inanimada de luz que s6 criava a ilusdo de vida com a operacao dos
animadores que definiam a posi¢cdo no espaco e as a¢gdes do boneco em tempo
real. Um boneco construido em cédigo binario 0 e 1, com sua materialidade
gravada em um HD de computador, processada da linguagem Flash Action
Script 2.0, de uma sequéncia de numeros para o espaco em forma de luz, em

interacOes entre operador, espaco urbano e ator.
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Figura 3 - Boneco digital de Rounin. Curitiba, 2013

. Fonte: acervo do Eranos Circulo de Arte. Foto: Sandra Coelho

No final de 2009 nasce o Eranos Circulo de Arte em Itajai*, e a intervencéo
teatral Rounin passa a integrar seu repertorio. O grupo se torna um espaco
fecundo de experimentacdes na relacdo entre Arte Digital, Artes Cénicas,
Literatura, Artes Visuais e Audiovisual. O foco da producdo cénica, desde a
origem do grupo, fica ancorado na apropriacdo das caracteristicas do teatro de
animacgao pelo uso da arte digital. De 2009 a 2024 foram mais de 45 criacdes
artisticas, entre performances, espetaculos teatrais, exposicées, instalacées,
publicacbes e obras audiovisuais. O hibridismo sempre foi uma das
caracteristicas da producéo do Eranos, ficando muito dificil definir determinadas
obras em termos de linguagem. Neste aspecto, convergimos com a filosofia do
teatro proposta por Jorge Dubatti (2016, p.31), a qual desloca a definicdo de
teatro do campo da linguagem para o do acontecimento teatral: "O teatro define-
se logico-geneticamente como um acontecimento constituido de trés sub

acontecimentos relacionados: o convivio, a poiesis e a expectacao".

4 Fundado por mim, Sebastido do Aragdo e Patricia Vianna inicialmente como Coletivo
Terceira Margem, em 2013 muda de nome para Eranos Circulo de Arte.
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Figura 4 - Constelacdo com as produg¢des do Eranos Circulo de Arte - 2021
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Fonte: https://eranos.com.br/dozetempos/ acesso em 10/06/2024

Desse modo, esta pesquisa ndo se desdobrara na discussao sobre os
limites e possibilidades de ampliacdo da linguagem teatral nas relagbes com a
tecnologia. O entendimento de "o que é teatro" sera dado a partir da 6tica do
acontecimento teatral, que abarca todas as manifestacbes conviviais e que
geram expectacdo de acontecimentos poiéticos-corporais, o que pode incluir
também a danca, a performance, o circo e até possibilidades expressivas
inominaveis em termos de linguagem.

Restringirei o recorte a analise dos processos particulares nos quais
estive envolvido com minha companhia teatral, assim, a cartografia teatral
proposta por Jorge Dubatti servirh como metodologia da pesquisa. Por ser o
teatro um acontecimento, ele somente existe na zona de experiéncia, perceptivel
aos corpos presentes na reunido convivial em um dado momento, em um dado
territorio (Dubatti, 2016). A filosofia do teatro requer um pesquisador-

participativo, capaz de estar proximo do evento teatral e seus agentes e, a partir


https://eranos.com.br/dozetempos/
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disso, produzir pensamento da pratica para a pratica, utilizando de uma pesquisa
concreta, das singularidades e micropoéticas de um evento territorializado.
Dubatti (2016, p.108) também nos traz o conceito do artista-pesquisador, ou
artista-investigador: aquele que produz pensamento a partir de sua pratica
criadora, que pode ocorrer através de diferentes formas discursivas, tais como
um diario de bordo, composicdo de metatextos sobre o espetaculo, um
testemunho historico a partir das suas memarias, entre outros. Com base nessas
premissas metodoldgicas, esta dissertacdo esta estruturada com espinha dorsal
de meu relato enquanto artista-pesquisador, no qual perscrutarei 0S processos
técnicos criativos das produc¢des do Eranos, de 2009 a 2022, assumindo a
posicao de artista-pesquisador, dessa forma o texto sera tratado em primeira
pessoa.

O primeiro capitulo sera focado nos trabalhos criados com base no
conceito de bonecos de luz, criaturas digitais interativas geradas por projetor
digital e animadas em tempo real, encontrado nos processos de Rounin e Ronin
Luz e Sombra (2009 e 2013), teatro lambe-lambe A Visita (2011) e P6!Ema —
criagdo poética com criangas (2014).

O segundo capitulo abordara a experiéncia do Eranos na criacdo cénica
a partir de dispositivos cénicos digitais, em que o procedimento criativo se amplia
para questdes cenograficas de relagdo, com o relato e analise dos processos de
#Mergulho — experiéncia teatral para criangcas (2014), O Barquinho Amarelo
(2019), Os Pequenos Mundos (2021) e Caixa Ninho (2022).

JA4 o terceiro capitulo apresentard& os bonecos de animacao
confeccionados com tecnologia de impressao 3D produzidos pelo Eranos Circulo
de Arte: a galinha Coc6 de O Barquinho Amarelo (2019), os bonecos de Coracao
InBox (2020) e Am(ar) (2021), e os bonecos e mecanismos utilizados em Os
Pequenos Mundos (2021) e Caixa Ninho (2022).

Finalmente, nas consideragdes finais, refletirei um pouco mais sobre os
Impulsos iniciais de pesquisa, assim como 0sS caminhos potenciais para
ampliacdo de discussdes tendo como base o material levantado.

As tecnologias digitais trazem para nosso século grandes mudancas,
trata-se de um fenbmeno completamente novo em nossa histéria, 0s

pensamentos gerados sobre as tecnologias apontam contradicbes que
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considero de grande importancia serem abordadas. Por conta disso, a partir de
pesquisa bibliografica, os capitulos serdao permeados por reflexdes mitico-
filosoficas sobre o uso de tecnologias, incluindo as digitais. Os mitos, presentes
na origem do teatro europeu ocidental, sdo um ponto de interesse principalmente
por constituirem uma forma de expressdo dos arquétipos do inconsciente
coletivo (Jung, 2007, p.17), uma camada mais profunda onde repousa o
inconsciente pessoal, que ndo tem origem em experiéncias ou aquisi¢cdes
pessoais e sim em conteldos inatos, presentes em todos os individuos,
"constituindo portanto um substrato psiquico comum de natureza psiquica
suprapessoal que existe em cada individuo" (Jung, 2007, p.15). Desse modo,
podem nos trazer luzes para compreensao da relacdo ancestral entre técnica e

humanidade.
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1 FEZ-SE (BONECOS DE) LUZ

Desde que comecei a entrelacar, na minha pratica artistica, tecnologias
digitais e artes cénicas, intui de maneira muito clara a relagdo do que eu estava
fazendo com o teatro de formas animadas. Porém, ao recorrer a literatura
nacional, ndo encontrava estas conexdes. Primeiramente me deparei com o livro
o Efémero revisitado — conversas sobre teatro e cultura digital, de Leonardo
Foletto (2011), com vérias entrevistas e relatos de artistas sobre relacdes entre
arte cénicas e o digital, mas sem nenhuma mencao sobre bonecos ou formas
animadas. Em seguida tive contato com o Livro A cenografia digital na cena
contemporanea de Marcelo Denny (2019), em que, mesmo trazendo referéncias
de projecdes em bonecos do artista visual Tony Oursler e no trabalho de Dennis
Marleau, além das videocriaturas de Otavio Donasci, a linguagem do teatro de
animacéo néo é citada. Depois li o trabalho Gislaine Pozzetti (2021), A inferéncia
das tecnologias digitais nas narrativas teatrais do século XXI, que traz um estudo
bem aprofundado das tecnologias digitais no campo das artes cénicas, mas
também nao pauta rela¢gdes com a linguagem do teatro de formas animadas.

Até que tive contato com a pesquisa de Nadja Masura, precursora na
proposicao de uma definicdo de teatro digital que inaugurou esta discussao, em
2002, com um artigo intitulado Explication of digital theatre (Folleto, 2011, p.60).
Em sua publicacdo mais recente, intitulada Digital Theatre - The Making and
Meaning of Live Mediated Performance, US & UK 1990-2020, Masura traz a
seguinte definicao de teatro digital:

O Teatro Digital € um teatro ao vivo que incorpora tecnologia digital na
producéo de forma essencial, que muda fundamentalmente a nossa
compreensédo dos principios do teatro e, potencialmente, do mundo
gue habitamos. Existem quatro condi¢cdes necessarias para distinguir
o Teatro Digital dos campos mais amplos da performance digital e do
teatro tradicional. Eles sdo: 1. Uma interatividade limitada da
mensagem. 2. A presenca de comunicacao verbal. 3. Pablico e ator co-

presentes. e 4. A existéncia da tecnologia digital no centro da criagcdo
da performance. (Masura, 2020, p.6, traducdo nossa)

Considero esta proposicdo um tanto restritiva e prefiro olhar a pratica
teatral a partir do conceito do Acontecimento Teatral, sem a necessidade de uma
distingéo entre performance, teatro e danga. Ao olhar pela lente da filosofia do

teatro proposta por Dubatti, das quatro condicBes necessarias para existéncia
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de um teatro digital, (a interatividade limitada, a presenca de comunicacéo
verbal, publico e ator presentes e a tecnologia digital no centro da criacdo,)
restariam somente a terceira e quarta como condi¢des plausiveis. De todo modo,
mais do que chegar num consenso sobre definicdo de teatro digital, o que me
interessa sdo as aproximacdes do pensamento de Masura com o teatro de
animacdo. Em sua tese de doutorado pela Universidade de Maryland, a
pesquisadora conceitua a existéncia do digital other no teatro digital, o "outro-
digital", o ndo-humano, o ente objeto inanimado, que se relaciona em cena com
a criatura viva, humana, ou o ator. Continuando com essa linha de pensamento,
Masura supde que a primeira forma de atores ndao-humanos a existirem foram
os bonecos: “Talvez a forma mais antiga e clara de atores ndo humanos sejam
0s bonecos. (...) De certa forma, eles compartiiham com os computadores a
natureza de ser um objeto para a produgao e comunicacéo de ideias”. (Masura,
2007, p.50, traducdo nossa). Nao é por acaso que a primeira pesquisadora a
tentar definir o termo teatro digital faca analogias com o teatro de bonecos, pois
percebe-se que a ligacao entre teatro digital e teatro de animacéo acontece na
sua esséncia ferramental: o objeto inanimado. A tecnologia digital permite a
confeccdo de dispositivos ndo-humanos, sem vida, e dependendo da maneira
gue foram concebidos podem permitir a magia da animagéo, criando em um
objeto sem vida a ilusdo de vida autbnoma.

Nadja categoriza trés tipos de digital other, aos quais passa a chamar
também de atores digitais. S&o eles: bonecos digitais, atores de video e atores
mecanicos. Para ela, os bonecos digitais sdo "bonecos de luz", atores ndo
humanos que tém superficie, mas nao tém substancia. Sao livres para confrontar
as leis naturais, tais como a gravidade, podendo flutuar, dobrar, se contorcer de
maneira ndo natural. Ja os "atores de video" sdo as imagens gravadas de seres
humanos, atores virtuais que se relacionam com atores de carne e 0SS0, COMo
o duplo do ator se relacionando com a propria imagem, num exemplo classico.
E, na ultima categoria, temos os atores mecanicos, robds automatizados por
tecnologia digital (Masura, 2020, p.121-141).

Ressalto que, no escopo de minha pratica artistica, ndo se integra a
categoria de atores mecanicos. Portanto, esta categoria ndo estara incluida

nesta pesquisa.
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Diferentemente de Masura, prefiro considerar os atores de video e os
bonecos digitais integrando uma Unica categoria: os Bonecos de Luz. Em nosso
trabalho tanto os videos de duplo do ator, quanto as criaturas animadas digitais
séo regidos pelo mesmos principios técnicos: utilizam uma tecnologia emissora
de luminosidade para existir (como um projetor digital) e sdo concebidos de
modo a se integrar ao espaco cénico, ficando circunscritos apenas por seu
contorno, sem a delimitacéo retangular de uma tela, conforme os exemplos da

figura a seguir:

Fonte: acervo do Eranos Circulo de Arte. Foto: Sandra Coelho e Nubia Abe

Em ambos os exemplos acima, tanto a manifestacdo do monstro, quanto
o0 video duplo do ator foram articulados para se relacionar com espago a partir
de sua natureza luminica. A concepcao de que a projecéao digital € luz, e nédo
uma tela, € uns dos trés principios que norteiam o uso desta ferramenta em
nossas criagdes cénicas, pois essa postura possibilita um tratamento
diferenciado das producdes audiovisuais em comparacdo com as desenvolvidas
para ficarem circunscritas em uma tela. Conforme eu ja havia apontado (Maman,
2021, p.6), criar conteudo a partir da materialidade da luz faz com que o ponto
zero seja o preto, ou a auséncia de luz, e o maximo de amplitude o branco, que
€ quando o equipamento estd oferendo toda sua poténcia ao entrelacar o

sistema aditivo de cores RGB. Porém, mesmo com fundo preto, em black out
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total o projetor ilumina uma luz ténue, demarcando o retangulo da area de
projecdo. Para fazer desaparecer essa geometria e permitir que as imagens
figuem soltas no espaco, basta iluminar o ambiente com luz suficiente para
sobrepor este ponto zero do projetor, podendo ocupar o espago cénico de
maneira integrada com formas, objetos e bonecos de luz.

Os subcapitulos a seguir tratam dos processos criativos de
acontecimentos teatrais do Eranos que tiveram como impulso central a
concepcao de bonecos de luz, criaturas luminicas na ocupacdo do espago
cenografico: o duplo do ator estatua viva, 0 monstro e a borboleta de Ronin Luz

e Sombra; a alma de A Visita; e Dona Ema e seus Filhotes em PO6IEma.
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1.1 O MONSTRO E O GUERREIRO

Acredita-se que o fogo entregue a humanidade por Prometeu foi roubado
da oficina de Hefesto (Kerényi, 1998, p.169). Hefesto é o Unico deus Olimpico
que trabalha, deidade do fogo e da técnica por exceléncia, “deus artifice, ferreiro,
artesdo, criador de objetos magicos, joias, armas, armaduras, armadilhas,
dotado de fértil criatividade” (Alvarenga, 2010, p.200). Sua intima relagdo com a
tékhne o aponta como o deus da tecnologia, criador de autbmatos, robos e
androides. Rejeitado por Hera, sua mae, foi lancado em queda do alto do
Olimpo, tornando-se manco, deformado, risivel. Ainda assim, na escuriddo das
entranhas do vulcdo, o deus produz suas obras com fascinantes atributos de
beleza, técnica incomensuravel e magia, manifestando sua presenca e se
relacionando com o mundo olimpico e dos homens principalmente através de
suas criacoes.

Um deus nunca esta sozinho, ndo podemos falar dele isolado, como se
fosse uma estatua de marmore cristalizada, e sim a partir de seu nucleo de
relacdes (Barcelos, 2021, p.14). Nao por acaso, o irmado de Hefesto € Ares, 0
deus da guerra. Ao olharmos para a historia recente, os grandes conflitos foram
catalizadores de desenvolvimento tecnologico, como percebemos na Primeira
ou na Segunda Guerra Mundial ou mesmo na Guerra Fria entre EUA e URSS, a
gual durou até o inicio dos anos noventa. Foi na Segunda Guerra Mundial que
ocorreu o desenvolvimento da Maquina de Turing, na busca por decodificar a
criptografia nazista. Com a mecanizagdo dos processos matematicos se
inaugurou o pensamento computacional e o conceito de inteligéncia artificial.
(Branddo, 2017, p.73). Da Guerra Fria surgiu a internet, estrutura de
comunicacéao que alterou profundamente os meios de comunicagéo, assim como
as nocdes de tempo e espaco como conheciamos.

Na linhagem dos deuses criadores ferreiros, ligados a guerra, podemos
trazer como referéncia também Ogum, divindade da Africa Ocidental, muito
presente no imaginario brasileiro, e que possui raizes arquetipicas comuns a
Hefesto:

Como seu irméo ferreiro, Hefesto, Ogum, deus da metalurgia e por
extensdo de toda tecnologia, € um civilizador, que forja o cetro que é o
simbolo da legitimidade real e, portanto, da sociedade ordenada e do
governo da lei. Ele também é o deus do caos e do conflito (pense no
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‘choque de ferro' na batalha), e seus adeptos reconhecem e
reverenciam sua natureza bilateral. (Ciantis, 2005, p.13 traducéo
nossa)®

O arquétipo se manifesta. Ndo por acaso, minha jornada pessoal de
conexao entre arte e tecnologias digitais comeca tendo como primeiro impulso a
imagem de um guerreiro, que assim como Ogum abre os caminhos com sua
espada, forjada em um campo para mim ainda desconhecido. Em 2007, li os dois
volumes de Musashi, classico romance japonés, e fiquei muito empolgado com
a leitura. Na época, além de artista do teatro, também era praticante de Aikidd®,
e decidi montar um solo teatral inspirado nesse mitico Ronin (ou Rounin)
japonés. Historicamente, Ronin era um samurai sem mestre, destituido da casa
gue servia, mesmo dotado de habilidades marciais, vagava pelas ruas do Japéo
medieval sem qualquer fungéo social, tido como um péaria. O livro, uma fic¢éo
com bases historicas, conta as aventuras de Musashi, inventor do método de
luta com duas espadas, o qual vagou como Ronin durante longo tempo de sua
jornada.

Tenho aimpressao de que o tema de uma montagem costuma contaminar
0 processo, pois nesse solo, comecei a vagar sem mestre (como um Ronin)
tentando encontrar meu caminho. Intuitivamente, também decidi que seria um
espetaculo de rua. Durante muito tempo cheguei a lugar nenhum, pois so tinha
o caminho. Iniciei um trabalho de construcéo de partituras fisicas, com orientagéo
de Urias de Oliveira, que também integrava o espetaculo Hotel Medea. Por conta
disso fiz uma residéncia de um més na sede do Tapete Criacdes Cénicas’ em
Sao Luis do Maranhdo. Criei partituras de acdo, criei roteiro. Contei com o
espaco da sede e com o apoio dos artistas da Tapete, mas ainda assim seguia
num processo solitario. Até que Raquel Franco, palhaca experiente que estava

por 14, sugeriu-me levar o material ja criado para rua. Entéo, fui para rua com um

5 Like his brother-smith, Hephaistos, Ogun, god of metalworking and by extension all
technology, is a civilizer, who forges the scepter that is the symbol of royal legitimacy and thus of
ordered society and the rule of law. He is also the god of chaos and conflict (think of the ‘clash of
iron’ in battle), and his adherents acknowledge and revere his two-sided nature.

6 Arte marcial japonesa de natureza defensiva, fundada por Morihei Ueshiba
aproximadamente entre os anos de 1930 e 1960, tem raiz na arte dos Samurais.

7 Grupo com sede no Centro histérico de Sdo Luis, na época formado por Urias de
Oliveira, Claudiana Cotrim, André Lobdo, Nilce Braga, Heidy Ataides, Irlene Rocha, Leticia
Amorim e Raquel Franco.
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esboco de figurino de samurai, em companhia de Raquel e do pessoal da
Tapete. Comecei a executar as agdes que havia criado. Tudo o que eu tinha
construido ndo despertava o interesse de ninguém na rua. Nada funcionava. Me
senti muito mal. Lembro que Raquel, vendo-me cair no vazio, logo puxou a cena

para que alguma coisa acontecesse, e fiquei la com aquela sensacéao de derrota.

Figura 7 — Processo de Rounin em Sé&o Luis do Maranhao
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Fonte: arquivo pessoal

Continuei com o que me restava: o caminho. Além do caminho do teatro,
eu também era um designer com bastante experiéncia: sabia fazer sites,
animacdes em flash, edicdes de video e materiais publicitarios em diversas
midias, utilizando o computador como ferramenta. Entendia essas duas
atividades como linhas separadas. Enquanto as normas culturais
contemporaneas imaginam o artista e o tecndlogo como tendo objetivos e
valores divergentes, o exame dos mitos gregos e de outros mitos mostram que
eles foram antigamente conectados e reverenciados como aspectos do mesmo
arquétipo (Ciantis, 2005, p.22). Hefesto como representante do arquétipo do
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criador € uma imagem mitica que se fragmentou em nossa sociedade atual,.
Essa visédo dicotdmica da separacdo entre arte do teatro e minha experiéncia
com as técnicas digitais comecava a se dissolver em minha pratica. Na época,
eu ainda integrava o projeto Hotel Medea, um acontecimento teatral que ocorria
da meia-noite ao amanhecer, composto por artistas do Brasil e do Reino Unido,
em que minhas pericias técnicas de designer foram chamadas para cena.
Comecei a pensar que poderia fazer algo com um projetor digital nesse
processo do samurai sem mestre. Eu estava em Londres, imerso na montagem
de Hotel Medea, e consegui juntar algumas libras para comprar um projetor que
encontrei em promoc¢ao. Paguei 300 libras, se ndo me engano. Ainda em
Londres, em 2008, vi um espetaculo da Companhia 1927, grupo britanico que
até hoje experimenta interseccfes entre performance, musica ao vivo e
animacoes. Assisti ao Between the devil and the deep blue sea, o primeiro da
trajetéria da companhia. Lembro que sai do teatro com um misto de

encantamento e um sentimento de eu-posso-fazer-isso.

Figura 8 - Between the devil and the deep blue sea — Cia 1927

Fonte: https://www.19-27.co.uk/between-the-devil-1 acesso em 15/06/2024



https://www.19-27.co.uk/between-the-devil-1
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Precisava fazer testes e para isso comecei a trabalhar na producéo de
algum conteddo que pudesse servir de base para o jogo com o digital. A primeira
animacéo que fiz em projecao foi a de uma borboleta azul batendo as asas em
um fundo branco. Era programada em flash® e podia ser operada via mouse do
computador, de modo que ela se virava para esquerda ou direita
automaticamente apenas com a movimentacdo do mouse. Pensei que a
borboleta era um contraponto estratégico para se relacionar com um samurai. A
noite, fui pra area externa da casa em que estava hospedado e projetei essa
cena na parede pensando em testar alguma relagcdo com o personagem. Que
decepcéo, a projecdo constituia uma area de cerca de 4 a 5 metros de largura
por 3 a 4 metros de altura, o que era pouco espaco para desenvolver as acoes
gue eu pretendia. Dentro do contexto da rua, era um frame discreto. Afastar o
projetor para deixar a imagem maior deixava a imagem muito fraca com o
projetor comum que eu tinha, além da necessidade de uma distancia de projecao

muito grande.

Figura 9 — Borboleta azul que segue o movimento do mouse

Fonte: arquivo pessoal.

8 Programa de computador que permitia criar animacdées interativas para ambiente web
gerando arquivos leves. Inicialmente pertencia & Macromedia, depois foi comprado pela Adobe.
com a recusa da Apple em instalar o plugin para rodar as animacdes, alegando questbes de
seguranca, passou a ser descontinuado, sendo substituido pelo Animate, com foco na producédo
de animacdes e jogos.
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Fiquei com o processo parado por alguns meses, até que voltei ao Brasil.
Passei pelo Rio de Janeiro (ainda vagando como um Ronin) e no meio da
multiddo vi uma estatua viva toda branca parada. As pessoas andavam
rapidamente e ela totalmente parada, totalmente branca no meio do cinza,
reluzia. Aquilo me chamou a atencdo a tal ponto que passei a achar que o
samurai deveria ser um estatua viva toda branca. Que metafora melhor para
alguém tido como sem fung¢do social, assim como um Ronin? Comecei a
pesquisar esse caminho, fiz um figurino todo de papeldo, pintei de branco e
desenvolvi uma série de reacdes a colocacao das moedas. Fui pra rua. Algo

passou a acontecer.

Figura 10 — Figurino do Rounin Estatua Viva, 2010

Fonte: arquivo pessoal

O aspecto de marginalidade encontrado na figura de um Ronin, assim
como na estatua viva também se conectam com o nucleo Hefestico, o psicélogo

analista Murray Stein (apud Ciantis, 2005, p.188, tradug&o nossa) retrata Hefesto
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como “a pessoa marginal por exceléncia no Olimpo”, rejeitado e alijado pela méae
ou pai, vivendo longe do convivio dos deuses. Ciantis (2005, p.189) em sua tese
The return of Hephaistos: reconstructing the fragmented mythos of the maker
identifica a fragmentacdo do mito de Hefesto em nossa sociedade atual, e aponta
dois nucleos principais, sendo um deles o do criador ferido. Este se identifica
com a questdo da marginalidade do artista introvertido, socialmente suspeito,
marcado, diferente, sendo visto como ineficaz em fazer coisas reconhecidas
como de valor para o patriarcado. Patologizado e incompreendido pela cultura
vigente, o artista ferido pode enfrentar grande dificuldade em encontrar o seu
lugar social ou, entdo assumir seu papel de contracultura.

Mesmo com a figura da estatua viva como uma possivel chave para o
desenvolvimento criativo, ainda faltava algum braco condutor mais consistente.
Entdo, como o caso das inspiragdes que nos escolhem, surgiu a ideia que deu
uma virada no processo: utilizar a projecdo, mas deixar o fundo da animacéo
preto, e operar a posi¢cao da borboleta no espaco diretamente na angulacéo do
projetor, segurando ele na mado mesmo. Ao deixar o fundo preto, que é auséncia
de luz, teria a criatura vazada, apenas com seus contornos, sem o retangulo da
area de projecao. Assim o projetor teria que dar conta apenas do tamanho das
criaturas projetadas, e ndo de toda a &rea de cena. Editei a animacdo da
borboleta, coloquei um fundo preto e fui testar na rua. Tentei projetar da garagem
até o muro em frente de casa. A borboleta azul ficou esmaecida, mal dava para
vé-la na rua, com a noite iluminada por postes. Seria outra decepcéo? Fechei a
animagdo com o projetor ligado, nisso a barra do Windows reluziu na parede
num tom cinza claro, quase branco. Essa barra apareceu na projecao
perfeitamente nitida e com bom contraste mesmo com a iluminag¢éo dos postes.
E isso! As projecbes precisam ser brancas. Eureka! Os bonecos tinham que ser
feitos de luz branca, sem cor. Sendo brancas usavam toda a luminosidade
oferecida pelo meu projetor. Eu poderia fazer bonecos com a¢fes operadas de
maneira digital, e movimentac¢ao no espaco de maneira analégica, bastando para
ISSO movimentar o projetor manualmente, dando possibilidade de ocupar com
acao todo um prédio urbano, mesmo com um projetor simples. Bastava usar

criaturas de luz branca com fundo preto.
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Figura 11 — Duplo do ator em luz branca / fundo preto — FETEL Lages, 2011

Fonte: Arquivo pessoal. Foto: Sandra Coelho

Com base nesse recurso, achei que a técnica casava bem com
personagens que voavam. Queria um oponente para 0 samurai, pesquisei
figuras de monstros e encontrei o trabalho de Areon Alfrey, que havia postado
um estudo de varias silhuetas simples. Pedi autoriza¢ao ao autor, a partir de uma
das figuras, criei 0 monstro que até hoje atua em Ronin. O desenho era de um
monstro que flutuava no espacgo (com um trago semelhante ao do pergonagem
Geléia do filme "Os caca-fantasmas"”, mas com a pele mais densa e os olhos
pequenos). Como o foco para onde o boneco est4d olhando € algo bem
importante na expressividade do teatro de animacdo, aumentei o olho do
monstro, enxertando um olho bem grande no boneco. Entao, foram programadas
diversas acdes para este personagem, que poderiam ser acionadas em tempo
real por computador: virar para esquerda ou para direita, piscar o olho, dar uma
gargalhada, mexer os bracos para cima e para baixo, desaparecer e reaparecer,
e dar choques a partir de seu grande olho. Com base nessas acoes, foi
construida uma sequéncia de relacdes cénicas com o samurai.

Para a cena inicial foram gravados videos de um duplo do ronin estatua

viva, o qual se relacionava com as a¢des que eram disparadas a cada moeda
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colocada pelo publico. O ator ao vivo e a cena gravada compunham uma unica
cena, como por exemplo, em dado momento o ator era atingido pela imagem
virtual e caia. O figurino totalmente branco cooperava para a transformacao do
video em uma criatura de luz. As gravacoes foram filmadas com fundo de tecido
preto, de modo que aparecesse na projecao final somente a imagem do ator. A
borboleta voltou a ser utilizada na cena seguinte, porém dessa vez toda branca
e com a acao de se transformar em um monstro que também atacava o samurai.
Este, ao contra atacar, acabava acertando uma velhinha e sendo preso. Na
prisdo, despia-se de toda armadura (de papelédo), cobria o rosto com argila
branca, e compunha uma figura monstruosa (tendo como inspiracdo a
performance Transfiguration, de Olivier de Sagazan). A acao terminava com a
prisdo se desfazendo e o Ronin indo embora, andando, sem armadura, munido

apenas de seu guarda-chuva.

Figura 12 — Cena da prisdo — apresentacédo de Rounin em lItajai no Il Festival

Brasileiro Toni Cunha de Teatro, 2011

Fonte: arquivo pessoal. Foto: Nubia Abe.
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A intervengéo estreou em 2009 em Miguel Pereira/RJ, na Mostra Drift
organizada pelo grupo Zecora Ura®. A apresentagdo contou com James Turpin
e Flavio Rabelo realizando a técnica do espetaculo, que era operada apenas por
comandos no teclado, de modo que o artista animador tinha que decorar a
sequéncia de acbes executadas a partir de letras e nimeros. Apos a estreia e
conversa com Jorge Lopes Ramos, diretor do Zecora Ura, optou-se por unificar
0S monstros da proposta para um Unico monstro, desse modo a borboleta
também seria o primeiro monstro disfargado.

O personagem monstro passou a ter o papel de principal antagonista no
desenrolar da narrativa de Rounin, se relacionando diretamente com o segundo
nacleo de fragmentacdo do mito de Hefesto trazido por Ciantis (2005, p.195): a
Tecnologia Monstruosa. A criacéo artificial hefestica desmembrada, cindida das
guestdes da arte e da subjetividade € tida como uma afronta monstruosa,
discernindo o poder dos deuses e questionando os limites do poderio humano.
Frankenstein, de Mary Shelley, escrito em 1818, € um dos expoentes dessa
ramificacdo mitica, com o titulo original em inglés Frankenstein; or the Modern
Prometheus. A histéria de Shelley reivindica relacées com o mito de Prometeu,
ao qual Hefesto esta intimamente ligado. Apos entregar o fogo de Hefesto para
a humanidade, Prometeu € castigado por Zeus ficando preso no pico mais alto
do Caucaso sendo atacado durante o dia por uma aguia que lhe comia o figado,
0 qual se regenerava a noite para ser novamente devorado no outro dia (Kerényi,
1998, p.172). Com a transgressdo da fronteira entre a criatividade divina e
humana, o monstro de Frankenstein € como um presente maligno, que perde o
controle e torna-se destruidor, cuja funcdo € zombar e punir os homens. Esta
visdo da tecnologia enquanto uma entidade maligna tem ganhado forga a partir
do desenvolvimento técnico desenfreado e suas consequéncias, como se a
tecnologia tivesse vontade propria, alastrando-se para além da vontade do
género humano.

Mark Coeckelbergh (2019, p.451), em seu ensaio sobre Antropologias do

Monstro e Tecnologia, nos fala que, a primeira vista, podemos ndo encontrar

9 Atualmente se apresenta como ZU-UK, formado através da juncdo de Zecora Ura e
Para Active, com sede em Londres e Rio de Janeiro
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muita conexao entre monstros e tecnologia, sendo, o primeiro termo, habitantes
dos reinos de fantasia, enquanto o segundo termo esta mais ligado a realidade
material e ao reino do trabalho, mas quando em contato com novas tecnologias
€ comum estas serem chamadas de monstruosas, em uma mistura de medo e
fascinio. Abaixo, Mark nos ajuda a entender um pouco melhor esta natureza do

Monstro na relacdo com a tecnologia:

No entanto, 0 monstro ndo € apenas monstruoso porque fugiu de
controle. O monstruoso e o amedrontador tém a ver com outra questao
que penetra mais fundo em nossa cultura. Aqui, uma perspectiva
filosofica ajuda a entender melhor a natureza do monstruoso: o
monstro surge quando ha fenbmenos que ndo se encaixam em nossas
categorias. Isso os torna tdo assustadores e, a0 mesmo tempo, explica
nosso fascinio por eles. Esse cruzamento de categorias esta em jogo
em Frankenstein e na genética “frankensteiniana”, a qual atravessa a
fronteira morte/vida. Estd em jogo, também, na robdtica e na IA que
cria ciborgues e outras fusbes ilegitimas de seres humanos e
magquinas. (Coeckelbergh, 2019, p.455)

Ja Donna J. Haraway (2009), em seu ensaio Manifesto Ciborgue, oferece
uma visao social feminista em contraponto com a cultura paternalista que
herdamos. Ela abre o manifesto citando Frankenstein e personagem robd
interpretado pelo ator Arnold Schwarzenegger (na cena em que rasga 0 seu
antebraco e mostra seu esqueleto metalico, no filme O Exterminador do Futuro).
Haraway pondera sobre como a ficcdo cientifica tem origem em nossas mais
profundas preocupacdes sobre tecnologia e sociedade. A autora propde um
ensaio libertador, ancorada na figura ficcional do ciborgue, questionando nossas

bases miticas no ocidente. Ainda sobre Frankenstein, Haraway provoca:

Diferentemente das esperancas do monstro de Frankenstein, o
ciborgue nado espera que seu pai va salva-lo por meio da restauracao
do Paraiso, isto €, por meio da fabricacdo de um parceiro
heterossexual, por meio de sua complementacdo em um todo, uma
cidade e um cosmo acabados. O ciborgue ndo sonha com uma
comunidade baseada no modelo da familia organica mesmo que, desta
vez, sem o projeto edipico. O ciborgue nédo reconheceria o Jardim do
Eden; ele ndo é feito de barro e ndo pode sonhar em retornar ao pé.
(Haraway, 2009, p.39)

Em ambas reflexbes a questdo da monstruosidade habita um lugar
fronteirico, desestabilizador. O conceito de monstro € ampliado dessa forma para

além do feio ou do grotesco, mas para perto das paredes dos paradigmas
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contidos em nossa sociedade. Que monstro tecnoldgico é este? Haraway (2009,
p.96) nos da algumas pistas ao dizer que “a maquina coincide conosco, com
NOSS0S processos; ela € um aspecto de nossa corporificacdo. Podemos ser
responsaveis pelas maquinas; elas ndo nos dominam ou nos ameacam. NOs
somos responsaveis pelas fronteiras; nds somos essas fronteiras.” Desta forma,
percebemos que a ideia de Haraway se aproxima do pensamento de Simondon
(2020, p.146), o qual possui uma visao ndo hierarquica da relacdo com os
objetos técnicos, relacdo esta em que o ser humano ndo deve ser nem superior,
nem inferior aos objetos, e sim estabelecer uma relacédo de igualdade e de
reciprocidade nas trocas.

Retornando a intervencdo Rounin, e a figura do monstro projetada, cabe
falar um pouco sobre sua técnica de animacao. Para tornar a operagao técnica
deste monstro digital (e de todas as outras cenas) mais intuitiva, foi criado um
painel de controle com todas as acdes disponiveis, na sequéncia em que
aconteciam, com botbes contendo palavras-chave para serem clicados no
momento de execucao de cada acéao.

Entre 2009 e 2013, realizamos uma série de apresentacfes com essa
intervencao, recebendo o titulo de Rounin. Em 2010, Rounin passa a integrar o
repertdrio do recém criado Coletivo Terceira Margem, que anos depois mudaria
0 nome para Eranos Circulo de Arte. Em 2012, o espetaculo foi selecionado pela
Lei Municipal de Incentivo a Cultura de Itajai, com uma proposta de
reestruturacdo dramaturgica. A partir do dialogo criativo com Sandra Coelho, a
dramaturgia de Rounin foi revista, ganhando como capitulo inicial uma figura de
terno, um trabalhador de escritério que se relaciona com sons e, aos
poucos, rebela-se contra o sistema vestindo uma armadura de Samurai, até
acordar como uma estatua viva'® que se relaciona com as projecdes. Patricia
Vianna construiu um figurino novo e mais elaborado e foi criada trilha sonora
original por Ozéias Rodrigues, que colaborou para produzir uma obra mais
profissional. Sandra também ficou responsavel pela direcdo de arte do projeto,

cuidando de todas as questdes visuais e elementos cénicos. A cena inspirada

10 Estatua viva é um artista de rua, normalmente veste um figurino tematizado e fica
completamente parado, como uma estatua, se movendo apenas quando algum transeunte
coloca uma moeda.
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em Olivier de Sagazan foi retirada e, em seu lugar, foi realizada uma
cena somente com projecdo, a qual retratava, de uma outra forma, a

monstruosidade da cena da prisao.

Figura 13 — Jodo Freitas e Rogério Ferraes operando a técnica, 2015

)
"

|

Fonte: arquivo pessoal

Entre 2009 e 2023, o projeto realizou 79 apresentacdes. A animacao dos
bonecos digitais vinha sendo realizada por duas pessoas, sendo que uma delas
comandava as acOes digitais do boneco, enquanto a outra animadora, em
sincronia, realizava a movimentacdo no espaco segurando O projetor néo
mao que. Neste projeto, trabalharam como animadores: Sandra Coelho, Patricia
Vianna, Jodo Freitas, Rogério Ferraz, Laura Cérrea, Sebastido do Aragao, Flavio
Rabelo e James Turpin. Recentemente, em 2023, a dindmica de animacao foi
alterada para um Unico animador, sendo realizado por Hedra Rockenbach, em
apresentacdes para o Sesi Parana. Para tanto, foi adaptada uma bandeja para
apoiar o projetor, sustentado por uma fita de nylon grossa que passa por tras da
nuca do animador, e um teclado sem fio sobre o projetor, por onde sao realizados

os comandos simultaneamente a movimentacdo do projetor. Também foram
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colocadas fitas com icones de cada acéo no teclado. Desse modo, a operacéo

ficou mais intuitiva.

Figura 14 — icones colocados no teclado e bandeja para o projetor, 2023

Fonte: arquivo pessoal

Por sua afinidade mitica, o teatro pode restaurar no palco, na rua ou
onde quer que se manifeste a imagem arquetipica ancestral Heféstica, na qual
arte e tecnologia, técnica e alma, fazer e poesia, estdo estreitamente
amalgamados. O personagem Ronin conhece a prisdo e sofre, assim como
Prometeu, mas, no final do espetaculo, liberta-se, em posicéo de seiza, sentado
sobre os calcanhares e com os joelhos dobrados. Essa € a posicao classica
encontrada nas artes marciais japonesas, como também é a postura da
meditacdo Zen. Nessa dualidade marcial e religiosa, na imagem que contém o0s
opostos, enfrenta o monstro uma ultima vez. O monstro ataca, mas Ronin
apenas se levanta com calma, encara de frente tudo que lhe afligia, e,
simbolicamente, atravessa o0 monstro. O monstro, dessa forma, jA nao

representa mais um perigo. Para Ronin, finalmente é possivel caminhar em paz.
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Figura 15 - Cena final — Ronin Luz e Sombra.

Fonte: arquivo Eranos. Foto: Sandra Coelho.



Figura 16 — Teatro lambe-lambe A Visita

Fonte: arquivo pessoal. Foto: Sandra Coelho



45

1.2 ALMA DIGITAL

Quando o técnico esta no centro do processo criativo € comum que a ideia
tenha como origem o préprio aparato técnico. Desde que criei 0s bonecos de luz
de Ronin, tinha para mim que a alma, espirito ou mesmo o fantasma de um
personagem dialogava muito bem com a técnica da projecdao, ja que tanto a alma
guanto a projecao ndo tém uma manifestacdo tridimensional, possuem uma
substancia “nao palpavel” em comum, além de desafiar a gravidade, podendo
flutuar no espaco.

Outro aspecto que me interessava era, simbolicamente, transmutar o
digital em alma. Robert Sardello (1997, p.83), em seu livro No Mundo com Alma,
ja no inicio do capitulo que versa sobre Tecnologia, afirma que: “A tecnologia
parece ser o0 inimigo maximo da alma.” O autor diz isso referindo-se as
tecnologias eletrénicas / digitais. Observe que, ao pautar a Tecnologia como
inimiga, ele manifesta uma das fragmentacdes do mito do deus criador, a
tecnologia monstruosa, conforme subcapitulo anterior. Para comecar a
conversa, seria bom compreender o que Sardello entende por alma:

Por sabedoria da alma quero significar o desenvolvimento da
capacidade de autoconhecimento em conjuncdo com um Senso
objetivo das qualidades interiores do mundo exterior. A capacidade
para essa conjuncéo conduz a uma nova consciéncia de imagem que
“vé por meio” dos acontecimentos, tanto interiores quanto exteriores,
descobrindo uma circulacdo entre eles, na qual acontece uma
constante recriagcdo de ambos, ser humano e mundo. A essa forga e

poder circulante chamarei de alma... (Sardello, 1997, p.15, grifo
meu)

Este conceito esta no primeiro capitulo ou “primeira carta" (como séo
nomeados 0s capitulos), inteiramente dedicado a esmiucar o entendimento de
alma na sua relacdo com o mundo. Assim como explicar poesia, conceituar a
alma pode ser complexo, mas o trecho acima, ainda que resumido, ja nos serve
para adentrar seu pensamento. E importante notar que a publicaco original é
de 1992, antes da propagacao dos smartphones e da internet em alta velocidade
gue temos hoje, os quais envolvem outros paradigmas, desse modo, manterei

por hora a discussao circunscrita ao computador em modo off-line.
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Sardello (2005, p.83), em sua carta sobre tecnologia, faz uma
diferenciacao entre as tecnologias utilizadas pelo artista e pelo ceramista e a
tecnologia eletrénica. O autor assevera que a dificuldade da utilizacdo da
tecnologia eletronica esta no fato de o fazer estar na frente do conhecer, de que
usamos essa tecnologia sem o0 conhecimento de sua natureza. Em 1958,
Simondon (2020, p.44) jA apontava para a importancia dessa questao dizendo
que “a principal causa da alienacdo no mundo contemporaneo reside nesse
desconhecimento da maquina, que ndo é uma alienacdo causada pela maquina,
mas pelo desconhecimento de sua natureza e sua esséncia”. Com isso, ele
defende que o aprendizado sobre o funcionamento das maquinas deveria estar
no curriculo das escolas, assim como estdo 0s teoremas matematicos
(Simondon, 2020, p.49). Observe que Simondon retira do objeto o peso da
responsabilidade pela alienacdo. Hoje em dia, os computadores habitam nossas
casas e escritérios, os smartphones estdo presentes em cada momento de
intimidade, mas apenas uma parcela muito pequena da populagéo compreende
o funcionamento dessas maquinas, seja em nivel de hardware ou de software,
ou mesmo seus significados simbolicos na relagdo com a sociedade. Se a
alienacao sobre 0s objetos técnicos ja existia em 1958, ela persiste hoje em um
outro nivel, cooperando para o estabelecimento de novas rela¢des de poder. Em
consonancia com essa ideia, compactuo com a crenca acerca da necessidade
de estabelecer espacos de formacgéo técnico-artistica, de modo a reduzir o
analfabetismo digital. Entendo também que a base para o desenvolvimento
artistico com ferramentas digitais estd na integracdo do conhecer junto com o
fazer, pois quanto mais vocé conhece sobre uma ferramenta, menos vocé se
submete a ela e passa a operar num nivel de relacdo mais horizontal com o
objeto técnico. Mas acima de tudo, de estabelecer discussdes que resgatem a
esséncia da tecnicidade na relacdo do humano com o mundo. Mais
consideracdes sobre este tema serdo tratadas no inicio do capitulo 3.1.

Em sua obra, Sardello (2005, p.84) continua seu pensamento e, a partir
de MacLuhan, traz o mito de Narciso como uma imagem da tecnologia: Narciso
€ um adolescente extremamente belo, cheio de orgulho, por quem Eco se
apaixona. Eco, uma ninfa que teve como destino s6 poder repetir as Ultimas

palavras da frase que ouve. Dessa maneira, se Narciso lhe fala “eu te amo”, ela
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sempre retornara um “eu te amo”, repetindo qualquer afirmagdo como uma
ordem narcisistica. Narciso ndo da atencdo para Eco, que definha, restando
somente sua voz. A jornada de Narciso continua. Ele chega em um lago e vé
sua imagem refletida na dgua. Sem saber ser apenas seu reflexo, apaixona-
se perdidamente e, fascinado com sua propria beleza, submerge nas aguas,
morrendo afogado.

O autor propde uma analogia com a tecnologia, ao afirmar que nos
apaixonamos por uma ‘réplica espectral, ou imitacdo de noés mesmos,
exteriorizada e ecoando pelo mundo” (2005, p.84). Dessa forma, mergulhamos
numa virtualidade que promete uma satisfacdo completa, a qual nunca sera
alcancada por esse meio. Identifico nesse mitologema trés aspectos que
propiciam o infortinio de Narciso. O primeiro € 0 ndo reconhecimento de
aspectos de si mesmo, que o leva a confundir sua prépria imagem com a do
outro e vice-versa, numa completa falta de percepc¢éo da alteridade. O segundo
€ o desconhecimento da “tecnologia” que o lago dispde para refletirimagens, o
que o leva a acreditar na ilusdo...e, novamente, caimos na questao da alienagao
sobre a natureza de um objeto técnico (o que, no caso do lago, representa o
desconhecimento dos principios fisico-mecéanicos que regem a reflexdo na
agua). E interessante notar que nessa leitura, penso o objeto técnico como algo
natural, a fim de ponderar sobre a dicotomia entre natureza e técnica. O terceiro
aspecto que identifico na histéria de Narciso é o fascinio pelo “resultado
tecnolégico obtido”, nesse caso, a autoimagem projetada, como num
enamoramento. Simondon (2020, p.187) traz como um dos sintomas da
alienacdo perante as maquinas em nosso sistema capitalista, uma
predominéncia da finalidade sobre a causalidade, tanto para o proprietario das
maquinas, quanto para o operario. Sardello, ao final de sua analise, conclui que
“para achar a alma na tecnologia € preciso que se esclarega essa confuséo, que
se abandone essa falsa esperanca, a fim de diminuir um concepcéo
supervalorizada da tecnologia e demarcar seu dominio limitado.”(2005, p.85).

E interessante observar que mesmo com a Vis&o tragica da tecnologia a
partir de Narciso, Sardello ainda assim propde chaves para conectar “alma” com
“objeto técnico”. O entendimento sobre a natureza dos objetos técnicos pode ser

uma das chaves para cruzar os conhecimentos da tecnologia eletrénica / digital
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com a percepgao de inteligéncias que possam ser definidas com / como “alma”.
Outra chave para isso, e ndo menos importante, centra-se em retirar as inflacoes
do medo ou do fascinio e, numa relacdo mais horizontal com o objeto técnico e
demarcar seu real dominio. Ou seja, pensando no campo do teatro de animacéo,
onde nos interessa a produgao de “presencgas ficcionais” (Balardim, 2013) que
facam o espectador imaginar uma “alma”, os aparatos tecnoldgicos podem
auxiliar quando seus mecanismos e possibilidades técnicas sdo de dominio do
animador e quando este os utiliza de forma conscienciosa. O fascinio pelo
aparato técnico pode gerar uma tendéncia da criacdo de obras datadas com
énfase somente nos efeitos tecnolégicos. O medo de utiliza-los, em via contréria,
pode resultar na negacao de possibilidades de efeitos e solucdes.

Conheci o aparato técnico que me ajudaria nessa tarefa de traducao de
bits em alma (aqui simbolizando a animacéao teatral) durante o processo de Hotel
Medea. Jorge, um dos diretores do evento teatral, chegou no ensaio com uns
mini-projetores de Led perguntando se poderiam ser Uteis na realizacdo de
alguma cena. A primeira vista pareciam 6timas op¢ées, pois cabiam na palma
da mao, tinham bateria e memoria integrada, podendo ser utilizados de maneira
autbnoma, sem fios. Mas, depois de fazer alguns testes, percebi que tinham uma
luminosidade fraca para uma sala grande. As acdes de dar play e pause no video
apareciam na tela, demorava um tempo para ligar e a bateria ndo durava o que
prometia, de modo que nao se tornava um aparelho confiavel para usar sem fio.
No final das contas, ndo utilizamos aqueles pequenos projetores em cena
alguma.

Quando conheci o teatro lambe-lambe, logo conectei as duas coisas:
aqueles projetores eram perfeitos para habitar uma caixa de teatro em miniatura,
pois, por terem memoria interna, facilitam a questéo da portabilidade, ja que néo
precisaria carregar um computador. Eles tinham saida de audio, o que permitia
transmitir a ambientacdo sonora para os fones de ouvido no mesmo dispositivo.
Por ser um projetor de Led, aquecia muito menos do que um projetor
convencional, podendo ficar dentro da estrutura da caixa sem superaqguecer ou
sem aquecer o ambiente. Mesmo tendo pouca poténcia de luz, comparado a um

projetor convencional, e pelo fato de que dentro da caixa costuma ser um
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ambiente bem escuro e o tamanho da projecao relativamente pequeno, o efeito
produzido era de uma imagem de excelente contraste.

Em 2011, participei de uma oficina ministrada por J6 Fornari e Laércio
Amaral da Cia Andante!!, que tinha como proposta para os participantes a
construcdo de uma caixa de teatro em miniatura, em todas as suas etapas. Isso
me pareceu uma excelente oportunidade para testar as ideias de usar projecao
nesta linguagem. Procurei na internet e encontrei projetores de led da 3M, muito
parecidos com aqueles que eu tinha conhecido em Londres. Lembro que
custavam R$800,00 (oitocentos reais) cada e, como eu nao tinha dinheiro para
comprar, fiz um pedido de patrocinio para a Gea, empresa em que eu trabalhava
no setor de marketing. Eles toparam e, entéo, dei inicio ao projeto.

Recebi até alguns questionamentos durante o processo, se gueria mesmo
usar o projetor, se ndo seria melhor usar alguma tecnologia mais analdgica,
como uma vela, ja que o lambe-lambe tem essa relacdo de construcdo mais
artesanal. Mas eu ndo tinha davidas, tinha uma relacdo de amizade com a
tecnologia e queria fazer um lambe-lambe com projecédo digital. Comecei a
buscar os bonecos entre os materiais fornecidos pela Cia. Andante. Minha ideia
era fazer a cena em um hospital, entdo, encontrei uma seringa de aco inoxidavel
que reluzia em contato com a luz. Pensei que aquele material iria ficar lindo se
fosse filmado e transformado em projecdo. Tinha um aro bem redondo, que
poderia ser facilmente tomado como cabeca do boneco. Neste aro, para animatr,
foi acoplado um arame. Para finalizar a figura coloquei dois corddes vermelhos
saindo de uma parte da seringa, que pareciam ombros: agora ele tinha dois
bracos. Em um dos corddes também foi acoplado um arame para animacao.

Montei um cenario de hospital com caixas de papeldo e sucata.

11 Grupo teatral com pesquisa em teatro de animacéo, na época tinha sua sede em Itajai,
atualmente é residente em Canelinha /SC.
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Figura 17 — primeiro prototipo de A Visita

Fonte: arquivo pessoal

Agora precisava produzir o video que representaria a alma
desencarnando do boneco em projecdo de digital, quando esta se separaria de
seu corpo-objeto no momento da morte. Marcelo de Souzal?, experiente
bonequeiro de Itajai, estava por l& acompanhando a oficina, convidei-o para me
ajudar na producéo deste video. Para ter a representacdo da alma do boneco,
precisaria ter sua imagem solta no espaco. Para isso, realizamos a filmagem
com um fundo totalmente preto. O preto, em matéria de projecao, € a auséncia
de luz. Desse modo, teriamos somente o boneco filmado em forma de luz,
delimitado por seu préprio contorno. Marcelo realizou as a¢bes do boneco
enquanto eu filmava: o boneco deitado na cama (que iria se sobrepor ao boneco
tridimensional), se levantando, olhando para o préprio corpo deitado na cama,
tentando tocar em seu corpo inerte e percebendo a presenca de outro boneco
ao lado, saindo da cama levitando, encostando no outro boneco em despedida

e, por fim, estendendo toda sua cabeca até flutuar para o além.

12 Integrante da Cia Experimentus de Itajai.
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Figura 18 — Animacéo da alma do boneco

Fonte: arquivo pessoal.

O resultado obtido evidenciou a proposi¢do dramaturgica: ressaltar duas
naturezas do personagem representado. A primeira, seu corpo material com sua
vida efémera; a segunda, seu corpo etéreo com sua hatureza eterna. As
diferentes caracteristicas entre a materialidade do objeto e a representagéo
desse mesmo objeto por meio da projecao luminosa criou uma potente imagem
que, por si sO, era capaz de sintetizar a dramaturgia. E importante notar que
todas as acdes do boneco foram filmadas na relacdo com os objetos
tridimensionais animados ao vivo. Dessa forma, a projecdo ndo possui um
sentido por si, mas o sentido somente se completa quando o0 mesmo acontece
na cena, na relacdo com espagco e com 0s demais personagens. Esta
interdependéncia entre um elemento que representa o0 vivo (nesse caso 0
boneco animado) e a cena digital que representa a “alma” daquele que deixou
de viver, € um tipo de constru¢do da cena que muito interessa ao Eranos.
Relacionar dramaturgicamente a materialidade de corpos e objetos com a
imagem de natureza luminica € uma das premissas do uso da projecao digital

em Artes Cénicas que defendemos em nossa companhia. (ver Maman, 2021,
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p.18). O cendgrafo tcheco Josef Svoboda também se valia deste principio em

suas composic¢des. Segundo Burian,

Comentando sobre a essencial ndo-autonomia de cada meio, filme e
ator ao vivo, no Lanterna Magika, Svoboda acrescenta: “O jogo dos
atores ndo pode existir sem o filme, e vice-versa - eles se tornam uma
coisa. Um néo é o pano de fundo para o outro; em vez disso, vocé tem
uma simultaneidade, uma sintese e fusdo de atores e projecdo. 0s
mesmos atores aparecem na tela e no palco e interagem entre si. O
filme tem uma fungéo dramaética (Burian, 1974, p.83, traducdo nossa’s)

Sobre o0 outro boneco que completa a cena, o boneco animado ao vivo
gue se relaciona com a alma em projecao digital, trata-se de um compasso
cinza com bracos de fio vermelho e arame para animacéo. Desse modo, a cena
€ habitada por bonecos feitos de objeto, com poucos elementos adicionais na
caracterizacdo antropomorfica.

Além da alma, para complementar a cenografia, foi produzida em projecéo
digital uma pequena tela do monitor que mede o batimento cardiaco. Também a
projecdo digital era responsavel pelas mudancas na iluminacdo da cena,
construidas em Adobe Flash. A cena inicia com uma iluminacéo ténue, que é
modificada quando o boneco, deitado na cama, aperta o interruptor do quarto,
como se ligasse a luz do quarto de hospital. Do pequeno projetor de LED é
emitida toda a iluminacao da cena, elementos cenograficos, efeitos especiais de
um dos personagens (através de um boneco de luz) e também a ambientacéo
sonora diretamente para os fones de ouvido, e tudo isso acontecendo na relacéo
com os bonecos animados ao vivo.

Na primeira verséo, que estreou em 2011 na 12 Mostra de Teatro Lambe-
lambe de Itajai, a caixa de apresentacao tinha 90cm de comprimento, por conta
da distancia necessaria entre o projetor e a parede do cenario. Era bem maior
do que a maioria das casas de espetaculos lambe-lambe, o que tornava o
transporte algo complicado. Ainda assim, realizou apresentacdes em lItajai no
aniversario da cidade, na Festa Literaria Internacional de Paraty/RJ (2012), na

Mostra Lambe-lambe em Tijucas e na Il Mostra de Lambe-Lambe de Jaraguéa do

13 The play of the actors cannot exist without the film, and vice-versa-they become one
thing. One is not the background for the other; instead, you have a simultaneity, a synthesis and
fusion of actors and projection. Moreover, the same actors appear on screen and stage, and
interact with each other. The film has a dramatic function
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Sul (2012). Em 2013, com o Eranos Circulo de Arte, continuamos a pesquisa do
uso de projecao digital em teatro lambe-lambe, estreando a trilogia lambe-lambe
Mistérios de Eléusis, com direcdo de Sandra Coelho, na qual estavam eu,

Sandra e Patricia Viana como caixeiros animadores.

Figura 19 — apresentacao na FLIP no Sesc Paraty, 2012

-

Fonte: Arquivo pessoal. Foto: Sandra Coelho

Em 2016 meu pai faleceu, vitima de um derrame. Ficou entre a vida e a
morte na cama de um hospital. Meu mundo interior foi muito impactado por este
evento, assim como a imagem da caixa de teatro lambe-lambe ambientada no
mesmo lugar. Se isso € preencher de alma as coisas, reaver o lambe-lambe A
Visita ganhou urgéncia. No mesmo més, Sandra Coelho, companheira de vida e
de grupo, também perdeu sua mée. O contato com a morte levou o Eranos a
propor um projeto para o Edital Iberescena de co-producdo de espetaculos
chamado "Instantes de Passagem", tendo como base o conceito de A Visita.
Queriamos compartilhar o instante intimo da passagem para a morte para uma
pessoa por vez, utilizando para isso a linguagem do teatro lambe-lambe. O

projeto tinha como objetivo a construcéo de 6 espetaculos lambe-lambe com este
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tema, com os artistas do Eranos Circulo de Arte, Cia Mestre Lunas (Chile) e
Gabriela Clavo y Canela (Argentina).

Por meio desse projeto, A Visita manteve sua dramaturgia original, mas
teve sua proposta cenografica reformulada. O projetor passou a ficar proximo ao
ator animador, e a imagem direcionada para um espelho que ficava oculto na
parede préoxima a plateia, este redirecionava a imagem para a area cenogréfica,
possibilitando uma reducéao do tamanho da caixa pela metade. O cenario, antes
feito de sucata, foi produzido em impressao 3D, sendo o primeiro uso deste tipo
de tecnologia nas produgdes do Eranos. Foi adquirido um mini projetor
alimentado por USB, desse modo, através de um power bank, a caixa passou a
ter autonomia de energia para mais de duas horas, ndo precisando mais do que
um plug de energia elétrica. O aspecto externo da caixa foi revisto. Cada caixa
do projeto representava uma construcdo arquitetbnica, formada por
composicdes de MDF cortados a laser, formando uma pequena cidade com o
conjunto das casas de espetaculo. No caso de A Visita, a aparéncia externa da

caixa representava um hospital.

Figura 20 — esquema técnico A Visita Iberescena

olhar
plateia
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Fonte: arquivo pessoal. Desenho: Leandro Maman.
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Figura 21 — caixeiros do projeto Instantes de Passagem

O sexteto estreou em 2017, em circulacdo pelo Iberescena, composto por A
Visita (Leandro Maman), Therése (Sandra Coelho), A Janela Azul (Jo&o Freitas),
El Dia del Loto Blanco (Claudia Rojas Lara), Helena y Yo (Luciano Bugmann) e
Gato Negro (Gabriela Céspedes). Apés as apresentacdes de estreia cada grupo
seguiu em seu pais com suas caixas em repertério, nés do Eranos constituimos

o trio Thérese Visita a Janela Azul.

Figura 22 — Trio de caixas, A Visita, Therése e A Janela Azul, 2018
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Fonte: arquivo do Eranos. Foto: Sandra Coelho.
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Dia 16 de marco do corrente ano, 2024, participei com A Visita do
Encontro de teatro lambe-lambe de Brasilia, organizado por As Caixeiras Cia. de
Bonecas, com apresentacdes na Feira do Lago Oeste. Era de manh&, e mesmo
sendo uma feira distante e com pouco movimento, aos poucos se formou uma
fila, de modo que apresentei continuamente durante as duas horas de sessdo. A
apresentacao, feita para uma pessoa por vez, € um momento de contato direto
entre eu, o ator animador, e a pessoa que assiste. Algumas pessoas, apos a
apresentacdo, se emocionaram e me contaram seus relatos de vida e morte,
mas uma em especial me marcou. Era uma senhora que se sentou timidamente,
assistiu a apresentacao realizada especialmente para ela, e quando terminei e
sai detras da caixa, ela estava envolta em lagrimas. Esperei alguns segundos e
fui até ela, que me contou que teve uma experiéncia de quase morte e que se
lembrava de tudo. A alma dela saiu do corpo e foi para o mar profundo. Nadou,
nadou, até que encontrou la embaixo nas profundezas do mar uma imensa
arvore. Ela sentou-se no pé da arvore e ficou em paz. Ficou l4 por muito tempo,
todos os problemas tinham acabado. Era uma paz absoluta. Até passado um
tempo, viu a luz do sol penetrando por entre as aguas, vindo la do alto, e ouviu
a voz dos seus filhos pedindo para voltar. O lugar era como o paraiso, tinha
vontade de ficar, mas ao ouvir o chamado sentiu uma forca interna muito, muito
grande, que impulsionou-a para cima, fazendo-a sair da agua e voltar para o
corpo. Quando acordou estava no hospital e, ao lado de sua cama, um médico
estava assinando os papéis para desligar as maquinas que estavam mantendo-
a viva por meses. Senti uma conexao muito profunda naqueles instantes em que
ouvi a historia olhando nos olhos daquela senhora. Nos despedimos, continuei a
apresentar, mas a lembranca do que me contou ficou em mim.

Sim, tecnologia e almal



Figura 23 — P8! Ema com Sandra Coelho

Fonte: arquivo Eranos. Foto: Leandro Maman
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1.3 UMA EMA RELACIONAL

E interessante notar que o sentido de "alma” trazido por Sardello no
subcapitulo anterior, s6 acontece na relacéo. Ele ndo é individual ou isolado, mas
se manifesta na recriacdo constante do ser humano e do mundo (o que inclui o
outro), ambos se transformam através da relacdo estabelecida. A palavra
relacéo € a chave no trabalho do Eranos e sera escrita nessa dissertacéo muitas
vezes. Relacao.

Em 2014 eu e Sandra recebemos uma provocacédo de Marcelo Morais,
entdo técnico de cultura do Sesc Itajai, para criar alguma performance de poesia
para criancas. Ele j& conhecia nosso trabalho utilizando midias digitais em
acontecimentos cénicos e nossa producédo no campo da poesia. Por conta disso,
lancou este desafio para o Eranos. Topamos e comegamos 0 processo. Fizemos
uma chuva de ideias, até que Sandra sugeriu: "Poema... tem ema... e se agente
criasse uma ema que comesse poemas?" Intuindo a programacao que seria
necessaria para o projeto, comentei: "acho que da pra fazer'. Comecava a
nascer assim PG8!Ema - criacdo poética com criangas.

A ideia partia da proposta de um boneco digital, uma Ema comedora de
poesias, e para que funcionasse enquanto boneco de luz, seria importante que
a imagem da Ema tivesse uma boa saturacéo de cor, usando muito branco na
figura. Assim como em Ronin Luz e Sombra e A Visita, trabalhamos com fundo
preto, de modo que o boneco da Ema se integrasse perfeitamente com a parede
da sala de apresentacéo, ficando solta no espaco, circunscrita apenas por seu
contorno. Para compor as animacodes, dessa vez, trabalhei com a técnica de foto
animacédo. Encontrei uma foto de ema na internet, ampliei a saturacéo para que
ficasse 0 mais clara possivel, recortei o fundo, para o deixar totalmente preto, e
separei cada parte que seria animada: cabeca, corpo, pescoco, quadril, pernas
e etc... Montei entdo a criatura a partir da unidao das partes, e passei a definir
comandos de ac¢des e movimentagdes, como dar um passo, ou falar emitindo um
som, fazer sim ou ndo com a cabeca. Todas as acdes foram programadas em
Adobe Flash As2, contando com um painel que possibilitava realizar as acdes

em tempo real.
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Figura 24 — Ema dividida em partes para animacao
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Fonte: arquivo pessoal

Figura 25 — Painel de controle de PG!Ema
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Fonte: arquivo pessoal

Conjuntamente, passamos a pensar na dramaturgia dessa histéria com a
Ema: uma escritora sem inspiracao que precisa da ajuda da plateia para escrever
poemas. Na medida em que a escritora escreve em uma maquina de escrever
as palavras aparecem projetadas. Ela escreve em tempo real, entdo a plateia
pode ajudar/ influenciar o conteddo escrito, até que do nada, uma Ema passa

correndo e come frase por frase da poesia escrita. Assim como em Ronin Luz e
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Sombra, 0 jogo se da na relacdo entre artista/plateia com o operador animador

de midia, que através do painel de controle toma decisdes em tempo real, de

guais animacgdes e quando as executar no acontecimento teatral. A diferenca é

gue, nessa proposta, a relacdo se da de uma forma mais contundente com o

publico, ja que a atriz poetisa Sandra Coelho conduz a cena com base na

porosidade com a plateia. Esse painel de controle possui até 7 linhas que podem

ser preenchidas com qualquer texto em tempo real, com a possibilidade da Ema

comer a partir da primeira linha. Quando ela come a primeira linha, as linhas de
baixo sobem uma linha, sendo reposicionados para a proxima mordida.

A relacéo do ente digital com algo vivo é uma das trés premissas utilizadas

pelo Eranos na composigdo cénica utilizando projecéo digital (Maman, 2021,

p.9), complementada pela projecédo enquanto luz e a interdependéncia entre ator

e imagem. Entende-se que desse modo a ilusdo de vida autbnoma da criatura

digital é exacerbada e por conta disso sua expressividade é ampliada na

realidade de um acontecimento teatral, sendo que essa relacao pode se dar tanto

com o elenco como com a plateia. Além disso, conforme Nadja Masura, a

coexisténcia da entidade viva e a entidade virtual no espago cénico, pode
contribuir para um ganho de consciéncia ao evidenciar seus contrastes:

E através do corpo co-presente com os meios digitais que podemos

redescobrir a fronteira entre corpo e corpo-imagem e distinguir entre o

real e o hiper-real. Existem intersticios teatrais e conceitualmente

intrigantes que provocam reavaliagdes socialmente relevantes,

encontradas apenas através do confronto desses opostos. No Teatro

Digital, o corpo vivo ou “vivo” do ator pode encontrar seu “outro” digital.

Este ator ndo-humano ou mididtico pode assumir muitas formas:

avatar, performer ciborgue, um traco de video de outro ou mesmo do

mesmo ator pré-gravado, fantoches animados, robds e até mesmo

Inteligéncia Artificial (Al). E a diferenca entre atores bioldgicos e atores

ndo humanos, a nossa moderna interpretacdo digital de bonecos de

animacado, que nos permite reexaminar o presente liminar para ganhar

consciéncia de quem somos e de quem estamos nos tornando.
(Masura, 2020, p.207, traducdo nossa4)

14 It is through the body co-present with digital media that we can rediscover the edge
between body and image-body and distinguish between real and the hyper-real. There are
theatrically and conceptually intriguing interstices provoking socially relevant reevaluations, found
only through the confrontation of these opposites. In Digital Theatre the living or “live” body of the
actor can encounter his digital “other.” This nonhuman or media actor can take many forms:
avatar, cyborg performer, a video trace of another or even the same prerecorded actor, animated
puppets, robots, even Atrtificial Intelligence (Al). It is the différance between biological actor and
nonhuman actors, our modern digital interpretation of puppets, which allows us to reexamine the
liminal present to gain an awareness of who we are and who we are becoming.
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Em Ronin Luz e Sombra as criaturas digitais se relacionam com ator e
também com a plateia, quando esta é convocada a participar colocando moedas
para acionar as ac¢des do ator estatua viva. No teatro lambe-lambe a relacéo se
da entre as imagens e um boneco animado ao vivo, na intimidade de uma
apresentacao para uma pessoa por vez. Em PG!Ema a participacao da plateia
fica no centro da concepgdo dramatirgica. Um Acontecimento Teatral é
constituido do encontro convivial, onde podem ocorrer diferentes qualidades
relacionais. No caso de P6!Ema, esse encontro ocorre dentro do espectro de
envolvimento do publico proposta por Brown, Novak-Leonard e Gilbride (2011,
p. 5), em que a situacao relacional se da dentro do ambito da co-criagdo, “em
gue os elementos do publico contribuem com algo para uma experiéncia artistica

com curadoria de um/uma artista profissional” (Cruz, 2020, p.124)

Figura 26 — Espectro do envolvimento do publico proposto por Brown, Novak-

Leonard e Gilbride

PUBLICO ENQUANTO ENVOLVIMENTO CONTRIBUTO(S) DO 0 PUBLICO COMO

ESPECTADOR

ASSISTIR E FUNDAMEN-
TALMENTE UM ATO DE
RECECAO DE UM
PRODUTO ARTISTICO
ACABADO. SITUANDO-SE

APERFEICOADO

PROGRAMAS EDUCACIONAIS
OU DE ENRIQUECIMENTO
QUE PODEM ATIVAR A
CRIATIVIDADE, MAS NA
MAIORIA DAS VEZES NAO

PUBLICO

OPUBLICO EATIVADO NA
ESCOLHA OU CONTRIBUICAO
PARA UM PRODUTO
ARTISTICO

COCRIAGAO

0OS ELEMENTOS DO
PUBLICO CONTRIBUEM
COM ALGO PARA UMA
EXPERIENCIA ARTISTICA
COM CURADORIA DE
UM/A ARTISTA

ARTISTA

OS ELEMENTOS DO
PUBLICO ASSUMEM
SUBSTANCIALMENTE O
CONTROLO DA EXPERIEN
CIAARTISTICA; O FOCO

FORA DO AMBITO DAS ENVOLVEM EXPRESSAO PROFISSIONAL
PAC CRIATIVA DA PARTE DO/A

ESPETADOR/A.

MUDA DO PRODUTO PARA
O PROCESSO DE CRIAGAO.

NIVEL DE CONTROLO CRIATIVO DOS PARTICIPANTES

CURATORIAL INTERPRETATIVO INVENTIVO

Fonte: traduzido e adaptado por Cruz (2020, p.124)

A dramaturgia de P6!Ema foi construida com cenas de conteudo aberto,
a ser completado a partir da participacdo da plateia na relagdo poética com a
atriz, a qual faz a mediacao e as escolhas de sintese nas composi¢cfes poéticas

e conduz a dramaturgia. Por mais que exista um encadeamento de cenas pré-
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definidas, é a partir do envolvimento e respostas do publico que a narrativa
ganha sentido na jornada do contato com a Ema comedora de poesias. Mais do
gue a participacdo, nos propomos a constituir uma ferramenta de relacéo.
Relagcdo com alma. Sem a imposi¢cdo da participagdo, mas possibilitando a
abertura do espaco e 0 convite para a plateia presente exercer seu
protagonismo. Sandra Coelho discorre sobre o conceito de Protagonismo Infantil
gue norteia nossas obras em sua dissertacdo de mestrado, de onde gostaria de
apresentar um relato de uma situagdo ocorrida com uma crianga da plateia

durante nossa temporada no CCBB BH, em 2020:

Em uma outra ocasido, durante uma apresentacdo de P8!Ema, percebi
que havia um menino, que chamarei de Miguel (nome ficticio), na
lateral esquerda a minha frente, que n&o participou de nenhuma
construcdo de poemas, tampouco demonstrava qualquer reacdo em
nenhuma cena. Estava sentado ao lado de um homem, que imaginei
ser algum parente. No dia seguinte dessa apresentagdo, Miguel voltou
e, logo no inicio, levantou a méo e pediu para ler um poema para a
Ema. Fiquei feliz e surpresa ao vé-lo novamente e se colocando de
maneira participativa.

No final, ele e 0 homem, que eu viria a descobrir ser o seu pai, ficaram
para conversar comigo. O pai me relatou que Miguel havia perdido a
mae na semana anterior e que, desde entdo, ndo estava falando mais.
ApOs assistir a primeira apresentagdo do P6!Ema, Miguel foi embora e
escreveu um poema, solicitando ao pai que o levasse no dia seguinte,
novamente, a peca, de modo que pudesse levar seu poema para
alimentar a Ema. Suponho que Miguel deveria ter uns 8 anos. (Coelho,
2023, p.139)

Figura 27 — P6'Ema em temporada no CCBB Belo Horizonte

Fonte: arquivo do Eranos. Foto: Jodo Freitas
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Essa situacdo deixa claro que ndo somente a participacéo estabelece a
relacdo, mas a escolha da néo participacdo também envolve conteudos que
devem ser respeitados, que podem carregar uma profunda conjungcéo com a
obra. Que o éxito de uma apresentacdo nao pode ser medido pela quantidade
de risos ou de criangcas que se levantaram para ler poemas decorados. “Os
espectadores veem, sentem e compreendem alguma coisa a medida que
compdem seu préprio poema, como o fazem, a sua maneira, atores ou
dramaturgos, dancarinos ou performers” (Ranciére, 2012, p.18).

Relacbes ndo podem ser medidas. Nao sdo matematicas.

Por esse motivo passamos a evitar chamar nossas obras de interativas.
A interatividade em aparatos digitais tem sido cada vez mais convertida em
numeros, em informacéo, e tem sido vendida como mercadoria. “Desse modo o
consumidor passa a ser, ele mesmo, um produto a venda” (Sibilia, 2002, p.34).
Mesmo em situacdo off-line, o termo “interativo” tem como raiz a palavra
interactivity, que denota o modo de comunicacdo entre o usuario e a CPU do
computador (Marques e Cardoso, 2011, p.4). O computador € mateméatico por
natureza, seu processo se da através de cédigos constituidos de sequéncias de
negativo (zero) e positivo (um), o famoso codigo binario. Um objeto técnico nao
€ bom, nem mau, mas também ndo é neutro. O aparato digital possui uma
tendéncia para aplicacfes racionais e matematicas, para nés que o utilizamos
como ferramenta artistica temos como constante desafio aquecer esta
tecnologia para que ela ndo caia na frieza da racionalidade pura. A facilidade do
computador com numeros e seu alastramento como tecnologia global gera uma
valorizag&o de tudo que seja calculavel. “O Dataismo quer calcular tudo o que é
0 que sera. O Dataismo ndo conta, ndo narra. Contos e narrativas dao lugar as
contas algoritmicas.” (Han, 2022, p.20). N6s do Eranos atuamos em via contraria
a essa corrente. Em nossas criagdes, concordamos com Yuk Hui (2020, p.121)
guando ele afirma sobre a necessidade de

reposicionar as tecnologias em realidades mais amplas para além do
mundo calculavel. A forma como falamos de progresso desde o século
XVIII é dominada pelo desejo de medir, calcular e dominar. No entanto,
também testemunhamos catastrofes concebidas como formas de

resisténcia da natureza ou da Terra. Essas catastrofes néo resultaram
de erros de célculo, mas decorreram fundamentalmente da “ilusédo
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transcendental” do calculo. O termo “n&o racional” que evocamos em
“Variedades da experiéncia da arte” € um convite para pensar além do
computavel e, por isso, também para entender como o néo racional
considerado incalculavel é articulado na arte e poderia fornecer um
método para refletir sobre outras possibilidades de computacao.

Em PO!Ema a racionalidade da ferramenta digital é utilizada para abrir
campo para intuicdo e a sensibilidade da plateia de criancas no jogo poético,
através da mediacdo simbdlica da figura de uma Ema digital. A reac&o obtida
entre essa figura e plateia aquece o espaco de maneira imprevisivel, para além
dos célculos matematicos, assim como o0s conteudos poéticos trazidos no
didlogo criativo com as criancas do publico. A Ema aparece em duas dinamicas,
inicialmente correndo e comendo as frases muito rapidamente (ao estilo
"Papaléguas"!®), e depois entra no espaco vagarosamente, passo por passo,
indo em direcdo ao poema que também é comido linha por linha. Apds alimentar-
se com letras de poemas, a Ema entdo chamava seus filhotinhos para também

comerem poemas fresquinhos criados pela atriz, junto com a plateia.

Figura 28 — Apresentacao de estreia de P6!Ema em ltajai, 2014

Fonte: arquivo do Eranos

~ '® Personagem de desenho animado da turma do Pernalonga, produzido pela Warner
Bros. E um péassaro do deserto com super velocidade que foge de um coiote faminto.
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As primeiras apresenta¢gfes aconteciam com uma estrutura totalmente
aberta, bastante dependente da relacdo estabelecida na hora entre atriz e
plateia. Com o passar do tempo, percebemos que essa estrutura trazia muita
variacdo, ja que cada plateia era diferente e que, por mais que o desafio
relacional nos fosse instigante enquanto artistas, algumas vezes a experiéncia
da poesia era prejudicada. Desse modo, comegamos aos poucos a estabelecer
uma estrutura de "plano B", ainda com bastante abertura, de determinados jogos
poéticos que apontavam para um caminho de composicdo validado em outras
apresentacdes, ou mesmo poesias guardadas na manga, de modo a sempre
entregar conteddo poético. Mantendo a situacéo relacional aberta como plano A,
mas com um plano B bem definido para quando a relacéo ndo acontecia de modo
sensivel e, ainda assim, com a escuta atenta para a manifestacdo do
inesperado.

Dessa vez o projeto cenografico tinha como proposta ocorrer em
ambientes fechados, podendo ser uma sala, espaco alternativo ou pequeno
teatro. Em um ambiente indoor a gente conseguia fazer uma imagem da Ema
em tamanho adequado com um unico projetor parado, ficando posicionado em
pedestal imediatamente atras da plateia ou em uma vara cénica. A cenografia
se aproveitava da parede e da estrutura encontrada na sala, sem a colocacéo
de teldo para receber a projecdo. Como a Ema tinha fundo preto, ela habitava a
parede encontrada na sala, partindo da premissa de aproveitarmos os elementos
ja encontrados no lugar. Em 2016, por exemplo, nos apresentamos em uma
biblioteca no interior do Rio de Janeiro, como parte da programacao do Festival
de Inverno do Sesc. A sala tinha uma cortina e posicionamos o projetor de modo
gue dava a impressao de que a Ema digital saia de tras da cortina que ja estava
no espaco. Nosso filho, Arthur, que na época tinha apenas um ano e meio, ao
final da apresentacao foi até a cortina para ver se a Ema ainda estava la.

Da performance P&!Ema surgiu o livro P6! Ema - poesia de crianga, que
no momento ja esta em sua terceira edicdo. A partir dos poemas do livro foi
criada uma série animada, chamada Cine.Ema, com dire¢cdo de Sandra Coelho,
com animacoes feitas a partir das ilustracdes do livro e desenvolvidas por mim.

A trilha sonora original foi composta por Priscila Schaukoski e Bruno Andrade e
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estdo disponiveis para acesso gratuito no site do Eranos Circulo de Arte.
Apresento abaixo, para degustacao do leitor dessa dissertagao, um dos poemas

do livro ja saboreados pela dona Ema:

Figura 29 — Poesia criada em P&!Ema — criagdo poética com crian¢as

uma ema
em siléncio
N profundo
dormindo
A ——
~— comendo

sopa de letras
de outro mundo

Fonte: Livro P6!Ema — poesia de crianca (Coelho, 2022). llustracdo: Leandro Maman
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2 DISPOSITIVOS CENICOS DIGITAIS

eu diria que do ponto de vista de uma interdisciplinaridade crescente,
o corpo do boneco tem mudado de um corpo ficcional, construido,
representando uma personagem ou uma ideia para uma construcédo
cénica onde todos os elementos, incluindo os corpos dos atores,
objetos, cenério e todos os elementos cénicos agora séo usados como
bonecos. Isso inclui aspectos que antes eram considerados técnicos,
como a iluminagdo e o som. O corpo contemporaneo é claramente um
corpo projetado; o corpo do boneco agora é o palco inteiro (Astles,
2018, P.61)

Os trabalhos apontados no capitulo anterior tinham como eixo de
producao os bonecos de luz e estes estavam no centro dos procedimentos de
criacdo na relacdo com elenco, plateia e dramaturgia. Principalmente a partir de
#Mergulho, percebemos uma mudanca na metodologia de concepcéo de nossos
acontecimentos teatrais, 0s quais passaram a conformar-se a partir de
dispositivos cénicos e de uma estruturacdo da criacao cénica partindo de uma
visdo mais global dos entes que compdem o projeto com base em suas relacdes.
O corpo do boneco agora € o palco inteiro, incluo também a plateia e todos entes
visiveis e invisiveis enquanto campo de possibilidades. Ronin Luz e Sombra, A
Visita e P6!IEma também constituem dispositivos cénicos, mas sua estruturacao
partiu de outra premissa, ancorada na producdo do boneco digital e suas
relacdes.

Falar de dispositivo nos remete a Foucault, que trata dos dispositivos nas
relacdes de poder, principalmente em analises de aparelhos de governabilidade,
como prisdes, hospitais e manicomios. Em uma de suas entrevistas expde uma
possibilidade de definicdo do dispositivo em sua concepcao:

Por esse termo tento demarcar, em primeiro lugar, um conjunto
decididamente heterogéneo que engloba discursos, instituigdes,
organizagdes arquiteténicas, decisdes regulamentares, leis, medidas
administrativas, enunciados cientificos, proposigdes filosoéficas, morais,
filantropicas. Em suma, o dito e o nado dito sdo os elementos do

dispositivo. O dispositivo € a rede que se pode estabelecer entre esses
elementos. (Foucault, 2019, p. 364).

Alessandra Carvalho e Daniel Freire Guerra também partem desta
definicdo em suas dissertacfes ao tratar do Dispositivo Cénico. Carvalho (2018,
p.35 a 41) se ampara em Deleuze que, a partir de Foucault, sugere pensar o

dispositivo como um novelo com linhas em diferentes direcdes e elasticidades,
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com transito em movimento constante, existindo em duas dimensdes: curvas de
visibilidade e curvas de invisibilidade, com linhas de for¢ca que controlam o que
€ visivel e o que é invisivel. Divide essas linhas também em outros dois grupos:
o das linhas ja consolidadas e o daquelas que estdo sempre em movimento de
atualizacdo. Carvalho também traz Agamben, o qual amplia o conceito de
Foucault, expandindo para tudo que influencia a subjetividade dos seres
viventes: “a caneta, a escritura, a literatura, a filosofia, a agricultura, o cigarro, a
navegacao, os computadores, os telefones celulares e — porque ndo — a
linguagem mesma” (Agamben, 2005, p. 13). Neste conceito mais amplo, os
dispositivos passam a ser os intermediarios da acdo do homem no mundo,
porém, com o avanc¢o do capitalismo e a sua proliferacdo de dispositivos, em
paradoxo, estes passam a absorver e controlar o préprio ser humano,
determinando formas de sentir, de comer, de se relacionar e etc. Carvalho
aponta como a Unica saida enxergada por Agamben a profanacéo do dispositivo,
e propde pensar o dispositivo como uma estratégia que produz subjetividade a
partir da relacéo entre os seres viventes através de linhas de forca na producao

de um regime de visibilidade:

Na pratica, seria apresentar cenas ainda consideradas repulsivas,
hediondas, cruéis ou abjetas e que estariam invisibilizadas exatamente
por serem classificadas como perturbadoras, ja que tratam de temas
que devem ser ocultados. Torna-las visiveis talvez opere como uma
restituicdo daquilo que foi retirado do uso comum, no sentido de fazer
parte do humano e que ainda liga 0 homem a sua natureza vulneravel,
precaria e ndo permanente. (Carvalho 2018, p. 40)

Estes dispositivos que violam o acordo de siléncio social através de sua
profanacdo, na manifestacdo de cenas tabus em acontecimentos teatrais,
constituem segundo a autora um “dispositivo intensificador de acontecimento”,
gue da titulo a sua pesquisa.

Guerra (2020) também parte de Foucault para tecer reflexdes sobre o
dispositivo cénico em seu ensaio Trés Proposicdes para a No¢cao de Dispositivo
Cénico, no qual desenvolve a ideia de que existe uma estreita relacao entre arte
e poder, ndo apenas no que se refere as instituicbes, mas ontologicamente
falando. Todo ato criativo cénico ocorre com regimes de visibilidade através do
carater de seu dispositivo, permitindo que determinados entes existam em cena,

enquanto que outros permaneg¢am sempre marginais. Entende o dispositivo
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cénico como um sistema de disposicdes, que relune o material e o imaterial, e
apresenta trés proposicoes: 1 - Cada dispositivo possui limites, erigidos
enquanto barreiras ou fronteiras, 2 - O real ndo irrompe: uma realidade acontece
e 3 - O dispositivo produz a presenca do artista, ndo o contrario.

N&o necessariamente ligado a conceituacdo de Foucault, o termo
dispositivo cénico também tem sido utilizado no universo da cenografia,

encontrado no Dicionario de Teatro com a seguinte defini¢ao:

O termo dispositivo cénico, usado hoje com bastante frequéncia indica
que a cena ndo é fixa e que o cenario ndo esta plantado do inicio ao
fim da peca: o cendgrafo dispde as areas de atuacdo, os objetos, 0s
planos de evolucédo de acordo com a acdo a ser representada, € ndo
hesita em variar esta estrutura no decorrer do espetaculo. O teatro é
uma magquina de representar mais proxima dos brinquedos de
construcdo para criancas do que do afresco decorativo. O dispositivo
cénico permite visualizar as relacdes entre as personagens,e facilita as
evolugdes gestuais dos atores. (Pavis, 2008, p. 105)

O pensamento de dispositivo cénico na pratica do Eranos esta
intimamente ligado com a ideia de uma proposi¢do cenografica, mas a definicdo
trazida por Pavis me parece insuficiente para descrever a natureza de nossos
procedimentos. Para nds, as escolhas cenogréficas estdo diretamente ligadas
com as proposicoes de Foucault, Agamben e Deleuze sobre dispositivos, assim
como as reflexdes trazidas por Carvalho e Guerra citadas anteriormente.

Quando o teatro lambe-lambe define que seu aparato cenogréafico sera
desenvolvido para apresentar para uma pessoa por vez, esta implicando em
rever relacdes de poder, que vao desde os aspectos de producédo teatral, de
estrutura cénica, modos de sobrevivéncia, aspectos quantitativos de mercado,
agendamento de espacos, democratizagao, para citar apenas algumas. Diversas
forcas invisiveis estdo implicadas nessa escolha, que pode ndo constituir um
“dispositivo intensificador de acontecimento” conforme definido por Carvalho,
mas que certamente € um dispositivo que profana as convencdes teatrais
consolidadas. As escolhas das barreiras e limites de um dispositivo cénico
afetam questdes politicas, pois é a partir disso que a obra se relaciona com o
mundo ao seu redor.

Mas existe algo de especifico em nossa producdo, que acreditamos
caracterizar uma metodologia de trabalho regida pelo conceito do dispositivo

cénico: o foco na relagdo. Para Foucault, “O dispositivo € a rede que se pode
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estabelecer entre esses elementos” (2019, p. 364). Desse modo, n&o seria
possivel pensar em dispositivo sem considerar as relagdes. Em nosso trabalho,
a criacao teatral ndo tem como estruturacdo um texto teatral, a estrutura se da a
partir da composicdo de um projeto cénico. Este projeto cénico € desenvolvido
com foco nas relagcbes entre 0s entes, assim, a composi¢cao cénica surge em
rede, com diversos elementos se constituindo de maneira simultdnea. Em Ronin
Luz e Sombra, quando emerge a concepc¢ao de um Samurai que vai duelar com
um Monstro digital projetado em um prédio urbano, ndo ha como definir as acdes
do Samurai sem definir as ac6es do Monstro. Nao ha como definir as acdes de
ambos sem uma concepcéo de ocupacado do espaco pois, ao definir a relacéao
de ocupacao de espaco urbano também se esta definindo as relacdes com a
plateia, assim como todas as implicacbes técnicas que essa escolha
suscita. Para materializar essa escolha é necessario um projeto que envolve
desde o roteiro de acdes até as necessidades técnicas de producdo de midia
para que ocorra a ocupacgéao de espaco pretendida. Os entes séo concebidos de
maneira simultanea a partir de suas relacdes. Observe que mesmo em Ronin
Luz e Sombra onde o processo estava ancorado na producao de bonecos de luz
a natureza da concepcéao - em relacédo - ja estava presente.

As midias digitais permitem a criacdo de entes flexiveis, com capacidade
de se transformar e se relacionar de maneira bastante complexa, produzindo um
leque de possibilidades que se abrem para a producdo de acontecimentos
teatrais. Acreditamos que o pensamento “em relagdo” € uma chave importante
no desenvolvimento destes dispositivos cénicos digitais, pois é através dela que
a cena conquistara maior organicidade na friccdo com os entes vivos do encontro

teatral.



Figura 30 — #Mergulho

Fonte: arquivo Eranos
Foto: Jodo Freitas
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2.1 NO VENTRE DO OCEANO

Hefesto € o fogo nascido das aguas
celestes (Brandéao, 2013, p. 45)

H& duas versfes sobre o nascimento de Hefesto, a primeira € a de que
Hera, com ciimes do nascimento de Atena - criada por partenogénese por Zeus,
teria decidido gerar um filho da mesma maneira, sozinha. Deste impulso nasceu
Hefesto. Porém, diferentemente de Atena, Hefesto nasceu coxo e deformado.
Hera, sentindo-se humilhada, jogou-o do alto do Olimpo numa atitude de filicidio.
Em uma segunda versédo, Hera e Zeus discutiam por conta da protecdo dada
pelo deus ao seu filho Héracles. No meio da calorosa discusséao Hefesto tentou
intervir em favor da mée e Zeus, tomado pela ira, reagiu a intromissao lancando
Hefesto do alto do Olimpo. Nessa verséo, o deus ferreiro torna-se coxo por conta
da queda. Nas duas versdes Hefesto cai por um dia inteiro, aterrissando na ilha
de Lemnos. (Alvarenga, 2010, p.199).

O deus caido € amparado por duas deusas do mar, Tétis e Eurinome,
ficando escondido em uma gruta marinha durante 9 anos, gruta que recebe em
grego o nome de Mukos e que significa “o lugar mais intimo”. E nesse lugar que
Hefesto aprende as artes da forja, utilizando os metais na producédo de belos e
magicos objetos (Stein, 1973, p.42, apud Alvarenga, 2010, p.199).

Esta intimidade entre o deus da técnica e o elemento agua também é
descrita por Ciantis (2005, p.113, traducdo nossa'®):

A techné do deus do fogo e da forja pode-se dizer que nasceu no
misterioso oceano. Que Hefesto pode ser descrito como a unido dos
dois elementos fogo e agua, é outra indicagdo de sua ligacdo com a

linhagem mitica do ferreiro e suas conexdes com forcas poderosas
cujas fontes estéo fora da ordem de Zeus.

Segundo o Dicionario de Simbolos (Chevalier, 2020, p.663), 0 mar “é o
simbolo da dindmica da vida. Tudo sai do mar e tudo retorna a ele: lugar dos

nascimentos, das transformacdes dos renascimentos...”. Metafora da vastidao e

18 The techné of the god of fire and forge can be said to have been born in the mysterious
Ocean. That Hephaistos can be described as joining the two elements of fire and water is another
indication of his solidarity with the mythic blacksmith lineage and his connections to powerful
forces whose sources lie outside Zeus’s order.
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dos limites ndo visiveis do inconsciente, o mar sempre despertou medo e
fascinio, assim como a tecnologia. Esse tema nos chamou a atengéo, tanto pelo
seu simbolismo no campo da psicologia arquetipica, quanto pelo seu potencial
no uso de proje¢Bes interativas, ja que a fluidez da agua e animagbes de
criaturas marinhas flutuando e nadando no espaco oferecem possibilidades de
ocupacdo cenografica muito interessantes, permitindo rela¢cdes de cunho
fantastico, e também levando em conta meu escopo técnico como animador dos
conteudos de projecdo. Novamente as escolhas estéticas tem como origem um
olhar técnico, ja que o mesmo participa do centro da producao criativa.

Quando comecamos a criar o espetaculo #Mergulho - experiéncia teatral
para criancas, partimos de 3 pressupostos: 1 - teria como tema o mar, 2 - seria
um trabalho para as infancias, e 3 - gostariamos de realizar projecdes digitais no
chdo. Convidamos Max Reinert!” para realizar a dire¢édo , sendo esta a primeira
experiéncia de direcdo externa do grupo. Para construir a dramaturgia a partir
desse tema, eu e Sandra fomos até 3 escolas publicas da cidade de Itajai e
propomos oficinas criativas, utilizando técnicas de imaginacdo ativa'®
conduzidas por Sandra, que além de atriz também é psic6loga. Com isso, nos
propomos a nos aproximar da percepcéao simbdlica das criancas com relacéo ao
fundo do mar. Essa pesquisa deu origem a um banco de imagens e historietas
simbdlicas que filtramos como relevantes para uma possivel concepcao
dramaturgica.

Antes de tecermos a dramaturgia, foi desenvolvida a proposta cenografica
a partir do desejo de projetar no chdo. Se fossemos utilizar o projetor que
tinhamos disponivel para produzir uma imagem no chdo em um tamanho
adequado para criar relagdes com o elenco, precisariamos de uma distancia de
projecao de cerca de 7 metros de altura. Isso limitaria os locais de apresentacdes
para somente espacos com pé direito muito alto. Desse modo, apés pesquisa de
projetores disponiveis no mercado, chegamos a um projetor de curta distancia
que permite fazer uma imagem do mesmo tamanho de projetores convencionais

utilizando, para isso, apenas metade da distancia, ou seja, com cerca de 3m de

17 Ator, diretor e dramaturgo, atuou como integrante da Téspis Cia de Teatro de Itajai
desde sua fundacdo. Faleceu em 2023 durante o processo de escrita desta dissertacdo.

18 Técnica de didlogo com os contelidos do inconsciente acessada através da
imaginacao, desenvolvida por Jung.
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foi possivel projetar no chdo uma imagem de 4,5m por 2,5m, 0 que passou a
constituir nossa area de cena. Com base neste equipamento e na distancia de
projecdo, comecamos a definir a cenografia. Para receber a projecao
precisariamos de uma superficie clara, opaca, resistente, estavel e pisavel.
Assim, optamos por tatames de EVA'® de cor cinza claro, que poderiam ser
facilmente desmontados e transportados. Construimos um pedestal em ferro, de
modo que o projetor pudesse ser acomodado mesmo em espacos sem varas de
luz.

Além do grande tapete de EVA no chéo, optamos por utilizar imagens
frontais com um segundo projetor, partindo da medida do tapete no chéo (de
2,5m de largura). Projetamos um anteparo frontal de estrutura de aluminio com
tecido esticado e um vao no meio para que o elenco pudesse atravessar a
imagem. Para acionar os dois projetores de um unico computador, adicionamos
ao projeto uma placa externa de video Matrox. Junto com a concepcao da
estrutura emergiu a posicao da plateia que ficaria ao redor do tapete do EVA, em
tatames da cor da marrom, podendo interagir diretamente com as imagens, e
também em cadeiras entre o projetor frontal e o cenario. As duas concepcgoes,
de cenario e ocupacdo da plateia surgiram juntas, assim como 0S primeiros
esbocos do roteiro, pois antes dele haviam apenas algumas ideias de cena que

influenciaram sua concepcao.

Figura 31 — Cenario de #Mergulho na Caixa Cultural Brasilia, 2018

; Zgs,
Fonte: Arquivo do Eranos.

19 EVA, abreviatura de Etileno Vinil Acetato, € um termoplastico flexivel e com boa
resisténcia mecanica, duravel ao tempo e excelente absor¢éo de impacto.
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A materialidade da cenografia € um elemento de vital importancia dentro

de nosso processo, pois € no contato com a matéria que encontramos o

entendimento dos limites nos quais podemos atuar, de que tipo de chéo pode

nos impulsionar para a criacdo dos conteudos digitais e das relagées que nele

serdo desenvolvidas. Nos alimentamos de prototipos, testes técnicos,

demarcacdes no espago. Nesse momento do processo, nossa pratica se

assemelha a proposta de Caroline Holanda (Cavalcante, 2024, p.277) na

construcdo de dramaturgias imanentes, ou escritura constituida pela
materialidade:

1) noinicio, uma ideia, um desejo - ja um corte na imensidédo do mundo

de possibilidades. 2) Crio as condi¢cdes de existéncia material daquela

ideia, ainda que prototipada, mas em um nivel de prototipacdo que me

permita conversar com a fisicalidade do micro-universo dessaimagem.

3) Sigo trabalhando a imagem, agora materializada (mesmo que em

prot6tipo): invisto, persigo, abro camadas, descubro o micro-mundo da

imagem/maquina. Entdo, 4) as imagens trabalhadas cobram

investimentos proprios a elas. Materializo essas demandas e volto a

experimentar com 0s novos aportes. E repito esse processo em outras

imagens-chaves ou no trabalho com essa mesmaimagem. 5) Em todos

0S momentos anteriores, estar atenta aos modos e pontos de conexao
entre o material composicional gerado.

Existe uma escuta a partir da materialidade, testes e revisdes, para entao
elaborar o restante do projeto cénico. Este € composto por um roteiro com as
acOes do elenco na conducao da dramaturgia e por um roteiro das animacoes a
serem desenvolvidas, levando em conta as relagdes potenciais entre animacdes
e elenco, animacdes e plateia, animacdes e cenografia, plateia e cenografia,
elenco e plateia e assim por diante. A relacdo é o nosso eixo criativo, de modo
gue boa parte da encenacao proposta so6 pode ser ensaiada na medida em que
os entes envolvidos fossem produzidos. Observe que o foco esta na criacao de
elementos em rede a partir da relagéo, o que constitui nosso dispositivo cénico,
nesse caso utilizando tecnologia digital.

A proxima fase passou a ser a confeccéo das projecdes digitais. Neste
trabalho as animacdes ocorreram dentro de duas propostas estéticas, a primeira
a partir de desenhos animados, que constituem o universo criado pelo ator com

sua luva magica, e a segunda utilizando a mesma técnica de foto animacéo
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utilizada em P6!Ema, através da animacéo de fotografias .png?° recortadas e
dissecadas para compor os movimentos. Antes de realizar as animagdes foram
testados esbocos das criaturas a serem animadas na cenografia, de modo a

validar cores, tamanhos, etc..

Figura 32 — Testes de projecao — processo #Mergulho 2014

Fonte: Arquivo pessoal. Foto: Sandra Coelho.

Com as animac0des prontas foi possivel realizar os primeiros ensaios das
acOes do elenco, assim como a validacdo das animacdes no espaco cénico e
receber a devolutiva de possiveis alteragdes nas projecdes produzidas. Com o
foco do projeto cénico centrado na relacéao, a validagcdo completa das cenas so
poderia ser realizada com a presenca da plateia. Desse modo, agendamos 3
apresentacoes de pré-estreia, onde percebemos a grande empatia da linguagem
proposta com a primeira infancia. Em conversa com a direcdo, assumimos entéo
gue o acontecimento teatral #Mergulho seria indicado para criangas de 2 a 6
anos e realizamos adaptacdes para melhor atender essa faixa etaria. Com o

passar das apresentacdes percebemos que criancas de 1 ano de idade, ou até

20 Formato de fotografia digital em que é possivel agregar um canal alpha, possibilitando
adicionar transparéncia e o recorte dessa imagem.
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com menos de 1 ano assistiam #Mergulho com grande envolvimento. Dessa
maneira, mudamos a indicacao de faixa etaria para criancas a partir de 1 ano.
Neste trabalho, como nos apresentados anteriormente, a relacdo com a
midia se da intermediado por um técnico que atua através de um painel de
controle, fazendo a ponte entre as animacoes e acdes do elenco e plateia. No
caso especifico do #Mergulho, a operacdo técnica € realizada pelo proprio
elenco. Enquanto eu estou em cena, Sandra estd comandando o conteudo de
midia e antes de Sandra entrar em cena eu assumo a técnica. Essa dindmica é
alterada apenas no final quando ambos estdo em cena e eu aciono a projecao

através de um mouse sem fio que oculto em minha méo.

Figura 33 — Primeira tela do painel de controle de #Mergulho

Som Comeco abaixa musica Locucao  ergue musica pretolnicial 1
Brancol Branco2 Branco3 repete

quando ele para BrancoSegue Play brancofinal

74
3
4
5

Luva entra Luva sai fade musica
Fumaca Fumaca Sombra2 Sombra3
Ganso MaisGanso

Siri* SegundoSiri  MaisSiri Buraco  Fimsiri SaiBuraco

Painel . . . - SaiPainel

Agua Move
PlayPedras
Musiquinha

barco Golfinho Jacaré Peixe Polvo siri Tartaruga Tubarao
Garrafa  Proxima tela

Fonte: Arquivo pessoal, printscreen da tela.

No roteiro de #Mergulho eu encontro uma luva magica, que me permite
criar coisas fantasticas a minha volta, at¢é me deparar com uma mulher das
profundezas marinhas que tenta me avisar de uma baleia, mas de nada adianta
e acabo sendo engolido mesmo assim pelo gigante marinho. No Livro dos
Simbolos (2012, p.204) “A baleia € o espirito das profundezas, a criatura em cujo
tamanho incomparavel e a vontade de engolir refletem — oceano, inconsciente,

memoria, noite, ventre e submundo.” Dentro do simbolismo da baleia também
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vale ressaltar o mito de Jonas, em que ele, ao entrar no ventre do animal, tem
uma morte iniciatica, um estado intermediario entre duas modalidades de
existéncia, pois sair de dentro da criatura corresponde a um tipo de novo
nascimento (Chevalier, 2020, p.164). A mulher das profundezas se aventura
para encontrar a baleia, com a ajuda da plateia de criancas que, numa relacao
muito préxima, intimista, colaboram para me salvar. Uma jornada com
caracteristicas hefestas: um homem salvo por uma deusa marinha, e a gestacéo

em uma gruta-baleia.

Figura 34 — estreia de #Mergulho com Sandra Coelho, 2014

I e e e

Fonte: quui\/o-'I—Eranos. Foto: Jodo Freitas.

#Mergulho estreou em 2014 com Sandra gravida de 6 meses de nosso
filho Arthur. O elemento &gua do liquido amnidtico estava presente, ainda que

oculto durante a pesquisa e as apresentacdes de estreia. Um oceano acolhendo
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uma crianca. As criangas foram elementos centrais?! do processo de construcéo
do dispositivo cénico digital de #Mergulho, com os conteudos, cenario, roteiro,
projecdes e acles criados com base em sua existéncia, com a proposta de ter
uma escuta atenta durante as apresentacdes, dando-lhes a liberdade de se

expressar e contribuir com a narrativa em qualquer momento:

Outra perspectiva é a que se tem da plateia adulta, situada em cadeiras
mais distantes do palco cercado pelas criancas. Estas tornam-se
performers involuntarias as quais se assiste com mais interesse do que
a fabula em si, atento as reacfes e espontaneidade que tecem uma
camada poética e cOmica extra (Romagnoli, 2015)

Figura 35 — Ator na relacdo com a plateia de #Mergulho — Feverestival, 2016

Fonte: Arquivo pessoal

21 Sandra Coelho trata do conceito de Protagonismo Infantil que norteia nossas
produgBes cénicas para as infancias em sua dissertacdo de mestrado Investigagdes Acerca do
Protagonismo Infantil nas Produgdes do Eranos Circulo de Arte (2023).
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A proposta de produzir uma obra que atenda as especificidades da
primeira infancia também compde o dispositivo, pois quando declaramos que 0s
bebés sdo bem vindos, quando explicitamos na divulgacdo de nosso trabalho
gue atende criancas de 1 a 6 anos de idade, diversas forcas invisiveis de

excluséo social sdo confrontadas, conforme aponta Coelho (2023, p.48 e 49):

E com frequéncia que nos deparamos com a pergunta: Mas eles
entendem? referindo-se se aquilo que estamos propondo sera
‘aproveitado’ e ‘assimilado’ pelas criangas. Também é habitual que as
pessoas percebam a condicdo de uma crian¢a na primeira infancia de
compreender as coisas, a partir da métrica do pensamento e
racionalidade, desconsiderando que somos seres multiplos com
diversas fun¢des psiquicas e linguagens, que fazem com que nos
relacionemos com o mundo desde o Utero materno.

A visdo adultocéntrica ainda permanece impregnada na sociedade,
inclusive nos meios culturais. Por trabalharmos, em grande parte,
voltados a esse publico, frequentemente nos deparamos com alguns
espacos culturais onde os bebés e criangas até 3 anos ndo recebem
ingressos, por exemplo. Ou seja, seus corpos nem sequer S&o
considerados na contabilizagcéo dos espacos fisicos, por considerarem
que bebés ficardo no colo dos adultos.

E sempre um trabalho de conscientizacdo de que essas pessoas
existem, que devem ser contabilizadas, que as obras séo especificas
para elas e que, portanto, todos os participantes retiram ou pagam
ingressos. Trabalhar com essa faixa etaria exige uma amplitude de
acdo que abrange nao apenas as criangcas/ pais /cuidadores
/educadores; mas, também, os agentes culturais, produtores, técnicos
de cultura, etc...

Ja que o dispositivo se manifesta em rede, as decisfes relacionadas a
plateia afetam simultaneamente diversas camadas do espetaculo tanto na fase
de concepcao criativa até o momento da fruicdo, como a producdo de uma
dramaturgia que dialogue com seu universo simbdlico, a concepcao da trilha
sonora, o roteiro de acdes, a maneira de acolher o publico em sua chegada, a
acomodacdo no espaco cénico, e a quantidade de plateia, por exemplo.
Inclusive, no caso especifico do teatro para primeira infancia, o cuidado com a
plateia € um aspecto da linguagem que ndo deve ser negociado, conforme

aponta Clarice Cardell:

vocé pode fazer tudo o que vocé quiser, mas tem alguns territorios em
gue na minha opinido, para um teatro para bebés sério, ndo sao
negociaveis, que € a quantidade de publico reduzido, 40, 50, 60, 80
pessoas no maximo, e no caso de criancas, no maximo 50, 60 pessoas,
e a proximidade do publico. (Cardell, 2023)
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Estamos em 2024 e #Mergulho completara 10 anos de existéncia em
novembro, contando com cerca de 300 apresentacdes em sua historia. Em
termos de tecnologia digital é bastante tempo. “E bastante reveladora a
obsolescéncia de livros e ensaios sobre novas midias publicados h& apenas
cinco anos — e qualquer texto escrito hoje com 0 mesmo propdsito se tornara
obsoleto em ainda menos tempo” (Crary, 2016, p.48). As tecnologias digitais
carregam uma ideia de constante atualizacao e aperfeicoamento, uma utopia de
eficiéncia, uma busca por capacidades operacionais e desempenho que se
infiltram no comportamento humano cooperando para uma sociedade do
cansaco (Han, 2015) ou mesmo o fim do sono em jornadas 24/7 (Crary, 2016).
O ritmo do consumo de aparatos digitais nos impedem de criar uma relagéo de
familiaridade, jA que em pouco tempo estes ja devem ser trocados, atualizados.
No caso de #Mergulho navegamos contra essa corrente, o sistema foi todo feito
em AS2 do Adobe Flash, antes largamente utilizado em sites na internet, com a
grande vantagem de ser muito leve e rodar em qualquer computador, mas que
hoje ja esta descontinuado. Utilizamos cabos VGA, e placa de video de divisao
de sinal Matrox analégica VGA, que também estdo sendo descontinuados,
computadores novos s6 vem com saida HDMI. Nadamos contra a maré do
upgrade, utilizando até hoje a mesma estrutura técnica da estreia, incluindo um
notebook antigo com saida VGA nativa, que mantemos apenas por conta do
espetaculo. O tempo ritual do acontecimento teatral é diferente da velocidade
dos avancos tecnoldogicos, ja que este ultimo tende a ficar aboleto, enquanto que
0 primeiro estd mais relacionado a conteidos muito mais duradouros, em
grandes obras, até universais. “As coisas sao refugios estabilizadores da vida.
Os rituais tem a mesma fungéo” (Han, 2021, p12). Essa diferenca de dinamicas
temporais compde um desafio a ser administrado pela producdo do grupo que
faz uso das tecnologias digitais, assim como expde um dos paradigmas de nossa

época.
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Figura 36 — Cena da Baleia - #Mergulho — Festin/PR, 2024

Fonte: Arquivo do Eranos. Foto: Gilberto Mayer

Més passado, em maio de 2024, participamos do Festival Internacional de
Teatro Infantil do Parana com #Mergulho e sou testemunha de que o mesmo
continua vivo na relagcdo com a plateia. Mesmo depois de 10 anos, pois ndo esta
calcado em uma sucesséo de efeitos tecnoldgicos que ficam datados, sua base
€ de ser um dispositivo de criacdo e sustentacao de poiesis, a partir da relacao
em um encontro no momento presente. Segundo Dubatti (2016, p.72), “No teatro,
a poiesis € uma constru¢cdo compartilhada, realizada entre companheiros”, cuja
funcao primaria

ndo € a comunicacdo nem a geragao semiodtica de sentidos ou, ainda,
a simbolizacao cultural, mas a instauracéo ontolégica: fazer um mundo
existir, fazer nascer (ou renascer com variacdes em cada encontro) um
novo ente, fazer um acontecimento e um objeto/ diversos objetos
existirem no mundo. (Dubatti, 2016, p.51)
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Sendo um dispositivo essencialmente teatral, buscamos uma relagéo
simbdlica com a plateia, aproximando-nos dos rituais, 0os quais “sdo processos
narrativos, ndo podem ser acelerados. Simbolos estdo parados, quietos.
Informacgdes, ao contrario, ndo.” (Han, 2021, p.28)

Figura 37 — Crianca e o Peixe Vermelho - #Mergulho — Londrina 2018

Fonte: Arquivo Eranos. Foto: Jodo Freitas
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2.2 NAVEGANDO NO ESPACO CENICO

Em 2018, apdés ampla circulacdo de #Mergulho, comecamos a sentir o
impulso de um novo trabalho, tinhamos alguns desejos de experimentagdo
técnica latentes, tais como a vontade de utilizar uma tela translicida e o uso de
rastreio de movimento como motor das projecOes. Desta vez o0 tema
dramaturgico foi trazido por Sandra, a partir da memoria de infancia de sua
relacéo afetiva com seu primeiro livro: O Barquinho Amarelo, de leda Dias da
Silva. O livro, utilizado na alfabetizac&o de criancas e com larga distribuicdo na
rede publica de ensino de Santa Catarina nos anos 1970 e 1980, aborda histérias
curtas de brincadeiras da infancia daquele tempo. Brincadeiras na natureza de
como fazer um barquinho de papel e soltar no rio, brincar com uma galinha,
brincar com bolhas de sabéo, catar piabinhas?? em um riacho e andar a cavalo.
As brincadeiras de cunho analdgico, na relacdo com animais e natureza, hoje
mais encontradas no interior, nos pareceram um excelente contraponto para as
tecnologias digitais utilizadas em nosso trabalho. Observe que, mesmo nesse
caso, no contraponto, a escolha é dada levando em conta o ferramental
tecnoldgico utilizado.

Essa relagédo entre organismo vivo e maquina nos remete para adentrar
no campo da Cibernética. O termo vem do grego Kubernetes e significa condutor
de uma embarcacgéo, o que parece algo bem adequado para a navegacéo de
nosso barquinho amarelo. O conjunto da embarcacéo + piloto ilustra um sistema
cibernético, pois a navegagdo em alto mar esta repleta de variaveis complexas,
gue se alteram constantemente, como as correntes marinhas e a forga dos
ventos. Dessa maneira, o condutor do barco tem que estar constantemente
atento as perturbacbes do ambiente e, a partir dessas informacdes (input),
responder de maneira adequada (output), fazendo ajustes constantes de modo
a conseguir tracar seu percurso e chegar até seu destino. Esses ajustes séo
feitos através de uma proposta de causalidade circular que faz a mediacao
dindmica entre o sistema (embarcacéo + piloto) e seu ambiente (Cesarino, 2022,
p.34 e 35). A cibernética é um dos campos da ciéncia que mais influenciou a

contemporaneidade, conforma afirma Yuk Hui (2020, p.66):

22 E a nomenclatura dada a pequenos peixes, ou até girinos, encontrados Nnos rios.
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A cibernética de hoje se tornou 0 modus operandi de maquinas que
vao desde os smartphones até os robds e a tecnologia espacial. A
ascensdo da cibernética foi um dos eventos mais importantes do
século XX. Diferentemente do mecanicismo, cuja base é a causalidade
linear (A-B-C), a cibernética opera em uma causalidade circular (A-B-
C-A’), o que significa que é reflexiva no sentido basico de que é capaz
de determinar a si mesma na forma de uma estrutura recursiva.

A relacéo teatral esta mais proxima da logica da cibernética do que do
pensamento mecanicista que o antecedeu, no periodo da revolucéo industrial o
relégio poderia ser considerado a maquina mais emblematica do capitalismo
(Sibilia, 2002, p. 23), deslocando as a¢cdes humanas para o ritmo da contagem
dos ponteiros, aproximando o trabalho humano do tempo linear de producéo das
maquinas. Suas pequenas engrenagens foram capazes de transformar em
poucos séculos, todas as camadas dos modos de relagdo humana. “No caso
especifico da sociedade industrial, o biopoder se propde a converter corpos € o
tempo dos individuos em for¢a produtiva, tendo a maquina como modelo e como
metafora inspiradora.” (Sibilia, 2002, p.32) Neste lugar, Marx (2011, p.626)
analisa a relagdo entre homem e maquina:

A atividade dos trabalhadores, reduzida a uma mera atividade abstrata,
€ determinada e regulada em todos os sentidos pelo movimento da
maquina e ndo o inverso. A ciéncia que compele os membros
inanimados da magquinaria, pela sua construcdo, a atuar de forma
propositada, como um autémato, ndo existe na consciéncia do

trabalhador, mas pelo contrario, atua sobre ele através da maquina
como o poder alheio, como o poder da maquina em si mesma.

Assim como a havegacao maritima, o acontecimento teatral também € um
evento complexo sujeito a varidveis inesperadas, com ajustes recursivos de
acordo com o tempo presente. Nos trabalhos apresentados anteriormente, o
técnico de midia € o responsavel por fazer toda a mediacdo entre a cena e o
maquinario digital, como o piloto da embarcacéo, trabalha de modo atento as
variaveis do ambiente para tomada de deciséo, consistindo em um sistema de
natureza cibernética. N&o se trata de um sistema linear, em que se aperta o play
e o elenco tem que correr atrds do tempo maquinal da cena, como um relégio
com contagem inexoravel, mas o contrario, os recursos digitais sdo acionados
numa relacao de feedback constante com elenco, ambiente e inclusive com a

plateia. Esse sistema, com um técnico intermediario, possui montagem
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simplificada e é bastante confiavel. Como o evento teatral exige montagens e
desmontagens constantes e ambientes de apresentacdo variados, isso € algo
gue levamos em conta em nossas producoes.

Quando iniciamos o processo de O Barquinho Amarelo, j& ha algum tempo
utilizavamos o Isadora, software desenvolvido por Mark Coniglio para uso nas
artes cénicas, em nossos trabalhos performéticos e eu sabia que 0 mesmo
oferecia ferramentas para rastreio de movimento. O Isadora trabalha com
interligacdo de parametros através de modulos, denominados "atores”, e um
destes mddulos permite obter informagfes de tamanho e posi¢do do ponto mais
branco de uma imagem captada por uma camera. Este objeto mais claro recebe
o0 nome de Blob. Em cada Blob é desenhado um retangulo tangenciando seus
limites, oferecendo-nos como dados de saida sua altura e comprimento, assim
como a posicao espacial horizontal (x) e vertical (y) do seu centro com relagéo

a tela da imagem captada.

Figura 39 — Representagao de um Blob — software Isadora

Fonte: canal troikatronix: https://www.voutuge.com/watch?v:4tPOEOueNhU acesso em
15/06/2024

Mark (2017) disponibilizou no Youtube um tutorial de como utilizar esta
ferramenta para rastreamento da posicao de atores / bailarinos / performers no
espaco cénico. Neste tutorial ele cria um fundo de luz infravermelha, iluminando
luz contra um anteparo. O infravermelho é utilizado pelo fato de a projecao digital

ndo emitir este tipo de luz, e sendo invisivel para os olhos humanos, torna-se um
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ambiente separado da projecdo ou mesmo da iluminacao cénica, se operada por
Led. Para captar a imagem é utilizada uma camera infravermelha, com um filtro
gue permite que somente a luz infravermelha chegue até a lente da camera.
Desse modo, a camera enxerga somente o ambiente criado pelo contra de luz
infravermelha, e os elementos que se relacionam com ela, como o corpo de um
ator em sua frente, criando uma silhueta em sombra bem definida. Ao inverter
as cores da imagem, temos entdo a silhueta do corpo do ator em branco, bem
definida em um fundo preto, condic¢éo ideal para rastreio. Apos ver o tutorial e o
depoimento do Mark acerca da eficiéncia e da confiabilidade do software no

decorrer da temporada de seus espetaculos, senti-me motivado a experimentar.

Figura 40 — Silhueta em contra de luz infravermelha

Fonte: canal troikatronix: https://www.youtube.com/watch?v=4tPOEQueNhU acesso em
15/06/2024

Mas, para iniciar a experimentacdo, seria necessario ter todos o0s
elementos técnicos que, montados, serviriam de base para o dispositivo cénico.
Na época tinhamos uma parceria com o Sesc Itajai como local de ensaio, e seu
teatro ndo dispunha de varas de luz. Encontramos como solucéo a utilizagéo da
estrutura de uma tenda de feira de ferro, de trelica, com 4.5m de comprimento
por 3m de profundidade. Sem o toldo, somente a estrutura. Como a tenda era
baixa, adicionamos um complemento de ferro para aumentar sua altura. No
tutorial de Mark ele utilizava luz cénica quente com gelatina especial para gerar

luz infravermelha. NO6s encontramos refletores de luz de led infravermelha a um
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preco acessivel, utilizado para iluminar espacos monitorados por camera de
seguranca. Compramos 3 unidades, para iluminar cada 1,5m de largura de
nosso tecido de fundo. A céamera para rastreamento, segundo indicacao
encontrada no tutorial, precisava ter regulagem de foco manual. Encontramos
um modelo antigo analdgico da Intelbras que atendia esse requisito, além € claro,
de captar a luz infravermelha. Para que a camera captasse somente a luz
infravermelha foi anexada nela um filtro com esse fim.

Gostariamos de experimentar a projecdo em tecido translicido. A Rosco??
tem um tecido desenvolvido especialmente para este fim, mas estava fora do
escopo do orcamento de nosso projeto, entdo tivemos que pesquisar materiais
alternativos. Testamos varios tecidos, do voal ao tule, mas o que mais nos
agradou em termos de resultado foi o fild, que além de absorver boa quantidade
de luz, possui 3 metros de largura no metro linear, o que permitiu a confeccéo
de nossa camada translicida sem emendas. Para projetar nessa estrutura
contamos com 3 projetores ligados em uma placa matrox, sendo 2 de curta
distancia e 1 convencional. Para o tecido translacido criar o efeito necessario de
transparéncia, o elenco precisa receber iluminacdo e estar atrds do tecido, que
no caso de nosso dispositivo precisa ser de Led, para nao emitir luz

infravermelha e interferir no rastreamento.

Figura 41 — Testes com filo

Fonte: arquivo pessoal. Foto: Leandro Maman

23 A Rosco é uma empresa de produtos profissionais para artes cénicas, no catalogo de
seus produtos estéa disponivel uma linha de telas especificas para projegéo.
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No processo de montagem nos demos conta de que néo seria possivel
produzir nenhuma cena antes de termos toda a estrutura, pois ndo faziamos
ideia nem do grau de precisédo do rastreio na relacdo com as imagens, nem dos
efeitos visuais que seriam produzidos. N&o sabiamos se iria funcionar. Entéo,
nao tinha outro jeito que nao fosse arriscar. Apés as definicdes de todos os
materiais do projeto, passamos para pesquisa de fornecedores e para a compra

de todos os materiais.

Figura 42 — Estrutura cenogréfica para estreia de O Barquinho Amarelo

Fonte: arquivo pessoal

Quando, finalmente, conseguimos montar toda a estrutura, passamos a testar as
ideias de cena. O processo criativo foi realizado tendo como impulso inicial um
roteiro de situacdes abordadas pelo livro O Barquinho Amarelo, mas,
principalmente, foi influenciado pelas rela¢cdes potenciais do elenco com o
aparato cénico, as quais s6 podiam ser validadas com toda estrutura montada.
Muitas vezes era macgante para o elenco, pois tinham que ficar esperando a

programacao e os ajustes de cada cena para dar andamento nos processos de



criacdo e ensaio, pois 0 que nos interessava era justamente a movimentacao
enquanto motor das projecoes, e iSsSo recorrentemente necessitava de ajustes
na programacdo dos moédulos do Isadora, ou nos seus parametros e,
principalmente, era preciso estar atento aos erros enquanto expresséo de cenas
potenciais. Um exemplo disso foi a cena "O barquinho dang¢a” que surgiu de um
erro de afinacdo da projecdo: a imagem do barquinho, que deveria estar no alto
seguindo o movimento da atriz no espaco, foi parar embaixo, iluminando os pés
dela. A atriz, ao se dar conta, passou a brincar de levar o barquinho pra la e pra
ca, como uma dangca com seus pés. Essa brincadeira de "pés que dancam
iluminados pelo barquinho" passou a ser uma das cenas do espetaculo. Ao
operar o dispositivo percebemos seu grande potencial para criar instalacdes
visuais e, desse modo, passamos a tecer a dramaturgia com este foco, no lugar

de manter uma preocupacado de uma histéria linear com inicio-meio-e-fim.

Figura 43 — cena O Barquinho dan¢a — com Sandra Coelho

Fonte: arquivo pessoal
Trabalhar com foco em imagens e visualidades requer uma ética

midiatica. “Em 2015, estimou-se que a cada dois minutos eram produzidas mais

imagens que a totalidade de fotos feitas nos ultimos 150 anos.” (Beiguelman,
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2021, p.37). A proliferacéo de aparelhos celulares de registro de fotos e videos
levou a uma saturacao e banalizacdo neste campo, potencializado pelo acesso
a internet e redes sociais no mesmo aparelho. Antigamente “s6 os espiritos, os
deuses, os reis, 0s grandes acontecimentos se tornavam imagens nas pedras,
nos templos, nas estatuas, nos quadros, nas pinturas” (Dantas, 2022, p.207). A
imagem eternizava o0s conteludos tidos como relevantes para as futuras
geracOes. Atualmente, fotografa-se e se filma indiscriminadamente, estocando
imagens que nunca mais serao vistas, porque também ndo ha tempo habil para
a contemplacéo. O regime cultural de eficiéncia, velocidade e upgrade constante
criaram um sistema autoimune na relagcdo com a tecno-imagem, como uma
cobra comendo a prépria cauda:
E como se as fotos e videos tentassem compensar a aceleracéo
hipermoderna, tentando registrar os momentos cada vez mais
evanescentes e fugidios. Mas o fato de o hipermoderno tirar mais fotos
daquilo que faz, andou junto com o fazer mais coisas pra serem
registradas em imagens. Aquilo que é negado retorna no que o
com/pensa, acelerando o registro que ocorre compulsivamente e
levando a uma enantiodromia na qual aquilo que deveria desacelerar

a vida acaba por acelera-la ainda mais, com as pessoas fazendo mais
e mais registros para serem curtidos nas redes. (Dantas, 2022, p.210)

A partir dessa realidade, Gisele Beiguelman (2021, p.41) propde que o
problema “ndo é descobrir como limitar a quantidade de informagdes, mas sim
como ampliar, cada vez mais, o volume qualitativo de conteddo midiatico e
cultural que circula na internet e fora dela.” A autora afirma que a hipdtese da
necessidade de limitacdo das informacgfes culminaria em uma curadoria de
conteudo, com base em uma hierarquizacdo de poder intelectual propria de
aspiracdes conservadoras.

Byung-Chul Han (2018, p.43), em seu livro No enxame — perspectivas do
digital, conta a histdria do cavalo Hans, que ficou conhecido como Hans Esperto
por supostamente ser capaz de fazer contas matematicas respondendo
equacbes simples batendo a pata no chao o numero de vezes equivalente a
resposta. Por exemplo, se perguntassem para ele quanto é 5 + 3, ele bateria no
chéo 8 vezes. Pesquisadores foram estudar o cavalo e descobriram que, na
verdade, ele ndo sabia calcular, mas tinha uma sensibilidade extraordinaria a
leitura corporal das pessoas presentes, e percebeu que involuntariamente

sempre existia uma tensao fisica quando atingia a resposta correta, de modo
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gue nesse momento parava de bater a pata no chdo, sempre dando o nimero
correto. Han aborda esse exemplo para criticar a bidimensionalidade dos
aparatos digitais, que furtam a tatilidade e a corporeidade das relacdes, ndo no
sentido restrito do toque, mas sim da multiplicidade de camadas da percepgéo

humana.

O smartphone é um aparato digital que trabalha com um modo de
input-output pobre em complexidade. Ele abafa toda forma de
negatividade. Desse modo se desaprende a pensar de modo mais
complexo. Ele também faz com que definhem formas de
comportamento que demandam uma amplitude temporal ou uma
visibilidade ampla. Ele demanda o curto prazo e oculta o longo [Lange]
e o lento [Langsame]. (Han, 2018, p.45)

Nesse sentido, propomos em O Barquinho Amarelo, antes de tudo, uma
desaceleracdo do fluxo de imagens, estabilizando durante longo tempo as
composic¢des visuais criadas no palco, como ocorre quando é estabelecida a
imagem do barquinho com seu rastro, por exemplo: esta imagem € sustentada
por quase um minuto e meio e essa dinamica permeia todo o acontecimento. As
animac6tes também sdo simples, minimalistas, construidas majoritariamente por
fotos do tipo .png que se movem na relagcdo com o elenco, valorizando o carater
luminico da projecdo. Temos como procedimento ndo pensar as ferramentas
digitais enquanto telas, mas como possibilitadoras para criar ambientacdes /
relacdes tridimensionais para o encontro no espaco cénico. Por exemplo, na
cena dos pés iluminados por um barquinho, ndo se trata de uma imagem
bidimensional de um barquinho, mas da composicéo tridimensional de pés ao
vivo que dangam iluminados por um barquinho que acompanham este
movimento e criam uma unica imagem, tatil, corporificada no espaco.

O argumento do acontecimento teatral O Barquinho Amarelo comega com
uma noite iluminada por vagalumes e uma brincadeira com sombras, seguida
por folhas que voam ao vento, uma pipa que se move a partir do movimento do
ator, um barquinho de papel projetado que se move de acordo com o movimento
da atriz, um barquinho de papel (de verdade) retroiluminado?* que deixa um

rastro a medida que se move no espago, peneiras que cagam piabinhas de luz,

24 A retroiluminacéo € uma iluminagdo em que a fonte de luz esta dentro do aparelho,
iluminando uma superficie por detras dela. Neste caso usamos um barco de papel amarelo com
fios de fada de led em seu interior.
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uma galinha que bota um ovo azul e persegue a atriz, bolhas de sabéo criadas
pelo movimento, um cavalo de brinquedo projetado em caixas de papeléao e, ao
final, a montagem de barquinhos de papel junto com a plateia. A peca estreou
em 2019 com Sandra Coelho e Jo&o Freitas no elenco e eu realizando a diregéo

e operacgao técnica.

Figura 44 — O Barquinho Amarelo, atriz Sandra Coelho

Fonte: Arquivo Eranos. Foto: Kamila Souza

O rastreamento de movimento nos permitiu estabelecer jogos cénicos na
relacdo direta entre corpo do elenco e maquina digital, algo que ainda nao
tinhamos experimentado. A retroalimentacéo cibernética se da diretamente na
relacdo entre os corpos em cena e as imagens, sem um intermediario. O ator e
a atriz dao vida as imagens e guiam seu movimento a partir da relacdo
estabelecida. Para a cena das piabinhas o projeto inicial era de mudar a técnica
de rastreamento, ao invés de rastrear o movimento da silhueta do elenco a partir

da luz contra, a proposta era de colocar luz infravermelha nas peneiras para que
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as mesmas pudessem ser rastreadas de maneira independente. Mas as luzes
de Led infravermelhas compradas para a estreia eram muito fracas, e mal
iluminavam a peneira, de modo que o0 espetaculo estreou sem este recurso,
sendo implementado somente no inicio de 2020, na temporada realizada no
Centro Cultural Banco do Brasil BH. Nesse método de rastreamento, o contraluz
infravermelho é desligado, ficando somente a luz das peneiras visiveis para a
camera do sistema. Desse modo, a posi¢cdo das peneiras no espaco pode ser

utilizada para animar as projecoes.

Figura 45 — Cena das Peneiras — Leandro Maman e Sandra Coelho

Fonte: arquivo Eranos.

Durante a pandemia, o espetaculo foi um dos selecionados pelo Prémio
Arte como Respiro, do Itat Cultural. Nesse periodo Jodo Freitas retirou-se do
grupo por questbes familiares. O Barquinho Amarelo s6 foi apresentado
presencialmente novamente em 2022, participando do Verdo Teatral, em
Joinville e do Festival Primeiro Olhar, em Brasilia. Desta vez comigo e Sandra
no elenco. Em 2023, o elenco também passou a assumir a operacgéo técnica do

espetaculo, sendo realizada ao lado da area cénica, aos olhos da plateia.
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A cibernética é uma das protagonistas da mudanca de paradigmas que
estamos vivendo, “Na passagem para a era pos-industrial, portanto, observa-se
uma transicao do produtor disciplinado (o sujeito das fabricas) para o consumidor
controlado (o sujeito das empresas)” (Sibilia, 2002, p.36). E importante frisar que
Cibernética também ¢é a raiz da palavra “governador”, e trata-se de uma
ferramenta de comunicagdo e controle que tem como inimigo a entropia,
desorganizacao cadtica e ruido (Wiener, 1985, p.14). Por mais que a cibernética
tenha como raiz um pensamento existencialista que buscava contrastar com a
homogeneidade e rigidez do fascismo, oferecendo uma proposta de dinamica de
comunicacédo entre entes heterogéneos (Pfohl, 2001, p.109), por sua eficiéncia
enquanto ferramenta de controle de ambientes complexos, a cibernética pode
ser utilizada para outros fins de ordem estritamente capitalistas, tais como o
acumulo de riquezas ou, ainda, pode ser utilizada como ferramenta ideoldgica
de poder, gerando realidades excludentes, de acordo com os interesses de uma
minoria. As perguntas que devemos fazer é: quais sdo os interesses, quem tem
em maos as ferramentas cibernéticas de ordem global e o que é tido como
desordem para esses grupos?

Yuk Hui (2020, p.80), por sua vez, apresenta uma visdo de que a
cibernética ndo pode ser considerada apenas em seus aspectos formais, mas

em sua esséncia tecnoldgica:

A légica da cibernética ainda é formal; por isso, ela subestima o
ambiente ao reduzi-lo a mera funcionalidade baseada em um feedback,
de modo a integra-lo a operacao de um objeto técnico. Nesse aspecto,
0 ambiente é exposto como objeto cientifico e tecnolégico, enquanto
sua posicéo no interior da génese da tecnicidade é ignorada. E também
por isso que até a terceira parte de Do modo de existéncia dos objetos
técnicos, Simondon declara que a andlise da evolucdo dos objetos
técnicos e a da relacédo entre 0 humano e a técnica ndo sao suficientes
para a compreensao da tecnicidade, mas que ainda € necessario situar
a concretizacao técnica no interior da génese da tecnicidade — o que
significa relacionar o pensamento tecnolégico a outros pensamentos.
O projeto inacabado de Simondon (analisado do ponto de vista da
cosmotécnica) sugere a concepcao de uma génese que comega por
uma fase magica que se bifurca constantemente, primeiro entre técnica
e religido, e cada uma delas, em um segundo estagio, se bifurca em
partes tedricas e praticas. Simondon entende o desenvolvimento
tecnoldgico como em um enredamento constante com o pensamento
religioso, estético e filosofico, em oscilacdo entre a divergéncia exigida
pela tecnologia e a convergéncia necessaria ao pensamento.
Tecnicidade significa aqui a especificidade cosmogeografica da
tecnologia e de que modo esta participou do processo de modelagem
da mentalidade tecnoldgica, que inclui a compreensédo da tecnologia, a
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sensibilidade quanto a matéria, forma e outras formas de existéncia, a
relagdo entre arte e espirito etc.

Por mais que a cibernética possa ser percebida apenas como objeto
cientifico e tecnoldgico, sua esséncia primal enquanto objeto técnico possui
relaces com as ordens estéticas e religiosas, desse modo as especificidades
cosmogeograficas podem ser uma chave para a apropriacdo desta tecnologia,
em uma ordem que atendam aos interesses comunitarios de maneira
sustentavel, com uma percepcdo mais ampla do humano e demais entes como
integrados no mesmo sistema, ao invés de partir de um projeto de dominacao
monocultural. O Barquinho Amarelo utiliza conceitos cibernéticos para a criagdo
de uma experiéncia estética local, com orcamento local, com referéncias locais,
com vistas de integracdo entre brincadeiras na natureza e tecnologia
contemporanea, desse modo coopera nas trincheiras contra a padronizacdo de
experiéncia em larga escala e a integragao subjetiva desses dois conceitos -

natureza e tecnologia.

Figura 46 — Cena dos vagalumes — com Joao Freitas e Sandra Coelho

Fonte: arquivo Eranos. Foto: Kamila Souza



Figura 47 — Set de filmagem Os Pequenos Mundos, 2021

Fonte: arquivo Eranos
Foto: Sandra Coelho
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2.3 TECNOVIVIO E CONVIVO EM CAIXAS DE PAPELAO

Em 2020, com a epidemia do Coronavirus, todas as apresentacdes
teatrais foram suspensas com a necessidade do distanciamento social. Foi um
momento muito delicado para nds, profissionais do teatro, pois sabiamos que
seriamos os Ultimos a voltar as nossas atividades. NO0s do Eranos tinhamos um
projeto aprovado junto ao edital do Centro Cultural Banco do Brasil chamado Os
Pequenos Mundos, o qual tinha a proposta de criar um espaco cenogréfico
composto de muitas caixas de papeldo nas quais a plateia de criangcas pudesse
intervir. A pandemia demorou muito mais do que o esperado, em meados de
2021, recebemos a provocagédo do CCBB de realizar uma versao online deste

projeto.

Figura 48 — Projeto Os Pequenos Mundos apresentado ao CCBB

projeto

Nossa proposta e de utilizar caixas de papelao
como principal elemento de composicao
cenografica, possibilitando a construcao de um

v/ L i . .
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| I— = interacao diretacom acrianca, propiciando que a
L . 1] mesma tenha corpo e voz ativo naencenagao.
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Fonte: arquivo pessoal. Desenho: Leandro Maman

Apesar de termos em nossa pesquisa uma profunda intimidade com as

midias digitais, nossa producdo estava ancorada na criacdo de espacos



100

cenograficos tridimensionais como agentes de relacéo para a existéncia de um
acontecimento teatral, os dispositivos cénicos. Mesmo utilizando projecdes
digitais, elas eram aplicadas ao espaco e ndo a uma tela. Na pandemia, a tela
passou a ser o Unico canal de relacdo coletiva, e a internet seu meio, o que nos
deixou um tanto desconfortaveis.

Haviam varios motivos que nos distanciavam da vontade de um
aprofundamento estético nas redes e vou elencar alguns deles, apontados em O
Mundo do Avesso, de Leticia Cesarino (2022). A internet, com suas bigtechs,
passou a ser cada vez mais um lugar regido pela economia da atencéo, onde a
gualidade de conteddo ou as relacdes ndo importam tanto quanto a quantidade
de atencdo obtida, pois € a audiéncia ou a interacdo que passa a ser monetizada.
A mesma estratégia ja era utilizada por jornais sensacionalistas de ampla
distribuicdo. As atuais plataformas detém a vantagem de sequer ter que produzir
conteudo ou se responsabilizar por ele: “apenas circulam conteudos gerados
pelos usuarios, (...) O foco dessas empresas se volta, assim a producao de um
aparato cibernético que potencialize a captura de atencdo desses mesmos
usuarios.” (Cesarino, 2022, p.108). Essa situagéo cria um excesso de feedback
positivo em que o usuario fica imerso em contedudos personalizados que
endossam apenas sua propria visdo de mundo, conectando apenas igual com
igual, cooperando para a alienacdo. Além disso, 0os eventos constantes que
demandam atencdo e reagdo através da interatividade acessam a camada
cognitiva dos processos primarios, responsavel pela producdo do habito e
memdéria incorporada, que “numa temporalidade de estimulo e resposta
ininterruptos desvirtua habito em adicgao” (Cesarino, 2022, p.109), do mesmo
modo que pode ocorrer com 0 jogo compulsivo, por exemplo. Sua relagdo com
0S processos primarios podem ser uma explicacdo para os comportamentos de
enxame, ou mesmo a falta de respeito. Para Han (2018, p.14), “o respeito esta
ligado aos nomes. Anonimidade e respeito se excluem mutuamente. A
comunicacdo andnima que é fornecida pela midia digital desconstroi
enormemente o respeito”.

Quem utiliza os sistemas néo sdo os clientes finais destas plataformas, o
foco estd na maximizacao de resultados de anuncios. Sendo 0s anunciantes 0s

verdadeiros clientes, “os usuarios constituem o ambiente a partir do qual os
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algoritmos aperfeicoam suas habilidades” (Cesarino, 2022, p.106), as redes séo
programadas para colocar os usuarios em estado de fluxo constante visando a

maximizacdo do tempo de tela e a extracao continua de dados.

Na escala do usuario, a infraestrutura é feita para ser experimentada
como individualizada, libertadora e até empoderadora (Chun, 2016). Ja
na escala do aparato técnico, ela é altamente centralizada, pouco
transparente e patentemente monopolistica, dominada por grandes
corporagOes que cresceram de forma desregulada e com baixissima
accountability pablica. (Cesarino, 2022, p.96)

Os algoritmos responsaveis pela filtragem de conteddos que serdo
disponibilizados aos usuéarios ndo sdo nada transparentes, sd0 opacos como
uma caixa preta e estabelecem uma grande assimetria de poder entre 0s
desenvolvedores e quem os utiliza. Estes, passam a interagir em um ambiente
de falsa liberdade. Novamente emerge a questéo da alienag¢do quanto a natureza
dos objetos técnicos, apontada por Simondon. Retomando a mitologia de
Hefesto, podemos tracar algumas analogias.

Hefesto, depois de ter se casado com Afrodite ( sobre como se deu este
casamento tratarei no proximo capitulo), deusa da beleza e do amor, ficava
bastante tempo ausente, trabalhando em sua forja, de modo que seu irmao e
deus da guerra Ares, enamorado, aproveitou esta auséncia para se deitar com
Afrodite. Hélio, condutor da carruagem do Sol, testemunha a trai¢cao e os delata
para Hefesto que, carregado de raiva e ressentimento, cria uma armadilha —uma
grande rede, com intrincados fios para aprisiona-los. Quando os dois deitam-se
completamente despidos na cama para o ato de traicdo a rede cai sobre eles, e
logo percebem que estdo completamente presos. Hefesto entdo convoca todos
os deuses olimpicos para vir assistir o casal traidor preso e injuriar os dois no
seu ato de intimidade (Alvarenga, 2010, p.203). Segundo Ciantis (2005, p.219),
um exemplo de que a tecnologia de Hefesto continua existindo, seria a internet,
a maior rede que ja existiu, abstrata e cheia de ndés invisiveis. Beleza,
manifestacbes afrodisiacas, violéncia e a exposicdo da privacidade se
manifestam na rede em todos o0s seus aspectos. Conta o mito, que somente
Hefesto pode desfazer os nés e libertar o Amor e a Guerra.

Bernard Stiegler (apud Pacheco, 2021, p.175 ) olha para a tecnologia a

partir do conceito de pharmakon: "O pharmakon é ao mesmo tempo o que
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permite exercer o cuidado e aquilo com que é preciso ter cuidado - no sentido
em que é preciso prestar-lhe atencdo: € uma poténcia curativa no comedimento
e na desmesura € uma poténcia destrutiva.” Desse modo, é na propria tecnologia
e sua ressignificacdo, ndo sua negacdo, que podemos encontrar o remédio.
Tendo esse conceito em vista, aceitamos a provocacdo do CCBB para a
producdo do espetaculo, buscando ressignificar a internet como um espaco de
relacdo. Passamos entao a pensar quais os potenciais que estas ferramentas de
midia on-line teriam a nos proporcionar para a sustentagdo de uma poiésis
relevante junto a plateia de criancas, a partir do seu ambiente em casa.

A primeira questao era de como criar uma obra on-line para a infancia que
fizesse sentido para nés enquanto pais e artistas, pois sabemos o quanto as
telas podem ser nocivas as criancas. Partimos da ideia de que a obra deveria
ser um entre, algo que aconteceria na tela mas que apontasse para a brincadeira
e relacbes ludicas com o mundo concreto. Durante a pandemia participamos por
plataforma Zoom, junto com nossos filhos, da oficina Dos pés as maos: bonecos
de meia!, ministrada por Mariana Teixeira e Mauro Carvalho do grupo Pigmaliédo
Escultura que Meche no 2° FeNAPI. Nessa experiéncia nossos filhos se
relacionaram com os oficineiros por esta plataforma multicAmera, através de
nossa mediagdo, assim como outras criangas com o apoio dos adultos
responsaveis. Ficou claro para nés, que o Zoom constituia uma ferramenta
relacional que poderia ser utilizada por criangas com a ajuda dos adultos,
fortalecendo os lagcos entre eles através de uma experiéncia compartilhada.
Entendemos que a relagdo das criangcas com as caixas de papeldo constituia o
nacleo conceitual do projeto Os Pequenos Mundos. A partir deste pressuposto,
iniciamos nosso processo entregando kits de caixas para familias com criancas,
e pedimos que os adultos responsaveis registrassem a relacao das criangas com
as caixas, com fotos, videos, e até mesmo relatos. Também compramos

inUmeras caixas e as disponibilizamos para nossos dois filhos brincarem.
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Figura 49 — processo de pesquisa com caixas em casa

K

Fonte: arquivo pessoal. Foto: Sandra Coelho.

Figura 50 — experimentacdo com caixas em casa com Arthur e Caetano

Fonte: arquivo pessoal. Foto: Sandra Coelho.
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Estes materiais serviram como uma das bases para a confeccéo do roteiro
dramaturgico, assim como a pesquisa de construcdo de bonecos com caixas.
Como nos trabalhos anteriores, a criagdo a partir da concepcao do dispositivo
cénico também esteve presente nesta produc¢do. Em Os Pequenos Mundos o
dispositivo era constituido do espac¢o na casa das criancas a ser mediado por
camera e microfone, do espacgo cénico em que a atriz protagonizava a aventura
ao vivo, de cenas pré-gravadas editadas ao vivo, e do entrelacamento entre
esses espacos atraves da ferramenta multichmera Zoom e o OBS Studio Player.
A partir desse aparato e dos materiais das pesquisas com caixas foi construido
o roteiro dramaturgico, concebido e publicado?® pela editora Eranos meses antes
da estreia junto ao CCBB. Na concepcéao do roteiro, as relacdes entre plateia /
atriz / espacos e caixas de papeldo estavam no centro do pensamento criativo.
Além dos autores, Adriano Guimaraes?® também esteve envolvido durante todo
0 processo criativo realizando supervisdo artistica da obra.

A proposta dramaturgica iniciava antes mesmo do evento teatral, através
de tutoriais em videos disponibilizados por e-mail antes da apresentacdo para
0s adultos responsaveis, com instru¢cdes para construcdo de um espaco
cenografico com caixas de papeldo nas casas das criangas, assim como
aderecos que seriam utilizados durante a jornada de Os Pequenos Mundos,
como um bindculo feito de rolos de papel, um amuleto feito de caixas, uma caixa
de vestir e também um mapa com um baldo. Desse modo, a experiéncia ja
apontava para a brincadeira e ludicidade, trazendo os adultos cuidadores como
facilitadores, ou co-protagonistas?’ da experiéncia da crianca na construcdo
destes pequenos mundos de papeldo em suas casas. Além do tutorial basico,
indicado como fundamental para uma melhor experiéncia da crianga em nossa
proposta, também foi disponibilizado um tutorial bénus, ensinando a construir um
dos personagens do espetaculo, o caixa passaro, a partir de uma caixa de

sabonete.

25 Publicado com o titulo Os Pequenos Mundos — dramaturgia para as infancias (2019).

2% |ntegrante do Coletivo Irm&o Guimaraes, sediado em Brasilia - DF.

270 co-protagonista é o adulto que cria condi¢cdes para que a crianca possa exercer o
seu protagonismo conforme Sandra Coelho em sua dissertacdo de mestrado Investigacdes
Acerca do Protagonismo Infantil nas Produgées do Eranos Circulo de Arte (2023).
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Figura 51 — tutorial de preparacao do espaco e aderecos

Tutorial de Preparacdo de Espaco - Os Peguenos Mundos o »

)

teatra intevativo par criancas

MUNDOS 4 | “ -‘w

> M O 1:26/414 = - IR
Fonte: Youtube Eranos: https://www.youtube.com/watch?v=LCjxvA2V3Ws acesso em 15/06/24

O espaco cénico da atriz era constituido de duas cameras, uma fixa e
outra mével, operada na temporada de estreia por Pietra Garcia, um microfone
headset, um cenéario fixo de caixas e um cenéario com fundo de projecédo, que se
alterava de acordo com o mundo habitado na jornada realizada pela boneca de
mesa, duplo da atriz que conduzia a encenacdo em cenas pré-gravadas. As
interacdes ocorriam em tempo real, contando com a participacédo das criancas
no desenvolvimento do enredo. Desse modo tornou-se fundamental possibilitar
gue, assim como as criancas pudessem ver Sandra, que ela também pudesse
ver a plateia para poder se relacionar de maneira efetiva. Para tornar isso
possivel, o espaco cénico contava com transmissdo das cameras da plateia em
modo mosaico do Zoom para uma TV e dois projetores, com imagens alocadas
em lugares estratégicos para melhor visualizacdo da atriz, além de um retorno

de audio, em que era possivel ouvir tanto as falas da atriz quanto da plateia.


https://www.youtube.com/watch?v=LCjxvA2V3Ws
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Figura 52 — Set de apresentacéo ao vivo no Galpdo Eranos

Fonte: arquivo pessoal. Foto: Leandro Maman.

A trilha sonora era realizada ao vivo, a distancia, por Hedra Rockenbach,
gue incorporava elementos do momento presente na composicao musical, como
por exemplo, em uma das musicas incluia 0 nome das criangas presentes. A
técnica era operada por mim, utilizando dois computadores, um para o Zoom e
OBS, e outro para as projecdes de fundo que mudavam a cada cena, além do
computador de retorno em audio e video para a atriz. Além da atriz e seu duplo
em boneca de mesa, também atuavam na narrativa bonecos confeccionados
tendo como base as caixas: o caixa cervo, o filhote caixa cervo, as caixas
risonhas, o caixa passaro, o caixa boi, um baldo de caixas, um planeta caixa, e
0 caixa gigante. Em todos estes personagens buscou-se manter o aspecto da
caixa como elemento preponderante em suas construcdes. A construcdo dos
bonecos contou com assessoria de Luiz André Cherubini?®, que colaborou a

distancia através de trocas de video, chats e desenhos.

28 Integrante do Grupo Sobrevento — Sdo Paulo / SP.
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Figura 53 — Sandra Coelho e o Caixa Cervo em Os Pequenos Mundos

Fonte: arquivo Eranos. Foto: Leandro Maman

Ao terminar a apresentagéo relacional via Zoom, Os Pequenos Mundos
apontava para a continuidade da brincadeira, com a Atriz perguntando para a
plateia presente, o que eles iriam fazer agora com aquele mundo de caixas
construido em suas casas. A experiéncia teatral estreou em Outubro de 2021,
realizando uma temporada de 48 apresentacdes através da plataforma virtual do
CCBB. Recebemos muitos feedbacks de criancas em suas casas,
compartilhnando conosco seus pequenos mundos de caixas. Em 2022, foi um dos
espetaculos selecionados para compor a programacao nacional do Sesc Palco
Giratorio, que trouxe como tema a producado cénica de pandemia.

Assim como nos trabalhos anteriores, Os Pequenos Mundos nasceu de
um projeto cénico, tendo como base a realidade técnica/ material disponivel, que
eram testados na forma de prototipo durante sua concepc¢do. As ideias
emergiram através de diversos vetores que se cruzavam, como por exemplo, o
conceito das criancas criarem cenografia de papeldao em suas casas € uma ideia

cenografica, mas também constitui dramaturgia e impulsiona o roteiro com base
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na relacdo com a plateia. A concepcéao geral da estrutura da obra, em relacéo,

constitui o dispositivo.

Figura 54 — Sandra Coelho e seu duplo em Os Pequenos Mundos

Fonte: Arquivo Eranos. Foto: Leandro Maman

Dubatti situa o acontecimento teatral na zona do convivio, onde a
presenca dos corpos é um dos aspectos de sua esséncia. Em seu livro O teatro
dos mortos (2016) dedica o quinto capitulo inteiro sobre as questéo do convivio,
aonde o diferencia do tecnovivio, que ocorre por intermediacdo tecnoldgica,
distinguindo ainda o tecnovivio interativo que ocorre em relacao bidirecional
(homem 1 — maquina — homem 2), e o monoativo (homem 1 — maquina), mas
ainda assim afirma que “o cruzamento de convivio e tecnovivio em cena gera
infinitas possibilidades poéticas, inclusive aquelas em que a liminaridade entre
os dois paradigmas é tdo acabada que ambos se confundem e ja ndo podem
distinguir um do outro”(2016, p.133). Neste capitulo, o autor refor¢a a diferenca
entre convivio e tecnovivio com o exemplo do espectador que, “pode gritar para
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o ator do cinema que V€ na tela, que néo esta ali e portanto, ndo pode responder
dialogicamente” (2016, p.130).

Figura 55 — Plateia de Os Pequenos Mundos — Festival Entre 2022
-

Fonte: Arquivo Eranos

Em Os Pequenos Mundos, se uma crianga gritasse para a tela ela seria
ouvida pela atriz, que poderia reagir a esta acao, como de qualquer integrante
da plateia. Mesmo com a ampliacdo espacial, o tempo estava sendo
compartilhado, assim como todas as presencas com possibilidade de acéo,
ainda que de forma virtual. Foi um evento localizado apenas para o publico
presente na sala do Zoom, ndo um evento de massa. Sua cristalizacdo ou
registro s6 tem sentido documental, mas n&o na zona da experiéncia proposta.
Dessa maneira, mesmo ndo sendo um acontecimento teatral em esséncia de
acordo com a filosofia do teatro, entendemos como uma obra de liminaridade,
se aproximando de um acontecimento teatral dentro do que era possivel na
situacao historica de pandemia. Ainda assim, se olharmos para 0s pequenos
mundos de papeldo construidos em cada casa, com os adultos assistindo as

criancas se relacionar com a proposta virtual, com seus proprios aderecos e
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cenario, mesmo em pandemia, talvez ali, nessa zona convivial, tenha existido o
acontecimento teatral.

Com a melhora do quadro da pandemia no Brasil a partir do final de 2021,
as atividades presenciais foram aos poucos reestabelecidas, e em 2022 a
pesquisa da relacdo com caixas pode ser retomada, desta vez com turmas de
criangas, assim como o projeto inicial de Os Pequenos Mundos enquanto obra
teatral convivial. Selecionado pelo Edital Sesc Pulsar RJ, passamos a trabalhar
na transposicdo da proposta para os palcos, voltado ao publico da primeira
infancia, com estreia prevista para ocorrer em temporada no Sesc Tijuca no Rio
de Janeiro.

No comeco do processo estavamos apegados ao roteiro de Os Pequenos
Mundos que foi desenvolvido para a plataforma Zoom, até que a partir das
conversas com Adriano Guimaraes, responsavel pela supervisdo artistica do
projeto, percebemos que o roteiro tinha muitos elementos, muitos personagens,
gue acabavam se perdendo dentro do universo lidico de um palco cheio de
caixas que gostariamos de propor. Desse modo optamos por centrar a narrativa
em um dos personagens de Os Pequenos Mundos, 0 caixa passaro, em um
acontecimento teatral em que as criancas acompanhassem a jornada do
surgimento deste passarinho, desde sua concepc¢do em ovo, até seus primeiros
voos. Neste processo, assim como os anteriores, as definicbes de cenografia
serviram de base de relagdo para a construcdo dos outros elementos cénicos.
Com a possibilidade da realizacdo de um acontecimento presencial, voltamos a
focar no publico da primeira infancia, desse modo consideramos que seria
importante que as criangas conseguissem manipular as caixas, esse cuidado
norteou a escolha do tamanho das caixas na composi¢cao da cenografia, com 9
X 9 x 6 cm cada. Com este tamanho, mesmo as criangas mais novas conseguiam
empilhar as caixas e fazer construcdes diversas. A partir da dimenséo do palco
gue tinhamos disponivel para a estreia, chegamos na proposta de construir 6
ilhas de caixas com cerca de 100 caixas pequenas cada, que a plateia habitaria
em grupos de 4 criangas acompanhadas de adultos responsaveis. Cada ilha de
caixas ja foi pensada para receber uma iluminacdo de foco a pino, de modo a
iluminar mais as caixas que a plateia, e trazer um tom sagrado para a

ambientacéo.
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Figura 56 — llhas de caixas em Caixa Ninho

Fonte: arquivo Eranos. Foto: Alexandre Brum.

Além dessas 6 ilhas, também seria construida uma outra, com caixas
grandes, em que aconteceria a encenacao conduzida pelo elenco. Desse modo,
além das 600 caixas pequenas, o cenario foi acrescido de mais 150 caixas
grandes. Com base nas relacdes potenciais desta cenografia foi construido o
roteiro. Novamente o roteiro foi concebido com base nas relacdes, entre plateia
e cenografia de caixas, elenco e plateia, elenco e cenario, sonoplastia e elenco,
e assim por diante, constituindo o dispositivo cénico. Para desenvolver a jornada
do caixa passaro, foram desenvolvidos outros bonecos de caixa, 0s bonecos de
vara inferior Caixa Passaros Pais, 0 caixa ovo que se transforma no autémato
de um caixa filhotinho, o caixa passaro de rodinhas que corre pelo chdo, e por
fim o caixa passaro como programa do espetaculo, entregue para toda plateia,

na composicao da revoada de passaros na cena final do evento teatral.
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Figura 57 — Caixa Passaros pais — Caixa Ninho

Fonte: arquivo Eranos. Foto: Alexandre Brum

Caixa Ninho é o acontecimento teatral mais analogico na historia do
Eranos Circulo de Arte, ainda assim nele utilizamos projecao digital na relacéo
com a dramaturgia e plateia para ambientacdo da passagem do tempo nas cenas
da noite e da chuva, a trilha sonora é realizada ao vivo por Hedra Rockenbach
na composi¢cdo de sua voz ao vivo e recursos de audio digitais, e todos os
mecanismos dos bonecos caixa foram impressos em impressora 3D, que € tema

do proximo capitulo.
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Figura 58 — Cena da noite — passagem do tempo — em Caixa Ninho

Fonte: arquivo Eranos. Foto: Alexandre Brum
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3 BONECOS EM IMPRESSAO 3D

Conta o mito que durante os nove anos que Hefesto ficou na caverna
subterrdnea aos cuidados de Tétis e Eurinome aprendeu e desenvolveu suas
técnicas na criacdo dos mais belos e impressionantes artefatos. Diz-se que um
dia Hera, ao se encontrar com Tétis, viu um lindo broche que ela usava, ficou
maravilhada e perguntou de onde tinha se originado tal artefato. Quando soube
gue fora o filho coxo e manco o autor ficou surpresa, e intimou que Tétis
reconduzisse o rejeitado Hefesto de volta ao Olimpo. O deus da técnica resolveu
entdo dar um presente para sua mae, um belissimo trono de ouro, que deixou
Hera encantada sem perceber que se tratava de uma armadilha. Ao se sentar,
ela ficou presa em finas correntes invisiveis, preparadas por Hefesto como
vinganca de sua rejeicdo. Os outros deuses tentaram liberta-la sem sucesso.
Pediram para Ares, o deus da guerra, trazer seu irmao, que tentou pela forca,
mas foi derrotado (Alvarenga, 2010, p.201). Entéo Dionisio, o patrono do teatro,
recebeu a mesma misséo, este mais astuto agiu por seus meios, embriagou
Hefesto dissolvendo suas defesas e conseguiu leva-lo ao Olimpo montado em
um burro. O deus da técnica consentiu libertar sua mae em troca de casar-se
com Afrodite, deusa do Amor e da Beleza (Brandao, 2013, p. 45). Com a
intervencao do deus do teatro, surge o casamento entre técnica e beleza.

Ouso dizer, que se Dionisio é o deus do teatro, este Hefesto embriagado
em par com Afrodite rege a atividade dos bonequeiros, animadores, capazes de
criar as mais diversas traquitanas para se relacionar com seu publico,
classicamente mantém seu corpo oculto, conquistando a plateia a partir daquilo
gue cria e anima com as maos. Sua relacdo com o outro se da a partir de um
objeto inanimado de natureza estética, que parece criar vida, numa mistura de
técnica e magia. Assim como Hefesto, o teatro de animacgéao se pronuncia através
de figuras antropomorficas, zoomorficas, criaturas gigantes, sagradas, objetos,
formas, autdmatos com intrincadas engrenagens conduzidas de modo magico
por manivelas e fios invisiveis.

Aparatos técnicos e teatro de animacado possuem uma intima relacao,

conforme apontado por Marcelo Lafontana em sua dissertacdo de mestrado:
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No teatro de formas animadas, a mistura com a diversidade de
materiais e ferramentas de manipulacdo, acabamos por criar uma
relacéo especial, de amor e 6dio, com as matérias de que séo feitas as
nossas personagens, as tecnologias de transformacéo, os desafios
mecénicos. Recentemente, também nds, marionetistas, tivemos que
aprender a lidar com outro desafio de aprendizagem: uma legido de
computadores, soft e hardwares, interfaces, megabytes, megapixeis e
um mega-mundo novo, de nomenclaturas estranhas e ferramentas
virtuais. (Redondo, 2011, p.2)

Para identificar os artistas que estéo lidando com os desafios do digital no
teatro de animacdo na atualidade, foi produzido um questionario para
mapeamento de bonequeiros brasileiros, divulgado nas redes sociais do Eranos
Circulo de Arte, através de convites diretos, e principalmente para todos os
associados da ABTB, Associacéo Brasileira de Teatro de Bonecos. O mesmo
recebeu 16 respostas de artistas / técnicos que se identificaram como tendo sua
producgéo bonequeira entrelagada como o digital, dentro do universo de teatro de
grupo brasileiro € um namero pouco expressivo, o que aponta para o estado de
excecao das praticas do digital em nossa comunidade bonequeira. No universo
das respostas obtidas, a ferramenta digital mais utilizada foi a projecao digital,
com 10 respostas?®, seguida pelo arduino — placa genérica para automacéao de
maguinas — com 6 respostas3® e em terceiro a impressdo 3d com apenas 4
artistas se identificando como utilizando em suas préaticas de criacdo no teatro
de animacéo: Alexandre Guimardes (La Mancha/RJ ), Jaderson Nobre (Grupo
Breu - Brincantes de Eusébio/CE), Tom Alonso (Giramundo/MG), Caroline
Holanda (CE), e enquanto escrevia essa dissertacdo encontrei o trabalho de
Paulo Zanon (Polerito/SP).

Alexandre Guimarées utiliza a impressao 3D para confec¢do de bonecos

profissionais desde 2018, durante a pandemia lancou a série Boneco tem

2% No entrelagamento de projecdes digitais e teatro de animacdo se identificaram Cia
Solas de Vento (SP), Cegonha - Bando de Criacéo (RJ), Téspis Cia de Teatro (SC), Grupo Girino
(MG), Miasombra (GO), Giramundo (MG), Cia de Teatro Nu Escuro (GO), Caroline Holanda (CE),
e Cristhian Macedo Lins na producdo de contetdo para Noite e Sala de Estar do Sobrevento
(SP).

30 No uso de arduino relacionado ao teatro de animacdo se identificaram Grupo de
Pernas pro Ar (RS), Caroline Holanda (CE), Cia de La Mancha (RJ), Diego de Los Campos junto
ao Cena 11(SC), assim como Bruno Rudolf (MG) e Lourdes Maria Rosa (SP), estes dois Ultimos
com aplicacdes no teatro lambe-lambe.
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Alma?3! Em que compartilha o processo de construcdo do boneco Optiké
utilizando pecas impressas em 3d para estruturagcdo deste boneco de mesa.
Jaderson Nobre produziu bonecos de madeira durante a pandemia utilizando
uma CNC Router®?, que realiza cortes tridimensionais a partir de um arquivo
digital, e utilizou impressao 3d como um complemento para cabeca e olhos. Tom
Alonso utilizou impresséo 3D para partes plasticas na composi¢do de bonecos,
para confeccao de olhos e também para prototipagem. Caroline Holanda utiliza
como ferramenta nos procedimentos de construcao para fazer moldes precisos
ou prototipagem de articulagcbes, como parte do processo, para posterior
iImplementacdo em outros materiais. Paulo Zanon possui extensa producéao de
bonecos utilizando impressao 3D, com bastante documentacdo em seu perfil de
Instagram, incluindo uma imensa cabeca de ledo impressa em inUmeras partes.
O livro 3D Printing Basics for Entertainment Design de MacMillls (2018) no
capitulo referente a Producéo e Projeto de Personagens dedica um subcapitulo
inteiro & bonecos e marionetes impressos em 3D, aonde afirma:

Fantoches e marionetes se adequam bem a impresséo 3D, devido ao

seu tamanho. Estruturas internas, mecanismos e articulagbes podem

ser personalizados e construidos exclusivamente para as

necessidades do marionetista. (MacMillls, 2018, p.271, traducéo
nossa®?)

Ainda assim, ndo encontrei até o momento nenhuma referéncia na
literatura brasileira do uso deste tipo de tecnologia na constru¢cdo de bonecos,
mesmo estando cada dia mais acessivel, inclusive contando com fabricantes
brasileiros. Ferramentas que antes s6 eram possiveis de serem utilizadas em
escala industrial passaram ao escopo do uso pessoal, impulsionando o
movimento maker. Este movimento tem como premissa a sustentabilidade, e de
aproximar a engenharia das coisas para o cotidiano das pessoas, atraves de
uma cultura tecnoldgica do “faga vocé mesmo” na fabricagdo de obijetos,
atrelando o pensamento técnico e criativo, “mesclando robdtica e automacéo,

programacao e fabricacdo digital com marcenaria, mecénica e outras

31 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=mZKsjXQpoZQ acesso dia 10/06/24

32 VVideo de registro disponivel em https://youtu.be/OWLAhCZjVZ8 acesso dia 10/06/24

33 Puppets and marionettes are well suited for 3D printing, due to their size. Internal
structures, mechanisms, and joints can be customized and uniquely built for the puppeteer’s
needs



https://www.youtube.com/watch?v=mZKsjXQpoZQ
https://youtu.be/0WLAhCZjVZ8
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experiéncias mado na massa. Quanto maior a diversidade de recursos, mais rica
€ a experiéncia”. (Cordeiro, Guérios, Paz, 2019, p.44-5). Esta proposta da cultura
maker parece ter caracteristicas unificadoras da figura mitica de Hefesto, onde
0 inventor criativo pode participar de todas as etapas do processo na construgao
de um artefato, como acontecia na era predominantemente artesanal, contando
com novas ferramentas tecnolégicas em seus processos (Chicca Jr, Castillo,
2014, p.03). Agora os bonequeiros arautos de Hefesto, na producao de criaturas
com fins artisticos, podem contar com plastico biodegradavel na forja do bico de
extrusao para materializarem projetos computadorizados em impressao 3D.

A impressora 3D é uma ferramenta que permite produzir uma peca a partir
de um arquivo de software digital com parametros nos eixos tridimensionais X, y
e z. Trata-se de converter diretamente informacédo digital na constru¢cdo de um
artefato. As primeiras impressoras 3D foram criadas no inicio dos anos 80, em
1981 pelo japonés Hideo Kodama, e em 1984 pelo americano Charles “Chuck”
Hull, fundador da 3D Systems e criador do sistema SLA de impresséo. Neste
inicio, devido ao alto custo de aquisicdo de maquinario e insumos, era utilizada
predominantemente pela Inddstria de automoveis, medicina, e setor
aeroespacial. Sua utilizacdo para uso pessoal se deu a partir dos anos 2000,
com a queda da patente da tecnologia FDM que possibilitou iniciativas como do
projeto RepRap, em que o projeto aberto completo de uma impressora 3D
passou a ser disponibilizado gratuitamente na internet, numa proposta de design
colaborativo de uma maquina auto replicavel na maioria de seus componentes.
(Paiva, Nogueira, 2021, p. 196).

Figura 59 — Impressora Prusa Mendel do projeto RepRap
/ s T

Fonte: https://reprap.o
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De la pra ca foram criadas diversas tecnologias de impresséo 3D, sendo
o sistema de impressao FDM o mais popular no Brasil (Paiva, Nogueira, 2021,
p. 208), e o qual é utilizado em nossas producdes, por esse motivo tratarei
somente deste sistema. O FDM utiliza um filamento de termoplastico em bobina,
gue ao ser aquecido por um bico extrusor, é convertido para um estado
semiliquido, e depositado em uma mesa desenhando no eixo x e y camada por
camada do objeto em um processo aditivo, com a mesa movendo-se no eixo z
descendo para receber nova camada. Por esse motivo, a resisténcia do objeto
impresso depende da posicdo em que € impresso, tendo mais resisténcia no
plano x e y, em que o filamento é depositado por inteiro, e menos resisténcia no
eixo z nas juncbes de camadas. Por ser um sistema aditivo, € necessario a
existéncia de alguma camada embaixo da camada seguinte, para que seja
possivel a construcdo do objeto. Para possibilitar a impressédo de pecas com
partes vazadas, pode ser colocado um suporte nestas areas, também impresso,
mas com a possibilidade de ser retirado mecanicamente apds a impressao,
porém deixando rastros de acabamento nestes locais. Ou entdo, no caso de
impressoras com dois bicos, o suporte pode ser confeccionado com um segundo
material sollvel, que pode ser retirado quimicamente ou com agua, dependendo
da natureza do material soluvel, deixando menos rastros de acabamento. O
empilhamento de camadas pode ocorrer com inclinacdo, e ndo somente com
paredes de 90 graus, sendo recomendando até 60 graus, mas podendo atingir
graus menores, porém comprometendo o acabamento. Tendo dois pontos de
apoio, o bico também pode produzir pontes com o filamento, podendo ser uma

opcao para impressao em vao sem necessidade de utilizar suportes.
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Figura 60 — Esquema de impresséo 3D no sistema FDM
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Fonte: https://www.wishbox.net.br/ acesso 10/06/24

A impressao 3D costuma ter varias etapas em seu processo, a primeira €
a modelagem do objeto a ser impresso, que deve ser feita em software de
desenho em trés dimensdes. Existem varios softwares disponiveis para este fim,
desde programas livres com uso gratuito e multiplataforma como o Blender, até
softwares pagos como o Rhinoceros 3D ou 3D Studio Max. Apds a modelagem,
0 arquivo deve ser exportado em formato .stl, 0 mais aceito entre os softwares
de fatiamento. No caso de compartilhamento de arquivos para impressao ou
mesmo compra, normalmente o arquivo fornecido é neste formato. O arquivo .stl
€ entdo enviado para o programa de fatiamento, que ira dividir em camadas de
impressédo de acordo com os parametros escolhidos. O programa de fatiamento
varia de impressora para impressora, um dos mais populares por ser gratuito e
cbdigo aberto é o Cura da Ultimaker. Neste software sédo definidos todos os
parametros de impressédo, desde tamanho da peca, localizagdo na mesa de
impressédo, densidade de material, diametro do bico, resolucdo da camada,

velocidade de impresséo, temperatura do bico e da mesa entre tantos outros.
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Para iniciantes, o software sugere opcdes de padrbes de configuracbes que
podem ser utilizados com certa facilidade. No fatiamento € gerado o arquivo que
sera lido pela impressora, ocorrendo entédo a etapa da impressao propriamente
dita. Apds ser impresso o0 objeto pode receber um tratamento pds-impressao,

como a retirada dos suportes, lixamento, pintura, ou acabamentos diversos.

Figura 61 — Etapas de impresséo 3D
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Fonte: https://www.ufrinautilus.com acesso 10/06/24
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Figura 62 — Estrutura da galinha Coco

Fonte: arquivo Eranos
Foto: Leandro Maman
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3.1 TECNICA E MAGIA EM UMA GALINHA

O Barquinho Amarelo foi criado com dramaturgia original livremente
inspirada no livro homdénimo de leda Dias da Silva. Neste livro uma galinha é
protagonista de uma das pequenas historias utilizadas para alfabetizacdo de
criancas. O espetaculo tem como base o uso de projecdes digitais na relacao
com a movimentacdo do elenco, mas para esta personagem, optamos por criar
uma versao tridimensional em boneco de animac&o. No Livro dos Simbolos
(2012, p.328) a figura da galinha é apresentada da seguinte maneira:

A imagem de pintinhos felpudos aninhados debaixo da galinha ou a
andar atras da mae é uma imagem ternurenta de renovacao primaveril
e da alianca maternal da natureza. Geralmente associada a fertilidade
e ao renascimento, a galinha figura em algumas partes da Africa, em
ritual de iniciacdo de guias espirituais, e devido a crenca disseminada
de que as galinhas, em especial as pretas, tém afinidade com o mundo

espiritual, sdo animais de sacrificio usados para estabelecer contato
Ccom 0S mortos.

Esta conceituacdo evidencia que a imagem da galinha possui conexao
simbdlica com a maternidade e a relagdo com filhotes, o que € bastante
estratégico em termos de um acontecimento teatral para primeira infancia, ja que
as criancas nessa faixa etéria ttm uma relacédo vital com seus cuidadores. Mas
também €& um animal relacionado com aspectos magicos da pratica ritual em
determinadas culturas. Para Ana Maria Amaral (1996, p.31) o aspecto magico é
encontrado nas raizes do teatro de animacao, seja através da mascara ritual, ou
da sacralidade do boneco e outros objetos rituais como o bastdo do xama. “Como
a mascara, o boneco nas sociedades primitivas € um objeto sagrado. Ainda hoje,
na Africa, ele é um objeto através do qual o homem se identifica com algum
deus” (Amaral, 1996, p.281). Nesse conceito, o teatro de animagao possui tanto
aspectos técnicos quanto religiosos em uma Unica manifestagao.

Simondon (2020, p.242) por sua vez, localiza a génese da tecnicidade no
complexo mégico primitivo, que se desdobra em duas ramificagdes, como figura
e fundo: técnica e religido, sendo a técnica a fase objetiva e a religido a fase
subjetiva derivada da vivéncia méagica. A estética surge no devir, entre técnica e
religido, como uma recordacdo desta ruptura. Ao categorizar técnica e religido

como duas fases da vivéncia magica primitiva, nos leva a compreender que uma
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sem outra constitui um ente defasado, pois uma fase s6 tem sentido na relacéo
com sua fase complementar (como positivo e negativo na energia elétrica).
Conclui que o mesmo tipo de complementariedade pode existir também entre
Ciéncia e Etica, como ramifica¢cdes advindas da técnica e religido, e a relagéo
entre estes poderia suprir uma defasagem entre as duas fases. E a partir dessas
bases que Simondon contextualiza a esséncia da tecnicidade a partir de sua
génese, tratando-a como um dos elementos da alienacéo frente aos objetos
técnicos. Dando continuidade a este pensamento, Yuk Hui apresenta o conceito
de Cosmotécnica, que sera tratado mais adiante.

E possivel perceber que a tecnicidade e o teatro de animac&o possuem
raizes comuns, o que denota sua relacdo intima, e um caminho para o melhor
entendimento da natureza dos objetos técnicos. Ana Maria Amaral (1996, p.75)
cita o oriente como lugar em que o boneco se apresenta de maneira mais
cerimonial, mas também faz uma ponte com as manifestacfes do teatro de
bonecos popular do ocidente, contextualizando que mesmo quando de natureza

profana o teatro de bonecos trata sempre do néo real:

Mas na verdade o teatro de bonecos em qualquer uma de suas
manifestacdes, em qualquer cultura, sempre manteve caracteristicas
de algo néo terreno, quer nas suas ligacdes com o ritual, quer nas
manifestacées mais ladicas do povo onde o grotesco traz sempre
marcas do irreal. (Amaral, 1996, p.281)

Dessa forma essa nocgao de algo “nao terreno” se apresenta como um
paralelo da manifestacéo estética proposta pro Simondon, que surge da ruptura
entre técnica e religido. Sendo a arte do boneco algo tdo antigo, podemos nos
dar ao direito de propor novas possibilidades técnicas? Creio que sim, Marcelo
Lafontana (Redondo, 2011, p.2) parte do trabalho dos folcloristas para discutir

as questdes da tradicao e tecnologia no teatro de formas animadas:

Se, por um lado, podemos afirmar que este tipo de trabalho foi de suma
importancia para sustentar a memoria de certas tradigdes, algumas
delas em vias de extincdo, também é verdade que o interesse
intelectual pelas tradicdes populares trouxe consigo aspectos menos
favoraveis. Daqui nasce também a nocao tortuosa de imutabilidade de
um acervo cultural, uma espécie de “musealizacdo” que vai tentar fixar
e manter intactos os elementos constituintes do saber do povo.
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O autor continua seu pensamento trazendo dois exemplos de rupturas de
tradicdo no teatro Mamulengo apresentados no trabalho de Hermilo Borba Filho,
gue apontam para uma arte viva que possui bases na tradicdo, mas em
constante mudancgas na relagdo com seu tempo. O primeiro trata-se de um
mestre do mamulengo que fez subir a figura de um andarilho que carregava nas
costas um saco, e dentro dele uma miniatura de garrafa de coca-cola, onde com
muita naturalidade insere um elemento completamente estranho a forma pré-
fixada. Traz também como exemplo o mestre mamulengueiro Ginu, que mesmo
mantendo aspectos como nao ter uma tenda, improvisando o local de
representacdo com um lencol pendurado numa corda, fazia questao de instalar
alto-falantes e pendurar um microfone ao pescogo, “pois ‘meu espetaculo é todo
irradiado’. Trata os espectadores de ‘meus caros ouvintes’ e nao perde
oportunidade para dizer que é o ‘primeiro diretor-artistico (?) do Nordeste.”
(Borba Filho, 1966, p.113). As manifestacfes tradicionais populares, buscando
um dialogo vivo com seu publico sempre incorporaram elementos de seu tempo.
Jaderson Nobre, por exemplo, dos Brincantes de Eusébio (CE), ao ter um irmao
marceneiro com uma fresadora Router CNC, durante a pandemia se apropriou
desta tecnologia para construir bonecos de madeira a partir de arquivos digitais.
Na producao do boneco da galinha Coco de O Barquinho Amarelo, optamos por
produzi-la através da impressao 3D, primeiro porque havia uma impressora a
disposi¢céo e a vontade de experimentar com ela, e segundo porque eu tinha
mais facilidade com o computador do que com produzir objetos com técnicas
artesanais analdgicas.

Estavamos ja com estreia marcada para o dia 23 de junho de 2019 no
Sesc lItajai, e com o cronograma apertado. No periodo entre as compras,
chegada e montagem dos materiais técnicos, surgiu um espaco de tempo em
gue ndo era possivel ensaiar as cenas, ja que dependiam da estruturacdo de
todo material técnico, entdo iniciamos o desenvolvimento do projeto boneco. Eu
e Jodo Freitas fizemos protétipos com materiais simples, a primeira versao foi
feita de papelédo por Jodo, com as articulacdes ligadas por percevejo, a cabeca
e 0 corpo eram animadas cada um por uma vara independente, e 0s pés da
galinha ligados a duas varas no pé do animador. O pescoco e cabeca possuiam

duas articulacdes, mas a vara era ligada somente na cabeca da galinha,
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articulando o pescoco por consequéncia. A interligacdo dos pés por varas tornou
0 movimento complicado. Logo percebemos que acédo de bicar era muito
importante, desse modo, este movimento foi a base de construcdo da segunda

versao.

Figura 63 — Primeiro protétipo do boneco galinha

Fonte: arquivo pessoal.

Na segunda versao, a cabeca foi o primeiro item a ser construido, sendo
capaz de virar 270° no plano vertical com movimento independente, sem mexer
a vara de sustentacdo da cabeca, e inclinar o bico pra baixo o suficiente para
bicar o chdo, com um sistema de mola de modo que o mesmo pudesse ser
acionado por um fio. Desse modo a posicéo vertical seria definida por esse
conjunto fio-mola, enquanto que giro horizontal de cabeca seria realizada
diretamente na rotacao da prépria vara, contribuindo para animacgéo da cabeca
a partir de movimentos pequenos. Um movimento pequeno gera um movimento
grande, um principio que contribui para a ilusdo de magia. A este disco com eixo
e bico foram acopladas duas semiesferas, de modo a dar a ilusdo de que a
cabeca mexe como um todo ao redor deste disco. O disco com eixo foi impresso

apoiado na mesa de impressdo na horizontal, obtendo maior resisténcia,
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enquanto que as semiesferas foram impressas somente a sua estrutura

permitindo a passagem de luz.

Figura 64 — Protétipo do mecanismo de giro de cabeca

Fonte: arquivo pessoal

Figura 65 — Cabeca com duas semiesferas acopladas

Fonte: arquivo pessoal

Antes de projetar as partes restantes foi construido protétipo do corpo
inteiro com materiais facilmente encontrados em casa, visando encontrar

proporc¢des de tamanho e dinamicas de movimentag&o na relagdo com a cabeca.
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Nessa versdo, os pés da galinha ainda estavam ligados aos pés do ator
animador, mas dessa vez fixada diretamente sem a intermediacédo de uma vara.
O movimento dos pés melhorou consideravelmente, mas tinham que ser
cuidadosos, e retiravam a agilidade de movimentagdo da galinha no espaco.
Optou-se afinal por nédo utilizar os pés na composicdo, deixando o boneco
flutuando a partir das varas, com a cabeca e corpo sustentados por varas
independentes, e deixar o corpo ligado a cabeca por uma estrutura maleavel
como tecido. Para o corpo optou-se por adicionar um eixo de movimentacao livre,
permitindo um pequeno balanco atrelado ao movimento da cabeca. Apds a
definicdo do projeto, 0 mesmo foi modelado em software 3D, usando como base
as medidas do protétipo, e impresso na cor grafite em PLA, plastico
biodegradavel, produzido em partes utilizando o maximo da area disponivel na
mesa de impressdo, sem precisar de suportes. Os encaixes de ligacdo das
estruturas também foram impressos em 3d e presos por parafuso e porca. Ao
final foram adicionadas luzes de led no interior da estrutura alimentadas por
pilha, e um revestimento de juta, para trazer um aspecto um pouco mais organico

para esta galinha tecnolégica.

Figura 66 — Galinha Coco em cena com Sandra Coelho

Fonte: Arquivo Eranos. Foto: Julian Cechinel
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Apoés a construcdo do boneco iniciamos a criagdo de uma partitura de
acOes com Jodo Freitas animando a galinha. Ela se movia fluidamente no
espaco, mesmo sem 0s pés o balango do corpo era o suficiente para transmitir
uma ideia de articulacdo com o solo. Jodo propds um "po, po, po, po po pd" que
era solfejado em sincronia com o movimento da cabeca e dava uma certa
imponéncia na criatura. Na versao final da partitura, ela surge detras do palco
andando e bicando o chao, até se aproximar das criancas na primeira fileira,
onde algumas se assustam, ficam com medo, e outras chamam para se
relacionar com as bicadas. Cria pequenas relacbes com a plateia, até que
Sandra chama a galinha e ambas interagem, até a galinha botar um ovo
retroiluminado da cor azul. Sandra pega o0 ovo e sai correndo, iniciando uma
cena de perseguicdo maluca que invade a plateia, com a galinha pulando em
meio a plateia de criancas. Até que Sandra coloca o ovo no ninho, e dele nasce
um pintinho, um filhotinho de galinha digital que acompanha a Coc6 até a sua
saida de cena. Uma das caracteristicas que auxiliam na animacéo € a leveza do
material impresso, que por ser um boneco de vara que fica suspenso no ar,
reduzem o cansaco de sustentar todo o peso do boneco pelas méos. Este € um
momento do Barquinho Amarelo em que as projecdes digitais sao desligadas,
ficando somente a galinha em relacdo com a atriz e plateia para sustentar a
poiesis da cena, somente ao final surge a projecdo no nascimento do pintinho.
Uma situacao magica se estabelece, sempre lembrada e comentada ao elenco

pela plateia ao final do espetaculo.



\ -
- Figura 67 — Filmagem de Coracéo InBox

Fonte: arquivo Eranos
Foto: Sandra Coelho
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3.2 CONTENCAO E MORTE NA PANDEMIA

O deus das forjas dota quase todas as suas
criagbes de poder magico. A par disso é
capaz de dar vida, possui o sopro do espirito.
A culminancia desse atributo foi a criacéo de
Pandora, a primeira mulher... (Alvarenga,
2010, p.206)

Assim como os artistas animadores, Hefesto tem como dom o sopro do
espirito, sendo capaz de criar vida na matéria inanimada. Alvarenga relata o
apice deste atributo na criacdo de Pandora, a primeira mulher. Conta o mito que
Zeus apos ser enganado por Prometeu, por vinganca decide castigar ele e os
homens, pede entdo para Hefesto criar um presente. Do barro o deus artificie
cria Pandora, sopra-lhe a centelha divina e d& vida a primeira mulher. Os outros
deuses do Olimpo conferem-lhe dons especiais, de modo que Pandora significa:
a que tem todos os dons. “Atena ensina suas habilidades como tecelagem,
Afrodite Ihe dé& charis, ‘gracga’, e o poder de incitar o desejo, Hermes confere-lhe
um carater ladino e enganador. Hermes é enviado para entregar Pandora a
Epimeteu” (Ciantis, 2005, p.123, tradugao nossa). Prometeu pediu ao irmao para
ndo aceitar nenhum presente de Zeus, mas Epimeteu se encanta por Pandora,
e a recebe, ela carrega um vaso ou caixa com todos os males do mundo, que é
aberto espalhando entédo todas as mazelas pela humanidade, restando apenas
a esperanca em seu interior. Com a parelha homem / mulher a humanidade se
separa definitivamente dos deuses, através da autonomia de reproduzir a
espécie entre semelhantes, porém tendo que trabalhar para seu sustento, e
enfrentando batalhas, intempéries, doenca e morte (Alvarenga, 2010, p.207).

Levando em conta o contexto da sociedade patriarcal em que foi narrado
este mito, fica evidente, que “A narragao da histéria por Hesiodo é notoriamente
misdgina” (Ciantis, 2005, p.124, tradugdo nossa), porém ndo adentrarei neste
tema por entender que necessitaria de um debate que ndo compete a proposta
desta pesquisa. Ainda assim é visivel a ligagdo de Hefesto com figuras femininas
em sua mitologia, principalmente nas relacbes com Hera, Tétis, Afrodite, Atena,
Gaia e Pandora. A linhagem ancestral dos deuses ferreiros contida na figura de
Hefesto tem conexdes com forcas poderosas que antecedem a ordem de Zeus,

ao ser criada do barro, matéria de Gaia, “A histéria de Pandora aponta, que no
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personagem de Hefesto, algo também permanece abaixo da superficie da ordem
zeusiana que lembra associagdes anteriores e origens ligadas a Terra.” (Ciantis,
2005, p.126, traducdo nossa)
O roubo do fogo por Prometeu e posterior entrega para os homens tem
como consequéncia, através de Pandora, a formacédo daquilo que constitui a
propria esséncia humana, suas limitagdes e finitude. Vida e morte também estao
presentes na esséncia do teatro de formas animadas, segundo Ana Maria
Amaral:
0s elementos usados no teatro de animacdo, bonecos, objetos,
mascaras, ndo sao vivos em si, mas transmitem vida ao serem
animados. Esta implicito ai o mistério: Vida e Morte. Por isso, se diz

que no teatro de animacgdo existe magia, pois magia surge quando
acontece a ligagao entre duas realidades opostas. (Amaral, 2005, p.17)

A técnica desde sempre foi o artificio que homem encontrou para
enfrentar, adiar e se relacionar com os mistérios da morte, contudo com o passar
do tempo “uma certa caixa de Pandora comecgava a se abrir: 0 Homem ja podia
modificar a natureza, depois iria querer domina-la; mas adiante, ndo conseguiria
resistir a tentacao de substitui-la” (Sibilia, 2002, p. 127). Paula Sibilia em Homem
pos-organico — corpo, subjetividade e tecnologias digitais nos apresenta duas
visdes de mundo no que tange a relacdo do ser humano com a tecnologia, a
primeira de natureza Prometeica, em que o conhecimento cientifico tem um
papel libertador, visando dominar a natureza para o bem do ser humano,
melhorando as condi¢des de vida, sendo que “os prometeistas consideram que
ha limites com relagdo ao que pode ser conhecido, feito e criado” (Sibilia, 2002,
p. 45). A segunda seria de natureza Faustica, com base no personagem mitico
Fausto, que compactua com o diabo numa vontade do conhecimento infinito, de
superar indefinidamente suas préprias possibilidades. Essa tendéncia ndo esta
relacionada com a melhoria da miséria humana, mas de um progresso insaciavel
e infinitista de progresso constante. A autora insinua “que existe uma certa
afinidade entre a técnica faustica — com seu impulso para a apropriacao ilimitada
da natureza (humana e ndo humana) — e o capitalismo com seu impulso para a
acumulacgao ilimitada de capital” (Sibilia, 2002, p. 48), ndo h& como separar a
relacdo estabelecida com a tecnologia de nosso contexto soécio cultural. Os

sonhos transumanistas de superac¢do do humano através da tecnologia parecem
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nao ter limites, até esbarrar em cenarios como da pandemia do coronavirus,

conforme aponta Yuk Hui:
NOs, os modernos, os herdeiros culturais do Hamlet europeu (este
Hamlet que, no texto de Valéry, contempla o legado intelectual europeu
enquanto conta os cranios de Leibniz, Kant, Hegel e Marx), cem anos
depois, ja acreditamos e continuamos a acreditar que seremos
imortais, que fortaleceremos nosso sistema imunoldgico contra todos
0s virus ou, caso o pior aconteca, que poderemos simplesmente fugir
para Marte. Diante da pandemia do coronavirus, as pesquisas sobre
viagem espacial parecem irrelevantes para conter o virus e para salvar
vidas. N6s, mortais que ainda habitamos este planeta chamado Terra,

podemos néo ter a oportunidade de ser imortais, tdo alardeada nos
slogans corporativos dos transumanistas. (Hui, 2020, p. 131)

A pandemia Covid-19 exp0s a fragilidade do homem frente a natureza,
trazendo para perto da presenca da morte, exigiu uma pausa na légica da
producdo e consumo incessante, tivemos que nos resguardar evitando o contato
social para ndo transmitir e espalhar o virus que estava levando ao colapso
sistemas de saude de todo mundo. Nés artistas do teatro ficamos
impossibilitados de encontrar nosso publico. As medidas de distanciamento
social no Brasil comecaram no inicio de 2020, repentinamente as telas tornaram-
se a Unica possibilidade de encontro coletivo. Tinhamos uma agenda com
apresentacdes ja reservadas para até novembro daquele ano, com o advento
pandémico todas foram canceladas. Nossa producdo multimidia estava
direcionada até entédo na produc¢do de espacos cenograficos conviviais com foco
na relacao, dispositivos cénicos, sem a possibilidade da ocupacéo deste espaco,
ficamos inicialmente atdnitos, mas ndo podiamos ficar parados, precisavamos
sobreviver de alguma forma como artistas profissionais do teatro.

Entdo comecgaram a surgir alguns editais de pandemia para os artistas do
teatro com foco em obras on-line, o primeiro foi o Arte como Respiro do Itad
Cultural. O numero de premiagfes era pequeno considerando a quantidade de
artistas afetados pela pandemia em todo Brasil, mas ainda assim sentimos
vontade de produzir uma obra para concorrer. Em 2019 produzimos nosso
primeiro boneco tridimensional autoral impresso 3D, a galinha Cocd, descrita no
subcapitulo anterior, e seria um bom momento de dar uma continuidade nessa
pesquisa. Antes mesmo do lancamento do edital, eu ja vinha trabalhando na

transposicao para impressao 3D do mecanismo de giro de cabeca de boneco
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de vara de Gunteer Schnorr, apresentado no livro Rod-Puppets & Table-Top
Puppets do construtor de bonecos Hansjurgen Fettig. Na publicag&o original de
1996 o autor comenta: “O seguinte esquema do artigo de Gunter Schnorr foi
publicado em Perlicko-Perlacko (publicacdo 5 1/1955). Quarenta anos depois,
este mecanismo mantém seu apelo para mim por causa de sua simplicidade.”
(FETTIG, 1997, pl168). Agora, sessenta anos depois, em 2020, eu estava
desenvolvendo uma versao desse mesmo mecanismo, modelado para ser

impresso em impressora 3D.

Figura 68 — Pecas impressas da versdo do mecanismo de Gunteer Schnorr

Fonte: arquivo pessoal. Foto: Leandro Maman

O projeto foi dividido em vérias pecas, buscando uma maior resisténcia
na composicao final levando em conta as cargas recebidas. Na impresséao 3D, o
eixo X Y, paralelo a mesa de impressao possui maior resisténcia, pois no eixo Z
€ onde acontecem as sobreposi¢cdes de camadas, aonde o objeto fica mais fragil.
Na primeira versao tentei imprimir inclusive a vara em 3D, mas logo percebi que
era muito mais pratico e confiavel utilizar uma vara ja pronta de madeira, por
exemplo. Apdés a impressdo da primeira versdo do mecanismo senti a
necessidade de acoplar uma cabeca, ja que a funcdo basica do mesmo era

permitir seu giro na vertical e horizontal de maneira independente dos ombros.
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Estavamos em casa em isolamento social, e o primeiro material que encontrei
foi um baldo, que logo foi atrelado ao mecanismo, assim como sacolas de
plastico ligadas em arames nos ombros. Passei a brincar com esse boneco
improvisado apresentando pequenas cenas para nossos filhos Arthur e Caetano,
gue na época tinham 5 e 2 anos de idade respectivamente. Em uma das cenas
o boneco baldo se emaranhou com pedacgos de fita crepe, até estourar sua
prépria cabeca no colar e descolar das fitas, para deleite e risos de nossa plateia
de criangas. Foi um momento de apoteose, pedido para repetir varias vezes e
até encenado por eles em suas brincadeiras. Guardamos com carinho a poténcia
da imagem de um boneco baldo que estoura a propria cabeca, e demos

continuidade ao processo.

Figura 69 — Cena improvisada com baléo e fita crepe

Fonte: arquivo pessoal

O bal&do era muito leve, queria testar o mecanismo com algo mais préximo
do peso de uma cabeca de boneco feita com papietagem. Peguei entdo papel
kraft que tinha em casa, amassei para dar forma e esbocei uma cabeca unindo
com fita crepe parda, conectei no mecanismo e nos primeiros movimentos o0 pino
de encaixe impresso em 3D quebrou. Tive de voltar ao computador para rever
essa peca, alterando para um pino mais grosso. Apds alteracao no software de
modelagem e reimpressdo, a cabeca de papel foi novamente testada,

funcionando adequadamente.
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Figura 70 — Boneco de papel kraft com mecanismo impresso

Fonte: arquivo pessoal

Foi nessa etapa do processo que o edital Arte como Respiro foi lancado,
guando tinhamos esse mecanismo impresso em 3D articulando um boneco feito
de papel kraft e fita crepe. Essa criatura de material improvisado, sem
acabamento, nos pareceu uma producdo muito honesta de pandemia, e
passamos a pensar em uma narrativa para desenvolver uma cena curta com
este personagem. O primeiro impulso foi de retratar a repeticdo de acdes do
cotidiano e a espera pelo fim do isolamento, que diga-se de passagem demorou
muito mais que o esperado. Testamos em algumas locacdes dentro de casa,
mas nada parecia valorizar o boneco. Tinhamos uma caixa de papeldo em casa,
entdo colocamos ele dentro desta caixa em uma proposta de locacdo mais
minimalista, como se ele estivesse guardado, confinado nesta caixa. Ja que para
producdo audiovisual a iluminagcdo tem uma importancia muito grande na
fotografia da imagem, o proximo ponto foi pensar em como iluminar a cena. Nao

tinhamos refletores em casa, mas tinhamos um bocal de lampada de uma
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luminaria, que se estivesse pendurada dentro da caixa serviria perfeitamente
para iluminar o ambiente, além de caracterizar ainda mais esse local de espera
onde mesmo confinado a luz permanece acesa. Ha ainda um outro significado
gue remete a tradicdo de deixar no teatro, quando desocupado, uma luz sempre
acesa. Durante a pandemia algumas escolas de teatro como o teatro escola

Macunaima no Brasil postou o seguinte texto:

No teatro temos uma tradicdo - sempre que o teatro esti vazio
deixamos uma luz acesa. Geralmente a deixamos no centro do palco
e a chamamos de Luz Fantasma. Existem muitas historias sobre sua
origem - mas seu significado é irretocavel.

Significa que, apesar do teatro estar vazio, NOS VAMOS RETORNAR.
Entdo um brinde a noés. Atores, técnicos, diretores, cendgrafos,
designers, bailarinos, professores, alunos, freelancers, em turné, em
navios, camareiros, produtores, técnicos, stage managers... OS
ARTISTAS.

As luzes fantasmas sao temporarias. Elas séo um sinal. Podemos estar
em baixa agora, mas nossa paixdo, nossa criatividade, nosso drive
ainda esta no centro do palco.

Vamos apagar essas luzes fantasma em pouco tempo. Até |4, aqui fica
uma luz fantasma para mostrar ao mundo que NOS VAMOS VOLTAR.
traduzido do inglés - trecho do post de Miles Baldwin

(Teatro Escola Macunaima, 2020)

Tive conhecimento deste texto depois da producédo do curta, mas ele
demonstra o quanto os conceitos estavam conectados. Montamos o boneco com
a lampada dentro da caixa, ja nos ensaios o primeiro impulso de acdo do boneco
foi balancar em péndulo a lampada pendurada, criando uma cena muito sensivel:
um ser solitario confinado balancando a Unica luz no espaco e fazendo mover
suas sombras. O curta continuou com acdes em repeticdo como tomar algo em
uma Xxicara, anotar os dias na parede, escrever, até sua redencéao final quando
0 boneco a espera é retirado da caixa. A ambientacdo sonora original foi
desenvolvida por Hedra Rockenbach contribuindo para amplificar a narrativa. O
boneco foi animado por arames para 0s bracos e 0 mecanismo de giro de cabeca
impresso em 3D, eu e Sandra fizemos todo o trabalho de filmagem e animacéao,
por estar em isolamento social ndo podiamos contar com mais ninguém na
equipe de filmagem, entdo tinhamos que apertar o Rec na camera posicionada
em um tripé, e correr para animar o boneco, depois voltar pra camera, revisar

tudo para decidir da necessidade de refilmar. Nascia assim o curta de animacéo
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Coracéao InBox, inscrito no edital Arte como Respiro, sendo um dos 200 trabalhos

selecionados de todo o Brasil.

Figura 71 — Cena de Coracéo InBox

Fonte: Arquivo Eranos. Foto: Sandra Coelho

Um pouco depois abriu o edital Respirarte, da FUNARTE, e ainda
tinhamos guardada no bolso a ideia de uma cena com baldes. Refizemos a
impressdo do mecanismo de Gunteer Schnorr, desta vez com um material
translicido que na pratica ficava branco na sobreposicdo de camadas, se
harmonizando bem com o material de um baldo branco. Acoplei um baldo na
estrutura impressa, e com canetinha marcador desenhei duas pequenas bolas
pretas para os olhos, cooperando para a precisdo do foco do boneco. Para os
bracos foram colocados baldes brancos do tipo de escultura de baldo, sendo a
criatura somente feita de baldes e o0 mecanismo impresso aparente.
Gostariamos de usar o conceito do baldo que estoura a prépria cabeca a partir
das experimentacfes anteriores, entdo além do Sr. Baldo, como passou a ser
chamado por nossas criangas, precisariamos de um outro elemento em cena

capaz de provocar o estouro. Pensamos em pregos, cacos de vidro, até que
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chegamos na ideia de um cacto, que seria um 6timo contraponto. A presenca de
um perigo iminente e mortal ao contato fisico, um perigo natural, como espinhos
para um baldo. Optamos por manter somente baldes em cena para ampliar a
tensdo com o cacto, dessa forma trouxemos outros baldes brancos, sem uma
caracterizacao antropomoérfica. Novamente filmamos e animamos os bonecos
somente comigo e Sandra na equipe. A cena se constituia do Sr. baldo se
relacionando com outros balées, acompanhados da presenca sinistra do cacto,
até que um deles encosta no cacto e estoura, levando ao Sr. Baldo literalmente
perder a cabeca. Ao final, uma cena de respeito aos mortos. Hedra renovou a
parceria e foi responsavel pela trilha sonora utilizando instrumentos de sopro. O
curta de animacao foi batizado com o titulo Am(ar), num jogo de palavras a partir
da relagéo estabelecida entre os bal6es em cena e sua composic¢éo feita do ar.
Ao final, tivemos também esta cena curta selecionada neste edital de pandemia.

Mais um respiro.

Figura 72 — Cena de Am(ar)

Fonte: Arquivo Eranos. Foto: Sandra Coelho



139

Figura 73 — Set de gravacdo em casa durante pandemia

Fonte: Arquivo Eranos. Foto: Sandra Coelho

Figura 74 — Boneco de baldo protagonista de Am(ar)

s

Fonte: Arquivo Eranos. Foto: Sandra Coelho
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Estes dois videos de bonecos participaram da mostra artistica do Anima
Udesc, Seminario Internacional de Estudos sobre Teatro de Animacéo - Edicéo
Online, que ocorreu em 2021. Nesse periodo também participei de maneira
remota do GETA, Grupo de Estudos de Teatro de Animacdo da UDESC,
comecando a criar lagos com a Universidade, e com Paulo Balardim, que
coordenava o grupo. Ambas as cenas refletiam o espirito da época que
estavamos vivenciando, a presenca da morte, o contato que se torna perigoso,
0 elemento ar como protagonista e a espera pelo momento de redencéo quando
os bonecos de animacéo finalmente sairiam de suas caixas. O mecanismo de
giro de cabeca desenvolvido foi disponibilizado gratuitamente para download na
plataforma thingverse®*, de modo que qualquer pessoa possa baixar o projeto e

realizar sua impressao.

Figura 75 — Projeto de mecanismo disponivel para download
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Fonte: https://www.thingiverse.com/thing:4582498 acesso dia 18/06/24

Durante a pandemia também produzimos um outro boneco, com base no
livro de Fettig, porém este com palpebras articuladas do tipo bocdo que deu
origem ao curta poético de A Tempestade, e posteriormente a mesma estrutura
de boneco foi utilizada para os bonecos da série Jornaleco. Tais procedimentos

foram detalhados no artigo publicado na revista Méin Maoin (V.1, n.24, 2021) com

34 Disponivel no enderego https://www.thingiverse.com/thing:4582498
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dossié tematico Experiéncias de Formacdo no Ciberespaco e Processos

Criativos em Isolamento Social.

Figura 76 — Boneco de A Tempestade — impresso em 3D

Fonte: Arquivo Eranos. Foto: Sandra Coelho

Yuk Hui (2020, p.143) chama a atencdo para a solidariedade durante a
pandemia, em que “vimos incontaveis atos de solidariedade verdadeira, nos
guais era muito importante saber quem faria suas compras no mercado caso
vocé ndo pudesse sair de casa, quem poderia Ihe dar uma méascara caso vocé
precisasse ir ao hospital”’, e inclui também nesta lista o compartilihamento de
informacfes sobre as vacinas entre as sociedades médicas. O autor diferencia
a solidariedade abstrata da concreta, esta ultima chama de verdadeira, a partir
do trabalho de Gilbert Simondon. Na minha leitura, Yuk Hui se vale mais das
duas abordagens de relacdo do homem com a tecnicidade: a menoridade (mais
ligada ao mundo concreto) e a maioridade (mais ligada aos conceitos abstratos)

do que os objetos técnicos abstratos e concretos®®. Para Simondon (2020, p.143)

35 Na Génese e evolugdo dos objetos técnicos, Simondon (2020, p.63) classifica os
objetos abstratos como os objetos sob medida, que ainda ndo adquiram uma coeréncia,
correspondendo a um sistema aberto de exigéncias. Ja4 o objeto técnico concreto é um tipo
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existem dois modos fundamentais de relagcdo do homem com a tecnicidade: o de
menoridade, mais concreto, ligado a um aprendizado adquirido pelo habito e ndo
pelo pensamento, como o que se da na infancia, ou com aprendizes, que retém
0 conhecimento pela pratica e ndo através de uma conceituagédo formal. Traz
como exemplo os mineradores que intuitivamente se relacionam com a mina,
sabendo que pontos podem cavar sem correr perigo, ou mesmo as comunidades
de artesdes que passavam o conhecimento de geracdo a geracdo. O
conhecimento é como um segredo guardado pelos iniciados, territorializado. Ja
na relacdo de maioridade, mais abstrata, que também chama de enciclopédica,
o0 conhecimento técnico advém de um conceito, de um pensamento articulado
em esquemas virtuais, como um vulto da materialidade exteriorizado e
disponibilizado para todos, na busca de um universalismo conceitual da tecno-
ciéncia. Compara o artesédo como representante de uma tecnicidade concreta,
com o engenheiro de tecnicidade abstrata:

A representacao do artesdo esta imersa no concreto, engajada na

manipulacdo material e na existéncia sensivel, e é dominada por seu

objeto. A do engenheiro é dominadora, faz do objeto um feixe de

relagbes medidas, um produto, um conjunto de caracteristicas.
(Simondon, 2020, p.146).

O autor completa o pensamento que uma relacdo adequada com o objeto
técnico seria incorporando tanto a atitude do artesdo quanto do engenheiro
simultaneamente, n&do tratando-o de maneira inferior nem superior, mas numa
relacédo de igualdade. J4 Yuk Hui em seu conceito de tecnodiversidade defende
a localidade e diversidade, em oposigéao a “insisténcia na episteme universal e
no conceito de progresso” (2020, p.78). Desse modo, considera 0s conceitos
abstratos enganadores, pois em sua pretensa universalidade sobrepdem a
diversidade encontrada em ordens de natureza regional. Mesmo a atraente
solidariedade abstrata, que por ndo ser concreta, nao ter local, parece se
encaixar em qualquer parte, mas que da origem a comunidades sectarias,
através de nog¢des de concordancia ou discordancia (Hui, 2020, p.142). Durante

a pandemia, as tecnologias digitais passaram a intermediar as relacdes

estavel, com um sistema coerente e consolidado, este Ultimo possui a capacidade de moldar
uma civilizagao.
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humanas em uma escala inédita, neste contexto, Yuk Hui atrela o conceito de

solidariedade concreta ao digital, como uma das necessidades de nosso tempo:

Este também é um momento em que precisamos de solidariedades
concretas, digitais, mais fortes. Uma solidariedade digital ndo é um
apelo ao uso intenso do Facebook, do Twitter ou do WeChat, mas um
aleta ao abandono da competicdo perversa da cultura
monotecnoldgica, a producdo de tecnologias e de suas formas
correspondentes de vida e de habitacdo no planeta e no cosmos.
Talvez ndo precisemos de nenhuma metafisica da pandemia em nosso
mundo poés-metafisico. Talvez também n&o precisemos de uma
ontologia orientada para o virus. Do que talvez realmente precisemos
seja de uma solidariedade concreta que permita o surgimento da
diferenca e da divergéncia antes que caia a noite. (Hui, 2020, p.145)

Uma solidariedade concreta digital aponta para a apropriacdo destas
tecnologias no contexto comunitario, atento as necessidades estético-simbdlicas
de nossas realidades proximas. Levando em conta a localidade e seus entes na
construcdo de uma tecnodiversidade, numa pluralidade de manifestagcoes
tecnolégicas, e principalmente se afastando de uma cultura de dominacdo da

matéria, dos seres vivos e da prépria humanidade.



Figura 77 — Sandra Coelho, seu duplo de
boneca de mesa e o Gigante, bonecos

de Os Pequenos Mundos

Fonte: arquivo Eranos
Foto: Leandro Maman
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3.3 MECANISMOS DE MUNDOS E PASSAROS

Ainda no periodo pandémico, em 2021, comecamos a desenvolver o
projeto cénico de Os Pequenos Mundos, na mesma época me matriculei como
aluno ouvinte na matéria Possibilidades do dialogo: teatro de animacdo e
audiovisual, ministrada por Paulo Balardim, ofertada excepcionalmente de
maneira on-line, no Programa de Pds-graduacdo em Artes Cénicas da UDESC.
O seminério tematico tinha como trabalho final a construcdo de uma peca
audiovisual a partir do teatro de animacdo. Como estava em meio ao processo
de Os Pequenos Mundos, aproveitei para produzir uma cena com oS bonecos
gue estavam em fase de concepcdo. Naguele momento estava pronta uma
boneca de mesa articulada de cerca de 25cm de altura, e uma caixa voadora,
gue batia suas asas de papel kraft com o movimento do indicador — o caixa

passaro.

Figura 78 — Caixa-Passaro e boneca de mesa

Fonte: arquivo Eranos. Foto: Sandra Coelho

A partir desses dois personagens foi produzido o curta Ufal, em que esta
boneca é tragada por uma caixa, caindo em um lugar estranho, habitado pelo
caixa passaro. Este é encontrado preso por um barbante no chéo, ndo podendo
voar. A boneca entdo num gesto liberta o passaro, que enfim consegue alcar
voo, subindo cada vez mais alto até desaparecer. Ela se da conta que esta
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dentro de uma grande caixa, tenta sair de diversas formas, sem sucesso. Se
percebe presa nesse lugar. Entdo o caixa passaro retorna e resgata a boneca,
em um ciclo de solidariedades concretas. Este curta marcou o inicio das
experimentagdes audiovisuais de Os Pequenos Mundos.

A boneca foi produzida com impresséo 3D, em um projeto de construcéo
de modelagem simples utilizando basicamente formas geométricas primitivas e
processos booleanos?®® de adicdo e subtracéo, a partir das propor¢cées do corpo
da atriz Sandra Coelho. Nela todas as partes duras foram impressas, garantindo
precisdo de tamanho, e suas ligacdes foram feitas com outros materiais como
fitas de nylon, espuma, barbante e bolinhas de chumbo para aumentar o peso
dos pés facilitando o movimento pendular da caminhada. O Figurino foi
concebido a partir de uma meia calca elastica, e um capacete de caixa de
papeldo em miniatura retroiluminado. Luiz André Cherubini realizou assessoria
de animacao em Os Pequenos Mundos, auxiliando nos processos de concepcao
e confecgédo dos bonecos do evento teatral, forneceu o projeto para confeccéo

da boneca de mesa e auxiliou, de maneira remota, em sua construcao.

Figura 79 — Estrutura interna e partes impressas da boneca de mesa

Fonte: arquivo pessoal.

36 Os processos booleanos sdo operacfes a partir de justaposicdes de formas, como
intersecgdo - em que o resultado é o que ha de comum entre as duas formas, subtragdo - em
que o resultado é o que ha de diferente nas duas formas, e unido - em que o resultado é a soma
das duas formas.



147

Figura 80 — Boneca de mesa com figurino e capacete

Fonte: Arquivo Eranos. Foto: Leandro Maman

A modelagem com poucas ferramentas propiciou que esta boneca fosse
tema de uma oficina de introducdo a confec¢cdo de bonecos no Laboratorio
Espine do Ceart na UDESC em novembro de 2022 como atividade de meu
estagio docéncia, nela participaram pessoas sem experiéncia em confecg¢édo de
objetos impressos em 3D e que conseguiram compor uma boneca ao final da
oficina. Além da boneca, o Gigante, Unico habitante do Planeta Caixa também
usou impressao 3D em seu mecanismo de giro de cabeca, 0 mesmo utilizado
em Am(ar) e Coragao Inbox.

O contato préximo as infancias no decorrer do processo criativo era uma
das premissas do trabalho, com a necessidade do distanciamento social nao foi

possivel trabalhar com turmas de criangas, entdo entregamos para familias com
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criancas kits de caixas dos mais diversos tamanhos, e solicitamos para os pais
realizarem o registro de suas rela¢cdes. Uma tematica recorrente nos chamou a
atencao, foi uma brincadeira do uso da caixa como abrigo para animais
abandonados ou perdidos. Isto se tornou um dos pilares da construgéo
dramaturgica de Os Pequenos Mundos: um filhote de cervo perdido, encontrado
dentro de uma caixa pela protagonista. O tema Heféstico do abandono passou
a ser o centro da narrativa.

Figura 81 — Registro de relacdo com caixas — cachorrinho para doacao

W4

Fonte: arquivo Eranos

Durante a temporada on-line, as apresentacfes eram transmitidas de
nossa sede, no interior de lItajai/SC. Certo dia, ao chegarmos, um cachorro
abandonado em situacdo de rua, muito magro, comecou a rondar. Demos
comida e 4gua para ele e a partir daquele dia, sempre que chegavamos ele

estava presente e, abanando o rabo, vinha até nés. Nos cumprimentava aos
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saltos e pedia carinho. Era muito carismatico. Aos poucos nos afeicoamos a ele,

e passamos a chama-lo de Caramelo, pois era um tipico cachorro Caramelo.

Figura 82 — Caramelo vindo visitar a sede do Eranos

- ’ - . :
Fonte: arquivo pessoal. Foto: Leandro Maman

Passadas algumas semanas ja estava mais saudavel. Até que um dia
chegamos e ele néo veio. Estacionei o carro e o vi ao longe, no mato proximo a
estrada. Chamei-o e nada dele vir, o que foi muito estranho. Ele ficou parado,
deitado, diferente da atitude de céo euférico que era. Fui entdo até ele e percebi
gue Caramelo estava tremendo e n&do conseguia se levantar, provavelmente
envenenado. A gente sempre chegava duas horas antes do inicio da sessédo
para dar tempo de fazer tudo com calma, ligar os computadores, cameras e tudo
mais. O veterinario mais préximo ficava a cerca de 40 minutos de distancia, mas
ainda assim nao hesitamos. Colocamos Caramelo no carro e corremos para o

veterinario. Deixamos ele internado. Caramelo, em poucos dias, se recuperou e
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ficou um tempo, adotado, em nossa casa. Essa historia ilustra essas
coincidéncias que ocorrem durante o processo, da constelagdo da matéria
ficcional em realidade, que podem ser lidas como uma sincronicidade a partir do
olhar junguiano:
Essa ideia surgiu da observacdo, por Jung, de raros eventos que
representam uma coincidéncia significativa. O evento sincronistico,
entdo, € uma coincidéncia porque ndo pode ser explicado pela
causalidade e n&o respeita as leis da probabilidade do acaso. Ao
mesmo tempo, esse evento tem um significado importante para o
individuo. Apesar de ser provavel que um ou mais eventos desse tipo
ocorram na vida de uma pessoa, fendbmenos sincronisticos podem ser
confundidos com meras coincidéncias. A hipétese de Jung constata
sua relevancia, mostrando que tais fendmenos sdo capazes de

impactar profundamente a psique individual. (Sautchuk, Fillus, 2020,
p.104)

Ficamos muito impactados com a presenca de Caramelo no decorrer da
temporada, e com a experiéncia do resgate de sua vida, essa criaturinha foi
assunto da equipe envolvida durante muitas semanas. Voltaremos a este
assunto sincronistico mais ao final do capitulo, agora vamos retornar ao tema da
impressao 3D.

Em Caixa Ninho, derivado presencial de Os Pequenos Mundos, a
impressao 3D também esteve presente, desta vez nos mecanismos. Foi utilizado
para producao dos gatilhos e pecas do casal de Caixas Passaros adultos, assim
como nas engrenagens e estrutura interna do Caixa Passaro Bebé Autdmato. O
caixa passaro de Os Pequenos Mundos serviu como base para a concepcao de
todos os outros bonecos deste evento teatral, sendo confeccionado por uma
caixa pequena de papel kraft de boa gramatura, uma tira de papel kraft dobrada
ao meio para as asas atravessando a caixa, e um anel de metal bem no meio da
asa na parte interna, usado para animar as asas do passaro com o movimento
do indicador. Em Caixa Ninho foram confeccionados varios destes ja com o
recorte em faca especial, de modo a serem montados e entregues para toda a

plateia na cena final de revoada de passaros.
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Figura 83 — Caixa Passaro produzido com faca especial

Fonte: arquivo Eranos. Foto: Alexandre Brum

O casal de Caixas Passaros Adultos, pais do Caixa Passaro protagonista,
tinha como proposta de acao sobrevoar a plateia em suas ilhas de caixas, e
estabelecer relacbes em cada ilha. Por isso, seria importante uma estrutura
capaz de fornecer agilidade e alguma altura de voo, inclusive para conseguir
esquivar de alguma crianca mais empolgada disposta a agarrar o passaro em
pleno voo. O projeto deste boneco € muito parecido com o do Caixa Passaro
original, em quem uma asa de papel rigido é articulada pelo centro da asa na
parte interna da caixa, por movimentos de subir e descer, s6 que nesse caso a
asa € animada por um fio que puxa a asa pra baixo e de uma mola que empurra
a asa pra cima, e a caixa é bem maior e feita de papeldo. Para criar uma boa
distancia de voo, o mesmo foi implementado em uma vara de cano de acrilico,
com o fio interligado até um gatilho na base da vara, responsavel por puxar o fio
de movimentacdo das asas. O sistema de gatilho foi impresso em 3D pela
primeira vez com densidade de 50% de material, porém por conta de receber
bastante pressédo na alavanca, a movimentagcao repetitiva acabou quebrando
durante a segunda temporada do espetaculo em Itajai. O mesmo foi reimpresso
com densidade de 100% de material, dobrando sua resisténcia, o suficiente para

suportar a carga recebida até o momento.
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Figura 84 — Projeto dos Caixas Passaros Pais

Fonte: arquivo pessoal. Desenho: Leandro Maman

Figura 85 —Caixa Passaro Pai em acéo

Fonte: arquivo Eranos. oto: Alexandre Brum
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Apos o casal de caixas sobrevoar o mundo de Caixa Ninho, eles pousam
em uma torre de caixas grandes posicionadas pelo elenco, e ali fazem um ninho
(com a ajuda do elenco e plateia), deste ninho surge um ovo - uma caixa pequena
pintada de branco, que é chocado, entdo a caixa se abre e revela um Caixa
Passaro Bebé recém nascido. Esse bebé € um autdmato de manivela, que bate
as asas, se agita e mexe o bico como que pedindo comida. A estrutura externa
parece simples, com apenas o pequeno bebé de caixa visivel se movimentando,
mas dentro da caixa ele € animado por um sistema de 3 engrenagens ligadas a
bastbes que fazem mexer as asas e o bico do passarinho. Por estar um pouco
solto sobre a estrutura, o corpo dele também se mexe, dando a impressao de
um passarinho com o movimento um pouco desordenado que acabou de

nascer.

Figura 86 — Autdmato Caixa Passaro Bebé

Fonte: arquivo pessoal. Fotos: Leandro Maman

A impressora 3D € excelente para imprimir engrenagens, pois trabalha
com empilhamento e produz essa forma com bastante facilidade, preciséo e
resisténcia, com a engrenagem sendo impressa deitada na horizontal na mesa
de impressao. Na primeira versdo o eixo de rotacdo da manivela também foi
impresso, mas este com o0 tempo se deteriorou, sendo substituido por um eixo
de bambu, do mesmo material das varas de conducdo de movimento, que

demonstrou ser mais estavel e resistente. As engrenagens também tiveram sua
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grossura ampliada, inicialmente feitas com 5mm funcionavam no limite do
escape do movimento das varas de conducéo. Estas passaram a ter 2cm de

grossura, conduzindo 0 movimento com mais seguranca.

Figura 87 — Pecas da primeira verséo e engrenagens mais grossas na segunda

versao do Autbmato

Fonte: arquivo pessoal. Fotos: Leandro Maman.

Ap6s 0 nascimento deste bebé, vem a noite com o vento e a chuva, que
em projecdao digital tomam conta do palco também ocupado pela plateia. Quando
retorna o Sol, os Caixas Passaros Pais ndo retornam para o ninho. O bebé
passaro recém nascido esta sozinho. A plateia entdo é convidada a cuidar do
filhotinho, com cada grupo de criancas recebendo uma réplica do Caixa Passaro
Bebé para cuidar (sem o sistema de autdémato, claro). Este € um momento muito
especial do acontecimento teatral, em que a atmosfera muda, e vemos as

criancas focadas em cuidar de um serzinho de caixa que acabou de nascer.
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Figura 88 — Ninhos construidos pela plateia para o Caixa Passaro Bebé

il .-
Fonte: arquivo pessoal. Foto: Leandro Maman

Durante o processo de Caixa Ninho tivemos uma experiéncia que
influenciou sua concepcgao. No portdo de nossa sede tinha um vao, por onde
entravam passaros dentro do galpdo. Alguns deles ficavam presos, sem
conseguir mais sair, e por conta disso decidimos fechar aquele espaco. Um
tempo apos fechado, comecamos a ouvir um piado bem pequenino no interior
de nossa sede. Encontramos escondido sobre um pilar da estrutura um ninho,
com 3 filhotes de passaros, muito, muito novos, pareciam que tinham acabado
de nascer. Como a entrada estava agora fechada, provavelmente os passaros
pais ficaram impedidos de entrar. Colocamos o ninho la fora, para ver se seria
reconhecido, ficamos horas esperando. E nada. Nao podiamos deixar os filhotes
ali indefesos, ndo tinhamos outra op¢do sendo levar eles para casa. Nos
informamos em uma pecudria, que deveriam ser alimentados na boca com um
preparo especial através de uma seringa, varias vezes ao dia. Nos empenhamos
em cuidar dos bichinhos que ficaram acomodados dentro de uma CAIXA, em
nossa lavanderia. Eram pequenos, frageis, e muito fofos, cabiam na palma da
mao. Nossas criancas acompanharam todo o processo, e foi um momento
guardado pra sempre na memoéria. Passaram semanas, até que um dia, dois
deles sumiram, levamos um susto, mas logo vimos eles voando pra la e pra ca
nas prateleiras da lavandeira. Pousavam em nosso ombro, davam voltas ao

nosso redor e vinham pedir comida. Entendemos que era 0 momento de leva-los
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de volta para a regido de nossa sede, no interior, para solta-los em liberdade.
Dessa experiéncia do cuidado surgiu o roteiro de Caixa Ninho, com estes

passaros transmutados em caixas.

Figura 89 — Ninho de passaros encontrado na sede do Eranos
<
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Fonte: arquivo pessoal

Ao nos depararmos com mais este evento na zona da sincronicidade,
cabe trazer algumas reflexdes tecidas por Amneris Maroni (2020) no livro
Tecnologia & Alma, em que aponta que “Nao por acaso, a teoria junguiana conta
com um apelo animista pois, no seu bojo organiza-se uma conversa infinita,
didlogo incesante entre todos os seres, dialogo que Jung chamou de
sincronicidade” (Maroni, 2020, p.93 e 93). Maroni descreve Jung e também
Simondon como dois autores com teorias que ndo favoreceram a Maquina
Antropoldgica de Giorgio Agamben, pois ambos ndo produzem em seu
pensamento a cisdo homem-animal, neles o campo relacional se da entre todos
os entes, incluindo natureza, animais e objetos. A Maquina Antropoldgica se
sustenta a partir da ontologia naturalista ocidental, onde a natureza é universal
e as culturas particulares, com uma dominancia da segunda com relacdo a
primeira. Com o advento do Antropoceno, em que a acdo humana passa a ser
uma forca capaz de afetar negativamente todo planeta, esta ontologia comeca a
ser questionada por conta de seu fracasso em termos de promover uma
existéncia sustentavel. A humanidade passou a ser “uma forga geoldgica cujas

acOes continuardo visiveis por milénios: alterac6es bruscas na composicao da
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atmosfera, toneladas de plastico, rejeitos radioativos e outros rastros de nossa
passagem devastadora pela Terra” (Maroni, 2020, p.84). Como proposta a esta
situacdo, a partir das pesquisas de Descola e outros antrop6logos, surge uma
Visdo que passou a ser chamada de Virada Ontolégica. “O movimento da Virada
Ontologica € uma tentativa de levar diferentes ontologias em diferentes culturas
a sério” (Hui, 2020, p.22), como um antidoto para a destruigéo ecoldgica gerada
a partir da ontologia naturalista ocidental. Se trata de dar lugar e importancia
para ontologias antes desprezadas enquanto concepc¢éo da realidade, como a
trazida por Viveiros de Castro, “que construiu o modelo de perspectivismo
amerindio a partir de seu trabalho entre os Arawetés do rio Xingu, na Amazonia
Brasileira, mas também a partir da leitura de um vasto nimero de etnografias da
mesma regiao” (Maroni, 2020, p.79):
Esse animismo indigena comeca por essa ideia de que todos os seres
sdo humanos, possuem uma esséncia humana, por baixo da sua
aparéncia ndo humanoide [...] E que cada espécie, na verdade — é um
pouco a conclusao que vocé pode tirar dos mitos — é potencialmente
dotada desse fundo comum de humanidade e que toda espécie é
humana para si mesma [...] E eles normalmente dizem que essa parte
invisivel, esse componente invisivel dos animais, das plantas, das
outras espécies, que € humanoide, € o que chamam de alma. A alma
do animal é humana. Todos os animais possuem uma alma humana,

donde a ideia de animismo. (Castro, 2010, p.20, apud Maroni, 2020,
p.80)

Caixa Ninho e Os Pequenos Mundos sustentam um mundo que dialoga
com estes conceitos cosmoldgicos. Seu processo se deu ancorado na relagcédo
com bebés e criancas no espaco cénico, que através de caixas de papeldo
abrem a imaginacao infantil, em uma jornada lidica em que os objetos caixas
ganham vida no cuidado por todos o0s entes como portadores de alma, sejam as
caixas ou animais / criaturas que estes representam.

Yuk Hui (2020, p.22) também aborda as questdes da Virada Ontoldgica,
mas alerta que o pensamento moderno s6 se concretizou pela compatibilidade
do desenvolvimento tecnoldgico vigente com o dualismo proposto pelo
naturalismo ocidental, com a natureza sendo dominada pelo homem. Que existe
uma tendéncia de os pensadores da virada ontologica focarem suas atengdes

para as questbes da natureza e das politicas do ndo humano, ndo dando a
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devida atencéo para as questdes da tecnicidade. A partir da Virada Ontologica

propde o conceito de Cosmotécnica, indo além do conceito de Cosmologia:
Cosmotécnica é a unificagdo do cosmos e da moral por meio das
atividades técnicas, sejam elas da criagdo de produtos ou de obras de
arte. Ndo ha apenas uma ou duas técnicas, mas muitas
cosmotécnicas. Que tipo de moralidade, qual cosmos e a quem ele

pertence e como unificar isso tudo variam de uma cultura para a outra
de acordo com dindmicas diferentes. (Yuk Hui, 2020, p.26)

Dessa maneira Yuk Hui pretende alargar o conceito de técnica, dando-lhe
uma visdo mais ampla, e nos faz em provocacao: “minha esperancga € que este
trabalho desperte uma curiosidade que leve a perguntas como: o que significa
uma cosmotécnica amazédnica, inca, maia?” (Yuk Hui, 2020, p.11). O autor atrela
as nocoes de énfase na diversidade e localidade, e atualiza uma proposta que
ja estava presente no trabalho de Simondon, comungando dos mesmos ideais:

Por isso ndo s6 os objetos técnicos devem ser conhecidos no nivel
daquilo que séo atualmente, mas também a tecnicidade desses objetos
como modo de relacdo do homem com o mundo — por exemplo, o modo
religioso e 0 modo estético, entre outros. Isoladamente considerada, a
tecnicidade tende a se tornar dominadora e a dar respostas a todos os
problemas, como faz atualmente através do sistema da cibernética.
Para ser corretamente conhecida, de acordo com sua esséncia, e
diretamente integrada a cultura, a tecnicidade deve ser conhecida em

sua rela¢éo com outros modos humanos de ser no mundo. (Simondon,
2020, p.230)

Desse modo, a partir das instaurages Cosmotécnicas em toda a sua
diversidade, pode ser possivel uma reestruturacdo cultural que inclua também a
sua visdo simbodlica com a sociedade. Por mais que 0s homens sejam
governados por homens, todos sao produzidos pela cultura. “A verdadeira
mediacao entre a técnica e o poder ndo pode ser individual; s6 pode ser realizada

com a intermediagdo da cultura.” (Simondon, 2020, p.228)
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CONSIDERACOES FINAIS

Quando ingressei no Programa de P6s Graduacdo da UDESC, meu maior
interesse era de realizar uma autorreflexdo da producao artistica junto ao Eranos
Circulo de Arte a partir da tecnicidade, ja que as bases técnicas digitais
permearam o trabalho do grupo ao longo destes 14 anos de existéncia de forma
continua. Quando Simondon (2020, p.143) atrela o aprendizado técnico na
menoridade a uma pratica conduzida por um carater intuitivo, reconhego-me
nesse lugar, pois com dez anos de idade eu ja estava aprendendo a linguagem
de programacdo. Desse modo, para mim, € muito natural pensar proposicdes
estéticas a partir destas ferramentas. Lembro que quando comecei 0 processo
de construcdo da boneca de Os Pequenos Mundos, Cherubini®” me dizia: vocé
tem que pegar umas madeiras, cortar e ir experimentando. Mas aquilo me
parecia muito distante, pois para mim era mais facil modelar no computador,
imprimir em 3d e ir experimentando. J& fui perguntado varias vezes do "porqué"
utilizar o computador. E como perguntar para um marinheiro por que ele vai pro
mar. Faz parte da minha cultura pessoal.

No artigo Artefatos tém politica? Langdon Winner (2017, p.195) pergunta
Se as coisas técnicas tém qualidades politicas. Para tentar responder a isso, traz
como um dos exemplos a usina nuclear, a qual, por ter uma estruturacéo
altamente disciplinar para existir, com protocolos rigidos de funcionamento,
tenderia ao autoritarismo. De certa forma, existe um consenso entre 0sS
pensadores de que as tecnologias ndo sao boas, nem mas, mas também nao
séo neutras. Simondon (2020, p.55) assevera que 0s objetos técnicos concretos,
consolidados, produzidos de maneira industrial, sdo capazes de moldar a
sociedade. Se formos pensar no computador, uma ferramenta programavel,
flexivel, adaptavel para atender os mais diversos fins, que permite conceber
projetos de maneira colaborativa, com softwares que podem ser compartilhados
sem limites fisicos ou geogréficos, atrelados a uma estrutura de comunicagao

horizontal como a internet, em que qualquer pessoa pode ser autora de contetdo

37 Luiz André Cherubini, integrante do grupo Sobrevento de Sdo Paulo, responséavel pela
assessoria de animacdo em Os Pequenos Mundos e Caixa Ninho
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compartilhado em rede, poderiamos pensar que essa ferramenta teria uma
tendéncia para um carater altamente democratico.

Conforme alertou Simondon (2020, p.165), muitas vezes o0s objetos
técnicos acabam por realizar fun¢des contrarias das quais foram projetados.
Fala-se muito da geracao digitalmente nativa, mas essa mesma geragcao, com o
desenvolvimento das interfaces cada vez mais intuitivas, € constituida
majoritariamente por pessoas que nao fazem ideia de como funciona um cédigo
de programacao, ndo conhecem os mecanismos de funcionamento do que tem
em maos, estabelecendo-se apenas como usuarios. Essa condigédo produz uma
assimetria na relacdo com o objeto técnico, ampliada quando poucas
corporacdes controlam plataformas globais através de algoritmos nada
transparentes e com fins estritamente econdmicos, em meio a uma ideia de
updgrade constante, incentivando o consumo desenfreado. Também nao basta
entender seu funcionamento técnico e apenas cooperar com a propagacao de
suas estruturas de poder, através da producdo de objetos estéticos com foco na
economia da atencao, na individualidade excessiva ou em alimentar uma rede
de seguidores. O computador apresenta vastas possibilidades de usos
potenciais no campo artistico, mas considero importante estar atento para suas
contradigbes, de modo que a ferramenta possa ser ressignificada nas suas
atribuicbes com o mundo.

Sua natureza binaria e matematica cria uma tendéncia para a
racionalizacéo excessiva e transformacéao de tudo em algo que seja calculavel.
Por este motivo, esta dissertacdo estd permeada de narrativas, mitos, histérias
pessoais e de processos. Busquei articular aspectos da tecnologia digital a partir
do trabalho junto ao Eranos, companhia teatral na qual atuo, mas também na
sua relacdo ontoldgica, pois, segundo Dubatti (2016, p.29), o acontecimento
teatral é ontologico por natureza. Nao ha como dissociar teatro do mundo, assim
como nao ha como dissociar objeto técnico de seu meio. A tecnologia digital é
um tema complexo, ndo podendo ser abordada de maneira simplista, apenas
com base no gosto-ou-ndo-gosto, dessa maneira, aqui apresentei um panorama
de diversos autores que considerei relevantes para as discussfes apresentadas.

No capitulo 1 tratei da definicAo de Boneco de Luz, e apresentei trés

processos criativos desenvolvidos a partir deste tema. Em Ronin Luz e Sombra,
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tendo como ponto de partida seus dois protagonistas (artista estatua viva e o
monstro), foi abordada a fragmentacdo contemporanea do mito de Hefesto,
enquanto deus arquetipico da técnica, em dois nucleos conforme Ciantis, o do
artista ferido deslocado socialmente e da monstruosidade tecnoldgica, esta
fragmentacao estabelece visdo dicotdmica entre arte e tecnologia, o que torna
necessaria a restituicido da imagem mitica de Hefesto, que pode se dar através
do acontecimento teatral. Em A Visita, obra lambe-lambe em que o digital se faz
alma, discuto a partir de Sardello sobre a visdo de oposicédo entre tecnologia
digital e alma, o digital enquanto um estrangeiro, um forasteiro que ingressa no
tecido social despertando desconfianca (ou fascinio). Nesse lugar introduzo a
guestdo da alienacao sobre a natureza dos objetos técnicos como causa desta
oposicdo. Em P6!Ema estabeleci a relagdo como nucleo potencial no trabalho
do digital em artes cénicas, contrapondo diferencas entre relagdo e
interatividade, e da necessidade de constituir campos de relacdo em detrimento
da interatividade.

No capitulo 2, a relacdo passa a ingressar o centro do procedimento
criativo na producdo de dispositivos cénicos digitais. O boneco agora é o palco
inteiro, e construido a partir de um projeto cénico com foco na relagéo entre os
entes que compde a cena. Aqui os trés processos apresentados foram de
#Mergulho, O Barquinho Amarelo e nossas duas obras criadas a partir de caixas
de papeldo, Os Pequenos Mundos e Caixa Ninho. Em #Mergulho, foi
apresentada a relacéo primal de Hefesto com o reino das aguas nas analogias
metaforicas contidas nesta obra teatral. Assim como a necessidade de upgrade
constante trazida pela cultura digital, em que neste trabalho nadamos contra a
mare, no desafio do estabelecimento do tempo ritual. Em O Barquinho Amarelo
apresentei o conceito da cibernética de Norbert Wiener, e seu sistema ciclico e
mais complexo da relacdo das maquinas com o mundo. Era parte do projeto
cibernético uma unificagdo entre maquinas, animais e seres humanos. Neste
capitulo também toco nas questdes de ética da tecno-imagem, e da necessidade
de sua estabilizacdo. JA no processo de Os Pequenos Mundos, realizado
durante a pandemia, a internet torna-se o meio para o estabelecimento de
relacbes, onde a partir de Cesarino aponto contradicdes de seu arranjo atual,

onde destaco principalmente a assimetria estabelecida entre este grande
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aparato técnico cibernético e 0s usuarios, cooperando para uma alienacao
ampliada. Propus, a partir de Stiegler, o conceito de Pharmakon, onde o veneno
se constitui remédio, visando rearticular a questdo da tecnologia como lugar
potencial para a relacdo (e nao interatividade) através da proposta de Os
Peqguenos Mundos.

No terceiro capitulo, o foco esta na confec¢do de bonecos utilizando como
ferramenta a impressdo 3D, onde inicialmente contextualizei o modo de
funcionamento da impresséo 3D, a cultura maker e apresentei 0s processos de
construcdo de bonecos utilizando esta tecnologia. O tdpico 3.1 é dedicado ao
processo da galinha CocO, onde abordei as questdes do aspecto magico
primitivo e sua ramificacdo em duas fases, a técnica e a religiosa, como aspectos
complementares, tal como figura e fundo enquanto raiz tanto da tecnicidade
guanto do teatro de formas animadas, explicitando sua esséncia comum. Em
seguida apresentei a producao de bonecos de pandemia a partir do mecanismo
de giro de cabeca de Gunteer Schnorr, trazendo o mito da Pandora como
fundador da humanidade, ao instituir nascimento e morte, e a necessidade de
acOes de solidariedade concreta digital nesta realidade. Por fim, ao tratar dos
processos de producdo dos mecanismos de Os Pequenos Mundos e Caixa
Ninho, a partir de Maroni abordei questdes referentes a virada ontolégica como
uma resposta ao Antropoceno, e a Cosmotécnica proposta por Yuk Hui, como
uma alternativa de retorno & esséncia da tecnicidade.

Os processos criativos dos trabalhos cénicos do Eranos serviram como
fio condutor destas discussbes, conectando teoria e pratica em dialogo
constante. Enquanto artista criador gosto de navegar no campo da liberdade
criativa, prefiro estar mais aberto ao campo do sensivel do que as classificagcfes
de definicdo de linguagem. Mas, por outro lado, é perceptivel que a categoria do
teatro de animacéo, assim como as tecnologias digitais, estiveram presentes de
forma continua em nossos procedimentos de criagdo cénica. Ambos configuram
dois eixos de estruturacdo que se entrelagam nas obras do Eranos Circulo de
Arte. Desta maneira, acho importante situar nossa producdo neste campo e
contribuir para a discussao das relacfes entre as tecnologias digitais e formas
animadas, inclusive pela escassez de referéncias na literatura, especialmente no

Brasil, sobre as possibilidades de dialogo entre estas duas expressoes.
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Neste lugar, os bonecos de luz e a producdo de bonecos utilizando
impressao 3D se manifestam como formas inequivocas do didlogo entre o teatro
de animacéo e as tecnologias digitais. Ja os dispositivos cénicos digitais, dentro
do conceito proposto aqui, ndo necessariamente estao circunscritos no universo
das formas animadas, de modo que este tema poderia ser mais aprofundado em
um estudo posterior.

O uso das tecnologias digitais na relacdo com as formas animadas pode
ser encontrado também na pratica de diversos grupos no Brasil, dos quais
destaco o uso de projecao digital do Grupo Solas de Vento (SP) na trilogia de
Julio Verne, Cegonha Bando de Criacdo (RJ) em Makupuni e Qual € meu nome,
mamae?, Giramundo (MG) com Alice nos Pais das Maravilhas e Pirotécnico
Zacarias, Grupo Girino (MG) em Metamorfose e Desmonte, Téspis Cia de Teatro
(SC) em 1,2, 3 Alice! e A Maravilhosa Princesa das Bolinhas, e Cia de Teatro
Nu Escuro (Go) em Plural e Pitoresca, além dos espetaculos Borboleta, da Cia
Mutua (SC), e Caé, do Coletivo Karma (SC) em que estabeleci parceria criativa
no desenvolvimento das projecdes. A automagcéo digital com Arduino®, que néo
pertence ao escopo de minhas praticas, também possui grande potencial na
relacdo com as formas animadas, nesse lugar destaco o grupo De Pernas pro
Ar (RS) e sua obra A Ultima Invencéo, o grupo Cena 11 (SC) na colaboragéo
com Diego de Los Campos na criacdo das Furias®® para a obra Matéria Escura,
a pesquisa de Caroline Holanda (GO) em Dispositivo para mirar o nada, além
das aplicacdes no teatro lambe-lambe, como de Bruno Rudolf (MG) em
“80.000.000”. Os artistas que utilizam impressao 3D na producédo de bonecos ja
foram citados anteriormente, mas gostaria de destacar as producdes de
Alexandre Guimardes cendgrafo ligado a UNIRIO, Paulo Zanon (Polerito) e as
experimentacdes de Jaderson Nobre na constru¢cdo de bonecos de madeira
utilizando a fresadora CNC*0, este Gltimo pode configurar um lugar fértil e com

raras iniciativas na producao de bonecos com essa tecnologia. Este universo da

38 Arduino é uma placa genérica de codigo aberto que possibilita programac&o junto a
periféricos, como servo motores, por exemplo.

3% A Furias sdo criaturas feitas com gravetos e motores de torradeira programados via
Arduino. Compés a instalacdo cinética do projeto Faria (Rumos Ital Cultural 2020) e Matéria
Escura do Cenall.

40 Fresadora CNC é uma maquina de corte capaz de cortar diversos materiais nas trés
dimensdes a partir de um arquivo digital, principalmente utilizado para cortar madeira em oficinas
de marcenaria.
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producado brasileira contemporanea se configura como um vasto terreno para
discussao sobre as relacdes entre tecnologias digitais e artes cénicas dentro de
toda a sua diversidade.

A Tecnodiversidade proposta por Yuk Hui (2020) pode ser um caminho
para reapropriacdo das tecnologias digitais respeitando as singularidades de
cada comunidade artistica, contestando a monocultura tecnoldgica, e abrindo
caminho para o tecnélogo assumir seu papel de conexdo com as questdes
ontolégicas. Em termos de producdo teatral, trata-se do técnico sair das
periferias dos processos e adentrar o centro criativo, colaborando com todo seu
potencial expressivo e de relacdo com as questdes do mundo.

Quando estava me iniciando na constru¢cdo de bonecos, sonhei que
estava apresentando P6!Ema em um lugar antigo, entdo uma mulher oriental me
chamou. Estava muito bem vestida, com uma espécie de quimono ritual, e de
alguma forma era a bibliotecaria do lugar. Me conduziu até o pordo de onde
estavamos, e |4 me mostrou bonecos de ferro. Eram pesados, artesanais e muito
bonitos. Pareciam que estavam la ha muito tempo, quase ancestrais. Tive a
oportunidade de segura-los na méo e olhar muito de perto. A mulher apenas
permanecia em siléncio. Fiquei muito impressionado com esses bonecos, de
modo que quando acordei se mantiveram persistentes em minha memoria.
Depois deste sonho, mergulhei profundamente nos processos de construcao de
bonecos de animacéao.

Técnica e humanidade estdo intimamente amalgamadas, e habitam
lugares ancestrais, mas sua existéncia s6 ganha sentido ao se constituir em uma
relacdo mais ampla, ligada a sua esséncia, quando os mistérios, os deuses que
nos habitam, todos os seres, e a propria matéria que constitui 0 cosmos também

ganham lugar.
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APENDICE A - MAPEAMENTO - TECNOLOGIA DIGITAL E TEATRO DE

ANIMACAO NO BRASIL

Grupo teatral em que

Qualis ferramentas digitais vocé
utiliza em sua prética de teatro

Quais softwares vocé
utiliza em sua pratica

A quanto tempo vocé
utiliza ferramentas
digitais em seus
processos de teatro de

Poderia citar os espetaculos de
teatro de animag&o mais relevantes
emrepertdrio ou j4 realizados por
Vocé ou seu grupo em que utiliza
tecnologias digitais? Poderia
compartilhar video-teaser ou

As ferramentas digitais ocupam
qual papel dentro de seus

Nome ata: Website e/ou redes sociais do grupo: Cidade sede: de animagéo de teatro de animagéo: | animago? (em anos) mesmo video na integra? processos criativos?
Grupo De Pemas pro | SePernasproar.com.or | instalikiok: 0BS Studio, Ard :“Ulﬂ;;‘a Icvenng/al;;nsv EX8U ral, utiizad d
Tayht Durigon Wieser |SrUPe D€ Pemas Pro o odepernasproar | YouTube: De Pernas Pro  |Canoas/iRS Projetor digital, Arduino, Lumikit udio, Arduino g 5n0s ps/lyoutu.be/Q v central, utilizado como um dos
Ar Ar IDE, Lumikit Studio eixos do processo criativo;
" OBS Studio, Sala d tar, Noite, Ambos d tral, utilizad d:
Cristhian Macedo Lins |Sem grupo fixo hitp://videomapping.blogspot.com/ Aruja Projetor digital udio 10 anos ala de estar, Noite, Ambos do central, utilizado como um dos
hupfivideomapping.blegspot.con/ Resolume, Madmaper grupo sobrevento. eixos do processo criativo;
"80.000.000" espetaculo de teatro
Lambe Lambe. A iluminagéo ( Leds
e Fita de led RGB) do espetaculo e
um motor séo controlados por periférico, utiizado como
Bruno Rudolf Contos da Colmeia  |instagram: bruno.feito.a.mao Extrema MG Arduino Arduino IDE 3 anos Arduino. a0 dentro do

Estou trabalhando atualmente num
segunda espetacuo de TLL que
tambem usara arduino.

Posso compartilhar fotos, videos...

processo criativo;

Bruno Rudolf

Cia Solas de Vento

solasdevento.com.br / instagram SolasdeVento

Séo Paulo SP

Projetor digital

Usamos filmadoras
Panasonic; um
switcher Roland V8,
projetor

10 anos. Temos uma
pesquisa que consiste
a miscigenar teatro e
live cinema. Essa
pesquisa comecou em
2011 e vem se
aprofundando desde
entdo. O teatro de
animagéo faz parte
das linguagens que
usamos em cena

A Volta a0 Mundo em 80 Dias.
Viajem ao Centro da Terra.
20000 Leguas submarinas.

Esses 3 espetaculos compoem a
tilogia sobre JulioVerne da Cia.
Todos utilizam recursos de videos
criados e projetados ao vivo.

20000 Leguas submarinas é o
espetacuo que mais usa a
linguagem de teatro de animagéo.
Posso disponibilizar videos teaser..

central, utilizado como um dos
eixos do processo criativo;

Arduino, Impressora 3d, Radio

Arduino IDE, Blender,

Web série Optiké-o que vocé vé.

. jgshig= hitps://youtube.com/@LemedellaO . il
Alexandre Guimardes |Cia De La Mancha MY gio de Janeiro controles de 6 canais e muita | Skecthup, freecad, 8 anos psilly @ P [central. utilizado como um dos
MTA2M2Y: : tkeoguevoceve Posso te enviar o | eixos do processo criativo;
sucata eletronica sculptgl, gimp
materia tranquilamente!
“"Makupuni” (na integra - uma das
ses) -
Madmaper, Em opgoes)
Miguel de Albuguerque |Cegonha - Bando de hitps:/lyoutu.be/PAWANCPDGBY  [central, utiizado como um dos
n Rio de Janeiro - Porto | Projetor digital Makupuni usamos o ) "
Araujo Criagao YMTA2M2Y: Pracessing "Qual é meu nome, mamae?" (na  |eixos do processo criativo;
integra)
hitps://youtu.be/ APIUQLHS7M
0s dois primeiros trabalhos
“Um, dois, trés: Alicel" - citados se utilizavam como uma
hitps:/lyoutu.belbYocraYdXKo ferramenta periférica elou
Max Reinert éspis Gia. de Tearo |[°SPI-combr I facebook comTespisCiadeTeatro /[ . oo Projetor digital Resolume 10 anos Papelé - uma aventura de papel” - na da
instagram.comitespisteatro/ hitps://youtu.be/UnGHVv_U-bs dramaturgia. O novo processo
"A Maravilhosa Princesa das procura encontrar outras
Bolinhas - ainda ndo estreou relagdes com essas questdes na
construgdo do espetaculo.
Espetaculo MetaForMose (2012)
. hitps:/lyoutu.be/o1pe QxgjlUl
Projetor digital, Cameras e ilha ps:lly peQxa) central, utilizado como um dos
lasmim Marques Grupo Girino www.grupogirino.com.br / @grupogirino Belo Horizonte - MG 9 0BS Studio, Resolume [11 anos
de operagdo eixos do processo criativo;
Espetaculo Desmonte (2019)
https:/fyoutu.be/HYKj2P-mSDA
Impressora 3d, Desenvolvi um A proposta f pesauisar, induir e
projeto de corte em cnc ’C“’" :CQ' m meu ";es"a o de
ereon o S Touthor. Das poca de osofiapesquiseia relacao entre
a:'“” ongalves h'“'w ‘“"“d' o, |Brev_oticial Eusebio marionetes. Tb trabalhri com a |Aspire 2 anos hitps://youtu.be/OWLAhCZ{VZ8 tecnica e poesia. Eesse dialogo
nobre rincantes de eusebio, improssan 3d pars mpreseto q procuro com a inclusdo destas
de cabeca e olhos. Mas o foco tecnologiasde ponta num
foi cnc. processo ancesyral e artistico de
criar bonecos animados.
r somora d perilérico, utiizado como
Milton Aires Coletivo blogspot.com Goiania (GO) Projetor digital 2 anos : ‘”; ra EUD/"K'“ g“(‘;““f‘M complementagéo dentro do
ttps:/lyoutu.be/Kv-PaCu0jpM ) processo criative
Gi do teatro d O Pirotécnico Zacarias, Pauleco e wal, utilizad d
ramun r ; nte mo um
Tom Alonso iramundo teatro de | g qiramundogrupo Belo Horizonte Projetor digital, Imp 3d Blender Cinco anos Sandreca no Planeta Agua e Alice [Ntk utilizado como um dos
bonecos b eixos do processo criativo;
no pais das maravilhas
lzabela gs'z”:f teatro nu Goiania Projetor digital 12 anos Plural e Pitoresca Harménico
u
Atécnica é central, mas gostaria
de usar esse espago para
comentar que o trabalho que
N construo nem sempre &
Mapas de Voo - entendido como teatro de
hitps://youtu.be/j123YmIEBdw .
animagso pelos pares (ainda que
0 Balao -
eu entenda que sim)
Troika Tronix Isadora, https://youtu.be/6HCKU1HQe50
Projetor digital, Arduino, b Provavelmente porque o teatro
https://\ instagram. Arduino IDE, kisslicer e (instalagéo cénica) N
Caroline Holanda Artista solo Fortaleza Impressora 3d, sensores e 6 anos ‘ de animagao no Brasi ainda se
it onshape (relacionados Zona Maguinica - experimento
atuadores 0 0 ¢ restringe bastante ao uso de
a impressora 3d) nmero 3 - (sem video | 10 minutos) ¢
° categorias como "dramaturgias
Pesquisa em soft robtica (as > <o
narrativas” e "personagens
criaturas) - "
antropomorfos” para afirmar suas
https://youtu.be/X5pxkvnIG3Q
bordas de linguagem, enquanto
escolho outros modos de
composigao cénica elou
instalativas.
Espetaculo Jacinta (
hitps://youtu.belyLuSc31gDE8 ) eriférico, utiizado como
facebook.com/casavolanteteatro . ps:liyoutu be/yLuSCIADES ) perérico, utiiz
Guilherme PAM Ccasa Volante Guapé Automagao de luz e som Whitecat numerique |7 anos espetaculo Operagao Romeu + complementagéio dentro do
(@casavolanteteatro
Julieta ( processo criativo;
hitps://youtu.be/tdbblotkDo )
hitps iwww.facebook comilourdesmariarosazmibe | __ hiips/drive.google.com/ile/d/1dDV_|Uma parceria entre os dois de
Companhia- . Sao Bernardo do
Lourdes Maria Rosa xtid=ZbWKwL Arduino Arduino IDE 1 ano kLgQHYm_KxX3DCBQO1dk6H02! acordo com as necessidades
Companhia . Ccampo M
blogspot.com/2m=1 DSVa/view que vio se apresentando
" OBS Studio, central, utilizado como um dos
Diego de los Campos  |cena 11 hitps //www.cenall.com.by/ Florianopolis Arduino 10

Resolume, Arduino IDE

eixos do processo criativo;



http://videomapping.blogspot.com/
https://youtube.com/%40LemedellaOp
http://www.grupogirino.com.br/
http://www.instagram.com/carolmassinha/
http://www.facebook.com/lourdesmaria.rosa?mibe
http://companhiacompanhia.blogspot.com/?m=1
http://www.cena11.com.br/
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ER ANOS - CIRCULO DE ARTE

O Eranos Circulo de Arte possui como principais eixos de pesquisa a arte para a
primeira infancia e o uso de tecnologia digital em artes cénicas, em especial atra-
vés de projecdes digitais interativas e criacdo de bonecos e mecanismos com
impressdo 3D. Desde sua fundagao em 2010 o grupo aposta na multidisciplinari-
dade, com incursdes em teatro, literatura, audiovisual e artes visuais.

A partir de 2011 o grupo passou a pesquisar arte para a primeira infancia, tendo
como referéncia conceito de Protagonismo das Criangas. Dentre suas principais
producdes estdo as obras P6!Ema - criagdo poética com criangas (2014), #Mergu-
lho - experiéncia teatral para criancas (2014), O Barquinho Amarelo (2019), Livro
Po! Ema - poesia de crianga (2020), Cine.EMA (2021), Os Pequenos Mundos On-
-line (2021), Caixa Ninho (2022) que continuam integrando o repertério do
Grupo. Em 2023 recebeu 6 prémios CBTI] de Teatro para primeira infancia, Dire-
¢do, Formas Animadas, Aderegos, Direcdo de Producdo e Programacado Visual
com Caixa Ninho.

Desde 2010 ministra a oficina “ Ac¢do e Projecdo - projecao digital aplicada as artes
cénicas” realizando edicoes em diversas cidades do Brasil como Curitiba, Vitoria,
Salvador, Joinville, Porto Alegre, Cuiab4, além de Londres e Buenos Aires. Inte-
grou de 2012 a 2016 o programa de formagao técnica da FUNARTE.

www.eranos.com.br
" N\



ANO DE ESTREIA

RONIN

projecoes digitais

LUZ E SOMBRA interativas

RONIN Luz e Sombra é uma intervencao teatral noturna de rua, em que a acao performatica se da
entre a relagcao de projecoes digitais manipuladas ao vivo e corpo do ator, que se relacionam numa
espécie de jogo utilizando a arquitetura local como anteparo. RONIN trata da desconstrucao do
homem urbano, que transformado em samurai encarna o mito do herdi, confrontando as criaturas
projetadas na parede que revelam suas paisagens interiores.

Classificagao: Livre

Necessidades técnicas:

- Ol mesa + 02 cadeiras

- 0l ponto de energia

- Anteparo opaco (pode ser a parede de um edificio ou prédio histérico) com pé direito de pelo
menos 4m, distancia entre projetor e anteparo de pelo menos 7m, iluminagao noturna convencional
(postes).

- Sonorizagao a ser conectada em laptop

Www.eranos.com.br - eranos.arte@gmail.com



RONIN

LUZ E SOMBRA

CIRCULO DE ARTE

Participacao em Eventos/ Premiacoes

Mostra Eranos Circulo de Arte — 10 anos. 2020
| Mostra de Teatro de Rua de Navegantes. 2017
V Festival de Teatro de Picarras.2016
Festival SESC de Inverno RJ. 2015
SESC EmCenaCatarina. 2015
VI Festival Internacional de Teatro de Rua de Porto Alegre. 2014
Maratona Cultural 2014 — Florianépolis/SC
1 6° FRINGE — Festival de Teatro de Curitiba
V Ciruito Estadual de Artes do Estado do Rio de Janeiro- SEC/ R|
| 6° Festival Catarinense de Teatro — FECATE
34° FETEL - Festival de Teatro de Lages
Edital de Compra de Espetaculo — Itajai/SC
Volvo Ocean Race 2012 — Itajai Stop Over
2° Festival Brasileiro de Teatro Toni Cunha
Overdoze SESC Joinville
Exposicao “Viver e Morrer em ltajai”
Aldeia SESC Itajai
Aldeia SESC Florianépolis
I? Mostra Drift — R|




RONIN

LUZ E SOMBRA

CIRCULO DE

Ficha Técnica

Direcao: Leandro Maman

Assistente de Direcao: Sandra Coelho

Atuacao: Leandro Maman

Técnica de midia: Hedra Rockenabch / Sandra Coelho
Roteiro Sonho: Sandra Coelho e Leandro Maman
Roteiro Confronto: Leandro Maman

Figurinos: Patricia Vianna e Marlete Pinheiro
Assessoria de Video: Marcelo de Souza

Trilha Sonora Original: Ozeias Rodrigues
Treinamento Marcial: Marcio Deschamps

Design de Projecao: Leandro Maman

Producao: Eranos — Circulo de Arte




ANO DE ESTREIA

PALAVRA 2010
MUDA

PERFORMANCE Poética
2010

A performance “Palavra Muda” nasce da vontade de experimentar a
poesia em seu estado mais proximo do visual e sonoro, varios dos textos
foram concebidos especialmente para a performance de maneira a se
integrarem melhor com a proposta desta linguagem, e variam da prosa a
poesia. O projetor € utilizado como recurso visual, agregando imagens,
cores e novos tons a leitura poética. A sonoplastia é executada ao vivo
fazendo uso davoz e de Viola Erudita.

Participagao em eventos

- Via Poesia — SESC Tijucas. 2012
- 4 ltajai em Cartaz. 2010

- Palavrario. 2010

- Via Poesia — SESC ltajai. 2010

www.eranos.com.br - contato@eranos.com.br



performance interativa 2010 / 2011

10minutos e 10minutos web

TECNICA:
projecoes digitais telematicas
interacao por celular

Performance criada em parceria com o Artista Sebastido do Aragao. Um tempo
de 10 minutos é contado em contagem regressiva em uma bomba relégio
projetada no peito do performer. Um ntimero de celular divulgado, a cada
mensagem recebida o tempo para por 10 segundos adiando a morte inevitavel.
Participou do I Festival de Arte e Midia de Brasilia.

[00:14:07] - Recording

eu dependo de




performance poética 201 2
Tracado

TECNICA:
projecdes digitais
em projetor de LED
Video produzido

Nesta performance um miniprojetor digital de LED que projetava a poesia
“Tragado” (de Sandra Coelho) em luz branca no ambiente da abertura da
exposicao ‘Expectador em Transito’, utilizando a arquitetura interna como
anteparo, assim como os espectadores da exposigdo. A poesia projetada foi em tempo real
filmada ao vivo com uma camera digital de mao, e ao final da poesia este video

foi alocado em um projetor para que todos os presentes pudessem ver o video

arte criado. A criacdo do video em tempo real resulta na experiéncia do

espectador sentirse parte da obra de arte, tanto enquanto testemunha do

acontecimento no espago quanto como elemento utilizado na criacao.

Assista o video da performance: https:/ /vimeo.com/38778561

m disse

erdol

Venen alte
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Cbé.di.go P
pOema TECNICA:

............................................ pro]egées digltals

Umon experencioe poé licon interativas

A performance explora a linguagem da projecgao digital e a palavra
enquanto construgdo visual. Tratase de uma experiéncia poética
intima e interativa, que explora didlogos entre o publico e o
performer interlocutor, no papel de voz onirica de criagao.

www.eranos.com.br



2013

performance urbana

TECNICA:

O Sonhad()r projecoes digitais
interativas

em anteparo

O Sonhador, é uma instalagao performatica em que uma cama é instalada urbano

narua anoite onde o performer mantém-se deitado de olhos fechados, e se
entrega ao fluxo das imagens oniricas. Na parede proxima a cama é
projetado o videos de sonhos manipulados ao vivo, criados a partir de
anotagdes de sonhos do préprio performer.

"."‘}"'
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ANO DE ESTREIA

CIMISTERIQS 2013
DE ELEUSIS

TEATRO LAMBE-LAMBE projecoes digitais
com projetores de Led
O RAPTO ‘HADES ‘PERSEFONE em relacdo com bonecos

Conta o mito que Deméter e Perséfone tinham uma profunda ligacao até que a filha
foi raptada por Hades, deus do mundo dos mortos. Deméter, em profunda tristeza,
dirige sua raiva aos homens e castiga a terra com infertilidade. Perséfone come das
maos de Hades sementes de Roma, e é aprisionada para sempre, porém, por
intercedéncia de outros deuses consegue ficar um periodo do ano com Hades (no
submundo) e outra metade com Deméter. Desse movimento de subida e descida
surgem as estacoes do ano.

O teatro lambe-lambe ‘Mistérios de Eléusis’ narra trés momentos desse mito:
- Caixinha 01: O Rapto (2'25)

- Caixinha 02: Hades (2'50)

- Caixinha 03: Perséfone (2'35)

‘Mistérios de Eléusis’ tem como diferencial o uso de projecdo digital em Teatro
Lambe-lambe, que compde um dos eixos de pesquisa do grupo.



PAISTERIOS
DE ELEUSIS

TEATRO LAMBE-LAMBE

CIRCULO DE ARTE
O RAPTO ‘HADES ‘PERSEFONE

Participacao em eventos:

-Provocacoes Urbanas - Mostra lambe-lambe. 2018
-IMostra de Teatro de Rua de Navegantes. 2017

- 3er Festlamb - Festival Internacional de Teatro Lambe-lambe de
Valparaiso - Chile. 2016

-Feirado Livro de Criciima. 2015

- Virada Cultural Sao Paulo. 2014

- 2%Feira Literaria de Tijucas. 2014

- XV Cidade Revelada Itajai. 2013

- I Festejo Mundial em Rede - Encontro de Caixeiros. 2013
- III Festival Brasileiro Toni Cunha. 2013

-7 Itajai em Cartaz. 2013

L o




ANO DE ESTREIA

2014

criagé@o poética TECNICA:
o projecoes digitais
com CI‘laﬂan interativas

Boneco digital

Em “Po6! Ema” criancas encontram, em um ambiente intimista, uma
escritora em crise que sente que sua inspiracdo e suas poesias estdao
‘sumindo’. Com a ajuda da plateia ela descobre que na verdade uma Ema
(em projecao digital interativa) estd se alimentando de seus poemas. As
criangas entdo, sao estimuladas a criar junto com a escritora poemas
fresquinhos para alimentar a dona Ema e seus filhotinhos. “P6! Ema” é uma
vivéncia multimidia para os pequenos que tem como foco a sensibilizagaoe
o incentivo a escrita poética.



'@)‘ RANO
N criacdo poética
com criangas CIRCULG DE ARTE

Participac8o em eventos/ premiacdes

7% Mostra Espetacular. Curitiba. 2023

2° Cena Itajai. Teatro Municipal de Itajai. 2022

Aniversario do Museu de Florianépolis. 2022

Temporada no CCBB BH. Cena Crianca. Belo Horizonte. 2020
Aldeia SESC Guana - Cuiaba MT. 2019

Estacao Cultural. Fundacao Catarinense de Cultura. 2018

V FLIN - Navegantes. 2018

Lei Municipal de Incentivo a Cultura - Circulacdo Itajai. 2017
Prémio Elisabete Anderle. Fundacao Catarinense de Cultura. 2017
Festival Brasileiro Toni Cunha Toni Cunha. 2017

SESC Folia das Falas. 2014

BC em Poesia. 2014

SESC Folia das Falas. 2015

Festa de Literatura Infantil de Santa Catarina. 2015

SESC Folia das Falas. 2016

Festival Literario de Navegantes. 2016

Festival SESC de Invernos RJ. 2016

I Festinfante. 2017

V Festival Brasileiro Toni Cunha. 2017

LIC Fundacao Cultural de Itajai. 2017




ANO DE ESTREIA

+MERGULIG —=

experiéncia teatral para criancas projecoes digitais

interativas

A experiéncia teatral “#Mergulho” foi construida a partir do universo imaginativo das
criancas. Trés turmas do ensino publico de diferentes escolas de ltajai participaram do
projeto, que foi construido a partir das histérias criadas pelas criancas tendo como tema o
Mar.

O espetdculo, com publico limitado, é voltado especialmente para criancas de 1 @ 6 anos e
conta a histéria de duas pessoas que vivem em universos diferentes, ele na terra e ela no
mar, e que buscam com a ajuda da platéia, se encontrar. Utiliza como ferramenta a projecéo
digital em constante relacdo com ator, um meio que viabiliza uma linguagem imagética que
permite uma série de possibilidades de interacGo entre cena e platéia, entre imagem e os
sentidos do espectador.

Ano de estreia: 2014

@)
Sy
SAIBA MAIS & A NP
- Para mais informacées e video teaser acesse: m ! A » ‘.‘%
https://eranos.com.br/projetos/mergulho/ ay N, e
(p“‘ 3--‘ "'%
@ M _xoy
ord™

VWW.eranos.com.br - eranos.arte @gmail.com



Principais participacoes em eventos/ Premiacoes:
25° Fenatib. 2023

Virada Cultural Séo Paulo. 2023

SCAR Jaragua do Sul. O Teatro vai a Escola. 2022

2° Cena ltajai. Teatro Municipal de Itajai. 2022

Rede Sesc de Teatros. Jaragud do Sul. 2022

Festival Petiz em Casa. Salvador. 2020

UDESC FIK. Florianépolis. 2020

Cena Crianca. Temporada no CCBB BH. Belo Horizonte. 2020
Mostra SESC de Teatro de Animacéo. Ribeirgo Preto. 2019
CAIXA Cultural Recife. 2019

CAIXA Cultural Fortaleza. 2019

Temporada no CCBB BH. Belo Horizonte. 2019

Aldeia SESC Guand. Cuiabéa. 2019

Mostra CENA Crianga SESI . Curitiba. 2019

Feira do Livro de Jaragud do Sul. 2019

Festival Um Novo Olhar SESC SP - Jundiai. 2018

Festival Isnard Azevedo. Florianépolis. 2018

Virada Cultural Séo Paulo. 2018

CAIXA Cultural Brasilia. 2018

Adeia SESC de Arte GO. Goiénia. 2018

Il PETIZ - Festival de Artes para Infancia. Salvador. 2018

2° Festinfante. Itajai. 2018

6° Festival de Teatro de Picarras. 2017

Temporada Teatro Ciranda - Rio Vermelho. Salvador. 2017
Temporada CAIXA Cultural Salvador BA. 2016

FIL — Festival de Intercdmbio de Linguagens RJ. 2016

FILO - Festival Internacional de Londrina PR. 2016

Festival SESC de Inverno RJ. 2016

35% Semana literdria Sesc & Feira do Livro PR. 2016

X FITA Floripa - Festival Internacional de Teatro de Animacéo. 2016
XIl Feverestival — Festival Internacional de Teatro de Campinas. 2016
Edital de Manutencéo do Galpéo de Teatro da AJOTE. 2016
Prémio FUNARTE Myriam Muniz. 2015

IV Festival Brasileiro Toni Cunha. 2015

IX Festival Nacional de Teatro de Juiz de Fora. 2015
#Mergulho - Circulagéo Municipal. 2015

Aldeia Palco Giratério ltajai. 2015

Aldeia Palco Giratério Rio do Sul. 2015

Formacéao estética e poética: | Mostra de Teatro para Bebés. 2015
Rede SESC de Teatro SC. 2015

CIRCULO DE

+MERGULIG

experiéncia teatral para criancas

A

RTE

WWwWWw.eranos.com.br - eranos .arte@gmaﬂ.com



#Mergulho propée um didlogo sobre a linguagem das criangas na primeira infancia,
colocando-o0s como protagonistas e centro do processo de criagdo. Na producéo
deste espetdculo, a parceria entre artistas e psicélogo que compuseram a equipe de
criacdo, é justamente para ampliar e discutir o conceito do espetdculo que deseja ser
feito, e por isso, compreender e refletir sobre criangas e infancias diferentes daquelas
que carregamos em nossa memoria.

Ao anunciarmos que o #Mergulho traz a linguagem da primeira inféncia no teatro,
estamos situando que, a partir do nosso ponto de vista, as criancas pequenas, desde
que entram na cena humana, se comunicam, e isso ocorre a partir do olhar, dos
gestos, dos balbucios, do choro e dos risos, assim como, do corpo todo que ressoa de
diferentes formas, seja movido pelo medo, pela alegria, pela tristeza, pela
curiosidade. Portanto, a imagem de crianca da qual nosso espetdculo procura
dialogar é de uma crianca capaz, que pode realizar escolhas, atuar e interagir com
os outros e com o mundo, que opera num tempo diferente do tempo do adulto, que
deseja descobrir e conhecer sobre o seu entorno.

O interesse é criar um ambiente para que as criancas possam viver uma experiéncia
estética, criando uma atmosfera espetacular no qual as fronteiras do tempo, das
formas e dos sentidos se intercambiam entre o real e o imaginavel, entre o possivel
e o ficcional.

Dramaturgia:
Sandra Coelho
e Leandro Maman

Ambien'raglc(:o Sonora Original:
Direcéo: Hedra Rockenbach

Max Reinert

TeohIca

Fi%urinos e Cendrio:
Elenco: o Lrupo
Sandra Coelho

Design de projecdo:
e Leandro Maman Lecmgdro Mgmtlung MG“' "0

experiéncia teatral para criancas

Fl



ANO DE ESTREIA

T HERESE VISITA 2017
A JANELA AZUL

TRIO LAMBE-LAMBE TECNICA:

projecdes digitais
interativas

Therése VisitaaJanela Azul é umtrio de caixas de teatro lambe-lambe
tendo o instante da morte como tema. A morte é abordada através de
narrativas inspiradas em histérias intimas do contato com o instante
da passagem de cada caixeiro, contadas em segredo para uma pessoa
por vez. O trio é formado por: A Visita, A Janela Azul e Therése.
Integrante do Projeto Instantes de Passagem, ganhador do Prémio
Iberescena de Co-producao de espetaculos 2017.

Classificagao: acimade 10 anos.

Anodeestreia: 2017

Estrutura necessaria:

Espaco publico amplo, interno ou externo, com boa circulagdo de
transeuntes

Das apresentagoes:

As apresentacdes ocorrem em um periodo de 2h com intervalo de
15min. Equipe: 4 pessoas (manipuladores) + 1 pessoa para apoio.




THERESE VISITA
A JANELA AZUL

TRIO LAMBE-LAMBE

Ficha Técnica

Caixeira Criadora - Therése
Sandra Coelho

Caixeiro Criador - A Visita
Leandro Maman

Caixeiro Criador - A Janela Azul
Joao Freitas

Direcao Geral
Leandro Maman

Trilha Sonora
Eranos Circulo de Arte

Assessoria Cenografica
Gabriela Bizén

Produgao
Eranos Circulo de Arte

Equipe Projeto Iberescena
Eranos Circulo de Arte,

Cia MestreLunas

e Gabriela Clavo y Canela




2018

Exposicao .
~ TECNICA:
Coracao ao Cubo . 03D
2018 Impressao
em PLA
CORACAO AO CUBO propde o nascimento de um coragdo contemporaneo. Em apll?ada
L . o - o a objetos
tempos liquidos, a génese do coragdo é cibica, que propde um antimovimento e uma

antianatomia no que diz respeito a forma. A base de formagdo e nascimento deste
coragdo/cubo sdo tabuas de corte de uso doméstico. Estas tdbuas usadas seriam o
lugar de nascimento de todo ser humano, o local de origem, que como base encontra

se cada vez mais dividida, distanciada uma das outras e de si mesmo, numa sociedade
onde as relagdes deixam marcas profundas no coragao, simbolo maximo de morada
das nossas emogdes e sentimentos. Técnica: impressdao 3d aplicada a obejto + video
arte. Selecionado no Edital de Exposicdo da Casa da Cultural Dide Brandao 2018.
Artistas criadores: Leandro Maman e Sandra Coelho.

T o 2 Tibuia
Immprrvssda 8 spdiceta o obye
et - 3090

i L




Exposicao
Trés Dimensoes da Poesia
2018

Pensando no avango das impressoras para as trés dimensdes, e nas possibilidades de
criacdo poética, o Eranos Circulo de Arte propde em "Trés Dimensdes da Poesia" um
conjunto de poemas impressos de maneira volumétrica através do uso de impressora
3D. Leandro Maman, artista do grupo, investiga o uso do espaco tridimensinal como
elemento estruturante da construgdo poética e suas relagdes com a palavra na
obtengdo do significado. Exposigdo realizada no SESC Itajai no Evento Folia das Falas
2018. Poesias e modelagem 3D por Leandro Maman, direcdo de arte de Sandra
Coelho.

2018

TECNICA:
impressao 3D
em PLA



O B ARQUINHO ANO 58 Els;REIA
AMAREL O TECNICA:

ProjecOes interativas

teatro para Criangas com rastreamento
por infra vermelho

Boneco impresso em 3D

"O Barquinho Amarelo" faz uma ponte entre geracgdes, traz ao publico brincadeiras, imagens e
sonoridades da infancia no interior, atravessada por aquilo que ¢ original em todas as criangas de
todas as épocas e de todos os lugares— o universo imaginativo! Utiliza rastreamento de movimento
do elenco como motor para as projecdes digitais interativas em uma proposi¢do de teatro visual
para a infancia. Indicado para criangas a partir de 1 ano, conta com dramaturgia original inspirada
no livro homonimo de I€da Dias da Silva, referéncia na alfabetizacdo de criancas em escolas
publicas no Brasil nas décadas de 70, 80 e 90.

Ano de estreia: 2019

SAIBA MAIS
- Para mais informagdes e video teaser acesse: 1.0 &
https://eranos.com.br/barquinho/ ,Y.'CJ'\}" """ \4\7 P
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O BARQUINHO
AMARELO

RANO

CIRCULO DE ARTE

teatro para criangas

PARTICIPACAO EM EVENTOS / PREMIACOES

- V Animaneco - Festival Internacional de Teatro de Bonecos. Joinville. 2023
- III Cena Itajai. Itajai. 2023

- VIII Festival Primeiro Olhar. Brasilia. 2022

- Verao teatral AJOTE. Joinville. 2022

- Rede SESC de Teatros. 2022

- Ceart Aberto. UDESC. 2021

- Programacao Digital SESC Ribeirao Preto. 2021

- Prémio Arte Como Respiro - Artes Cénicas - Itatt Cultural. 2020

- Festival Rosa dos Ventos - FECATE - 2020

- 3° Animaneco OnLine - Festival de Teatro de Bonecos de Joinville. 2020
- Temporada no CCBB BH. Cena Crianca. Belo Horizonte. 2020

- FIL - Festival Internacional de Intercambio de Linguagens. RJ. 2019

- 13* Feira do Livro de Jaragua do Sul. 2019

- Temporada de Estreia em Julho de 2019 no SESC Itajai

- Lei Municipal de Incentivo a Cultura de Itajai




O BARQUINHO
AMARELO

teatro para criancas

Direcao:
Leandro Maman

Elenco:
Sandra Coelho e Leandro Maman

V4

]
—
c
O
)

Dramaturgia:
Sandra Coelho e Leandro Maman

Bonecos:
Joao Freitas e Leandro Maman

Ficha T

Ambientacao Sonora Original:
Hedra Rockenbach

Coreografias:
Mauro Filho

Figurinos e Cenario:
o Grupo

Design de projecao:
Leandro Maman




_ TECNICA:
CORACAO O mpressos em 3
INBOX

Em Coracao InBox um boneco guardado dentro de uma caixa de papeldo no
periodo da quarentena aguarda em siléncio o tempo passar. Por fim encontra a
redencao.

FICHA TECNICA

Dramaturgia / Dire¢cdo / Manipulagado: Sandra Coelho e Leandro Maman
Ambientagao Sonora: Hedra Rockenbach

Concepgdo / Boneco / Cenografia: Leandro Maman

Producao: Eranos Circulo de Arte

Selecionado pelo Prémio Arte como Respiro Teatro - Itat Cultural
Assista em:

Ano de estreia 2020



2020

TECNICA:
a m a_ r mecanismos de boneco

impressos em 3D

Sinopse:

Em am(ar) o Eranos Circulo de Arte da continuidade na producao de cenas curtas
de teatro de animagao durante a pandemia. Nesta proposta evidencia os
significados latentes dos personagens-objetos, a tensao entre um baldo que ganha
vida e os espinhos de um cactos ddo o tom da dramaturgia. Para animar o baldo
foi utilizado um mecanismo classico de boneco de vara, desenvolvido a partir da
proposta de Guinter Schnorr (1955), com a novidade de ter sido produzido em
uma impressora 3D de extrusao.

Ficha técnica:

Producao: Eranos Circulo de Arte

Diregao, dramaturgia e animagdo: Sandra Coelho e Leandro Maman
Ambientacdo sonora original: Hedra Rockenbach

Projeto de boneco: Leandro Maman

Selecionado pelo Edital FUNARTE Respirarte
Assista em: https:/ /youtu.be/-sJKRi9dP-c

WWW.eranos.com.br - eranos.arte@gmail.com

Ano de estreia: 2021
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TECNICA:

Exposicao Fotografia digital
O que sucede os dias em website
2020

2

A exposicdo 'O que sucede os dias' é uma ampliacdo e continuidade da obra
homonima exposta em 2013 na Casa da Cultura Dide Brandao, integrante da
exposicao coletiva A Arte da Cidade. Fragmentos da paisagem urbana foram
capturados diariamente em horarios diversos ao longo de 30 dias corridos, em que o
resultado compde uma imagem panoramica 360° em loop.

Em 'O que sucede os dias', os integrantes do Eranos Circulo de Arte, Sandra Coelho e
Leandro Maman propde uma Acdo Fotografica em que a obra é construida diaadia
no decorrer da exposicdo. A cada dia uma foto por série é acrescentada na galeria
(totalizando 03 séries). O registro fotografico se relaciona desta forma com o tempo
(passado e presente), o espago arquitetonico e movimento da Cidade.

Acesse a exposicao virtual em: www.eranos.com.br/ galeria

03 | Sestafeien | 16815




TECNICA:

A Te mp e S ta d e Boneco impresso em 3D

projecao digital

Sinopse:

A Tempestade é uma obra hibrida de poesia, teatro de animacao e artes visuais, criada a
partir de um poema do Livro Poesia Onirica e Escritos Alquimicos da artista Sandra
Coelho. Uma criatura/boneco altera entre estados de consciéncia: vigilia e sonho, onde se
depara com a insustentavel incerteza e devir da prépria existéncia. Transitando por
imagens e sons da prépria mente, o boneco (construido em impressora 3D de extrusao)
sinaliza os caminhos dos vales, abismos, solidao e a busca pela luz da consciéncia ou o
amarelo ouro da alquimia. A Tempestade é a tormenta da mente do criador, apresentada
pela persona-criatura, em toda sua incompletude.

Selecionado pelo Prémio Respirarte FUNARTE
Assista em: https:/ /youtu.be/-sJKRi9dP-c

Ficha técnica:

Producao: Eranos Circulo de Arte

Direcado, dramaturgia : Sandra Coelho

Animacao e construc¢ao do boneco: Leandro Maman

WWW.eranos.com.br - eranos.arte@gmail.com

Ano de estreia: 2021
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MUNDQOS

teatro interativo
teatro on-line interativo para criancas por plataforma zoom

teatro on-line interativo para criancas

Em Os Pequenos Mundos, as criancas sao levadas a uma aventura por mundos de fantasia
feitos de caixas de papelao. A narrativa € conduzida por bonecos de teatro de animacao e
propOe uma experiéncia teatral interativa, valorizando a participacao das criangas e dos pais,
que recebem previamente um tutorial com orientacoes para preparagao de um espaco
cenografico e alguns objetos em casa, que serve como ambientagao para a experiéncia
teatral. Dessa forma, cria-se uma experiéncia fisica, tatil e extra cotidiana, para além das
telas, a partir de elementos semelhantes a cenografia do espetaculo. Durante a experiéncia,
as criancas sao chamadas a participacao através da fala, gesto ou movimento.

Eventos/ temporadas:

Selecionado para a programacao nacional do SESC Palco Giratorio 2022

Entre Festival das Infancias Gerdau - Belo Horizonte. 2022 QLQ Edf
Temporada Os Pequenos Mundos - Lei Aldir Blanc. 2022 , Cf, SR

Temporada no #CCBBemCasa em Qutubro e Novembro/2021
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https://eranos.com.br/projetos/ospequenosmundos/ S —"ON



OS PEQUENOS

MUNDQOS

teatro on-line interativo para criancas

CIRCULO DE ARTE

Concepcao: Sandra Coelho;

Direcao: Leandro Maman,;

Atuacao: Sandra Coelho;

Ambientacao Sonora: Hedra Rockenbach;
Supervisdo Artistica: Adriano Guimaraes;
Assessoria de Animacao: Luiz André Cherubini;
Dramaturgia Original:

Sandra Coelho e Leandro Maman;
Animacao de bonecos:

Sandra Coelho e Leandro Maman;
Construcao de bonecos / cenografia:
Leandro Maman;

Operacao Audiovisual:

Pietra Garcia;

Producao:

Eranos Circulo de Arte




ANO DE ESTREIA

.. 2022

TECNICA:
projecOes digitais interativas
bonecos impressos em 3D

e a criagao
do mundo

Pléc e a Criacao do Mundo é um acontecimento teatral para a primeira infancia,
conta a histdria do nascimento do pintinho Pléc que ao sair do seu ovo aventura-se
no mundo. Sua jornada se mescla com imagens de mitos de criagao, buscando
aproximacao com o universo da infancia em seus primeiros anos de descoberta da
vida e de si mesmo. A proposta cénica se inspira na brincadeira de roda, com a
plateia disposta em circulo em proximidade com a area de cena e bonecos.

*Ganhador do Prémio Iberescena de co-producao de espetaculos 2022
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do mundo

CIRCULO DE ARTE




e a criacao
do mundo

FICHA TECNICA

Direcao
Leandro Maman

Elenco criador
Sandra Coelho e Leandro Maman

Projeto de bonecos
Iker Perez

Producéo de bonecos
Leandro Maman

RANO

CIRCULO DE ARTE

Trilha sonora original
Bruno Andrade e Priscila Schaukoski

Producgao
Eranos Circulo de Arte

Produzido através do prémio Iberescena
2022 de Coproducéao de espetaculos
com realizacdo da FUNARTE.




teatro ANO DE ESTREIA

paraa 2022

primeira
infancia TECNICA:
projecOes digitais interativas

mecanismos de bonecos

impressos em 3D

CAIXA NINHO € um acontecimento teatral para a primeira infancia, onde as criangas sao convidadas a entrar
num universo composto por 750 caixas de papeldo - um cenario intimista, lidico e modular - um espago
compartilhado de relagdo e construgao em que tudo é possivel. Neste mundo de caixas, criancas e adultos
encontram um ninho e presenciam os primeiros voos de uma caixa passarinho.

Prémios e participacao em eventos:

Ganhador de 6 Prémios CBTIJ: GLO &
Melhor espetaculo para primeira infancia, Direcao, Formas animadas, O /9
Aderecos, Programacao Visual e Direcao Produgao, &," N ‘\'@3
além de indicacao para Texto Original, Cenario, lluminagao e Musica Original m: 4 L g
O—il\ % 'II ,'[lj
2023 EENY >b iy
Apresentacdes no projeto Rede Sesc de Teatros (SC) Tteeaenr ’QS’
Apresentacoes na temporada LIC Itajai (SC) o3~

Apresentacdes no IX Festival Primeiro Olhar (DF)
Apresentacoes no Festival Sesc de Inverno (RJ)
Apresentacoes no teatro Sesc Jundiai (SP)
Apresentacoes no teatro Sesc Ribeirdo Preto (SP)

2022
Apresentacoes na Mostra Nacional Festival Velha Joana (MT) Mais informacdes:
Temporada de estreian no Sesc Tijuca - Edital Sesc Pulsar WWW.eranos.com.br/caixaninho

www.eranos.com.br - contato@eranos.com.br
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para a
primeira
inféncia

RANO

CIRCULO DE ARTE

"Esses artistas migraram do Sul para o Sudeste para apresentar essa obra tao
propicia, tdo significante para uma plateia que precisa e merece. E necessario
valorizar esse estilo teatral, porque nele ha cientificidade, mais que isso, ha
oportunidade de criar nas criancas o habito de ir ao Teatro. A montagem Caixa
Ninho abre portas para o futuro, fica visivel que as criancas que sao levadas ao
palco do Sesc Tijuca criam conexées que ficarao nelas, para muitas o primeiro
contato com o Teatro, o primeiro de muitos!"

Trecho da critica de CAIXA NINHO por Paty Lopes - JPortal (2022)
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primeira
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CIRCUL

FICHA TECNICA

PESQUISA E AUTORIA

Sandra Coelho e Leandro Maman

ELENCO

O

Sandra Coelho e Leandro Maman

AMBIENTAQAO SONORA
e ILUMINACAO
Hedra Rockenbach

DIRECAO GERAL,
DESIGN DE PROJECAO e
CONFECCAO DE BONECOS
Leandro Maman

DIRECAO DE ARTE
Sandra Coelho

SUPERVISAO ARTISTICA
Adriano Guimaraes

ASSESSORIA DE ANIMAQAO
Luiz André Cherubini

ASSESSORIA PEDAGOGICA
Diego de Medeiros Pereira

PRODUCAO
Eranos Circulo de Arte
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www.eranos.com.br - contato@eranos.com.br
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para a
primeira
inféncia

RANO

CIRCULO DE ARTE

"Como espectador, sai do Teatro totalmente encantado, com o espetaculo, por
sua qualidade, em termos de plasticidade, criatividade e todos os demais
elementos de criacgao artistica, sem falar, evidentemente, no seu valor didatico.
E impressionante perceber que as criancas "viram" um ovo, dentro de uma
"CAIXA NINHQ", eclodir e, de repente, "um passarinho sair voando". Uma
"viagem" fascinante! Uma emocao indescritivel!"

Trecho da critica de CAIXA NINHO por Gilberto Bartholo - O Teatro me Representa
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