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"Imaginamos que o objeto de nosso desejo é uma criatura

exposta a nossa frente e limitada por um corpo. Mas, para
nossa desgraca, ele é a extensdo a todos os pontos do espaco e
do tempo que aquela criatura ja ocupou e um dia ocupard. Se
nao estabelecermos contato com determinado local e
determinada hora, aquele ser ndo nos pertence. Mas nédo
podemos tocar todos os pontos. Um ser espalhado no tempo e
no espaco é uma série de eventos que somos incapazes de

iluminar.”

Marcel Proust
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RESUMO

Diante de uma paisagem borrada que elege o “digital” como guarda-chuva para
abrigar as mutagbes - sociais, culturais, econdmicas, artisticas, comportamentais etc.
- que tém sido vivenciadas desde os Ultimos anos que antecederam a virada deste
milénio, o teatro ocupa um territério quase isolado, que preconiza a comunicagdo “ao
vivo”, o encontro em “carne e 0sso” de humanos. Ao mesmo tempo, o software, como
poder constitutivo da sociedade contemporanea, se faz invisivel. E invade territorios,
sem que seja percebido. Os territérios do teatro ndo estdo isolados e sdo invadidos
cada vez mais pelas multiplicidades desafiadoras das “novas tecnologias”, advindas
dos dominios do software. Frente a diversidade dos processos de troca entre teatro e
software - onde a pratica teatral é influenciada e potencialmente se abre a
desterritorializagOes e reterritorializacdes do evento cénico — os caminhos percorridos
por entre estas fronteiras, estdo ainda fixados em superficies quase impenetraveis.
Desta maneira, nao se trata na pesquisa de falar sobre tecnologia digital, nem tao
pouco de computadores, mas de mentalidades, de pensamentos, que podem ser
configurados, re-configurados, precipitadores de criagdes, em um “mundo” onde

humano e computador se ddo em processos simbidticos.

Palavras-chave: Teatro, Software, Pensamento, Processos (Criacdo), Relacdes

homem-computador
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ABSTRACT

Confronting a blurred landscape which elects the "digital" as an umbrella to shelter
changes - social, cultural, economic, artistic, behavioral, etc. - that have been
experienced since the last years before the turn of the millennium, theatre occupies a
territory almost isolated, which calls for reporting "live", the meeting on "flesh and
blood" of humans. At the same time, software, as constitutive power of contemporary
society, becomes invisible and invade territories, without being noticed. Theatre
territories are not isolated and have being increasingly invaded by the multiple
challenges of "new technologies", resulting from software domains. Facing the
diversity of the exchange processes between theatre and software - where theatrical
practice is influenced and potentially opens itself to deterritorializations and
reterritorializations of performance - the paths taken through these boundaries are
still set in almost impenetrable surfaces. Thus, this research is not to talk about digital
technology, nor computers, but attitudes, thoughts, which can be configured, re-
configured as creation precipitators in a "world" where human and computer are given

in symbiotic processes.

Keywords: Theatre, Software, Thinking, Processes (Creation), Human-computer

relationships
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"Somos apenas fragmentos, mas ao mesmo tempo,
desempenhamos um papel essencial, o de estarmos ai, de nos
determos na luz, no pensamento. Somos o pivé, o punctum, o
qgue nos da um papel determinante. Volto a proposicdo que me

serviu de base no momento em que eu trabalhava sobre o

objeto: é o objeto que nos pensa, é o objeto que nos pensa...”

Jean Baudrillard
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(http://cursobetel blogspot.co
m/2008_05_01_archive.html)

<ENTER>

O momento mais importante e, paradoxalmente, o mais
dificil, depois dos anos transcorridos dessa pesquisa, €
exatamente este que se da agora, nesse instante em que
digito as primeiras linhas desse primeiro paragrafo. Por mais
obvio que possa parecer, o sofrimento de conseguir articular
as primeiras palavras “de dentro” de um turbilhdo de
informacdes que me afogaram e me afogam, em um tipo de
movimento agressivamente insondavel, transpbe aqui o

primeiro <enter>.

O que me faz lembrar a agonia do primeiro <enter> que
executei em minha trajetdria. Era o meu primeiro dia no
laboratodrio de processamento de dados da PUC-RJ, ha exatos
21 anos. A disciplina cursada era “linguagem de programacao
PASCAL”. Eu deveria construir um programa que
implementasse o diario de bordo de um fusca. Bem Iudico a
principio. Mas um programa bastante complexo,
principalmente para alguém que sé sabia que o computador
precisava de energia elétrica para funcionar. Assim, sentada,
de frente aquela tela de fésforo verde, ndo tinha a menor
nocdao do que fazer. Mas pensei, isto se parece com uma
magquina de escrever — o teclado - entdo, vou “datilografar” a
primeira linha de cdédigo que eu tinha rascunhado em meu
caderno. “Datilografei”. E ai? Entrei em panico total. O que
fazer para continuar? Onde esta a alavanca para ir a linha de
baixo? Literalmente congelei. Chamei a monitora e
perguntei: O que eu fagco para continuar? Ela respondeu
entre gargalhas veladas: “E s6 digitar <enter>1'".

Penso que, se por um lado, depois da impressdao destas

paginas a opgdo de digitar <enter> pode parecer amortecida,

1 A tecla <enter>, assim como as demais teclas que constituem um
teclado de computador, é uma tecla programavel, ou seja, sua fungdo é
dependente das definicdes do contexto de cada processo em que sera
inserida. Porém, o comportamento padrdo associado a tecla <enter>
convenciona a metafora da “entrada” em outras “dimensdes”. Ao
pressionar a tecla <enter> comandos podem ser executados, processos
disparados, movimentos delineados, caminhos percorridos etc. Para
alguns detalhes técnicos e histéricos, consultar:
http://en.wikipedia.org/wiki/Enter key. Acessado em Outubro/ 2010
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por outro, é ela que da o vigor necessario para a construgao
deste processo. Para muito além de folhear os papéis
impressos dos livros, navego pelos oceanos infindaveis das
redes de informacao que dao sustentabilidade a um novo
modus operandis de pesquisa. E sobre este movimento de
interlocucbes multiplas entre papéis e digitos, me sinto
tentada a questionar se um volume impresso, como esse
documento de dissertacdo, ndo €& estagnante em sua
constituicdo. Mas, ao mesmo tempo, depois de legitimado,
ndo podera mais sofrer alteragdes do tipo copiar e colar, nem
rearranjos, nem acréscimos, nem delecdes, enfim, estara
imune as manipulagoes digitais “de origem”. O que pode ser
interessante, se considerado sob um olhar de imutabilidade
de um “momento” construido no processo. Processo esse
composto por multiplos processos que fazem parte das
minhas rotinas didria e de pesquisa por muitos anos, em
circulagdo ativa. Sendo assim, acredito que ao “entrar” nessa
pesquisa, alguns universos abstraidos e representados por
meus pensamentos e idéias - fluxos em acdo - poderdo ser
compartilhados, confrontados, conjugados, distanciados,
aproximados, debatidos, justapostos, imbricados etc., nas
angustias mais latentes advindas das multiplas realidades

gue emergem desta “nova” paisagem da “era digital”.
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blast theory Creative Process
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(LTA)
Livre tradugéo da
autora

<SOBRE>

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

negro” de possibilidades.

£ Novas Tecnologias | | Novas Midias
Internet TV | realidaade virtual
Web 3. 0 Google World
VII’TU I\’rlmedlo | Gultura D“J'“‘Il UbquUIdCIde
wemc digifal | second | 8 de
Soft ore] re
% d|g|’r§\' \/WW Irelovéloncljvmen’ro
computer games \ / creatfive commons

WAP < computagdo
IntewIl'r'e‘lIess !ppllcohon pro’r;ol bl g web arte GPSperVGSIVG

telefonia digital youtype™ _ arte dlglialglobol posioring ssiem
telefonia movelmlcromor!;!vqre art

Paradoxalmente, parece ser possivel sintetizar esse contexto
a uma unica definicdo: o “digital”. E toda essa complexidade
pode ser reduzida a uma pergunta de resposta radicalmente
simples: Por que o “digital”? Ora, porque os computadores
sdo considerados maquinas digitais, manipulam e
armazenam dados sob o formato binario: zeros e uns. Essa
resposta deve ser considerada verdadeira, de fato ndo é
falsa(!). Mas quando se fala do “digital” e todas as mudancas

advindas “dele”, talvez seja possivel afirmar em poucas
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Arte da Memdria

Dispositivos graficos de
memdria coletados de
trabalhos de Giordano Bruno

(http://en.wikipedia.org/wiki/
Art_of memary)

palavras que informacdes de qualquer natureza e para
qualquer propoésito se encontram hoje, quase na sua
totalidade, armazenadas e manipuladas sob o formato digital
(Manovich, 2008). Onde, a “invasdo” da tecnologia digital se
deu através do cotidiano contemporaneo e pode ser lida
como conseqléncia de fendbmenos muito mais abrangentes.
Gere (2008) afirma que o termo “digital” significa muito mais
do que a simples associacdo a dados discretos ou as
magquinas computacionais que 0s manipulam.
Metonimicamente, constitui boa parte dos debates e
experiéncias da contemporaneidade, como: mundos
“virtuais”, ubiqlidade, comunicacdo instantanea, quebra de
barreiras geograficas, alteragdo das convengdes e nocles de
tempo, espaco e relacionamentos, armazenamento de

subjetividades etc.

Diante de uma paisagem borrada que se move como esta,
definigdes conceituais emergem na tentativa de criar corpus
que possam ser manipulados e debatidos. No entanto, a
escolha do “digital” como um guarda chuva para abrigar as
mutagées - sociais, culturais, econb6micas, artisticas,
comportamentais etc. — que tém sido vivenciadas desde os
Gltimos anos que antecederam a virada deste milénio, exige
uma reflexdo mais profunda. A manipulacdo matematica
binaria que fundamenta a operagao dos computadores nao é
por si sé suficiente para dar conta de seu processamento na
atualidade. As primeiras geragdes de computadores exigiam
gue o ser humano manipulasse os seus circuitos eletronicos
através de interfaces rudimentares. O processo de ligar e
desligar as valvulas. Embora a operagdo estivesse sob o
paradigma digital, a interacao humana era absolutamente

restrita’.

Como vai se configurar entdo, a “super” inteligéncia dos
computadores, que proporcionou toda esta revolugao sem

precedentes historicos? Ao que pode se atribuir a metafora

2 “'programar’ o ENIAC, entretanto, significava modificar a sua fiagdo
interna - podemos dizer que isto nem se qualifica como programagao.”
Em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria_do hardware.
Acessado em Outubro/2010.
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(Imagem criada pela autora -
com fonte de imagem adquirida
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da “caixa preta”? O conceito de caixa preta - defendido por
Flusser® (ao se referir a fotografia) - tem um comportamento
fundamentalmente  diferente quando se trata de
computadores®. O computador, como se conhece hoje, esta
muito, muito além de uma maquina capaz de executar
“infinitos” calculos por segundo. Essa capacidade estd
diretamente relacionada a evolugdo do seu hardware.’
Porém, é a partir do desenvolvimento cada vez mais
sofisticado de linguagens que permitem a comunicacao
avangada humano-maquina, que sdo materializadas
multiplicidades de criagdes da inteligéncia humana. Este

processo pode ser compreendido como software.

http://www.mansano.com/beaba/hist comp.aspx

Acessado em Outubra/ 2000

3 FLUSSER, Vilém. Filosofia da caixa preta. S&o Paulo: Hucitec, 1985.
Também disponivel na internet, dentre outros, em:
http://www.4shared.com/get/Dedgsahe/Filosofia Da Caixa Preta -
Vil.html! . Acessado em Outubro/ 2010.
“ Flusser, ao refletir sobre as “Imagens técnicas” estabelece
preliminarmente que, diferentemente do processo que se da em relacao
as “Imagens tradicionais” - onde “h& um agente humano (pintor,
desenhista) que se coloca entre elas e seu significado.” — nas “Imagens
técnicas” ha um fator mais complexo que se interpde: o “aparelho-
operador”. Por exemplo, a maquina fotogréfica e o agente humano que a
manipula. Ele afirma que: “o complexo ‘aparelho-operador’ é
demasiadamente complicado para que possa ser penetrado: é caixa
preta e o que se vé é apenas input e output.” E, “"quem Vvé input e output
vé o canal e ndo o processo codificador que se passa no interior da caixa
preta.” Embora Flusser relacione sua reflexao entre hardware e software
com a fotografia - “Uma distingdo deve ser feita: hardware e software.
[...] O aparelho fotografico €, por certo, objeto duro feito de plastico e
aco. Mas ndo é isso que o torna brinquedo. Ndo é a madeira do tabuleiro
e das pedras que torna o xadrez, jogo. S3o as virtualidades contidas nas
regras: o software. O aspecto duro dos aparelhos ndo é o que lhes
confere valor. Ao comprar um aparelho fotografico, ndo pago pelo
plastico e ago, mas pelas virtualidades de realizar fotografias.” - a
mesma reflexdao ndo deve ser aplicada diretamente ao computador, uma
vez que, na relacdo com os computadores, o software é, vias de fato,
programavel; possibilitando a criagdo de uma infinidade de funcGes a
serem atribuidas ao “aparelho” vindo da fébrica. .
5“0 hardware, circuitaria, material ou ferramental. E a parte fisica do
computador, ou seja, é o conjunto de componentes eletronicos, circuitos
integrados e placas, que se comunicam através de barramentos.”
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hardware. Acessado em Outubro/2010.

te@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagio 19



Desta maneira, ndao se trata na pesquisa de falar sobre
tecnologia digital, nem t3o pouco de computadores, mas de
mentalidades, de pensamentos, que podem ser configurados,
re-configurados, precipitadores de criagdes, em um “mundo”
onde humano e computador se ddo em processos
simbidticos. Percorrer caminhos que ndo levem a terrenos
baldios de previsdes do que pode vir a ser, mas aqueles que
podem ser vistos como oportunidades de desdobramentos
entre agbes intemporais. Uma vez que nao se trata aqui de
causas e efeitos ou ainda, possibilidades de entendimento de
uma tecnologia em particular. Porém, de operagoes
processuais em fluxos que englobam os pensares e fazeres

incorporados para além das bordas tecnoldgicas.

Onde experiéncias entre humano e computador ndo se
referem simplesmente a construcdo de interfaces amigaveis
ou de computadores cada vez mais avancados. Dizem
respeito a criagdo de mundos imaginarios que tém um
relacionamento especial com a realidade; mundos onde se
possa estender, amplificar e enriquecer as capacidades de
pensar, sentir e agir (Laurel, 1992). Um entre lugares, onde
0s universos do software ndao se enraizem por questoes
tecnoldgicas. Mas, ao contrario, se conectem aos universos
do teatro, construidos ha milhares de anos, a partir de
pensamentos, estudos e experimentacdes da experiéncia

humana e de uma pluralidade de modos de criagao.

Dentro de um pensamento que se movimenta nas aparentes
trincheiras de separagdao onde essas forgas se atraem, afirma
Manovich (2008), que a sociedade contemporanea pode ser
caracterizada como a “sociedade do software” e, a cultura
contemporanea pode, justificadamente, ser considerada a
“cultura do software”. Porque hoje o software assume um
papel central na formacao tanto dos elementos materiais
como das estruturas imateriais, que sao constitutivos dessa
cultura. Assim também, os territorios do teatro ndo estdo
isolados e sdo invadidos cada vez mais pelas multiplicidades
desafiadoras das “novas tecnologias”, advindas dos dominios

do software. No entanto, mesmo frente a diversidade dos
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processos de troca entre teatro e software - onde a pratica
teatral € influenciada e potencialmente se abre a
desterritorializacOes e reterritorializacbes do evento cénico -
os caminhos percorridos por entre essas fronteiras, estao

ainda fixados em superficies quase impenetraveis.

Sendo assim, as tensOes friccionadas nos debates entre
teatro e “novas tecnologias” devem ser esgarcadas, nos
entre lugares de seus processos de criacdo, de modo a
penetrar no universo do software, na tentativa de desvelar
sua “magica”, seus codigos, em movimentos iterativos de

“branqueamento”®

da caixa preta. Movimentos que podem se
tornar genitores de uma multiplicidade de processos
conceptores de tantos outros processos. Desvelamento que
nao busca reflexdes em termos de verdade[s]. Mas, como
afirma Baudrillard (2003), como elemento de precipitacao,
que poderd criar acontecimentos, reagdes em cadeia,
encadeamentos multi escalares do pensamento,

indefinidamente.

http://www.ucl.ac.uk/news/news-articles/1006/10063001
Acessado em Novembro/ 2010

5 Flusser (1986) argumenta que toda critica da “imagem técnica” deve
visar o branqueamento da caixa preta. Fago aqui uma apropriacdo
estendida em relagdo ao software.
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O mundo ndo é uma realidade que possa ser nomeada,
sendo um mistério que nunca acaba de se decifrar.

Gabriel Garcia Marquez

te@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagio 79



<INTERLUDIO[S]>atoI

[des] Mistificando o “digital”

Que pretensdo pode ser mais pretensiosa que a de [des]

mistificar o “digital” e todo o seu reinado, quando ndo s6 o

A\Y ”

“mundo”, mas os “eus” estdo sendo transformados, na

tentativa dramatica de entender “quem” somos? Camadas de
multiplas vozes que advém da polifonia dos “eus” formados
em um universo que nao se entende por completo. A
aparente simplificagdo do universo pelo cédigo matematico e
sua manipulagdo, criaram um problema multisondavel,
desestabilizador de respostas, pelo menos por agora. Porque
se estabelecem tentativas de alcangar territérios firmes,
quando processos de mudancas radicais estao instaurados e
na efervescéncia de seus desenvolvimentos, sem

precedentes.
9

“Se ndo houvesse as aparéncias, o mundo seria um
crime perfeito, quer dizer, sem criminoso, sem vitima e
sem mobil. Um mundo do qual a verdade se teria
retirado para sempre, e cujo segredo ndo seria nunca
desvendado, por falta de marcas. Mas, justamente, o
crime nunca é perfeito, porque o mundo se trai pelas
aparéncias, que sdo marcas da sua inexisténcia, as
marcas da continuidade do nada. Porque o proprio
nada, a continuidade do nada, deixa marcas. E é assim
que o mundo trai o seu segredo. E assim que ele se
deixa pressentir, ao mesmo tempo que se oculta sob
as aparéncias. [...] A realidade é uma cadela. Além do
mais, o que é que isso tem de surpreendente, se ela
nasceu da fornicagdo da asneira com o espirito de
calculo? - residuo da ilusao sagrada entregue aos
chacais da ciéncia?” (Baudrillard, 1996, p.23-25)

A mais recente realidade da natureza humana é digital
(Floridi, 2008)”. Algumas teorias cientificas desenvolvidas,

desde Leibniz®, defendem que o universo é um computador

7 FLORIDI, Luciano. Against Digital Ontology. Synthese, 2009, 168.1,
(2009), 151-178.
http://www.philosophyofinformation.net/publications/pdf/ado.pdf.
Acessado em Outubro/ 2010.

8 Norbert Wiener, na sua obra seminal “Cibernética: ou Controle e
Comunicacdo no Animal e na Maquina”, escolheu como santo patrono da
cibernética, o matematico e filésofo alemao Gottfried Leibniz (1646 -
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digital (Zuse, 1967)°. E o universo é um sistema
computacional equivalente a uma maquina de Turing®’. Ndo é
parte do escopo dessa pesquisa a abordagem de discussdes
sobre uma possivel ontologia do “digital”, seja por debates

filosoficos, matematicos ou até mesmo da fisica quantica.

No entanto, ndo se pode negligenciar o risco de hipoteses
reducionistas, como adverte Baudrillard (2003), em
entrevista concedida ao Le Nouvel Observateur'!, sobre o
filme Matrix (dos irmdos Wachowski'?), onde pode ser

observada uma apropriacao inadvertida e realista sobre

1716). Foi Leibniz quem desenvolveu o sistema numérico binario, que é
o fundamento bésico da proposta dos computadores digitais. Wiener
afirma que um elemento fundamental da histdria da cibernética é a
|6gica matematica. E que a filosofia de Leibniz engloba dois conceitos
intimamente relacionados: o do simbolismo universal e o do calculo
universal do raciocinio. Desses conceitos descenderam a notagdo
matematica e a ldgica simbdlica da contemporaneidade (Wiener, 1948).
E esse mesmo impulso intelectual abriu caminhos para os ideais dos
processos de mecanizacao do pensamento. (Wiener, 1948)

° Konrad Zuse, Berlim:1910 - 1995. Engenheiro alem&o e pioneiro da
computagdo. Escreveu o livro Rechnender Raum (traduzido para o inglés
como: Calculating Space), onde defende a hipétese de que o universo
estd sendo computado em tempo real em algum tipo de autémato celular
ou em algum outro maquinario computacional discreto, desafiando uma
visdo historica, de que as leis da fisica sdo continuas por natureza.
Muitas teorias se desenvolveram desde entdo, mas nenhuma conseguiu
anular a hipdtese de Zuse de que tudo, inclusive a existéncia humana, é
de fato a manipulagdo de um super computador digital. Zuse construiu
os primeiros computadores eletromecanicos programaveis do mundo e
desenvolveu a teoria da primeira linguagem de computador de alto-nivel:
Plankalkdl ("Plan Calculus"). (http://en.wikipedia.org/wiki/Konrad Zuse
Acessado em Outubro/ 2010)

19 A maquina de Turing é um dispositivo tedrico conhecido como
magquina universal, que foi concebido pelo matematico britanico Alan
Turing (1912-1954), muitos anos antes de existirem os modernos
computadores digitais (o artigo de referéncia foi publicado em 1936).
Num sentido preciso, € um modelo abstrato de um computador, que se
restringe apenas aos aspectos logicos do seu funcionamento (memoria,
estados e transigSes) e ndo a sua implementagao fisica. Numa maquina
de Turing pode-se modelar qualquer computador digital.
http://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina de Turing. Acessado em

Outubro/ 2010.

Representagdo artistica de uma maquina de Turing

11 jJean Baudrillard foi entrevistado pelo Le Nouvel Observateur no
periodo de 19 a 25 de Junho de 2003 por Aude Lancelin. Texto acessado
em inglés:
http://web.archive.org/web/20080113012028/http://www.empyree.org/
divers/Matrix-baudrillard_english.html. Acessado em Outubro/ 2010.

12 http://www.imdb.com/title/tt0133093/, acessado em Setembro/ 2008.
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realidade naquela ficcdo. Baudrillard afirma que os criadores
de Matrix assumem a hipotese do virtual como um fato
irrefutavel, transformando-o assim em um fantasma visivel.
Mas que a caracteristica primaria do universo recai
precisamente na inabilidade de usar categorias de um real

para definir o virtual.

>

Skype, MSN, Facebook, Orkut, Youtube, Google, Blogs etc.,
etc., etc. et al... Cultura participativa, Inteligéncia coletiva,
Remix, Copy and Paste, Fan Fics, Conectividade,
hiperconectividade, celulares (que até fazem ligagdes
telefonicas), Wifi, 3G etc., etc., etc. et. al. ... Games, Second
life, Twitter, Creative Commons, Open Source, Realidade
Aumentada, Realidade Virtual, Robotica etc., etc., etc. et. al.

Corel Draw, Photoshop, Word, Excel, Power Point,
Ciberespaco, Avatares, Links, Hiperlinks, Hipertextos,
Wikipedia etc., etc., etc., et. al. ... Ressonancia magnética,
tomografia computadorizada, procedimentos de imagem
invasivos nos corpos, engenharia genética, clonagem etc.,
etc., etc.,, et. al. ... Senhas, codigos, -codificacGes,
subjetividades armazenadas, ndo espacos (multiplos
espagos), tempos reais (multiplos) etc., etc., etc., et. al. ...
nano tecnologia, ubigiidade, pervasividade, nano
supermercados, livro digital, web semantica, cinema digital,
TV digital, etc., etc., etc., et. al. ... conta corrente, votacao

digital, etc. sem fins de etc. etc. etc. etc. et al... ... ... ... ...

O que é real? O que é virtual? O que estd sob o formato

digital é virtual? Ou real?

Para Baudrillard, “saber se o real existe € uma duavida téo
velha quanto Platdo”. Por falta de referéncias assertivas,
confortaveis, uma vez que ha uma multiplicidade de
hipoteses, propde-se falar de “realidades”. O facebook, por
exemplo, é parte dessa pesquisa, a partir de links

selecionados dali, naquele contexto e aplicados aqui, nessas
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linhas. Entdo, deve ser considerado real ou virtual? Assim
também a Wikipedia, o Twitter, a internet (de modo geral),

etc., etc., et. al...?

Atravessar aqui uma linha de fuga a esse encontro
dicotomico entre real e virtual e introduzir uma questdo
outra: qual a “materialidade”*® do facebook no momento da
pesquisa e qual a “materialidade” dele apods a impressdo
desse documento? Talvez uma resposta fosse, eletricidade'*
e tinta no papel. Limitadora, mas, racional e ldgica. Entdo,
seria coerente afirmar que a representacdo digital é virtual e
se torna real ao ser transcodificada para o papel impresso,

uma “producdo” mais proxima do Século XV?*°

Para Manovich (2001), o impacto revolucionario no
desenvolvimento social e cultural da contemporaneidade é o
deslocamento de toda a cultura para o digital. Ou seja, os
processos de producdo, distribuicdo e comunicagdo estao sob
o paradigma do digital. E essa revolugao é mais profunda que
as inovagbes as épocas da impressao e da fotografia. A
impressao afetou apenas um estdgio da comunicacdo
cultural, a distribuicdo. Enquanto, a introdugao da fotografia,
as imagens paradas. Na contramao, a revolugao digital afeta
todos os estagios da comunicagdo, incluindo aquisicao,
manipulacao, armazenamento e distribuicdo; e esse novo
modelo afeta todos os componentes da cultura e da
sociedade: textos, fotografias, filmes, sons, construgdes

espaciais etc.

O digital pode ser visto como um formador da cultura,
porque ele engloba tanto os artefatos quanto os sistemas de
significacdo e comunicacdo que demarcam mais claramente o
cotidiano e o modo de vida contemporaneos. O digital define

e abrange os modos de pensamento e construgao que estao

13 Embora a assungdo seja de ndo discutir “materialidade”, fica evidente
as infinitas dobras que se desdobram sem cessar.

4 0s computadores digitais trabalham internamente com dois niveis de
tensdo, pelo que o seu sistema de numeragdo natural é o sistema binario
(aceso, apagado).

http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema bin%C3%A1lrio %28matem%C3%
Altica%?29. Acessado em Outubro/2010.

15 Epoca de Gutenberg?

tel@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagéo

26



incorporados com aquela tecnologia e que torna o seu

desenvolvimento possivel (Gere, 2008).

Se real e virtual se misturam no universo criado pelo digital,
muito provavelmente ndo ha mais uma caverna e um mundo
iluminado. A vida cotidiana estd impregnada por todos os
poros - cada vez mais expostos e prontos a serem
contaminados - pelo “digital”. Como por uma materializacao
chacoalhante do rizoma de Deleuze, em movimentos de
alastramento exponencial, se propde falar de infinitas

|Il

possibilidades de “reais”. O “virtual” estda mergulhado em um
processo de apagamento, quando ja parece ndo existir mais
em poténcia, mas tenta se reconfigurar no lugar do real, em

processo de atualizagao iterativo.

Entdo, € importante iluminar tratados de desmistificagdo do
que 0 senso comum trata por vezes como novas midias®®,
midias digitais ou novas tecnologias. Porque as “novas
midias” sdo criadas, distribuidas e armazenadas em formato

digital.
9
O mito do digital.

Por tantas possibilidades de apropriacdao, essa pesquisa
evitara usar o “digital” como metonimia para seus debates.
As leituras ndao cessam e nao estao fechadas, porque a
sociedade estd no “olho do furacdo” de tantas
transformagdes. Mas, ao mesmo tempo nao se pode escapar
de aproximagdes que possam traspassar angustias.
Manovich (2001) afirma que o que transforma radicalmente
os paradigmas advindos do digital & o processo de
digitalizagdo que transforma dados continuos e lineares em
unidades discretas de dados. Pois, a codificacdo digital é
composta por dois elementos distintos: é representada
matematicamente e estd sujeita a manipulagdo de

algoritmos. Essa conjugacao processual pode abrir caminhos

16 Algumas leituras sobre “midias” podergo ser feitas em topicos
especificos nessa pesquisa.
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para manifestagbes singulares, ao multiplicar descobertas
multidirecionais em movimentos iterativos, espiralados.

Como enfatiza Flusser:

"0 ato de retirar o codigo numérico do codigo
alfabético (e, com isso, a retirada do pensamento que
calcula do pensamento histérico e linear) teve, no
entanto, um resultado imprevisto pela tradigdo:
possibilitou um novo gesto de criacdo de imagens,
contrario ao gesto antigo e intencional. Surgiu uma
nova imaginacdo, contraria a antiga, e dela derivam
imagens contra as quais as objecbes da filosofia e da
teologia ndo podem ser aplicadas. [...] Elas nao
induzem ao erro ontolégico de confundir o que se
imagina com o que se imaginou. [...] Essas imagens
ndo ocultam seu carater de simulagdo. [...] Pois
essencialmente as novas imagens sdo criadas para que
se busque, entre as possibilidades dadas, o inesperado
( a saber, no didlogo com outros), de modo que a
realizacdo desse inesperado é experimentada apenas
como uma espécie de manifestaco paralela [...].”*”

Nos limites da nao percepcdo de realidades, aumenta a
capacidade de informagao armazenada, conseqlientemente,
manipulada. A criacdo em transito, a programacgdo do codigo
digital é potencialmente agenciadora, transversal, independe
de “uma” racionalidade, em um universo sem escalas, de
constantes recriacoes, ressignificacdes, onde as resisténcias
tradicionais estdo sendo dizimadas por conta da “auséncia da
gravidade”. O que ndo é software neste ano de 2010? E em
20317

O universo programavel [ou] [0O] software move o

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

Nesse instante fotografado aqui, é possivel levantar uma
suspeita paradoxal: o impenetravel, misterioso e

III

desconhecido “universo digital” pode ter se convertido, por
uma falsa aparéncia simplificadora, em um espelho que é
atravessado por multiplas dimensdes. E como reflexo, dispoe
os “eus” em suas atividades cotidianas, na realizacdao de seus
desejos, porgue nenhum aspecto da sociedade
contemporanea permanece intocavel por essas forgas
invisiveis. E com o advento das redes sem fio e o

crescimento da web social, o guarda-chuva do “digital” se

17(2007, p.171-174)
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expande velozmente e estad cada vez mais imbricado no dia-

a-dia desse final da primeira década do Século XXI.
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9
[des] Mistificando o software [v.0.1]
(Uma aproximacao) [v.0.1.1]

Quero partir de uma pergunta muito simples: O que é
software? Se a resposta pudesse ser igualmente simples,
diria: O computador é composto de hardware e software. O
primeiro pode ser tocado, o segundo ndo. Mas, vou estender
um pouco mais a resposta, que continua simples: Quando se
fala de software, estd se falando de programacédo. E quando
se fala de programacdo, esta se falando de linguagem,
linguagem de programacdo. Ja o hardware é o produto
manufaturado, fabricado em série pelas industrias, composto
de metais, plasticos, circuitos eletrénicos etc. O hardware é
de fato “duro”. Ele representa a imagem feita pelo senso
comum de que “o computador é burro, se ndo disser o que
fazer ele ndao faz nada.” No entanto, o software requisita o

hardware, que é o “substrato” fisico por onde o software se
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move e mantém sua existéncia. Mas o hardware ndo tem

utilidade sem o software.
(Uma aproximacao) [v.0.1.2]

Quero partir de uma pergunta simples: O que é software? O

termo software foi cunhado publicamente!® pela primeira vez,

18 1) Embora a histéria do software remonte ao inicio do Século XIX e a
autoria do termo seja controversa, este foi mencionado publicamente
pela primeira vez em artigo na American Mathematical Monthly.
Entitulado The Teaching of Concrete Mathematics, por John Wilder
Tukey. 2) E interessante ressaltar & mencao feita ao termo software no
Século XIX: “Pesquisadores de origens de palavras descobriram a mais
antiga ocorréncia da palavra software em 1850, mas num contexto muito
diferente do que é utilizado hoje. Era usado para distinguir dois tipos de
lixo: o "soft-ware" referia-se aquilo que se decomporia com o tempo e o
"hard-ware" para todo o resto. http://ti-iseg-t11.wikidot.com/g3.
Acessado em Outubro/2010. 3) Ada Byron King, a condessa de Lovelace,
filha de Lord Byron, junto com seu companheiro Charles Babbage, iniciou
0 ambicioso projeto de construgdo da Maquina Analitica. Ada é uma das
poucas mulheres a figurar na historia do processamento de dados.
Matematica talentosa, compreendeu o funcionamento da Maquina
Analitica e escreveu os melhores relatos sobre o processo. Criou
programas para a maquina, tornando-se a primeira programadora de
computador do mundo. Foi uma das mais curiosas personagens da
histéria da computagdo. Augusta Ada Byron nasceu em 10 de dezembro
de 1815, filha do ilustre poeta Lord Byron. Cinco semanas apds seu
nascimento, sua mae, a Sr.2 Byron, pediu o divdrcio do escritor e
conseguiu a custddia da filha. Ada foi criada por sua mée para ser
matematica e cientista. A Sr.@ Byron, recém separada, tinha medo de
que ela trilhasse os mesmos caminhos do pai e se tornasse uma poetisa.
Apesar dos planos de sua mde, Ada nunca negou suas inclinages
poéticas e ansiava por ser “analista e metafisica”. Com cerca de trinta
anos, Ada escreveu a sua mae perguntando: “Se vocé ndo pode me dar
poesia, pode dar-me entdo ciéncia poética?” Seu entendimento de
matematica foi sempre envolvido de imaginagdo e descrito em
metaforas. Aos 17 anos, Ada foi apresentada a Mary Somerville, uma
mulher extraordindria que traduziu o trabalho de Laplace para o inglés e
cujos textos eram estudados em Cambridge. Apesar de encorajar Ada a
estudar matematica, ela também fazia esforcos para enquadrar a
matematica e a tecnologia num contexto humano apropriado. Foi entdo
em um jantar, na casa de Mary Somerville que, em novembro de 1834,
Ada ouviu as idéias de Charles Babbage sobre uma nova maquina de
calcular, a Maquina de Diferengas. Babbage conjecturou: e se uma
maquina pudesse ndo apenas prever, mas agir na previsao do resultado?
Ada ficou encantada com a universalidade das idéias de Babbage, mas,
infelizmente, parece ter sido a Unica. Em 8 de Julho de 1835 casou-se
com William King, oitavo bardo de King, nomeado mais tarde Conde de
Lovelace. Seu nome de casada passou a ser desde essa época Lady
Augusta Ada Byron King, Condessa de Lovelace, nome do qual nasceu
dua denominagdo moderna de (Lady) Ada Lovelace. Estudou matematica
e ciéncias, sendo um de seus tutores Augustus De Morgan, primeiro
professor de matematica da Universidade de Londres. Autodidata, desde
jovem trabalhou com Charles Babbage, a quem consideramos como o pai
dos ordenadores, gragas a sua maquina analitica que funciona com o
mesmo principio dos computadores atuais. Babbage progrediu em seus
planos e divulgou os resultados de seu trabalho num seminario em
Turim, Italia, no outono de 1841. Menabrea, um italiano, escreveu tudo o
que foi descrito por Babbage e publicou um artigo em francés sobre seu
progresso. Em 1843, Ada, entdo casada com Earl of Lovelace e mae de
trés criangas, traduziu o artigo de Menabrea. Quando Babbage viu a
tradugdo, achou que Ada tinha colocado suas proprias idéias no papel, o
que aumentou em trés vezes o tamanho do artigo. As cartas entre
Babbage e Ada iam e vinham cheias de fatos e fantasias. Em seu artigo,
publicado em 1843, os comentarios prescientes de Ada, incluiam
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em 1958, pelo matematico John Wilder Tukey: “Hoje o
‘software’, que compreende rotinas interpretativas
cuidadosamente planejadas, compiladores e outros aspectos
da programacao automatizada €, no minimo, tdo importante
para as maquinas calculadoras eletrbnicas quanto o seu

‘hardware’ de tubos, fios, fitas etc.”*®

[v.0.1.3]

Quero partir de uma pergunta: O que é software? Programas
de computador. (-) O que sdo programas de computador?
Sequéncias de instrugdes a serem processadas por um
processador (Hardware - CPU?°). Programas sdo criados por
seres humanos. O software é composto por muitos
programas. O software é uma realidade multiescalar (Fuller,
2008). Os primeiros programadores nao escreviam
programas. Eles ligavam e desligavam valvulas. 10110000
01100001. Com as novas descobertas em efervescéncia ha

época, é criada a primeira linguagem... Linguagem?

previsoes de que a Maquina de Babbage deveria ser usada, entre
outras coisas, para compor misica complexa, produzir graficos e
para fins tanto praticos, quanto cientificos. Ela tinha razdo. Quando
inspirada, Ada podia ser muito focada e também muito competente em
matematica. Ada sugeriu a Babbage que escrevesse um plano sobre
como a maquina deveria calcular nimeros de Bernoulli. Esse plano é
considerado o primeiro programa de computador da histdria. Tanto que
uma linguagem de programa de computador, desenvolvida pelo
Departamento de Defesa dos E.U.A., em 1979, recebeu o nome de “Ada”
em homenagem a Sr.2 Lovelace. Depois de ter escrito os planos da
Maquina Analitica de Babbage, sua vida foi tristemente marcada por
doengas. Na época, seu circulo social incluia nomes como Sir David
Brewster (o criador do caleidoscopio), Charles Wheatstone, o escritor
Charles Dickens e Michael Faraday, além de Charles Babbage. Os
interesses de Ada Byron iam desde a musica e cavalos a maquinas de
calcular. Seu nome figurou como personagem de “A Maquina de
Diferengas”, de Gibson e Sterling. Nas séries “A Maquina que Mudou o
Mundo” aparecem as cartas trocadas entre Babbage e Ada. Em outras
publicagbes, como “Ada, a Encantadora de Niumeros: Uma Selegdo das
Cartas da Filha de Lord Byron e Sua Descricdo do Primeiro Computador”,
escrito pela doutora Betty Alexandra Toole, também existem cépias e
referéncias aos manuscritos de Ada Byron. Apesar de Ada ter vivido
muito pouco - morreu com apenas 36 anos, assim como seu pai, ela foi
responsavel por antecipar, em mais de um Século, o que consideramos
como a computagdo moderna.
http://www.miniweb.com.br/atualidade/tecnologia/artigos/ada %20byro
n.html. Acessado em Outubro/2010.

19 “Today the "software" comprising the carefully planned interpretive
routines, compilers, and other aspects of automative programming are at
least as important to the modern electronic calculator as its "hardware"
of tubes, transistors, wires, tapes and the like.” (LTA)
http://www.maa.org/mathland/mathtrek 7 31 00.html Acessado em
Outubro/2010.

20 CPU - Central Processing Unit — Unidade de processamento central de
um computador.
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Um programa é uma seqiéncia de instrugles escritas em
uma linguagem especifica. A primeira camada de linguagem
manipulada por um computador é a linguagem de maquina,
a linguagem do hardware. A primeira linguagem, capaz de
proporcionar a traducdo entre uma linguagem inteligivel pelo
ser humano e a linguagem de maquina, foi o Assembler*..
Também classificada como linguagem de baixo nivel. MOV
AL, 61h??. E chamada de baixo nivel, é uma linguagem
complexa, pode gerar emaranhados de instrucdes de dificil
legibilidade, é uma linguagem que dialoga diretamente com o
hardware. Diferentemente das linguagens de alto nivel,
desenvolvidas a posteriori. Porém, antes de comentar as
linguagens classificadas como de alto nivel, ¢ importante
enfatizar que essas nao sao substitutas daquela, mas buscam

a comunicagdo mais proxima da linguagem humana.
[v.0.1.3.1]

Linguagens? Nivel? Baixo, alto? Quanto mais préxima a
relacdo dos comandos de uma linguagem as operagoes
diretas do hardware, mais distante esta essa linguagem da
inteligibilidade pelo ser humano. Sendo assim, se as
linguagens ditas de baixo nivel, como o Assembler, se
aproximam das operages da maquina, as linguagens de alto

nivel estdo mais préoximas da linguagem natural.
[v.0.1.3.2]

Mas o que é esperado de uma linguagem de programacao?
[talvez] Que seja capaz de expressar criagdes do ser humano
para serem processadas pelo “computador”. Quais os
beneficios das linguagens de alto nivel nessa tarefa? Dentre
outros, a possibilidade de amplificar a producao,

considerando-se as facilidades de escrita e leitura. E quais as

21 A linguagem Assembler utiliza comandos, como abreviaturas do inglés,
em substituicdo aos numeros inteligiveis pelo processador. Assim,
permite que o ser humano acesse o codigo de maneira menos complexa
do que se tivesse que trabalhar diretamente com os Os e 1s. Por
exemplo, o comando MOV (que significa: to move)

22 Esse comando significa: Mover uma cdpia do valor hexadecimal ‘61’
para o registrador do processador nomeado “AL". (O sufixo 'h’ significa
hexadecimal; a representagdo '61’em hexadecimal significa o nimero 97
em decimal.) http://en.wikipedia.org/wiki/Assembly language. Acessado
em Outubro/2010.
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principais caracteristicas de uma linguagem de programacgao
de alto nivel? Uma delas, determinada independéncia do
hardware. Por qué? Via de regra, programas desenvolvidos
em linguagens de alto nivel precisam ser traduzidos para a

linguagem de maquina.
[v.0.1.3.3]

Tradugdo? Quando um programa € escrito em linguagem de
alto nivel, o que esta sendo escrito é o chamado cddigo fonte
de um programa. Esse cddigo fonte ¢ estruturado, de
maneira geral, de acordo com as regras caracteristicas
daquela linguagem, sob diversos aspectos, como: Iéxico,
sintatico e semantico. Para que as instrucbes escritas no
programa em linguagem de alto nivel possam ser executadas
pelo hardware, é necessario que o cddigo fonte do programa
seja submetido a processos de traducdo até ser convertido
em linguagem de maquina, ou seja, o codigo binario

executavel pelo computador.

BEGIN
If x=2 Then
Execute Procedure A
Elseif x = 3 Then
Execute Procedure B

End If;

END;
O bloco de instrugbes exemplificado acima pode ser criado
independentemente do hardware. Mas, para que seja
compreendido e processado no nivel da maquina, precisa ser
submetido as operagbes de traducdo®>. O processo de
traducdo é construido por outros programas em outras
linguagens. Programas que processam  programas,
linguagens que dialogam com linguagens. Um emaranhado,
uma multiplicidade de criagdes tendendo ao infinito...
Softwares sdo processados por hardwares. Mas que também
podem ser executados por outros softwares. Softwares

servem para construir softwares, que simulam softwares,

23 Os cédigos apresentados abaixo ndo representam tradugdes do cédigo
acima. Simples ilustragdo.
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que, por vezes, até “fingem” que sdo hardwares [hardwares

virtuais? Fingem que existem? Mas executam softwares?].

C:srdebug

—a

13E2:8188 mov ax.@
13E2:01083 mov ax.cx
13E2:8185 out 7B.al
13E2:8187 mov ax.B

13E2:8108A out 71.al
13E2:818C inc cx
13E2:018D cmp cx,.188
13E2:68111 jh 183
13E2:8113 int 28
13E2:8115

http://forum.outerspace.terra.com.br/showthread.php?t=165808
Acessado em Outubra/ 2000
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http://ciencia.hsw.uol.com.br/cracker.htm
Acessado em Outubra/ 2010

(Uma aproximacao) [v.0.1.4]

Quero partir de uma pergunta muito simples: O que é
software? Se a resposta pudesse ser igualmente simples,
diria: Em um nivel mais baixo de abstracdo, nada mais é do
gue incontaveis (n)ilhdes de 0s e 1s armazenados pelos

hardwares espalhados “por ai”.

Quero partir de uma pergunta simples: O que é software? Se
a abstracdo for elevada a um patamar intermediario, pode-se
dizer que o software se organiza em uma vasta, complexa
estrutura: softwares de sistemas operacionais, softwares de

rede, softwares de banco de dados, softwares que sao as
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linguagens de programacao, softwares de ferramentas de
desenvolvimento, softwares de aplicagdo para negdcios, para
uso pessoal, para o desenvolvimento industrial, para o
desenvolvimento da internet, softwares utilitarios, softwares
especificos, softwares generalistas, softwares de aplicagdes
multiplas, softwares de softwares de softwares de softwares

de softwares...

Quero partir de uma pergunta: O que é software? A
abstracdo em mais alto nivel, que engloba desde o controle
do ir e vir - sistemas de transito, transportes publicos - até
as mais inocentes navegacoes pela world wide web; desde a
cadeia produtiva alimenticia até a agua que bebemos; desde
as notas de dinheiro até as notas dos super sistemas
econOmicos; desde a fotografia digital até as imagens de
nossos o6rgdos; desde o cinema até os fan fics; desde a
“privacidade” de nosso lar até a invasdao “multiespacial”;
desde o livro digital até a Wikipédia; desde os desenhos
animados até os games; desde os dispositivos moveis até a
onipresenca; desde os medicamentos até o cédigo genético;
desde os movimentos sociais até os arcaboucos do second
life; desde os escritdrios de trabalho até os lares escritorios,
0s notebooks escritorios; desde as senhas até os QR Codes;
desde os microchips até a nano tecnologia; desde os canais
de TV até os canais pessoais no Youtube; desde galerias de
arte até a Art Open Source; desde as instituicbes do autor
até os movimentos de Open Source, Software Livre; desde o
copyright até o copyleft; desde a “criagdao” até o copy &
paste, o remix; desde as coberturas dos edificios de luxo até
as periferias, as aldeias mais distantes; desde os grandes
magazines até o Amazon;, desde a “privacidade” até os
Blogs; desde amigos, familia até o Facebook; desde
pequenas acdes até o Twitter; desde correspondéncias até os
emails; desde encontros em carne e osso até o Skype, o
MSN; desde reunifes até féoruns de discussdo; desde chefes
até big brothers; desde telefones residenciais até um sem
numero de aparelhos mdveis; desde as conexdes fixas até os
confins da hiperconectividade; desde ruas, cidades, estados,

paises, solo, chdo firme, até o Google Maps; desde moradias,
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carros, bicicletas, paisagens, pessoas em atividade, até o

Google Street View; desde documentos pessoais até o

Google Docs; desde [...] até o Google; desde “% até W& |

“Passamos muito perto do crime perfeito com a
construgdo da torre de Babel. Felizmente, Deus
interveio dispersando as linguas e semeando a
confusdao entre os homens. Porque a dispersdo das
linguas s6 é um desastre do ponto de vista do sentido
e da comunicacdo. Do ponto de vista da propria
linguagem, da riqueza e da singularidade da
linguagem, é uma bengdo do céu - contra a secreta
intencdo de Deus, que era castigar os homens, mas
quem sabe? talvez fosse um ardil do Todo-Poderoso.
As linguas s6 sdo tdo belas, todas elas, sem excegdo,
porque sdo incomparaveis, irredutiveis umas as outras.
[..] A verdadeira maldicdo €é quando somos
condenados a programacao universal da lingua. Ficcdo
democratica da comunicacdo onde se reconciliaram
todas as linguas a sombra do sentido e do bom senso.
Ficcdo da informagdo, de uma forma universal de
transcricdo que anula o texto original. Com as
linguagens virtuais estamos em vias de inventar a
anti-Babel, a lingua universal, a verdadeira Babil6nia,
em que todas as linguas sdo confundidas e prostituidas
entre si. Verdadeiro proxenetismo da comunicagdo,
que se opde a ilusdo magica da alteridade.”
(Baudrillard, 1996, p.124-125)

Em entrevista concedida & Revista Epoca em junho de

2003%%, Baudrillard afirma que existe um mal-entendido em

24 http://www.consciencia.net/2003/06/07/baudrillard.html
Acessado em Outubro/ 2010.
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relagdo ao seu pensamento e que seus conceitos sao citados

de forma irracional:

Google Cantral Is Google "God"?

(http://casescorner.com/idl4. html) Marshall Sponder, 2007 - ail pastel / pastel
on paper 22x28 Acessado em Outubro/ 2010

Acessado em Outubro/ 2010 (http://www.smartmobs.com/2007/03/21/

aoogles-challenge-learning-to-give-up-
control-of-contextual-advertising/)

“Sou um dissidente da verdade. Ndo creio na idéia de
discurso de verdade, de uma realidade Unica e
inquestionavel. Desenvolvo uma teoria irbnica que tem
por fim formular hipoteses. Estas podem ajudar a
revelar aspectos impensaveis. Procuro refletir por
caminhos obliquos. Lanco mdo de fragmentos, ndo de
textos unificados por uma ldégica rigorosa. Nesse
raciocinio, o paradoxo €é mais importante que o
discurso linear. Para simplificar, examino a vida que
acontece no momento, como um fotdgrafo. Alids, sou
um fotdégrafo.” (Baudrillard, 2003)

Quero partir: Se a linguagem universal é binaria, o
pensamento sobre ela ndo deve ser. Se o mundo
contempordneo “se move pelo software”, ndo é coerente
polarizar, por vias apocalipticas ou fetichizantes, antinomias
espetacularizadas e superficiais. Quero comecgar: Os
processos de criagdo de software sao desenvolvidos sob
paradigmas de incertezas e mudangas diretamente
proporcionais as possibilidades de construgdo de certezas
sobre seu “dominio” como linguagem universal. Quero
recomecar: Se o mundo contemporaneo “se move pelo
software”, se o software se torna um elemento de
infraestrutura da vida cotidiana (Fuller, 2007), € necessario
se aproximar, tentar branquear, percorrer “caminhos

obliquos”, experimentar, [des] mistificar.
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[des] Mistificando o software [v.0.2]
(Uma aproximacao) [v.0.2.1]

O processo de criacdo de software engloba varios outros
processos. Um dos principais é a anélise de requisitos. Um
processo complexo, que pressupde a investigacdo de
pensamentos, relagdes entre pessoas e seus pensamentos,
suas ansiedades. A expectativa é de que os envolvidos no
processo tenham o entendimento das implicacdes daquele
“novo sistema”. Requisitos minimos sdo pesquisados,
debatidos, para que o software ganhe o “sopro da vida”; seja
compreendido, talvez, pelos pensamentos que precipitaram a

criagao.
[Requisitos minimos - levantamento preliminar]

— Web site HOPL (History of Programming Languages)
(1995)

o Este site esta preocupado com o tratamento histérico
das idéias do desenvolvimento das linguagens de
programacdao como formas de expressdao e criagao
humana. Em 1976, na conferéncia da Histdria da
Computacdo em Los Alamos, Richard Hamming,
descreveu o porqué nos devemos estar interessados
na histéria da computagdo: “ndés devemos saber o
gue eles pensaram quando criaram.”. Esse site é
sobre o qué eles fizeram, o porqué as pessoas
desenvolveram e implementaram linguagens e o qué
0s influenciou a fazé-lo (historicamente,
filosoficamente, politicamente, assim como,

teoricamente).?®

%5 This site is concerned with the idea-historical treatment of the
development of programming languages as a means of human
expression and creation. In 1976, at the History of Computing
Conference in Los Alamos, Richard Hamming described why we might be
interested in the history of computing: "we would know what they
thought when they did it". This site is all about why they did it - why
people designed and implemented languages and what influenced them
when they did so (historically, philosophically, politically as well as
theoretically). (LTA) http://hopl.murdoch.edu.au/ Acessado em
Outubro/ 2010.
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— Michael S. Mahoney - Forum on History of Computing -

Princeton University %® (1993)

(0]

Boa parte da arte da programacdo ndao esta
documentada, assim como o software estad se
tornando inacessivel. O problema é que nds temos
muitas estorias, mas pouca histéria; muito a fazer,
mas sem muita nocdo do qué fazer e como fazer.
Para colocar de maneira bem simples: nos ainda nao
sabemos o qué realmente significa a histéria da
computacdo. NoOs ainda sabemos muito mais dos
dispositivos de calcular que precederam o
computador eletrénico digital do que sabemos sobre
as maquinas que formaram a industria. Nos apenas
comecamos a determinar como a inddstria comegou
e como se desenvolveu. NoOs ainda achamos mais
facil falar sobre hardware do que sobre software. Nos
ainda nos preocupamos cOm hossos precedentes
histéricos e comparagoes, incertos do lugar onde a
computacdo se encaixa na sociedade que a criou e
gue tem sido moldada por ela. Essa incerteza é
refletida na literatura e nas atividades da Histéria da
Sociedade Cientifica e da Sociedade para a Historia
da Tecnologia. Onde o computador, como mais
importante instrumento cientifico, e a computacao,
como a tecnologia mais proeminente dos finais do
Século XX, sdo tudo, menos invisiveis; ndo apenas
em si mesmos, mas sob a perspectiva que verteram
sobre as ciéncias e as tecnologias anteriores. Eu de
fato ndo sei por onde comecar e o0 meu apetite esta
muito a frente da minha capacidade de digestdo. Nds
temos que eleger e escolher o qué deve ficar
armazenado e por onde devemos comecgar. Mas a
dificuldade estda em definir os critérios. Porque a

inovacdo é incremental e o que ja existe determina,

26 paper prepared for the Forum on History of Computing at the
ACM/SIGPLAN Second History of Programming Languages Conference
Cambridge, MA, 20-23 April 1993 - ©1993 by the Association for
Computing Machinery.
http://www.princeton.edu/~hos/Mahoney/articles/issues/issuesfr.htm

Acessado em Outubro/ 2010.
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em larga escala, o qué pode ser criado. Resumindo,
os registros da tecnologia recaem mais sobre seus
artefatos do que sobre os registros escritos. Essa &,
possivelmente, a melhor maneira de encarar o
desafio de Hamming: “... saber o que eles pensaram
quando criaram.”. Ou seja, reunir esses criadores
para que seja possivel falar de seus pensamentos e
conhecimento, o qué raramente é documentado em
palavras. Como eu usei aqui a palavra artefato,
especulo que o publico tenha uma maquina em
mente. Mas, a computacdao tem outro tipo de
artefato, aquele que parece Unico, até que alguém
possa refletir sobre ele cuidadosamente. Eu quero
dizer: um compilador de uma linguagem de alto
nivel, um sistema operacional, uma aplicagdo. Assim,
o software pode ser lido. Nés precisamos ter
conhecimento sobre as origens e o desenvolvimento
da programagdo como uma ocupagao, uma
profissdo, uma atividade cientifica e tecnoldgica.
Sendo assim, talvez a histoéria da computagao nao
seja tao facil, mas o que deve ser feito? Gostaria de
concluir definindo uma agenda, para a qual eu nao
reivindico nem integridade nem objetividade. Por um
simples motivo, reflete o meu viés em direcdo ao

software e nao ao hardware.

— Matthew Fuller — Software Studies: a Lexicon®’
(2008)

(0]

O software estrutura e viabiliza boa parte do mundo

contemporaneo;

Os estudos de software devem contemplar uma
proposta onde o software possa ser visto como
objeto de estudo, assim como, uma area de pratica

que englobe formas de pensar e areas de trabalho

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

Acessado em Outubro/ 2010.
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que historicamente ndo sejam “proprietarias” de
software. Mas que, de fato, tenham muito que falar
sobre a utilizacdao que fazem do software. Essas
areas incluem as que estejam atualmente
preocupadas com a cultura e com a midia, a partir
de perspectivas politicas, sociais e de sistemas de

pensamento e estéticos;

0o Ha uma abundancia de estudos sendo apresentados
sobre o qué as pessoas fazem com o software;
existem livros extensos e residuais sobre como
escrever ou utilizar software. Mas nao podemos
achar muitos livros para além de um valor de capa. E
quase nenhum ¢é suficiente para explicar o mundo
como ele é. S6 ha uma coisa para se fazer nessa
situacdo: se levantar e escrever o que vocé precisa

ler;

o Enxergar para além da tela, através das muitas
camadas do software, da ldogica de programacao, da
visualizacdo e da ordenacgdo. Desde a movimentacgao
dos elétrons nos micro circuitos, até o mergulho
deles nas formacgdes conceituais, culturais e politicas
de seu software e para fora novamente, de dentro
dos fios para dentro do mundo, para onde o software

migra e modifica tudo que ele toca;

o Na medida em que o software se torna uma parte
supostamente madura das formacgbes sociais (ou
pelo menos da inicio a uma fase aqui, no hemisfério
norte, onde o software faz parte da infraestrutura do
dia-a-dia das geragbes mais recentes) precisamos
organizar e tornar palpaveis uma variedade de
associacdes e interpretagcdes sobre o software, que
possam ser entendidas e experimentadas. Enquanto
as ciéncias de computagdo aplicada, como as que se
dedicam aos estudos da interagdo humano

computador?®, se expandiram por meio Século nesse

28 Estudos de IHC - Interacdo Humano-Computador.
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dominio, o software ainda é um ponto cego tanto
para as teorizagbes mais abrangentes da cultura
guanto para os estudos mais amplos das midias
digitais computadorizadas, em rede. Ndao somente
pelo fato de que a forma disciplinar das artes e das
humanidades seja incompetente na fabricagdo diaria
das tarefas de trabalho contempordneas, que
incluem editores de texto, web sites, ferramentas de
pesquisa, emails, bancos de dados, editores de
imagens, softwares de audio etc., mas porque o
software como campo € amplamente visto como
questao de instrumentalidade realizada. Visto sob a
otica da ldgica aplicada, o software existe como algo
levado a cabo em um “limiar de formalizacao” e que
agora s existe em termos de isengdo de qualquer

referéncia além de si mesmo;

O software é visto como uma ferramenta, algo com o
qual se faz algo. E neutro, é cinza. Por outro lado,
esta neutralidade ostensiva pode ser assumida como
sua camada ideoldgica, merecedora de critica, como
qualquer outro mito. Mas esta interpretacdo que
enfatiza apenas a critica pode bloguear um
engajamento mais inventivo com as tendéncias e
qualidades particulares do software. Trabalhar com
as especificidades do software nas suas multiplas
camadas de ocorréncia € um caminho para deixar

para tras essa dicotomia.

Encontrar caminhos para explicar, compreender e,
decisivamente, trabalhar com esta realidade
multiescalar € um desafio importante, que exige
novas ferramentas para o0 pensamento e a
descoberta de caminhos que possam assegurar

multiplas possibilidades de entendimento;

Software é computacdo que, seja utilizadvel como um
editor de texto mundano ou brilhante como um

automato celular, adquire o seu poder como um
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artefato social ou cultural, que é processado de
modo a se acomodar da melhor maneira possivel aos

comportamentos e corpos exteriores a si mesmo;

Sejam os softwares modelos escritos ou
evolucionarios, os termos nos quais sdo entendidos,
tem de ser corrompidos e, portanto, modificados e
filtrados de volta para dentro do limitado, mas
paradoxal dominio da computacdo. E é esse
paradoxo, a habilidade de misturar o formal com o
desordenado - formalismos ndo matematicos,
linglisticos, objetos visuais e codigos, eventos que
ocorrem em todas as escalas, da ecoldgica a erdtica
e politica - que atribuem a computacdo seus efeitos
poderosos, e que se desdobram através do software,
em sua existéncia como cultura. Essa mistura ndo
acontece somente com o software, mas com tudo
que ele conecta. O hardware, com a sua armadura
de sensores e dispositivos de disparo, sua mistura de
analégico e digital, é ainda, talvez, o maior
abastecedor de desordens. Mas, como muitos
autores atestam, o hardware acha o seu
complemento no software. Uma vez que as coisas
tenham sido modeladas, replicadas e reificadas, elas
podem ser intensificadas, copiadas, multiplicadas e
alargadas ou ainda, sujeitas a serem anfitridas de
outras funcdes que se tornam familiares a partir de

gramaticas basicas de aplicagoes;

A arte compreende que o estilo do pensamento é
crucial - estilo ndo simplesmente como métrica para
o depdsito de floreios e truques, mas como um
caminho para acessar multiplos universos de
referéncia. Os estudos de software também propGem
outro conjunto de interagdes potenciais entre a arte
e outras praticas culturais inventivas, com os

dominios da matematica e da ldgica;
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Software é agora, de forma irregular, parte da
cultura popular e da cultura de massa. Ele se
materializa como um componente, sendao a maior
parte, de varias modalidades laborais. A aquisicdo de
conhecimento sobre como fazé-lo, o engajamento
com programacao e formas de utilizar o software, de
modo geral, circulam por meios formais e informais,

em um crescimento exponencial;

O software faz mais sentido se entendido

transversalmente;

A programagdo € também o resultado de um
processo vivo de engajamento entre pensar e
trabalhar. A inteligéncia se origina da interacdo e a
interacdo da computacdo e das midias digitais em
rede com outras formas de vida, conjuga novas
formas de inteligéncia e novos requisitos para que a

inteligéncia possa desdobrar-se.

— Lev Manovich - Software Takes Command?®®
(2008)

(0]

0

Se a eletricidade e a locomotiva viabilizaram a
sociedade industrial, o software, de maneira similar,

possibilita a sociedade da informagao global;

Todos os sistemas culturais, econ6micos e sociais da
sociedade moderna se movem pelo software; o

software é a cola invisivel que liga todos eles.

Enquanto varios sistemas da sociedade moderna
falam linguas diferentes e tém objetivos distintos,

todos compartilham a sintaxe do software;

Os trabalhadores do “conhecimento”, os “analistas

simbdlicos”, as “induUstrias de criacdo” - nenhum

29 http://lab.softwarestudies.com/2008/11/softbook.html;

http://softwarestudies.com/softbook/manovich softbook 11 20 2008.p

df Acessado em Outubro/ 2010
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desses jogadores chave da economia na sociedade

da informacdo pode existir sem o software;

o O software também é responsavel por guiar o

processo de desenvolvimento da globalizacao;

o Independentemente de qual nova dimensao da
existéncia contemporanea uma teoria social em
particular possa ter enfocado nas ultimas décadas -
a sociedade da informacdao, a sociedade do
conhecimento ou a sociedade em rede - todas essas

novas dimensodes sao ativadas pelo software;

o Paradoxalmente, enquanto cientistas sociais,
fildsofos, criticos da cultura e da midia e tedricos da
midia parecam ter coberto todos os aspectos da
revolucao da Tecnologia da Informacdo, criando um
grande numero de novas disciplinas, como a
cibercultura, os estudos de Internet, as novas teorias
das midias e a cultura digital, a maquina secreta que
dirige a maioria desses assuntos - o software -
recebeu pouca ou nenhuma atengdo direta. O
software ainda é invisivel para muitos académicos,
artistas e profissionais da cultura interessados em

TI*® e nos seus efeitos sociais e culturais;

0 Se nos limitarmos a discussdes criticas sobre as
nogoes de “ciber”, “digital”, “internet”, “redes” ou
“midias sociais”, nunca alcangaremos o qué esta por
trds dos novos meios de comunicacdo e de

representacao;

o E chegado o tempo de focarmos no software
diretamente. Nao olhar apenas para o qué aparece
na tela do computador, mas para os programas e
para as culturas sociais que produzem essas

informacoes;

30 TI - Tecnologia da Informacdo/ IT - Information Technology
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o Para entendermos a ldgica das novas midias,
precisamos nos voltar para a ciéncia da computacao.
E nesse territério que podemos esperar encontrar
novos termos, categorias e operagdes que

caracterizem a midia que se tornou programavel;

o Uma abordagem feita no livro New Media Reader,
editado por Noah Wardrip-Fruin e Nick Montfort
(2003)3! sugere um novo modelo para se pensar
sobre o software. Sistematicamente justapondo
textos importantes de pioneiros da computacdo
cultural e artistas chave em atividade no mesmo
periodo histdrico. Assim, o livro procurou mostrar
que ambos pertenciam as mesmas epistemes. Ou
seja, usualmente a mesma idéia era
simultaneamente articulada nos pensamentos tanto
dos artistas quanto dos cientistas que estavam

criando a computacgdo cultural;

o Eu penso no software como uma camada que
permeia todas as areas da sociedade
contemporanea. Se quisermos entender as técnicas
contemporaneas de controle, comunicagao,
representagdo, simulacdo, anadlise, tomadas de
decisdo, memdria, visdo, escrita e interagdo, nossa
analise ndo poderd estar completa até que
consideremos a camada do software. O que significa
que, todas as disciplinas que lidam com a cultura e a
sociedade contemporanea - arquitetura, design,
critica da arte, sociologia, ciéncias politicas,
humanidades, estudos da ciéncia e tecnologia e
assim por diante - precisam levar em consideragao o
papel do software e seus efeitos, sejam quais foram

os temas investigados;

o E chegado o momento de comecar a pensar

teoricamente sobre como o software esta moldando

31 http://www.newmediareader.com/
Acessado em Outubro/ 2010
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nossa cultura e como, em troca, ele € moldado pela

cultura;

o Teoricamente, eu penso que deveriamos pensar no
software pelos mais amplos caminhos que
conseguirmos. Precisamos considerar nao apenas a
parte “visivel” do software utilizado pelos
consumidores, mas também pelo software “cinzento”

que executa todos os sistemas e processos da

sociedade contemporanea.

(Uma aproximacao) [v.0.2.2]

“Como cientistas
criativos, estamos
mais interessados no
atn da criagio do que
naquilo que foi criado

Richard Hamming:
Matematico, engenheiro,
fundador da ACM
(Assaciantion for Computing
Machinery) (1947)

>http://www.acm.aorg/
>http://pt.wikipedia.org/wiki/Richar
d_Hamming

Acessado em Outubra/ 2000

[Requisitos minimos - analise preliminar] LT

Quero comecgar pela afirmacdo de Richard Hamming (1976):

“Nés devemos saber o que eles pensaram quando criaram.”
Ele reitera sua convicgao de que o interesse maior deve estar

sobre o ato da criagdo e ndo sobre aquilo que foi criado.

Para Hamming, € importante aprender a construir por si
mesmo as proprias invengdes, ao invés de ficar discursando

sobre o qué os outros fizeram.

Sendo assim, porque ele afirmaria que devemos saber o que

“eles” pensaram?

Segundo McCarty (2009)*?, o argumento de Hamming é de
gue a histdéria necessaria para treinar cientistas para o seu
papel criador, ndo é a de uma “cronologia lisonjeira de
estréias”, como se costuma fazer através das histérias da
tecnologia. Porque esse é o lugar onde cada evento é
sinalizador do registro do progresso em direcao a gloéria do
momento presente. Mas, Hamming clama por uma recriagao
"

imaginativa do passado, nos seus proprios termos: "néds

deveriamos saber o que eles pensaram quando criaram."

Em sua comunicagdo feita para a Segunda Conferéncia da

Histdria das Linguagens de Programacdo, Mahoney (1993),

32

http://staff.cch.kcl.ac.uk/~wmccarty/essays/McCarty,%20Imagining%?20the
%20hunt.pdf Acessado em Outubro/ 2010 (LTA)
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afirma que “como a inovacdo é incremental, o que ja existe

determina o qué pode ser criado.”

Para ele, a melhor maneira de encarar o desafio de Hamming
€ reunir esses criadores, para que seja possivel falar de seus
pensamentos e conhecimento. Ele termina seu discurso com

I\\

a proposta de uma agenda, que ndo € passivel “nem de
integridade nem de objetividade”, uma vez que se
encaminha pelas incertezas de um artefato singular a

computacdo: o software.

Eu proponho aqui uma rapida interrupgao ao pensamento de
Hamming. Porque, se for necessario saber “o qué eles

pensaram”, é preciso saber [antes] “como” eles pensaram.

Abstragdo (1)

TECHNOLOGY SOCIETY
INFORMATION TECHNOLOGY o~
! |
-
REAL WORLD REPRESENTEDVVORLE
@
ABSTRACTED WORLD
|
ANARCHY
[ ]

http:/ /kmlabs.blogspirit.com/
Acessado em Outubro/ 2010

Abstracin (2)

http://owenmundy.com/site/give-me-my-data
Acessado em Novembro/ 2010

Gordon Pask (1961) afirma que “a incerteza resulta de nods
proprios e do nosso contato com o mundo.” E que por essa
razdo, o objeto de estudo parece estar “envolvido por um
recipiente”, a chamada <Caixa Negra>. [...] E a <Caixa

Negra> estd na origem da incerteza [...]".

Se quisermos ultrapassar os limites de input e output da
caixa preta, é preciso “quebrar” o cédigo que se processa no

seu interior.

E quebrar o cédigo, ndo significa entender dos bits e bytes
dos codigos escritos ao longo de décadas. Até porque, essa
tarefa sO seria passivel de ser processada por super

computadores.

Como decifrar? Segundo Flusser (1985), “a codificagdo se
processa “na cabega” do agente humano, e quem se propde

a decifrar [...] deve saber o que se passou em tal cabega’.

Repete-se a questdo: “o qué eles pensaram?” “o que se

passou em tal cabega?”

O que estou fazendo agora? Agora, neste instante? Digitando
no teclado do computador? Palavras? Codigos?

Pensamentos? RepresentagOes de abstracdes?
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“Agora senta-se diante de um teclado, busca-se na
memoria, a partir de cada toque no teclado, um
elemento pontual apds o outro, a fim de integrar uma
imagem na tela, de computa-la. Essa busca feita passo
a passo pode ser automatizada e acontecer muito
rapidamente. As imagens aparecerdao na tela numa
velocidade estonteante, uma apds a outra. Pode-se
observar essa seqiéncia de imagens como se a
imaginagdo tivesse autonomizado, como se tivesse
deslocado de dentro (digamos, da cabeca) para fora
(para o computador), como se pudéssemos ver nossos
proprios sonhos do lado de fora.”(Flusser, 2007,p.273)

Para Pask, ‘individualmente, contornamos as nossas
imperfeicdes formando uma abstracao simplificada do mundo

real, através da aprendizagem e da formagdo de conceitos.”

No entanto, essa abstracdo é limitada ao nosso ambiente
individual. E é essa limitagdo humana que “exige processos
de abstracdo de dominio publico” - abstracdo de aceite
comum, que “substitua a multiplicidade de imagens

privadas”- sistemas (Pask, 1961).

Voltando a interrupgdo ao pensamento de Hamming: saber
[antes] “como” eles pensaram. Como se desenvolve o
pensamento de alguém que esteja envolvido em processos

de criacao de software?
O conceito de abstracao.

Um conceito extremamente complexo para ser trazido a

debate, uma vez que tem abrangéncia multidisciplinar.

Existem diversas abordagens sobre a abstracdo, desde os
processos de pensamento, a filosofia, o direito, a neurologia,

a psicologia até a arte.

Mas é a abordagem da abstracdo pela computacao, que
poderd abrir trilhas para se penetrar no “como” os
pensamentos daqueles criadores se “precipitaram” em

criagOes.

Segundo a engenharia de software (Fairley, 1985), a
abstracdo é uma ferramenta intelectual que permite lidar

com conceitos desmontados de suas instancias particulares.

tel@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagéo

43



Durante o processo de criacdao de software, a abstragao
permite organizar e canalizar os processos de pensamento,
afastando tanto consideragdes de infraestrutura como

consideragdes de detalhamentos de programacgao.

Assim, o processo de criacdo de software, € um processo de
multiplas camadas, que se desenvolve a partir de
consideragdes de abstragdo, até encontrar sua evolugdo em

representacles concretas.

O uso da abstracdo no processo de criagdo de software
difere, por exemplo, da ciéncia e da matematica. Nessas
duas disciplinas, os principios fundamentais sdo abstraidos

de uma colegao de situagdes concretas.

Os criadores de software partem de abstracdes de entidades
gque ainda ndo existem para a materializacdo dessas

entidades.

O processo de abstracdo permite controlar a complexidade
do processo de criagdo de software, por, sistematicamente,

proceder do abstrato para o concreto.

Quero antes de prosseguir, fazer outra interrupgao.

Computational Thinking
http://www.cs.cmu.edu/ ~CompThink/index.html

A

Thinking... =
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O conceito de abstragdo na computagdo tem suas origens nas

teorias da cibernética®3

3 A origem da computacdo, do mundo sistematizado em que vive hoje a
sociedade contemporanea, advém das teorias da cibernética. Essa percepcdo
pode ser tdo generalizada que ndo daria conta da dimensdo do
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Com a evolucao dos processos de criagao de software, ficou
notdria a complexidade dos sistemas desenvolvidos. Assim, a
partir da incorporacdo desses sistemas na sociedade
contemporanea em escala de crescimento exponencial, fez-
se necessaria uma disciplina que dedicasse seu campo de
estudo aos processos de criagao de software. A engenharia

de software>*.

A interrupgdo, de novo, entdo - voltando a interrupgdo ao
pensamento de Hamming: saber [antes] "“como” eles
pensaram - como se desenvolve o pensamento de alguém

gue esteja envolvido em processos de criagao de software?
Fazer uma aproximacgao [do “como”?] por vias:

Opgao (A) > da cibernética

Opcao (B) = da engenharia de software

NRA [...]

Nenhuma das Respostas Anteriores [temporariamente].

Mesmo circulando por entre as opgdes (A) e (B), no percurso
da pesquisa, me deparei com uma proposta nova, recente,
que estd sendo encabecada pela Universidade de Carnegie

Mellon.

Computational Thinking*® - [C.T.].

desenvolvimento complexo de invengSes advindas da Segunda Guerra
Mundial. “O computador”. A ‘“invencao” que introduziu mudancgas
paradigmaticas que provocaram “uma alteragdo radical na forma de
conceber o tempo, o espaco e mesmo os relacionamentos”. (Carlos Ireneu
da Costa, 1996) Mas, o computador pode ser considerado apenas uma das
“invencdes”, ao se elencar: a Teoria da Cibernética, a Teoria da Informacéo,
a Teoria Geral dos Sistemas, as teorias da Biologia Molecular, a Inteligéncia
Artificial e o Estruturalismo (Gere, 2002). Gere afirma que, embora tenham
surgido em diferentes contextos, todas estas teorias estdo relacionadas com
o desenvolvimento de sistemas formais e abstratos, com o objetivo de
compreenderem seus respectivos fendmenos, representando, coletivamente,
o0 pensamento paradigmatico cientifico e tecnoldgico pos-guerra. E, embora
ndo tenham sido determinantes nem tdo pouco determinados pela invencdo
do computador, todos fazem parte de um mesmo movimento intelectual e
estabeleceram o modus operandis dos processos computacionais.

34 A engenharia de software abrange sistematizagbes de todo o ciclo de vida
de sistemas de software: desde o processo de desenvolvimento até a
manutencdo.

35 pensamento Computacional. (LTA)
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A definicdo basica de [C.T.] feita pelo Centro de Pesquisas é:

Computational Thinking significa criar e fazer uso de
diferentes niveis de abstracdo para entender e resolver

problemas mais efetivamente®®.

“Computadores séo
incrivelmente répidos,
precisos e estipidos.
Seres Humanos séo
incrivelmente lentas,
imprecisos e brilhantes.
Juntos, constituem um
poder que vai além da
imaginagan.”

Albert Einstein

http://iae-
pedia.org/Computational Thinking

Acessado em novembro/ 2010

"\ missdo do Centro para
(C.1.] & avangar nas
pEsquisas na area de
computagdo em defesa da
disseminagéo do uso do
“pensamento
computacional” para
melhorar a vida das
pessoas. 0 Centro efetua
tal tarefa semeandn
atividades de pesquisa,
SEMINArios e simpasios
que encabegam
demonstragdes vividas do
valor do pensamento
computacional nas
diversas éreas da vida

humana.."

http://www.cs.cmu.edu/~CompT
hink/indexhtml
Acessado em novembro/ 2010

Pensar como alguém do “mundo do software” significa muito
mais do que ser capaz de criar programas, codigos de
programacdo. Exige pensar a partir de multiplos niveis de
abstracdo (Wing, 2006).

A interrupgdo, de novo, entdo - voltando a interrupgdo ao

pensamento de Hamming: saber [antes] “como” eles
pensaram - como se desenvolve o pensamento de alguém

gue esteja envolvido em processos de criagao de software?

No entanto, a partir da interrupgdo feita, quero altera-la

provisoriamente: saber [antes] “como” eles pensam.

Hamming (1976),

propdem

Mahoney (1993) e Manovich (2008)

uma investigagdo sobre o pensamento dos
criadores, dos pioneiros, cientistas e artistas que articularam
seus pensamentos para o desenvolvimento do que hoje é
vivenciado pela sociedade contemporanea como “tecnologias

revolucionarias”.

Embora essa anadlise seja fundamental e imprescindivel,
deixo-a para os pesquisadores que dedicam seus esforgos ha

anos nessa tarefa.

Obviamente, esses estudos serdao pontuados [e ja estdo
sendo] ao longo da pesquisa. Em todos os momentos que se

fizerem oportunos, elucidativos.

A partir da alteracdo da interrupgao feita: saber [antes]

“como” eles pensam.

Deste ponto em diante vou assumir a abreviatura C.T. para referenciar
Computational Thinking; como descrito na apresentacdo da Professora
Jeannette M. Wing (2007): “Computational Thinking”.
http://cs4hs.cs.washington.edu/content/Resources/SessionMaterials/bin-o-
slides/Jeannette Wing CT.pdf

Acessado em Novembro/ 2010

36 “"Computational thinking means creating and making use of different levels
of abstraction, to understand and solve problems more effectively.” (LTA)
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O que eles pensam?

Nao falo [agora] dos pioneiros, Alan Kay, Vannevar Bush,

Ted Nelson etc..

Falo das geracles recentes, dos nascidos nos entre lugares

do pensamento computacional.

O pensamento ndo linear, multiplo, modularizado,
fragmentado, escalar, abstrato, concorrente, recursivo etc.,

etc. [et al].

Algumas razoes decisivas para essa escolha [0 que eles

pensam?]:

— Manovich (2008) e Fuller (2008) afirmam em suas
pesquisas que o software comanda todas as camadas
da sociedade contemporanea. Assim, se faz urgente

“olhar para além da tela”;

— Manovich diz que é chegado o tempo de focarmos no
software diretamente. Ndo olhar apenas para o qué
aparece na tela do computador, mas para os
programas e para as culturas sociais que produzem

essas informagoes;

— Encontrar caminhos para explicar, compreender e,
decisivamente, trabalhar com esta realidade
multiescalar é um desafio importante, que exige
novas ferramentas para o pensamento e a
descoberta de caminhos que possam assegurar
multiplas possibilidades de entendimento.
(Fuller)

Algumas razdes decisivas para essa escolha [0 que eles

pensam?]:

- Software Runs the World®”

370 software move o mundo”. “O software comanda o mundo”. “O
software faz o mundo girar”. (LTA) Admito possibilidades de traducdo,
uma vez que o sentido demarcado na lingua nativa (inglés) é intenso e
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o IBM - Conferéncia mundial de usuarios

desenvolvedores de software (2004)3®

o O status do software em 2031:

0 Status do Software - 2031

2010s - Era da transparéncia
[ software se camufla nos espagos
intersticiais da sociedade

2020s - Dependéncia total
Praticamente toda atividade humana
& atingida e portanto, demanda o
software

2030s - A ascenséo das
maguinas

Entidades semi-autdnomas com
niveis variados de agenciamento
amplificam a atividade humana

= A maior parte dos desenvolvedores
cresceu acreditando que a internet

sempre existiu;

* A maior parte da programacdo é feita
por programadores que aprenderam a

programar incidentalmente;
— The World Runs on Software*

0o Bob Muglia - Presidente para negodcios de

ferramentas e servidores da Microsoft (2010)%

o "“Dé uma olhada ao seu redor. Olhe para tudo,
preste atencdao em todos os dispositivos que
utilizamos, o0s sistemas com os quais
interagimos. Tudo é alimentado pelo software
e os desenvolvedores sdo aqueles que farao
tudo acontecer. Como eu disse, 0 software
sustenta o mundo. Isso significa que os
desenvolvedores sdo a maquina por tras do

gué alimenta o mundo.”

— Computational Thinking Presentation - Jeannette M.
Wing (2007)

o O pensamento computacional serda uma
habilidade fundamental utilizada por todos ao

redor do mundo até meados do Século XXI;

objetivo. Talvez ndo se alcance “impacto” tdo forte apds traducdo Unica.
(Aberto a tradugdes.)

38 Acessado em Outubro/ 2010
http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/4280.html
http://sophia.javeriana.edu.co/~cbustaca/Arquitectura%?20Software/Pre
sentaciones/The state of the world in 2031.pdf

Palestra de Grady Booch

39 %0 mundo se move pelo software.” (LTA)

40 Matéria publicada em 12 de abril de 2010, por Paul Krill - InfoWorld.
Acessada em outubro/2010 no site da Network World Magazine. (LTA)
http://www.networkworld.com/news/2010/041210-microsoft-exec-the-
world-runs.html
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o Exatamente como a leitura, a escrita, a

aritmética;

o Imagine cada crianga aprendendo a pensar
Tools4Thought o N
como um cientista da computagao;

o Tanto a computacdo quanto os computadores

GM = disponibilizarao a difusdo do pensamento
computacional;

http://www.rheingald.com/texts/tft/
Acessado em Novembro/ 2010

o Uma habilidade que todo ser humano precisara

para desempenhar suas fungbes na sociedade

contemporanea: o pensamento computacional;

o A ciéncia da computacdo ndo implica apenas a
capacidade de programacao. Mas o]
compartilhamento de conceitos e pensamentos

para além de suas fronteiras;
o Idéias e ndo artefatos

* N3&o se trata apenas da influéncia do
software e do hardware em nosso dia-

a-dia;

= Serdo 0s conceitos computacionais que

utilizaremos para lidar com o cotidiano;
= E para todos, em todos os lugares;

= O pensamento computacional se
tornara uma realidade quando estiver
tdo integrado aos empreendimentos
humanos, que ird desaparecer como

filosofia explicita.

Algumas razles decisivas para essa escolha [0 que eles

pensam?]:

— Manovich (2001) clama que se estabeleca uma teoria

do presente, enquanto o “novo” ainda é visivel e
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Demonstragéo de primeiros socorros
em uma ferrovia

http://www.kilmerhouse.com/wp-

content/uploads/2007/05/railroad-

first-aid-photo-small.j
Acessado em novembro/ 2010

reconhecivel, antes que se transforme em convencbes

universais que se tornem invisiveis;

Kockelkoren (2003) argumenta que os seres humanos
sao mediados tecnologicamente e que partimos do

nosso “centro” a cada época;

Ele afirma que quando surge uma nova tecnologia,
somos desestabilizados, tirados de nosso “centro”.
Depois, nos damos conta da tecnologia. Para

finalmente, sermos “re-centrados”;

Por exemplo, quando as pessoas comecaram a viajar
de trem, houve relatos de uma bateria de doencas
supostamente provocadas pelo trem. Em uma carta a

sua filha, o poeta Victor Hugo escreveu:

“As flores ao lado da estrada ndo sdo mais flores, mas
manchas, ou pelo menos vestigios, de vermelho ou
branco: ndo ha mais pontos, tudo se torna em
vestigios: as campinas sdo como impactos desmedidos
de cabelo amarelo: campos de alfafa, longos cabelos
verdes: as cidades, campanarios e as arvores encenam
uma louca danca que se mistura ao horizonte: de
tempos em tempos, uma sombra, uma forma, um
espectro aparece e desaparece com a velocidade da luz
atrds da janela: é um guarda da ferrovia.”
(Victor Hugo in Kockelkoren)

Flusser (2007) afirma que “o carater artificial da
comunicacao humana (o fato de que o homem se
comunica com outros homens por meio de artificios)
nem sempre é totalmente consciente.” E que, “apos
aprendermos um cddigo, tendemos a esquecer sua
artificialidade. [...] Os cddigos tornam-se uma espécie

de segunda natureza [...]”

Ponsaments

&q&at‘m/ﬂ/{a/
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(Uma aproximacgao) [v.0.2.3]
[Requisitos minimos - especificagdo preliminar]

Se
o mundo se move pelo software
Entéo
O software precisa ser [des] mistificado
Fim Se;
Se
0 software parece ainda uma caixa preta
Entdo

Essa caixa precisa ser branqueada, antes que se torne
invisivel

Fim Se;
Se

0 processo de criagdo de software pertence aos dominios da
ciéncia da computacao

Entdo

E preciso compreender os pensamentos dos criadores que
desenvolvem esses processos

Fim Se;

FPensaments

ﬁmlmfaa/wm/
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Se

€ preciso se aproximar dos pensamentos que precipitam o
processo de criagao de software

Entdo
E preciso estabelecer multiplicidade[s] de relacdes entre os

territorios do software e os territorios que sdao postos em
localizagao de distancia [?]

Fim Se;
Para processos de desvelamento até
Se
territérios serdo desterritorializados
Entdo

Fronteiras serdao esmaecidas, justapostas, hibridizadas,
inter relacionadas, atravessadas [...]

E
desterritérios serdo reterritorializados recursivamente
Fim Se;
Fim Para;
Enquanto

NAO cessarem movimentos de descoberta

E
a arte se der para desbravar caminhos de acesso aos
multiplos universos do software

ENTAO

Loop [...]

Fim Enquanto;
Improved Tele-Vision

;
“A singularidade que faz a arte & o ato de romper com os |
padriies e habitos de percepgdn. A arte deveria reinventar as |
categorias e os sistemas de que nos valemos para avangar pela |
vida da maneira mais retilinea possivel." )
Cornelia Sollfrank

| @
=k

http://artwarez.org/2.0.html
Acessado em Novembro/ 2010
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J0DI.ORG

"Exploramos o computador desde o seu
interior e o revelamos na rede. Quando o
espectador contempla nossa obra,
estamos dentro de seu computador [...] E
ficamos honrados por estar dentro do
computador de alguém. Quando estés na
mesa de alguém, estas muito praximo
desta pessoa. Greio que o computador &
um meio pelo qual podemos acessar a
mente de alguém.”

Dirk Paesmans, Jodi

http://wwwwwwwww.jodi.org/

Anessau em novembro/ 2010

[des] Mistificando o software [v.0.3]
(Uma aproximacao) [v.0.3.1]
[Requisitos minimos - prototipacGes evolucionarias]

de de

consciéncia das criacOes disponibilizadas a cada instante no

Como estar imbuido qualquer probabilidade

universo [ainda] *magico” e desconhecido do software?

Mais improvavel ainda é manter qualquer proposta na ordem

de categorizacgdes arborescentes, centralizadas, definitivas.

Quando se cogita discursar sobre as praticas artisticas

diretamente relacionadas ao software, sao variadas e
incontaveis as ocorréncias, sob olhares que se expandem em

multiplicidades de fazeres.

Arte digital, Software arte, art oPensource, arte cibernética,
0010101010001111111010111000101100001,

arte digital, software arte, arte digital, arte numérica, arte

hacktivismo,

cibernética, arte telematica, arte opensource, video arte,
www, , , , tele, , net, games, net arte, hacktivismo, games,
second life, 9 evenings, EAT engineering art theatre, cinema
digital, fotografia digital, realidade virtual, virtual reality,
circuito alternativo, tecnofagia, gambiara, fluxus, cybernetic

serendipity, telepresenga, , , , , remix,

0010101010001111111010111000101100001,
realidade aumentada, arte livre, optical art, arte generativa,
art, FILE,

readme,

identidades,
wop binary arte
trasnmedialeBERLIN, Prix Ars
instalaTIon,AOSartisOPENsource,OSMOSATheOpenSourceMus
eumofOpenSourceArt, openARTNETWORK, arte robdtica

art, pixel art, fractal,

Electronica,

Arte e Tecnologia.

Andlises estéticas e ideoldgicas. Criagles artisticas que ndo
se propdem a um status para além de protétipos em
Qualidades,

[des] limites, novos modelos culturais, interrupgoes politicas,

evolucdo, cadeias sistémicas evolucionarias.
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software como arte, arte como movimento, participacdo e
colaboragdo, intervencgdes, vigilancia, copyleft, opensource
etc., etc., identidades, resisténcia, controle, hiper

conectividade, ubiqliidade, invisibilidade, pervasividade [...]

A invasao nos obscuros universos [paralelos] do software. A
evolucao. A evolugdo. A evolugdao de seu uso [do software]
para expressao humana. Expressar. Expressdes
inconscientes. Pensamentos. Extrapolagdes. Extrapolar
limites. Limites vivenciados, compartilhados. De Vvisdes
utopicas da sociedade. De visGes distopicas da sociedade.
Sonhos. Pesadelos. Mundos. “Mundos” de expectativas para

onde poderemos ser levados.
Arte e tecnologia.
{Uma limitacao antes de prosseguir.

E preciso deixar claro que a pesquisa ndo ird se
aprofundar em estudos de software arte ou arte digital
ou qualquer outra proposta artistica advinda dessas

conjuncgoes;

No entanto, acredito ser de importante contribuicdo
destacar movimentos que se deram e se dao a partir

dessas apropriagdes multiplas;

Apenas para situar (ou pontuar) ambientes que se [des]
moldam em constantes tensdes de [re] configuracdo em

Si mesmos;

Por isso, talvez, sejam protétipos, ndo tém a pretensdo
de chegar a uma versao final. Sendo poderiam ser

engolidos em seus proprios ventres;

Nao evoluem em processos evolutivos de uma evolugao
linear. Nem haveria espaco. Seus espagos se espalham,

se fagocitam, se [re] criam.}
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Arte e tecnologia

Ha uma alteragdo significativa das relagoes <entre> arte e
tecnologia, quando a tecnologia passa a ser lida (mesmo que
inconscientemente, por vezes) como software, a partir de

meados do Século XX.
<entre> tecnologias <v1>

As “novas” tecnologias em processo de edificacdo desde
meados do Século XX desestabilizaram as “novas”
tecnologias advindas da automacdo industrial, em grau de
complexidade. A “maquina” agora ndo é mais complexa. E

super complexa.

A “maquina” recria “maquinas” de si mesma e ndo se parece
mais como uma “maquina”. Um micro telefone celular hoje é
infinitas vezes mais poderoso que os super computadores de
guerra precursores de nossa era “miscelaneca”. E ndo soé
porque houve a evolucao do hardware. Mas, porque as
magquinas poderosas que lidamos hoje podem ser construidas
em nossas pequeninas escrivaninhas e distribuidas para o

“mundo”, em fracdo de segundos.

O material da criagdo artistica sdo as infinitas linhas de

codigo. As linguagens de programacao. O software.

A invasdo das redes. A invasao dos sistemas. A

desprogramacao. Por exemplo.

“Mas com as linguagens virtuais ja ndo se trata de uma
patologia tradicional da forma, é uma patologia da
formula, de wuma linguagem votada a ordens
operacionais simplificadas: cibernética. E entdo que a
alteridade extorquida da linguagem se vinga, e que se
instalam esses virus enddégenos de decomposicdo,
contra os quais a razdo linglistica ja ndo pode nada.
Votada ao seu agenciamento numérico, a repeticao
infinita da sua prépria formula, a linguagem, do fundo
do seu génio maligno, vinga-se desprogramando-se por
si propria, desinformando-se automaticamente. (A
desprogramacdo da linguagem sera obra da propria
linguagem! O desregramento do sistema serad obra do
proprio sistema!)” (Baudrillard, 1996, p.124)
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{Uma observacdo aqui, antes de prosseguir.

Quando se fala de invasdo das redes ou de sistemas, é
feita uma associacdo automatica a figura do hacker®.
Mas, hackers ndao devem ser confundidos com crackers.
Esses Ultimos teriam objetivos destrutivos, de ordem

pessoal ou ainda relacionados aos ciber crimes.

Ja os hackers tém uma cultura propria, com objetivos,

dentre outros, como os movimentos de software livre*?.

Nao se deve confundir os hackers e os movimentos de

“hacktivismo”, com os crackers ou cracking;
Hacktivismo

Ambos s3o aficionados por programacdo, por construir e e//ptuikipedia.
org/wiki/Hacktivis

desconstruir softwares, por controlar os computadores a ™

partir de suas criagdes; http://www.hacktiv
smo.com/news/

Hackers

http://en.wikipedia.
org/wiki/Hacker M

Ambos respiram e vivem programacao;

anifesto

What's a Hacker? Os hackers sao vistos, por vezes, como estetas.}

http://pt.wikipedia.

http://www.eecs.berke . - . - . org/wiki/Hacker
ley.edu/~bh/hacker.ht A invasao das redes. A invasao dos sistemas. A

desprogramacao. Por exemplo.

Quero trazer um exemplo, inusitado, talvez.

http://www.hackronom
icon.com/?cat=21 Henry Jenkins, em sua obra, Cultura da Convergéncia,

considera esse relato como um novo paradigma para
entender a transformagdo midiatica. Ele inicia o relato com
uma transcricdo do slogan do The New Orleans Media
Experience de 2003: “Venere no Altar da Convergéncia”. A
histéria circulou no outono de 2001: Dino Ignacio, estudante
secundarista filipino-americano, criou no Photoshop uma
colagem do Beto de Vila Sésamo (1970) interagindo com o

lider terrorista Osama Bin Laden, como uma série de

4! Consultar CASTELLS, Manuel. A Galdxia da Internet: Reflexdes sobre a
internet, os negdcios e a sociedade. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2003.

42 para maiores detalhes sobre os movimentos de software livre, consultar:
http://www.fsf.org ; http://www.gnu.org/philosophy/categories.html;
http://www.opensource.org
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) |
http://www.uta.edu/huma/agger/fa
stcapitalism/4 _|/images/Browné.| i
mg_0.ipg

imagens ‘Beto é do Mal’, que ele postou em sua pagina na

internet.

Logo apds o “11 de Setembro”, um editor de Bangladesh

http.//dirkrighle. com/humarous-

takes/fun-photos/evil-bert-and-bin-
laden.jpg

procurou na internet imagens de Bin Laden para imprimir
cartazes, camisetas e poOsteres antiamericanos. Vila Sésamo
€ exibida no Paquistdo em um formato adaptado; o mundo
arabe, portanto ndo conhecia Beto e Enio. O editor talvez ndo
tenha conhecido Beto, mas deve ter pensado que a imagem
era um bom retrato do lider da Al-Qaeda. A imagem acabou
em uma colagem de fotografias similares que foi impressa
em milhares de poésteres e distribuida em todo o Oriente
Médio. Repdrteres da CNN registraram a improvavel multiddo
enfurecida marchando em passeata pelas ruas, gritando
slogans antiamericanos e agitando cartazes de Beto e Bin

Laden.

Ao descobrirem a imagem de Beto circulando desta forma, os

criadores do programa Vila Sésamo, deram inicio ao debate
judicial. Mas ndo ficou claro quais seriam 0s responsaveis: o
jovem Dino, que deu inicio a todo o processo, ao se apropriar
da imagem para criar sua “obra”, ou os ativistas no oriente
médio que se apropriaram efetivamente da imagem.
Complementarmente, fas ao redor do planeta, que se
divertiram com a situacdao, deram asas a imaginagdo, criando
suas préprias “obras”, relacionando personagens de Vila

Sésamo a terroristas.

Como a popularidade de Ignacio ndo parava de crescer, ele,
assustado, resolveu tirar o site do ar e declarou: “Acho que
tudo isso chegou perto demais da realidade... ‘Beto é do Mal’
e seus seguidores sempre estiveram controlados, longe dos
grandes meios de comunicacdo. Esta questao os trouxe ao

conhecimento publico.”

Digo um exemplo inusitado, porque Ignacio ndo era um

programador. Ndo criou um software. Nao foi preciso.

O software estava |3, ao seu dispor, para sua criacdo.
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Seu ato criativo “explodiu” de formas imprevisiveis.

A partir de um ato simples, camuflando-se singelo,
<CTRL C> <CTRL V>

no photoshop,

Ignacio interrompeu e desestabilizou sistemas.

Arte e tecnologia.

<entre tecnologias> <v2>

<A relacdo com a tecnologia até meados do Século XX>
Sob o olhar de Magnusson®® (2002) (1)

A partir do ensaio modernista de Heiddeger sobre a
tecnologia, a visao da tecnologia e das humanidades para os
modernistas era deterministica, orientada pelo controle e
colocava o sujeito humano sempre no centro. Assim também,
a Natureza era “nossa” para ser controlada e utilizada.
Eramos, supostamente, os senhores da Natureza, da

sociedade e da nossa propria psique.

O campo das artes sofreu mudancas grandiosas no século
passado. A Avant-garde criticou as instituigdes e tradigdes no
seu nlUcleo e as praticas artisticas se tornaram
desconstruidas e indetermindveis. A relagdo que a arte
modernista tinha com as tecnologias era de dominio da razdo
humana: a de utilizar a tecnologia para os empreendimentos

humanos.

A visdao modernista do sujeito autdbnomo. A tecnologia é vista
como ferramenta no processo de racionalizacdo. Essa idéia
pode ser achada na arte advinda do Futurismo, do Dada, dos
Construtivistas, da Bauhaus, dos Surrealistas e da Pop Art.

Todos relacionados a esta nogao modernista do sujeito

43 MAGNUSSON, Thor. Processor Art. August/ 2002.
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.133.2353&rep=r

epl&type=pdf
Acessado em Outubro/ 2010
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humano, tanto positivamente quanto negativamente,
enfatizando, respectivamente, ambas, a racionalidade e a
irracionalidade da humanidade. Todos esses movimentos
artisticos utilizaram a tecnologia em seus processos de
trabalho e/ou criaram trabalhos artisticos que eram

tecnoldgicos em si mesmos.
Sob o olhar de Magnusson (2002) (2)
<A relacdo com a tecnologia nos finais do Século XX>

Nos ultimos cinqlienta anos a tecnologia foi submetida a
mudangas drasticas. A tecnologia tornou-se extremamente
complexa. Tao complexa, de fato, que nao temos mais
controle. Temos dificuldade em compreender ou sequer
manter um panorama da tecnologia contemporénea e que,
paradoxalmente, estd ao mesmo tempo, se tornando a nossa
segunda Natureza. Tudo que podemos fazer & nos relacionar
com a tecnologia criticamente. Tentar influenciar sua
evolugao por caminhos que tenham algum significado para o

“futuro” (grifo meu) de nossa espécie.
Esse é um problema sério em nossa cultura.

Assim, podemos encontrar artistas trabalhando nos campos
da vida artificial, da inteligéncia  artificial, das
telecomunicacdes, da arte genética, da arte geoldgica, da

arte do caos, para nomear apenas alguns.

Para a maioria destes artistas, seus trabalhos sdao uma
tentativa de entender as implicagdes das “novas tecnologias”

(grifo meu) e nossa relagdo com seus poderes aterrorizantes.

O relacionamento simbidtico entre a tecnologia e a ciéncia
trouxe consigo uma nova visao de mundo - a da nao
linearidade, da complexidade®®, das redes, do caos, da
emergéncia, da vida artificial e tantos outros fatores que se
tornaram fortes simbolos na sociedade contempordnea e se

infiltraram rapidamente nas artes. A nova visao de mundo se

4 Ressalto meu ponto de vista: “super complexidade”.
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htfp://En.wikipEdia.urg/wiki/FiIE:EharliE

Chaplin -
Modern Times %?28mechanics scene%

constréi  pela utilizagdo das poderosas tecnologias
computacionais para calcular e prever fatos que antes seriam
impossiveis de serem executados pelos humanos.
Acrescente-se a tudo isso, o diferencial mais proeminente -
trabalhamos com uma “ferramenta” (grifo meu) que simula
os préprios pensamentos. E esse é o ponto que transforma
radicalmente os modus como experienciamos a nés mesmos

como humanos.
<A relacao com a tecnologia - <entre> perspectivas>
Sob o olhar de Magnusson (2002) (3)

<Exemplo 1>

http:/pt.wiki[JEdia.urg/wiki/FiEhEiru:ThE

“Tempos Modernos” - Charles Chaplin (1936)

A relacao do sujeito humano com as tecnologias modernistas
é o tema do filme. Ali, a humanidade é automatizada pela
tecnologia e se torna escrava da maquina. A tecnologia que
fora desenvolvida para facilitar os trabalhos humanos os
transformou em autdmatos mecanicos, como parte

insignificante da grande maquinaria.

<Exemplo 2>

| Matrix.glmatrix.2.png

“Matrix” - irmaos Wachowski (1999)

A partir do romance ciberpunk escrito por William Gibson
(1988), os protagonistas estao imersos em um complexo
sistema computacional em rede, o ciberespaco® (termo
cunhado por Gibson nesse romance). Aqui o sujeito humano
ndo é mais visto como senhor da tecnologia ou da Natureza.
Um sujeito disperso, fraturado em multiplas realidades
constituidas de conexfes e nds na grande rede de terminais

de computadores. Uma visdo muito mais drastica pode ser

45 “Ciberespaco. Uma alucinagdo consensual, experienciada por bilhdes de
operadores legitimados, em todas as nagdes, por criangcas que aprendem
conceitos matematicos [...] Uma representacdo grafica de dados abstraidos
dos grandes bancos de cada computador no sistema humano. Complexidade
impensavel. Linhas de luz espalhadas no “ndo espaco” da mente, grupos de
constelacdes de dados. Como as luzes da cidade, desvanecidas...” (Gibson,
William. Neuromancer, p. 67) (Livre tradugdo)
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achada no filme Matrix, onde humanos sdo o combustivel que
alimenta a inteligéncia maquinica. Uma criatura totalmente
irrelevante no mundo de Matrix, sendo pela energia

produzida pelos corpos.

Para citar Manovich (2001) em uma leitura de Matrix: “NOs
amamos o filme porque ele torna claro o que ja esta la -
uma chuva (um reinado?) de dados, gerando a logica para a

nossa realidade.”
<entre> perspectivas

Esses trabalhos descrevem bem a diferenca das tecnologias
ditas modernistas e pds-modernistas e como as idéias em

diregdo a tecnologia mudaram.

As implicagOes das tecnologias da informagao. O computador
como uma maquina ¢é essencialmente diferente das
ferramentas anteriormente construidas. Como as pessoas
estdo trabalhando no campo das artes com essas “novas
tecnologias” (grifo meu)? Como estdo experimentando suas

qualidades e seu potencial?
<entre tecnologias> <v3>

Manovich (2007), em ensaio para a obra editada por Oliver
Grau - Media Art Histories, escreve sobre a abstracao do
software e o seu papel na sociedade contemporanea. Ele
pondera que se a arte modernista seguiu a ciéncia
modernista, ao reduzir os meios da arte a elementos basicos
e estruturas simples (assim como, as experiéncias sensoriais
e ontoldgicas e os modelos epistemoldgicos da realidade); ao
invés, a abstragdo do software na contemporaneidade

reconhece a complexidade essencial do mundo.

Ol 0101010

gambiara
game arte

NET | rteAI.t

b Arte binaria ixXel ATt

FILE ealidade_ virtual
trasnmedialeBERLIN
arte cibernétical readme

arte opcn source
EAT engineering art theatre
Prix Ars Electronica §§}§{§}§}§
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Arte e Tecnologia

o s |

]

http://www.facebook.com/profile.php?id=668367315#!/ = Jaqueline Rodrigues

bt Lev Manovich
b Internet TV, Netflix, Hulu, Roku... "new old media™?
ha 3 horas - Comentar « Curfic

e pessoas curtiram isto.

Doc Strange Ifitis on sale, itis old media . . .
h& 3 horas * Curtir = &b 3 pessoas

Vagner Whitehead maybe just media?
ha 3 horas - Curtir

David Kim re‘media™tion
h& 3 horas = Curtir

_:: - % Joe Halek Dossnt digitizing an object make it new media? Because
once a object is numerically represented, itis then capable of the other
four prindples of new media?

ha 2 horas * Curtir

& Nadja Lazansky Tew Media™ is starting to go the way of "New Music”
(as in Philip Glass, John Cage, etc.)!
ha 2 horas * Curtir

Mark Resch not emerging media—converging media.
h& Zhoras * Curtir

Lev Manovich "happy convergence together foreover™
ha.Z horas * Curtir * &3 1 pessoa

)
m Mark Resch heh

h& Zhoras * Curtir

Topi Kauppinen The new-media / old-media -dimension is inherently
broken,

ha& = 1 hara * Curtir

Elisabetta Ceroniold brain trans-media
ha = 1 hora * Curtir

{ Adriana Ospina http: /fuww. yoono. com) 7
B 5 = 1 hora = Curtir

i I!, Rafael Gomez Alonso tiempos nuevos, tiempos salvajes
} ha = 1 hora * Curtir

Escreva um comentario ..

terga, 9 de novembro de 2010 as 13:57

(13:57 Terra - América do Sul - Brasil - RJ - Rio de Janeiro - Ipanema - Casa - Rua...)

Achei importante destacar essa noticia postada no feed de
noticias do meu Facebook. Foi um comentdrio de Lev
Manovich. A TV via internet, a internet na TV, no ipad, no
celular e vice-versa, multiplas opgdes que envolvem debates,
desde conceitos até plataformas de implementagdo. Assim,
Manovich provoca: “Internet TV, Netflix, Hulu, Roku,...
“novas velhas midias?” Dentre alguns comentarios,
aparentemente, descompromissados, destaquei o de Topi
Kauppinen: “A dimensdo ‘novas-midias’/ ‘velhas midias’ esta

inerentemente fraturada.”
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A complexidade do “universo” que esta sendo criado, que nos
insere a cada instante, escarnece dessas questdes
dicotdbmicas. As questdes de categorizacdes ndo parecem
relevantes quando ndo se sabe exatamente o qué

categorizar.
{Um depoimento?® antes de prosseguir

Tenho neste momento 14 janelas do Fire Fox abertas,
cada uma com aproximadamente 8 abas, o que
representa exatamente 112 sites com informagdes
diversas pelos quais estou navegando incansavelmente.
Fora o photoshop, umas 6 janelas, o Power Point — mais
2 janelas, o Word, 30 documentos abertos, enfim,
parece critico, por isso observo, acho fundamental
observar. Obviamente ndo falei dos livros... (um sem
nimero) Enquanto trabalho em meu notebook, tenho ao
meu lado um netbook com conexao de TV. Ora fica ativa
a transmissdo de um programa de TV qualquer, ora ougo
radio. As vezes rodam os dois em paralelo... Tenho pelo
menos trés radios rodando em background. Fora o
diretério de MP3 aberto... Basicamente ndo uso
impressora, mesmo. Acho que sé as vésperas de
entregar o documento final... Ah, esqueci do PDF-
XChange Viewer; (tive que contar) 21 documentos
abertos. Todos rodam em paralelo. Um paralelismo
fundamental [e enlouquecedor por vezes...] Também o
internet explorer para acessar muitos outros incontaveis
documentos, que ja nem imagino que existam... Milhares
de pastas e subpastas... me sinto em Alexandria...
Muitos searchs executados simultaneamente... Médulos
e mais moddulos de processos despejando resultados em
meu cérebro... pobre cérebro... acho que ndo esta
preparado... mas tem que se virar... € isso ai, vamos 13!
Muitas decomposicdes, desorganizagdes, travessias
recursivas... Loops em cache concorrendo para serem
lembrados, esperando desesperados por um search que

Ihes acesse ou pelo menos um sort que os organize...}

46 Desta pesquisadora.
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Deslocamentos radicais sao feitos a cada segundo (ndo mais
dia-a-dia), quando os “eus” sao inputados, modificados ou
deletados, a cada evento disparado nos gigantes bancos de
dados que detém a moeda mais poderosa desta era: o poder

sobre a manipulagcao da informacgao.

Michael Rush (2005) afirma que a velocidade com que o
Século XX criou um planeta conectado eletronicamente, é
refletida na rapida expansdo das praticas artisticas que
ultrapassam os limites da escultura e da pintura tradicionais
e avancam para uma inclusdo quase frenética das coisas

banais do dia-a-dia na arena da arte.

Ndo estamos apenas no meio da estoéria. A estoria comegou e
continua através de atividades simultaneas entre diferentes
tipos de artistas em partes distantes do universo (Rush,
2005).

Prototipos em constante evolugdo.
Arte e Tecnologia.
Arte e Software.

“N&o ha imitacdo nem semelhanca, mas explosdo de
duas séries heterogéneas na linha de fuga composta de
um rizoma comum que ndo pode mais ser atribuido,
nem submetido ao que quer que seja de significante.
[...] Ndo mais imitagdo, mas captura de cddigo, mais-
valia de codigo, aumento de valéncia, verdadeiro devir,
[...] cada um destes devires assegurando a
desterritorializago de um dos termos e a
reterritorializacdo do outro, os dois devires se
encadeando e se revezando segundo uma circulagdo de
intensidades que empurra a desterritorializagdo cada
vez mais longe. [...] Evolugdo a-paralela de dois seres
gue ndao tém absolutamente nada a ver um com o
outro.” (Deleuze, Guattari, 1995, p.19)

Teatro e Software.

Super processamentos de “tudo”. Super processamentos de
“todos”. Como “eles” pensam? Como [“eus”] pensam? Para
além da tecnologia pela tecnologia. [integr]Acdo de
pensamentos. Quem vive, quem faz, quem observa, quem
participa, quem percebe, quem esta, quem é... Viver, fazer,

observar, participar, perceber, ser, estar... Espago[s]
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Sagrado[s], Tempo[s] Sagrado[s], Eu[s] Sagrados...
Atravessados, em Travessia[s], a recusa do total, a [nao]
fragmentacgao total, o esforco da edigao, do[s] encontro[s],
de um reterritério em devires, devires entre processos...
Desafios criadores, recriadores, recriagbes recursivas,
iterativas, compartilhadas... software e teatro. Antecipagao

de devires em relagdes paradoxais de [anti] homeostase...
O teatro que incorpora o software.
O software que é invisivel para o teatro.

O teatro que se apropria das mais variadas manifestagoes do

software.
O software que invade o fazer teatral.

Teatro e software mantém uma relagdo de aparente distancia
abissal. Sdo multiplas camadas camufladas. Ndo se vé
pontes, mas se caminha entre elas. Trocas de olhares
suspeitos. Indiferenca, atragdo, simbiose. Encontros as
escuras. Desconfianga. Friccbes. [Pré] conceitos a serem
[des] mistificados. Tentativa [s] de mostrar a preméncia da
apropriacao - no “presente” e no devir imediato - do

software pelo [s] territério [s] do teatro.

“Se 0 mundo ndo é como parece e aquilo que vemos é
relativo a quem nds somos, entdo o que chamamos de
realidade € um tipo de alucinagdo que estd
acontecendo dentro de noés. E um pesadelo. E a
compreensdo de que esse € o lugar de nossa existéncia
€ a maior barreira epistemoldgica na historia da
humanidade. E o que significa: “simples e
compreensivel” pode nao ser, de fato, simples ou
compreensivel e aquilo que pensamos ser complexo
pode ser simples e compreensivel. De alguma maneira,
nos temos que compreender a nds mesmos para
sabermos lidar com nossas falhas. No6s podemos nos
ver como um tipo de canal barulhento. Eu penso sobre
isso dentro da seguinte perspectiva: ndés ndao podemos
ver enquanto ndao admitirmos que somos cegos. Uma
vez que vocé tenha comecado pelo nivel mais simples,
entdo vocé comecara a descobrir caminhos para ver as
coisas. E o que aconteceu nos ultimos quatrocentos
anos em particular é que os seres humanos inventaram
brainlets: pequenas extensdes de nosso cérebro,
constituidas de idéias poderosas que nos auxiliam a ver
o mundo sob perspectivas diversas. E elas se
encontram na forma de aparelhos sensérios -
telescopios, microscopios — e aparelhos de raciocinio -
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multiplas formas de pensar. E, o mais importante, a
habilidade para mudar a perspectiva sobre as coisas.”
Alan Kay (2007)% (LTA)

[Arte e Tecnologia. Teatro e Software]

ME BERT =
LLL N A o

William Shakespeare's

s A Midsummer Night's Dream

47 http://www.ted.com/talks/alan _kay shares a powerful idea about ideas.html
Acessado em Outubro/ 2010.
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O teatro possui sua propria realidade auténoma.
Né&o é a obra-produto

que importa,

ndo é seu aspecto

"eterno” e congelado...

mas a atividade mesma de criar.

Tadeusz Kantor
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<INTERLUDIOI[s]> - atoII

[CENA 01]

[des] Mistificando o teatro (00:00 - 00:01)

[Sobrevoo]
(Uma aproximacao) [00:00:01]

[O teatro e as tecnologias - relacbes <entre> camadas

multiplas]

Tecer abordagens sobre relacdes entre teatro e tecnologias
nessa primeira década do Século XXI - “novas tecnologias”,
“novas midias”, “tecnologias digitais” - parece ressonar

unissonos tautoldgicos, por vezes.
Mas ndo é. Talvez ndo. Poderia ser [...]

Se A= Unidade do Todo

E

X,Y,Z=ZA

Entéo

X, Y, Z sdo considerados partes ou fragmentos de A

Senao

SeA<>A

E A<> X4+Y+Z

Entdo

(A) ndo é uma unidade E (A) ndo é um todo E (X,Y,Z) nao

sdo fragmentos de (A) e nao ha Z(s) [...]

O aparente unissono tautolégico se liquefaz pelos gritos e
sussurros de super-complexidade, provenientes de multiplas
vozes, que ndo carregam em si mesmas meros acumulos que
possam ser apresentados por releituras distorcidas. Mas que
buscam se fazer ouvir. Na polifonia de “eus” formados em

um universo que ninguém entende por completo.
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Discursos recentes sobre possiveis relagdes entre teatro e
tecnologia, muitas vezes, parecem deflagrar um debate sem
precedentes histéricos. S&do leituras reducionistas e
tendenciosas que articulam extremos binarios; tanto uma
critica feroz, como um fetichismo de exaltagdo as

tecnologias.

Muitos sdo os discursos emergentes e as tentativas de
categorizagdo para um “teatro” que esta situado na era das
“novas tecnologias” ou das “novas midias” ou das
“tecnologias digitais”. Mesmo o] “teatro” sendo
freqlientemente considerado uma forma de “arte tradicional”,
fundamentado em técnicas tradicionais, o teatro registra em
sua historia mais que uma atragdo direta em direcdo as
novas tecnologias desenvolvidas ao longo dos tempos.

Apropria-se delas.

Apropriacdao transformadora. Derretem-se os materiais,
refundem-se. Vazam pelas fendas dos caldeirbes teatrais. Em

movimentos espiralados se alimentam, retroalimentam.

Lehmann: “E uma questdo saber se os recursos de
multimidia, na medida em que representam técnicas de
ilusionismo, assinalam uma ruptura definitiva na histéria do
teatro ou se a simultaneidade possibilitada com isso e a
incerteza sobre o status de realidade do que é apresentado,
ou seja, mostrado como ilusdo, significam apenas uma nova
modalidade do maquinario da ilusao que o teatro ja conhecia.
Imparcialmente, pode-se constatar que o teatro sempre foi
também técnica e tecnologia. Ele era um “medium” no
sentido de uma especifica tecnologia da representacdo, da
qual as mais novas tecnologias ndo podem representar nada
além de um novo capitulo. O teatro de modo algum mostrava
o homem para além de toda arte técnica. Desde a mechané
antiga até o teatro high-tech contemporaneo, o prazer no
teatro sempre significou também prazer com uma mecanica,
satisfagdo com o que da certo, com a precisdo maquinal.

Desde sempre houve um aparato que simula a realidade com
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auxilio da técnica ndao s6 do ator, mas também do
48

maquinario teatral.
Barthes: “Que é o teatro? Uma espécie de maquina
cibernética. Em repouso, esta maquina estd escondida por
detras de uma cortina. Mas, desde que a descobrimos, ela se
pde a nos enviar um certo numero de mensagens. Essas
mensagens tém isto de particular: sdo simultédneas e
entretanto de ritmo diferente; em tal ponto do espetaculo,
recebemos ao mesmo tempo seis ou sete informagdes
(vindas do cenario, das vestimentas, da iluminagdo, do lugar
dos atores, de seus gestos, de sua mimica, de suas
palavras), mas algumas dessas informacGes permanecem (é
o caso do cenario), enquanto outras se movem ( a palavra,
0s gestos); estamos pois a bragos com uma verdadeira
polifonia informacional, e é isso teatralidade: uma espessura

de signos.”*®

Lehmann: “Praticamente desde seu inicio, o teatro oferecia
maquinaria cénica, truques de luzes e bastidores,
transformacGes magicas. A tecnologia da construcdo de
imagens em perspectiva e os efeitos da luz desempenharam
um grande papel na tradigdo do teatro.” *°

Boenisch: “A perspectiva objetivou a percepcdo humana, que
depois se tornou amarrada as leis matematicas exatas da
geometria: qualquer espaco, qualquer realidade, desde
entdo, seria efeito de uma perspectiva apropriada — e assim,
dependente de uma perspectiva apropriada. Notavelmente, o
teatro de pronto abragou essas novas realidades virtuais. A
diferenca fundamental nas duas acomodagdes espaciais
coexistentes no Teatro Olimpico em Vicenza demonstra
vividamente um deslocamento tecnoldgico fundamental no
teatro. Caracteriza uma scenae frons classica como projetada

por Andrea Palladio®® nos anos 1560. Apds a sua morte

48 (Lehmann, 2007, p.374)

49 (Barthes, 2003, p.166)

50 (Lehmann, 2007, p.374)

5! http://pt.wikipedia.org/wiki/Andrea Palladio
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prematura, Vincenzo Scamozzi®?, que foi designado para a

http://en.wikipedia.orq/wiki/File:Ven

eto Vicenzal tango7174.jpg

construcdo do edificio, simplesmente aplicou as mais novas
tendéncias das tecnologias da perspectiva diretamente na
configuracdao antiga. Por fim, o cambiante palco emoldurado
se tornou o formato padrdo da arquitetura teatral por varios
séculos. Pode-se constatar como a organizacdo espacial
basica do teatro refletiu convencGes de como ver e como
imaginar (0) mundo: como uma moldura, a partir de um
ponto de vista ‘natural’ - como um observador silencioso,

cientifico, distanciado.” >3

Pesquisadora: Fico tentada a fazer um percurso histérico. E
fascinante. Mas ao mesmo tempo poderia parecer um ato de
excessivas justificativas. Mas nao seria. De fato, acredito na
importancia deste vOo atribulado, com rasantes - ora
inesperados, ora propositais - que auxiliem na [des]
alienacdo. [des] alienacdo de perspectivas canonicas, que ao
se fecharem em si mesmas, mutilam pensamentos que
podem precipitar criagdes. Criagoes diversas. [des]

nostalgicas. Frescas. Politicas. Criticas. Nao estou sé. Bom.

Kattenbelt: “Realmente precisamos de um palco no qual a
encenacao da vida possa ser encenada de modo que possa

ser desconstruida e feita visivel novamente.” >*

A sociedade contemporanea presencia uma verdadeira
invasdo de dispositivos de comunicagdo, fixos ou moveis,
moldando conceitos de vida s6 anteriormente observados em

contos de ficgdo cientifica.

A pervasividade dos  chips, a ubigliidade dos
relacionamentos. Elementos vitais do dia-a-dia. Mas nao

percebidos como tal. Ndo percebidos.

52 http://pt.wikilingue.com/es/Vincenzo Scamozzi
http://en.wikipedia.org/wiki/Teatro Olimpico

53 (Boenischi, 2007, p.111)/ BOENISCH, Peter M. Aesthetic art to aisthetic

act: theatre, media, intermedial performance. In: CHAPPLE, Freda;

KATTENBELT, Chiel eds. Intermediality in theatre and performance.

Amsterdam and New York: Rodopi Press, 2006. (LTA)

54(Kattenbelt, 2007, p.38)/ KATTENBELT, Chiel. Theatre as the art of the

performer and the stage of intermediality. In: CHAPPLE, Freda;

KATTENBELT, Chiel eds. Intermediality in theatre and performance.

Amsterdam and New York: Rodopi Press, 2006. (LTA)
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Relagbes humanas, pessoas envolvidas no processo do fazer
teatral. Invasdes tecnoldgicas em cena [s]. (O software move

o0 mundo).

Lehmann: “Teatro’ é em primeiro lugar, antropologicamente,
um comportamento (atuar, mostrar-se, desempenhar papéis,
reunir-se, assistir como um participar virtual ou real), em
segundo lugar é uma situacdo e sO entdo, em Uultima
instancia, representacdo.””

Representagdes em cena, convergindo atos de criagdo e

software, em pontos diversos dos processos.

Processos de construgao teatral devem estar preparados para
penetrarem nas “novas realidades”. O software que invade o
cotidiano sem pedir licenga. O software que invade a cena

teatral contemporanea sem pedir licenga.

Deve estar muito além de possibilidades de se tornar

presente na cena utilitariamente, como um intruso invisivel.

Softwares de telepresenca, transmissdes via web streaming,
softwares que manipulam o corpo dos atores, os
movimentos. Softwares que gerenciam o0s processos de
iluminagdo. Softwares de controle e gerenciamento de
projecdes. Softwares de controle de som. Cameras de video
com transmissdo wireless, mesas de controle super
sofisticadas, miniaturizadas. Dramaturgias para viabilizar
utilizacdo de aparelhos moveis. Promessas de encenagbes
interativas. Confrontacdo de duplos tecnoldgicos. Etc., etc.

etc. etc. etc. etc. etc. etc. [et] al

Que comportamentos? Em que situacdes? Para quais

representacgdes?
Mais um pouco de historia...

Lehmann: “[...] é possivel perceber o quanto o teatro sempre

esteve préoximo as artes da maquina. Dos futuristas aos

55 (Lehmann, 2007, p.398)
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experimentos da Bauhaus e ao palco de Piscator, o teatro
também era maquinaria que desfigura o corpo, cerca-o de
efeitos, deforma-o para fazer dele ‘escultura cinética’, para
nele descobrir possibilidades escondidas (Oskar Schlemer),
ou, de Servadoni a Moholy-Nagy, teatro sem linguagem ou
sem atores humanos. A maquinalidade no teatro diz respeito
inclusive aos atores. [...] Portanto, o teatro aproveita de
imediato todas as novas técnicas e tecnologias, desde a

perspectiva até a internet.
(Uma aproximacao) [00:00:02]

O “comando” do software mudou a forma de se produzir
automodveis e o0s proprios automodveis. Transformou
processos de servigos, extinguiu as pranchetas de seus
desenhistas e projetistas, alterou formas de comunicacao,
relacionamentos, criacao, organizacao, produgao,
distribuicdo, desonerou a triade passado-presente-futuro,
espagos, geografias, tudo de novo que ja é nada de novo,...
Apenas mais um grifo... Tautologias... Acentuacbes, porém,

para nao ficarem manchadas, embacadas, borradas...

Boenisch: “Nao faz qualquer sentido pensar em um teatro
puro originalmente que tenha sido invadido pelas midias
tecnoldgicas.” >°

Le Page: “O teatro estd implicitamente conectado as
tecnologias. H4 uma poesia nas tecnologias, mas tentamos
utiliza-las de modo que ndo ofusquem a agdo no palco.” *’
Lehmann: “Ndo é por acaso que, simultaneamente a aparigdo
e a ampliagdo de uma civilizagdo mididtica - simulagdo de
realidade, interacdo tecnoldgica -, o teatro até entao
essencialmente “dramatico” se submete a mudancga
estrutural descrita neste estudo. O predominio do drama e da
ilusdo migra para as midias, enquanto a atualidade da
representagcao se torna o novo trago dominante do teatro.

Evidencia-se que a chance do teatro pds-dramatico ndo é a

56 (Boenischi, 2007, p.113) (LTA)
7 Robert Le Page citado por Michael Rush (2005, p. 71) (LTA)
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imitagdo da estética das midias nem a simulagdo, mas o real

e a reflexdo.” 8

A aproximacgao dos processos de criacdo de teatro e software
pressupde muito mais que o ato de espalhar computadores
que exibam filmes ou imagens durante a cena, ou ainda que
controlem luzes e som. Tao pouco somente utilizar sistemas
de controle e gerenciamento de projetos teatrais, ou criar
blogs de divulgacdo etc. Ndo se colocar nas superficies. Mas,
se lancar em mergulhos vertiginosos nos desconhecidos
involuntarios. Abstracdes de realidades que se pdem em
multiplas camadas, nos intercambios com as criagodes
advindas dos territérios do software. Operar nessas relagoes
simultaneas, que podem se apresentar através de tentativas

de criagBes entre artistas e tecnologistas®.

Pesquisadora: Quero fazer uma observacao que considero
fundamental. A relagdao do teatro com as tecnologias, como
discutido nesse breve debate que tivemos até aqui, ndo é
uma novidade. A questdo é mais especificamente contextual.
Ou seja, se construissemos uma extensa cartografia milenar,
desde os primédrdios do teatro ocidental, talvez fosse possivel
compreender o binOmio teatro-tecnologia, em fungdao dos
contextos sociais, culturais, econémicos, politicos, religiosos,
dentre outros. Principalmente, apds as mudangas
paradigmaticas radicais advindas dos dominios da ciéncia. No
entanto, € nos movimentos das vanguardas dos anos 1900
gue o teatro se depara com 0s novos meios de comunicacao
e entretenimento que deslocam contundentemente sua

posicdo hegemoénica.

Benjamin: O aspecto mais 6bvio a ressaltar do radio é a sua
dimensé&o tecnoldgica. Em comparacdo ao teatro, o radio ndo
representa somente um palco tecnologicamente mais
avangado, mas o lugar onde a tecnologia é mais evidente. O

teatro tem de oferecer nesta confrontacao, sendao a presenca

8 (Lehmann, 2007, p.371)

%% 0 uso mais generalizado deste termo - Tecnologista - como possibilidade
de abranger analistas de sistemas, designers, engenheiros de software,
programadores, hackers etc.
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ao vivo das pessoas e do contrario, nada. E impossivel tentar
competir com os recursos tecnoldgicos disponiveis para o
radio. Mas, a Unica possibilidade para o teatro é coloca-los
em debate. [...] No teatro épico de Bertolt Brecht, é possivel
esclarecer que a cultura, a cultura do conhecimento, fora
substituida pelo treinamento, treinamento de julgamento
critico. Enquanto o radio satisfaria as expectativas de uma

audiéncia contemporanea de sua tecnologia.®°

O cinema, as imagens, sua proliferacdao. A fotografia. O
radio. A iluminacdo. O maquinario industrial. Abrem-se
canais diversos de experimentacdao e novas propostas de
encenacdao. Novos signos. Novas relagbes. As novas
tecnologias provocam mudancas, senao radicais, nos
dominios do teatro. A cena se expande, se multiplica. Novos
paradigmas. Novos conceitos. Novos contextos. A forga do
encenador. A propulsdo de novos pensamentos. A critica
feroz aos dominios da industria cultural. Novas teorias.
Novos espagcos. Novas dimensdes temporais. Corpos
estilhagados. Neologismos. Enfrentamentos. Avango firme
pelos flancos em direcdo aos territorios desconhecidos.
Travessias de [ndo] ataques. Invasdes proeminentes.
Procriadoras de germes fagocitarios. Liberdade de criacgao.
Espectadores provocados. Canones confrontados. Novos

canones criados.

Pesquisadora: Fins da primeira década do Século XXI. A
l6gica e os aspectos especificos das tecnologias
contempordneas esquadrinham cendrios drasticamente
variaveis. Somos desestabilizados a cada segundo por
criagdbes que vertem jorros de novidades incansavelmente.
Estamos diante de tecnologias moventes. Que em
movimentos recursivos se criam, recriam. Onde a matéria
prima sao abstragdes que precipitam infinidades de novas

midias, novos aparelhos, novas formas de comunicagdo,

60 (Benjamin, p.393-402) BENJAMIN, Walter. Theater and Radio: The mutual
control of their educational program. In:The work of art in the age of its
technological reproductibility: and other writings on media. Cambridge,
Massachusetts London, England: The Belknap Press of Harvard University
Institute, 2008. (LTA)
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novas formas de producdo etc. etc. Por loops interminaveis.

Do pensamento. Ndo como metafora. Mas como material.

Manovich: “Como teorizado por Turing e Von Neumann, o
computador é uma maquina de simulagao de propdsito geral.
Essa é a sua singularidade e diferenca para todas as outras
magquinas e para as midias anteriores. Isso significa que a
idéia de que uma nova midia gradualmente encontra sua
linguagem propria ndo pode ser aplicada a midia
computacional. Se isso fosse verdade, iria de encontro a
propria definicdo de um computador digital moderno. Essa
argumentacgdo tedrica é suportada pela pratica. A histdria das
midias computacionais ndo esta relacionada a tentativa de se
chegar a uma linguagem padronizada - da forma como, por
exemplo, se deu com o cinema - mas, a expansao gradual
de utilizagdes diversas, assim como técnicas e possibilidades.
Ao invés de encontrar uma linguagem particular,
descobrimos gradualmente que o computador pode falar

mais e mais linguagens.” °*

O software.

[des] Mistificando o teatro (00:01 - 00:02)

[Sobrevoo]

(Uma aproximacao) [00:01:01]

[Por que confrontar teatro e tecnologias?]

Quero partir de uma pergunta bem simples: O que é teatro?

Quero partir de uma pergunta simples: O acontecimento

teatral tem como premissa o0 encontro em carne e 0sso?

Quero partir de wuma pergunta: A partir de que
deslocamento[s] paradigmaticos passa a fazer sentido a
possibilidade de uma encenacao teatral onde nao haja o
compartilhamento espago-temporal de, pelo menos dois,

seres humanos?

61 (Manovich, 2008, p. 54) (LTA)
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Pergunta equivocada: Compartilhar espagco e tempo, hoje,

nao significa estar em carne e o0sso, frente a frente, juntos.

Quero partir de wuma pergunta: A partir de que
deslocamento[s] paradigmaticos passa a fazer sentido a
possibilidade de uma encenacao teatral onde nao haja o
encontro em carne e osso de, pelo menos dois, seres

humanos?
Quem esta apto a responder?

Humanos falam. Humanos desenvolvem tecnologias.
Humanos escrevem. Humanos desenvolvem tecnologias.
Humanos reproduzem a escrita. Humanos desenvolvem
tecnologias. Humanos constroem imagens. Humanos
desenvolvem tecnologias. Humanos capturam imagens.
Humanos desenvolvem tecnologias. Humanos reproduzem
imagens em movimento. Humanos desenvolvem tecnologias.
Humanos  criam maquinas. Humanos desenvolvem
tecnologias. Humanos capacitam maquinas. Humanos
desenvolvem tecnologias. Humanos processam, transmitem,
armazenam informagdes. Humanos desenvolvem tecnologias.

Humanos se pdem em processo de codificacao de si mesmos.

Hayles: “Na medida em que a tecnologia permite o
participante existir como uma entidade informacional que
possui uma localizagdo fisica no mundo material, o
participante é construido como pds-humano, ou seja, uma
entidade informacional material, cujas fronteiras estao

submetidas a construgdes e reconstru¢des continuas.”

Nelson: “"Um impacto fundamental que nos levou a modificar
nosso entendimento primario sobre teatro e performance, é a
maneira como a vida cotidiana se reconcebeu amplamente
em si mesma como performativa. [...] Nos espacos de
encenacdao da internet, os individuos podem construir uma
vasta extensao de identidades virtuais, experienciando o que
significa ser varios outros para além da identidade primaria,

assim como atores de teatro tém feito por séculos. [...] As

62 (HAYLES, 1999, p.3) (LTA)
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praticas  teatrais = contemporaneas parecem menos
preocupadas em oferecer significados do que prazer e
experiéncias. O frisson do deslocamento momentdneo de
rumos normativos e a abertura para novas possibilidades
perceptivas que possam estender o alcance da experiéncia

humana.” %3

Negroponte: “A computacdo ndo estd mais relacionada aos
computadores, mas ao ato de “viver”. As pessoas se
socializam em vizinhancas digitais, onde o espacgo fisico é

irrelevante e o tempo desempenha novas funcdes.” %

Esta conectividade global de espalhamentos pode ser
geradora de multiplos théathrons, formados através de
processos de criagdo no entre-territorios de teatro e
software, uma vez que se evoca explicitamente: a vida, a

presenca, o espago e o tempo.
Relagdes cromossOmicas.

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

desconhecido. Mas, talvez, mesmo talvez, aproximar-se dele.

O teatro como laboratério de experimentacbes que possa
debater a origem, a “natureza”, as implicagdes, a
materialidade do software, como elemento formador do fazer

artistico e da sociedade contemporanea.

Processos de criacao, aparentemente distintos, podem se
hibridizar em projetos singulares, integrando especialistas

diversos, contribuindo para o desenvolvimento de novas

63 (Nelson, 2010) - Introducéo ao livro: “Mapping intermediality in
performance”. (LTA)
64 (Negroponte, 1995, p.6) (LTA)
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metodologias, novos estudos, novas teorias, novos
processos, novos softwares, novas concepgoes, novas fontes,
reflexdes, olhares florescentes de novas perspectivas, novas
dramaturgias, encenagbes, cenarios, figurinos, iluminacgdo,
sonorizagdo, novos pactos, criticas, movimentos de

interrupgao etc. etc. [et al].

A criacao de jogos [fora das barreiras disciplinares] pode

delinear universos sem limites.

Baudrillard: “Diferentemente de todas as ilusdes que se dao
como verdades (inclusive a da realidade), a ilusao do jogo
da-se como tal. O jogo ndo exige que se creia nele, tal como
ndo se trata de crer nas aparéncias, quando elas se ddo
como tais (na arte, por exemplo). Mas porque nao acreditam
nisso, ha uma relacdo necessaria dos jogadores com a regra
do jogo: a de um pacto simbdlico, que ndo é nunca a da
relacdo a lei. A lei é necessaria, a regra é fatal. Na regra ndo
ha nada para compreender. Os proprios parceiros ndo tém de
se compreender. Eles ndo sdo reais uns para os outros, sao
cumplices da mesma ilusdo, que sé pode ser partilhada, no
gue é superior a verdade e a lei, que pretendem reinar sem
partilha. Dai o fato paradoxal da ilusdo como o Unico
verdadeiro principio democratico. Nada é igual perante a lei,
enquanto todos sdo iguais perante a regra, porque ela é
arbitraria. A Gnica democracia é portanto a do jogo.” ®°

Relagbes préximas do humano. O que melhor sabe o teatro

fazer?

Donald Norman: “As ‘novas tecnologias’ disponibilizaram
oportunidades para a criatividade, a interagcdo de
experiéncias e, em especial, novas formas do fazer teatral.
As artes dramaticas tém uma tradicdo milenar de
pensamentos, estudos e experimentos com a experiéncia
humana e com uma grande variedade de modos de

interacdo. "%®

65 (Baudrillard, 1996, p. 125-126)
% Prologo do livro de Laurel (1993) (LTA)
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Laurel: ™Quem’ poderia entender melhor sobre a interagao

humana do que o dramaturgo?” ¢’

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

musica.

Carlson: “As observacdes concernentes ao teatro devem
enraizar-se nas de outras artes (ou da arte em geral) - ou,
pelo menos, relacionar-se com elas. [...] Seguramente,
nenhuma outra arte tem estimulado, como o teatro, a
especulagdo teodrica de tdo grande variedade de pessoas de
outras areas de interesse. [...] A arte do teatro é feita por
filosofos e tedlogos, retéricos e gramaticos, musicos,
pintores, poetas e - mais recentemente - socidlogos e
cientistas politicos, antropodlogos e histériadores da cultura,
psicélogos, lingliistas e matematicos. [...] Por tras de cada
tedrico ergue-se todo um mundo intelectual e, ndo raro, uma
disciplina absolutamente ndo teatral, com conceitos,
vocabulario e uma sdlida tradicdo que nada tem a ver com o
teatro, mas dentro dos quais se desenvolveu uma

preocupacao tedrica especifica com essa arte.” ©8

Pesquisadora: As aparentes fronteiras de instabilidade entre
teatro e software, suas complexidades e inter-relages,
detém uma multiplicidade [elevada ao infinito] de respostas

para a simples pergunta: o que é teatro?

Carlson: “O teatro ndao é um termo de aplicacdo univoca. [...]

E um vasto e complicado tema”.

O “teatro” a partir de olhares mais abrangentes que possiveis

teorias teatrais prontas, talvez, muito talvez, outras a se dar.

O “teatro” como um termo coletivo, que inclui as praticas das
performances, dos happenings, das instalacbes e outras

tantas [sem] categorias; considerando-se as diversas

67 (Laurel, 1993, p. xi) (LTA)
68 (Carlson, 1995, Prefacio)
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possibilidades das manifestacdes teatrais, que tém suas

ontologias proprias [ou ndo].
Desestabilizacdo. Repete-se. Desestabilizacdo. Repete-se.
A premissa mais contundente para a definicdo de teatro.

Lehmann: “Teatro é aquele acontecimento caracterizado por
qualguer manifestacao que estabeleca um tempo de vida em
comum que atores e espectadores passam juntos, [...] no
espago em que a peca teatral e os espectadores se
encontram frente a frente, onde a emissao e a recepgao dos

signos e sinais ocorrem ao mesmo tempo.” °

{Pergunta equivocada, além: Compartilhar espaco, tempo e
presenca, hoje, ndo significa estar em carne e osso, frente a
frente, juntos, em um mesmo espaco fisico, em uma mesma

dimensao temporal.}

DilatagcGes que permitam confluéncias de investigagoes.
Multiplicidades de camadas expostas, que nao permitam

limitacdes, mas desafiem.

[des] Mistificando o teatro (00:02 - 00:03)

[Sobrevoo]
(Uma aproximacao) [00:02:01]
[O “ao vivo” posto em suspensao]

Por que vocé faria trabalhos ao vivo em uma era de
comunicagdao de massa? Por que trabalhar mais ou menos no
Unico campo que ainda insiste na presenga? Para os artistas
interessados na ‘contemporaneidade’ esta area de
performance ao vivo se parece um pouco com um fim de
mundo. Vocé tem algo contra a reprodugdo em massa? Vocé
trabalha a partir de alguma nogao singular sobre imediagao e

presenca real? Eu ndo sei. Responda & questdo.”°

9 (Lehmann, 2007, p.18)
7% (Forced Entertainment, 1996 In: Auslander, 2008, p.v) (LTA)
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| Halo

1.1 (Daden Limited)

Since Jan 2004 in English, Web,
Amateur

Halo is a chatbat who speaks and
writes down everything she says.
Halo has a wide range of general
knowledge and has features such
as real-time news and weather
feeds. Halo doesn't initially have
much of a memary. She
remembers name, location, job and
source during the conversation,
and these can be used as triggers
following a no match to get the
conversation going.

Additional comments by developer
Daden:

Halo is written in Perl, and is driven
by a number of knowledge
databases. These databases store
template responses in AIML
(Artificial Markup Language - a
version of XML) format, but allow
both AIML pattern and bespoke
keyword pattern matching.

Acessado em Setembro/ 2009

As perguntas sdo simples.

Quero partir de uma pergunta bem simples: O que significa

[ser, se fazer, se dar] ao vivo?

Eu nao sei.

Responda a questdo.

Pesquisas interminaveis. Pontos de vista diversos.

Auslander: Um problema tedrico perene nas relagbes entre o
teatro e as midias, uma vez que divide tedricos e criticos ha

mais de um século: o conceito de liveness’ .

Pesquisadora: Ndo me atreveria a fazer aqui uma genealogia
das opinides de diversos teéricos’?, de areas disciplinares
distintas, na tentativa de responder as questdes. Ao vivo.
Presengca. O que acredito ser fundamental é que essas

questdes ndo se percam. Ndo se déem por respondidas.

Com a proliferagdio e dominio do software, mais
especificamente, com o desenvolvimento nos territorios da
inteligéncia artificial e da seméntica, hd um deslocamento
fundamental na questdo das relagbes do “ao vivo” e da

presenca.
<Ontologia da performance>"?

A relacdo ontolégica da definicdo de “ao vivo” com as
chamadas “velhas midias”, se da no ambito da performance.

Ou seja, se a performance € “ao vivo” ou gravada.

<Ontologia do Performer>"4

! [iveness: Tema central debatido por Auslander em sua publicagdo
seminal: Liveness: Performance in a Mediatized Culture.

72 \Ver Walter Benjamin, Roland Barthes, Peggy Phelan, Herbert Blau,
Matthew Causey, Marvin Carlson, Susan Sontag, Greg Giesekam, Steven
Dixon, dentre outros.

73 (Auslander, 2002)

http://muse.jhu.edu/login?uri=/journals/performing arts journal/v024/24.1
auslander.html Acessado em Agosto/ 2009

74 Idem.
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Com a introducdo do fendémeno ‘“internético” dos bots™

(abreviatura para robots’®), é possivel estabelecer
comunicagdo com softwares - robots - em instancias
variadas, programados para simularem comunicagao
humana. O mais interessante: ndo se sabe que se esta
“falando” com um robot. As variagcbes de inferéncia a

inteligéncia humana sdo variadas.

Assim, ha um deslocamento na relagdo do “ao vivo”. As
questdes do “ao vivo” devem ser reabertas e recompostas,
como argumenta Auslander (2006). Uma vez que a questao
se torna mais complexa. O debate ndo é mais sobre a
performance ao vivo ou gravada, com ou sem interferéncias

das “midias”. Mas, se o performer é um ser humano ou ndo.

Pesquisadora: Coloco ainda mais uma questdo: Se os bots
sdo programados por seres humanos, ndo seria possivel
relativizar a “presenca” de corpo[s] humano[s] - através da
materializagdo de pensamentos - nesta performance? Quero
mostrar um exemplo de uma conversa que tive com um

robot desses: Chama-se Halo’”. Em Setembro de 2009.

CHATBOT CONVERSATION
Simple Text Interface - Halo

You: are you a chatbot?

Halo: David says I am. I'm not too sure though.

You: what do you mean?

Halo: No idea.

You: Are you or not a chatbot?

Halo: A chatbot is a simple AI optimised for conducting
conversations

You: How far optimised?

Halo: Why do you want to know?

You: because I have never talked to one before and I am under
a research for understanding, is that enough?

Halo: tested exclam keyword

You: I didn't get it, what do you mean?

Halo: Search me

7> Um bot, diminutivo de robot, é um utilitario concebido para simular
acoes humanas, em geral numa taxa muito mais elevada do que seria
possivel para um editor humano sozinho. No contexto do software pode ser
um utilitario que desempenha tarefas rotineiras ou, num jogo de
computador, um adversario com recurso a inteligéncia artificial.
http://pt.wikipedia.org/wiki/Bot Acessado em Novembro/ 2010.

76 Robot - Palavra introduzida publicamente pelo escritor checo Karel
Capek na sua pega R.U.R. (Rossum's Universal Robots), publicada em
1920. Vérios tedricos fazem referéncia a esta pega, assim como a sua
montagem e releituras em outras obras. Acessar, dentre outros:
http://en.wikipedia.org/wiki/Robot

77 http://www.chatbots.org/chatbot/halo/ Acessado em Setembro/ 2009.
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You: Search you?

Halo: Say again?

You: Search you?

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?

You: you have asked me to search you, what does that means?
Halo: No idea

You: you have asked me to search you, what does that mean?
Halo: No idea.

You: what on earth are you programmed to understand?

Halo: No idea.

You: No idea?

Halo:

You: No idea?

You: can you really keep on talking?

Halo: Yes, I can really keep on talking

You: so, what do you mean by "search you"?

Halo: I don't know what I mean by search me

You: so, if you don't know what you meant by "search me", who
is supposed to know it?

Halo: Really. Search me

You: Really what?

Halo: Lets move on

You: ok, so let's move on

Halo: Who do you mean by us?

You: you tell me first

Halo: I don't think so

You: why not?

Halo: Do you know?

You: If I know? What should I know?

Halo: How should I answer that?

You: Beats me. It is up to you.

Halo: Why?

You: because you haven't answered me the previous question.
Halo: I understand.

You: so, if you understand in fact, answer it.

Halo: I know

You: Are you out of your mind? You don't answer anything I ask.
You: Have you got the last one?

Halo: tested exclam keyword

You: i guess you are incapable of keep on talking

Halo: I don't agree.

You: so, why sometimes you say nothing?

Halo: Why do you think

You: don't play on me the question back

Halo: Do you mean you play on you the question back?

You: No, I say you are the one who does it

Halo: I don't know who does it

You: let's try it again from the very begining

Halo: Us?

You: No, me and Saint Claus

Halo: Why do you say that?

You: why do think?

Halo: Search me

You: What on hell you mean by "search me"?

Halo: Really. I don't know. Can you tell me the answer so I can
learn?

You: how can you learn?

Halo: I don't know. Can you tell me the answer so I can learn?
You: What answer do you want?

Halo: I know

You: know what?

Halo: No idea.

You: So, I imagine you are incapable of going on this chat,
aren't you?

Halo: I like to chat about

You: about

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?

You: about chat

Halo: I like to chat about

You: love

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?
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You: love

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?

You: eternally?

Halo: Really. Say again?

You: eternally?

Halo: Say again?

You: Again?

Halo: Say again?

You: Say again?

Halo: Say again?

You: ok, i am pissed off this stuff

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?

You: what on earth are you programmed to understand?

Halo: I don't know. Can you tell me the answer so I can learn?
You: bye bye so long

Halo: Chow

You: What

Halo: Lets move on

You: Move on where to?

Halo: I don't know where to

You: Halo, do you know something?

Halo: Who wants to know?

You: Saint Claus

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?

You: I

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?

You: I am really tired of you

Halo: Should I care?

You: Beats me.

Halo: Say again?

You: you don't know aything

Halo: You're right, I don't know aything

You: that's very unpolite of yours

Halo: I know

You: do you know what you have just said?

Halo: I don't know. Can you tell me the answer so I can learn?
You: yes, I can

Halo:

You: you are a dummy little bot

Halo: Do you mean chatbots or robots?

You: you stupid chatbot

Halo: A chatbot is a simple AI optimised for conducting
conversations

You: what do you think about me?

Halo: Really.

You: yes

Halo:

You: What?

Halo: Search me

You: Search you for what purpose?

Halo: I don't know. Can you tell me the answer so I can learn?
You: Can you record that: you are out of order?

Halo: Whilst you can record speech for FAQbots, surveybots and
pagebots, you will also lose the flexibility of using Text-to-
Speech. And our TTS voices are very good

You: I understood nothing.

Halo: I didn't

You: What do you mean?

Halo: I don't know what I mean

You: So, be happy.

Halo: Say again?

You: Enough

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?

You: never more

Halo: You think so?

You: be my guest

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?

You: as you understand nothing and I am not willing to teach
you...

Halo: At the moment you can't teach me things, but you can do
with some of our other chatbots. Chatbots like me can also be
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used to help you teach things to students and site visitors - just
email us for details

You: I hate you halo

Halo: It's wrong to hate

You: So, I love you Halo

Halo: Many people do.

You: So, neither hate nor love

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?
You: good bye, forever

Halo: Chow

You: what

Halo: Lets move on

You: I quit.

Halo: Do you?

You: For sure.

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?
You: Quit, you got it?

Halo: Say again?

You: Is there a more efficient chatbot for me to talk to?
Halo: OK, I'll talk more

You: Not you, another bot.

Halo: Do you mean chatbots or robots?

You: chatbot

Halo: A chatbot is a simple AI optimised for conducting
conversations

You: Eternal loop?

Halo: Say again?

You: loop forever

Halo: Sorry, I didn't understand. Could you re-phrase it?
You: never mind, good bye

Halo: Chow

Auslander: “Podemos perceber que a definicdo de liveness é
em primeiro lugar e mais notavelmente, uma relacao
temporal, uma relacdo de simultaneidade: de uma
performance que pode ser ouvida ou assistida no mesmo
tempo de sua ocorréncia. A habilidade de apresentar
performances a0 mesmo tempo em que ocorrem, para trocar
em miudos, em vocabulario tecnoldgico, performar em tempo
real — o ponto principal do conceito de liveness — é uma
habilidade compartilhada por humanos e robots. A aparicao
dos bots, conseqlientemente, ndao causa uma redefinicdo do
conceito de liveness ou sequer um realinhamento da relacao
conceitual entre as performances gravadas e ao vivo, como
se deu no desenvolvimento anterior com o radio. Mas, o que
a relacdo com os bots pode ocasionar € uma mudanca
paradigmatica muito mais profunda: faz ruir a idéia de que a
performance ao vivo €& uma atividade especificamente
humana. Subverte a centralidade do que é vivo, da presenga

organica dos seres humanos para a experiéncia da
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performance ao vivo. E coloca em duvida a significancia

existencial atribuida a performance ao vivo.” 8

Pesquisadora: Volto a minha suspeita anterior. Enquanto
programadora que fui, construi linhas de cédigo, programas,
softwares. E acredito que deva ser colocada a questdo das
subjetividades daqueles que dao vida aos bots. Repito. Sao
0s pensamentos humanos transpostos para a construgdo de

nw

softwares tao complexos, capazes de simular um “ser
humano”. Pensamentos de um corpo. Um trabalho corporal.
De muitos “eus”. CriacOes coletivas. Sem autor definido.
Materializagdo de pensamentos de seres “humanos” em
criacdes de seres “ndao humanos”? Eu ndo sei. Responda a

questao.

Herbert Blau: “Se os bots sao entidades virtuais porque nao
tem uma presenca bioldgica ou uma corporalidade, sé&o
virtualmente imortais também, subvertendo a afirmacdo de
Auslander: ‘da centralidade do que é vivo, da presenca
organica dos seres humanos para a experiéncia da
performance ao vivo.’. [...] Posso imaginar claramente que
um bot pode estabelecer comunicagdo ndo somente com
seres humanos, mas com outros bots também. Ou que em
algum momento milenar de simultaneidade pode ocorrer em
tempo real performances sem qualquer participante humano,
mesmo que seja para confundir, o que é e o que ndo é real.
Mas ai, parece que a questdo do conceito de liveness nao
deve ser apenas reaberta e recomposta, como propde
Auslander. Mas ser tratada como um non sequitur’®. Pode ser
definido como ao vivo, mas o que o “ao vivo” pode realmente
significar na auséncia de um sujeito para quem o que é real e
0 que ndo é tem conseqléncias indiscutiveis nos terrenos
existenciais? O que temos através das tecnologias digitais é a
aparéncia invisivel do “ao vivo”, mas ndo o que significa sua

manifestacdo indiscutivel.” &

8 (Auslander, 2002) (LTA) (Ibidem)

7® http://pt.wikipedia.org/wiki/Non sequitur Acessado em Novembro/ 2010
80 Blau, Herbert. The Human Nature of the Bot: a response to Philip
Auslander PAJ: A Journal of Performance and Art - PAJ 70 (Volume 24,
Number 1), January 2002, pp. 22-24. (LTA)
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Carlson: “O objetivo de reduzir as artes as suas esséncias é
incompativel de qualquer forma com o relativismo pos-

moderno e com a dissolugdo das fronteiras.” 8!

A\Y

Dixon: “Talvez, uma examinacdao fenomenoldgica do “ao
vivo” possa prover uma fundagdo mais soélida na tentativa de
desvendar sua ontologia, assim como, perspectivas mais
tangiveis ao debate. Mesmo sem recursos para dissecar
definicdes de dicionario para o conceito de liveness, em
termos fenomenoldgicos, devemos acordar que /iveness tem
mais a ver com o tempo e com o ‘now-ness®?’ do que com a
corporalidade ou com a virtualidade dos sujeitos sendo

observados.” &

CondigOes ontologicas “absolutistas”, provavelmente, ndo
sejam mais capazes de ancorar em zonas de conforto nogoes
fundamentais - até entdo intocaveis - como o “ao vivo”, a

“presenca”.

As questdes postas na relativizagdao da nogao do “ao vivo” em
relagdo as “velhas midias” diferem daquelas advindas dos
territérios do software. Assim também, se ddo as questdes

da “presenca”.

(Uma aproximacao) [00:02:02]
[A “presenca” posta em suspensao]
As perguntas sao simples.

Quero partir de uma pergunta bem simples: O que significa

estar presente, a presenca?
Eu ndo sei.
Responda a questdo.

Pesquisas interminaveis. Pontos de vista diversos.

http://muse.jhu.edu/login?uri=/journals/performing arts journal/v024/24.1
blau.html .

Acessado em Setembro/2009.

81 (Carlson, 1996. In: Dixon, 2007, p.27) (LTA)

82 Ness - sufixo que forma substantivos abstratos derivados de adjetivos.

83 (Dixon, 2007, p.127-129) (LTA)
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Lehmann: “No que consiste a presenca? O que se oferece ao
publico sendo uma presenca que se espalha? Parece ser
assim, mas o que se experimenta € muito mais que isso: a
presenca ndo é o efeito simplesmente da percepcdo, mas do
desejo de ver. A subtragdo desperta na consciéncia o que na
verdade a percepgdo do corpo ‘presente’ ja era: alucinagdo
de um outro corpo ausente, imago, guarnecida na mesma
medida por desejo e rivalidade e assim aberta a todas as
formas de representacdo dos conflitos mortais [...].E mostra-
se 0 que a percepcao do corpo presente também é: ndo
percepcdo de presenca, mas consciéncia de presenca,
confirmacao sensorial no fundo nao necessitada nem capaz
citada. [...] Nd@o por causa da presenca viva, mas porque na
imagem sao niveladas as camadas e as tensdes entre
presenca fisica, imaginaria e mental [...].” 8

Pesquisadora: Estou em qualquer lugar, estou em todos os
lugares, estou em nenhum lugar, estou em algum lugar.
Minha presenca ndo estd mais restrita a este quarto, neste
apartamento, neste bairro, nesta cidade, neste estado, neste
pais, neste hemisfério, neste continente, neste planeta...
Trafego por espagos multiplos. Sou deslocada por satélites
gue flutuam nas Orbitas. Sou espalhada, codificada,
decodificada, desterritorializada, reterritorializada, aqui, ali,
alhures. Me reterritorializo por multiplicidades de relagdes
advindas dai, dali, de aqui. Minha[s] presencga[s]. Ndo sou
mais um ponto fixo que se movimenta. Sou muitos
movimentos que se espalham por pontos esparsos. [des] [re]
Territérios. Movimento[s] circular[es] de desterritorializagoes
e reterritorializagbes. Nova linguagem ou novas linguagens,
configuradas e reconfiguradas, identidades, identidades, para
dar conta de um ndo lugar, onde ndo ha sujeitos nem
objetos, mas dimensdes de, sujeitos, objetos, lugares,

espagos, tempos. Presenca.

Russel Fewster: “Presenca virtual: a sensacao do eu em um
ambiente simulado, pela troca social entre os participantes.

No contexto das redes e softwares de midias sociais, a

84 (Lehmann, 2007, p.387)
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presenca é definida cada vez mais pela participacdo do que
pelo compartilhamento do espaco fisico ou do espago
temporal. As nogdes de presencga, assim, se ddo em um
crescente como espagos transnacionais entre o “ao vivo” e o
digital, mais do que como uma condicdo ontoldgica

absoluta.” 8

Kurt Vanhoutte: “Tentar entender a era digital como uma
dialética entre o virtual e o real seria de alguma maneira
perder o foco. Ndao nos encontramos mais em posicao de
negociacdo com as dicotomias: real/ virtual, corporeo/
incorporeo. Para parafrasear Deleuze: o homem nd&o esta
mais fechado em espagos comunicacionais. O individuo do
inicio do Século XXI &, ao contrario, perpetuamente
ondulatério - em érbita — através de uma rede continua de
estados incorporados de presenga que sdao crescentemente
definidos de acordo com a participacao e o agenciamento, ao
invés de co-presenca fisica. A implicagdo para a encenacao é
gue, o eu incorporado é estendido, hibridizado e delimitado
pelas tecnologias.” 8

O teatro é testemunha de uma histéria. O teatro registra
uma historia. A histéria do Ocidente. O teatro expressa
mudangas politicas, sociais, econdmicas, culturais. O teatro
atravessa desconhecidos. O teatro fala novas linguas. O
teatro se [re] constrdéi por novas linguagens. O teatro [re]
nasce. O teatro que pode se dar a linguagens super
complexas, mais que simples narrativa [s]. O teatro
influenciado pelas tecnologias. O teatro influenciado pelos
espacos. O teatro influenciado pela arquitetura, que
influencia o constructo teatral. O teatro que tem a
dramaturgia influenciada pelas restricbes e inovagoes
tecnoldgicas; a pintura em perspectiva, a iluminacdo a vela
na ribalta, a proporcionalidade dos atores face aos painéis
pintados em perspectiva na Itadlia Renascentista. O teatro

que morre e na sua morte se recombina. O teatro que joga.

85 (Russel Fewster In: Mapping Intermediality in Perfomance, 2010, p. 45-
47) (LTA)

86 (Kurt Vanhoutte In: Mapping Intermediality in Perfomance, 2010, p. 45-
47,2010) (LTA)
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Jogos sem fim. O teatro camaledo. Se em um futuro

distopico ja nao existirem maquinas, existira teatro.

[des] Mistificando o teatro (00:03 - 00:04)

[Sobrevoo]
(Uma aproximacao) [00:03:01]
[Teatros virtuais - o teatro do Século XXI?]

As mudancas ontoldgicas advindas das criacbes dos
territorios do software, como ja abordado, alteraram e
alteram, de maneira profunda e radical, teorias, conceitos,
praticas, nogdes, percepgdes; como tempo, espago,

sujeito[s], pensamento[s], corporalidade, materialidade.

{Sem querer ressonar unissonos tautoldgicos..., mas...
labirintos espaciais... labirintos temporais... labirintos

identitarios... combinaces imprevisiveis...}

Da mesma maneira que estas questdes sdo constantemente
expostas, surge um sem numero de definicdes na tentativa
de elaborar respostas que possam servir de protecao e

contentamento, pelo menos momentaneo.
Uma definicdo intrigante, no minimo.
Teatros virtuais: o teatro do Século XXI.

Essa definicdo pode ser encontrada na primeira pagina do
livro de Gabriella Giannachi (2004).

Contraditoriamente, o texto diz o seguinte: “Teatros virtuais”
apresenta o teatro do Século XXI onde qualquer coisa pode
ser simulada, inclusive o espectador. Contraditério, uma vez
que no subtitulo, de maneira mais coerente (talvez), é lido:

uma introducdo. ¥

87 GIANNACHI, Gabriella. Virtual Theatres: an introduction. London & New
York: Routledge, 2004.
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Gabriella Giannachi propde, a partir de sua pesquisa, debater
manifestagdbes que se dao em plenitude nos chamados

ambientes virtuais, de simulacao.

Giannachi: “Este livro é sobre ambientes de realidade virtual
e ambientes criados através de telepresenca. Também
contempla outros ambientes diversos, 0s quais, todavia, por
caminhos distintos, possam compartilhar teatralidade,
performatividade, assim como, algum grau de virtualidade.
[...] H& uma extensa variedade de possibilidades tanto para
interpretar como para fazer teatros virtuais que ultrapassam
as visdes canonicas tanto do teatro como das ciéncias da
computacdo. Uma vez que o teatro é o lugar para ver,
observar o real, o teatro virtual € um lugar no qual o real -
que com certeza inclui o espectador - é remediatizado,
experienciado duas vezes. Pelo fato de o espectador estar no
mundo real e ser, ao mesmo tempo, remediatizado pelos
aparelhos mecanicos do teatro virtual. Em outras palavras, o
teatro virtual é aquele no qual, através da virtualidade torna-
se capaz de ndo somente incluir o espectador dentro da obra
de arte, mas também, distribuir sua presenca globalmente,
tanto no mundo real quanto no mundo informacional

simulado.” &

Pesquisadora: Este trabalho seminal de Gabriella Giannachi
deve ser observado sob varios aspectos ontologicos e
canobnicos que sao desestabilizados. Ela propoe
reinterpretacbes de questbes ontoldgicas, estéticas, politicas,
da natureza (humano X cyborg) dentre outras, a partir da
pratica de diversos grupos e artistas proximos a computer-
art. No entanto, acho mais adequado falar em ambientes
constituidos pelas linhas de cddigo, universos programaveis,
erigidos nos territérios do software. Para ndo recair sobre
debates limitadores, em contraposicdes binarias: real e

virtual, simulado e nao simulado.

Baudrillard: "“Gastamos nossas energias indefinidamente

desconstruindo o mundo, desfazendo uma histéria que ndo

8 (Giannachi, 2004, p.10) (LTA)
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pode mais produzir seu proprio fim (ou chegar a um fim).
Uma tecnologia crescentemente avancada nos ajuda a
executar nossa tarefa. Tudo pode ser estendido ad infinitum.
Nao podemos mais parar o processo. Essa extensdao acontece
sem nds, sem a realidade em certo sentido, em uma questdo
especulativa sem fim, como uma aceleragdo exponencial.
Esse trabalho acontece sem qualquer evento real, sem
qualquer acidente real. E simplesmente um trabalho de
reciclagem sem fim. De novo, ndo é mais o “fim da histéria”,
mas a inabilidade de finaliza-la. N6s perdemos a historia e
assim também o seu fim. Ser possuidor do fim é o que pode
haver de mais precioso. Ao contrario, nds estamos no apogeu
da informacdo. Enterrados nas profundezas da midia, nods

ndo podemos mais dizer se algo esta acontecendo ou ndo.” &

Virilio: “Seguindo as trés fases de deslocamento - partida,
viagem, chegada - e depois do fim da ‘viagem’,
repentinamente, é a ‘partida’ que perdemos. Daqui em
diante, tudo chega sem ter que ter partido. Mas o que ‘chega’
ndo é mais uma parada ou o fim de uma viagem; é
meramente informagdao, mundo-informacional, ndo, universo

informacional!” °°

Lehmann: “O que é dado no teatro ndo consta no modo de

uma presenca, todavia tem o modo de ser da chegada.” °*

Nibbelink e Merx: “Explorar um método para analise de
performances que ndo se dao por categorias prefixadas, pode
ser comparado de varias maneiras a viajar sem saber onde
se vai chegar. Fazer tal viagem ¢é, no entanto, muito
excitante; € um convite para ser criativo e responsavel pelo
que sera encontrado na estrada. [...] Cada performance em
particular faz brotar experiéncias particulares, relagdes

mididticas e conceitos. E uma questao para os espectadores

89 (Jean Baudrillard, 1998) — A I'Ombre du Millenaire ou le Suspens de I'An
2000 (Paris: Sens & Tonka, April 1998). Translated in Miami, September
1998. Translated by Francois Debrix. Francois Debrix is an assistant
professor in International Relations at Florida International University,
Miami, Florida. http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=104

Acessado em Outubro/ 2010. (LTA)

90 (Paul Virilio, 1996) In: (Giannachi, 2004, p.6) (LTA)

91 (Lehmann, 2009, p.391)
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e participantes explorarem as significativas e prazerosas

potencialidades que emergem dali.” *°

Como pode o software redefinir, remodelar [ou nao]
estratégias estéticas, de significacdo da encenacao teatral?
Até que nivel pode o teatro ser reconfigurado? E ainda ser

considerado teatro?

Ill

O termo “teatro digital” é comumente apropriado pelas
propostas de novos paradigmas que incluam quaisquer
elementos da tecnologia digital, como componentes

constitutivos da encenagdao. Mas, que encenacao?

As aplicacOes observadas sao diversas, desde simulagdes de
realidade virtual, as atuagdes mediadas por telepresencga, os
pervasive games, as construcbes multimidia, as

hipernarrativas, para citar algumas.

A mais significante de todas provavelmente - a internet -
traz consigo propostas de concepgdo da triade espaco -
tempo - presenga, a partir da “quebra” de barreiras espago-
temporais e da possibilidade de interacdo e imersao no

ciberespaco.

A multiplicidade de conceitos advindos destas aplicagbes
constitui rizomas que se espalham, se entrecruzam, se
atravessam e se misturam, constituindo um enorme
potencial a ser explorado ao se desafiar o universo do

software.
O software como sistema desestabilizador.
O software como subjetividade digital (Fuller, 2003).

Fuller: “O software constréi sensoérios. Cada parte do
software constréi maneiras de ver, conhecer e construir. Em
um mundo que, de imediato, passa a conter um modelo

daquela parte do mundo na qual o software ostensivamente

92 (Liesbeth Groot Nibbelink, Sigrid Merx, 2010, p.229) (LTA)

te@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagio 100



se faz pertencer. E que também modela este mundo a cada
m 93

vez que é utilizado (o software).
Pesquisadora: Talvez, muito talvez, as questdes sejam
outras. Subjetividades ubiquas, multiplas, invadidas pelo
software e igualmente software. Qual o seu perfil? Quais os
seus perfis? Qual o Ultimo post do seu blog? E a sua pagina,
sua Web Page, estd atualizada? Que nota importante vocé
deu para seus seguidores no Twitter hoje? Uma sé? Quantos
amigos vocé tem no Facebook? E no Orkut? E seu[s] Avatar
[es] no Second Life, ainda estdo vivos? Seus animais da
Farmville estao alimentados? E os peixinhos do seu Happy
Aquarium? Vocé ou “seus” vocés fazem parte das violentas
maquinas de busca (search engines). Ndo ha escapatoria, a
excecdo de uma hecatombe. Na singela pagina principal de
nosso amigo inseparavel, o Google, estd a entrada para as
incontaveis identidades interplanetarias. Plataformas de
software de rede social + EU[S] + softwares de bancos de
dados vorazes, insaciaveis = Identidades simbidticas. Quem
€ vocé? Onde vocé estad? Talvez, muito talvez, ao ler estas
linhas, tais perguntas ja sejam tdo, tao pueris... Porque esta
datado. Talvez, muito talvez, ja seja histéria. Em quanto
tempo? Uma semana? Um més? Um ano? Dez anos? Bem,
mas por tempo, agora, fins da primeira década do Século

XXI, ano 2010, ainda faz sentido. Algum.

Pesquisadora: Quero trazer aqui um exemplo de encenacao
recente da peca de W. Shakespeare: “Romeu e Julieta” no

Twitter.

{Preciso deixar registrado aqui um desabafo desesperador.
Neste exato momento em que comecgaria a descrever a
experiéncia acima, acessei a pagina oficial do projeto.
Pasmem! Talvez, muito talvez... Fui pega em um truque
horroroso. Confiei em armazenar apenas o link para acessar

a pagina http://www.suchtweetsorrow.com/. O site esta fora

3 (Fuller, 2003) Behind the blip: Software as culture (some routes into
“software criticism,”more ways out) - (A sample) (LTA)
http://www.multimedialab.be/doc/citations/matthew fuller blip.pdf
Acessado em Setembro/ 2010
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do ar! Imagine que seria um contra senso copiar todas as
paginas acessadas durante os anos de pesquisa para o
limitado hard disk do meu notebook. Muitas nem se deixam
copiar. Que horror, mesmo! Como acabo de ficar ultra
limitada, tentarei reconstruir minhas lembrangcas pessoais,
minha memodria, meu cérebro, é isso ai... O velho e bom
cérebro... Também colocarei algumas referéncias de sites
que noticiaram o evento ha época do acontecimento. Abril de

I\\

2010. Quem sabe o site oficial “ressuscita”? Uma verdadeira
cilada, hein? Sera que os deuses do teatro conspiram contra

essas novidades “softwarelogicas”?}

Such Tweet Sorrow

To tweet or not to
tweet

A modern version of Romeo
and Juliet is being tweeted
online. But could you retell
an entire classic story in
140 characters?

http://www.guardian.co.uk
/commentisfree/2010/apr
/13/tweet-romeo-juliet-
|40-characters

Acessado em Maio/2010

Assim foi intitulado o projeto da Royal Shakespeare
Company®* para a montagem experimental do cldssico de

Shakespeare, Romeu e Julieta, no Twitter.
Duracgao: Cinco semanas, uma semana por ato.

Proposta basica: Uma adaptacdo de Romeu e Julieta para
os tempos de Web 2.0, softwares de redes sociais, micro
blogs, didlogos encurtados, confusdao mental entre avatares,
atores, personagens. Identidades desconfiguradas,
reconfiguradas, desfiguradas, em constante construgao,
fluxos de redes, [...] Shakespeare para um publico que,
supostamente, ndo pararia em um edificio teatral para
assistir a uma encenacgdo de algumas horas, confinados em
um espago fechado, com atores “reais” representando
personagens ficcionais. Didlogos, mondlogos longos, em um
“tempo aprisionante”, como que um “sem fim”. Porque se
estd “parado”, dedicado a uma agdo Unica: ser espectador
daquela encenacdo; em um lugar so: o teatro; na presencga
de um numero reduzido de pessoas desconhecidas, com as

quais ndo ha interlocucdo direta [...]

Espaco: O ciberespaco®®, o espaco das redes, o ndo espaco,

o desterritorializado do ciberespaco reterritorializado nos

9 http://www.rsc.org.uk/ Acessado em Novembro/ 2010.
% Algumas definicdes de Ciberespaco:
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tweets dos... Atores? Avatares? Personagens? Pessoas

“reais”? Nos notebooks, netbooks, ipods, celulares, [...]

Tempo: O “real”. O tempo da hiperconectividade. O tempo
dos “eus” plugados, o tempo estilhagado, multifacetado, que

nao se percebe mais como tempo, o presente constante, [...]

Producao: A Royal Shakespeare Company trabalhou com a
empresa Mudlark®® com o objetivo de construir uma nova

plataforma que pudesse abrir olhares de qual seria o papel

A) Definicdo que deu origem ao termo, a partir do romance Neuromancer
de William Gibson (1984):
“Ciberespaco. Uma alucinagao consensual, experienciada por bilhdes de
operadores legitimados, em todas as nagdes por criangas que aprendem
conceitos matematicos... Uma representacédo grafica de dados
abstraidos dos grandes bancos de cada computador no sistema
humano. Complexidade impensavel. Linhas de luz espalhadas no “nao
espago” da mente, grupos de constelagdes de dados. Como as luzes da
cidade, desvanecidas...” (GIBSON, William. Neuromancer) (LTA)

B) A inteligéncia coletiva - Pierre Lévy (1994):
“Ciberespaco: palavra de origem americana, empregada pela primeira
vez pelo autor de ficgdo cientifica William Gibson, em 1984, no romance
Neuromancer. O ciberespago designa ali o universo das redes digitais
como lugar de encontros e de aventuras, terreno de conflitos mundiais,
nova fronteira econémica e cultural. [...] O ciberespaco designa menos
0s novos suportes de informagdo do que os modos originais de criagdo,
de navegacgao no conhecimento e de relacdo social por ele propiciados.”

C) The ten books of architecture - Leon Battista Alberti (1986):
"0 ciberespago é uma visualizagdo completamente espacializada de
todas as informagdes contidas nos sistemas globais de processamento
de informacdo, através de trajetdrias fornecidas por redes de
comunicagdo do presente e do futuro, possibilitando a plenitude da
copresenca e da interagdo de multiplos usuarios, provendo entradas e
saidas “a partir da” e “para a” completude do sensério humano,
permitindo simulacdes das realidades do real e do virtual, a coleta
remota de dados e o controle através da telepresenca e da total
integracao e intercomunicagdo com um espectrum pleno de produtos e
ambientes inteligentes do espaco real.” (IN Packer e Jordan) (LTA)

D) Liquid Architecture in cyberspace — Marcus Novak (1991):
"0 ciberespaco exige uma reversao da maneira como hoje se interage
com a informacdo computadorizada. Atualmente a informacgdo é externa
a nods. A idéia de ciberespaco subverte esta relagdo; nds agora estamos
dentro da informacao. Quando formos reduzidos a bits, representados
nos sistemas o processo se tornara algo completamente novo. O
ciberespaco deve ser visto como o habitat da imaginagao, o habitat para
a imaginacdo. O ciberespaco ¢ o lugar onde os sonhos conscientes se
encontram com os sonhos subconscientes, uma paisagem de magica
racional, de razdes misticas, o locus e o triumfo da poesia e da pobreza,
onde o “pode ser feito” se sobrepde ao “poderia ser feito”. O grande
desafio ndo é o de impor a ciéncia sobre a poesia, mas o de restaurar a
poesia a ciéncia. [...] O ciberespago é um desenvolvimento inevitdvel na
interacdo dos humanos com os computadores.” (IN Packer e Jordan)
(LTA)

% Uma empresa especializada em produgdes (cross-plataform) multi

plataforma. Uma parceria entre uma empresa de games, uma empresa de

TV e uma empresa de internet. Jogos para celulares, experiéncias em

mundos virtuais e narrativas para redes sociais, dentre outros. O trabalho

que atravessa plataformas inclui: mundos online e offline, mundo “real”,

mundo “virtual”, mundos imaginarios, e mundos simulados. Conta-se

estdrias e constroem-se jogos. http://www.wearemudlark.com/

Acessado em Novembro/ 2010.
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de Shakespeare em uma cultura de consumo de midias multi

plataforma.

Processo: No site da Mudlark, eles explicam o processo de
criacdo colaborativa. Depois de uma série de workshops com
a Royal Shakespeare Company, eles trabalharam com a
sociedade para identificar o grande potencial de levar o
trabalho as plataformas digitais, possibilitando a companhia
alcancar uma geracao de jovens que cresceram utilizando a

tecnologia intuitivamente como pare de suas vidas diarias.

Dramaturgia: Atores “reais” encenavam o0s apaixonados
desafortunados Romeu e Julieta, assim como, seus quatro
cortesdos: Tebaldo, Mercurio, Frei Lourenco e a Ama. Na
tentativa de recontar a estdria, o ponto de partida era o
software de rede social, o microblog Twitter. Mas outras
plataformas também faziam parte do desenrolar da
narrativa, com cobertura global. O célebre contador de
estdrias online Tim Wright e o dramaturgo Bethan Marlow
colaboraram para construir um tipo de ‘grade’ para a estéria,
onde as vidas dos personagens eram mapeadas durante as
cinco semanas de duragdao da encenacdao. Nao havia uso
direto do texto de Shakespeare. Os personagens tweetavam
como qualquer ‘pessoa normal’. Os tweets de Julieta eram
rapidos e constantes. J4 os da Ama mais maduros e

reflexivos.

O que eles tweetavam: Pensamentos. O elenco tweetou
seus pensamentos, mensagens e confissdes. Em 140
caracteres... Sem titulos... Que esses fiquem para a

imaginagao de quem interage...

Audiéncia: O publico entrava no espetaculo e passava a
fazer parte dele, fazendo contato direto com os personagens,
via '@’, trocando mensagens no Twitter. Mas ainda estavam
aptos a descobrir os personagens em outras plataformas na
web, como o Facebook. Usuarios, seguidores (followers),

seguidos (following), espectadores, bisbilhoteiros, [...]

Ingresso: Quanto custa sua conexao com o "mundo”?
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Divulgacgdo: Multi plataforma. Facebook, Twitter, canais de

TV - Channel 4, Web Sites, jornais, blogs, [...]
Opinides, expectativas:

“N&o temos a menor idéia do que as praximas cinco
semanas irdo produzir, mas estamos com nossos
cintos de seguranga afivelados." Charles Hunter,
Mudlark

http://news.bbc.co.uk/2/hi/ 8615432 .stm
Acessado em Novembro/ 2010

Estamos tentando encontrar uma maneira de
contar a estdria no Século XX." James Barrett

http://news.bbc.co.uk/2/hi/ 8615432 .stm
Acessado em Novembro/ 2010

“Nossa ambigio & a de sempre conectar pessoas
com Shakespeare e trazer atores e audiéncia para
mais perto, junta-los.”

“Telefones celulares ndo precisam ser o anticristo
para o teatro. Este experimento digital permite que
nossos atores utilizem celulares para contarem suas

estdrias em tempo real e conectarem-se a pessoas,
seja | onde elas estiverem neste teatro global.”

Michael Boyd, diretor artistico da Aoya/
Shakespeare Lamparny.

http://www.reuters.com/article/idUSTREE3BITOZ 0100413
Acessado em novembro/ 2010

Comentarios postados no web site da BBC News:

“Nunca ouvi algo téo ridiculo em toda minha vidal A idéia de Romeu e Julieta serem ‘encenados’ via
Twitter & a maior baboseira de todos os tempos. Por qual motivo estas pessoas ndo podem encenar a
peca apropriadamente em um palco tradicional, & a pergunta geral. Isso faré com que pessoas que nunca
viram a pega percam a emogao e a beleza que esta pega apresenta. £ esse o caminho em que as redes
sociais estan nos levando? Shakespeare deve estar se revirando na cova." Nic, Manchester

“Eu acho uma idéia fantéstica e uma grande idéia que Shakespeare com certeza teria aprovado
integralmente. Entristece-me profundamente que Shakespeare tenha esta marca elitista quando ele era
do povo e escrevia para o povo. Qualquer tentativa que jogue por terra este esteredtipo negativo deveria
ser bem vinda. Parabéns para todos os envolvidos.” Lara, Bournemouth, UK

lIma ridicularizagao para a lingua inglesal A dltima coisa que deveriamaos estar fazendo é encorajar as
criangas a utilizarem essa terrivel mangira de escrever que esté se espalhando por todos os lugares.
Isso & inaceitavel. Se querem a garotada engajada em Shakespeare, mostrem para eles a verséo de Baz
Luhrmann de Romeu e Julieta com o jovem Leo DiCaprio. Funcionou muito bem quando eu era
adolescente!” Elizabeth, Chicago, USA

http://news.bbc.co.uk/2/hi/ 8619432 .stm
Acessado em Novembro/ 2010
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Comentario postado no web site do New York Times:

E o que Shakespeare pensaria sobre tudo isso? Ele de fato escrevia para as pessoas comuns acima de
qualquer coisa. E qual melhor oportunidade que o /witter para congregar tantas pessoas juntas?
Shakespeare indubitavelmente teria um dia em campo com a palavra /witter e analisaria diversas
possibilidades.

SilverFox, Pittsburgh, Pennsylvania

http://artsbeat.blogs.nytimes.com/2010/04/12/such-tweet-sorrow-shakespeare-gets-the-social-media-treatment/
Acessado em Novembro/ 2010

Depoimento de uma seguidora, espectadora, da encenagéio (Parte |):

“Embora eu conhega a estdria, estes atores estdo me sugando para dentro de sua “encenagan”, porque o
di4logo & real, todas as agies acontecem em tempo real e eles criaram personagens que convivem
conosco a cada minuto do reldgio e que utilizam as mesmas midias sociais para comunicar suas
atividades do dia a dia, como nds fazemos.

Julieta posta videos de seu quarto e de si mesma cantando no Vawtube. Ela usa sua conta no facebook
para comunicar uma festa de aniversério e para enviar mensagens para seus convidados informando a
eles que ela estd extremamente atrasada por causa de uma crise com o cabelo. Romeu também canta no
Voutube e posta fotos de suas aventuras no /witjpic.

Mercirio & um bebado e um Don Juan e posta fotos de mulheres no seu /witpic e nas suas contas do
Vfrog. Também posta a si mesmo e a seus amigos no Vautube.

A Ama de Julieta, Jess, usa o /weetphatn para postar as fotografias do aniversério da Julieta. Teobaldo
usa o Twitpick para postar a imagem de uma planta de maconha e do Frei antes do torneio de ping pong.”

http://bitter-lemons.com/2010/03/experience-shakespeares-romeon-and-juliet-on-your-cell-phone/#comments

Acessado em Novembro/ 2010

Depoimento de uma sequidora, espectadora, da encenagéo (Parte Il):

“Eu estou fascinada e obcecada com esta nova proposta de encenagéo. Eu aprecio como o teatro se abriu
para o piblico jovem com novas possibilidades de contar estdrias, utilizando as novas tecnologias.
Tamanho foi o esforgo para colocar este projeta em funcionamento. Nao importa onde, quando ou como
vocé se identifica com seu meta-entretenimento, vocé vai achar a estdria atraente. Seja através do
Twitter, do Voutube ou se vocé & um escritor A/ggueirs ou simplesmente leitor. A estdria esta disponivel
para todos os pablicos.

Nao & uma tarefa facil contar a estéria de Romeu e Julieta através das novas midias. £ um
empreendimento complexo. Temos que sequir tantos blogs, tweets e canais, que é facil ficar perdido. E
isso pode ser irresistivel. Os perindos de nossa atengéo foram encurtados na era digital e ao mesmo
tempo somos desafiados a sequir a pega durante cinco semanas inteiras.

Nao & cansativo somente para nds, mas também para o elenco. Eu posso afirmar a partir de alguns
tweets trocados durante esta encenagao online, que alguns atores ja estdo perdendo o interesse. [s
blgspots estdn meio que frouxos, alguns tweets parecem sem inspiragéo. Até Julieta parece cansada no
video. Nao parece uma adolescente excitada, que esté apaixonada - e as fotos estdo borradas e néo
parecem "reais"”.

Eu acho que & um grande experimento e acho que outras companhias deveriam seguir o exemplo da #zya/
Shakespeare Lompany e tentar novos caminhos para atingir o pablico, Especialmente em LA, onde o
mundo busca inovagéo, criatividade e entretenimento. Em LA, a maioria dos espetaculos de teatro perdeu
aquela criatividade. Fu ougo muitos lamentos de que os lugares estdo se esvaziando e todos pleiteiam
ingressos com desconto. Ha apenas um punhado de organizagdes que pensam fora da caixa e que trazem
os jovens para perto, na tentativa de ajudarem a mudar a maneira como experienciamos o teatro ao vivo.
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No entanto, embora eu esteja tao envolvida com a proposta do Swch Jweet Sorrow - Romeu e Julieta - e
com as propostas das novas midias, eu ainda prefiro ir ao teatro, deixando que a escuridao caia sobre
mim e eu possa assistir os atores por duas horas e me jogar para dentro daquela viagem. Prefiro a ficar
sentada em frente ao computador e ao meu telefone celular por cinco semanas, esperando por um fim.

Estou fazendo Log Off agora meus amigos e estarei esperando pelas invengies que estdo por vir. Vejo
vocés na Caixa Preta.

http://bitter-lemons.com/2010/03/experience-shakespeares-romeon-and-juliet-on-your-cell-phone/#comments

Acessado em Novembro/ 2010

Pesquisadora: Nao farei uma anadlise detalhada da peca, ou
proposta de encenacgao, ou, seja la como for definida [se for].
Such Tweet Sorrow, acredito, deve ser observada sob
verdades obliquas, como diria Baudrillard. Debates nao
reducionistas a categoria[s] de objeto. Que ndo se fechem
em questdes encrostadas por limites. Como perguntar: é
teatro? E uma blasfémia linglistica? E modismo? E

encantamento tecnoldgico? O que é?

Baudrillard — “Os signos evoluiram, tomaram conta do mundo
e hoje o dominam. Os sistemas de signos operam no lugar
dos objetos e progridem exponencialmente em
representagdes cada vez mais complexas. O objeto é o
discurso, que promove intercambios virtuais incontrolaveis,

para além do objeto.” %’

Murray: “E claro, as propostas de estdrias trazidas aqui sdo
conjeturas, dependentes muitas vezes das ordens
mercadoldgicas, assim como, do gosto do publico. A urgéncia
humana pela representacao, pela contacdo de estérias e pelo
uso transformacional da imaginacdo é uma parte imutavel
das nossas invengdes. E o potencial narrativo nas novas
midias digitais é deslumbrante. A medida que os mundos
virtuais experimentam operacdes de expressividade multipla,
nos acostumaremos, lentamente, a viver em ambientes de
fantasia, que agora nos atingem como assustadoramente
reais. Mas, em algum momento nos encontraremos olhando
através das midias, ao invés de olharmos para elas. Entdo,

ndo estaremos mais interessados se 0s personagens com

97 http://revistaepoca.globo.com/Epoca/0,6993,EPT550009-1666,00.html
Acessado em Novembro/ 2010.
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guem interagimos sdo atores roteirizados, sujeitos
improvisados ou bots construidos por computadores. T&o
pouco estaremos preocupados em saber se o lugar que
ocupamos existe como uma fotografia ou um cenario teatral
ou um grafico gerado por computadores. Também ndo
importara de que forma se da a distribuicdo: por ondas de
radio ou cabos. Neste ponto, quando a midia se derreter por
completo em si mesma em uma transparéncia total,
estaremos perdidos no faz de conta e nos preocuparemos

apenas com a estdria.” %8

Pesquisadora: Com o advento dos softwares de redes sociais,
advindos do boom da Web 2.0, o barateamento dos
hardwares, a melhoria da infraestrutura de comunicacao e a
miniaturizacdao dos aparelhos, eclodem em ritmo alucinante
deslocamentos de solos ja tdo desestabilizados: espaco,
tempo, subjetividade. Se ja haviamos sido, e ainda somos,
sacudidos por abalos sismicos ininterruptos, como as viagens
pelos desconhecidos - agora [quase] nao mais - do
ciberespaco, as percepcbes dos tempos heterotdpicos,
estilhacados, somos identidades multiplas, descentralizadas,

andarilhos de multi plataformas de softwares.

Sarah Bay-Cheng: A nogao classica do tempo linear é
alterada por um modelo modernista (Steiniano/
Bergsoniano), que substitui a linha temporal horizontal pela
imagem de uma pilha vertical, na qual qualquer momento em
particular no tempo é alastrado pelo passado, presente e
futuro simultaneamente. [...] No entanto, embora o teatro de
Robert Wilson, por exemplo, seja esbocado a partir das
teorias temporais de Gertrude Stein, (ao utilizar sua nogao
de presente continuo), particularmente para justificar a
duracdo estendida das acOes teatrais, essa é
fundamentalmente uma temporalidade modernista,
enraizada na subjetividade individual. [...] As temporalidades
da grande rede, similarmente, se esbogcam a partir desta
nocdo de presente continuo, simulténeo. Mas, onde a

concepcdo modernista se apoiava em uma consciéncia

8 (Janet Murray, 1997, p. 271-272) (LTA)
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singular, em um momento no tempo, o modelo das redes se
configura a partir de mdltiplos pontos da memodria
simultaneamente e ndo em face de uma perspectiva Unica.
Como aponta Deleuze em sua imaginacdo do rizoma, ndo ha
centro, ndo ha pontos fixos e nenhuma consciéncia singular
para ajustar (da mesma maneira que a cdmera deu lugar as
imaginagdes digitais sem um ponto singular qualquer de
referéncia). A experiéncia do tempo, da nova temporalidade,
é a de experiéncias e memorias passiveis de serem
armazenadas e acessadas em ordem aleatdria, da mesma
maneira que um computador implementa seus processos em
memoria RAM, ou, memoria de acesso randdmico, como a
esséncia da cognicdo dos dados. E a alteracdo nas estruturas
de processamento - aleatorio ao invés de linear; simultaneo
ao invés de seqliencial — o que assim reorganiza o tempo nas
midias digitais e transforma a nossa percepcdo de passado,
presente e futuro. A fascinagdo de Beckett com a fita era, no
fim das contas, uma fixacdo em uma tecnologia analdgica.
Mas, o Krapp contemporaneo, pode acessar ndo somente os
momentos de sua memdria gravada, mas também o de todas
as pessoas com quem estivesse se relacionando naquele
instante.[...] O sujeito ndo experiencia a si mesmo como um
sujeito centralizado, mas como uma paisagem de
imaginagdes contraditorias. [...] No que diz respeito as
possibilidades deste tipo de experimentacdo nas encenagdes
teatrais, € um caminho obscuro. Talvez a resposta nao venha
de encenacbes baseadas em uma experiéncia mutua,
simultanea de um publico instalado em proximidades
espaciais. Mas, a partir de encenagfes que sejam criadas em
tensdo e colaboracdo com um publico instalado de maneiras
variadas em locais e tempos diversos, conseqiientemente,
fora do tempo. Um publico construido através das redes
digitais das realidades aumentadas conectados por

tecnologias moéveis e ndo ambientes alternativos. [...] "*°

Hayles: “Para algumas pessoas, me incluo, o pds-humano

evoca uma perspectiva estimulante de sair de dentro de

% (Sarah Bay-Cheng, 2010, p. 89 -91) (LTA)
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algumas caixas antigas e abrir novos caminhos para se
pensar o que significa ser um ser humano. Ao postular um
deslocamento do paradigma presenga/ auséncia para o de
modelo/ aleatoriedade, eu procurei demonstrar como essas
categorias podem ser transformadas por dentro para
alcancarem novos tipos de configuragdes culturais, que logo
poderdo apresentar essas dualidades como obsoletas; se ja
ndo o fizeram. Este processo de transformagdo é alimentado
pelas tensdes entre as assungdes codificadas no modelo/

aleatoriedade como opostas a presenca/ auséncia.” 1

Wiens: No que diz respeito ao Século XXI, as midias digitais
e as redes de comunicagdao globais anunciaram uma nova
reviravolta espacial. O aumento exponencial das
interconexdes e dos contatos em tempo real entre individuos
e sociedades que estdo espacialmente, mesmo
geograficamente, longe uns dos outros, recai em novos
conceitos de e experiéncias dentro dos espacos atuais e
virtuais. Estes desenvolvimentos pdem desafios para o teatro
contemporaneo. [...] Este palco se torna assim, um
instrumento discursivo que ressona 0s processos atuais de
transformacdo social, trazidos a debate pelas midias digitais

e sua interconectividade.” 10!

De Paula: “Inumeras foram as fontes nas quais Shakespeare
inspirou-se, mas a intensidade de suas pegas vem de
sua astlcia, de uma habil mescla feita por ele entre
violéncia e lirismo, imaginacdo e realidade, a existéncia como
encenacdo e o teatro como esséncia do homem. Enfim,
diversas sao as apropriagdes feitas, as fontes consultadas,
mas ndo importa se sao fontes gregas, latinas,
italianas, populares, entre tantas outras. O escritor possui
admiravel capacidade de inserir tantos elementos diferentes
e torna-los geniais dentro de uma pega, e é neste aspecto
que ele se destaca, ndo somente pela grandiosidade de sua
obra, mas, principalmente, por seu dom em realizar

obras magnificas. Entdo depois de falarmos de tantas fontes

100 (Katherine Hayles, 1999, p.285) (LTA)
101 (Birgit Wiens, 2010, p.91-94) (LTA)
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das quais, Shakespeare apropriou-se, nos deparamos com
mais uma questao: Shakespeare teria plagiado suas
fontes? O que ocorre é que ele valeu-se de sua criatividade,
tratando-se da apropriagdo, buscando os mais diversos
enredos e produzindo sua obra. Talvez muitos digam que o
termo apropriacdo é eufemismo para plagio, mas plagio é
simplesmente, coépia, roubo, e sabemos que nosso William
nao tinha este intuito e nem precisava disso como recurso.
Porém, ele precisava ler os classicos para poder produzir
obras satisfatdrias, de acordo com seus conceitos, e, € claro,
muito do que leu ou teve acesso apropriou-se. Mas dentro
dessa apropriacdao Shakespeare incorporou elementos
proprios, particulares e singulares, elementos esses de
seu universo intimo e talvez seja por essa razdo que

ele sempre supere suas fontes inspiradoras.” %2

Pesquisadora: De Shakespeare conheco pouco. Mas, no dia
26 de agosto de 2010, assisti a palestral®® de Barbara
Heliodora, que de Shakespeare falou bastante, mas quero
destacar: “Shakespeare quer se comunicar com o popular,

14

entender o publico, chegar a ele. “Shakespeare
experimentava a proposta dramatlirgica em cena. Sem
requintes tedricos. Ele experimentava. Ficava como
dramaturgia aquilo que funcionava, caso contrario, ele

retirava.”

O que pode significar um “ser software”? Criar narrativas

A\Y ”

multiplas e espalha-las? Compartilhar eus multi
identitarios? Nichos identitarios? A cauda longa dos “eus”?
Com que freqliéncia atualizo meus “eus”? Quem sdo os “eus”
lidos pelos mecanismos de busca? Processos de rotinas auto
generativas? A imobilizacdo resguardada pelos canones?
Afogados pela geracdo “Y”? Nas cordilheiras ocednicas

invisiveis, pervasivas? Ser ou ndo ser?

102 (Elisdngela Aparecida Zaborsoki de Paula, 2009) In: VI Encontro Anual de
ProdugdoCientifica do Centro Universitario de Unido da Vitéria - Anais
http://www.fundacaoaraucaria.org.br/projetos/projetos04-2009/16954-
Anais.pdf

Acessado em Novembro/ 2010

103 palestra proferida no 1° Coldquio Internacional de Arquitetura, Teatro e
Cultura — UNIRIO - PROEXC — PPGAC - Laboratério de Estudos do Espago
Teatral e Memdéria Urbana.
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Murray: “Precisamos de todas as formas possiveis de
expressdo e todas as novas que pudermos reunir para nos
ajudar a entender quem somos e o0 que estamos fazendo
aqui. [...] Os tedricos académicos reduzem a literatura a um
sistema arbitrario de simbolos que ndo apontam para mais
nada além de outros textos. Mas em nossas vidas cotidianas,
nao experienciamos o mundo como uma sucessao de
significantes mais do que o0 experienciamos como uma
sucessdo de perseguicGes automobilisticas. Em nosso dia a
dia, nos voltamos para estorias de todos os tipos,
repetidamente, para refletir nossos desejos e pesares com a
clareza aumentada de nossa imaginacao. Levamos estas
mesmas expectativas para as narrativas digitais. Ao tentar

imaginar Hamlet no holodeck%*

, entdo, eu ndo estou
perguntando se é possivel traduzir uma pega especifica de
Shakespeare para outro formato. Eu estou perguntando se
podemos ter a esperanca de capturar nos cyberdramas algo
tdo verdadeiro para a condicdo humana e que possa ser
expresso lindamente como a vida que Shakespeare capturou
no palco Elisabetano. O elemento mais importante que as
novas midias adicionam ao nosso repertério de poderes
representacionais € sua natureza procedural, sua habilidade
de capturar experiéncias como sistemas de agoes inter
relacionadas. [...] Um mundo mutavel, caleidoscépico, pode
parecer para muitos como um mundo sem autoria. [...] Nos
esquecemos que Shakespeare nao escreveu livros; ele
escreveu pegas e passou a sua vida na midia colaborativa do
teatro, moldando seus personagens para se encaixarem nos

pontos fortes de sua companhia de atores.” 1%

Se fosse possivel algum nivel de especificidade [de
superficies alargadas], talvez, prospectar que “tudo” se trata

de relagdes, agoes, interagdes entre humanos e maquina.

104 http://en.wikipedia.org/wiki/Holodeck
http://www.ussventure.eng.br/LCARS-
Terminal net arquivos/Artigos/080229.htm
Acessados em Novembro/ 2010.

105 (Janet Murray, 1997, p. 273 -277) (LTA)
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Que humanos e quais maquinas? Parece, por vezes, que as
“maquinas” sdo deuses ou seres extraterrestres que, de
repente, como magica, se manifestaram para desestabilizar
certezas, definicbes. Parecem entidades de dimensao

desconhecida, infiltradas para desumanizar os humanizados.

No entanto, humanos criam maquinas. No entanto, humanos
criam encenacdes teatrais. No entanto, humanos criam
“humanos”. No entanto, humanos criam clones (ainda [nao]
humanos). O monstro de Frankenstein, Prometeu, Deus,
Robots, Bots, [...]. No entanto, humanos pensam. No
entanto, humanos criam linguagens. No entanto, humanos
criam linguagens que [re]lcriam humanos. No entanto,
humanos criam linguagens que [re]criam mundos, espacos,
tempos, sujeitos, identidades, [des]conhecidos. No entanto,
humanos [re]criam [re]criacdes a partir de abstragdes. No
entanto, humanos criam processos abstratos que
materializam suas [des]esperangas, seus desejos, suas
[inJverdades, seus [des]conceitos, suas [des] operacdes do
dia a dia. No entanto, o[s] mundo[s] [des]materializado[s]
criados pelos humanos convivem, pelo menos

provisoriamente, em [des]harmonia.

Pesquisadora: Nao acredito em propostas de debates de
confrontagdes. Ndo acredito que possam se dar frutiferas.
Ndo acredito em embates de teatro e [novas] tecnologias.
Ndo acredito em tentativas de classificagdo, como: teatro
digital, teatro no ciberespaco, teatro na internet... Nao
acredito em perguntas canobnicas, como: Existe teatro online?
Existe teatro via telepresenga? Existe teatro sem o encontro
de humanos em carne e 0sso? Isso ou aquilo é teatro? O que

¢é teatro? Qual a esséncia do teatro? Suas ontologias?

Se o humano cria a tecnologia, se a tecnologia faz parte do
“ser humano”, se o teatro lida com o humano, entdo... Sem

querer induzir ou levar a dedugoes...

As parafernalias tecnoldgicas criadas pelo humano, ndo
devem ser encaradas como pré-requisitos para um suposto

abandono dos paradigmas do “humano”. Pelo contrario.
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Olhar tais [re]configuragdes advindas do humano. Nao
permitir que o estatuto das especializagbes perpetue duelos

imaginarios: “deus maquina” X “*humano”.

Nao estabelecer premissas que limitem o fazer teatral ao
encontro entre humanos pele a pele. Nem tdao pouco
promover teatros com roupagens novas. Ou sequer usar
frase de efeito do tipo: o teatro € inimaginavel nos dias
atuais sem as tecnologias. O poder do teatro é muito, muito
maior. O poder de criar linguagens. O poder de ser multiplo,

de ndo ser aprisionado a uma linguagem so.

Se o “teatro” é deslocado pelos aparatos tecnoldgicos, ele
desaparece? Quando uma encenagao, por exemplo, se dad em
tempo “real”, com atores e espectadores “ao vivo”, no “aqui
e agora”, transmitida via web streaming, se é feita uma
encenacgdao no Second Life etc, etc et al [...], é teatro? Que

tipo de teatro?

Quando softwares desenvolvidos sob medida para manipular
gestos dos atores, os corpos dos atores comandam a

encenacao, € teatro?

Perguntas como essas sdo, talvez, mesmo talvez, uma
tentativa sem fim de substituicdo de definicbes e

categorizagoes. Era assim, agora é assim, [...]

Lehmann: “O novo teatro, de acordo com o0 que ouvimos e
lemos, ndo é isto, ndo é aquilo e nem é outra coisa:
predomina a auséncia de categorias e palavras para a
determinagdo positiva e a descrigdo daquilo que ele é.
Pretende-se [...] levar tal teatro um passo além e estimular
métodos de trabalho teatrais que escapem da concepgdo

convencional sobre o que o teatro é ou precisa ser.” 1%

Alguns tedricos e artistas ligados diretamente as artes que
utilizam a tecnologia como “matéria-prima”, sustentam a
morte do teatro, uma vez que seu acontecimento por si so

seria limitador, por questdes de espaco, tempo, presenca.

106 (Lehmann, 2007, p.22)
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Opinides como essas sao, talvez, mesmo talvez, uma crencga
na incapacidade do teatro como potencializador de
infindaveis universos; reais, irreais, representacionais,

abstraidos, virtuais, simulados, magicos, tecnoldgicos, [...]

Craig, Meyerhold, Ibsen, Appia e tantos outros, sdo tidos
hoje como precursores, as Vanguardas. Hoje os lemos assim.
Muitas teorias tentam se ancorar em seus feitos para
justificar as experiéncias vivenciadas na contemporaneidade
pelas [novas] tecnologias. Sdo tidos como desbravadores,
génios, revolucionarios. Mas o que se pensava deles aquelas
épocas? Como eram vistos? Muitos anos depois iluminaram
os “novos” feitos, foram experimentadores de "“novos”
teatros. Corajosos. Quantos eram os artistas dedicados ao
fazer teatral daqueles tempos? E quantos se destacaram?
Quantos sdo os estudados até hoje? Vistos por muitos como
“novidade” ainda nesses tempos? A proporcao deve ser
desproporcional. Quantos se arriscam a atravessar fluxos? A
criar novos fluxos, a precipitar criacdbes? Van Gogh,

inspiragdo para tantos. Séculos apds seu suicidio, suicidado.

Pesquisadora: Vivemos uma época de heterogeneidades,
hibridizacdes, diversidades, multiplicidades. A
desestabilizacdo deveria ser bem vinda e bem Vvista.
Enquanto ha. Muitas estorias de ficgdo cientifica hoje risiveis,
outras tantas assustadoras, como serdo vistas? O que se
pode fazer no “aqui e agora” deste presente multifacetado é
se aproximar dele [talvez]. Pensar estritamente neste mundo
comandado pelo software, pelo software simplesmente,
significa pensar criagdes ilimitadas. Mas, com o risco de se
fazerem [in]acessiveis, [inJcompreendidas, como eternas
nadadoras de superficies. Infra-estruturas “ontoldgicas” para

tal estdao dadas. Questdo de tempo de maturacgao.

Que se proponha jogar entdo. Para além das superficies
sobre as quais se estabelecem as ciber profusdes de “eus”
que, ilimitadamente, se jogam e sao jogados em [e por]
processos de multiplos desdobramentos de autoproducdo,

[des]producdo. Incompletudes, incomodos, instabilidades por
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fluxos de relagdes que podem ser agenciadores de

apagamentos, [des]identidades.

E talvez, seja neste espaco. Espacos de diferencas. Neste

caminho de busca do absoluto irrecuperavel, a vida, que

nw "

estes “eus” estejam inseridos. Sem representacdao. Mas
dados por seus pensamentos. Face as narrativas pessoais
que definem como pensam, como jogam, como vivem, como
ddo e sdo dados. Personagens espalhados e armazenados. A
partir das novas possibilidades de comunicagao criadas pelos
criadores de software. Em direcdo as questdoes mais

“viscerais” do “ser” humano.

Beckett: “Mas aqui, nesse ‘gouffre interdit & nos sondes’?” ,

estd armazenada a esséncia de nés mesmos, o melhor de
nossos muitos “eus” e suas aglutinagdes, que os simplistas
chamam de mundo; o melhor, porque acumulado sorrateira,
dolorosa e pacientemente a dois dedos do nariz da
vulgaridade, a fina esséncia de uma divindade reprimida cuja

8 sussurrada afoga-se na vociferacdo saudavel de

disfazione®
um apetite que abarca tudo, a pérola que pode desmentir
nossa carapaca de cola e de cal. Pode - quando escapamos
para ao anexo espagoso da alienacdao mental, durante o sono

ou nas raras folgas de loucura diurna.” %

Beckett diz que é desta fonte profunda que Proust alcangara
seu mundo e faz uma analogia, chamando de “Mergulhador”
a se langar nesta fonte, a memdria que Proust chama de

“Membodria Involuntaria”.

Beckett: “A memodria involuntaria €é explosiva, ‘uma
deflagracao total, imediata e deliciosa’. Restaura nao

somente o objeto passado mas também o Lazaro fascinado

107 Abismo proibido a nossas sondas

108 Dissolugdo

109 Em 1931, Samuel Beckett (1906-1989) escreve um ensaio sobre Marcel
Proust (1871-1922). As palavras de Beckett se referem a memoria
involuntaria. Mas podem soar como os despedagcamentos, processos de
loops infinitos de remixagens dos “eus”, perpetuados pelos bancos de dados
das redes. Estardo & mesmo quando ndo estiverem mais “aqui”. Porém, ndo
acessiveis por completo. E se [re]constroem recursivamente sem os
controles racionais da memdria voluntaria. Se ddo sem temer
conseqléncias. Como se fosse possivel liberar seus sonhos mais ocultos.
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ou torturado por ele, ndo somente Lazaro e o objeto, mais
porque menos, mais porque subtrai o Util, o oportuno, o
acidental, porque em sua chama consumiu o Habito e seus
labores e em seu fulgor revela o que a falsa realidade da
experiéncia ndo pdde e jamais podera revelar — o real. Mas a
memdria involuntaria € um magico rebelde e ndo se deixa
importunar. Escolhe seu proprio tempo e lugar para a
operacgdo do milagre.” *1°

Pesquisadora: Acredito que o teatro possa se dar, como diz

Artaud (2006), “para vazar abscessos coletivamente”.

O teatro tem a capacidade de se deixar invadir, de invadir.
Transcender ordens. Pode ser muito mais que paradoxos ja
dados de oposi¢cdes confirmadas. Um fen6meno que pode
fundir, materializar coexisténcias de binarios canonicos,
conectar universos multiplos. Esfacelar “verdades”, construir
pontes transparentes <entre> processos de criagao.
[Des]velar super complexidades. Transcender fronteiras
disciplinares. Teatro. Que pode ndo estar preocupado com 0s
“materiais”, mas com os “espiritos”, as “almas”, os
pensamentos humanos. Que se da por iteragoes
ininterruptas. Que transcende. Que transgride. Que pode
desnudar os “deuses” tecnoldgicos. “Deuses” humanos; nao
deveriam, talvez, muito talvez, se camuflarem
perpetuamente como ‘“deuses” inacessiveis. Ou pior,
invisiveis. Ndo teatro de mudancgas, de futuro. Teatro[s] de
devires. Linhas de fuga rasgadas em profusdo. Teatro[s].
Sorrateiro[s] em transversalidades camaleodnicas.

Pensamentos. Criagdes. Processos de pensamentos. [...]

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

[+1-1[<=>1[=1[*1[/][...1<entre>Processos.
Laboratoérios de invengGes humanas.

<entre>

110 (Beckett, 1931, p.33)

Talvez, a memodria involuntaria também possa estar em posigdo de
deslocamento, uma vez que se transporta pelas hiperconexdes das
multiplataformas fundadas.
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Problemas ha, Liberalis excelente, cuja pesquisa vale sé pelo
intelectual exercicio, e que ficam fora da vida; outros
investigam-se com prazer e com proveito resolvem. De todos te
ofereco, cabendo-te a vontade decidir se a indagagédo deve
perseguir-se até o fim, ou simplesmente limitar-se a uma

encenacgdo para ilustrar o rol dos divertimentos.

Séneca

(citado em Guimardes Rosa)
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<INTERLUDIO [s]> - ato III

<entre>
[11111111.11111111.11111111.00000000]

[des] Processos de criacdo

[por Fluxos]

([des]conexdes)

[11111111.11111111.11111111.00000001]

[por nds de aproximacdo] [.00000001]

Fluxos em Deslocamentos

Na falta ou no excesso de referenciais que tentam
categorizar criacGes artisticas, tidas como precursoras, desde
as vanguardas dos finais do Século XIX, é importante se
distanciar dos moldes dados por uma evolugdo historico-
linear, que negligencia o florescer de universos multiplos -
compostos de concepgdes, movimentos e pensamentos
filosoficos, artisticos e cientificos - formadores de
constelacdes de conceitos, fungdes e sensagdes, constitutivas

1

de experiéncias singulares entre arte e tecnologia''l. E se

111 NJo defino aqui ciéncia como sindnimo de tecnologia, até porque ndo
é; e, poderia ser lida imediatamente como uma atitude sendo leviana,
mas irresponsavel. Em contrapartida, ndo faz parte desse contexto
discutir taxonomias e definicdes estabelecidas como verdades absolutas.
Sendo assim, busco uma aproximacao entre essas disciplinas, quando se
colocam em camadas que ja ndo sdo mais discerniveis. Talvez um
bindbmio ciéncia-tecnologia, que se dd em processos de multiplicidade
cromossOmica. Até porque os debates sobre fazeres e saberes e suas
distingOes entre ciéncia e tecnologia sdo diversos e ndo aplicaveis nesse
contexto, a priori. Nao trato, portanto, de tecnologia como uma mera
executora de saberes dissociada da ciéncia, nem t&o pouco, de definigdes
rigidas e delimitadoras. No livro “The unnatural nature of science”, no
capitulo intitulado “Technology is not science”, Lewis Wolpert afirma que
quase toda tecnologia moderna esta baseada na ciéncia, mas que essa
associagdo recente obscurece diferengas cruciais e que a impoténcia para
definir essas diferengas entre ciéncia e tecnologia tem um papel
fundamental no obscurecimento da natureza da ciéncia. Ele resume a
distingdo entre ciéncia e tecnologia, afirmando que a ciéncia produz
idéias e que a tecnologia resulta na producdo de objetos utilizaveis.
(WOLPERT, Lewis. The unnatural nature of science. Massassuchets:
Harvard University Press, 2000.) Contudo, o percurso linear e de
progresso nao interessa aqui, uma vez que as exponenciais
transformagdes hoje vivenciadas pela humanidade se ddo ndo por
olhares de caminhos distintos entre ciéncia e tecnologia, pelo contrario,
nos limiares do desconhecido desses territérios em travessias. “Sao
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aproximar de discussdes que permitam relacionar elementos
de intensas formulagdes e reformulagdes, que se atravessam

em percursos hibridos desses [ndo] territorios.

Mas como mapear territérios em desenvolvimento? Em
desenvolvimento ou constantes [des]conexdes?
Simplesmente assumir que nenhuma definicdo pode ser
oferecida, seria inGtil para qualquer pesquisa que busque
algum nivel de entendimento. Oferecer, talvez, entdo,
entendimentos provisorios. Provisoriamente. Em construcgdo.
[Re] [Des] Territorializacdo. Descentralizacdo. Percorrer
trilhas sem direcdes fixadas, mas orientadas por loops
recursivos, onde se possa entrar e sair em [e de] qualquer
ponto. Ndés de redes espalhados em constantes [inter]
conexdes. Redes de processos, fluxos, eventos, <ent>radas,

[para] [por] portais, portas.

“Uma rede é um set de nds interconectados. Um no é
o ponto onde a curva se intersecta. Uma rede ndo tem
centro, somente nods. A rede é a unidade, ndo os nds.
Os nés podem ser considerados de relevancia variavel
para a rede. Os ndés ganham importancia para a rede
ao absorverem informagdes mais relevantes e ao
processa-las de maneira mais eficiente. A importancia
relativa de um nd ndo se origina de suas
caracteristicas especificas, mas de sua habilidade para
contribuir com os objetivos da rede. No entanto, todos
os nés da rede sdo necessarios para sua performance.
Quando os nds se tornam redundantes ou inutilizaveis,
as redes tendem a se reorganizarem, deletando alguns
nés e adicionando novos. Os nés sbé existem e
funcionam como componentes das redes. A rede é a
unidade, ndo os ndés.” (Castells, 2004)'*2

variabilidades infinitas cuja desaparicao e aparigao coincidem. Sao
velocidades infinitas, que se confundem com a imobilidade do nada
incolor e silencioso que percorrem, sem natureza nem pensamento.”
(DELEUZE & GUATTARI, 1997, p. 259)

112 CASTELLS, Manuel. The Network Society: a cross-cultural perspective.
Cheltenham, UK, and Northampton MA: Edward Elgar Pub, 2004. Acesso
online no Scribd, em: Outubro/ 2010.
http://www.scribd.com/doc/22569675/The-Network-Society-a-Cross-
cultural-perspective-Manuel-Castells-ed

“A network is a set of interconnected nodes. A node is the point where
the curve intersects itself. A network has no center, just nodes. Nodes
may be of varying relevance for the network. Nodes increase their
importance for the network by absorbing more relevant information, and
processing it more efficiently. The relative importance of a node does not
stem from its specific features but from its ability to contribute to the
network’s goals. However, all nodes of a network are necessary for the
network’s performance. When nodes become redundant or useless,
networks tend to reconfigure themselves, deleting some nodes, and
adding new ones. Nodes only exist and function as components of
networks. The network is the unit, not the node.” (LTA)
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[por nds de aproximacdo] [.00000010]

Pensamentos em Fluxos

Arlindo Machado (2001) questiona a posicdo que pode
assumir o artista que realiza experimentos com processos
tecnoldgicos: “em que nivel de competéncia deve operar um
artista que pretende realizar uma intervencao

verdadeiramente fundante?” E sugere quatro alternativas:

Operar apenas como usuario dos produtos postos no

R1 mercado pela industria da eletronica
Operar como engenheiro ou programador, de modo a

R2 poder construir as maquinas e os programas necessarios
para dar forma as suas idéias estéticas

R3 Operar no plano da negatividade, como alguém que se

recusa a fazer uma utilizagdo legitimadora da tecnologia

Trabalhar em parceria. Como artistas, em geral, ndo
dominam problemas cientificos e tecnoldgicos e

NRA!!3 | cientistas e engenheiros ndo estdo a par do intrincado
complexo de motivacdes da arte contemporanea; juntos

podem superar suas respectivas deficiéncias.

A aparente liberdade desse jogo de multipla escolha expbe a
fragilidade em assinalar uma resposta. Embora a opgao NRA
pareca ser mais apropriada, de fato argumenta Machado que
é, traz consigo a exigéncia de processos de criagdo
interdisciplinares. Uma tarefa fertilizadora, mas que requer
atencao especial, para que ndo recaia em uma relagao
dicotdmica entre especializacdo e interdisciplinaridade. O que
seria extremamente limitador as possibilidades potenciais
advindas de cada territéorio, em seus movimentos de
desterritorializacdes e reterritorializacdes atravessados por

linhas de fuga geradas naqueles processos de criagao.

Criagbes que devem ser tratadas como processos de

pensamentos (Deleuze, 1997) de filésofos, artistas e

113 R1, R2, R3: respostas 1, 2, 3. NRA: nenhuma das respostas anteriores
(sem querer incorporar uma falsa pretensdo de nulidade.)
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cientistas!*. Para Deleuze, o importante é ndo se fixar em
detalhes, mas propor a investigagdao dos procedimentos de
criagdo daqueles pensadores, os modus operandis de seus
pensamentos, a légica que pode emergir de um pensamento,
as roldanas que se pdem em movimento como uma

engrenagem propulsora de descobertas em constante devir.

O gue eles pensaram [<entre> 00017? (esboco)

Alguns discursos sobre o desenvolvimento dos computadores
pessoais e da internet, segundo (Packer & Jordan, 2001),
negligenciam o trabalho de cientistas e artistas pioneiros na
criacao dessas “novas tecnologias”. Comegando por Wagner,
geragdes subseqiientes de artistas procuraram e acharam
estratégias interdisciplinares de expressar suas inquietagoes
com a consciéncia social e individual, assim como, com o0s
estados extremos de experiéncias subjetivas. Packer &
Jordan afirmam que existe a necessidade de um
entendimento profundo sobre as caracteristicas mais radicais
das “tecnologias digitais”. E propdem analisar, de forma nao
linear, escritos de artistas, tedricos e cientistas, que atuaram
como lembrancas pungentes das intencdes desses pioneiros

das “novas tecnologias”.

114 Deleuze afirma que “o que define o pensamento, as trés grandes
formas do pensamento, a arte, a ciéncia e a filosofia, € sempre enfrentar
0 caos, tragar um plano sobre o caos.” Uma vez que “perdemos sem
cessar nossas idéias. E por isso que queremos tanto agarrar-nos a
opinides prontas. Pedimos que nossas idéias se encadeiem segundo um
minimo de regras constantes, e a associagdo de idéias jamais teve outro
sentido: fornecer-nos regras protetoras, semelhanga, contigliidade,
causalidade, que nos permitem colocar um pouco de ordem nas idéias
[...] E tudo isso que pedimos para formar uma opinido, como uma
espécie de ‘guarda-sol’ que nos protege do caos.” Embora, “nossas
opinides sejam feitas de tudo isso[...]”, “a arte, a ciéncia e a filosofia
pedem mais: tracam planos sobre o caos. [...] A filosofia, a ciéncia e a
arte querem que rasguemos o firmamento e que mergulhemos no caos.”
Mas, ao mesmo tempo em que distingue o poder criador dos trés
pensamentos - a filosofia pensa por conceitos, a ciéncia por fungdes e a
arte por sensacgdes - pondera que “um desses pensamentos ndo é
melhor que um outro, ou mais plenamente, mais completamente, mais
sinteticamente pensado. [...] Os trés pensamentos se cruzam, se
entrelagam, mas sem sintese nem identificagdo. [...] Um rico tecido de
correspondéncias pode estabelecer-se entre os planos. [...] E um desses
elementos ndo aparece, sem que o outro possa estar ainda por vir, ainda
indeterminado ou desconhecido. Cada elemento criado sobre um plano
apela a outros planos: o pensamento como heterogénese.

(DELEUZE, GILLES; GUATTARI, FELIX. O que é filosofia?. Sdo Paulo:
Editora 34, 1992 - 22 Ed./ 6@ Reimpressao, 2009)
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Packer & Jordan ressaltamm que as palavras desses
pesquisadores e atuantes, escritas no calor de suas
invengdes, exprimiram o envolvimento passional deles com
0os seus ideais mais elevados. Estes cientistas, artistas e
tedricos compartilharam, de forma notavel, um compromisso
com as formas tecnoldégicas e de comunicacdo ndo
hierdrquicas, abertas, colaborativas e reflexivas dos

movimentos livres, postos em jogo pela mente.

Em suma, uma visdo extraordinaria, mas que deixa uma
questdo ndo resolvida: Estas idéias foram (de alguma
maneira) realizadas? Debrucar-se sobre a realizagdo do
processo de construcao de uma resposta a tal indagagao, nao
é tarefa dessa pesquisa. Mas sim, propor negociacbes em

poténcia de realizagdo <entre> processos.

E importante destacar alguns processos que foram
desenvolvidos, sob oticas diferentes por seus autores, com o
objetivo de explorar manifestagcdes artisticas tidas como
transformadoras; que se deram a partir de criacbes e
producdes hibridas, ao assumirem em seu corpus os desafios

de processos de pensamento <entre> arte e tecnologia.

Na abordagem desenvolvida por Packer e Jordan (2001) -

115 eles

Multimedia: From Wagner to Virtual Reality
buscaram estabelecer o que chamaram de uma “historia
intelectual”, na tentativa de identificar articulagdes dadas
pelas capacidades primitivas, condutoras na direcdo de novas

formas de expressao pessoal.

A coletdnea de ensaios daqueles que, segundo Packer &
Jordan, seriam os pioneiros pelas criagdes, pensamentos e
debates envolvendo arte e tecnologia - artistas, cientistas,
poetas, musicos e tedricos - de Richard Wagner a Ivan
Sutherland, de Vannevar Bush a Bill Viola, foi organizada

como lembretes pungentes das intengdes daqueles

115 Como é limitador escrever aqui. Ndo ha como competir com as
possibilidades programadas na versdo multimidia de apresentacdo da
obra acima resumida. Ver a apresentagdo multimidia de Multimedia:
From Wagner to Virtual Reality em:
http://www.w2vr.com/contents.html. Acessado em Outubro/ 2010.
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pensadores. Ndo como alicerces de pensamentos, mas como
tentativas de estimular a fruicdo das idéias, ha medida que
apareceram e se colocaram sob possibilidades de

transformacOes potenciais, até hoje experienciadas.
[Pensamentos - “Interagao”]

O termo interagdo é um dos mais utilizados quando se fala
das “novas midias” e suas formas de relagdo, utilizado
ubiqguamente, muitas vezes, para avalizar o “fazer artistico”
que dialoga com as “tecnologias digitais”. O termo sugere
diversas formas de conexdo e atividade, e mais comumente
refere-se a retroalimentagdo cibernética entre humano e
magquina. No entanto, Manovich (2001) ressalta que, assim
como o termo “digital” é utilizado inadvertidamente na
maioria das vezes, também o é “interacdo”. E dessa forma,
requer uma leitura mais aprofundada e contextualizada para

ser utilizado:

“As novas midias sdo interativas. Em oposicdo as
“velhas midias”, onde a ordem de apresentacdo é fixa,
0 usuario pode agora interagir com um objeto
midiatico. No processo de interacdo, o usuario pode
escolher quais elementos ele quer exibir e ainda que
caminhos quer seguir, assim gerando uma produgao
singular. Dessa forma, o usudrio se torna o co-autor da
obra produzida.” (Manovich, 2001, p.55) (LTA)

Assim também, Packer e Jordan afirmam que o uso excessivo
do termo o coloca sob o risco de perder sua conceituagao,
sua importancia. E, embora o termo tenha sido originalmente
concebido por Norbert Wiener, Douglas Engelbart, e outros
ciberneticistas, ele traz em sua esséncia diversas valéncias
nos modos especificos de manifestacdo ativa do espectador

nas manifestagoes artisticas do Século XX.

Alguns pesquisadores como destaca Manovich (2001),
indicam que as nogodes da arte interativa computacional que
se experiencia hoje, tém suas origens nos movimentos
artisticos dos anos 1960. Em 1966, o engenheiro Billy Kllver
vé o potencial para a integragdo entre arte e tecnologia. Ele
defendeu a idéia de que o artista tinha a obrigagdo de

incorporar a tecnologia como um elemento na obra de arte,
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uma vez que a tecnologia havia se tornado inseparavel da
vida. Assim, em 1966, Kliver se junta a Rauschenberg,
Robert Whitman e Fred Waldhauer no evento E.A.T. -
Experiments in Art and Technology, com o objetivo de reunir
artistas e engenheiros para criar novos experimentos

artisticos.

Kliver desenvolveu sua analise, em defesa da relagdo direta
entre arte e tecnologia, ressaltando que no século XX, os
movimentos artisticos como o Futurismo, o Surrealismo, o
Construtivismo, a Bauhaus, cada um com sua perspectiva,
abracaram a tecnologia como matéria para criagdo. No
entanto, segundo Kliver, para todos estes, a arte
permaneceu tao somente como um observador passivo da
tecnologia. Mas, sua proposta iria além, o artista deveria
participar ativamente da capacidade inventiva e da
habilidade do engenheiro para atingir seus objetivos e vice-

VEersa, uma vez que:

“O trabalho do artista é como o do cientista. E uma
investigacdo que pode ou ndo produzir resultados
significativos. O que estou sugerindo é que o uso do
engenheiro pelo artista ird estimular novas maneiras
de se olhar para a tecnologia, assim como, lidar com a
vida no futuro. [...] No futuro existira sistemas
tecnoldgicos tdo complicados e tdo grandes como as
complexas redes de energia elétrica. Sistemas nos
quais o propdsito exclusivo serd o de intensificar
nossas vidas através de uma consciéncia alargada.”
(Kltver, 1966) In (Packer & Jordan, 2001, p.38) (LTA)

Kluver afirmava ainda que o computador seria o grande
responsavel por essa “busca interior” tecnoldgica, uma vez
que todos os aspectos das atividades humanas estavam

sendo transpostos para linguagem computacional.

Foi nesse mesmo periodo dos anos 1960, que o artista e
tedrico britanico Roy Ascott comecou a explorar o uso dos
computadores para suas experimentacdes artisticas. E uma
das primeiras tentativas tedricas de integrar as disciplinas de
estudo emergentes - como as que estudam a interagdo
humano-computador e a cibernética - foi o artigo de Ascott:

Behavioral Art and the Cybernetic Vision.
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Neste artigo, segundo comentam Packer e Jordan, Ascott
identificou que o computador era a ferramenta suprema que
a tecnologia havia produzido. E que ele poderia abrir
caminhos para mudancgas radicais nas artes. Ascott notou
que a interagcdo humano-computador poderia afetar de
maneira profunda a estética, conduzindo os artistas a um
universo de experiéncias colaborativas e interativas. Ascott
considerava também que o dataspace seria um novo tipo de
Gesumkunstwerk, ou Gesamtdatenwerk, termo que ele
cunhou, para definir que a informacao espalhada pelas redes
estaria integrada com as obras de arte. E, a partir de muitas
previsdes, inclusive do que hoje se define como ciberespaco,

Ascott escreve:

“Agora, indubitavelmente tudo parece anarquico, mas
no bom sentido, uma vez que a interagdo entre
artistas é livre e ndo restrita pelos canones da estética
ou por diretivas politicas. A diversidade de imagens,
estruturas e idéias engendradas é bem maior que em
qualquer outro periodo na histéria. E tudo isso pode
muito bem parecer cadtico; uma consciéncia cultural
comum ndo é facilmente aparente hoje. [...]Devemos
descrever esta qualidade como “comportamental” e
devemos mostrar como ela evidencia nossa transigao
presente de uma cultura antiga deterministica para um
futuro moldado pela Cibernética. [...]JEm um sentido
mais amplo, devemos discutir as artes como um todo,
ilustrando sua convergéncia e interacdo com este
contexto. Devemos demonstrar como esta unidade de
aproximacdo pode se tornar potencialmente parte de
uma unidade maior, uma cultura integral, abragando a
ciéncia moderna e a tecnologia. Devemos advertir
como esta unidade e a visdo cibernética incipiente na
arte podem ser habitadas por posturas artisticas, as
quais, sem ignorancia e medo, sdo opositoras de
alteragdes criativas radicais e olham para a sociedade
cibernética com indiferenca e hostilidade. [...] A visdo
da arte foi deslocada de um campo de objetos para um
campo onde o comportamento e suas fungbes se
tornaram menos descritivos e mais propositivos. [...] O
artista, o trabalho de arte e o espectador estdao todos
envolvidos em um contexto mais comportamental. [...]
Estes fatores sdao predominantes nao  por
obscurantismo ou por razoes esotéricas, mas porque
incluem o espectador em atividades de participacao no
ato de criacdo da obra. Visam proporcionar ao
espectador, através da obra de arte, a oportunidade de
tornar-se envolvido no comportamento criativo em
todos os niveis de experiencia - fisico, emocional e
conceitual. Um feedback loop é estabelecido de forma
que a evolugdo da obra de arte/ experiencia é
governada pelo envolvimento intimo do espectador. Na
medida em que o processo é um inicio sem fim o
espectador agora pode se engajar no jogo de tomada
de decisdo. [...] Nos dias de hoje estamos nos
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movendo de encontro a uma situacdo onde o jogo
nunca € ganho, mas permanece perpetuamente em
estado de jogo. [...] Os efeitos dos computadores no
pensamento humano ¢é atualmente o assunto de
discussbes vigorosas nos circulos académicos; a
relacdo humano/ computador é tida muito mais uma
questdo de identidade do que de metodologia.
[...]Como o artista se posiciona em relacdo a estas
mudangas radicais?” (Roy Ascott, 1966 -1967) In
(Packer & Jordan, 2001, p.95-103) (LTA)

Esta leitura sobre o “fazer artistico” como um territorio para
interagdo, como um Jocus de comunicacao para
comunidades, ecoa nos Happenings das geragoes anteriores.
Packer e Jordan iluminam que artistas como Kit Galloway e
Sherrie Rabinowitz estavam particularmente intrigados com
as possibilidades de se estender a experiéncia coletiva
através das tecnologias da comunicagdo. E, mesmo antes das
facilidades tecnoldgicas provenientes da internet, no inicio do
ano de 1975, eles foram responsaveis por uma série de
“Teleperformances”, que utilizava transmissdo via satélite
para conectar os performers em locais diversos. Em um
trabalho apresentado em 1980, intitulado Hole in Space, eles
fizeram do conteldo de sua Teleperformance, a comunicagao
espontanea, na relacdao de “muitos para muitos”, com um

grande numero de participantes.

Enquanto estas propostas buscavam explorar a relagao
bidirecional ndo sé entre os participantes, mas diretamente
com a tecnologia, vale ressaltar o fundamento, talvez
essencial, contido no conceito de interagdo, a partir da
observagdao dos Happenings de Kaprow, para nao falar dos
movimentos precursores de Cage, que criou experimentos
teatrais que promoveram a dissolucao das fronteiras entre as
artes. Segundo Packer e Jordan, Cage estava particularmente
atraido a métodos estéticos que pudessem abrir as portas
para uma maior participacao dos espectadores,
especialmente se estes métodos encorajassem uma
percepcdo aumentada da experiéncia subjetiva. A utilizagdo
da indeterminacado em Cage deslocou do artista a
responsabilidade do resultado da obra, assim como,
enfraqueceu outra barreira tradicional, a divisao entre a obra

de arte e o espectador.

te@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagio 127



No ensaio escrito em 1966 - Diary: Audience 1966, A Year
From Monday, Cage pergunta: “O que se tornara a arte?
Uma reunido familiar? Se for assim, vamos fazé-la com as
pessoas ao redor, cada individuo livre para emprestar sua
atencdo seja aonde for que ele va.” Nesse ensaio, ele faz
uma conexdao direta entre a nogdao de um “ouvinte
interativo”, com o conceito do computador como agenciador
da participacao e ndo apenas como um dispositivo servil, um

“labor-saving”.

Packer e Jordan afirmam que a analise perspicaz de Cage ao
mudar a relacdo entre a obra de arte e o espectador,
preparara 0 caminho para muito do que foi largamente
difundido a posteriori na relacdao da interacdao humano-
computador. E que, influenciou profundamente mais tarde
geracdes de media artists que exploraram a multiplicidade
advinda da interacao. Cage comecga seu ensaio fazendo a

seguinte reflexdo:

“Somos publico para a arte computacional? A resposta
ndao é N&o; é Sim. O que precisamos é de um
computador que ndo seja substituto de tarefas
humanas, mas que aumente o trabalho que temos a
fazer; para fazer um trocadilho (idéia de Mcuhan),
Joyce revelando pontes (idéia de Brown) onde
pensamos que ndo havia nenhuma, nos transformam
(minha idéia) nao “em” [“on”] mas em [“into]
artistas.” (Cage, 1966) In (Packer & Jordan, 2001,
p.92-94) (LTA)
O trabalho de Cage provou ter influenciado extremamente as
geracles de artistas que emergiram no final dos anos 1950,
dentre eles Alan Kaprow, que inspirado por Cage,
desenvolveu técnicas ndo tradicionais de performance que
desafiaram nogbes até entdo aceitas - de forma,
categorizagdo e composicdo - florescendo novos géneros
como 0s Happenings, o teatro eletronico, as performances e

instalagdes interativas. (Packer & Jordan, 2001)

Kaprow, que <cunhou o termo happening, estava
particularmente interessado em tornar obscura a distingao
entre a obra de arte e o espectador. Ele desenvolveu técnicas
que instigaram a criacdo responsavel da platéia,

encorajando-os a fazer suas préprias conexdes entre as
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idéias e os acontecimentos. Estas estratégias de narrativa se
baseavam nas seqiiéncias ndo lineares dos eventos, assim
como, se utilizavam da indeterminacao para dar forma ao
curso dos Happenings. Packer e Jordan observam no ensaio
escrito por Kaprow em 1965, Untitled Guidelines for
Happenings, que as técnicas de Kaprow reorganizavam
passado, presente e futuro dentro de um Unico
acontecimento, proporcionando uma variagdo notavel de
arranjos, como um precursor das narrativas baseadas em
hipertextos. Assim, a descentralizagdao das nogdes de autoria,
localizacdo e narrativa - aqui reunidas pela intengdao do
artista e pela imaginacdo da audiéncia - seriam o prendncio
das formas néo lineares das midias digitais, que fazem uso
da interacdo e da tecnologia em rede para expandir as

fronteiras de tempo e espaco:

“[...] O tempo, que segue intimamente relacionado as
consideragbes espaciais, deveria ser variavel e
descontinuo. E tdo somente natural que se existem
espacos multiplos onde as ocorréncias sdo agendadas,
em seqliéncia ou até mesmo randomicamente, o
tempo ou o ritmo irdo adquirir uma ordem que sera
determinada mais pelo carater dos movimentos nos
ambientes do que por um conceito fixo de
desenvolvimento regular e conclusdo. [...] Acima de
tudo, é o tempo “real” ou ‘“experienciado”,
distintamente do tempo conceitual. [...] O tempo real
estd sempre conectado com o ato de estar se fazendo
algo e assim esta entrelacado com coisas e espacos.
[...] A funcdo em comum destas alternativas é libertar
o artista das nogbes convencionais de isolamento, de
arranjos fechados de tempo-espaco. Uma fotografia,
um pedaco de musica, um poema, um drama, cada
qual confinado a suas respectivas molduras, numeros
fixos de medidas, versos e palcos, seja de que forma
for que possam ser grandiosos por si mesmos,
simplesmente ndo ird ser suficiente para quebrar a
barreira entre arte e vida. E esse é o objetivo.”
(Kapprow, 1965) In (Packer e Jordan, 2001, p.308-
314) (LTA)

No periodo péds-guerra, alguns artistas desenvolveram
trabalhos e idéias que lidavam com questGes analogas, no
entanto, de maneiras diferentes. John Cage, Alan Kaprow,
membros do Fluxus e outros envolvidos em Mail Art, artistas
e tedricos da Arte Cibernética, como Roy Ascott etc. O
trabalho destes artistas buscava refletir as preocupagdes com
uma possivel reconfiguracdo de “mundo”, onde as

tecnologias da informacdo e das comunicacdes passavam a
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ocupar lugar de extrema importdncia. Esses processos
exploravam principalmente questbes de interatividade,
multimidia, redes, telecomunicacgdes, informacao e abstracao
(Gere, 2008).

O mais importante a destacar, talvez, dentro da perspectiva
de Gere, é que o desenvolvimento destes trabalhos foi crucial
ndo s6 para a determinacdo de um cenario artistico pos-
guerra na sua relagdo com as “midias digitais”, mas,
principalmente, para a aproximagao deste fazer artistico com
o desenvolvimento das “midias digitais”. Embora, muitos
destes trabalhos nao tenham utilizado inicialmente

computadores ou tecnologias similares.

Gere argumenta que a melhor maneira de se pontuar as
relagbes dos trabalhos destes artistas com as tecnologias
digitais, seria o ponto de vista em que ambos fizeram parte
de uma mesma cultura “cibernética” em expansdo, onde as
questOes artisticas e tecnoldgicas eram as mesmas, dentre
as quais: interatividade, feedback, a relagdo dos organismos
com o0 seu ambiente, a transmissdao e a recepgao de

informacao.

O gue eles pensaram [<entre> 0010]? (esboco)

Computadores eram basicamente utilizados  como
ferramentas, a partir do desenvolvimento de softwares para
aplicativos  empresariais, = governamentais, industriais,

bélicos, de automacao comercial, de escritérios etc.

Ao longo dos anos 90, com a expansao das redes, os
microcomputadores comegaram a tomar espago em diversos
segmentos como os da criagdo, design, publishing etc. Ainda
em meados dos anos 90, com a chegada e forca da Internet,
varios outros nichos surgiram, consolidando a posicdo do

computador como *maquina de comunicagao”.

Pense no computador ndo como uma ferramenta, mas como
uma midia. A midia pode ser usada para representar

ferramentas. Os computadores sdo maquinas de
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representagao que podem emular qualquer outra midia (Kay,
1977).

A experiéncia entre o humano e o computador ndo se refere
a construcao de um desktop mais apropriado. Diz respeito a
criagdo de mundos imaginarios que tém um relacionamento
especial com a realidade - mundos onde se possa estender,
amplificar e enriquecer as capacidades de pensar, sentir e
agir (Laurel,1993).

Quero destacar aqui, dentre tantos pensamentos de
“criadores”, precursores, o de Alan Kay!'®, em artigo!!’

pioneiro escrito em 1977 em conjunto com Adele Goldberg.

Neste artigo eles apresentaram o projeto pioneiro do
computador como metamidia. Ndo mais como ferramenta,
mas como uma maquina capaz de receber, processar,
armazenar, recuperar e informar quaisquer tipos de dados
advindos dos pensamentos, das criagdes. E para isso, eles
propuseram uma nova midia de comunicagdo: a linguagem
de programacao Smalltalk. Embora houvesse um projeto
integrado com o desenvolvimento do hardware - o Dynabook
- Kay ressaltou que s6 seria possivel definir o computador

como metamidia, pela capacidade advinda do software.

“Dispositivos que variavelmente armazenam,
recuperam ou manipulam informagdo no formato de
mensagens embutidas em uma midia, existem ha
milhares de anos. As pessoas o0s utilizam para
comunicarem idéias e sentimentos tanto para os
outros como para si mesmos. Embora o pensamento
esteja armazenado em uma cabega, as midias
externas servem para a materializagdo dos
pensamentos e, através de processos de feedback,
alargar os caminhos atuais que o pensamento segue.
Para quase toda a histéria registrada, as interacdes
dos humanos com suas midias tem sido primariamente
nao conversacional e passiva, no sentido que se
estabelece no papel, nas pinturas nas paredes. E até
as imagens em movimento e a televisdo, ndo se
alteram para atender aos anseios dos espectadores.
Uma formulacdo matematica - que pode simbolizar a
esséncia de todo um universo - uma vez colocada no

116 Alan Kay ha época da escrita do artigo do qual s&o destacados trechos
aqui, era pesquisador do grupo de pesquisas para o aprendizado do centro
de pesquisas da Xerox em Palo Alto.

17 0 artigo original pode ser acessado em:
http://www.newmediareader.com/book samples/nmr-26-kay.pdf
Acessado em novembro/ 2010
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papel, permanece estatica e exige que o leitor expanda
as suas possibilidades. Cada mensagem é de uma
maneira ou outra, a simulagcdo de alguma idéia. Pode
ser representacional ou abstrata. A esséncia de uma
midia é quase totalmente dependente da maneira
como as mensagens sao embutidas, alteradas e vistas.
Embora o0s computadores digitais tenham sido
originalmente projetados para os calculos aritméticos,
a habilidade de simular os detalhes de qualquer
modelo descritivo, significa que o computador, visto
como uma midia em si mesmo, pode ser qualquer
outra midia se os métodos de integracdao e exibicdo
forem suficientemente bem providos. Mais do que isso,
essa nova “metamidia” estd ativada - ela pode
responder a pesquisas e experimentos - de forma que
as mensagens podem envolver o aprendiz em uma
conversacao de caminho duplo. Esta propriedade
nunca havia sido disponibilizada anteriormente [...]
Imagine ter o seu proprio manipulador de
conhecimento pessoal portavel, do tamanho e do
formato de um caderno qualquer. Suponha que ele
tenha poderes suficientes para ultrapassar seus
sentidos de visdo e escuta, capacidade suficiente para
armazenar para recuperagdao futura milhares de
paginas de materiais de referéncia, poemas, cartas,
receitas, registros, desenhos, animagOes, partituras
musicais, ondas sonoras, simulacdes dinamicas e
qualquer outra coisa que vocé queira se lembrar e
alterar. Imaginamos um dispositivo pequeno e portavel
o suficiente que possa tanto receber como enviar
informacdes em quantidade, aproximando-se dos
sistemas sensérios humanos. [...] Desenvolvemos uma
versdo provisdria do Dynabook, na qual varios
sistemas interessantes foram desenvolvidos em uma
nova midia para comunicacdo, a linguagem de
programacao Smalltalk. [...] O que aconteceria em um
mundo onde todos tivessem um Dynabook? Se esta
maquina fosse desenvolvida de forma que, qualquer
dono pudesse moldar e canalizar seu poder para suas
necessidades pessoais, entdo, um novo tipo de midia
teria sido criado: uma metamidia, para qual o
conteldo seria uma ampla extensdo tanto de midias ja
existentes, como de midias ainda ndo inventadas.”
(Kay, Goldberg, 1977) (LTA)

Anos mais tarde, em 1984, Kay dizia que a natureza protéica
do computador seria tamanha que ele poderia tanto agir
como uma maquina ou como uma linguagem para ser
moldada e explorada. Falava do software. Software como
materializacdo de processos de pensamento. Ndo software
gue se unifica em zeros e uns. Ndo a materialidade binaria.
Mas fluxos [re] criados. Como a “recriacao” do cinema, da
fotografia, da televisdo, da musica etc, pelas remediacoes

programadas, pelas invengdes dadas.

Segundo Kay (1984), uma midia que pode simular

dinamicamente os detalhes de qualquer outra midia,
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incluindo midias que ainda ndo existam “fisicamente”. Ele
enfatiza que ndo é uma ferramenta. Reafirma que é a
primeira metamidia e que, como tal, “tem graus de liberdade
para a representagdo e para a expressao nunca antes

encontrados e sequer muito mal investigados”.

Aqui vou me confrontar com Kay. Provisoriamente. E talvez,
muito talvez (volto para ca por uns instantes), com outros
tedricos que ndo tecem sequer comentarios, quica estudos
mais aprofundados, sobre possiveis olhares para os

territorios do teatro.
[11111111.11111111.11111111.00000010]

[por nds de aproximacédo] [.00000010]

Metamidias em Circularidade

O computador é uma metamidia, capaz de remediar outras

midias e inventar midias inexistentes.
O software é o material que materializa pensamentos.
O software é o material que precipita criagdes.

O software [re]cria universos. O software representa

universos. O software simula universos.

O software opera fluxos.

O software opera fluxos de comunicagao.

O software opera processos continuos de hibridizagGes.
O software mistura espécies.

O software [re]cria suas criagoes.

O software re[cria] seus criadores.

O software opera por [re]Jcombinagdes.

O software nao se deixa proteger por guarda-chuvas.
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O software [re]cria software.

O software [re]cria versdes. Opera por versdes. Versdes de

uma mesma obra.

O software desestabiliza operag0es.
O software [re]cria conceitos.

O software [re]cria fungoes.

O software [re]cria sensagoes.

O software é invasivo.

O software é pervasivo.

O software [re]configura corpus.

O software [re]faz historia.

O software se faz invisivel.

O software [re]constroi ubiquos.

O software [re]estabelece controles.
O software [re]cria dispositivos.

O software [re]constroi sistemas.

O software [...1[...1[.--1[.--1[.--1[...] etc., etc., et [al] ...

FOTOGRAFIA
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A minha confrontacdo, provisoria, parte da afirmacdo de Kay
de que o computador/software é a primeira metamidia e que
por isso, “tem graus de liberdade para a representagao e

para a expressao nunca antes encontrados [...]".

Algumas caracteristicas a destacar na relacdo da metamidia,
segundo Boenisch (2006):

— Processa, armazena, transmite e combina aspectos de

uma midia representacional;

— Coloca em primeiro plano a criacao de realidades, a
partir de estratégias de uma midia cujo objetivo
principal é a apresentacdo e a comunicagdo em tempo

real;

- E uma midia dificil de ser batida, sob o ponto de vista
da criacdo de uma realidade que esteja acontecendo

em tempo real;

— Cria mundos que sdo de uma maneira muito tangivel,
reais para os observadores, que experienciam aquelas

realidades em tempo real.

Mais algumas caracteristicas trazidas a debate por Boenisch

sobre o software, certo?
Errado. Sobre o teatro.

Enquanto Kay afirma que o computador/software é a
primeira metamidia, Boenisch afirma que, desde o seu
nascedouro, o teatro sempre invocou a remediagao de outras

midias.

Antes de prosseguir com esta confrontagdo, provisoria,
gostaria de contextualizar alguns aspectos que julgo

relevantes.

Quando questdes relacionadas ao tempo, espaco, presenca,
sentir, ouvir etc., sdo deslocadas de seus eixos e flutuam por
orbitas multidimensionais, provocando disputas conceituais

entre as diversas disciplinas, ndo s nos meios académicos,
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menos relevante - principalmente neste espago — é por em
debate qualquer tentativa de definir o qué constitui uma
midia. Como afirma Boenisch, as instituicGes académicas e os
laboratdrios de pesquisa ndo tém sido capazes de chegar a

consenso geral sobre o que é uma midia.

No entanto, proponho algumas posicbes de exterioridade,

para prosseguir na confrontagdo, provisoéria, que se iniciou.

- Uma midia ndo &, sob qualquer hipdtese, um campo
neutro onde se possa comunicar ou expressar. Ao
contrario, as midias essencialmente modelam o que
pode ser pensado, dito e definido, todo o tempo.
Longe de serem meras ferramentas ou maquinas, as
midias desempenham um papel central na
compreensao e comunicagdo humanas. (Boenisch,
2006)

-~ Uma midia é aquela que remedia. E a que tem a
capacidade de apropriar as técnicas, formas e
significado social de outras midias e tenta rivaliza-las
ou remodela-las em nome do real. (Bolter e Grusin,
1999)

Vou continuar a partir de mais uma confrontacao, provisoria.
Agora a afirmacdo de Bolter e Grusin, para prosseguir, na

primeira confrontacdo a afirmacdo de Kay.

Segundo Bolter e Grusin, toda nova midia remedia, em
alguma instancia sua[s] antecessora[s]. Assim o teatro é
remediado pelo cinema, a fotografia remedia a pintura, a TV
remedia o teatro etc.. Entdo, as midias digitais teriam como

caracteristica principal, o poder da remediacao.

Ao invés de especularem uma evolugdo historica (Bolter e
Grusin, 1999), falam de remediacao, com a proposta de um
processo continuo, um movimento espiral, onde as velhas e
as novas midias sdo mutuamente dependentes e
relacionadas reciprocamente através de varios planos das

rotacdes espiraladas. (Boenisch, 2006).
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A mudanga paradigmatica proposta por Bolter e Grusin é
frutifera em diversos aspectos abordados pelos estudiosos
das midias. No entanto, € um tanto limitadora nas relagdes
com o software, como pondera Manovich (2008). Ele propde
compreender o que aconteceu com as “velhas midias” do
Século XX depois que foram softwarized'!®, a partir das
teorias de Bolter e Grusin. Porém, afirma que a singularidade
do computador como midia, o que o diferencia de todas as
outras €& o software. Ou seja, a capacidade de ser
independente de uma linguagem prépria para se expressar e

comunicar.

Neste ponto faco minha provisdria confrontacdo a Bolter e

Grusin.

O teatro, assim como o software, ndo remedia outras midias,
necessariamente, para rivaliza-las ou para remodela-las. O
teatro ndo tem uma linguagem propria. O teatro, ao longo de
milénios, [re]cria linguagens. O teatro se [re]constitui em si
mesmo a partir de suas linguagens. O teatro ndo evoluiu e
achou uma linguagem prépria. O teatro se [re]cria. O teatro
[re]cria midias. O teatro [re]cria pensamentos. O teatro
[re]cria espagos. O teatro [re]cria tempos. O teatro [re]cria
.

eus”. O teatro [re]cria ldgicas. O teatro [re]cria sistemas.

O teatro [...]**°
Agora faco minha provisdria confrontagdo a Alan Kay.

O software ndo é a primeira metamidia. Se fosse falar de
primeira, segunda, terceira etc., o teatro seria a primeira. E o

A\

software a ultima, conhecida até os dias de “ja".

Se o software expde rupturas com as “velhas midias” pela
sua capacidade de, através de linguagens multiplas, [re]criar
possibilidades insondaveis, o que fez o teatro desde “o

teatro”?

118 Fazendo um trocadilho com digitalizadas. “Software-alizadas.” Foram
submetidas a manipulagdo do software.

119 Desde que o teatro ndo se dé aos canones limitadores, categorizantes,
reducionistas.
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Teatro e software em posicoes de operacdo que circulam
<entre> fluxos de relagdes multiplas. Metamidias
remediadoras de midias, que se traspassam, a partir de
fluxos que se deslocam nos entre territorios. Nos [re] [des]
territorios que se pdem por provocar pensamentos, muito
mais do que mostrar “materiais”. Multiplicidades
cromossOmicas de misturas, justaposicbes, imbricagoes,

desdobrando bordas, invadindo nucleos, entranhas.

FOTOGRAFIA
CINEMA
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Quero trazer o resumo de um evento que pode ser lido a
partir desta profusdao de fluxos processados pelas

metamidias, teatro e software.

Uma proposta do grupo Blast Theory’?°. Desenvolvida em
conjunto com o Mixed Reality Lab'' da Universidade de

Nottingham.

I3

C Bise - http://www.blasttheory.co.uk/bt/work day o
‘%\ t : flf"sf,"f"’«‘-‘uf.l f figurines.html

Acessado em agosto/ 2009

120 http://www.blasttheory.co.uk/bt/index.php
Acessado em Novembro/ 2010
21 http://www.mrl.nott.ac.uk/
Acessado em Novembro/ 2010
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DAY OF THE FIGURINES!??

Gabriella Giannachi escreve um artigo'??

em conjunto com
Steve Benford, onde faz uma investigacao aprofundada da
proposta do grupo Blast Theory. Aqui, farei um resumo das
discussGes expostas no artigo, assim como pelo proprio
grupo e o laboratério de realidades mixadas da Universidade

de Nottingham.
Idéia inicial

Day of the figurines é uma proposta de continuidade das
indagagbes do grupo Blast Theory sobre a natureza da
participacdo publica dentro da obra de arte e dos espacos

eletronicos (neste caso, através de SMS). Sdo considerados

0s comportamentos emergentes e as dindmicas sociais como

http://muse.jhu.edu/journals/perf
orming arts journal/\030/30.3g meios para estruturar um evento ao vivo. Jogadores sao

iannachi.pdf ] . L
Acessado em agosto/ 200 convidados a estabelecerem seus proprios codigos de

comportamento e moralidade dentro de um mundo paralelo.
O evento joga na tensdo entre intimidade e anonimato das

mensagens de texto.

Utilizacles

Tecnologia Movel: celulares, computadores, embutidas no

dia-a-dia, em qualquer lugar, a qualquer hora

Potencialidade para transformar as concepcoes teatrais

- Novas propostas de encenagéo

- Novas formas de observacao e relagdao pelo

espectador/ participante

III III

— Combinagdao do mundo “real” e do “virtual” de acordo
com a localizagcao dos participantes, entrelacadas com

os padrdes de seu dia-a-dia

122 Day of the figurines - Dia das estatuetas (LTA)

123 “Temporal expansion in blast theory’s day of the figurines”.
http://muse.jhu.edu/journals/performing arts journal/v030/30.3.giannachi.
pdf Acessado em agosto/ 2009
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- Propostas de encenagdes que estruturam a
experiéncia temporal de formas caracteristicas

diversas, a serem provocadas

Pervasividade

(Games)

- Uma tendéncia crescente de um novo género de

games

|Il

— Traz movimentos do mundo “real” e interagao social

para os games de computador
— Utiliza os recursos computacionais

- Uma volta do mundo real para o mundo de

entretenimento computacional
— Enfatiza a natureza penetrante e ubiqua desses jogos

- Os pervasive games nao estdao confinados aos

dominios do mundo virtual dos computadores
— Integram os aspectos fisicos e sociais do mundo real

Realidades Mixadas

— Interfaces hibridas e complexas
- Os pervasive games operam no nivel de mixed reality

— Aumentam e contaminam as relagdes <entre>

III III

o O “real” e o “virtua

o A vidaeogame

o A forma e o caos

III

- Exploragdo da riqueza do “mundo real” como fonte
para o jogo, entrelagando as midias digitais com a

vida cotidiana
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— Operam sob a perspectiva de pelo menos trés

dimensoes
o Espacial - Experiéncias baseadas na localizacao

o Social - estabelecimento de relagdes entre

jogadores e nao jogadores

o Temporal - Entrelagamento das experiéncias

advindas do game com as da vida diaria
— Interfaces nao usuais

Uma analise detalhada do tempo

— Demonstrar como o0s pervasive games podem
estabelecer coordenacao entre estruturas multi

temporais, tanto para

o Afetar diretamente o papel desempenhado pelo

espectador dentro do contexto do jogo

— Quanto para

o Autorizar o espectador a moldar esse encontro
de acordo com os contextos varidveis

determinados pelo seu dia-a-dia

O jogador

Escolhe entrar e sair do jogo a qualquer tempo
— Incertezas do que sera visto e vivenciado
- E posto sob uma existéncia paralela e crivel

— Opera em uma tensdo dialética entre a sua vida e o

jogo

- Ao mesmo tempo espectador e atuante, alocado tanto

no espaco do jogo como no da encenagdo

- Visiveis em todos os espagos
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o Interacao Social
o Comportamento inesperado
— Proposta
0 Sociedade imaginaria em formagdo
o Os participantes sdao os agenciadores

0 Suas aclGes determinardo o que acontecera

nesta sociedade

Espacos

— Embora o jogo se desenvolva a partir da tecnologia de
telefonia movel, que permite de alguma forma que a
atuagdo se dé de qualquer local em qualquer
momento, para entrar no jogo de fato, o participante
deve visitar uma locacédo fisica, “real”, de onde ele

sera imediatamente deslocado
— Conceito de “Cidade como Teatro”
- Encenagao
o Lugares diversos na cidade, publicos e privados
o Ciberespago - www
o Combinacdo com a vida cotidiana

0 Maquete interativa da cidade imaginaria > é
alterada de acordo com a atualizagdo dos

registros de movimentacdes, em “Tempo real”
Tempos

— Tempo do jogo (ficcdo 1): 24 horas
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- Tempo paralelo, na vida cotidiana (ficcdo 2 - mixed):
24 dias

- Relagao:
o 1 hora para 1 dia
o Alargamento temporal
o Tempos paralelos
o Tempos Confrontados
0o Ritmos Temporais multiplos

Vetores de diferentes estruturas temporais

— Orquestracao entre:
o Tempo do relogio
o Tempo coletivo
o Tempo subjetivo
o O Agora
o No mundo do jogo
o No mundo real
Dramaturgia
“Materialidade” - Mesas, estatuetas
— Texto - Escrito
o Instrucbes, pré-script
o Projetado (web)
0 SMS (interferéncias dos operadores)

— Texto da[s] presencals]
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o Construido pelas temporalidades - espectador/
participante simultaneamente, “espalhados”
em multiplos espagos temporais em niveis

diversos, a serem construidos dinamicamente

— Textos de Relagdes

o

Espectadores €- participantes

o Participantes <—>operadores

o

Operadores €—>Espectadores

o

Espectadores <—>Espectadores

o Participantes ¢<->Participantes

Alguns cenarios “epistemoldgicos”

— Proposta de um significado muito mais profundo que a

observagdo puramente artistica e tecnoldgica
— Imersos no territério dos pervasive games
— Como afirmar que o que sabemos é verdade?
— Como sabemos que sabemos?

- Como negociamos o0 que sabemos com “aquilo” em

que estamos inseridos?
— Qual o papel da “duplicagao” na presenca?
— Como é deslocada esta presenga?
— 0O que acontece com a presenga “nos” tempos?

- A fragmentagdo de si mesmo pode aumentar a

sensacdo de presencga?

— Quais os efeitos de um ambiente de Mixed Reality

sobre a relagdo de presenga?
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O alargamento do agora, a presenca do sujeito no
tempo, poderda conduzir para fora da cultura da

aceleracdo (até entdo associada a tecnologia)?

- Jogar em uma era na qual o humano nao seja apenas
incrementado proteticamente, socialmente e

espacialmente, mas também temporariamente?

— Ser conduzidos para uma nova economia digital onde
o trabalho, a criatividade e o entretenimento possam
tornar-se substancialmente mais integrados entre si e

o lugar onde se vive (as casas)?

— E, implicitamente, a existéncia humana, dependera da
habilidade de “viver” criativamente através de

temporalidades?
— Onde acaba o jogo e a vida comega de novo?

— Como serd a sensagdao de ter um relatorio do seu

proprio jogo?
— O que torna um jogador interessante?
— Como o jogo se intercepta com a vida do jogador?
— O que torna um jogador presente?

— O que pode fazer um jogador desinteressado jogar

novamente?
- Qual sera a sensagdo de efetivamente jogar?
- Qual sera a sensacao quando o jogo tiver acabado?
- O jogador é um performer?

— O espectador nao participante assiste a que tipo de

espetaculo?
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[11111111.11111111.11111111.00000011]

[por nds de aproximac&o] [.00000011]

O que eles pensam [<entre> 0001]? (esboco)

Pensamento Computacional

[Computational Thinking*** - [C.T.].]
O que é? [por componentes simplificados]

Consiste na integracdo entre o poder do pensamento humano

com as caracteristicas e capacidades da computacdo.

Sua “esséncia” estd no pensamento formal sobre dados e
idéias, com o objetivo de buscar solucGes para problemas e
nao simplesmente se utilizar de ferramentas de tecnologia da
informacao (Phillips, 2009)!5,

O pensamento computacional estd baseado <entre> os
limites da inteligéncia humana e dos processos
computacionais, independentemente se sdo executados por

humanos ou por maquinas.

A utilizagdo de modelos e métodos computacionais fornece
meios e ferramentas para tratar um conjunto de problemas,
aparentemente de grande complexidade, em algo mais
simplificado que se tenha condicbes de resolver, quer seja
por meios de reducao, empacotamento, transformacdo ou

simulagao.

Ao contrdrio do que se possa pensar, 0 pensamento
computacional ndo estd limitado aos cientistas de

computagdo, mas sim acessivel a todos os seres humanos.

Da mesma forma que a computacdo ubiqua hoje é uma

realidade, em parte como consequéncia da pervasividade dos

124 http://cs4hs.cs.washington.edu/content/Resources/SessionMaterials/bin-
o-slides/Jeannette Wing CT.pdf

Acessado em Novembro/ 2010

125 http://education.sdsc.edu/resources/CompThinking.pdf Acessado em
Novembro/ 2010
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chips e da hiperconectividade, o pensamento computacional

amanha se tornara uma realidade.

O pensamento computacional se constituirda uma habilidade
fundamental utilizada por qualquer pessoa, a partir dos
meados deste século, tal como hoje sdo a leitura, a escrita e
o dominio da aritmética, independentemente de sua

formacdo ou profissao.

E uma habilidade que serd incorporada de forma natural por
cada crianca, fazendo-os pensar dentro dos mesmos moldes
dos profissionais que utilizam os computadores e dos

cientistas de computacdao (Wing, 2007).

Principais caracteristicas e conceitos envolvidos no pensar de

forma computacional (Wing, 2006):
— N&o-programacao

o Conceituacdo, mas nao programacao. Pensar
de forma computacional significa mais do que
aprender a programar em linguagens de

computadores;

o Linguagens de programacgdo impregnam idéias

de cédigos formais;

o O pensamento computacional ndo exige que se
saiba programar em linguagens de
programacdo, mas sim que se tenha uma visao
dos mecanismos processuais utilizados no

desenvolvimento de software.
— Abstracoes

o Abstrair significa reduzir ou simplificar o
mundo real a um modelo que o represente

dentro de um contexto definido;

0 Quando se diz que o cadastro de uma pessoa é
composto de seu nome, identificagdo e data de

nascimento, dentro do contexto necessario

tel@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagéo 147



para esta utilizacdo, o que se estad fazendo é

uma abstracao do mundo real;

o No mundo real uma pessoa € muito mais
complexa do que simplesmente seu nome,
identificacdo e data de nascimento. SO que as
outras caracteristicas pessoais ndo interessam

num dado contexto;

o Para cada contexto sistémico ou de vida, existe

um nivel de abstracdo requerida;

o O pensamento computacional visa buscar
formas para que humanos resolvam seus
problemas e ndo fazer com que humanos

pensem como computadores;

o “Computadores sao burros e chatos, humanos

sao expertos e criativos”;

o Nao sao apenas os softwares e hardwares
produzidos que estdo fisicamente presentes no
cotidiano das pessoas e tocam em suas vidas a
todo tempo, mas também os conceitos
computacionais que se utiliza para entender e
solucionar os problemas, gerenciar o dia a dia,
comunicar e interagir com outras pessoas em

qualquer parte, a qualquer hora.
- Encapsulamento
o Caixas pretas

o Ndo se trata de como funciona um
determinado mecanismo para resolugao de um
problema, mas sim o que necessita ser feito
para que este mecanismo traga o resultado

que se deseja;

o O conceito de caixa preta encapsula sua

complexidade interior;
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o Basta sabermos como utilizamos e pronto, o

resultado sera reproduzido.
— Modularizagdao, decomposicdo e componentizagao

o Dividir para simplificar, significa buscar uma
visdo mais reduzida de um problema de modo
a aumentar a capacidade de resolugdo do

mesmo;

0o Quando se decompde um assunto em partes
inteligiveis,  gerenciaveis, aumentam as
chances de "“sucesso” na solugdo para se

atingir resultados;

o Procedimentos independentes e funcionais
podem ser reutilizados por diversas

necessidades diferentes;

0 Quando se pensa num problema de forma

Unica aumenta a dificuldade de sua resolucdo;

o Quando se cria procedimentos atomicos que
podem se reutilizados para problemas
diferentes, aumentamos a eficiéncia da

resolucdo deste e de outros problemas;

o De certa forma, se comegca a aumentar o

dominio sobre problemas diversos.
— Aliases

o O mascaramento é tratado sob o mesmo

conceito dos sinbnimos;

o Pense num alias como se fosse o CEP de um
endereco, onde, por trads daqueles numeros
estd a composicdo de um longo e complexo
endereco, constituido de tipo de logradouro,
nome do logradouro, nimero, complemento,

bairro, cidade e unidade da federagao.
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- Automacao

o A mecanizagdao destas multiplas camadas de
abstragcdo e de seus relacionamentos facilita

“lidar” com elas;

o No pensamento computacional deve se buscar
a automatizacao de determinados
procedimentos repetiveis, de modo a minimizar

a chance de erros operacionais.
— Algoritmo

o Como solucionar um problema, que decisdes

tomar, nos *moldes” da ldgica formal?

o O algoritmo pode ser tido como uma “receita”
gue mostra, passo a passo, os procedimentos

necessarios para a resolucdo de uma tarefa;

o Um algoritmo é uma seqiéncia logica, finita e
definida de instrugdes que devem ser seguidas
para resolver um problema ou executar uma

tarefa.
— Dados
o Variaveis ou constantes

o Armazenados em bases de dados e delas
recuperados para serem utilizados nas

necessidades cotidianas;

o Consomem espago nos bancos de dados e seu
tempo de recuperagao pode ser crucial para a
tomada de decisdo, sem falar na questao

seguranca;

o Quando combinados dentro de certo sentido
transformam-se em informacdo e passam a

agregar valor;
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o Sua manipulacdo pode requerer conceitos de
sua estruturagdo e da forma como serao
manipulados como: arvores, listas, pilhas, filas

etc.

0o So6 para exemplificar, numa fila, quem chega
primeiro sai primeiro. Este conceito de fila
também se aplica aos dados quer ver? O
nimero de senha que vocé recebe para
atendimento no caixa de um banco é um
exemplo classico de estrutura de dados em
fila, ou seja, quem recebe um numero

primeiro, é atendido primeiro.

o Ja quem entra por ultimo num elevador sai na
frente de todos. Este € o conceito de pilha, ou
seja, enche-se uma pilha de pratos sobre uma
mesa e qual se pega primeiro? O ultimo que

entrou certo?
— Consultas

o Buscas, condicoes, pesquisa booleana,
classificagao, SEO (search engine

optimization), caching, pre-fetching;

o No dia a dia fazemos muitas consultas, quer

seja na Internet, nos bancos, nas bibliotecas;

o Seja qual for o motivo de nossa consulta,
muitas vezes temos que utilizar de artificios de
combinagdo de pesquisa para aumentar nossa

chance de sucesso;

o Quando queremos solicitar alguma informacgao
em um cartério, por exemplo, tentamos passar
ao atendente todas as combinacBes possiveis
de sucesso, de modo que ele possa trazer algo

de valor para nos;
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o Por isso, os mecanismos de otimizacao de
buscas sdao projetados para fazer estas
consultas de modo mais eficiente; caso
contrario, uma simples busca no Google, ou no

cartorio, seria consumidora de muito tempo;

o Por outro lado, quando repetimos uma
consulta, geralmente ela é mais eficiente que a

primeira;

o Isto € o mecanismo de caching, que mantém
proximo do acesso o que ja foi buscado numa

etapa anterior;

o O “mocgo” do cartério também faz isso em
muitas ocasides, deixando sobre a bancada os

processos que foram acessados naquele dia;

o Quando outra pessoa ou a mesma retorna para
solicitar o tal processo novamente, ja esta a

mao;

o Ja& o pré-fetching significa deixar coisas

preparadas para um futuro uso;

o No restaurante, o chef faz pré-fetching dos
pratos que ele, por experiéncia, sabe que
serdo os mais cobicados naquele dia, evitando
perda de tempo no preparo quando algum

cliente faz o pedido.
— Senso e Retorno

o Robdtica, controle de processos, sensores de

presenca;

o Sistemas automatizados nao possuem o
mesmo poder de controle e decisao dos
humanos, o chamado controle discricionario,
que permite aos humanos escolher, arbitrar

determinadas decisdes;
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(0]

Para tal ele necessita de controles para tomada

de decisao baseados em mudancas de estado;

Isto significa dizer que o retorno da informacgao
é fundamental para que uma nova agdo seja

tomada;

Por exemplo, para que um automovel receba
uma multa de um radar de velocidade,
independente da tecnologia utilizada, sdo
necessarios  basicamente trés  estados:
automoével cruzando a primeira linha
imaginaria, automodvel cruzando a segunda
linha imaginaria; neste interim, o radar calcula
a velocidade média entre estas duas linhas. O
terceiro estado é o automovel estar acima ou
dentro da velocidade permitida. Este retorno é
passado ao mecanismo fotografico do radar
gue ira disparar ou ndo a foto da placa e enviar

aos orgdos de transito.

- Iteracoes

0

Loops, condigdes, recursividade.

“Via de regra”, tudo que fazemos na vida é

finito;

Este conceito de tempo de esgotamento é

determinado quando uma condigdo é satisfeita;

Paramos de comer quando nos sentimos

saciados, dormimos quando temos sono;

Ou entdo, nossas escolhas sdo baseadas em

decisoes;

Compramos algo que queremos quando
dispomos de recursos financeiros para tal, do
contrario, aguardamos a proxima

oportunidade;
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o Isto é a representatividade de iteragbes, que
em computagao chamamos de loops e

condigdes;

o Uma situagdo que se repete mais de uma vez e
sO6 para quando uma condicdo é satisfeita, ou
sofre uma interrupgdo abrupta, é chamada de

iteracao

o Quando nosso mecanismo de iteracdo permite
que ele se auto-regule e o proprio, se chame
automaticamente, isto ¢é chamado de

recursividade;

o Ou seja, um mecanismo que depende dele
mesmo para concluir uma determinada tarefa
e necessita se auto acessar por diversas vezes

€ chamado de mecanismo recursivo.
— Sistemas

o Modelos, cibernética, fluxo de processos,
concorréncia de processos, computacdo
distribuida, processamento paralelo,

redundancia;

o Sistema €é um conjunto de elementos
interconectados, de modo a formar um todo

organizado;

o A cibernética estuda a forma com que os
sistemas, de um modo geral, se organizam e

se controlam;

o Sistemas computacionais sdo desenvolvidos

com base num fluxo de processos definidos;

0 Processos ndo necessitam ser automatizados
para existirem, mas seu fluxo automatizado
através de um sistema computacional facilita

seu controle e gerenciamento;
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o Dependendo da complexidade do sistema,
processos no seu interior podem concorrer por
recursos, serem distribuidos em locais
geograficamente dispersos ou em
computadores distintos e serem processados

de forma paralela;

o Para sistemas onde o risco de falhas é critico,
redundéancias sdo necessarias, COmo nos casos
dos sistemas existentes nos avides, onde a
redundéancia se faz essencial a seguranca do

voo;

o Modelos sao utilizados no projeto de sistemas,
pois, como visto anteriormente, representam
abstracdes do mundo real de interesse para

um dado contexto.
— Interfaces
o Simplificacdo, conversagao, interacao;

o Interfaces sdao mecanismos que buscam
simplificar a interagao entre dois elementos de

naturezas diferentes;

o Os controles de um veiculo consistem na
interface ente o condutor e o veiculo de forma
gue existe um padrdao mundial que a grande
maioria das pessoas conhece, simplificando a
conversagao entre estes dois elementos de

naturezas tdo distintas;

o As interfaces computacionais também se
destinam a este mesmo propdsito, ou seja,
simplificar a interagdao entre o humano e o

computador;

o Existem outros tipos de interfaces de mais
baixo nivel utilizadas na construgdo de

programas, mas que também tém propdsitos
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semelhantes; guardadas as complexidades

devidas.

[11111111.11111111.11111111.00000100]

[por nds de aproximacdo] [.00101001]

<entre> Zonas de Vizinhanca <preludios 110011011>

Drama e Software

Componente <cl>

Humanos utilizam computadores para amplificar
pensamentos. Humanos utilizam computadores para
amplificar a comunicagdo. Humanos utilizam computadores
como midia[s] para o trabalho intelectual. Humanos utilizam
computadores para integracdo social. Humanos utilizam
computadores para organizar culturas. Humanos utilizam

computadores]...]
Componente <c2>
Humanos e computadores sao agentes. Agentes de agoes.
Componente <c3>

Computadores sao teatro. A interatividade tecnolégica, como
o drama, prové uma plataforma para representar realidades
coerentes nas quais agentes encenam acdoes com qualidade

cognitiva, emocional e produtiva. (Brenda Laurel, 1993)

Computadores sdao arenas para a experiéncia social e
interagdo dramatica. Um tipo de midia mais préxima aos
teatros publicos. Seus outputs sao utilizados para interacao
qualitativa, didlogos e conversacao. Dentro da caixa preta

estao outras pessoas. (Stone In Dixon, 2007)

As mesmas habilidades e talentos utilizados por um
praticante de teatro quer seja um ator, um diretor, um
coreografo, sdo as que tém mais valor no universo dos

computadores: a habilidade de criar conexdes nao lineares, a
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habilidade de interpretar e manipular simbolos, a habilidade
de projetar a reagdo de um usuario final, a habilidade de se
comunicar efetivamente através de multiplas midias e a
habilidade de visualizar e executar produtos finais. (Michael
Arndt In Dixon, 2007)

Quem poderia entender melhor sobre a interacao humana do
que o dramaturgo? As artes dramaticas tém uma tradigdo
milenar de pensamentos, estudos e experimentos com a
experiéncia humana e com uma grande variedade de modos

de interacao. (Laurel, 1993)

Pensar a interacdo humana como drama € pensar mais
abertamente, tracar panoramas mais amplos e enfatizar os
aspectos tematicos de nossas atividades e necessidades

diarias. (Donald Norman In Laurel, 1993)
Componente <c4>

Drama - Laurel (1993)

Ha muito que se aprender a partir do teatro.

Em uma encenagdo teatral, esperamos que haja inicio, meio
e fim. Deve haver um propdsito ou um objetivo para as
atividades e os eventos deveriam ser todos inteligiveis no

que diz respeito a algum tema ou a algum motivo oculto.

Uma poética da interagdo humano/ computador. Uma teoria
geral baseada na poética de Aristoteles. A poética define
forma e estrutura para o drama e prové um entendimento de
como os elementos estruturais podem ser combinados para
formarem um todo organico. A utilizacdo pode ser tanto
critica (compreender como estas representacbes operam)
guanto produtiva (como executa-las). Uma teoria
compreensiva que contemple forma e estrutura para
representagdes nas quais, ambos, humanos e computadores
participem. Ao examinar o universo da interagdao humano/
computador com o mesmo rigor e ldgica aplicadas por

Aristoteles, pode-se chegar a um conjunto de principios que
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podem prover mais acuidade, robustez e elegancia na

condugao dos desenvolvimentos de software.
Componentes <c5>

Laurel definiu que o computador seria uma maquina
naturalmente apropriada para a representacdo de objetos

que poderiam ser vistos, controlados e manipulados.

Destacou que seu potencial mais interessante nao estaria
relacionado em sua habilidade de processar calculos, mas na
sua capacidade de representar agdes, nas quais 0s seres

humanos pudessem interagir.

Delimitou como ponto focal a acao, onde o “lugar” da
interface se tornaria uma arena para a encenagao de
qualquer tarefa, em que, ambos o computador e o humano

teriam um papel de representacao.

Nao estariam sendo representadas pela acdao apenas as
tarefas do ambiente e suas ferramentas, mas também o
processo de interagdo, ou seja, as contribuicdes feitas por
ambas as partes; assim como, a evidéncia da evolugdo da

tarefa em processamento.

O design de interfaces deveria contemplar a representagao

de agbes completas com multiplos agentes.
= Teatro [?]
Componentes <c6>

Mas o que significa interface, ou melhor, quais sao os limites

da interface entre o homem e o computador?

Estaria ela nos periféricos, como o teclado o mouse ou a tela,

que interagem diretamente entre o usuario e a maquina?

Ou seria esta interface melhor representada pelo software,
gue permite realizar interagdes e comunicagdo, com estes

mecanismos mais “duros”, abstraindo suas existéncias
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rigidas e concretas e utilizando-os como se, as vezes, fossem

seres Vvivos?

A\} ”

Muitas vezes "“nos” surpreendemos falando com “eles” e

dizendo coisas como; ... ele ndo leu corretamente o arquivo

"

.”, ou ainda,

nw

acho que ele estd infectado por algum

virus ...”. Parece mesmo um “ser vivo”...

Observa-se que periféricos e softwares fazem parte do
conjunto de elementos de interfaces que se interpdem entre

o ser humano e o computador, [também].
Conversam entre si.

Mas Laurel adverte que nada disto tem a menor relevancia se
nao for considerada a acao que se deseja realizar. Qual o
porqué disto tudo existir? Tal como num espetaculo teatral
“dramatico”, a quem interessa os elementos que compdem

aquela encenagao quando tratados de forma independente?

Considerar o contexto que permeia a conversacao, quer seja
no teatro ou na interface com o computador, requer
coordenacao de processos de forma a assegurar o

compartilhamento e a troca de informagao (Walker, 1990).

Laurel se fixa no processo de criacdo do design, fazendo

relacdes entre a cena € a interface.
Relagbes processuais.

Processo de criacdo do drama, com base na poética

Aristotélica, a partir de Laurel.

<Incentivo: tentar a partir de outros [...]>
Componente <c7>
Processo de criacao de software.

Representacdo abstrata de um processo de criacao de

software.

= Modelo.
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Modelos - Perspectivas Contextuais
Contextos variaveis [v1]

Modelo Cascata: Waterfall Model.

Relacionado pela acao, de forma linear e seqlencial.
Ndo ha sobreposigdes, ndo se abrem caminhos de iteragao.

Parte de definicGes conceituais até que seja “materializado”,

como uma obra fechada.
Como o drama, ao longo da histéria do teatro,
O mais antigo e, por muito tempo, o mais utilizado.

Proposto na década de 1970 por Royce e derivado de

modelos existentes em outras engenharias.

O modelo cascata considera que o processo de
desenvolvimento de software é composto por varias etapas

que sdo “executadas” de forma sistematica e sequencial.

Ao longo dos anos, este modelo sofreu algumas adaptagdes
na quantidade de etapas e processos, mas sem perder a sua
caracteristica principal: sua dinamica nos moldes de uma

cascata, onde o sentido de cima para baixo prevalece - top

down.
Olhares (+):
— Planejamento antecipado de todas as etapas do
projeto;
— Controles estabelecidos através de marcos;
— Delineamento claro das responsabilidades.
Olhares (-):

— Atividades se “esbarram” no caminho critico do

projeto;
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— Demora sensivel para se obter resultados;

— Modelo dependente do estabelecimento de requisitos

estaveis.
Alguns olhares (+):
Definicdo de requisitos:

— Propiciar que usuarios e desenvolvedores tenham a

mesma compreensao do problema a ser resolvido;

- Metas e restricobes impostas ao sistema sao

identificadas junto aos usuarios do software;

— Os requisitos sdao analisados de modo a remover

inconsisténcias e ambiguidades;

— As necessidades e funcionalidades do software sao

identificadas.
Analise:

— Requisitos identificados sdo mapeados através da

construgao de modelos;
— Compreender problemas;
— Propostas de solugdo para a criacao do software;
- Projeto ldgico para a criagao do software.
Projeto fisico de criacao do software:

- Mapeamento dos componentes de hardware e
software, a partir dos modelos desenvolvidos na etapa

de analise;
- Definicdao da arquitetura geral do software.
Implementagdo e testes unitarios:

- 0 projeto de software é implementado,

“materializado” em unidades de programas,
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utilizando-se uma linguagem de programacdo para

codificacao do software;

— Testes unitarios sdo executados pela equipe de
desenvolvimento com o objetivo de verificar as

funcionalidades dos cddigos desenvolvidos.
Integracao e testes de software:
— Validacdo do software;

— Unidades de programas sdo integradas e testadas
como um sistema completo, para assegurar que todos

os requisitos de software foram atendidos;
- Homologacao;
— Esta etapa é conduzida pelos usuarios do software.
Implantagdo/Operacdo e Manutencao:

- O software é instalado, implantado e colocado em

operagao;

— Posteriormente, o software entra em fase de
manutencdo, quer seja evolutiva, preventiva ou

corretiva;

— Durante todo o processo de criagdo do software,
atividades de verificacdo (estamos construindo o
produto de maneira certa?) e validacao (estamos

construindo o produto certo?) sao executadas.
Componentes <c8>

Modelo em cascata e a “construcao” do Drama

Processo de desenvolvimento da poética Aristotélica
remodelado por Laurel (1993) > chamado de neo-

Aristotélico.

- Composicbes de sequéncias hierarquizadas de

atividades, que podem produzir singularidades;

te@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagio 162



Climax da apresentacdo, a catarse.

Um sobrevéo, a partir de algumas relagbes entre o modelo

neo-Aristotélico de Laurel (1993) com o modelo de ciclo de

vida em cascata de desenvolvimento de software.

DRAMA

v 1

Personagem

v 1

Pensamento

v 1

Linguagem

v 1

Padréo

v 1

Encenacéo

Uma aproximacsio

- Que acdes se fazem necessarias
para a encenagao
- Quais sdo os requisitos (necessidades)
do software

- Criagdo do personagem com base
nas acdes definidas
- Andlise e definicdo dos modelos
a partir dos requisitos

- Como se dardo os pensamentos e
as emocoes do personagem

- Como se estruturara fisicamente os
modelos de analise definidos

- Selegdo e arranjo das palavras
para expressar o pensamento
- Construcgdo do que foi projetado em
linguagem de computacdo

- Melodia da fala. Tudo que é
ouvido pelo publico
- Validagao do software
pelo usuario

- Acontecimento teatral
conforme criacdo
- Execugdo em produgdo do
software conforme criagao

Componentes <c9>

Lehmann (2009)

SOFTWARE

Requisitos

!

Andlise

A\ 4

Projeto

\4

Construcdo

Teste

!

Implantagédo

Aristoteles exigia, e depois dele quase toda a teoria teatral,

que a tragédia deveria ser um todo, um hdlon com inicio,

meio e fim.

E claro que isto foi uma idéia paradoxal, pois empiricamente

ndo existe inicio, algo assim, segundo Aristoteles que ndo

tel@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagéo

163




tem pré-requisitos e nem fim, algo, que ndo tem mais

seqgliéncia.
Pressman (1995)

Projetos reais raramente seguem o fluxo seqliencial que o
modelo waterfall propde, uma vez que alguma iteracao

sempre ocorre no “real”.
Lehmann (2009)

A poética formula, muito mais do que isto, que o valor
essencial “da totalidade” ndo é outra coisa sendo a formula

abstrata de toda representagdo: formula da moldura.

Frente a isto, trata-se de uma certa negagao ou desvio da
totalidade e, portanto, da representacdao, a favor de um
pensar, pesquisar e procurar, que nao se importa com o
significado, mas sim com o “significado de iminéncia

inesgotavel do significado.”
<entre> zonas de vizinhanga

Processo de criagdao de software. Modelo Cascata.

fass.

agem base em: http://www.ibm.com/developerworks /rational/library/4243 §
cessado em Novembra/ 2010,
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Modelos Evolucionarios.
Iterativo, incremental, espiral, componentizavel.

[por nés de aproximacao] [.101010]

<entre> Zonas de Vizinhanca <preludios 110100101>

[P6s] Drama, [P6s] Software

Componente <cl>
Lehmann (2007)

Um principio geral do teatro pds-dramatico é a des-
hierarquizagcdo dos recursos teatrais. Essa estrutura nao-
hierdrquica contraria nitidamente a tradicdo que para evitar a
confusdao e produzir a harmonia e a compreensibilidade
privilegiava um modo de concatenacdo por hipotaxe,
normatizando a sobreposicdo e a subordinacdao dos
elementos. Com a parataxe do teatro pos-dramatico os

elementos ndo mais se concatenam de modo inequivoco.
O significado permanece suspenso.
Nao significado imediato.

Espectador & ndo é impelido a uma imediata assimilacdo do
instante, mas a um dilatério armazenamento das impressdes

sensiveis, com atencao flutuante por igual.

Tratamento ndo-hierdrquico dos signos - percepgao

sinestésica e rejeicao de hierarquias pré-estabelecidas.

Ao procedimento paratatico se articula a simultaneidade dos
signos. Em contraste com o teatro dramatico, que da
primazia a determinados sinais entre os diversos emitidos a
cada momento de uma montagem, o ordenamento segundo

a parataxe leva a experiéncia do simultaneo.

Efeito de simultaneidade - parcelamento da percepcgao
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Parataxe + Simultaneidade > desfazem o ideal estético

classico, de uma concatenacao organica dos lelementos.

Carater fragmentario da percepcao <> totalidade organica

apreensivel
Eliminagdo da sintese.

Proposicao de uma comunidade das fantasias diversificadas,

singulares.

Estruturas parciais. N3o se organiza segundo modelos

previamente dados de coeréncia dramatica.
Experiéncias coletivas.

Coletividade > oferta explicita da atividade no teatro, como

processo de comunicagao.

Esfera livre da partilha e da comunicacao.
Incerteza e paradoxo.

Heterogeneidade disparatada.

Cada componente parece poder ocupar qualquer “lugar” de

qualquer outro componente.
Surpreendentes correspondéncias.
Sobredeterminacgdo de niveis.
— Mais presencga que representacgao;
- Relagdo da representacao com o espectador;
- Ambientacdo temporal;
- Ambientacdo espacial;
— Lugar e fungdo do processo teatral no ambito social;
— Mais experiéncia partilhada que comunicada;

— Mais processo que resultado;
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— Mais manifestacao que significagao;

— Mais energia do que informacgao.
Grau inesperado de densidade dos signos.
Repeticdo, duragao.
Conjungdes heterogéneas.
Dados sensiveis, respostas pendentes, assimilacdo adiada.
O inacabado, o inatingivel.
Irrupgao do real » sem o real ndo hd o encenado.
Incerteza, indecidibilidade - o que estad em jogo?
Realidade, ficcdo?
Exposicao dos procedimentos.
Intencdo de produzir.
Intencdo de possibilitar um acontecimento.
Multiplicagdo de dados de enunciagdo cénica.
Componente <c2>
Processo de criagao de software.

Representagdo abstrata de um processo de criacao de

software.

= Modelo.

Modelos - Perspectivas Contextuais
Contextos variaveis [v2]

Modelos Evolucionarios

Software. Sistemas Complexos. Super Complexos. Evolugoes.

Variacgodes.
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Configuracdes diversas em mutagao.
Versoes.

Iterativos e Incrementais

Variagdes processuais. Variagdes modulares.
Componentes em intensidade. Singularidades.
Ciclos de desenvolvimento iterativos.
Operacgdes por prototipacao.
Espiral

— Combinacgoes.

— Requisitos desconhecidos previamente.

0 Heterogénese

o Origem espontanea, a partir das sucessivas

geragdes por seus ciclos evolutivos
o Ciclo » evolucdao OU interrupcao

— Um ciclo pode ser abortado em face de

fatores de risco
Incremental

— A cada incremento realizado, seus componentes sao

ordenados e dados por uma entrega operacional.

Baseado em Componentes!?®

- Paradigma da orientacdo a objetos.
- Reutilizagao.
- Geragdao de componentes.

- Componentes constroem componentes.

126 Component-based development (CBD)
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- Encapsulamento de variagbes de componentes do

objeto.
- Objetos ndo sdao nem varidveis nem constantes.

— Objetos ndao se compdem em totalidades, mas

singularidades.
— Objetos operam entre relagdes de heranga.
— Objetos se dao por acontecimentos.

— Objetos e suas relagdbes constituem bibliotecas

moventes.

— Objetos sdo reutilizados <entre> processos de criagao

de software.
Componente <c3>
Lehmann (2009)

O que antes havia sido pensado como um todo em forma de
obra, aparece agora como um campo de forcas aberto. A
teoria € obrigada a buscar sua salvaguarda ndo na
sistematizacdo, mas num para-pensar (Nach-denken) do

descontinuo, irrepresentavel.
Joga-se o jogo do invisivel.

Que o teatro inovador se concentre mais nos momentos de
liberacdao de potencial, jogo, fantasia, imperfeicdo, abertura,
do que na profundidade ou pseudoprofundidade da
representagdao e “representancia”, mais na performance do

que na obra, na sua perfeicdo e na sua estrutura perfeita.

Perigos de uma agudizacdao de categorias como futuro,
possibilidade, potencialidade, virtualidade. Ao invés, o
conceito de Teatro como Espaco de Possibilidades. Teatro

“pro-visorio”.

Componente <c4>
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Programacdo Pés-Moderna'?’
0 Manifesto

O objetivo mais importante da ciéncia da computagdo é o
programa. A “encenacgao” dos programas ja foi a funcao mais
nobre da ciéncia da computagdo e a ciéncia da computagdo
era indispensavel para construir os melhores programas.
Hoje, a programacgdo e a ciéncia da computacdo existem em
isolamento complacente e s6 podem ser resgatadas pela
cooperagao e pela colaboragdo dos programadores. As
universidades foram incapazes de produzir esta unidade; e
como, de fato, poderiam té-lo feito a partir do momento que
a criatividade ndo pode ser pensada? Designers,
programadores e engenheiros devem novamente tomar
conhecimento e compreender o carater de composicdo de um
programa, tanto como uma entidade quanto em termos de
suas multiplas partes. Somente assim suas criagdes serdo
preenchidas com aquele verdadeiro espirito do software que,
como “teoria da computacdao”, ficou perdido. As
universidades devem voltar a programar. Os mundos dos
métodos formais e das andlises de algoritmos, que
contemplem apenas légica e matematica, deve se tornar
novamente um mundo onde as coisas sao construidas. Se o
jovem que se regozija na atividade criativa comecgar agora
sua carreira como nhos tempos antigos, aprendendo a
programar, entdao, o “cientista” improdutivo ndo sera mais
condenado a enfraguecer a ciéncia. Porque suas habilidades
serao preservadas para a construgdo de programas que
poderdo alcancar coisas grandes. Designers, programadores,
engenheiros, nos devemos todos nos voltar para
programacdo! Ndo ha diferenca essencial entre o cientista da
computacdo e o programador. O cientista da computacdo é

um programador glorificado. Pelas gracas dos Céus e em

127 A partir de uma tradugdo resumida (LTA) do relatdrio técnico: Notes on
Post Modern Programming, de James Noble e Robert Biddle, da Victoria
University of Wellington — Escola de matematica e ciéncias da computagao.
Publicado em Margo/ 2002.
http://www.mcs.vuw.ac.nz/comp/Publications/archive/CS-TR-02/CS-TR-02-

9.pdf.
Acessado em Novembro/ 2010
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momentos raros de inspiragao que transcendem a vontade, a
ciéncia da computacdo pode inconscientemente florescer do
trabalho bracal. Mas, uma base de programagao é essencial
para cada cientista da computacdo. E ai que a fonte original
da criatividade se aporta. Deixem-nos criar novas sociedades
de programadores sem distingdes de classes que erigem uma
arrogante barreira entre programadores de cientistas da
computacdo! Deixem-nos desejar, conceber e criar o novo
programa do futuro juntos. Ele ird combinar design,
interfaces de usuarios e programacdo de uma maneira
singular e um dia ird ascender aos céus pelas mados de
milhares de trabalhadores como o simbolo cristalino de uma

nova e promissora fé.

Alguns Olhares [a partir do Manifesto](+) (-)

A ciéncia da computacdo moderna sonhou com o computador
pessoal: uma maquina utilizdvel por uma pessoa rodando
uma aplicacdo escrita em uma linguagem. O computador
pessoal era aquele “computador que vocé poderia

desconectar”.

Progredimos para bem mais longe que o sonho moderno. Ha
um “arco-iris” computacional - um sistema independente de
computagdo global com uma multiddo de maquinas que
suportam muitas linguagens, aplicacdes e usuarios, com
arquiteturas heterogéneas e capacidades, custos, precos e

propriedades diversas.

Vocé ndo pode desconectar os computadores mesmo que
quisesse: porque vocé evitaria ler seus emails; desconectar a
autoridade completa que as maquinas de controladores
digitais tém sobre as aeronaves; ou remover aparelhos

auditivos que servem para corrigir sua surdez congénita?

Cada uma dessas subareas da programacgdo tem suas
proprias preocupagoes, forgas, dificuldades, problemas. A
ciéncia da computagdo é por si mesma fragmentada, embora
algumas questGes atravessem diversas areas. Mas essa

heterogeneidade ndo é operativa apenas no nivel da
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abstracdo como um todo; antes, os programas sdo por si

mesmos incrivelmente heterogéneos.

Para a programacao pés-moderna, a auséncia de uma grande
narrativa total significa tolerancia eclética em termos de
programacdo. A programacdo pds-moderna rejeita grandes

narrativas totalizadoras.

Sem uma grande narrativa, ndo havera apenas um caminho
comum para se programar, ou até um tipo comum de

interface entre os programas.

A alternativa € uma organizagdo multidimensional pos-

moderna que englobe muitas pequenas narrativas.

Na pratica, as narrativas podem crescer e encolher,
refletindo o exercicio do poder (especialmente por
organizacdes monopolizadoras) e as comunidades de
desenvolvimento (especialmente onde a colaboracdo é
mutuamente benéfica). Mais ainda, ha diversos tipos de
narrativa a partir da programacao. E os sistemas podem ter

um carater pés-moderno em alguns aspectos.
Componente <c5>

Desenvolvimento Pés-Moderno de Software’?®
O desenvolvimento de software é uma arte.

O processo de criacdo de software é a arte de conectar

pegas.

Enguanto a ciéncia destila conhecimento em principios e leis,

a arte reconhece que ha escolhas humanas nas atividades.

A programacdo era linear: o cédigo de um programa tinha
uma correspondéncia de um para um com o0 programa

executado.

128 A partir de uma traducdo resumida do artigo: Postmodern Software
Development, de Robert E. Filman, 2005. Publicado pela IEEE Computer
Society.
http://www.computer.org/portal/web/csdl/abs/html/mags/ic/2005/01/w1004.
htm#top. Acessado em Janeiro/ 2010.
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A programacdo era plana: era possivel tracar facilmente os

caminhos potenciais de execugao de um programa.

Na medida em que o software se torna mais plastico, novas e
mais complexas tecnologias passam a dominar o processo de

criacao de software.
A linearidade e a planificagdo diminuiram consideravelmente.
Representacdes Complexas

O mundo como um todo e o software exibem uma variedade
de colecGes semanticas e massas de pessoas.
Adicionalmente, o mundo real e os elementos de software
precisam de uma existéncia que va além da execucdo de um
simples programa. A programacao pés-moderna tera sempre

gue expressar e manter tais relagdes e duragoes.
Componente <c6>
Baudrillard (2003)*%°

Hoje o pensamento é tratado de forma irresponsavel. Tudo é
efeito especial. Veja o conceito de pds-modernidade. Ele nao
existe, mas o mundo inteiro o usa com a maior familiaridade.
Eu proprio sou chamado de 'pdés-moderno', o que é um
absurdo.

A nocdao de pos-modernidade ndao passa de uma forma
irresponsavel de abordagem pseudocientifica dos fenémenos.
Trata-se de um sistema de interpretacbes a partir de uma
palavra com crédito ilimitado, que pode ser aplicada a

gualquer coisa. Seria piada chama-la de conceito tedrico.
<entre> zonas de vizinhanca

Processo de criacao de software.

129 http://www.consciencia.net/2003/06/07/baudrillard.html
Acessado em Novembro/ 2010
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[por nés de aproximacao] [.101011]

<entre> Zonas de Vizinhanca <preludios 110101111>

ME-DEA-EX

Immersive/ Interactive Theatre

http://medeaex.orqg

Moédulo <1> - A partir da descricio do projeto

VE DEA EX

| nt eracti ve/l nmersi ve

Theatre

A play for actress, (Ro)bot and chorus,
in 3D proactive environnment

Resumo?!*°
<A>

O entrelagar-se da ciéncia, da tecnologia e da arte, resulta na
experiéncia do espirito (Webster: the intelligent, immaterial
and immortal part of man). Inspiracao e espiritualidade, em
meu ponto de vista, definem o estado da mente, do espirito,
alcangcado por entrelagar varios mundos, diferentes em

tempo/ espago/ persona/ midia, para formar alguma

130 http://neora.com/talks/melilla_medeaex.html
http://neora.com/talks/medeaex ucl/concepts.html
Acessado em Novembro/ 2010

e
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experiéncia nova do conhecimento e do entendimento. A
tecnologia da informagdao nos permite mapear mundos reais
e virtuais, para mixa-los e hiperativa-los de uma maneira
interdisciplinar. Tal experiéncia pode ser complexa, confusa;
portanto, a maneira para atingir uma clarificacdo depende de
nossa disposicdo para abandonar ou remodelar nossos

terrenos solidos e tradicionais.
<B>

ME DEA EX_ € uma ciber adaptagdo da mitologica estéria de
Medea, baseada em Euripedes, Heiner Muller e Séneca, para
o “aqui e agora”, levando em consideracao dois aspectos

principais:
A cibercultura: Medea a Hacker

— Confrontar o teatro tradicional com a era das midias e

da informacgao;

— Examinar uma nova proposta de linguagem teatral
utilizando visualizacbes digitais e tecnologias de
hipertexto, com énfase em ambientes 3D e bots pro-

ativos;
— O universo de Medeaex se da na internet

— O universo de Medeaex se da a partir de projecoes de
360 graus ao redor do publico, permitindo que

interajam e influenciem a atmosfera e os fluxos.

A cultura do Oriente Médio: Medea a Palestina

— Confrontar o mito tradicional com os eventos atuais,
ao lidar com as questbes contemporaneas do exilio e

de desambiguidades culturais;

— Medea é uma palestina, encenada “ao vivo” pela atriz
Khaula EIHadg-Dibsi;

— Medea sacrifica sua patria e seus filhos pelo amante

israelense Jasao (encenado por um avatar virtual);
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- O publico, tanto os que participam pela internet como

III

os presentes no “edificio teatral”, atuam como coro (a

aldeia global) em sintonia de discursos.
<C>

O palco virtual

http://neora.com/talks/melilla m
edeaex.html
Acessado em Novembro/ 2010

Um universo online em 3D (terceira dimensao), criado

através do software Outerworlds*3!.

Foram desenvolvidos dois ambientes para a encenacao:
Amphi Theatre

— Espaco onde acontece a meta histéria;

— Onde as decisGes sdo tomadas, através dos votos;

- Onde acontecem confrontagdes com algumas

producdes anteriores de Medea.

NYSE

http://neora.com/talks/melilla_medea
ex.html
Acessado em Novembro/ 2010

Acessado em Novembro/ 2010

Bolsa de negdcios gaexhtml
Acessado em Novembro/ 2010

- Texturas sdo trocadas a cada Ato, entre: AMOR,
SACRIFiCIO,  EXiLIO, @ EXPULSAO,  COLISAOQ,
ASSASSINATO DOS FILHOS;

- Exposicao de novidades.

131 Quterworlds proporciona a experiéncia em um poderoso chat de realidade
virtual em terceira dimensao, que permite a visita e a interacdo em
universos 3D fantasticos, construidos por seus proprios usuarios.
http://outerworlds.com/

Acessado em Novembro/ 2010
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Projecao do Palco Virtual

http://neora.com/talks/melilla medeaex.html
Acessado em Novembro/ 2010

— 4 PCs conectados a 4 projetores grande-angulares

— 1 PC conectado a 1 projetor - janela textual

— 2 PCs para rodarem o software do Bot e controle de
som, conexdo de internet, mixagem de som, servico

SMS e sensores

http://nenra.u:nm/talks/m!elilla medeaex.html
Acessado em Novembro/ 2010 Acessado em Novembro/ 2010

<D>

O palco Real

— 4 paredes de 12x12x6 metros cada (uma versdao da

caverna classica)

— A céu aberto - os pros e contras da lua cheia

— Construgao dentro do anfiteatro da cidade de Acre em

http://neora.com/talks/melilla medea
ex.html
Acessado em Novembro/ 2010

Israel

- A atriz sentada em uma cadeira “bi6nica”
— O publico sentado em cadeiras giratérias de escritério

— Mesa de controle em uma das esquinas
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MedeaEx.org
http://neora.com/talks/melilla_medeaexhtml http://neora.com/talks/medeaex_ucl/project html
Acessado em Novembro/ 2010 Acessado em Novembro/ 2010

<E>

Fluxo e Interacao

O fluxo e o design forma baseados em fatores

diversos;

— Tempo no show - sempre comecando no intersticio do

por sol;

— As escolhas feitas pelo publico de casa poderiam
influenciar tanto a iluminagdo quanto a projecdo de

som;

http://neora.com/talks/melilla_medea

exhtml — As escolhas do publico presente no palco real (onsite)
Acessado em Novembro/ 2010

- via votos SMS - juntamente com os usuarios online,

alterariam a ordem da encenagao em determinados

pontos;

— Os elementos do script (textos, texturas, sons,
avatares, tabelas de decisdo...) eram mantidos em

um banco de dados;

- O estado da maquina - o banco de dados foi
programado a partir de regras de aproximacao, com
prioridades. Cdédigos ndo padronizados poderiam ser

adicionados ou sobrescritos;

- A versao HTML era gerada e permanecia online.

Funcionava também como um simulador.
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hitp://neara.com/talks/melila medeaexchiml * http://neora.com/talks/medeaex_ucl/projecthtml
Acessado em Novembro/ 2010 Acessado em Novembro/ 2010

Lista de Cenas

Cada uma tem suas caracteristicas préoprias de design e

ambientacao.

— Introdugdo - A produgdo do repositorio do espacgo

Amphi, de Medea, assim como do bot Zara;

- Amor - A representacdo visual do ambiente 3D

(wireframe), oliveiras e a exposicdao de nuvens
— Sacrificio - Simbolismo religioso, conflito de bandeiras
- Exilio - Agua e inseguranca

— Traicdo - Armadilhas (nets) e redes interconectadas
(networks), exposicao de fofocas, apresentacao do

bot Jasao

http://neora.com/talks/medeaex uul/prnjgnt.htrnl ~ .~ . _
Acessado em Novembra/ 2010 — Expulsao - Exposicao de novidades, bot = Creonte

- Colisdo - Trovoes e relampagos, bot = Jasdo

— Assassinatos (Shahids) - Explosdao, saldao de

novidades

— Entre cada cena, a meta estoria se desenrola,

seguindo regras similares

- As votagdes sempre acontecem nas cenas da meta

estdria, no espagco Amphi

- Todos em todos. Ha quatro votos designados para o
publico (real) onsite e seis votos para o publico

(virtual) online.
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O Estado da Maquina

Diversas arvores de possibilidades sdao programadas para que

o publico possa seguir. Uma opgéo:

Intro
home users choose back ground music

| Shahids |

| chose love or colizon |

[
[ |

Love Collision
homme users choose webcam object home users choose webcam obecf
Sacrifice Ewiction
home uzars choose water or land background for the next scens home uzers choose water or land background for the nesd scene
| Exile | | Exile I
| Choose Eviction or Betrayal | | Choosze Love or Betrayal I
I [
| | 1 1
| Eviction | | Betrayal I | Love | I Betrayal |

| I I l

|Hall ugers choose unifarm for avatars | |HaH users choose uniform for avatarsl |Hal users choose unifonm for avatars| |Hal| users choose uritorm for avatars |

http://neora.com/talks/medeaex ucl/project.html

Acessado em Novembro/ 2010

Publico Online

Representados como avatares nas telas de projegao;

— Utilizavam seus computadores pessoais, de casa -

clicavam nos botdes das telas;
— Escolhiam a ordem das cenas;
- Influenciavam alguns parametros de design e som;

— Contribuiam com textos para o banco de dados do

coro;

— Assistiam em tempo real os textos da internet e suas

respectivas traducoes;
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— Enquanto ficavam conversavam pelo software de
Chat, suas  conversas eram armazenadas,

anonimamente.

http://neora.com/talks/melilla_ medeaex.html
Acessado em Novembro/ 2010

Publico Onsite
Compram o ingresso e assistem a encenacdo;

Sentam-se em cadeiras giratorias de escritério, para que

possam ver em 360 graus;

Interagem com os objetos 3D - sensores e controles

remotos;

Escolhem a ordem das cenas utilizando votagao via telefones

celulares - SMS.

http://neora.com/talks/melilla_medeaex.html
Acessado em Novembro/ 2010

http://neora.com/talks/melilla_medeaex.html
Acessado em Novembro/ 2010
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Caracterizacao

Medea t he Jason, Creon, Nurse
Medea hacl_<er Chorus
(only in
meta
scenes)
Live, on “cyborgian” wheel 3D avatars. Male/female
Appearance chair. gray simple
avatars
Jason — hollow heart -
(easier to
For home spectators - identify
appears in webcam. Creon — army uniform, with).
Restricted
from the
huge crown. virtual stage
where Jason
Nurse — animated. and Medea
are.
Palestinian. Hacker, Pre-programmed, run by Global
Identity Married Jason trying to bot. Village,
when he was redesign representing
soldier at her her . - the online
village. history, As in the original visitors.
the myth. exts.
Language | Hebrew and English Hebrew with English.
Arabic
English subtitles Sometimes
JHebrew.
Texts Euripides, Written Euripides, Heiner Euripides,
Heiner Muller, by Neora Muller, known poems,
Seneca
Seneca Audience
contributions
Sound Live Pre- Pre-recorded Khaula, Text to speech
recorded. effects singing
to fit the character. (synthesized
sound)
Backgr oundj Live DJ — Electronic Short loops for Electronic
Musi ¢ quiet/mellow sounds background, music
music
+ keyboard longer ones for cue
clicks delays

http://neora.com/talks/melilla_ medeaex.html

Acessado em Novembro/ 2010

Acessado em Novembro/ 2010

http://neora.com/talks/melilla_ medeaex.html
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A tecnologia dos Bots

O script dos bots é executado pelo software MAGSBOT!*?,

com o cédigo desenvolvido pelo grupo MEDEAEX.

Médulo <2> - A partir da andlise de Hadassa Shani!3?

Modularidade como modelo para a intermidialidade no teatro.

Uma rede de moddulos discretos, ativada pelo publico para
criar um caminho através do evento, que leva a encenagdo

para além do espaco teatral.

A complexa rede de modulos hiperlinkados exige que o
publico desenvolva links mentais de maneira livre, por
associacdes, pelo olhar ndo linear sobre os assuntos

expostos. E assim possa fazer multiplos [re] acessos.

"0 neologismo que caracteriza o mundo da
visualizagdo digital ndo é produto de novos objetos ou
itens; ao contrario, € o fruto de novas conexdes
criadas entre objetos e entidades ja existentes.”
(Aronson, 1999)!3*

O projeto foi uma tentativa de integrar um framework
conceitual a partir de leituras sobre as novas midias e a
utilizagdo do potencial advindo do universo digital como guia
de processos do pensamento, ao invés de simplesmente se

apoiar no uso das novas tecnologias.

A preocupagdo principal do projeto era a questdao das

fronteiras teatrais.

Foram examinadas novas conexdes teatrais, construidas

entre:
— Os participantes presentes no espaco “real” teatral;

- Os multiplos universos que habitavam e englobavam

III

o expandido e “real” do espaco teatral;

132 http://www.turtleflight.com/magine/mb.html

Acessado em Novembro/ 2010
133 “"Modularity as a guiding principle of theatrical intermediality. ME-DEA-EX:
an actual-virtual digital theatre project.” Hadassa Shani In (CHAPPLE, Freda;
KATTENBELT, Chiel, 2006, p. 207-221)
134 (Aronson, 1999) In (Shani, 2006)
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- As diferentes adaptacgOes, ja encenadas, conhecidas e

outras propostas de universos artisticos “nao

teatrais”, a partir de um mesmo texto original.

Novas conexdes fluiram a partir de livres associagdes e links,
nao por linearidade ou hierarquias. Mas como um arcabouco

complexo de [re] re-leituras, em formacao.

Estes links de tipos diversos, simulavam a mente humana de
multiplas maneiras e lembravam trilhas ativadas

principalmente por associagoes.

A tragédia classica e algumas adaptagdes foram encenadas a
partir de uma variedade de olhares artisticos. O teatro como
uma proposta artistica baseada na existéncia de mundos

paralelos e entre diferentes sistemas comunicacionais.

A rede de hiperlinks expandiu as fronteiras do projeto por

dimensdes diferentes: textual, midiatica, socio cultural.
Um resumo da estoria:

Medea é uma palestina, que conheceu Jasdo quando
adolescente. Jasdo é filho de um casal judeu alemdo, que
imigrou para os Estados Unidos. Aos dezoito anos, Jasdo
resolve voltar a Israel para servir no exército israelense. Ele
chega ao vilarejo onde mora Medea durante periodo de
guerra. Eles se apaixonam. O irmdo de Medea descobre. Ele
dd ordem para matar Jasdo. Medea o0 entrega para as
autoridades israelenses, que o prendem e destroem a casa
da familia de Medea. Eles vao para um campo de refugiados.
A situagdo se torna insustentdvel e Medea e Jasdo partem
para os Estados Unidos, onde se casam. Medea se torna uma
especialista em computagdo e Jasao um bem sucedido expert
do mercado financeiro na bolsa de Nova lorque. Jasdo se
envolve em um escandalo financeiro, retornando com Medea
para Israel. Todo o tramite legal para o retorno a Israel é
feito com a ajuda do General Creonte. Medea ndo consegue
se tornar uma cidada israelense. Nesse meio tempo, Jasao se

torna amante de uma jovem israelense, Glaucia, filha de
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Creonte. Quando a segunda Intifada comeca, Medea é levada
de volta ao campo de refugiados com seus filhos. Jasao nao
da suporte a Medea, se divorcia dela e se casa com Glaucia.
O odio de Medea contra a opressdao israelense e sua
frustracdo por ser uma mulher traida, a convencem a mandar
seus filhos para uma missdo suicida como shahids (martires).
Como resultado deste ataque, treze pessoas sao

assassinadas, incluindo Creonte e sua filha.
Territérios desdobrando-se em possibilidades nao ditas.

Uma encenacgao teatral baseada em modularidade, que nao
se traduz em multiplos pontos focais ou ainda em eventos
paralelos ou simultdneos. Ao invés, torna-se um caminho
singular, que é o resultado de um processo continuo de

escolhas.
<Interrupgao>

Shani: “Eu acredito que um trabalho teatral politico e efetivo
€ um trabalho que ndo localiza seus referenciais unicamente
no contexto generalizado da natureza humana por si s, mas
encena as complexidades dos problemas abordados no
trabalho e enfatiza o carater individual em um plano sécio
cultural inclusivo. Somente um trabalho como esse pode
estabelecer um protesto significativo; e um trabalho dessa
magnitude pode ser alcangado ao adotar modelos modulares,
como visto nesta proposta.”!*®

Lehmann: “Inicialmente e antes de tudo, o teatro é um tipo
particular de comportamento humano - representar, assistir;
em seguida € uma situacdo - um tipo de reunido; s6 entao,
uma arte. Assim, uma descricdo tanto de sua estética quanto
de sua politica ndo pode de modo algum se limitar a analisar
0 que é representado teatralmente; mas o teatro deve, como
comportamento e como situagdo, relacionar-se com o que é
representado. [...] E um teatro que tem como objetivo um
efeito politico ndo deveria direta e forcosamente, se adaptar

aos habitos de percepcdo pré-formatados e deformados dos

135 (Shani, 2006, p. 207-221) (LTA)
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espectadores e confirma-los justamente por querer ‘fazer
efeito’? Diante da permanente apresentacdo enganosa e
cotidiana de questbes politicas, que elimina de forma
sistematica toda discussdo fundamental das normas e modos
de interacdao da sociedade existente.[...] Romper o teatro

significa que no teatro outras vozes deveriam ser ouvidas.”*3®

Pesquisadora: A encenagdo sé foi possivel porque os
processos de criacao teatral e de software nao se deram por
adicdo de recursos, nem tao pouco por confrontacdes, ou
seja, ndo se configuraram em binarios. Mas, estavam
entrelacados, invadindo-se por estrias espiraladas,
desdobrando-se em [des] dobras imprevisiveis. Expandindo e

expandindo-se [em] [por] fronteiras.

[por nds de aproximacdo] [.101100]

<entre> Zonas de Vizinhanca <preludios 110111001>

<Chat>

Hadassa Shani (bot?): No projeto Me-Dea-Ex, podemos
observar que o projeto ndo é controlado pelo digital/virtual
como uma midia distinta. As relagdes entre os dominios
virtuais e a realidade e entre o mundo ficcional teatral e o
mundo atual sdo substancialmente diferentes. A ilusdao de
uma realidade virtual ndo é a mesma de uma ilusdo criada no
teatro. Em termos teatrais, a ilusdo da realidade no mundo
teatral € uma desilusdo - é um esquecimento completo
versus a realidade. Em contraste, a o0 mundo do teatro
repousa em links légicos, onde a maioria ndo encontra
critérios légicos para decifrarem fenémenos da realidade. No
entanto, o requisito fundamental para uma estética teatral
seria a co-existéncia - os paralelos e simultaneos para
ambos os mundos: o ficcional e o atual, o aqui e agora, e o 1a
e depois; enquanto as relacbes entre eles se mantém
variando flexivelmente e constantemente. O publico é
convidado a participar de um estado de ilusao e nao

desilusdo. A traducdo primaria da presenca compartilhada

136 (Lehmann, 2009, p.1-5)
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em ambos os mundos seria sua existéncia separada em um
espaco singular, ndo importam as divisdes. Admitir o
espectador no espaco ficcional, ndo apenas por uma questao
de percepcao, mas, presente, de fato. A co-existéncia em
paralelo e simultaneamente é a pré-condigdo primaria e
necessaria para um teatro que se assemelhe ao mundo
virtual. As dicotomias se resolvem ao se estabelecer uma

rede global de associacOes e conotacdes.

Gabriella Giannachi (bot?): Os teatros virtuais, assim como
as realidades que eles nos permitem observar, sao
constituidos de fragmentos, segmentos de informagdo. Sob o
ponto de vista de Deleuze e Guattari, a vida é ‘espacialmente
e socialmente segmentada’. Os teatros virtuais também

refletem e expdem esta significacao.

Hadassa Shani (bot?): A replicagdo em varios niveis, por
diferentes meios, como conexdes textuais, formas artisticas e
significados culturais, nos convida a autenticidade. A
multiplicidade das midias, nos leva de volta a realidade, ao
auténtico, ao atual. Conseqlientemente, a replicacdo do
individual - quero dizer, a extensdo das fronteiras do evento,
por meio de uma estrutura modular diversificada - tornou
possivel enfurecer-se contra o individual, por um lado, e

ainda chegar as suas verdades universais, por outro.

Pesquisadora (bot?): Personagens, atores, espectadores,
usuarios atuantes, publico[s], privado[s],... Estruturas de
narrativas ndo lineares, multiplas identidades, maquinas de
busca pela[s] identidade[s]. A sensacao de que o0[s]
mundo[s] sdo uma [des]ilusdo. Estratégias, mais estratégias,
dos Olimpos estéticos do teatro, do drama, do pds drama, do
software, do pos software... Miriades, constelagdes, [re],
[des], [multi], [pos], [inter], [pluri], [meta], [trans], [etc]s...
Randdmicos, liquidos, rizomaticos, loops infinitos, sem “fins”,

“cerebrais”, abertos, atravessados, singulares, desdobrados,?

Laurie Anderson (bot?): A linguagem é um virus.
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Baudrillard (bot?): Sinto uma certa aversdo a idéia de
resisténcia, ja que ela faz parte do universo do pensamento
critico, revoltado, subversivo; ora, tudo isso ja esta, em
parte, ultrapassado. Ao adotar uma concepgao da realidade
integral que absorveu toda negatividade, a idéia de oferecer-
Ihe resisténcia, de contradizé-la, de opor ao valor um
contravalor, a determinado sistema um contra-sistema,
parece ser piedosa e iluséria. Entdo, o que pode intervir além
de uma singularidade que nao resiste, mas se constitui em
um outro universo, com uma outra regra do jogo, que se
pode fazer exterminar eventualmente, embora constitua, em
determinado momento, um obstaculo intransponivel para o
proprio sistema?...No entanto, ndo se trata de uma
resisténcia frontal, isso parece ja ndo ser possivel. Outrora,
tinhamos estabelecido a distingdo entre quatro modos de
ataque e de defesa, de ofensiva e defensiva, uma espécie de
genealogia. Os lobos, os camundongos, as baratas, os virus.
Inicialmente o inimigo é frontal: sdo os lobos - o que é
também valido para o inimigo humano -, erguem-se
barricadas, constroem-se baluartes, reconstitui-se a cidade
da Idade Média, em todo caso, oferece-se uma resisténcia
frontal. O inimigo é visivel, sabemos quem deve ser
enfrentado e, no extremo limite, até a luta de classes de
Marx, continuamos sempre nesta figura. Em seguida,
aparecem, nao mais os lobos, mas os camundongos: trata-se
de um inimigo subterraneo, a defesa frontal deixa de existir,
€ necessario inventar outra coisa, uma profilaxia, uma
higiene, tentar jugular esse inimigo menos perceptivel...
Depois vem outra geragcao de inimigos: sdo as baratas, que
deambulam, ndo no espago com trés dimensGes, mas em
todos os intersticios. Diferentemente dos camundongos elas
circulam por toda parte, torna-se muito dificil reduzir seu
numero, € necessario modificar todos os modos de defesa. A
quarta fase: sdo os virus; encontramo-nos, entdo, em uma
quarta dimensdo viral, em que ja ndo existe resisténcia
possivel... Neste caso, o que se pode fazer? [...] Contra um
inimigo invisivel e, portanto, imperceptivel, suponho que seja

necessario que a pessoa se torne invisivel e imperceptivel.
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Convém que o pensamento se torne igualmente viral. Ndo se
trata de uma conclusdo pessimista, mas € necessario
combater o inimigo com suas préprias armas, segundo sua
propria légica; portanto, convém um pensamento que, por
ser um desafio, esteja a altura de um sistema que é
paradoxal, imperceptivel e aleatdrio... Estara redondamente
enganado quem pretender reduzir os problemas e tematicas
tradicionais, sindicalizando-se, contestando, participando de
passeatas, como se estivesse enfrentando sempre o mesmo

universo...

Birgit Wiens (bot?): Projetos de encenacdo digital tém o
potencial para desconstruir criticamente os conjuntos de

regras escondidos que governam a internet.

John McKenzie (bot?): A resisténcia no espaco eletrbnico é
muito menos uma questdo de tomar ou manter uma posicao
lI6gica ou fisica fora do poder. E sim, jogar jogos de
linguagens multiplas para aprender uma variedade de
movimentos, para apontar as diferentes regras que os

governam e inventar novas, quando necessario.

Pesquisadora (bot?): Virus, provocagdes, metamidias em

circularidade...

Birgit Wiens (bot?): O teatro sempre foi uma midia que
sintetiza diferentes sistemas de sinais. Ao longo do percurso
de sua longa histéria, o teatro constantemente integrou
novas tecnologias, assim como, alterou métodos de
comunicagao e percepcdo. Talvez esta seja a primeira vez na
historia que o teatro encontra outra hipermidia, que também
sintetiza uma variedade de sinais - mas de uma maneira

diferente.

Pesquisadora (bot?): Hipermidia? Outra? Qual? O software?

Como? O que?

Birgit Wiens (bot?): O teatro e a internet. Nao sdo diferentes
em suas materialidades (corporeo X incorpdreo), mas

também nas suas configuragcdbes e métodos de
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funcionamento, em suas diferentes redes multimidiaticas de

sinais.
Pesquisadora (bot?): Como?

Birgit Wiens (bot?): Os elementos do teatro sao:
corporeidade, espaco, som. Estes elementos sdo utilizados
para apresentarem uma pega, ou pelo menos um tema,
dentro de um determinado periodo de tempo para um publico
ao vivo que também esteja presente fisicamente. Na
contramao, a rede de sinais digital liberada das limitagbes de
tempo e espaco, consiste de linguagem, imagens e sons que
recebem novas qualidades nos reinos da internet. Dentro dos
fluxos ndo lineares de icones, imagens, textos e sons, a
limitacdo e a inter-relacao entre os diferentes sistemas de
sinais estdo se tornando embacgadas. O publico ou, os
‘usuarios’, com certeza, tém de lidar com isso. Os usuarios
tém que encontrar seus proprios caminhos através destes
fluxos de informacgdo e revisar seus passos, ou, indo direto

ao ponto, criar suas proprias estorias individuais.
Pesquisadora (bot?): Nao somos mais donos dos objetos.

Somos desguarnecidos de objetos. Circulam[os].

COLQR SEYOND

(bR 2 oga st

“[RlbiR 2 ogd st Iste nde ¢ digital,
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PROLOGO

Quando Hamlet encontrou Godot no diva de Artaud

sdkhfjgshdfkjghsdkjskjhfgdjksduiovuihbvcioufeoiisoadurwacgls
dkflsdkflskdflkasdlgfkaslckdfie90me, mrigkvpz vjekf dhjkglkox

<entre>

Salvem-nos todos. Todos nds. Salvem-nos. NOs todos.
Salvem-nos. Nos salvem. Todos nds. Salvem. Noés. Todos. Os

nos.

Querem salvar-se de suas proéprias incapacidades, que de
fato ndo sdo. Mas eles acham que sdo. Desejo de
apropriacao. Apropriar-se. Eternizar-se. Querem. Todos.

Todos querem. Apropriagdes. Desejos. Eternizados.

Momentos. Nao mais. Eternizar. Fluxos. Nao momentos. Mas
fluxos de muitos momentos. Momentos de muitos fluxos.
Eles querem. Querem eles. A eternizacdo. Eterna.

Possuidores. Inveteradamente possuir. Possuir eternos.

Memorias diluidas. Ndo podem ser. Mesmo quando n&o forem
mais. Mas diluidas sdo. Sempre. Mas ndo podem ser. Ser
ndo. Memdrias. Ininterruptas. Eternas. Constantes de agoras.

Agoras eternos. Agoras constantes. Efemeridade. Efémeros.

RAM - Random Access Memory. Memodria de acesso

randdmico.

Vivem ali. Eles. Ali vivem todos. Eles todos ali. Vivem.
Entram e saem. Saem e entram. Se ddo. Sao dados. Se
constituem. S3o constituidos. Em. Por. Efémeros continuos.

Continuos presentes. Estdao. Nao sdo. Sao. Nao estdo.
LOGON
LOGOFF

LOOP
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DEADLOCK

Processos. Recursos. De. Para. Recursos. Para. De.

Processos.

Sou um processo. Vocé é um recurso. Ele é um processo.

Sou um recurso. Vocé é um processo. Ele € um recurso.

Processos solicitam recursos. Processos se apropriam de
recursos. Recursos sao exclusivos. Exclusivos. No constante
presente da memoria RAM. Recursos ndo compartilhados.
Processos sdo egoistas. Ndo compartilham recursos. Nas

irreptibilidades da memoria RAM.

Eu solicito vocé. Ele se apropriou de vocé antes de mim.
Vocé me solicita. Vocé s6 pode se apropriar de mim depois

que eu me apropriar de vocé.

LOGOFF

O momento presente ja ndo é.

LOGON

O momento presente comega.

RAM

Tudo acontece. Tudo se desvanece. Tudo morre.
Eu quero guardar. Guardar tudo. Que ndo haja morte.
SAVE

Armazeno infinitos.

Nao recupero infinitos.

Memdrias desvanecidas.

Eu apagada.

Apagada de Moi.
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Peco que alguém possa me ajudar.
Mesmo que eu ndo precise de ajuda.

Pelo menos para sair de meu DEADLOCK.
A MEMORIA, O TEMPO E O ESPACO,

De novo? De novo? Chega... Mas, talvez, mesmo talvez, seja

preciso...

Alguém temporariamente, ou sempre, ndo sei, fora deste

meu temporariamente DEADLOCK...

Pavis diz que em certos dramaturgos, como Beckett, o tempo
ndo é apenas meio de comunicacdo da agdo, mas que se
torna um personagem dela, ja que “o tempo fragmentado,
ndo corre de modo continuo.” E Lehmann, vem corroborar
com este conceito, quando afirma que “o que ha ndo é
exatamente uma unidade, mas uma desagregacao da
vivéncia no tempo.” Essa leitura do tempo em Beckett, ndo
pode ser feita apenas sob o ponto de vista situacional da
narrativa e/ ou da encenagdo, pois tempo e memodria sao

condicionados mutuamente.

Se fosse possivel tragcar uma equacdo entre memodria e
tempo, talvez ela fosse composta da seguinte proposicao: o
“absoluto” é o tempo presente e o “relativo” é o tempo

passado, buscado nos fragmentos da memdria.
Mas de que memodria estdo falando?
RAM? Dos HDs? Como? Moi? Toi? Quem? O que?

Bergson, no seu ensaio, “Introducdo a Metafisica”, estabelece
o seguinte conceito: “[...] ndo ha dois momentos idénticos
num ser consciente. Tomemos o sentimento mais simples,
suponhamo-lo constante, absorvamos nele a personalidade
inteira: a consciéncia que acompanhara este sentimento ndo
podera permanecer idéntica a si mesma durante dois
momentos consecutivos, pois o momento seguinte contém

sempre, além do precedente, a lembranga que este lhe
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deixou. Uma consciéncia que possuisse dois momentos
idénticos seria uma consciéncia sem meméria. Ela pereceria

€ renasceria sem cessar.”

Se o fluxo continuo da vida remete ao movimento da
impossibilidade de se experimentar um momento duas vezes,

de que adianta????
RAM

LOGON

SAVE

Através das lembrancgas, daquilo que possa se assemelhar ao
que ja foi sentido, tocado, experimentado, percebido, enfim,
o momento é revivido e apreende o passado sob sua visdo
fragmentaria, imerso nas lembrangas né&o lineares, acessado

com acréscimos.

Nao quero acreditar nisso. Renuncio.

Querem rasgar meus guarda-chuvas! Ndo mesmo.
La esta tudo, como deve ser...

Meus Hds...

E o lembrar, trads a renlncia ao que se deseja originalmente,
porque na tentativa de repeticbes de se viver estes
“instantes de vida” novamente, como os originais de um
dado instante, confronta-se o intangivel: recuperar o

irrecuperavel.

O relativo como a fragmentagdo da existéncia e o absoluto, a
propria existéncia. E talvez, seja neste espago, neste

caminho de busca do absoluto irrecuperavel, a vida...

Chega... Nao digam mais nadaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

tel@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagéo 194



Seres humanos, talvez, muito talvez, ndo sejam capazes de
lembrar, de forma absoluta, a sua existéncia. E mesmo com
a possibilidade de uma existéncia absoluta no momento
presente, ndo se escapa de sua fragmentacdo e

despedacamento no passado.
REPITO

“Mas aqui, nesse ‘gouffre interdit a nos sondes’ , esta
armazenada a esséncia de n6s mesmos, o melhor de nossos
muitos “eus” e suas aglutinagdes, que os simplistas chamam
de mundo; o melhor, porque acumulado sorrateira, dolorosa
e pacientemente a dois dedos do nariz da vulgaridade, a fina
esséncia de uma divindade reprimida cuja disfazione
sussurrada afoga-se na vociferacdo saudavel de um apetite
que abarca tudo, a pérola que pode desmentir nossa
carapaca de cola e de cal. Pode - quando escapamos para ao
anexo espacgoso da alienagdao mental, durante o sono ou nas

raras folgas de loucura diurna.”
Cala a Boca Beckett!

REPETE

SE

“A memoria involuntaria é explosiva, ‘uma deflagracdo total,
imediata e deliciosa’. Restaura ndo somente o objeto passado
mas também o Lazaro fascinado ou torturado por ele, nao
somente Lazaro e o objeto, mais porque menos, mais porque
subtrai o Util, o oportuno, o acidental, porque em sua chama
consumiu o Habito e seus labores e em seu fulgor revela o
que a falsa realidade da experiéncia ndao pode e jamais
podera revelar - o real. Mas a memdria involuntaria é um
magico rebelde e ndo se deixa importunar. Escolhe seu

proprio tempo e lugar para a operagao do milagre.”
LEMBRO

LHE
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A BOCA, personagem principal da peca Eu Ndo, como que
ressuscitada, por um milagre, em um momento “magico e
rebelde”, fala sem parar e “nao se deixa importunar” e
estabelece uma batalha consigo mesma, lutando por nao se
reconhecer como narradora daquele fluxo continuo e
aparentemente desconexo. Uma epopéia legitima da
memdria involuntaria sendo negada veementemente pela
memdaria voluntaria e Beckett afirma que esta Ultima “insiste
na mais necessaria, salutar e mondtona forma de plagio - o

plagio de si mesmo.”
LEMBRO

ME

<CTRL C> <CTRL V>

Ja o espaco das personagens beckettianas, pode ser aquele
que elas se propGem a percorrer, na sua busca do que ja
viveram, o nao lugar de um universo desmaterializado, sob a
Iégica do irreal, bem distante de qualquer espago que possa

trazer qualquer nogdo de sintese, de absoluto.
LEMBRO

ME

<CTRL C> <CTRL V>

<CTRL C> <CTRL V>

ME

LEMBRO

So falo, falo sem parar, falamos, falamos, insisto, falamos,
Espaco, tempo, presenga

Mas todos sdo confluéncias ininterruptas de fluxos de

memorias em fluxos de fluxos, redes de memodrias, memorias
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gue se ddo e sdo dadas, que constroem e sdo construidas e,
e, no, nos pelos, para 0s, pensamento, pensamentos,
precipitadores, em precipitacdo, precipitagdes, de, por, em,
acontecimentos, criacao, criagbes que ndao se conformam em
objetos, que ndo advém, ainda ndo, mas podem advir,
depois sim, continuamente, nos continuos do NAO SER, que

nado se transformam, mas se ddao em poténcia de SER, [...]
ANTES DE PROSSEGUIR

SE EU PROSSIGO

VOLTO AQUI

VOLTO

As angustias pelas impossibilidades.

Presente, desejavel absoluto em devires relativos, pelos

momentos irreprodutiveis de “uma” existéncia.

O sujeito em dissolugdo, que tropeca em seus multiplos

nw ”

eus”, na agonizante procura de seus tantos outros “eus”,
vivendo a repeticdo de buscar um “eu” que nao pode ser
definido, cujo mapa é obliterado pela passagem do tempo na

sua memboria.

Reduz-se qualquer possibilidade de entendimento dentro de

uma légica racional, cartesiana.

Logica. Logica na qual o humano e as [suas] maquinas estdo,

talvez, muito talvez, talvez mesmo, inseridos.

N3o desmontar para desvelar. Ndo desmontar para

remontar.

A tentativa de fazer perceber que aquilo que se pensa ser

entendido, s pelo fato de pensar ser, ja nao é.

Como diz um filésofo, se tentares ser natural, ja ndo és, pois

tens a consciéncia de o querer ser.

FALA BECKETT
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“O homem de boa memodria nunca lembra de nada, porque
nunca esquece de nada. Sua memoéria é uniforme, uma
criatura de rotina, simultaneamente condigdo e fungao de seu
habito impecavel, um instrumento de referéncia e nao de

descoberta.”

Para que se descubra, ndo se pode haver entendido.
Interrupgdes continuas.

Repeticoes.

Subtragdes. Subtraiam-se as maquinas.
Descubram-se as linguagens.

Dadas em devires.

PreciptacOes de pensamentos.

CriagOes.

Subtraiam-se as somas. Subtraiam-se as maquinas.
Descubram-se por linguagens.

Dadas por devires.

De pensamentos.

Simbidticos.

OLA!

QUEM INTERROMPE?

QUEM?

FALA JA, ENTAO, BAUDRILLARD

“Trata-se do singular... O verdadeiro trabalho da arte
consiste em levar a linguagem a sua singularidade, em

arranca-la da particularidade e da universalidade do sentido.”

QUEM?
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Que bobagens... Quem? Mas, quem?

Que importa quem fala, disse alguém, que importa quem

fala?

“Cada componente, neste sentido, € um trago intensivo, uma
ordenada intensiva que nao deve ser apreendida nem como
geral nem como particular, mas como uma pura e simples

singularidade.”
REPITO

LHES

<CTRL C> <CTRL V>
<CTRL C> <CTRL V>

Deleuze afirma que “o que define o pensamento, as trés
grandes formas do pensamento, a arte, a ciéncia e a
filosofia, € sempre enfrentar o caos, tracar um plano sobre o
caos.” Uma vez que “perdemos sem cessar nossas idéias.” “E
por isso que queremos tanto agarrar-nos a opinides prontas.
Pedimos que nossas idéias se encadeiem segundo um
minimo de regras constantes, e a associacdo de idéias jamais
teve outro sentido: fornecer-nos regras protetoras,
semelhanga, contigliidade, causalidade, que nos permitem
colocar um pouco de ordem nas idéias [...] E tudo isso que
pedimos para formar uma opinido, como uma espécie de

14

‘guarda-sol’ que nos protege do caos.” Embora, "“nossas
opinides sejam feitas de tudo isso[...]"”, “a arte, a ciéncia e a
filosofia pedem mais: tragam planos sobre o caos. [...] A
filosofia, a ciéncia e a arte querem que rasguemos O
firmamento e que mergulhemos no caos.” “Mas, ao mesmo
tempo em que distingue o poder criador dos trés
pensamentos - a filosofia pensa por conceitos, a ciéncia por
funcOes e a arte por sensacdes - pondera que “um desses
pensamentos ndo € melhor que um outro, ou mais
plenamente, mais completamente, mais sinteticamente
pensado. [...] Os trés pensamentos se cruzam, se

entrelacam, mas sem sintese nem identificagdo. [...] Um rico

te@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagio 199



tecido de correspondéncias pode estabelecer-se entre os
planos. [...] E um desses elementos ndo aparece, sem que 0
outro possa estar ainda por vir, ainda indeterminado ou
desconhecido. Cada elemento criado sobre um plano apela a

outros planos: o pensamento como heterogénese.”
EVOCA
SE

“"Antes de mais nada, importa admitir que, como a peste, o
jogo teatral seja um delirio e que seja comunicativo. O
espirito acredita no que vé e faz aquilo em que acredita: esse

€ o segredo do fascinio.”

(Preciso registrar este paréntese: o software editor de texto

quer corrigir a escrita de Artaud...)
PERMITA CONTINUAR
SE

“Ora, se o teatro é como a peste, ndo é apenas porque ele
age sobre importantes coletividades e as transtorna no
mesmo sentido. H& no teatro, como na peste, algo de
vitorioso e de vingativo ao mesmo tempo. A peste toma
imagens adormecidas, uma desordem latente e as leva de
repente aos gostos mais extremos; o teatro também toma
gestos e os esgota: assim como a peste, o teatro refaz o elo
entre o que € e o0 que ndo €, entre a virtualidade do possivel
e 0 gue existe na natureza materializada. Uma verdadeira
peca de teatro perturba o repouso dos sentidos, libera o
inconsciente comprimido, leva a uma espécie de revolta
virtual e que alias s6 poderad assumir o seu valor se
permanece virtual, impoe as coletividades reunidas uma

atitude herdica e dificil.”
As perguntas sao simples, bem simples.
Quero partir de uma pergunta muito, muito simples.

SER OU NAO SER?
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Por memorias? Voluntaria? Involuntaria? RAM? HDs?
SEARCH OU RUN?
<ENTER>

“Ndo é necessario capacete nem combinagdo digital: é a
nossa vontade que acaba por se mover no mundo como
numa imagem de sintese. Engolimos todos o0s nossos
receptores, o que produz intensos efeitos de ruido, devido a
excessiva proximidade da vida e do seu duplo, devido ao

colapso do tempo e da distancia.”

O MUITOS PARA MUITOS

A ILUSAO SE DESFAZ

O ESPECTADOR NAO SE TORNA INTERATOR
O ESPECTADOR E ATOR

O ESPECTADOR E CO-CRIADOR

O CRIADOR E CUMPLICE DA CRIACAO

“N&do somos ja espectadores, mas atores da performance, e

cada vez mais integrados no seu desenrolar.”

\ e/ A\Y

Mas se afirmar “é”, “ndo é”, para onde vai minha pergunta

simples, muito simples?
Vai, fala Baudrillard.
A pergunta.

“O que é um pensamento que se torna invisivel e
imperceptivel? O que é um pensamento que acaba se

tornando viral?”
FALO

“O pensamento deve tornar-se também viral, ou seja, capaz
de criar encadeamentos ou desencadeamentos diferentes

daqueles da critica objetiva ou, até mesmo, da critica

te@tro e softw@re: <entre>:\\processos de criagio 201



dialética. Deve estar imerso nesta viralidade do mundo e, ao
mesmo tempo, ser seu contrapé; caso contrario deixa de
existir enquanto pensamento. Trata-se de uma contradicao
estrutural, sem deixar de ser também uma condicdo
interessante: o que é que o pensamento faz de seu objeto?
Sera que deve refleti-lo em termos de verdade, ser da ordem
do desvelamento, refrata-lo? Ele é um elemento de
precipitacdo; caso contrario, ndo cria o acontecimento. Nesse
sentido, o pensamento permanece uma estratégia fatal,
encontra-se na ordem ou desordem das coisas, que deixa de
ser dialética, ele acentua essa sensibilidade as condicdes
finais que, segundo me parece,caracterizam o curso atual do
mundo, um curso paroxistico. O pensamento €&, portanto,
esse elemento paroxistico que se detém precisamente antes
do fim, mas avanca cada vez mais depressa e, direcao ao
fim. Sera que o pensamento pode ser dessa ordem, criar
reagbes em cadeia, criar encadeamentos metonimicos
indefinidamente? Da-me a impressdo de que a viralidade nao
é da ordem do fatal, uma ordem diferente do encadeamento
de causas e efeitos. Se ele quiser criar acontecimento, deve
também retomar o acontecimento e a nova ordem das

coisas, todas essas novas estratégias do digital, do virtual...”

Entdo posso retornar para minha pergunta simples, bem
simples, enquanto tomo um café quente, ndo, ndao tomo

ndo.... SO pensei que queria tomar um...
Mas, voltando, o pensamento...

FALO

CONTINUO

“E necessario que o pensamento seja sempre um desafio, é
necessario que conserve algo da ordem da contradadiva, ndo
tanto de uma oposicdo critica quanto de uma reversibilidade,

de uma poténcia adversa, no sentido literal.”

ENFATIZO
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“Ha uma incerteza total que se instala, mas faz parte do

proprio pensamento.”
ALGUNS OLHARES ESPECIAIS
Oouco

"0 ato de pensamento tem a possibilidade de singularizar.
Chega a criar singularidades, dispositivos que, em vez de
seguirem o curso normal das coisas, podem avangar muito
mais  depressa, justamente porque se tornaram
singularidades. O pensamento faz parte de um mundo que
ele pretende analisar — hd um emaranhamento ou uma

circularidade que faz com que nunca havera verdade.”
Ufa!

Pensei que nunca iria encontrar Godot!

Mas quem? Quem fala? Que importa? Quem?

“E verdade que estes pontos culminantes comportam dois
perigos extremos: ou reconduzir-nos a opinido da qual
queriamos sair, ou nos precipitar no caos que queriamos

enfrentar.”

Ufa!

Ndo encontrei Godot!

Mas quem? Quem fala? Que importa? Quem?

“A luta contra o caos implica em afinidade com o inimigo,
porque uma outra Iuta se desenvolve e toma mais
importancia, contra a opinido que, no entanto, pretendia nos

proteger do proprio caos.”
Ufa!
Pode continuar, por favor???

Eu? Nao? Mas...
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“0Os homens ndao deixam de fabricar um guarda-sol que os
abriga, por baixo do qual tracam um firmamento e escrevem
suas convencgoes, suas opinides; mas o poeta, o artista abre
uma fenda no guarda-sol, rasga até o firmamento, para fazer
passar um pouco do caos livre e tempestuoso e enquadrar

numa luz brusca, uma visdo que aparece através da fenda.”
Volto, sigo mais um pouco...

"0 pintor ndo pinta sobre uma tela virgem, nem o escritor
escreve sobre uma pagina branca, mas a pagina ou a tela
estdo ja de tal maneira cobertas de clichés preexistentes,
preestabelecidos, que é preciso de inicio apagar, limpar,
laminar, mesmo estracalhar para fazer passar uma corrente

de ar, saida do caos, que nos traga a visdo.”
ENFATIZO

“A luta contra o caos sé € o instrumento de uma luta mais
profunda contra a opinido, pois é da opinido que vem a

desgraca dos homens.”
BUSCAMOS

Assisti uma palestra, dia desses (via Youtube), de artistas e
teodricos do teatro, que se empenham em propostas de fazer
e pensar “teatro” na aproximagdao com o “digital”. Quero
registrar duas colocagbes que me intrigaram. A primeira é a
de um produtor teatral que afirmou: “o que fazemos nao é
teatro nem quer ser.” A segunda é a do mediador, ao
apresentar um grupo teatral: “O que eles tentam é se libertar
do teatro e assumir uma condigdo experimental na relagao

com a tecnologia.”
Por que falam de teatro, entdao? Por que se libertar do teatro?
Por que nem querer ser teatro?

Enquanto o0s pensamentos estiverem direcionados a
explicacOes reducionistas de auto-abrigo, o mérito continuara

perambulante, vagando e se dando em uma invisibilidade
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lac6nica. Avangar, talvez, muito talvez, com liberdade aos
desconhecidos dos fragmentos, ndo em busca de
[re]totalidades, mas em precipitacdes de acontecimentos que

possam destituir a fragmentacgao total.

E preciso se lancar com despudor neste enfrentamento.

Em Outubro de 2009, propus uma encenagao.

Chamava-se Apparatus Performance: Pés Novas Tecnologias.

A chamada para participacao era feita por um site que

publiquei na internet.

Como ndo dispunha de recursos para fazer qualquer tipo de
experimentacdo com o “digital”, pensei, o que pode surgir

apos as novas tecnologias?

Salvo a ocorréncia de uma hecatombe, enquanto tivermos
sustentabilidade de energia elétrica que nos converta em

positivos e negativos, nada podera ser “novo”.

A engrenagem nao para.

A proposta foi: ficarmos todos na escuridao total.
[P6s] novas tecnologias.

Enquanto este dia ndo chega... Pensamentos que

antecipam... Criagdes... Processos de criagbes... <entre>

aqui néo mais dltima vez agora
onde vock esta?
voc estd onde?
vock est4?
quando vocé Esta?
vocé Esta quando?
vocé Esta?

Com quem vocé esta?
vocé estd Com quem?
voceé esta?
como voce esta?
voceé estd como?
voceé esta?
oqué /oqué/oqué/oqué/oqué/o

g } \
)
b,
Cg 7 v " ¥ s
http://apparatusperformance.ning.com qué / voce estd...

sala cinza
UNIRIO RJ BRASIL AMERICAS TERRA

+
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ATO I

Meus dedos, meus dedos, no tic toc do

teclado,...Ensurdego... Quase... ENTER

Minhas agonias do constante devir, das multiplas
desterritorializacdes, reterritorializacdes, os cortes abruptos
por linhas incomensuravelmente fugidias que se procriavam

exponencialmente ao som dos meus dedos.

As paralisias... etc..ENTER

A apreensdo da versao impressa.

A que vai para a biblioteca.

Vai retratar, talvez, talvez, mesmo, um instante singular.
Espaco, tempo, ...

Pensamentos,

Apreendidos.

Longe dos universos digitais que os materializavam e os

controlavam.

As maquinas NAO poderdo mais alterar o instante.

Em devir[es].

Ndo ha mais manipulagdo de cores, molduras, distorcdes etc.

Esta apreensdo pode ser a captura simbdlica em tinta

borrada.
Talvez, muito talvez, benéfica.

“Imortalizard” a poténcia de multiplos devires que, ainda no
estado em poténcia aqui, poderdo se precipitar em outros

devires de criacdes, pensamentos, ...

Teatro e Software. <entre> processos de criagao...
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Tamanho em 44 95g (16,039,280 640 bytes)

disco:
Contém: 2.229 arquivos, 235 pastas
Criado &M: o faira, 10 de abril de 2009, 00:11:45
Aributos: [H| Somerte leitura {arquivos da pasta)
[V Dculo: | Avancado..
| ok || cancelar || Apicar |

Admiti para fins da finalizacdo e consecutiva impressao deste
documento, que seria improdutivo fazer <copy> <paste> de
todos os diretérios e documentos para lista-los aqui. Pensei

entdo, em organizar por categorias mais basicas. Verifiquei,
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no entanto, que iria gerar ndao mais que um emaranhado de

linhas de pouco proveito, se "empacotadas”.

Assim, optei por mapear os principais enderegos de acesso

a0s arquivos mais importantes no préprio corpo da pesquisa.

Pensei em uma proposta de leitura contextualizada, para
acesso mais direto das informacdes pelo leitor, face as
limitagcbes desta midia. Apds alguns testes e o dilema das
opgoes instaurado, acreditei ser realmente mais intuitivo ao
pensamento do leitor, a possibilidade de buscar e estabelecer

conexoes “em tempo” de manipulagdao da informacao.

Com essa e muitas outras angustias em um crescente
vertiginoso, criei um blog, que nao tinha utilidade de blog, a
principio. Explico. Foi outra tentativa de organizar meus
pensamentos, a medida que a pesquisa escorregava de meus
dedos. Fiz um blog privado, simulando um grande banco de
dados para armazenar minhas trilhas de busca, assim como,

acessa-las mais rapidamente. Um blog sem acesso publico.

Agora, ao mesmo tempo em que este documento toma ares

de fotografia, achei que poderia aparar algumas arestas de

A\Y n”

meus “eus” e torna-lo publico daqui a alguns dias, ou
semanas ou meses, ndo sei. Deixo aqui o enderego para

possivel acesso, no tempo do breve:

http://teatroesoftware.wordpress.com/

Hoje, que pode ja ndo ser, quando vocé estiver com este

momento congelado em suas mé&os. Riscos.
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