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Resumo

Palavras-chave:

Do Digital ao (Ir)Real: A Prética do “On-Off” - Como fazer sumo de uva

Carlos Filipe Graga da Fonseca

A seguinte monografia relata o processo de uma pesquisa
produzida no ambito da obtenc¢ao do grau de mestre em
Artes Cénicas na ESMAE, maioritariamente desenvolvida
em tempos de isolamento profilitico devido a pandemia
do virus SARS COV2 - COVID-19, em conjunto com um
actor que durante algum tempo se predisp0s a realizar
esta aventura comigo, culminando numa performance
telematica intitulada “Block It” ou A Ode ao Novo Cdrcere,
que na impossibilidade de ser apresentada ao vivo, tomou
o formato de um video e inserido na plataforma do

Youtube, com um link protegido.

Este projecto passou por uma constante metamorfose e
adaptacao as constantes vicissitudes desta jornada,
sofrendo inumeras alteracdes, nao sO devido a esta
mesma necessidade de adaptacdo as circunstancias
envolventes como também ao cardcter actualmente

experimental da investigacao em artes.

Os varios subcapitulos que esta monografia apresenta
poderdao dividi-lo em duas partes distintas: Numa
primeira parte, uma enumeracao dos elementos técnicos
e teodricos considerados no projecto final, que servem de
sustento teorico e explicam a metodologia do projecto
artistico, escrito de um modo mais académico, e uma
segunda parte que relata as varias etapas deste processo,
desde o momento da postulacao do tema a concepc¢ao de
um esqueleto de um objecto artistico - uma narrativa

mais livre e em jeito de confissdo ao leitor.

Teatro do Absurdo; Existencialismo; Redes Sociais;

Performance Telematica; Deus Ex Machina; Corona
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Abstract

Keywords:

Do Digital ao (Ir)Real: A Prética do “On-Off” - Como fazer sumo de uva

Carlos Filipe Graga da Fonseca

This monograph describes the process of a research
produced for the attainment of a master degree in Scenic
Arts in ESMAE, mainly developed under prophylactic
isolation due to the SARS COV2 - COVID-19, alongside
an actor who for some time accepted to embark on this
journey with me, which reached its climax with a
telematics performance entitled “Block It” ou A Ode ao
Novo Carcere, which due to being unable to have a public
presentation, took the format of a video and inserted on

the Youtube platform, within a protected link.

This project went through a continuous metamorphosis
and adaptation to the hardships presented during this
journey, not only because of this same necessity to adapt
to the surrounding circumstances but also because of the

actual experimental character found in art research.

The several sub-chapters this monograph divides itself
into divide it in two distinct parts: Firstly, an explanation
of the more technical and theoretical elements
considered in the final project, which serve both as a
theoretical support and a way to explain the
methodology applied to it, through a more academic
discourse, and secondly a description of the multitude of
steps and phases of the process, since the moment of the
postulation of the theme to the conceiving of a skeleton
of an artistic object - a more free narrative in a tone of

confession to the reader.

Theatre of the Absurd; Existencialism; Social Networks;

Telematic Performance; Deus Ex Machina; Corona
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Introducio: A priatica do “on-off” - Fez-se luz!

Desde pequeno que me ensinaram a encarar a vida de um modo bastante
objectivo: se tens limoes, faz limonada; Se tens laranjas, faz laranjada (ou sumo de
laranja, para os puristas, se preferirem). Se nao tiveres nenhum dos dois, faz sumo de
uva. Nao quero com isto dizer que sou um alcodlico, uma vez que bastam dois copos
de vinho para ficar a titubear, mas sempre fui motivado a adaptar-me ao ambiente
que me rodeia. Quer fosse - na escola bdsica -, para fugir aos bullies que diariamente
faziam das suas aos mais novos, quer - no trabalho - porque um colega de contracena
se esqueceu do texto e era necessdrio uma solucao para salvar a cena, ser capaz de ter
uma resposta rapida e eficaz sempre foi imperativo. Com isto, também nao quero
dizer que sou especial. O Homo Sapiens ja mostrou ao longo dos milhares de anos de
evolucao, a sua capacidade superior de adaptacao, instrumento vital para a sua
sobrevivéncia e ascendéncia ao topo da cadeia alimentar. Mas quero reiterar esta
mesma capacidade de adaptacao, que ¢ elevada ao extremo em situacoes de grande

adversidade.

O ano de 2020 ficard para sempre marcado na nossa historia por um evento
apenas: a pandemia a escala mundial do virus SARS COV2 - COVID-19. Durante este
periodo, instaurou-se um periodo de quarentena obrigatoria, em que todo o pais
parou, fechando postos de trabalho e obrigando a prdtica do distanciamento social,
sendo entas restricoes, para muitos (para mim inclusive), enlouquecedoras e
altamente stressantes. Nao soO pelas obvias restricoes sociais, que nos impediam de
estar com 0s nossos entes mais queridos, em especial os idosos - o principal grupo de
risco -, mas todos os trabalhos que requeriam uma aproximacao ou contacto fisicos,
que violam indiscutivelmente os dois metros de distancia de seguranca estabelecidos
pela Direccao Geral de Saude, que a data da escrita deste trabalho ainda perduram,
foram especialmente atingidos. Entre a pandplia de afectados, encontramo-nos nos -
estudantes finalistas de Mestrado em Artes Cénicas, que pela componente de contacto
inerente de todo o fazer artistico se vém obrigados a abracar a sua natureza
caracteristicamente adaptativa a fim de levarem os projectos desenvolvidos até entao

a bom-porto.
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1 - A Formulacao da Problematica

O primeiro grande desafio desta e de qualquer investigacdo de cardcter
cientifico, seja em que drea for, ¢ a escolha de um objecto de investigacao, de um tema:
Essa faisca que num momento de “Eurekal!” acende todo um rastilho de dinamite e
que explode em algo revolucionario ¢ completamente inovador. Porém, algo que
tenho vindo a experienciar ¢ que um tema, ou mesmo a resolucao de um percal¢o
durante a investigacio, nio so6 ndo tem a necessidade de ser inovador (até porque
muitos dirdo que ja tudo foi inventado), como também pode surgir da forma mais
inesperada, especialmente se permitirmos que os estimulos exteriores alterem a
nossa percepc¢ao daquilo que nos rodeia em vez de procurarmos respostas concretas
ou algo pré-idealizado: um processo idiossincratico surpreendentemente propicio ao

desenvolver de uma ideia.

Idiossincrasia, segundo o Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa (2008-2019),
pode ser definida como uma “Predisposicao particular de um organismo para reagir
de maneira individual a um estimulo ou agente externo”. Ou seja, ¢ a maneira
especifica de um individuo agir. Ao mantermo-nos atentos a estes estimulos externos,

estamos a possibilitar a compreensao de algo de um ponto de vista que nao 0 nosso.

No caso concreto desta investigacao, o tema surgiu completamente fora do
circulo académico e das incessantes buscas por uma questao de partida. Durante um
jantar informal, fui questionado por um dos amigos de um familiar sobre o meu
percurso de mestrado e o projecto de conclusao do mesmo que teria de desenvolver.
Partilhei as minhas duvidas com este senhor, por quem a vida ja tinha deixado as suas
marcas, e no meio desta conversa ele disse algo que me intrigou. Ele confessou ser um
avido espectador de teatro na sua juventude e que o que o fascinava mais eram temas
que lhe dissessem algo, ndo a ele enquanto individuo, mas que reflectissem as formas
de pensar da sua geracao e a forma como esta era retratada. E com isto, deixou-me
com uma pergunta: “O que € que a geracao de hoje gostaria de ver? De que modo ¢
que poderias retratar esta nova geracao para que a atraisses para uma sala de
espectaculo?”. Esta pergunta, embora perfeitamente banal e de resposta mundana,
ficou a ecoar no fundo da minha cabeca. A minha resposta imediata foi o vicio das

tecnologias e musica africana, o que me fez perceber que estes paradigmas pré-
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definidos, inconscientemente, me estariam a toldar a visao para o porqué destes

acontecimentos.

Segundo Fortin e Gosselin (2014), um paradigma ¢é “um conjunto de
pressupostos, de crencas e de valores que determina o ponto de vista de uma
disciplina ou de uma area de conhecimento”, podendo dizer também que estes
paradigmas podem ser considerados como “molduras que padronizam a conducao do
conhecimento”. Por consequéncia, reduzir as tendéncias das novas geracoes as
suposicoes acima escritas seria ver a questao pela metade. Em primeiro lugar, pouco
ou nada sabia de facto sobre as novas geracoes ou as suas tendéncias. A minha opiniao
estava formada a partir do que via e ouvia pelas ruas: jovens vidrados no telemovel a
ouvir musica com batidas repetitivas sem fones. Sendo eu um infoexcluido que ainda
hoje tem problemas com e-mails, nao seria acertado do ponto de vista moral e
académico criar generalizagoes que pudessem padronizar uma faixa etaria sem dados
que as sustentassem. Assim sendo, teria de me informar mais sobre este “novo
mundo”. E que melhor forma de um explorador conhecer um novo povo do que falar

com o0s proprios indigenas num dialecto comum?

Pouco depois desta conversa, tive a oportunidade de testemunhar trés eventos
que levaram 4a escolha final do tema de pesquisa. Todos eles tinham como actores
principais jovens desta nova gerac¢do cibernauta (entre os quais se encontrou a minha
irma mais nova) e todos eles estavam relacionados com redes sociais. Embora
nenhum destes trés adolescentes e jovens adultos se conhecessem entre si, 0 acaso
determinou que os seus problemas se interpolariam pelas mesmas razoes: todos
tinham sofrido um bloqueio da parte de alguém nas redes sociais. Embora isso me
parecesse algo trivial, reparei pelo seu discurso que estas pessoas encaravam isso
como uma afronta a sua dignidade. Elevaram a questao a um patamar tal que poderia
ser equiparado a um crime de honra dos tempos medievais. Um deles chegou mesmo
a admitir que o que mais o tinha frustrado foi o ndo ter bloqueado a outra pessoa em
questao antes que esta o fizesse. Isto levantou-me a questao: O que € que leva alguém
abloquear outra pessoa virtualmente, se isso nao tem implicacao nenhuma no mundo
real? E apos observar com mais atencao, percebi que tem mais implicacoes do que

presumia. Bloquear alguém nas redes sociais tinha-se tornado algo semelhante a um
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poder divino: ao fazer desaparecer alguém do nosso feed de noticias ou da lista de
amigos, o usudrio tinha o poder de decidir a existéncia ou ndao dessa pessoa.
Consequentemente, as repercucoes desses bloqueios reflectiam-se na vida real,
criando rupturas definitivas de contactos e amizades. Foi esta dimensao de “poder

divino” que decidi explorar.

Com esta experiéncia, consegui concluir alguns factos determinantes para a
conduta da minha pesquisa: Tal como aconteceu durante o meu percurso na ESMAE,
falar com a Vox Populi é mais enriquecedor, mais clarificante e mais produtivo para
o0 inicio do meu processo de trabalho do que falar com circulos académicos. Nao que
o conhecimento destes ditos circulos nao seja proveitoso, longe disso, mas porque as
opinides “em estado bruto” sdo mais vantajosas de lapidar consoante 0S nossos
objectivos de trabalho. Porém, nao nos podemos esquecer que isto se trata de um
projecto académico e que, como tal, sio necessdrias certas directrizes. E
perfeitamente valido recolhermos estes dados de fontes nao académicas, mas cabe-
nos a nos, os investigadores, discernirmos as faldcias populares e os mitos urbanos
dos factos cientificos e a racionalizacdo ou interpretacdo dos factos consoante
filosofias e conceitos académicos existentes de modo a tornar os dados recolhidos em

conhecimento valido.

Porém, a questao agora seria: como colocar isto num projecto artistico?

2 - Sustento Teorico

2.1 - Robert Lepage

Para iniciar esta jornada, decidi considerar o practicioner que mais me
acompanhou durante estes dois anos de mestrado na ESMAE. Robert Lepage ¢ um dos
directores de teatro mais reconhecido mundialmente e ¢ tido em conta como um
visiondrio da performance contemporanea. E director, dramaturgo/deviser, actor e
artista multimédia, cuja pratica de performance combina as mais variadas formas
artisticas, tradicoes e culturas. Para além de teatro, Lepage trabalha também como
director (e autor) de filmes e de opera, concertos de rock, instalacoes e espectaculos
de performance. Lepage interliga a cultura popular com o esteticismo da “alta-arte”,

através de uma teatralidade visualmente captivante, desenvolvida especialmente
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para pessoas insatisfeitas com o teatro textocentrista. Lepage desafia a compreensao
do publico da performance de teatro como um produto artistico complecto e acabado,
através da sua abordagem de “work-in-progress”, que esta por sua vez em constante
desenvolvimento, aberta e em continua transformacao. Consequentemente, Lepage
vé a performance como um ensaio e vice-versa, obscurecendo deste modo a diferenca

entre ambas, e usando o termo “ensaio aberto/publico” para a performance.

O teatro de Lepage, para além de relacionar varios practicioners importantes
do final do século XX e do inicio do século XXI, tais como Jaques Lecoq, Peter Brook,
Pina Baush e Laurie Anderson, inspira novos practctioner, directores, actores e
eruditos e o seu processo de trabalho ¢é estudado mundialmente em universidades. No
entanto, existem muitos poucos estudos dos seus trabalhos, e ainda menos os que

analisam o seu processo criativo.

A verdadeira influéncia de Lepage jaz no seu processo criativo ao invés do
produto, independentemente do sucesso do mesmo. Ele ¢ importante para a
compreensao da vivacidade e do imediatismo presentes na performance
contemporanea, devido d forma como utiliza todos os elementos de producao teatral
e a crenca que a arte do teatro € capaz de abranger todas as outras formas de arte. O
trabalho de Lepage propoe que o sentido no teatro ¢ encontrado através da relacao
entre todos os elementos da producao teatral, e nao somente no actor ou no texto. O
seu objectivo € o de perceber a performance como um ensaio - algo que nao esta fixo,
mas vivo ¢ em constante mudanca - e de apresentar trabalho que ainda esta
inacabado e preparado para receber a resposta do publico, integrando-a na
performance. A semelhanca de Anna Halprin, de quem adoptou os ensinamentos do
Ciclos RSPV (Réponse S’il Vous Plait), Lepage enfatiza o processo e nio a obtencio de

um produto final.

Em todos os projectos de devising de Lepage, um aspecto central para o
desenvolvimento da accao e do enredo da historia sdo as jornadas que os personagens
realizam. As transformacoes e ligacoes que surgem delas sido, na verdade, um
resultado do método de trabalho. Esta é uma forma de fazer devising relevante para
os Ciclos RSPV e para o processo de mudanca ciclica. Lepage nao fala directamente

sobre as suas técnicas de dirigir ou fazer devising, uma vez que ele vé-se mais como
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um moderador e editor e apenas faz referéncias ocasionais aos Ciclos RSPV. Porém, a
sua pratica de performance ¢ baseada, independentemente dos veiculos que utiliza
para se expressar (teatro, video, 6pera ou instalacio), no trabalho da visiondria de
danca-teatro Americana, Anna Halprin. A transformacdo da narrativa da
performance de Lepage ocorre devido ao uso dos Ciclos RSPV, que sdo baseados
numa estrutura ciclica, com uma preocupacao inerente com o processo ao invés do

produto.

2.2.1 - Anna Halprin e os Ciclos RSVP

Inspirado pela pratica de Lepage, também decidi considerar os Ciclos RSVP
como a minha metodologia de trabalho para este projecto. As iniciais RSPV
representam, respectivamente, “Resourse”, “Score”, “Valuaction” e “Performance”.
Estas nao sao usadas como uma indicacdo de uma estrutura em si, mas de modo a
sugerir comunica¢do, como um convite para o publico responder. E um processo
capaz de ser adaptado a qualquer forma de cria¢do, nao se cingindo apenas a danc¢a
ou 4 performance. A palavra “ciclos” refere-se a uma forma ciclica onde a accao
humana ¢ um ciclo e o processo criativo pode comecar em qualquer ponto desse ciclo.
Os Ciclos RSVP sao fundamentados em “R”esources - recursos, “S”cores - partituras,
“V”aluaction - Valores e “P”erformance - que em danca e performance se chamam
de espaco, objectos e corpo, com a improvisacao no cerne do processo criativo. Estes
ciclos tém o objectivo de levantar questoes relevantes ao processo de cria¢ao: como €
que funciona, o que lhe da energia, como € que influencia a ac¢ao humana em todos

os campos de arte?

Os “Resources” sao o material fisico e emocional que os performers utilizam
para criar. (Sejam eles objectos, memorias, historias ou sonhos- materiais que Lepage
tem tendéncia em utilizar); Os “Scores” sdo, como Lawrence definiu, a “simbolizacio
dos processos que se extendem ao longo do tempo”. (ou seja, uma partitura de
movimentos); O Termo “Valuaction” é a juncio de duas palavras de modo a sugerir a
busca de um valor na ac¢do. Nao se trata de “avaliacao”, que ¢ um processo
psicologico, mas sim a seleccao das melhores partituras improvisadas para que

possam ser desenvolvidas para a performance; E considerada por Lepage o processo
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de tomada de decisao coletiva; Por fim “Performance” refere-se as improvisacoes

destas partituras escolhidas e ¢ “o “estilo” dos processos”.

Lepage usa este processo criativo, sempre baseado no improviso e na intuicao
do actor-autor, para criar ainda um outro ciclo: 0 momento em que ele realiza um
ensaio aberto ou publico, com o intuito de apresentar o que criou neste ciclo ao
publico obter feedback colectivo no final, de modo a iniciar um avanco para a criacao

de um novo ciclo.

Relativamente a este projecto artitico, a metodologia de Halprin foi adaptada
de modo a responder as adversidades proporcionadas pela quarentena. Podera
mesmo dizer-se que a metodologia seguida ndo ¢ a de Halprin, mas sim algo baseado
na mesma. Todo este processo serd explicado na segunda parte deste trabalho, uma
vez que esta adaptacdo surgiu da necessidade de adaptacao artistica e faz parte

integral do processo de trabalho, também explicado com mais detalhe mais adiante.

2.2.2 - Teatro Multimédia

Posteriormente, foi mencionado que Lepage se trata de um actor e artista
multimédia. De modo a clarificar esta afirmacao, considero pertinente apresentar
também o conceito de Teatro Multimédia, conceito este em que o universo artistico
de Lepage se enquadra. Para tal, serd considerada a definicdao de Pérez (2016) deste

género teatral.

Segundo Pérez (2016), o conceito de Teatro Multimédia refere-se de modo geral
a qualquer performance que utiliza filme, video ou imagens geradas por meio de um
computador em simultaneo com uma performance ao vivo, especificamente
performances que possuem um vinculo tradicional entre o actor e o publico, onde este
ultimo assiste a uma performance em palco sem participar ativamente na mesma. O
tipo de tecnologia utilizada é geralmente ou uma camera de filmar que transmite
imagens para ecras em palco, ou computadores que projectam informacao - seja ela
através de imagens com ou sem movimento ou qualquer outro tipo de informacao

capaz de ser projectada por um computador - numa panoplia de superficies.

Nao existe um consenso geral no que toca as origens do Teatro Multimédia.

Enquanto alguns estudiosos dizem que estas podem ser rastreadas ao “teatro de
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imagens” do inicio do século XX, que tal como o nome indica, priorizava imagens as
formas dramadticas, baseando-se na ideia de composicao visual como um principio
criativo inspirado pela ideia de composicao proposta por Cage, outros encontram 0s
seus primordios nos anos oitenta, quando um grupo de artistas se revoltaram contra
a performance, o género dominante da altura, e procuraram no teatro uma forma
multidisciplinar elaborada de recursos visuais, auditivos, temporais e espaciais. E
neste ultimo que pomos inserir Lepage e a sua companhia “Ex Machina”, fundada em
1994, como praticante desta tradi¢cao, bem como a “The Builders Association”,
fundada em 1993 por Marianne Weems. Todavia, ¢ consensual ambas as formas de
utilizar imagens no teatro correspondem a tradicoes artisticas diferentes. Enquanto a
primeira prioriza a imagem face ao enredo ou as personagen, como ¢ frequentemente
feito por producgoes de teatro pos dramadtico, onde o foco é numa dramaturgia
simultanea que apela ao uso do inconsciente de modo a gerar gestos, cenas € emocoes
ao invés de comunicar uma mensagem fixa e concisa, a segunda incorpora os média
de acordo com as formas dramadticas convencionais, na qual uma mensagem ¢

transmitida e comunicada ao publico de um modo Aristotélico.

Nos dias de hoje, o Teatro Multimédia é um género teatral mundialmente
reconhecido, podendo ser encontrado em trabalhos multimédia em todos os niveis do
espectro teatral: desde locais de representacao mais conhecidos a espacos e circulos
mais alternativos, podendo mesmo dizer-se que se tornou parte dos métodos de
pratica convencional. Se, por um lado, temos trabalhos de practicioner de renome,
como ¢ o caso do proprio Lepage, no Canadad, e de Robert Wilson na América, por
outro temos projectos de companhias alternativas como a “Radiohole”, também na

America e a companhia Alema “Rimini Protokoll”.

2.2 - O Absurdo
Uma vez estipulada a metodologia, considerei importante encontra a estética
teatral que faria mais sentido adoptar ao projecto artistico. Assim sendo, resolvi

considerar a que mais curiosidade me suscitava: a do Teatro do Absurdo.

Etimologicamente falando, a palavra “Absurdo” trata-se de um empréstimo

erudito originario do século XVI ao adjectivo latino “Absurdus”, que por sua vez
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significa “desagradavel ao ouvido”. Por extensdo, ¢ também uma derivacdao do

adjectivo “surdus” - “surdo” - cuja significacao € “incompreensivel”.

E esta componente dissonante, “desagraddvel ao ouvido”, que considero
interessante explorar, uma vez que, literariamente, o Absurdo se trata de uma técnica
que consiste em introduzir elementos (aparentemente) dissonantes e sem coeréncia
entre si. Na literatura contemporanea, destaco sobretudo o valor existencialista,
catalista para a geracao do actualmente chamado “Teatro do Absurdo”, através de

autores como Samuel Beckett, Eugene lonesco e Edward Albee.

Martin Esslin (1961), critico hingaro, foi o criador da designacio desta estética
teatral, numa tentativa de agrupar um conjunto de obras e de dramaturgos de varios
paises, que embora fossem diferentes do ponto de vista formal, tinham como ponto
de convergéncia os aspectos inesperados da vida humana. Estas obras estavam
centradas em questoes existencialistas e procuravam demonstrar o que sucedia
quando a existéncia humana € considerada como sem sentido ou sem propdasito,

culminando na dissoluc¢ao da comunicacao. Para Esslin:

“The Theater of the Absurd strives to express its sense of
the senselessness of the human condition and the
inadequacy of the rational approach by the open
abandonment of rational devices and discursive thought,
and it does so through 'a poetry that is to emerge from the
concrete and objectified images of the stage itself' (pp-19-
20)

O charme do Teatro do Absurdo recai, a meu ver, nas caracteristicas coincidentes
em muitas das pecas que se inscrevem neste universo, sendo elas a sua estrutura
formal, que muitas vezes se assemelha 4 do Vaudeville, com um inerente sentido
tragicomico, sendo alguns dos quadros apresentados nao necessariamente
conectados entre si, 0 revezamento existente entre elementos comicos e imagens
tragicas e, em muitos dos casos, horrendas, personagens presas a situacoes sem
solucao, forcadas a executar acc¢oes repetitivas ou sem sentido, didlogos repletos de

jogos de palavras, non-sense e clichés, e enredos ciclicos numa parddia da realidade
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que utiliza também artificios da «Piéce bien-faite» - as regras dramaticas do séc. XIX

de como se fazer uma peca.

2.3 - O Existencialismo

No ambito do existencialismo, enquanto elemento filosofico, o absurdo surge
através da ideia de que “ndo existe sentido a ser encontrado no mundo além do
significado que [lhe] damos (...)” (Teixeira, 2006). Simultaneamente, esta associado a
uma sensac¢ao de «amoralidade e de injustica do mundo», que advém em grande parte
da responsabilidade que a liberdade confere ao ser humano, entrando em conflito
directo com questoes ditas “cdrmicas”, uma vez que devido ao “absurdo do mundo”,

qualquer coisa pode acontecer a qualquer um.

Neste sentido, surge a temdtica do individuo versus sociedade, que reforca a ideia
existencialista de que esta linha estética representa a vida como uma “série de lutas”.
O individuo € obrigado a tomar decisoes do foro racional, impelindo-o0 a questionar e
a pensar sobre o mundo que o rodeia. Este torna-se, assim, o cerne da “maldi¢cao do
livre arbitrio”, a aparente causa de miséria gerada por esta liberdade e capacidade de

escolha pessoal.

Levando isto a uma escala social, podemos considerar as suas regras cComo uma
tentativa do homem criar e controlar um “Projecto” - ou, por outras palavras, vida -
funcional. Estas, por sua vez podem, relacionar-se com a passividade moral que
grande parte da humanidade parece adoptar, usando como desculpa a dificuldade em

tomar decisoes, gerando uma noc¢ao de desresponsabilizacao social, ética e moral.

“Seguir ordens é fdcil; requer pouco esfor¢co emocional e
intelectual fazer o que lhe mandam, Se a ordem ndo é
logica, nao é o soldado que a deve questionar. Deste modo
as regras podem ser explicadas, genocidios em massa
podem ser entendidos. As pessoas estavam apenas a fazer

o que lhes foi dito.” (Anénimo)

Podemos desta forma verificar o peso da responsabilidade da liberdade total.
Quando o ser humano ¢ confrontado com essa liberdade, a escala imensurdvel da

mesma gera angustia, uma vez que o seu peso o obriga a fazer escolhas que so ele pode
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fazer.Face a estarealidade, ¢ comum o homem ficar “paralisado” e optar por se abster
de tomar as decisdes necessdrias. E importante constatar, porém, que a “nio-ac¢io”
¢ também uma escolha - a de nao agir; Esta trata-se de uma das principais
caracteristicas da sociedade contemporanea: a opcao de “adiar a existéncia”, de modo

a evitar riscos, com o intuito de ndo cometer erro algum e gerar culpa.

“Arriscar-se, procurar a autenticidade, é uma
tarefa drdua, uma jornada pessoal que o ser deve

empreender em busca de si mesmo.” (Anénimo)

2.3.1 - Kierkegaard e a Repeticio

Tirando proveito das minhas raizes de aluno da Faculdade de Letras da
Universidade de Lisboa e do proprio método de trabalho de Mahir, optei por utilizar a
filosofia existencialista para tentar encontrar um ponto de ligacao entre os dados e
esta linha filosofica, mais especificamente a de SoOren Kierkeggard, filosofo
Dinamarqués considerado o pai do existencialismo. No universo de Kierkegaard, para
além de profundamente pessimista e de cariz religioso, um conceito importante a ter
em consideracao ¢ o da repeticao. Contudo, este conceito, como Kierkegaard o
entende, ndo pode ser compreendido sem falarmos também dos conceitos de instante
e do que o filosofo entende ser a relacdo entre Discipulo e Mestre. Através do
cruzamento destas ideias e da sua simultanea compreensiao, bem como do conjunto
de recursos literarios, da filosofia e da psicologia utilizados na sua obra “A Repeti¢cao”
(recursos esses que acabaram por sossegar a minha inquietacdo dos materiais que
pudessem servir de suporte tedrico para a criacao de um futuro objecto artistico, fosse
ele sob que formato fosse),poderemos afirmar que estes se aplicam perspicazmente
aos resultados que o ultimo passo do processo artistico desta investigacao
apresentaram, sobretudo o conceito-mae, sobre o qual recai a grande maioria da
refleccdo uma vez que se trata da linha que cose grande parte do suporte teorico por

detrds da criacao artistica.

Comecemos por falar brevemente sobre o conceito de “instante”. Segundo
Kierkegaard, existem dois conceitos de instante: O estético e o cristdao. O primeiro
refere-se a interpretacao sugerida pelo modelo socratico, em que, nas palavras de

Mircio de Paula (2008), “0 mestre ¢ apenas uma ocasido para que o discipulo se

11
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encontre com a verdade residente nele mesmo” (p.65). Aqui, a repeti¢ao € vista em
equivaléncia a reminiscéncia grega: mais que a repeticdo do que acontecera
anteriormente, a “repeticao e recordacao consistem num mesmo movimento, mas em
sentido contrario. A recordacao evoca algo que ja passou, enquanto a repeti¢ao espera
por algo que foi e retornara” (de Paula, 2008, pp.66) Assim sendo, para que o homem
saiba a verdade, basta apenas que ele se relembre da mesma, ou seja, a verdade ja se
encontra no proprio ser, ele apenas precisa de a reencontrar; Ja o segundo encontra-
se intrinsecamente relacionado com o instante cristao, “no qual a verdade surge no
tempo e, através da figura de um mestre, que € ele mesmo a propria verdade e a
condicio para [a] sua plena compreensio.” (pp.65). E aqui - no Ambito religioso - que
a repeticao segundo a interpretacao de Kierkegaard encontrard o seu verdadeiro
significado. O instante é, na sua esséncia, 0 momento de compreensao do que era
incompreensivel até entdao, ou por outras palavras, do que Socrates denominou por

“verdade”, e o reconhecimento desse proprio conhecimento.

Ora se, na concepc¢ao socratica, o Homem ja se encontra na posse da verdade,
uma vez que esta apenas se encontra “adormecida” dentro dele, ele nao precisa de
elementos exteriores para conseguir alcanca-la, pode fazé-lo por mérito proprio.
Assim, nesta concepc¢ao, o instante ndao tem qualquer tipo de importancia. Para
Kierkegaard, o instante sO ganha importancia se nao for entendido a luz da concep¢ao
socradtica, sugerindo que o discipulo, por ndo ser detentor da verdade, ainda se
encontra no que ele chama de “estado de pecado”. Isto porque, na visao
kierkegaardiana, os termos de “discipulo” e “mestre” ganham uma dimensao

diferente dos da socratica.
Para o autor dinamarqués, ainda segundo de Paula (2008), o discipulo:

(...)Jndo é nem mesmo o que ele procura, visto que ele esta
fora da verdade, ou, melhor ainda, ele ¢é a ndo-verdade. O
mestre ¢ necessdrio ao discipulo por causa disso, ou seja,
para lembra-lo que ele é ando-verdade. O discipulo jamais
conseguiria chegar até a verdade pelos seus proprios
esforcos. (...) Logo, o instante tem importincia decisiva,

pois o discipulo estd sem a condicao de compreender ou

12
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foi, de alguma maneira, despojado dela. Observemos que
isto ndo ocorreu por vontade do deus e nem foi obra do
acaso, mas ocorreu, segundo Kierkegaard, por culpa do
proprio discipulo. Ele ndo somente estd fora da verdade
como polemiza com ela. O discipulo perde a sua condicao
por sua propria culpa, por estar, segundo a concep¢ao

kierkegaardiana, em estado de pecado. (p.72)

Paralelamente, a compreensdo do estatuto de mestre ¢ igualmente clarificada e

clarificante:

O mestre deve levar o discipulo nao somente a verdade,
mas também deva dar a condicao para que ele possa
entendé-la. Afinal, se o discipulo tivesse a condicao,
bastaria que ele se lembrasse da verdade (o que seria
socratico). (...) O mestre pode transformar o discipulo, mas
nao pode recrid-lo. Somente o deus pode recriar o
discipulo. Afinal, foi o deus quem o criou e lhe deu a
condi¢do de compreender. (..) Sendo assim, o mestre s6
pode ser o proprio deus, que € o unico capaz de dar a

condic¢do e a verdade. (p.72)

E assim que se percebe que, na filosofia kierkegaardiana, o instante trata-se de um
momento de aprendizagem que sO se pode alcancar através de uma
consciencializacao que nos ¢ transcendente e da reapropriacao do conhecimento. Ela
é, para Kierkegaard, “uma espécie de reminiscéncia platonica aprofundada”, cujo

objectivo é¢ mostrar ao Homem a raiz da sua infelicidade.

2.4 - Conceitos Importantes

Os conceitos que se seguem tratam-se de termos que surgiram durante a
investigacao e que se tornaram importantes ao longo da mesma. De modo a serem
compreensiveis no capitulo do processo artistico, estes conceitos serao
contextualizados neste capitulo de modo a proporcionar uma melhor clarificacdo ao

leitor mais adiante.
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2.4.1 - Ghosting
Mais do que o uso de redes sociais ou de aplica¢oes de encontros em si, ¢ 0 uso das
mesmas que maior impacto causa na criacao de relacionamentos. Para acomodar este
fenomeno, foram criados termos para denominar certos atos verificados nas redes
sociais que, embora recentes, mostram-nos também que se tratam de praticas que

antecedem a era digital.

Um deles é recentemente chamado de Ghosting. Este termo, criado em 2015 e
derivado da palavra inglesa ghost (fantasma), remete-se, de forma sucinta, a quando
se deixa de receber mensagens, telefonemas, ou “sinais de vida” de alguém que se
conheceu e se esta a criar um relacionamento, seja ele amoroso ou uma amizade. O
individuo em questao “desaparece do mapa”, sem qualquer tipo de explicacao
plausivel. E o que podera ser visto como mais cruel € o facto de impossibilitar a outra
pessoa de uma forma de esclarecimento da situa¢do, colocando-a muitas vezes no
que chamo de “limbo emocional” - quando nao hd respostas para os porqués, geram-
se sentimentos de culpa e de remorso. O facto de ndo poder exteriorizar essa dor para
com o alvo deste desgosto, e ser capaz de dar um “adeus” definitivo, pode ser visto

como sufocante e castrador.

Uma possivel razdo para a aplicacdo desta prdtica poderd se justificada por

Bauman (2004), que, nas palavras de Aradjo, Pascoal e Rabelo (2018),

(..) afirma que o rapido descarte pouco importa para o
usudrio, pois este possui uma rede praticamente
intermindvel de novos contatos, por outro, o autor aponta
para problemas como inseguranca, dificuldade de lidar
com frustracoes e dificuldade de alteridade, ou seja, as
relacoes ficam ao mesmo tempo mais intensas e mais
fluidas e a preocupacao com o descarte de uma conexao
fica cada vez menor.

Deste modo, o acto de ligar e desligar de pessoas e sentimentos torna-se cada vez

uma pratica mais recorrente, uma vez que, na sociedade em que vivemos, nao haver

tempo para consolidar relacoes profundas. Nas palavras de Bauman (2004):
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Quanto mais atencdo humana e esfor¢o de aprendizado
forem absorvidos pela variedade virtual de proximidade,
menos tempo se dedicard a aquisicao e ao exercicio das
habilidades que o outro tipo de proximidade, nao-virtual,
exige. Essas habilidades caem em desuso — sao esquecidas,
nem chegam a ser aprendidas, sao evitadas ou a elas se
recorre, se isso chega a acontecer, com relutancia. Seu
desenvolvimento, se requerido, pode apresentar um
desafio incomodo, talvez até insuperavel. Isso aumenta os
encantos da proximidade virtual. Uma vez aberta, a
passagem da proximidade nao-virtual para a virtual
adquire seu proprio impeto. Ela parece autoperpetuadora,
e também é capaz de se auto-acelerar. (p.84).

2.4.2 - Benching

No seguimento do conceito anterior, também o termo Benching emergiu para dar
nome a uma prdtica cada vez mais comum nas redes sociais, desta vez mais

diretamente associado, mas nao exclusivo, a rela¢cdoes amorosas.

Tal como a palavra indica, é derivada da palavra inglesa Bench (banco), seguida
do que podemos considerar o “gerundio -ing”, que remete precisamente para uma
accao. Este termo torna-se, assim, perfeitamente claro: Benching ¢ o ato de deixar
alguém no banco. Utilizando um exemplo perfeitamente simplista, do mesmo modo
que um treinador de futebol tem jogadores suplentes, a vitima de Benching é quase
como, tal como se diz na giria, “deixada de molho”. Ou seja, é considerado Benching
o ato de deixar alguém sem resposta durante um periodo de tempo, seja ele longo ou
ndo, com o intuito de procurar algo melhor, mantendo assim sempre alguém de

reserva de modo a ndo ficar sozinho.

Na maioria dos casos, uma situacao de Benching ocorre quando, apos a troca de
algumas mensagens e encontros, uma das pessoas pura e simplesmente desaparece,
justificando-se mais tarde com fotografias ou uma agenda preenchida - desculpas
meticulosamente selecionadas de modo a convencer o/a benchee (a pessoa que foi

colocada no banco) de que o seu afastamento teve toda a razio de ser.
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A espera inacabdvel é o que torna esta trend tao perigosa e possivelmente
emocionalmente destruidora. Do mesmo modo que o Ghosting nao permite um
sentido de closure, 0 Benching apenas fomenta a instabilidade emocional de que tanto
o/a bencher como o/a benchee sofrem. Se o primeiro sente a necessidade de colocar
outros seres humanos em espera para se certificar que ndo acaba sozinho, o segundo
muito provavelmente sofrerd de inseguranca por ndo ser capaz de dizer que nao - um

dos principais motivos apontados pela psicologia para estes atos.

2.4.3 - Snoezelen

O termo “Snoezelen” provém do Holandés e resulta da contac¢dao de
“Snuffelen”, que significa “cheirar”, com “Doezelen”, que significa “relaxar”. O
conceito de Snoezelen surgiu a cerca de setenta anos por dois terapeutas Holandeses,
Jan Hulsegge e Ad Verheul, enquanto trabalhavam no De Hartenberg Institute, na
Holanda - um centro para pessoas com défices mentais. Através das respostas
positivas dos seus doentes quando inseridos num ambiente sensorial que tinham
preparado, os dois terapeutas conseguiram o reconhecimento da comunidade
mundial, que levou a criacao de Salas Snoezelen por todo o mundo, como forma de
apoio a pessoas com os mais variados défices de desenvolviemento, deméncias e

outros problemas do foro psicologico, presentes em lares, hospitais e instituicoes.

Uma Sala Snoezelen trata-se de uma sala multi-sensorial, que tem como
objectivo ndo so a estimulacdo sensorial, mas também a diminuicao dos niveis de
ansiedade e tensdo. Esta esta preparada com equipamento e material especifico para
a estimulac¢ao sensorial. Através do uso de estimulos controlados, proporcionados por
efeitos de mausica, notas, sons, luz, cores, estimulacao tactil e aromas, os sentidos
primdrios sdao desafiados, sem existir necessidade de recorrer as capacidades
intelectuais e sim as capacidades sensoriais dos individuos, proporcionando uma
sensacao de prazer ao usudrio — uma experiéncia que ¢ também caracterizada pelo
facto de serem unicas para cada usudario. O ambiente, que a sala de Snoezelen
proporciona, € seguro e nao ameacador, promovendo o autocontrolo, autonomia,

descoberta e exploracao, bem como efeitos terapéuticos e pedagogicos positivos.

No entanto, embora a terapia Snoezelen tenha sido desenvolvida para o

tratamento de deficiéncias mentais profundas, esta nao se destina exclusivamente a
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este grupo de pessoas. Para além do interesse do ramo da psiquiatria como possivel
forma de estimulacdo a doentes de Alzheimer, com comportamentos hiperactivos,
danos cerebrais ou autismo, o Snoezelen tem vindo a trona-se especialmente
apreciado pela populacao em geral como um antidoto ao stress, sendo utilizado

quotidianamente em campos de reabilitacao, formacao e terapia ocupacional.

2.4.4 - Deus Ex Machina

Segundo Patrice Pavis (1998), o “Deus Ex Machina”, que pode ser literalmente
traduzido como “O deus vindo da mdquina” ¢ “uma noc¢ao dramaturgica que explica
um fim através do aparecimento de uma personagem inesperada” (pp.95). Por outras
palavras, ¢ um termo que se refere ao aparecimento de uma personagem ou evento
inesperado, artificial ou improvavel, que tem por objectivo resolver uma situacao

aparentemente sem resolucao ou de um modo de simplificar o enredo.

Os primordios da utilizacao deste recurso dramaturgico remontam a Grécia
Antiga, especialmente as producoes do tragediografo Euripides, em que era utilizada
uma madquina que permitia a suspensao de um actor, trazendo a palco um deus vindo
dos céus, capaz de resolver o irresolvivel num piscar de olhos. Do mesmo modo,
podemos considerar o Deus Ex Machina como uma representacao da intervencao
imprevista de qualquer personagem ou for¢a capaz de solucionar uma situacao que

ndo tem resolucao aparente.

Na Poética, Aristoteles (2008) menciona que esta técnica apenas deveria ser
utilizada para situagoes fora do drama, que ou antecedem a ac¢ao cénica e que sao
impossiveis de ser conhecidos pelos participantes, ou que sao subsequentes a ac¢cao
cénica por se tratarem de profecias ou factos ainda por serem anunciados. Aristoteles

menciona ainda que este tipo de final devera surgir como uma completa surpresa.

O recurso ao Deus Ex Machina ¢é frequentemente utilizado quando o
dramaturgo encontra alguma dificuldade em arranjar uma conclusao logica para o
enredo e procura um modo eficaz de resolver todos os conflitos e contradi¢oes de uma
soO vez. Nao tem, necessariamente, de parecer artificial ou irrealista, se o espectador
for capaz de acreditar numa filosofia em que o divino ou a intervencao irracional ¢é

considerada possivel.
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Ainda segundo Pavis (1998), existem duas utilizagoes distintas do Deus Ex
Machina consoante o tipo de obra em questao. No caso da comédia, ¢ utilizado um
subterfugio semelhante a este recurso dramatico, em que “o reconhecimento ou o
regresso de um personagem especifico, a descoberta de uma carta, uma subita
heranca, etc.” (pp.95), que permite o acréscimo da sorte a accio humana. Do outro
lado do espectro, na tragédia, o Deus Ex Machina nao ¢ resultado do mero acaso mas

sim o instrumento de uma forca ou vontade superior.

Por fim, o Deus Ex Machina é por vezes uma forma ironica de concluir uma
peca sem qualquer tipo de necessidade logica, surgindo antes como uma forma de
questionar a eficiéncia de solucdes divinas ou politicas. Pavis utiliza “Tarufo” de
Moliére e “A Opera dos Trés Vinténs” de Brecht como exemplos pertinentes. Na
primeira, Moliere utiliza a chegada da policia como uma forma de reconhecimento do
proprio dramaturgo do poder monarquico e como forma de demonstrar o poder € 0
perigo da sociedade falsamente piedosa do século XVII. Ja Brecht utilizava esta
técnica para “concluir sem concluir”’, de modo a levar o espectador a

consciencializacao do seu poder de agir na realidade social.

2.4.5 - Performance Telematica

O ultimo conceito que é importante reter para a compreensao deste projecto
artistico ¢ o da Performance Telematica. Ainda segundo Pérez (2016), a Performance
Telemadtica utiliza a tecnologia da telecomunicacao para estabelecer conexdoes entre
espacos performativos remotos, de modo a localizar os performers em cada um destes
espacos e entdo apresentar as actividades nas quais estes dois espacos separados
engajam na duracao de um unico evento performativo, usando frequentemente a
Internet como um terceiro espaco performativo. As qualidades centrais desta
categoria sdo a interacdo entre estes espacos remotos e a combinacdo de uma
interacao tanto de espaco fisico com um espaco virtual como dos participantes destes

mesmos eSpacos.

Pérez (2016) identifica também duas possiveis versoes de Performance
Telematica. Uma ¢ através do que se pode designar por tecnologia de ponta, onde
existe a possibilidade de utilizar a teleconferéncia para conectar performers de corpo

inteiro em duas ou trés dimensoes, e ¢ caracterizada pela alta resolucao, por ser
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dispendiosa e pesada, chegando muitas vezes a ser montada num espaco fixo, dada a
sua complexidade técnica; A outra € o exacto oposto: utiliza baixa tecnologia,
nomeadamente tecnologias de uso doméstico como o Skype, pelo que tem baixa
resolu¢ao, ¢ de baixo custo e ¢é tdo tecnicamente simples que ¢ facilmente
transportada e adaptada a qualquer espaco. E sobre esta ultima versio que esta

reflexao recai.

Embora este projecto tenha sido pensado inicialmente como um espectaculo
de Teatro Multimédia, as problemadticas impostas pelo COVID, mais detalhadas
adiante, bem como ao cariz complexo da mesma, que ia contra a premissa inicial de
criar um projecto movel, obrigaram a uma reformulacao da estrutura do projecto,
nomeadamente a forma como este iria ser apresentado. Dada a impossibilidade de
utilizar a sala preta da ESMAE - o0 espaco que inicialmente fora pensado para a
apresentacao -, deixou de ser possivel uma apresentacao ao vivo do espectaculo, pelo
que se tornou necessdrio mudar a componente estética do mesmo, acabando por ser
mais adequada a denominacao de Performance Telematica para o descrever, visto
que a solucao passaria pela criacao de um video que seria colocado numa pagina de
Youtube, num link inacessivel a todos os que nao tivessem acesso ao link da pagina

em questao.

Enquanto género, a Performance Telematica remonta aos anos oitenta, quando
a tecnologia de videoconferéncia permitiu uma conecc¢ao remota visual, gerando
trabalhos pioneiros como ¢ exemplo Telematic Dreaming, de Paul Sermon, em 1994,
que conectava através de videoconferéncia duas camas que se encontravam em dois
espacos remotos. Ainda segundo Pérez (2016), Dixon (2007) menciona que a
Performance Telemadtica atingiu o seu auge no final dos anos noventa e no inicio do
milénio seguinte, sendo nessa altura que se registou um decréscimo deste tipo de
producoes. Contudo, gracas as praticas de baixa tecnologia mencionadas
anteriormente, exemplos deste género de performance comecaram mais
recentemente a surgir em circulos de teatro e performance alternativos, bem como
em circulos de artes visuais. Estes exemplos incluem o trabalho de Brina Stibehelfer
e da “Per Aspera Productions”,Skype Duet, ON LOVE , de Annie Abraham e Make-shift

de Helen Varley Jamieson e Paula Crutchlow.
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3 - O Processo: Inicio da vindima

3.1 - Entrevistas: O pisar das uvas

O inicio do processo desta pesquisa foi marcado pela recolha de testemunhos
reais. Contrariamente 4 minha vontade e proposta iniciais, nao foram feitos
inquéritos mas sim conversas informais, ou chamadas “conversas privilegiadas”,
gravadas com a permissao dos participantes e sob promessa de sigilo, uma vez que
estas conversas apenas serviriam de material para a criacao cénica e que a identidade
dos intervenientes ndo se encontraria comprometida. Isto incluia também o uso e
transcricgoes literais das historias armazenadas em suporte de dudio, que poderiam
levar a identificacdo dos sujeitos em questdo. Estas conversas privilegiadas, no
entanto, respeitaram a minha estratégia inicial de utilizar o método de “bola de neve”
que seria aplicada aos questiondrios — ou seja, ap0s uma conversa, a pessoa em
questao deixava a identificacao de alguém que conhecia que me poderia ajudar a
desenvolver uma certa ideia, um topico abordado, ou uma historia mencionada no
relato. Pessoa esta com quem entraria em contacto, solicitando-lhe um depoimento,
criando deste modo uma espécie de “teia de contactos” que liga pessoas que nao se
conhecem de qualquer parte numa linha temporal e ideoldgica singular. E de realcar
que estas entrevistas tiveram um ponto de partida multiplo, ou seja, as entrevistas
iniciais foram feitas a cinco pessoas que ndo se conheciam e a partir destas
comecaram a surgir as respectivas ramificacoes, até um total de vinte e cinco

entrevistas.

Outra das alteracoes foi o facto de os entrevistados nao pertencerem as faixas
etdrias primeiramente enunciadas — entre os treze e os dezasseis anos - e sim de uma
geracao posterior - entre os vinte e dois e os trinta e dois anos de idade. Isto porque,
numa primeira instancia, surgiram certas dificuldades técnicas. Uma delas foi o facto
de, por se tratarem de menores, todas as conversas teriam de ter o consentimento por
escrito dos respectivos responsaveis, que em muitos dos casos recusaram a recolha
das conversas. Outro dos motivos foi que, efectivamente, os que se prestaram a serem
entrevistados nao se mostravam predispostos a desenvolver as suas ideias quando
lhes pedia para elaborar sobre determinado tema, limitando-se na esmagadora

maioria das vezes a encolherem os ombros e/ou a desviarem o olhar. Por ultimo,
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verifiquei comportamentos mais frequentes (e exponencialmente mais “agravados”)
de bloqueio em redes socias por parte de usudrios mais velhos. Por estes motivos, fez-

me sentido recolher historias e relatos de uma faixa etdaria mais elevada.

O meu interesse e motivo em recolher material biografico surgiu do meu
estudo de Robert Lepage, que cria as suas partituras (ou “Scores”, uma vez que ele
segue o método de Hanna Halprin), através de material biografico gerado pelos seus
performers, desenvolvendo a partir deles os seus espectdculos “em constante
mutacio”. Do mesmo modo, ao utilizar material fornecido por terceiros, queria evitar
que esta pesquisa se tornasse o pudesse ser vista como “umbilical”, até mesmo
porque, pessoalmente, nunca tenha experienciado nenhuma destas situa¢oes durante
a minha esporddica utilizacao das redes sociais. Como ja expliquei, este foi um tema
que surgiu durante as férias de verao do ano passado devido 4 frequéncia de historias
desta natureza que chegaram até mim por parte de amigos e conhecidos, o0 que me

deixou intrigado.

Apos recolhidas estas conversas, procurei recorréncias que as ligasse em que
me dessem temas para gerar material de trabalho. Apds a analise das mesmas,
encontrei alguns dados pertinentes e que achei que deveria ter em consideracio. E de
frisar que estes dados nao determinam, de modo algum, a influéncia das redes sociais
nas nossas capacidades sociais na sua plenitude, visto que os dados recolhidos
abrangem apenas uma infima parte da comunidade cibernética, espelhando apenas

alguns comportamentos que achei recorrentes:

1 - Os motivos de bloqueio podem dividir-se em trés “categorias
motivacionais”: Sdo elas motivacoes laborais, familiares, ou “ (pseudo)

amorosas”:

A primeira “categoria motivacional”, como lhes chamei, explica-se por si so:
relacionamentos criados em ambiente laboral que, quer por desentendimentos
pessoais, por conflitos de maior escala, ou por uma defini¢ao errada das barreiras
entre o pessoal e o profissional, levaram a um afastamento definitivo de ambas as

partes;
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As familiares foram, das trés categorias que enuncio, a que mais me
surpreendeu. Em particular, uma das minhas entrevistadas chegou mesmo a partilhar
que bloqueia frequentemente o numero da mae no Whatsapp por esta ignorar os seus
avisos sobre o excesso de videos, das mais variadas naturezas, que enviava a filha,
chegando mesmo ao ponto de se esquecer de desbloquear a mae e receber chamadas
do irmao a perguntar se ela estava bloqueada pois estava a entrar em contacto com

ela e ndo conseguia;

Por udltimo, as amorosas, ou “pseudo-amorosas” como decidi chamar em
alguns casos, sdo as mais comuns e espectdveis. Referem-se a relacionamentos de
indole amoroso gerado através de aplicacoes e sites de encontros - Tinder, Badoo e
Grindr foram os mais enumerados - ou de outras aplica¢oes de caracter social - como
o Facebook e o Instagram. Na maioria dos casos, o bloqueio di-se quando uma das
partes ndo obtém a resposta que pretende ou, em casos mais extremos, sem razao
aparente. Sao estes os tipos de bloqueio que se podem incluir nos casos de Ghosting

ou Benching:.

Porém, poderemos considerar que o que todas elas tém em comum ¢€ o facto de
existirem divergéncias de opiniao, valores e/ou pontos de vista que interferem com o

modo de ver o mundo de uma das partes.
2 - Um sentimento generalizado de poder equiparavel ao de um Deus:

Ou seja, o acto de bloquear alguém numa rede social gera um sentimento de
soberania e de ascendéncia a quem o comete, proporcional ao de um ser omnipotente.
Alguns dos meus entrevistados mencionam que terem a capacidade de decidir se essa
pessoa existe ou nao nas suas vidas ao alcance de um dedo lhes da uma sensacao de
supremacia vitoriosa. “Da mesma forma que um deus”, como enuncia um dos meus
entrevistados, “tenho o poder de apagar uma pessoa da existéncia. Quer dizer, da

minha existéncia pelo menos, que € 0 que me importa”;
3 - As accoes sao ciclicas:

Existe, na grande maioria dos casos, um sentimento de repeticao destas acc¢oes,

seja ela voluntdria ou involuntdria. Estas accoes repetitivas chegam mesmo a atingir
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uma proporc¢ao de loop constante, pois nenhuma das partes parece compreender a

dimensao repetitiva em que estao emersos.

Note-se, novamente, que estes parametros sao apenas baseados em observacgoes
do material recolhido, reiterando que em circunstancia alguma devera ser tida em
consideracio que isto é o que de facto acontece. O estudo destes casos permite a
criacao de parametros generalistas que serviriam de alavanca a criacao cénica. A
partir delas, foi levantado um esqueleto inicial do que poderia ser posto em cena.
Como eu funciono muito 4 base de imagens, foi-me natural idealizar, numa primeira

instancia, o que poderia ser construido.

A ideia inicial constava de ‘ : ]
um espaco de panejamento 5
negro, onde se poderiam ver trés 2 e 3
telas ou superficies onde fosse ey (G
possivel projectar algo e um B ‘

banco central. Nos ecras das
extremidades seriam
projectados o texto de cena,
visivel através de uma gravacao ‘
de uma mensagem num chat de
Figura 1 Esqueleto cénico inicial.
Messenger, e no outro uma
videochamada entre os actores intervenientes. A superficie ou tela central estaria
reservada para uma projeccao alusiva a Deus ou a algo divino. Este espa¢o também
estaria especialmente delimitado por uma luz branca, evocando um senso de
“Esterilidade” ou de “Higieniza¢ao” e o local onde os personagens na fase do “Limbo
emocional”, termo que considerei apropriado adoptar apos os relatos de alguns dos
entrevistados. O banco seria onde os personagens que sofressem de “benching” se

sentariam, ilustrando assim este fenomeno.

3.2 - Ensaios-Reunides: Calibrando a docura do vinho
A transicdo para os ensaios apresentou-se mais dificil do que inicialmente
previra. Nao sO por questoes praticas ou técnicas, mas por toda uma situacao que

afectou todo o nosso pais: A pandemia do virus COVID-19 e o decreto de Estado de
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Emergéncia Nacional. Assim sendo, na altura em que deveriam estar a ser realizados
os ditos, estes foram substituidos por reunidoes semanais com o actor em questao,

como falarei de seguida.

A realidade da ESMAE (e devo referir, do nosso pais) alterou-se de forma
incontornavel logo no inicio do presente ano. Devido ao contdgio de um dos membros
do corpo docente pelo COVID-19, as suas instalacoes encontrar-se-iam encerradas,
inicialmente, por “tempo indeterminado”. Assim, ser-me-ia impossibilitada a
requisicao de salas para ensaios. A primeira medida com a qual tive de lidar foi a
questdao dos actores. Embora o isolamento social proporcionado pelo estado de
emergéncia viesse, de certa forma, potenciar a minha investigacao, uma vez que era
da minha intenc¢ao evidenciar num objecto artistico a ideia de criacao e “descriacao”
de relacoes somente através de redes sociais como se de um botao de on-off se
tratasse, consegui a colaboracao de actores de Lisboa que, por motivos logicos, nao
estariam fisicamente disponiveis para trabalhar
comigo. Por este motivo, sempre tive em mente que
seria necessdario criar um mecanismo que
transportasse esses actores para cena, anulando
assim a necessidade de estarem fisicamente presentes
na performance e, até determinado ponto, no
processo e criacao, que também seria feito a distancia.
A ideia para este mecanismo surgiu sob a forma de
videochamadas (que curiosamente, devido ao estado
de emergéncia, passaram a ser obrigatorias) feitas
pelos actores em questao, o que levantou uma questao
interessante: a possibilidade de ensaios virtuais. De
modo a testar a viabilidade deste mecanismo,
contactei entdo um dos actores de Lisboa com quem

pretendia trabalhar, o Rafael Dias Costa, que aceitou o

@)
A

desafio e ficou intrigado pelo tema e pela sua 1l

Figura 2 Reunido com o Rafael.

abordagem.
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Para além disto, a realidade do estado de emergéncia impossibilitou a hipotese
de contactar alguém da ESMAE que pudesse colaborar no projecto, uma vez que o
contacto humano seria imprudente nesta altura. Assim, de forma a agilizar o processo
de criacao, tomei a decisao de participar no projecto enquanto “actor-criador”, e nao
apenas enquanto “moderador”, a semelhanc¢a da pratica artistica de Lepage, muito

embora com infinitamente menos recursos.

Nao obstante, as reunioes calendarizadas continuariam a ser realizadas,
acabando por se tornar substitutas dos ensaios enquanto nao nos fosse possivel
retomar a uma certa normalidade de criacdao cénica. Nelas, eu o Rafael cridvamos
sessoes de brainstorming, que culminariam em tarefas a realizar até a sessao seguinte.
Escusado sera dizer que, nesta fase, a metodologia de Halprin se tornou, infelizmente,
impraticdvel na sua plenitude, dadas as circunstancias, mas existia um certo ritmo
desta metodologia que seria vantajoso manter. Ao estabelecermos metas para a
proxima reuniao, um pouco a semelhanc¢a da metodologia que tive a oportunidade de
explorar para o projecto pratico para as aulas de Projecto Teatral do primeiro ano de
mestrado, gerariamos varios pontos de vista sobre os materiais apresentados, que por
sua vez, gerariam mais material, até considerarmos que ja seria o suficiente. Poderei

dizer que em vez de “Ciclos RSVP”, funciondmos num regime de “Ciclos RSV”.

Nas primeiras reunidoes, numa época “Pré-COVID” e ainda com o plano
metodologico do capitulo anterior em mente, falimos na possibilidade de criar uma
“conta falsa” de Facebook que apenas serviria para os efeitos deste projecto, com a
identidade do personagem virtual que iriamos criar. Isto permitiria a gravacao do chat
do Facebook onde iria decorrer a conversa entre os personagens ¢ seria uma das
unicas formas de texto apresentada em cena. A gravacao repetida destes videos
tornar-se-ia o equivalente a realizacao de ensaios. Com uma hora e data marcada,
encontrar-nos-iamos no chat, e desta forma “bateriamos texto” em conjunto.
Contudo, fui-me apercebendo que este esqueleto inicial que tinha proposto ao Rafael
nao o estava a ajudar muito na compreensao do tema. Por este motivo, optei por o
deixar de lado numa primeira instancia e tentar perceber a mente, linha de raciocinio,

motivacoes e método de trabalho do actor que embarcara comigo nesta aventura.
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3.3 - Concepciao do objecto artistico: O ponto de maturacao

Ficou claro no desenrolar das nossas conversas que ambos tinhamos alguns
pontos em comum no que toca d criacdo e concepc¢ao artistica: ambos funciondvamos
4 base de elementos visuais e de imagens, e eramos ambos actores textocentristas.
Assim sendo, procurei criar com o Rafael elementos visuais que nos permitissem
fomentar uma ideia cénica e utilizar elementos textuais de obras de teatro absurdo
para nos ajudar na formacao ideologica do objecto artistico. Estas conversas tomaram
a dimensao de debates de conceitos que iam surgindo no teor das nossas descobertas
artisticas, que me permitiram alimentar o desejo de criacao tanto do Rafael como das
necessidades do projecto em si. E particularmente interessante notar que a direccio
das nossas discussoes pendia sempre para uma noc¢ao existencialista da vida, mesmo
antes de expor ao Rafael que esse era, de facto, um dos vectores teoricos desta
investigacao. E claro, como algo que ideologicamente estava vincado no processo era
a utilizacao de historias biograficas, também desafiei o Rafael a fazer breves reflexoes
sobre experiéncias da sua vida, alheias ao tema central, que pudessem ter algum tipo

de interligacao com a criacao em si.

@ Criamos com esta forma
de trabalhar uma imagem
particularmente potente que

decidimos ser a central do

projecto: A coroa de luzes.
Baseada num cruzamento entre
as ideias  geradas nas
entrevistas da primeira fase, a
experiencia do Rafael na
Associacao de Paralisia
Cerebral de Lisboa (APCL) e das

terapias de Snoezelen 1a

Figura 3: Conjunto de imagens retiradas do Episodio 7 de Black Mirror, White Christmas,

que inspiraram a cria¢do artistica. pratic ad as, 0 pl’()p['iO

isolamento proporcionado pelo COVID, que acabou por ser uma tematica que
potenciava a questao de partida, e por séries televisivas, em particular Black Mirror e

0 seu sétimo episodio intitulado White Christmas, bem como textos e outras imagens
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que abordavam o tema das tecnologias e das distopias por elas criadas, a “coroa de
luzes” seria a imagem recorrente da criacao artistica, aparecendo diversas vezes com

sentidos variados, evidenciando a repeticao como defendida por Kierkegaard.

Primeiramente, os nossos esforcos centraram-se nas atribuicoes de sentido a
este elemento. Para além da oObvia ligacao da coroa ao poder da soberania,
sobressairam de uma lista de possiveis significados as ideias de “Rede” e “Procissio
de velas”. A primeira foi imediatamente associada a parte inicial do processo desta
investigacao, as entrevistas, que como ja mencionei criaram uma espécie de rede
entre os entrevistados, 4 semelhanca de uma teia de aranha. Ja a segunda cruzou-se
com a coroa de espinhos de cristo e o aprofundamento do instante cristao
mencionado por Kierkegaard, na medida em que criamos uma analogia entre a
corporalidade de reveréncia semelhante a postura que se pode identificar durante
uma cerimonia religiosa e a que adoptamos ao utilizar um telemovel: de cabeca para
baixo, quase que em sinal de adoracao, reveréncia e submissao e de maos em posicao
de suplica. Surge assim, a ideia de que a tecnologia é¢ um Deus voluntario: a evolucao
dos meios de adoracao cristaos metamorfosearam-se de uma oracao ou reza do terco
para a devocao em agarrar no telemovel e ver as mensagens nas redes sociais. No
universo do culto, onde antigamente rezar seria a primeira coisa que se fazia ao
acordar, este acto fora agora substituido pela imediata verificacao e actualizacao do
proprio conteudo social digital; Um “Deus ex Machina” que utiliza a tecnologia como
uma forma de propagacio da fé - fé esta que foi capaz de criar a religiao (ou melhor,
o culto) mais unificante do Mundo. O acto de bloquear nas redes sociais surge aqui
como uma forma de cada individuo rejeitar todos os estimulos exteriores que possam
criar qualquer tipo de disrup¢ao ou dissonancia para com a utopia cibernética gerada
através desta reveréncia a uma entidade que, a semelhanca de qualquer religido,
também ela € criada pelo homem e colocada num patamar de existéncia superior a

do criador, ou mesmo, até certo ponto, da maioria de qualquer extremismo.

Além do mais, escusado seria dizer que a temdtica do COVID foi amplamente
abordada por nos durante as nossas discussoes, ¢ por se tratar de algo que veio
potenciar o uso das redes sociais, foi algo que achamos pertinente incorporar, até

porque para colmatar a ideia da “coroa de luzes” e da importancia do sentido cru das
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palavras, lembramo-nos de que “Corona” ¢ latim para “Coroa”. Tal como este virus, 0
“Inimigo Invisivel” de qual tanto ouvimos falar, 0 nosso “Deus” seria como um virus,
que infecta tudo o que toca, existindo uma clara diferenciacao entre o periodo AC e

DC - Nao “Antes” ou “Depois de Cristo”, mas “Antes” e “Depois de Corona”.

Adicionalmente, chegamos a conclusao de que, para melhor integrar estas
temadticas e transforma-las num texto teatral a luz do universo do Absurdo, iriamos
proceder a colagem de diversos textos desta corrente, criando um guido
completamente novo, que se moldasse as nossas necessidades de investigacao.
Utilizando excertos de “A Espera de Godot”, criamos uma nova dramaturgia do texto,
que cruzava os topicos que tinhamos abordado durante as nossas discussoes, a nossa
percepcao do texto e o jogo infantil “O Rei Manda”. Este ultimo aplica-se no sentido
do que a rede social nos obriga a fazer. Cridmos também uma didascdlia alusiva a
propria coroa de luzes que seria a descri¢ao da implementacao do objecto em cena. E

assim, embora com muito espaco para ajustes, surgiu “A Ode ao Novo Carcere”.

O ultimo obstdculo que se colocou foi tudo o que dizia respeito a parte pratica
da pesquisa. Por mais estruturado que estivesse o projecto, sem a possibilidade de
ensaios a sua execucao seria extremamente dificultada. Excluida a hipotese de
marcarmos ensaios tanto no espaco da ESMAE como em Lisboa devido a pandemia,
procurei formas de dinamizar as ditas reunidoes de modo a tentar desenvolver um
trabalho pratico. Ambos sentiamos uma certa frustracao acumulada com o passar dos
meses em confinamento, que para além do isolamento social que impediu que nos
encontrassemos de todo para testarmos as nossas ideias na pratica. Tentei por uma
ultima vez virar-me para exercicios da Hanna Halprin, mas em vao; Consultei e
planeei algumas sessoes por videoconferéncia de exercicios de Anne Boggart, mas
também sem sucesso. A falta de capacidade de contacto fisico e de desenvolvimento
de contracena estavam a ser inudteis 4 distancia. E de um ponto de vista mais
romantico, se assim o pudermos chamar, o pulsar do teatro e o prazer da criacao
teatral sO acontecem cara-a-cara. Nao obstante, ndo deixamos que iSSO nos

derrotasse.

Precisamos, novamente, de uma pausa no periodo de busca incessante por

uma resposta. Foi necessdrio pararmos a produ¢ao do que quer que fosse durante
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algum tempo para recarregarmos baterias e vermos o que nos rodeava por outro
prisma. E tal como no inicio da investigacao, quando a pergunta de partida surgiu do
momento mais casual possivel, também a resposta para o nosso desbloqueio surgiu
desta idiossincrasia. Durante uma das navegacoes do Rafael por posts do Instagram,
o Rafa deparou-se com um conjunto de fotografias tiradas durante a quarentena que
reflectiam algo tanto do primeiro esqueleto deste projecto, mencionado no inicio
deste capitulo, como algo que eu ja tinha sugerido numa das nossas sessoes de
brainstorming mas que ndo tinha ideia de como a por em pratica. Estas fotografias,
que se encontram na pagina de Instagram “knowthismind” servem-se do uso da
projecao para colocarem duas pessoas que se encontram em espacos diferentes numa
unica sala, desempenhando acc¢oes do quotidiano onde um homem se encontra
fisicamente presente e interage com a imagem projectada de uma mulher, reflectindo

o isolamento a que todos estamos confinados neste momento.

Com este rasgo de luz,
concluimos que apenas através da
criacao de um video
(possivelmente uma curta) e da
edicao dos mesmos para criar uma
montagem de cenas, que gracas a
premissa dada pelo teatro do
absurdo, ndo necessitavam de ter
ligacao entre si. Porém, para além
da problematica de nenhum de nos
ter experiencia em edic¢ao de video,
restava a questdo: “Como fazer
estas ditas projeccoes?”. A esta
pergunta encaixou-se uma

resposta muito divertida.

Continuando no tom da

Figura 4: Uma das imagens retiradas da pdgina de Instagram "knowthismind" que

quarentena, decidimos pOr em serviam deexemplo paraa projeccio mencionada.

prdtica um dos inameros videos de criacoes “faz tu mesmo” que tanto caracterizaram

este periodo de confinamento. Mais precisamente, recriamos um projector de ecra de
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telemovel, feito através de uma caixa de sapatos, uma lupa e fita-cola, que permitiria

areproducao de imagens semelhantes.

Nesta altura da investigacao, que ainda se encontrava longe de se dar por
concluida, o foco principal foi no objectivo de afinar este novo elemento das
projeccoes caseiras de modo a tornar-se suficientemente fidedigno, o que permitiria
o desenvolvimento de cenas individuais, de ambas as partes, que poderao, ou nao,
entrecruzar-se, seguindo o guido ja criado e acrescentando ideias conforme o
trabalho for desenvolvido. Infelizmente, ndo foi o caso, tendo surgido um imprevisto

que levou o processo a dar uma volta de trezentos e sessenta graus.

3.4 - Da Teoria a Pritica - Quando o tonel entorna: Um pequeno desabafo
Apesar de toda a dedicac¢ao a este projecto e a tentar solucionar os problemas
que advinham do confinamento, houve um pormenor que acabou por tomar uma
escala desmesurada: a nossa saude mental. O confinamento obrigatorio foi para todos
um desafio por si sO, mas para uns mais que para outros. Neste caso, falo
especificamente do Rafael, o meu companheiro desta jornada até entdo. Para além do
distanciamento social, o confinamento com as nossas familias obrigou-nos a lidar
com potenciais problemas que ndo seriam percetiveis numa rotina diaria normal.
Tudu isto, aliado a uma subita e inexplicdvel paralisia facial - de nome “Paralisia de
Bell” - sem possibilidade de tratamento imediato pelo facto de os hospitais nao
estarem minimamente preocupados com nada mais que nao COVID, levou a que o
Rafael abandonasse o projecto, uma vez que nao se encontrava nem fisica nem
mentalmente apto para se focar nele. Uma decisao compreensivel, e que nao posso
julgar, mas nao posso deixar de me sentir frustrado. Durante umas semanas, nada fiz
para solucionar o problema e cheguei mesmo a pensar em desistir. Até que chegou o
dia em que decidi deixar de pensar no que poderia ter sido e tracar um novo rumo.
Foi neste momento que o projecto tomou uma nova direc¢ao. Mesmo sem actores
para me auxiliar, decidi que iria eu mesmo representar todos os papeis que estavam
distribuidos entre nds os dois. Os dados estavam recolhidos e o guido estava escrito,
portanto este era 0 momento perfeito para tomar decisoes artisticas. Assim, com uma
nova forca, recomecei os planos que tinha deixado em stand-by, determinado em

fazer cumprir o que tinha prometido em Novembro de 2019.
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3.5 - Rumo ao Projecto Final: O recomecar do processo vinicola

Olhando para todo o material que tinha recolhido e para a minha vontade
inicial, rapidamente formulei um plano para adaptar o projecto as novas
circunstancias. Em primeiro lugar, comecei por tornar o projecto teatral num projecto
em formato de video, uma vez que esse seria 0 proximo passo se tudo se tivesse
mantido como antes. O espaco das gravacoes seria 0 meu proprio quarto, umavez que
as instalacoes da ESMAE continuavam a ser pouco seguras. Apos algumas
experiéncias, ficou claro que a questao das projeccoes jd ndo faria sentido, e resolvi
comecar as gravacoes dos quadros com uma mdquina de filmar ja um pouco antiga,
companheira de viagens pelo mundo, seguindo um estilo de improviso, voltando a
apoiar-me na técnica de Lepage. A partir dessas mesmas experiéncias, o cendrio
comecou a nascer por si soO. A ideia da Coroa de Luzes continuaria a ter um papel
central, e desta vez iria fundamentd-la convenientemente. Uma vez que a Coroa de
Luzes seria o elo de ligacao entre o
virtual e o real, voltei-me para a ideia
de “teia” criada durante o processo
das entrevistas. Isto, aliado a ideia
inicial de que se a representacao
fosse feita ao vivo seria numa espécie
de black box, culminou na ideia de

montar uma estrutura de ferro por

cima da minha cama - estrutura essa

Figura 5 Inicio da montagem do cendrio.

que, curiosamente se chama “aranha
de campismo”. A ideia de circulacao de informacao teria de ser dada por elementos
visuais e auditivos, e baseando-me nas salas de Snoezelen discutidas com o Rafael,

optei por utilizar luzes de natal e néons que pudessem transmitir essas mesmas ideias.

As filmagens em si ndo demoraram muito tempo. Montado o cendrio, nao
foram precisos mais de cinco takes por quadro para o concluir (2 excepcao do
primeiro quadro, que apresenta varios angulos e detalhes, tendo sido por esse motivo
um pouco mais demorado), uma vez que o texto presente no guido era adaptavel e
facilmente molddvel para o improviso. O que realmente se provou um desafio foi a

edicao de video. Conforme mencionei anteriormente, eu nio tinha qualquer tipo de
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experiéncia com programas de edicdao. Porém, a minha veia autodidata falou mais alto
e aventurei-me por esse desconhecido, aprendendo de dia para dia com as constantes
edicoes necessarias e eventualmente a melhorar o trabalho que ia concluindo. Muitas
das primeiras cenas foram sujeitas a vdrias alteracdes por existirem erros que, na
altura da primeira edicao, eu ndo sabia como resolver. Este foi talvez o paco mais
gratificante e satisfatorio de todo o projecto: o de conseguir dar uma forma fisica as
pequenas cenas criadas, que devido aos recursos multimédia poderiam ser elevadas
aum outro nivel. O que me faltava em recursos fisicos era compensado pelos recursos
virtuais e multimédia que os programas de edicdo proporcionavam. Era
especialmente reconfortante, depois de todos os percalcos, ver o trabalho de tantos

meses finalmente ganhar forma.

Por ultimo, e talvez a decisdo mais importante que tomei, foi o retorno a
metodologia de Halprin. Embora os Ciclos RSPV ndao pudessem ser respeitados na
integra, estava determinado em levar a metodologia avante. Para isto, tive de criar
uma adaptacao da mesma, tendo desta vez em conta o caracter virtual do mundo em

que vivemos neste momento.

Todo o relato deste capitulo até agora jd traduz por si trés dos passos sugeridos
pela metodologia de Halprin: os “Resources”, os “Scores” e a “Performance”. Estava a
faltar o que Lepage chama de tomada de decisdao colectiva, factor este também
importante para o que chamo de “desumbilicacao do projecto”: uma vez que recaiam
sobre mim todas as tarefas de criacao, edicao e montagem, era facil cair no erro de
me centrar apenas na minha opinido do que deveria ser o produto final. A
“Valuaction”, como descrita no inicio deste trabalho, ¢ talvez o passo mais importante
para criar uma forca motriz que permita a evolucao do projecto através da recola de
ideias de terceiros e evitar esta “umbilicacao”. Uma vez que houve uma adaptacao de
um espectdaculo teatral e de uma apresentacio ao vivo (que, se o que fora planeado
inicialmente tivesse sido mantido, teria ensaios abertos e sessoes de discussao com o
publico) para algo que talvez possamos chamar de performance audiovisual com
recursos multimédia, achei pertinente fazer chegar o projecto a outras pessoas
através desses mesmos recursos. Como tal, convidei um grupo de pessoas, a quem

chamei de “Beta Testers”para assistirem as varias fases de desenvolvimento do video.
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O processo era simples: Apos terminar um dos quadros, envid-lo-ia a este grupo de
pessoas, que me daria feedback individual do que viram dentro de um tempo
estipulado. E de frisar o facto de apenas duas das oito pessoas que convidei terem
formacao na drea das artes performativas, uma vez que era o meu intuito perceber se
0 que queria transmitir era percetivel por um publico-alvo que ndo estivesse inteirado
darealidade teatral no geral. A diversidade de opinioes foi estrondosamente benéfica
para o aperfeicoamento de detalhes, ideias e conceitos. O curioso € que as ideias dos
0ito Beta Testers, na grande maioria das vezes, se alinhavam umas com as outras, o
que realmente me motivou a prosseguir com esta metodologia. Relembro que os
feedbacks eram dados individualmente, e que nenhum dos participantes mantinha
contacto entre si, 0 que proporcionava ideias mais genuinas e menos susceptiveis de

se contaminarem entre Si.

Todo este processo demorava cerca de duas semanas entre si, comecando com
duas de edicao, seguidas de duas de feedback, uma de gestao deste feedback e outra
de correcgoes de edicao e construcao de um novo quatro, e assim sucessivamente, de
modo ciclico. Apesar de demorado e muito, muito trabalhoso, foi um processo criativo
extremamente gratificante, uma vez que me permitiu nao so construir outras ideias
sobre as que ja tinha, como também de perceber que fui capaz de manter uma linha
de raciocinio coesa e que seria facilmente percetivel, mesmo nao sendo uma estética
teatral que agradasse toda a gente. Jd para nao falar de que os meus Beta Testers
comecaram a considerar os videos deste projecto como uma espécie de série
televisiva que saia com uma frequéncia especifica, chegando mesmo a comentar que
estavam ansiosos pelo episodio seguinte, o que 0os mantinha engajados e motivados
durante todo o processo. Julgo que o facto de fazerem parte activa do projecto
também foi chave para este engajamento, pois de semana para semana as sugestoes
que iam dando acabavam por tomar forma no projecto e eles proprios sentiam que
este jd eram um bocadinho deles. No final, julgo ter criado algo que nao s6 eu me posso

orgulhar, mas que todos os intervenientes se sentem satisfeitos por terem feito parte.

4 - O Projecto Artistico: Engarrafamento do produto final
O capitulo final deste trabalho incidird sobre a andlise dramaturgica do

projecto teatral, de nome “Block It” ou A Ode ao Novo Cdrcere, que tem como intuito
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justificar e fundir todas as ideias apresentadas até entdo. E de frisar que os quadros
criados nao tem uma ordem sequencial restrita, podendo ser visualizados
independentemente uns dos outros, ou numa outra ordem, decisao alicercada pela
estética do Teatro do Absurdo. A linha dramatuargica apresentada no projecto oficial
foi um modo de criar uma linha narrativa que considerei ser mais coesa e de facil
percepcao aos espectadores, bem como a mais fiel ao guido original. De modo a
auxiliar na compreensdo desta andlise, este capitulo estara subdividido em cinco
partes, equivalentes aos cinco quadros que compoem este projecto, identificando o
tempo no video correspondente ao quadro em questdo. O link para o video, que se

encontra numa pagina protegida no Youtube, encontra-se no Anexo I.

4.1 - Quadro I: Deus Ex Machina, a Coroa de Luzes e a “Dream Matrix” - Um

inicio inesperadamente apocaliptico (00.26 - 03.35)

O quadro escolhido para iniciar este projecto foi um ao qual dei 0o nome técnico
de “apresentacdao do cenario”. Nele € possivel emergir o espectador num espaco
virtual que sera recorrente ao longo do espectaculo. Este espaco trata-se de uma
combinacao de uma possivel interpretacao da deia de “teia” evocada na parte inicial
deste projecto - as entrevistas — e uma sala de terapia de Snoezelen, onde na auséncia
de estimulos olfativos, tdcteis e de paladar, imperam os visuais e auditivos - 0s
principais sentidos estimulados pelo uso de elementos multimédia. As luzes e filtros
em cena remete para uma ideia de transferéncia de energia eléctrica, quase como se
fosse uma imersao numa plataforma virtual, e os zoom in’s de detalhes como visto,
por exemplo, ao minuto 01.02, pretendem corroborar essa mesma ideia. Uma forte
influéncia para a criacao deste cendrio foi o episodio sete da série televisiva Black
Mirror, intitulado White Christmas (ver Figura 3em 3.3, p.26) onde, para além do tema
de bloquear nas redes sociais assume uma dimensao fisica, uma vez que as pessoas
bloqueadas aparecem como clardoes aos olhos do resto do mundo devido a um
aparelho, semelhante a uma lente de contacto, que se coloca na retina, de nome Z-
Eyes (algo que gostaria ter sido capaz de transportar para este espectaculo mas que
foi impossivel devido a falta de recursos), estd presente um momento em que uma
personagem se encontra numa sala branca, sem saida, e através de um ecra descobre

que ela é um sistema operativo computorizado, cujo unico propasito € gerir uma casa
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através de um painel de controlo: a temperatura do chdo, o abrir e fechar de

precianas, ou mesmo a activa¢ao da maquina de café.

Com o surgimento em 01.20 da Coroa de Luzes, inicia-se o desenvolvimento da
ideia de soberania levantada também durante as entrevistas. As luzes do cenario
culminam num adereco de cena, sugerindo a concentracdo de informac¢ao num so
lugar. Pala além disso, o facto de esta concentracao surgir sob a forma de uma coroa,
sugere também que quem quer que seja que a use tera a sua disposicao todos os
poderes e conhecimento que a tecnologia é capaz de fornecer - de certa forma, o

usudrio obterd uma espécie de omnisciéncia divina.

O ponto fulcral para o entendimento da cena, contudo, surge em 02.08, com a
entrada do personagem Deus Ex Machina - uma figuracao da sensacao de soberania
ao bloquear nas redes sociais. O personagem surge como um programa de
computador descarregado através de uma aplicacdo para a um sistema
computorizado, mais concretamente, e como se pode ver durante o descarregamento
desse mesmo programa, para uma “Dream Matrix” - um sonho - com a permissao do
“Subcontious protocol” - O subconsciente. A figura “descarregada” assume a forma
humana, que se encontra durante todo o espectaculo de joelhos. Esta imagem - a de
um personagem que representa uma entidade divina numa posicio de oraciao (uma
vez que as maos também se encontram em posicio de reza) - eleva o espaco

circundante a um outro - a um espaco de culto.

Figura 6: O Nascimento do personagem Deus Ex Machina.
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O momento final, em que surge a voz robotizada desta motherboard, em 02.53,
reitera o que ilustrando o ponto referido anteriormente, confere ao personagem um
estatuto de uma espécie de Rei Sol, detentor de toda a sabedoria, seja ela multimédia,
humana ou cosmica, e de um poder divino, capaz de criar ou destruir, como sugerido

com o clardo branco com que a cena termina.

A titulo de curiosidade, embora nao tenha sido um factor que influenciou a
criacdo da cena por ter sido notado apenas apods a criacdo da mesma, dada a forte
componente religiosa imbuida nesta cena, inspirada também em grande parte pelo
universo cristao Kierkegaardiano, tomei a liberdade de consultar a Biblia, e
consequentemente o Novo Testamento, por um versiculo equivalente a duracao total
desta cena (03.08 minutos), uma vez que do ponto de vista holistico, ndo pertinente a
esta investigacao, a numerologia tem sempre uma carga religiosa extremamente
simbolica, tal como grande parte deste espectaculo. Surpreendentemente, chegueiao
versiculo oito do livro profético do apocalipse: “Eu sei as tuas obras; eis que diante de
ti pus uma porta aberta, e ninguém a pode fechar; tendo pouca forca, guardaste a
minha palavra e ndo negaste o meu nome.” - Uma metdafora intrigante e deveras

perspicaz dos acontecimentos que ainda viriam.

4.2 - Quadro II: O Despertar de “Alice”, 0 Benching e a sua danca libertadora
- Uma preciosa nova dramaturgia (03.36 - 12.05)

Com o inicio do segundo quadro, somos imediatamente levados a uma
dimensao a semelhanca das proporcionadas por Lepage nas suas criacoes, através do
recurso a elementos oniricos — elementos que advém da utilizacao de sonhos - para
fazer a ligacao entre os dois quadros. Ao ser visivel e audivel um despertador, bem
como o despertar de “Alice” (cuja escolha de nome sera explicado mais adiante), um
novo personagem (que mesmo tendo a aparéncia do Deus Ex Machina, ndo é a mesma
entidade - uma ideia explicada neste subcapitulo em maior detalhe também mais
adiante), em 04.03, o espectador é imediatamente conduzido a uma possivel
justificacdo para o quadro anterior, que so por si seria um perfeito exemplo de um

universo do Absurdo.

O tema do Benching comeca a fazer a sua aparicao em 05.16, com a troca de

”

mensagens entre “Alice” e um usudrio do Instagram sem rosto, de nome “_ben_cher_
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- uma personificacao fisica do acto virtual de Benching. A titulo de curiosidade, esta
conversa foi conseguida através do uso simultaneo da plataforma social mencionada
no computador e no telemodvel, sendo a conversa gravada no ultimo de modo a

parecer que ¢ o personagem “Alice” quem responde activamente as mensagens.

Figura 7: O Despertar de "Alice".

Embora estivesse inicialmente pensado que “Alice” seria simplesmente uma vitima
tanto de Benching como, mais tarde, de Ghosting - e por este motivo o nome do outro
participante desta conversa ser um eco linear do fendmeno virtual, nome esse que
nao foi possivel alterar mais tarde -, traduzindo assim a sensacao de “amoralidade e
de injustica do mundo” mencionado por Teixeira (2006), ficou claro que isto seria
pouco preciso dados os dados recolhidos ao longo do processo; voluntaria ou
involuntariamente, estes actos de exclusdo social digital ja foram praticados pela
grande maioria das pessoas. Assim, seria pouco preciso e fiel ao material compilado
tornar “Alice” numa mera “vitima do sistema”. Ao invés disso, foi optado explorar os
dois lados do espectro: as consequéncias de bloquear e de ser bloqueado, como
acontecerd no quadro IV. Aqui, “Alice” retrata fielmente o seu comportamento de
Bencher, dando justificacoes, possivelmente falsas, para a sua auséncia. E, também
ainda seguindo o padrao deste comportamento, quando indagado pelos motivos
concretos, bloqueia imediatamente o usudrio sem face, acto este traduzido
sonoramente por um som que facilmente qualquer espectador poderd reconhecer
(07.54). Durante todo o decorrer desta cena, ouvem-se vozes que repetem

continuamente “Block It” - um dos momentos-chave que da nome a este projecto
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artistico. Aqui, as vozes aparecem como meros fantasmas do inconsciente. Com o

decorrer do video iremos ver a sua verdadeira esséncia.

_ben_cher_ bloqueado
ta p

Podes desbloquear esta pessos a

qualquer momento no seu perf

Figura 8: O bloqueio de "_ben_cher_".

9

Com “_ben_cher_” bloqueado, “Alice” procede para um momento de
libertacao pessoal, representado por uma danca livre, ao som de uma musica
transmitida pelos fones utilizados pelo personagem (08.46). Numa primeira instancia,
este momento traduz o ja falado sentimento de omnipoténcia equivalente ao de um
Deus, apos o bloqueio virtual de alguém. A musica complementa este momento quase
como um elemento catartico e festivo - uma forma de libertacdo primitiva de
felicidade e total imersao individual. A letra de God, this Feels Good, de Isaac Dunbar,
traduz perfeitamente os sentimentos de “Alice”, tendo sido precisamente pela letra da
mesma que a musica fora escolhida para este momento. Numa traducao literal e livre

da mesma, podemos ouvir:

“Intuition;

I'm not sure of my body,
This is different.

Yeah, I'm late to the party,
Not my decision.

I hunger for some fun.

But I'm here, I appeared,

It's so severe, it's so surreal,
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Too many things I wanna feel.
And I know, I'm alone
But I'm alright, I'm Killing time,
The more I see, the more I find.

God, this feels good!

I'm Mr. Bright Eyes,

Don't know how I went this long.
(Ah) God, this feels good!

I'm servin' both sides,

Handsome with some makeup on. (Ah)

If this is heaven on earth
I'll never wanna die.

Is it a blessing or curse?
It's too soon to decide.
God, this feels good!

God, this feels good! (Ah)”

”

Concluimos assim que o bloqueio de “_ben_cher_” despontou estes
sentimentos de libertacao e da ideia de que “Alice” se sentia capaz de fazer tudo o que
quisesse — mesmo de eliminar alguém da face da existéncia - e que tudo isto nao
passava de um jogo - uma forma de trivializar toda a situacao. A letra traduz também
areveréncia de “Alice” para com as redes sociais — 0 seu Deus Ex Machina - traduzido

pela expressao da musica que lhe da o titulo: God, this feels good!

Figura 9: A sombra de Deus Ex Machina sob “Alice” durante o seu momento catdrtico e de adora¢do.
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E também durante este momento catartico que os restantes trés personagens
intervenientes sdao apresentados. Embora nenhum deles tenha originalmente um
nome definido, ¢ interessante relatar que foi com a construc¢ao desta cena que surgiu
a possibilidade de uma nova linha dramaturgica para o espectaculo, pois foi no inicio
do desenvolvimento deste quadro que o Rafael teve de abandonar o projecto. A
distribuicao dos personagens entre nos tinha sido decidida com bastante
antecedéncia, onde o Rafael interpretaria o personagem de Deus Ex Machina, o rapaz
da mdscara descartiavel (que na altura destas decisoes seria uma materializacao do
COVID e mais tarde ganhou o nome de “Envy”) e a rapariga dos dois rabos-de-cavalo
(que fora posteriormente apelidada de “Nina”), e eu interpretaria o personagem
“Alice” e o seu directo contraponto, a reflexo fisico do seu inconsciente (o personagem
que surge em tronco nu, mais tarde apelidado de “Luceat” - palavra em latim que
significa “brilho”: o brilho interior do personagem “Alice”). Dada a necessidade de
assumir todos os papéis do espectdculo, isto formulou a questao de que todos iriam,
inevitavelmente, ter a mesma aparéncia, por mais cardcter, edicao, ou figurinos que
lhes concedesse. Porém, uma possivel justificacdo surgiu gracas as pertinentes
interpretacoes e feedbacks dos meus fiéis Beta Testers. Todos eles, sem excepc¢ao,
interpretaram o aparecimento destes personagens como sendo manifestacoes das
diversas personalidades de “Alice”. Isto, permitiu desenvolver, mesmo que anivel
consideravelmente superficial (uma vez que ir ao cerne da questio implicaria sair das
delimitacoes deste projecto), as personalidades destes trés novos personagens como

os trés niveis de consciéncia, descritos por Freud.

De modo sucinto, Freud teorizou que, segundo a sua linha de pensamento
sobre a psicanalise, do mesmo modo que existe uma “linha topogréfica da mente”, na
qual existe uma distincdo entre os niveis do consciente, pré-consciente e
inconsciente, existe uma outra distincdo e divisdo da mente humana também
presente nessa mesma linha, capaz de “transitar, até certo ponto, entre 0s niveis
mentais citados acima”. Sao eles o Id, o Ego e o Superego. O primeiro - Id -, é
identificado como sendo o local onde ficam armazenadas as nossas pulsoes e
impulsos “mais primitivos”. Este € sobretudo guiado pelos principios do prazer: tudo
o que lhe interessa ¢ arranjar formas de exprimir e satisfazer os seus impulsos sexuais.

Para este elemento psicologico, nao existe um certo ou um errado, pelo que ¢ incapaz
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de reconhecer elementos sociais, nem tempo ou espaco, e sobretudo nao concebe a
ideia de ser frustrado; Ego, por sua vez, pode ser considerado como o elemento
mediador entre o Id e o Superego. E nesta instAncia psiquica que se dio as mediacoes
entre “as exigéncias do Id, as limitacdes do Superego e a Sociedade “. E este elemento,
guiado pelos principios da realidade que o rodeia, que toma a decisao final das nossas
accoes. Alguém que nao tenha um Ego bem desenvolvido, ndo s60 nao podera
desenvolver o Superego, como também estaria sujeita as pulsoes primitivas do Id; Por
fim, o Superego ¢ o contraponto do Id: sendo ele o elemento social deste trio,
desenvolvido através “das imposicoes e dos castigos sofridos na infancia”, poderemos
considerar este elemento como “a censura, a culpa e o medo da puni¢do”, ele esta em
directa oposicao a ele. Se, para o Id, ndo existe a nocao do certo e do errado, para o

Superego nao existe mediacao possivel entre o certo e o errado.

Figura 10: "Alice", "Envy", “Nina" e "Luceat” dan¢gam ao som de "God, This Feels Good", por Isaac Dunbar.

Gracas a esta nova interpretacao, foi-me possivel adaptar as personalidades
dos trés personagens a estes trés estados da consciéncia. “Nina” seria o reflexo do Id,
guiada pelas pulsoes sexuais; “Envy” seria a encarnac¢ao da censura e dos elementos
sociais (que no memento da criacio deste projecto eram grandemente influenciados
pelas medidas de seguranca impostas pela DGS em reposta ao virus, sendo esse 0
motivo pelo qual ele tem uma madscara cirdrgica como adereco) e o constante
contaponto de “Nina”; Por fim, o personagem de tronco nu que inicialmente seria a
evocacao da consciéncia no seu estado pleno era agora o mediador entre as

constantes brigas de “Envy” e “Nina”: o Ego.
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Esta nova interpretacao leva-me também ao detalhe jd referido anterior mente
e que ainda necessita de uma explicacdo: a atribuicio do nome “Alice” ao
personagem, nome esse que so ¢ sabido quando o personagem Deus Ex Machina o
pronuncia em 11.25. Nesta instancia, ndo foi considerado o facto de se tratar de um
nome proprio feminino e muito menos ¢é relevante para esta reflexdo levantar
questoes de género. Aqui, a importancia do nome “Alice” advém do significado que
lhe foi imbuido. Por outras palavras, “Alice” ¢ mais facilmente um nome de um
conceito ou definicio da personalidade do personagem do que propriamente
indicativo do seu género. “Alice” refere-se ao nome da protagonista da historia de
Lewis Carroll, pseudonimo de Charles Lutwidge Dodgson, Alice in Wonderland e a
sua sequela Alice Through the Looking-Glass, de 1865 e 1872, respectivamente. Nao
SO as obras literdrias sdo um exemplo extremamente pertinente para o contexto deste
projecto, uma vez que estas se inceram no espectro da literatura nonsense e de ficcao
absurdista, duas das premissas seguidas por este projecto, como também evidencia o
caris onirico de Lepage. O facto de grade parte deste espectaculo se passar no
espectro do virtual, ou até mesmo no plano dos sonhos, como sugerido neste quadro,
confere ao personagem “Alice” uma esséncia semelhante a personagem de Caroll
Neste projecto, também “Alice” interage com personagens absurdas, foro da sua
imaginacao - neste caso concreto, representacoes fisicas, a sua imagem, de partes do
seu consciente. Curiosamente, quando os Beta Testers analisaram esta cena, todos
eles se indagaram se a “Alice” mencionada dizia respeito a obra de Caroll, e quando
confirmado da minha parte, a ligacao entre outros elementos ficou absolutamente

clara aos seus olhos.

O quadro termina com Deus Ex Machina a ordenar de forma abrupta e evasiva
o fim da danca, e por consequente, 0 momento de libertacao, dizendo também a

“Alice” que volte ao trabalho, em 11.50.

4.3 - Quadro IlI: A Central de Informacio - uma emersao no mundo do
confinamento (12.06-19.38)

O quadro III surge neste seguimento com duas finalidades concretas. A
primeira ¢ a de complementar a ideia inicial da coroa de luzes, onde quem a utilizasse

seria detentor de um poder omnisciente. Imediatamente no inicio do quadro,
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podemos ver “Alice” utilizando a coroa, num ambiente completamente mecanizado e
informatizado. Este era o trabalho que Deus Ex Machina falava no final do quadro
anterior: um de completa submissdo ao mundo informadtico, onde as unicas
distraccoes e influéncia do mundo exterior chegam através de um ecra de telemovel.
Aqui, podemos também fazer uma analogia aos contos de Caroll: Enquanto a Alice da
obra literdria vé um mundo paralelo através de um espelho (Through the Looking-
Glass), o personagem “Alice” deste espectaculo vé a realidade exterior através do que
podemos considerar um outro tipo de espelho — um Black Mirror, se quisermos ter em

consideracao a série televisiva que também inspirou esta investigacao.

Loading Social Media Feed...

Choosing randomized content,
please wait

Figura 11:"Alice na Central de Informag¢do, no momento em que se conecta as redes sociais.

Em segundo lugar, a criacao do quadro Il também derivou de uma decisao
tomada na altura em que o Rafael ainda participava activamente no projecto, que
girava em torno da inclusao de elementos pertencentes a quarentena propiciada pelo
COVID. J4a vimos que um desses elementos foi a decisao do uso de uma madscara para
0 personagem “Envy”. Mas queriamos deixar esta influéncia marcada pelos trés
principais elementos que proliferaram nas redes sociais durante este periodo. Os trés
videos mostrados de forma literal na plataforma social ficticia (de 12.57 a 19.19): as
mensagens de bem-estar e de sincronia com as energias universais (e a famosa frase
“Vai ficar tudo bem” que pincelou as janelas de casas por todo 0 mundo em jun¢ao
com os desenhos do arco-iris), as manifestacoes que, mesmo com todas as restricoes,
teimaram em acontecer, e os videos incessantes de culindria, que pareciam sugerir

que se revelaram inameros Masterchefs nesta quarentena. A decisao de colocar os
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trés personagens representativos dos niveis de consciéncia de “Alice” como usudrios
desta plataforma imagindria foi posterior, servindo de catalista para o confronto

direto entre as mesmas e “Alice”.

4.4 - Quadro IV: “Pensa, Porco!” - Reflexos de comportamentos virtuais e
inicio da Repeticio e do confronto interior (19.39-23.03)

Este confronto entre “Alice” e “Envy” (19.39-21.23) surge a partir de uma
divergéncia de opinido, tal como relatado no capitulo das entrevistas anteriormente
como um dos principais motivos para bloqueamentos nas redes sociais. Embora subtil
e aparentemente inocente, o facto de ndo ser colocado um like no video da

manifestacao de “Envy” em 15.36 desencadeou este desentendimento virtual.

Figura 12: O confronto virtual entre "Envy" e "Alice".

A base para esta cena surgiu de um elemento biografico trazido pelo Rafael.
Uma discussao de foro politico que ele tinha experimentado no Facebook gerou uma
série de posts onde se desenvolveu um didlogo que, retirando a componente politica
uma vez que nio era o objectivo deste projecto (sendo, no entanto, um possivel
caminho que o projecto poderia desenvolver caso continuasse a ser desenvolvido),
achamos ser muito pertinente para o especticulo. Porém, o quadro IV revelou-se o
mais matreiro de construir dados os alicerces claramente politicos em que este se
baseou. No resultado final apresentado neste espectdculo, embora o didlogo entre
“Alice” e “Envy” seja extremamente minimalista, uma vez que apenas se limitam a

imitar o didlogo um do outro, a esséncia do didlogo proposto por Rafael mantinha-se:
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a mais pequena faisca poderia atear um fogo de desentendimento, ¢ embora falem a
mesma lingua, os participantes apenas entendem o que querem entender ou o que vai
de encontro as suas crencas e valores. O uso da palavra “porco” tem o intuito de
mostrar a agressividade e substituir outras palavras escritas nos cometarios
pejorativos da conversa de Facebook, sendo aqui usada como deferentes formas de
insulto.A discusatinge o seu climax quando “Alice” chama “Envy” de “porcalhao”.

(21.04). Embora seja um adjetivo da palavra inicial,

“Envy” ndo compreende ou ndo aceita o nome que lhe foi chamado, reforcando
aideia de que embora ambos os personagens falem a mesma lingua, ndo sao capaz de
chegar a um acordo. “Envy” conclui o quadro, procedendo ao bloqueio de “Alice”. E
neste momento que € evidente o desenvolvimento da ideia proposta no quadro I, em
que o personagem se torna tanto o perpetrador como o padecente do acto de bloquear
nas redes sociais. O breve momento de “Alice” a partir de 21.24 até ao final do quadro
em questao prepara a ideia do quadro seguinte: a de ter sido desligado, forcadamente,

da “rede” e consequentemente da existéncia virtual (22.03-23.03).

4.5 - Quadro V: O Limbo - Reconhecimento da repeticio Kierkegaardiana e
do “estado de pecado” (23.04-32.40)

O quadro final apresentado nesta sequéncia ¢ o que talvez possamos
identificar como sendo o momento mais teatral de todo o espectaculo. Nao apenas por
ser 0 momento cénico onde todos os personagens tém, efectivamente, um didlogo,
mas também por este ser 0 momento mais textocentrista do projecto e aquele onde
todo o fundamento teorico apresentado anteriormente conflui e encontra tanto o seu

reconhecimento como a sua aplicacao artistica.

O quadro inicia da mesma forma que o anterior termina - com um nevoeiro
branco, que preenche todo o espaco cénico em que “Alice” se encontra. Este momento
evoca a ideia de “limbo emocional” mencionado no subcapitulo do Ghosting. Apos o
bloqueio inesperado, “Alice” encontra-se sem hipotese de se justificar, emendar as
suas accoes, ou mesmo de exteriorizar o seu desconforto. Do mesmo modo, conforme
explicado no subcapitulo do Benching, “Alice” encontra-se agora numa espera

inacabdvel que comeca a destruir emocionalmente o personagem. Os seus unicos

45



Do Digital ao (Ir)Real: A Pritica do “On-Off”
Carlos Filipe Grac¢a da Fonseca
companheiros de dialogo acabam por se tornar os seus proprios pensamentos, mas

especificamente as manifesta¢oes da sua consciéncia: “Nina", “Envy” e “Luceat”.

O didlogo iniciado em 23.14 foi essencialmente inspirado em obras de teatro
absurdistas e existencialistas, dividindo-o em dois momentos distintos. A esséncia
absurda do didlogo provém sobretudo da obra de Samuel Beckett A Espera de Godot
(2002), sendo desta que foi retirada a ideia da arvore que perde as folhas de um dia
para o outro - a mesma que na obra de BecKkett se altera ligeiramente do primeiro
para o segundo acto, como descrito nas didascdlias que iniciam os mesmos (23.58-
25.10); uma metdfora para a falta de nocio da passagem do tempo no Limbo em que
“Alice” se encontra, chegando mesmo a sugerir que ja se podera ter passado mais
tempo do que julgamos antes do inicio desta cena. E somente apds o reconhecimento
deste facto da parte de “Alice” (25.11) que se inicia 0 momento mais filosofico e
existencialista de todo o espectaculo. Pela primeira vez, todos os personagens
dialogam de igual para igual, ao mesmo nivel. Se chegarmos mesmo a considerar a
interpretacao de que todos os personagens sao, de facto, um so, poderemos ver este
momento mais como um monologo do que um didlogo. E que outra forma de terminar
este didlogo se nao com 0 momento teatral de cariz existencialista mais reconhecido
mundialmente: 0 monologo “Ser ou nao Ser”, de Hamlet, de William Shakespeare
(2007)?

Figura 13: Didlogo absurdista e existencialista entre "Envy", "Alice", "Nina" e "Luceat”.

Com o terminar do didlogo, “Alice” tenta refugiar-se novamente nas redes

sociais (27.47), seguindo os conselhos pouco claros do trio. O pequeno segmento
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retrata o que no capitulo das entrevistas ¢ designado por “motivacio (pseudo)
amorosa”, uma vez que o didlogo gerado entre “Alice” e “Nina” ¢ espelho do que
normalmente acontece em plataformas de encontros on-line, como ¢ o exemplo do
Tider, que embora nao seja aqui directamente mencionado, ¢é facilmente identificado
pelos vigoroso “swipe right™ o termo banalmente utilizado pelos utilizadores desta
aplicacao quando se encontram interessados em fazer Match com o perfil que
encontraram. De modo a desbloquear as fung¢oes de chat netas aplica¢ao, ambos 0s
usudrios tem de deslizar aimagem de perfil um do outro para a direita. Fazer o inverso
anula a possibilidade de match, mostrando que nao estao interessados e passando ao
perfil seguinte. E nestas circunstancias impessoais que “Nina” surge nio como uma
representacao nao do Id de “Alice”, mas das pulsoes sexuais que existem no mundo
virtual. Pulsoes essas que, quando nao sdo reciprocas, levam na grande maioria das
vezes ao bloqueio de uma das partes, tal como acontece em 29.05, apos a recusa da
parte de “Alice” em enviar nudes (fotografias do corpo despido) a “Nina” e esta forcar

0 assunto.

Figura 14: Conversa na plataforma de encontros entre "Alice" e "Nina".

Por fim, é no ultimo segmento deste quadro que se dd o reconhecimento do
instante Kierkegaardiano, tanto do estético como do cristio, bem como uma
identificacao do “estado de pecado” em que “Alice” se encontra e do fendmeno de
repeticao como defendido pelo filosofo dinamarqués. Inicialmente, vemos “Alice”
numa das posicoes que ja tinhamos visto antes, no final do quadro anterior, quando o
personagem fora transportado para este “Universo Limbico”. A posicao foi

particularmente escolhida por remeter a inversao da cruz crista: Nao como simbolo
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dareligiao sata, e tampouco da cruz
de S. Pedro, mas como uma
representacdao da compreensao do
“estado de pecado” como descrito
por Kierkegaard por parte de
“Alice”. Inicialmente, o personagem

rejeita esta verdade em que se

Figura 15: Figuragao do "Estado de Pecado" através do recurso a posi¢do de

e invertida encontra - a que ele proprio € o
agente da sua propria culpa e do seu actual predicamento -, como sugerido pela sua
fala “Deviamos de voltar-nos com determinacao para a natureza”. O facto de “Envy”,
“Luceat” e “Nina” refutarem esta ideia e as seguintes ilustra o facto de “Alice”, no seu
cerne, estar ciente do seu “estado de pecado” mas nao dar importancia ao instante em
que esta imerso. Mesmo quando o trio repete a expressao “Block it” em 30.22 que
conseguimos identificar como sendo a mesma que pontualmente surgiu em varios

momentos do especticulo),

“Alice” ndo se apercebe que
iniciou o processo de repeticao, tal
como Kierkegaard o descreve.
Somente no instante em da
intervencdo de Deus Ex Machina

(31.05), a quem agora podemos

claramente conceder o estatuto

L-‘h_\-‘

kierkegaardiano de “Mestre” é que Figura 16: Deus Ex Machina e "Alice” no momento do "Juizo Final".

0 protagonista, que até entdo fora o “discipulo”, é despojado deste estatuto, pois
deixou de estar despojado da condicao de compreender a situacado em que esta

imerso.

Do mesmo modo, a repeticao Kierkeggardiana que ocorre em “Alice”, ocorre
também no espectador, uma vez que a nivel visual, este é facilmente capaz de
identificar os momentos finais como repeticoes de outros que ocorreram durante o
espectdculo, nomeadamente do momento inicial do nascimento de Deus Ex Machina,

agora tornado num momento semelhante a um “Juizo Final”, uma vez que ¢é nesse
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preciso momento que ocorre o fenémeno da repeticio (31.30), bem como no
despertador que encerra o espectaculo (32.22), reminiscente ao do inicio do quadro
Il. Em ambos os casos, o espectador poderd identificar um elemento ciclico,
proveniente ndao s0 da propria metodologia dos ciclos RSVP, mas também como
consequéncia de um acto de rememoracdo: uma aprendizagem que se dd no
momento em que ele consegue identificar esse mesmo movimento ciclico. Por outras
palavras, também o espectador, no final deste espectdculo, € despojado de um “estado

de pecado” e de um estatuto de “discipulo” que nem ele proprio sabia que detinha.

Figura 17: A rememorac¢do de “Alice” e 0 momento da consciencializa¢do da "repeticdo”, segundo Soren Kierkegaard.
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Consideracoes finais: A prova de vinhos

Com este relato, € possivel verificar que a busca de um objecto de investigacao
e de uma pergunta de partida podem surgir das formas mais inesperadas possiveis,
atraveés de um processo idiossincratico que darda um rumo natural d investigacao em
si. A validacdo deste objecto artistico em formacao dar-se-a consoante a
desmontagem do embrido ideologico inicial se for desenvolvendo, podendo também
ser moldado a vontade do investigador, uma vez que o cariz actual da investigacao

em artes assim o permite.

A capacidade de adaptacao do projecto as circunstancias exteriores, em
especial as medidas de seguranca derivadas do confinamento causado pela pandemia
do COVID-19, foi essencial para o desenvolvimento deste projecto artistico, e
contrariamente ao que possa parecer, integra-los nos processo foi uma aventura
bastante interessante. Mais que o objecto final em si, é a jornada e o processo que
marcaram profundamente esta investigacao. Independentemente do resultado,
considero que o valor do conhecimento adquirido é muito superior ao que
inicialmente previra ou caso tivesse sido capaz de concretizar as minhas ideias
iniciais.

A resposta concreta a questao de partida desta investigacao continua, assim,
sem uma resposta conclusiva, uma vez que as razoes encontradas para bloqueio nas
redes sociais e a esta “pradtica do on-off” traduzem-se numa sequencia de 3o uma série
de vicissitudes fatidicas, sendo demasiadas para identificar neste trabalho de
mestrado. Poderei, no entanto, dar uma resposta generalizada com base na ideologia
de Bauman, que acredita que o ritmo acelerado do mundo em que vivemos ¢ a
principal consequéncia para a criacdo de lacos fracos entre o ser humano.
Precisamente por esta inconclusividade, pretendo continuar com esta investigacao,
de modo a poder detalhar com precisao estes mesmos elementos, no que podera ser

futura tese de doutoramento.

Embora ndo possa deixar de ressalvar aimportancia do contacto fisico e de que
qualquer expressao artistica cénica é dependente do mesmo, uma vez que considerar
que se pode resumir todo esse universo de emocoes tdcteis a uma tela de ecra e

dialogos impessoais através do mesmo ¢ equivalente a encher um copo de vinho e
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desperdicar metade do conteudo - a quantidade de potencial perdido ¢ imensuravel
- também se torna necessdrio e imperativo para a sobrevivéncia destas artes procurar
solucoes para contornar estas contingéncias. A performance telematica, conceito
artistico em que este projeto se tentou inserir, podera ser uma dessas solucoes, visto
que os média actuais apresentam desafios pertinentes para as convencoes teatrais

existentes e o proprio universo das artes cénicas em geral.

Mais nio seja, este € o meu testemunho que comprova que € possivel, sim, fazer

sumo de uva se o quisermos realmente.
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Anexos:

Anexo 1:

- Link para o video do projecto artistico - https://voutu.be/pFKYqj34dbc
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