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Resumo: Inserido em uma paisagem borrada que elege o “digital”
como guarda-chuva para abrigar as mutac¢des — sociais, culturais, econémicas,
artisticas, comportamentais etc. — vivenciadas desde os ultimos anos que
antecederam a virada do milénio, o teatro ocupa um territério quase isolado,
que preconiza a comunicagdo “ao vivo”, o encontro em “carne e 0ss0” de
humanos. Ao mesmo tempo, o software, como poder constitutivo da sociedade
contemporanea, se faz invisivel. A diversidade dos processos de troca entre
teatro e software, em posicdes de operacdo que circulam <entre> fluxos de
relacdes multiplas. Metamidias remediadoras de midias, que se traspassam, a
partir de fluxos provocadores de pensamentos, para além de “materiais”.
Palavras-chave: Teatro, Software, Processos (criacao), Metamidias,
Relacdes Humano- Computador

Para além do digital
(v.0.1)

Ao mesmo tempo em que falar sobre cultura digital, cibercultura,
cibernética, ciberespaco, internet, cibercidades, realidade virtual, web 2.0,
novas midias, novas tecnologias, tecnologia digital etc., pode parecer um
debate repetitivo, por ter sido tdo massivamente explorado nas duas ultimas
décadas, os niveis de desconhecimento desses temas sdo diretamente
proporcionais ao aparecimento de novas forgas constituidas e apreendidas a
cada minuto por este “buraco negro” de possibilidades.

Paradoxalmente, parece ser possivel sintetizar esse contexto a uma
Unica definicdo: o “digital”. E toda essa complexidade pode ser reduzida a uma
pergunta de resposta radicalmente simples: Por que o “digital”? Ora, porque
0os computadores s&o considerados maquinas digitais, manipulam e
armazenam dados sob o formato binario: zeros e uns. Essa resposta deve ser
considerada verdadeira, de fato nao é falsa(!). Mas quando se fala do “digital”
e todas as mudancas advindas “dele”, talvez seja possivel afirmar em poucas
palavras que informacfes de qualquer natureza e para qualquer propésito se
encontram hoje, quase na sua totalidade, armazenadas e manipuladas sob o
formato digital (Manovich, 2008)2. Onde, a “invasdo” da tecnologia digital se
deu através do cotidiano contemporaneo e pode ser lida como consequéncia
de fendmenos muito mais abrangentes. Gere (2008) afirma que o termo
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“digital” significa muito mais do que a simples associacdo a dados discretos ou
as maquinas computacionais que os manipulam. Metonimicamente, constitui
boa parte dos debates e experiéncias da contemporaneidade, como: mundos
“virtuais”, ubiquidade, comunicacdo instantanea, quebra de barreiras
geograficas, alteracdo das convencbes e nocgbes de tempo, espaco e
relacionamentos, armazenamento de subjetividades etc.

Diante de uma paisagem borrada que se move como esta, definicdes
conceituais emergem na tentativa de criar corpus que possam ser
manipulados e debatidos. No entanto, a escolha do “digital” como um guarda-
chuva para abrigar as mutac¢des — sociais, culturais, econdmicas, artisticas,
comportamentais etc. — que tém sido vivenciadas desde os Udltimos anos que
antecederam a virada deste milénio, exige uma reflexdo mais profunda.
(V.0.2)

Que pretensao pode ser mais pretensiosa que a de [des] mistificar o
“digital” e todo o seu reinado, quando nao s6 o “mundo”, mas 0s “eus” estao
sendo transformados, na tentativa dramética de entender “quem” somos?
Camadas de multiplas vozes que advém da polifonia dos “eus” formados em
um universo gque ndo se entende por completo. A aparente simplificacdo do
universo pelo cédigo matematico e sua manipulacdo, criaram um problema
multisondavel, desestabilizador de respostas, desestabilizador do “individuo”,
pelo menos por agora. Por que se estabelecem tentativas de alcancar
territérios firmes, quando processos de mudancas radicais estdo instaurados,
na efervescéncia de seus desenvolvimentos, sem precedentes? Na proliferacao
de avatares cambiantes e esmaecidos pelas proprias navegacdes em seus
universos de mualtiplas criacdes?

A [des] conexdo de zonas de conforto. A [des] conexdo de processos
que abarcam modelos de pensamento que parecem incompativeis em si
mesmos. A [des] conexdo que expurga fantasmas de protecdo escondidos sob
os arranha-céus, de aparente incompatibilidade, da cultura digital.

Entdo, é importante iluminar tratados de [des]mistificacdo do que o
senso comum trata por vezes como “novas midias”, “midias digitais” ou
“novas tecnologias”. Simplesmente pelo fato de que as “novas midias” sao
criadas, distribuidas e armazenadas em formato digital.

(V.0.3)

Nado se trata de falar sobre tecnologia digital, nem tdo pouco de
computadores, mas de mentalidades, de pensamentos, que podem ser
configurados, re-configurados, precipitadores de criagcbes, em um “mundo”
onde humano e computador se ddo em processos simbidticos. Percorrer
caminhos que nao levem a terrenos baldios de previsbes do que pode vir a
ser, mas aqueles que podem ser Vistos como oportunidades de
desdobramentos entre ac¢des intemporais. Uma vez que ndo se trata aqui de
causas e efeitos ou ainda, possibilidades de entendimento de uma tecnologia
em particular. Porém, de operacdes processuais em fluxos que englobam os
pensares e fazeres incorporados para além das bordas tecnoldgicas.

E a partir do desenvolvimento cada vez mais sofisticado de linguagens
que permitem a comunicacdo avancada humano—maquina, que sao
materializadas multiplicidades de criacdes da inteligéncia humana. Este
processo pode ser compreendido como software.

Para além do software
(v.0.1)

Experiéncias entre humano e computador ndo se referem simplesmente

a construcdo de interfaces amigaveis ou de computadores cada vez mais
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avancados. Dizem respeito a criacdo de mundos imaginarios que tém um
relacionamento especial com a realidade; mundos onde se possa estender,
amplificar e enriquecer as capacidades de pensar, sentir e agir (Laurel, 1993).

Dentro de um pensamento que se movimenta nas aparentes trincheiras
de separacdo onde essas forcas se atraem, afirma Manovich (2008), que a
sociedade contemporanea pode ser caracterizada como a “sociedade do
software” e, a cultura contemporanea pode, justificadamente, ser considerada
a “cultura do software”. Porque hoje o software assume um papel central na
formacéo tanto dos elementos materiais como das estruturas imateriais, que
sdo constitutivos dessa cultura.

Nos limites da ndo percepcado de realidades, aumenta a capacidade de
informacdo armazenada, consequentemente, manipulada. A criacdo em
transito, a programacado do coédigo digital é potencialmente agenciadora,
transversal, independe de “uma” racionalidade, em um universo sem escalas,
de constantes [re]criacdes, [re]ssignificacbes, onde as resisténcias tradicionais
estdo sendo dizimadas por conta da “auséncia da gravidade”. O que nao é
software neste ano de 20117
(V.0.2)

O universo programavel [ou] [O] software move o mundo [ou] [O] o
mundo se move pelo software

Uma suspeita paradoxal: o impenetravel, misterioso e desconhecido
“universo digital” pode ter se convertido, por uma falsa aparéncia
simplificadora, em um espelho que é atravessado por multiplas dimensdes. E
como reflexo, dispBe os “eus” em suas atividades cotidianas, na realizacdo de
seus desejos, porque nenhum aspecto da sociedade contemporanea
permanece intocavel por essas forgas invisiveis. E com o advento das redes
sem fio e o crescimento da web social, o guarda-chuva do “digital” se expande
velozmente e estd cada vez mais imbricado no dia-a-dia desse inicio da
segunda década do Século XXI.

Uma pergunta muito simples: O que é software? Se a resposta pudesse
ser igualmente simples: Em um nivel mais baixo de abstracdo, nada mais é do
que incontaveis (n)ilhdes de 0s e 1s armazenados pelos hardwares espalhados
“por ai”.

Uma pergunta simples: O que é software? Se a abstracdo for elevada a
um patamar intermediario, pode-se dizer que o software se organiza em uma
vasta, complexa estrutura: softwares de sistemas operacionais, softwares de
rede, softwares de banco de dados, softwares que sdo as linguagens de
programacéo, softwares de ferramentas de desenvolvimento, softwares de
aplicacdo para negoécios, para uso pessoal, para o desenvolvimento industrial,
para o desenvolvimento da internet, softwares utilitarios, softwares
especificos, softwares generalistas, softwares de aplicacbes madltiplas,
softwares de softwares de softwares de softwares de softwares...

Uma pergunta: O que é software? A abstragcdo em mais alto nivel, que
engloba desde o controle do ir e vir — sistemas de transito, transportes
publicos — até as mais inocentes navegacdes pela world wide web; desde a
cadeia produtiva alimenticia até a agua que bebemos; desde as notas de
dinheiro até as notas dos super sistemas econdmicos; desde a fotografia
digital até as imagens de nossos 6rgaos; desde o cinema até os fan fics; desde
a “privacidade” de nosso lar até a invasdo “multiespacial”; desde o livro digital
até a Wikipédia; desde os desenhos animados até os games; desde os
dispositivos moéveis até a onipresenca; desde os medicamentos até o cdodigo
genético; desde os movimentos sociais até os arcaboucos do second life;




desde os escritorios de trabalho até os lares escritorios, os notebooks
escritorios; desde as senhas até os QR Codes; desde os microchips até a nano
tecnologia; desde os canais de TV até os canais pessoais no Youtube; desde
galerias de arte até a Art Open Source; desde as instituicdes do autor até os
movimentos de Open Source, Software Livre; desde o copyright até o
copyleft; desde a “criacdo” até o copy & paste, o remix; desde as coberturas
dos edificios de luxo até as periferias, as aldeias mais distantes; desde os
grandes magazines até o Amazon; desde a “privacidade” até os Blogs; desde
amigos, familia até o Facebook; desde pequenas acOes até o Twitter; desde
correspondéncias até os emails; desde encontros em carne e 0sso até o
Skype, o MSN; desde reunides até foruns de discussdo; desde chefes até big
brothers; desde telefones residenciais até um sem numero de aparelhos
moveis; desde as conexdes fixas até os confins da hiperconectividade; desde
ruas, cidades, estados, paises, solo, chdo firme, até o Google Maps; desde
moradias, carros, bicicletas, paisagens, pessoas em atividade, até o Google
Street View; desde documentos pessoais até o Google Docs; desde [...] até o
Google; desde © até O .

Quero partir: Se a linguagem universal é binaria, o pensamento sobre
ela ndo deve ser. Se 0 mundo contemporaneo “se move pelo software”, ndo é
coerente polarizar, por vias apocalipticas ou fetichizantes, antinomias
espetacularizadas e superficiais.

Quero comecar: Os processos de criagdo de software sdo desenvolvidos
sob paradigmas de incertezas e mudancas diretamente proporcionais as
possibilidades de construgéo de certezas sobre seu “dominio” como linguagem
universal.

Quero recomecgar: Se o mundo contemporaneo “se move pelo software”,
se o software se torna um elemento de infraestrutura da vida cotidiana (Fuller,
2008)3, é necessario se aproximar, tentar branquear, percorrer “caminhos
obliquos”, experimentar, [des] mistificar.

Para além do teatro
(v.0.1)

Experiéncias entre humano e computador nao se referem simplesmente
a construcdo de interfaces amigaveis ou de computadores cada vez mais
avancados. Dizem respeito a criacdo de mundos imaginarios que tém um
relacionamento especial com a realidade; mundos onde se possa estender,
amplificar e enriquecer as capacidades de pensar, sentir e agir (Laurel, 1992).

Um entre lugares, onde os universos do software ndo se enraizam por
questdes tecnoldgicas. Mas, ao contrario, se conectam aos universos do
teatro, construidos ha milhares de anos, a partir de pensamentos, estudos e
experimentacdes da experiéncia humana e de uma pluralidade de modos de
criacao.

Os territérios do teatro ndo estdo isolados e sédo invadidos cada vez
mais pelas multiplicidades desafiadoras das “novas tecnologias”, advindas dos
dominios do software. No entanto, mesmo frente a diversidade dos processos
de troca entre teatro e software — onde a prética teatral € influenciada e
potencialmente se abre a desterritorializagdes e reterritorializacbes do evento
cénico — os caminhos percorridos por entre essas fronteiras, estdao ainda
fixados em superficies quase impenetraveis.

SFULLER, Matthew Ed. Software Studies: a lexicon. Cambridge, Massachusetts, London,
England: The MIT Press, 2008.
Disponivel em: http://www.witz.com.br/CS/wp-content/uploads/2009/01/SoftwareStudies.pdf



Esta conectividade global de espalhamentos pode ser geradora de
multiplos théathrons, formados através de processos de criacdo nos entre-
territérios de teatro e software, uma vez que se evoca explicitamente: a vida,
a presenca, 0 espago e o tempo.

Rela¢des cromossdmicas.

Talvez, realmente talvez, dentre tantas e tantas, a pergunta possa ser
deslocada: nao perguntar o que é teatro. Nao assumir premissas candnicas.
Nao se fechar em muralhas intransponiveis. Mas fazer o que o “teatro” sabe
fazer de melhor: jogar. Jogar jogos ainda sem regras pode ser uma grande
vantagem. Talvez, muito talvez, perguntar: o que € um encontro em carne e
0ss0? O que € um ndo encontro em carne e 0sso? Nao se opor tacitamente ao
desconhecido. Mas, talvez, mesmo talvez, aproximar-se dele.

O teatro como laboratério de experimentacdes que possa debater a
origem, a “natureza”, as implicacbes, a materialidade do software, como
elemento formador do fazer artistico e da sociedade contemporanea.

Processos de criacdo, aparentemente distintos, podem se hibridizar em
projetos singulares, integrando especialistas diversos, contribuindo para o
desenvolvimento de novas metodologias, novos estudos, novas teorias, novos
processos, novos softwares, novas concepc¢des, novas fontes, reflexdes,
olhares florescentes de novas perspectivas, novas dramaturgias, encenacoes,
cenarios, figurinos, iluminacdo, sonorizagdo, novos pactos, criticas,
movimentos de interrupg¢ao etc., etc.

A criagdo de jogos [fora das barreiras disciplinares] pode delinear
universos sem limites. Rela¢des proximas do humano. O que melhor sabe o
teatro fazer?

Segundo Norman e Laurel (1993): as “novas tecnologias”
disponibilizaram oportunidades para a criatividade, a interacdo de experiéncias
e, em especial, novas formas do fazer teatral. E, as artes draméaticas tém uma
tradicdo milenar de pensamentos, estudos e experimentos com a experiéncia
humana e com uma grande variedade de modos de interacdo. Sendo assim,
“quem” poderia entender melhor sobre a interacdo humana do que o
dramaturgo?

O territério do teatro. Embora, muitas experimentacdes artisticas,
aparentemente, mais proximas ao software estejam relacionadas a territorios
outros, como o das artes visuais, da danca e da musica.

(V.0.2)

As aparentes fronteiras de instabilidade entre teatro e software, suas
complexidades e inter-relagfes, detém uma multiplicidade [elevada ao infinito]
de respostas para a simples pergunta: o que € teatro?

Carlson (1995) afirma que “o teatro ndo € um termo de aplicacédo
univoca. [...] E um vasto e complicado tema”.

O “teatro” a partir de olhares mais abrangentes que possiveis teorias
teatrais prontas, talvez, muito talvez, outras a se dar.

O “teatro” como um termo coletivo, que inclui as praticas das
performances, dos happenings, das instalacbes e outras tantas [sem]
categorias; considerando-se as diversas possibilidades das manifestacfes
teatrais, que tém suas ontologias proprias [ou nao].

Desestabilizagdo. Repete-se. Desestabilizacdo. Repete-se.

A premissa mais contundente para a definicdo de teatro.

Dilatacdes que permitam confluéncias de investigacdes. Multiplicidades
de camadas expostas, que ndo permitam limitacdes, mas desafiem.



Teatro e Software

O teatro é testemunha de uma histéria. O teatro registra uma historia.
A histéria do Ocidente. O teatro expressa mudancas politicas, sociais,
econdmicas, culturais. O teatro atravessa desconhecidos. O teatro fala novas
linguas. O teatro se [re]constréi por novas linguagens. O teatro [re]nasce. O
teatro que pode se dar a linguagens super complexas, mais que simples
narrativa[s]. O teatro influenciado pelas tecnologias. O teatro influenciado
pelos espagos. O teatro influenciado pela arquitetura, que influencia o
constructo teatral. O teatro que tem a dramaturgia influenciada pelas
restricbes e inovacdes tecnoldgicas; a pintura em perspectiva, a iluminagédo a
vela na ribalta, a proporcionalidade dos atores face aos painéis pintados em
perspectiva na ltalia Renascentista. O teatro que morre e na sua morte se
recombina. O teatro que joga. Jogos sem fim. O teatro camaledo. Se em um
futuro distdpico ja ndo existirem maquinas, existira teatro.

As mudancas ontolégicas advindas das criacdes dos territérios do
software, alteraram e alteram, de maneira profunda e radical, teorias,
conceitos, préaticas, nocdes, percepcfes; como tempo, espago, sujeito[s],
pensamento[s], corporalidade, materialidade.

{Sem querer ressonar unissonos tautolégicos..., mas... labirintos
espaciais... labirintos temporais... labirintos identitarios... combinacfes
imprevisiveis...}

Da mesma maneira que estas questdes sdo constantemente expostas,
surge um sem numero de definicdes na tentativa de elaborar respostas que
possam servir de protecdo e contentamento, pelo menos momentaneo: teatro
digital, teatro no ciberespaco, teatro virtual etc. Reinterpretacdes de questdes
ontoldgicas, estéticas, politicas, da natureza (humano X cyborg), dentre
outras.

No entanto, seria mais adequado falar em ambientes constituidos pelas
linhas de cddigo, universos programaveis, erigidos nos territérios do software.
Para nao recair sobre debates limitadores, em contraposi¢des binarias: real e
virtual, simulado e ndo simulado, por exemplo.

Como pode o software redefinir, remodelar [ou nao] estratégias
estéticas, de significacdo da encenacéao teatral? Até que nivel pode o teatro ser
reconfigurado? E ainda ser considerado teatro? O termo “teatro digital” é
comumente apropriado pelas propostas de novos paradigmas que incluam
quaisquer elementos da tecnologia digital, como componentes constitutivos da
encenacao. Mas, que encenacao?

As aplicacdes observadas sdo diversas, desde simulacdes de realidade
virtual, as atuacdes mediadas por telepresenca, 0s pervasive games, as
constru¢gbes multimidia, as hipernarrativas, para citar algumas. A mais
significante de todas provavelmente — a internet — traz consigo propostas de
concep¢do da triade espaco - tempo - presenca, a partir da “quebra” de
barreiras espaco-temporais e da possibilidade de interacdo e imersdo no
ciberespaco.

A multiplicidade de conceitos advindos destas aplicagcbes constitui
rizomas que se espalham, se entrecruzam, se atravessam e se misturam,
constituindo um enorme potencial a ser explorado ao se desafiar o universo do
software. O software como sistema desestabilizador. O software como
subjetividade digital (Fuller, 2003). De acordo com Fuller (2003), o software
constroi sensorios e cada parte do software constr6i maneiras de ver,
conhecer e construir, em um mundo que, de imediato, passa a conter um
modelo daquela parte do mundo na qual o software ostensivamente se faz



pertencer. Mais que isso, o software também modela este mundo a cada vez
gue é utilizado.*

Talvez, muito talvez, as questdes sejam outras. Subjetividades ubiquas,
multiplas, invadidas pelo software e igualmente software. Qual o seu perfil?
Quais os seus perfis? Qual o ultimo post do seu blog? E a sua pagina, sua Web
Page, esta atualizada? Que nota importante vocé deu para seus seguidores no
Twitter hoje? Uma s6? Quantos amigos vocé tem no Facebook? E no Orkut? E
seu[s] Avatar [es] no Second Life, ainda estdo vivos? Seus animais da
Farmville estdo alimentados? E os peixinhos do seu Happy Aquarium? Vocé ou
“seus” vocés fazem parte das violentas maquinas de busca (search engines).

Nao ha escapatdria, a excecdo de uma hecatombe. Na singela pagina
principal de nosso amigo inseparavel, o Google, esta a entrada para as
incontaveis identidades interplanetarias. Plataformas de software de rede
social + EU[S] + softwares de bancos de dados vorazes, insaciaveis =
Identidades simbidticas. Quem é vocé? Onde vocé esta? Talvez, muito talvez,
ao ler estas linhas, tais perguntas ja sejam tdo, tao pueris... Porque esta
datado. Talvez, muito talvez, j& seja histéria. Em quanto tempo? Uma
semana? Um més? Um ano? Dez anos? Bem, mas por tempo, agora, inicio da
segunda década do Século XXI, ano 2011, ainda faga sentido. Algum.
Metamidias em Circularidade

Com o advento dos softwares de redes sociais, advindos do boom da
Web 2.0, o barateamento dos hardwares, a melhoria da infraestrutura de
comunicacdo e a miniaturizacdo dos aparelhos, eclodem em ritmo alucinante
deslocamentos de solos j4 tdo desestabilizados: espaco, tempo, subjetividade.
Se ja haviamos sido, e ainda somos, sacudidos por abalos sismicos
ininterruptos, como as viagens pelos desconhecidos — agora [quase] ndo mais
— do ciberespaco, as percepcdes dos tempos heterotdpicos, estilhacados,
somos identidades mudltiplas, descentralizadas, andarilhos de multi
plataformas de softwares. Nesse sentido, Murray afirma:

“E claro, as propostas de estérias trazidas aqui s&o
conjeturas, dependentes muitas vezes das ordens
mercadolégicas, assim como, do gosto do publico. A urgéncia
humana pela representagcao, pela contacdo de estérias e pelo
uso transformacional da imaginacdo € uma parte imutével das
nossas invencgdes. E o potencial narrativo nas novas midias
digitais é deslumbrante. A medida que os mundos virtuais
experimentam operagcbes de expressividade multipla, nos
acostumaremos, lentamente, a viver em ambientes de fantasia,
que agora nos atingem como assustadoramente reais. Mas, em
algum momento nos encontraremos olhando através das
midias, ao invés de olharmos para elas. Entdo, ndo estaremos
mais interessados se 0s personagens com quem interagimos
sdo atores roteirizados, sujeitos improvisados ou bots
construidos por computadores. Tdo pouco estaremos
preocupados em saber se o lugar que ocupamos existe como
uma fotografia ou um cenério teatral ou um gréafico gerado por
computadores. Também nao importara de que forma se da a
distribuicdo: por ondas de radio ou cabos. Neste ponto, quando

4 (Fuller, 2003) Behind the blip: Software as culture (some routes into “software criticism,”more
ways out) — (A sample) (LTA)
http://www.multimedialab.be/doc/citations/matthew_fuller_blip.pdf
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a midia se derreter por completo em si mesma em uma
transparéncia total, estaremos perdidos no faz de conta e nos
preocuparemos apenas com a estoria.” (Murray, 1997, p.271-
272)5

O que pode significar um “ser software”? Criar narrativas multiplas e
espalha-las? Compartilhar “eus” multi identitarios? Nichos identitarios? A
cauda longa dos “eus”? Com que frequéncia atualizo meus “eus”? Quem sao
os “eus” lidos pelos mecanismos de busca? Processos de rotinas auto-
generativas? A imobilizagdo resguardada pelos cénones? Afogados pela
geracao “Y”? Nas cordilheiras oceanicas invisiveis, pervasivas? Ser ou nao ser?

Se fosse possivel algum nivel de especificidade [de superficies
alargadas], talvez, prospectar que “tudo” se trata de relacdes, acoes,
interacdes entre humanos e maquina. Que humanos e quais maquinas?
Parece, por vezes, que as “maquinas” sdo deuses ou seres extraterrestres
que, de repente, como magica, se manifestaram para desestabilizar certezas,
definicbes. Parecem entidades de dimensdo desconhecida, infiltradas para
desumanizar os humanizados. No entanto, humanos criam maquinas. No
entanto, humanos criam encenac¢fes teatrais. No entanto, humanos criam
“humanos”. No entanto, humanos criam clones (ainda [n&o] humanos). O
monstro de Frankenstein, Prometeu, Deus, Robots, Bots, [...]. No entanto,
humanos pensam. No entanto, humanos criam linguagens. No entanto,
humanos criam linguagens que [re]criam humanos. No entanto, humanos
criam linguagens que [re]Jcriam mundos, espacos, tempos, sujeitos,
identidades, [des]conhecidos. No entanto, humanos [re]criam [re]criacbes a
partir de abstracdes. No entanto, humanos criam processos abstratos que
materializam suas [des]esperancas, seus desejos, suas [in]verdades, seus
[des]conceitos, suas [des]operacOes do dia-a-dia. No entanto, o[s] mundo[s]
[des]materializado[s] criados pelos humanos convivem, pelo menos
provisoriamente, em [des]harmonia.

Nao as propostas de debates de confrontacdes. Ndo podem se dar
frutiferas. Ndo aos embates de teatro e [novas] tecnologias. Nao as tentativas
de classificacdo, como: teatro digital, teatro no ciberespaco, teatro na
internet... N&o as perguntas candnicas, como: Existe teatro online? Existe
teatro via telepresenca? Existe teatro sem o encontro de humanos em carne e
0ss0? Isso ou aquilo é teatro? O que é teatro? Qual a esséncia do teatro? Suas
ontologias?

Se o humano cria a tecnologia, se a tecnologia faz parte do “ser
humano”, se o teatro lida com o humano, entdo... Sem querer induzir ou levar
a deducdes... As parafernalias tecnoldgicas criadas pelo humano, ndao devem
ser encaradas como pré-requisitos para um suposto abandono dos paradigmas
do “humano”. Pelo contrario. Olhar tais [re]configuracfes advindas do
humano. Nao permitir que o estatuto das especializacbes perpetue duelos
imaginarios: “deus maquina” X “humano”. N&o estabelecer premissas que
limitem o fazer teatral ao encontro entre humanos pele a pele. Nem tdo pouco
promover teatros com roupagens novas. Ou sequer usar frase de efeito do
tipo: o teatro € inimaginavel nos dias atuais sem as tecnologias. O poder do
teatro é muito, muito maior. O poder de criar linguagens. O poder de ser
multiplo, de nado ser aprisionado a uma linguagem s4. Se o “teatro” é
deslocado pelos aparatos tecnolbgicos, ele desaparece? Quando uma
encenacao, por exemplo, se da em tempo “real”’, com atores e espectadores
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“ao vivo”, no “aqui e agora”, transmitida via web streaming, se é feita uma
encenacdo no Second Life etc, etc [...], é teatro? Que tipo de teatro?

Quando softwares desenvolvidos sob medida para manipular gestos dos
atores, os corpos dos atores comandam a encenacdo, € teatro? Perguntas
como essas sao, talvez, mesmo talvez, uma tentativa sem fim de substituicdo
de definicbes e categorizagfes. Era assim, agora é assim, [...]

Alguns tedricos e artistas ligados diretamente as artes que utilizam a
tecnologia como “matéria-prima”, sustentam a morte do teatro, uma vez que
seu acontecimento por si s6 seria limitador, por questdes de espacgo, tempo,
presenca. Opinides como essas sao, talvez, mesmo talvez, uma crenca na
incapacidade do teatro como potencializador de infindaveis universos; reais,
irreais, representacionais, abstraidos, virtuais, simulados, magicos,
tecnoldégicos. Craig, Meyerhold, lbsen, Appia e tantos outros, séo tidos hoje
como precursores, as Vanguardas. Hoje os lemos assim. Muitas teorias tentam
se ancorar em seus feitos para justificar as experiéncias vivenciadas na
contemporaneidade pelas [novas] tecnologias. Sao tidos como desbravadores,
génios, revolucionarios. Mas o que se pensava deles aquelas épocas? Como
eram vistos? Muitos anos depois iluminaram os “novos” feitos, foram
experimentadores de “novos” teatros. Corajosos. Quantos eram o0s artistas
dedicados ao fazer teatral daqueles tempos? E quantos se destacaram?
Quantos sdo os estudados até hoje? Vistos por muitos como “novidade” ainda
nesses tempos? A proporcdo deve ser desproporcional. Quantos se arriscam a
atravessar fluxos? A criar novos fluxos, a precipitar criagbes? Van Gogh,
inspiragdo para tantos. Séculos apds seu suicidio, suicidado.

Vivemos uma época de heterogeneidades, hibridizacGes, diversidades,
multiplicidades. A desestabilizacdo deveria ser bem vinda e bem vista.
Enquanto h&. Muitas estdrias de ficcdo cientifica hoje risiveis, outras tantas
assustadoras, como serdo vistas? O que se pode fazer no “aqui e agora” deste
presente multifacetado é se aproximar dele [talvez]. Pensar estritamente
neste mundo comandado pelo software, pelo software simplesmente, significa
pensar criacdes ilimitadas. Mas, com o risco de se fazerem [in]acessiveis,
[inJcompreendidas, como eternas nadadoras de superficies. Infra-estruturas
“ontoldgicas” para tal estdo dadas. Questao de tempo de maturacao.

Que se proponha jogar entdo. Para além das superficies sobre as quais
se estabelecem as ciber profusdes de “eus” que, ilimitadamente, se jogam e
sdo jogados em [e por] processos de mualtiplos desdobramentos de
autoproducéo, [des]producao. Incompletudes, incbmodos, instabilidades por
fluxos de relacbes que podem ser agenciadores de apagamentos,
[des]identidades.

E talvez, seja neste espaco. Espacos de diferencas. Neste caminho de
busca do absoluto irrecuperavel, que estes “eus” estejam inseridos. Sem
representacfes [in]diretas. Mas, dados por seus pensamentos. Face as
narrativas pessoais que definem como pensam, como jogam, como vivem,
como dao e sao dados. Personagens espalhados e armazenados. A partir das
novas possibilidades de comunicacdo criadas pelos criadores de software.

O teatro que possa se dar, como diz Artaud (2006), “para vazar
abscessos coletivamente”. O teatro tem a capacidade de se deixar invadir, de
invadir. Transcender ordens. Pode ser muito mais que paradoxos ja dados de
oposicdes confirmadas. Um fendmeno que pode fundir, materializar
coexisténcias de binarios canénicos, conectar universos multiplos. Esfacelar
“verdades”, construir pontes transparentes entre processos de criagao.
[Des]velar super complexidades. Transcender fronteiras disciplinares. Teatro.



Que pode ndo estar preocupado com 0s “materiais”, mas com 0s pensamentos
humanos. Que se da por iteragdes ininterruptas. Que transcende. Que
transgride. Que pode desnudar os “deuses” tecnoldgicos. “Deuses” humanos;
nao deveriam, talvez, muito talvez, se camuflarem perpetuamente como
“deuses” inacessiveis. Ou pior, invisiveis. Ndo teatro de mudancgas, de futuro.
Teatro[s] de devires. Linhas de fuga rasgadas em profusdo. Teatro[s].
Sorrateiro[s] em transversalidades camalebnicas. Pensamentos. Criagdes.
Processos de pensamentos. [...]

[+1[-1[<=1[=1[*1[/]1[...]<entre>Pensamentos

[+1-11<=1[=1*1I/1] ... ]1<entre>Processos.

Laboratdrios de invengdes humanas.

<entre>

O teatro, assim como o software, ndo remedia outras midias,
necessariamente, para rivalizd-las ou para remodela-las. O teatro ndo tem
uma linguagem propria. O teatro, ao longo de milénios, [re]cria linguagens. O
teatro se [re]constitui em si mesmo a partir de suas linguagens. O teatro néao
evoluiu e achou uma linguagem prépria. O teatro se [re]cria. O teatro [re]cria
midias. O teatro [re]cria pensamentos. O teatro [re]cria espacos. O teatro
[re]cria tempos. O teatro [re]cria “eus”. O teatro [re]cria légicas. O teatro
[re]cria sistemas. O software ndo é a primeira metamidia, como afirma Alan
Kay (1977). Se fosse falar de primeira, segunda, terceira etc., o teatro seria a
primeira. E o software a ultima, conhecida até os dias de “j&”. Se o software
expde rupturas com as “velhas midias” pela sua capacidade de, através de
linguagens multiplas, [re]criar possibilidades insondaveis, o que fez o teatro
desde “o teatro”? Teatro e software em posicOes de operacdo que circulam
<entre> fluxos de relagbes multiplas. Metamidias remediadoras de midias,
que se traspassam, a partir de fluxos que se deslocam nos entre territorios.
Nos [re] [des]territérios que se pdem por provocar pensamentos, muito mais
do que mostrar “materiais”. Multiplicidades cromossémicas de misturas,
justaposicbes, imbricacbes, desdobrando bordas, invadindo nucleos,
entranhas.
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