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Este artigo explora a agao estética e performativa em contexto digital e foca
na analise da influéncia dos dispositivos digitais na narrativa performativa
teatral, tanto em contexto de criacdo como em contexto de exibi¢do. O estudo
abarca as produgoes da 20.? edi¢do do Festival Anual de Teatro Académico de
Lisboa, apresentadas online durante a pandemia da COVID-19, e a produgao de
uma video-performance criada especificamente para um artefacto de media art
digital, visando compreender os fenémenos estéticos da transicdo da performance
fisica para o espaco digital. Metodologicamente, este artigo traca uma breve
contextualizagao histérica do recurso ao video como registo e elemento estético
de performances teatrais e contextualiza as trés linguagens artisticas convocadas
para este estudo — video, cinema e performance —, bem como as suas influéncias
nas producgoes do festival. Para além da observagao dos signos sensoriais que
emergem da experimentacao do cruzamento entre a performance, o video e as
artes plasticas, no quadro da video-performance do artefacto, este estudo analisa
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essa mesma performance, bem como as performances do festival, a partir da
grelha do cruzamento dos agentes e dos vetores da ciberperformance, de Pedro
Veiga (2022), reapropriada e expandida a esta investigagio.

Palavras-chave: video, cinema, video-performance, ciberperformance, artefacto
de media art digital

Performative Aesthetic Action and Theatrical Narrative in Digital En-
vironments: Insights from the 20th Annual Lisbon Academic Theatre
Festival and the Production of a Digital Media Art Artefact

This article examines aesthetic and performative action within a digital context,
focusing on the impact of digital devices on theatrical performative narrative,
in the context of creation and in the context of exhibition. The study highlights
the productions from the 20th edition of the Annual Lisbon Academic Theatre
Festival, which were presented online during the COVID-19 pandemic, as well
as the development of a video-performance specifically created for a digital media
art artefact. The aim of this performance is to understand the aesthetic phe-
nomena resulting from the transition from physical performance to digital space.
Methodologically, the article provides a brief historical contextualisation of video
as a recording medium and aesthetic element in theatre performances. It also
situates the three artistic languages explored in this study — video, film, and
performance — alongside their interconnections within the festival's productions.
In addition to examining the sensory signs that emerge from the intersection of
performance, video, and the visual arts within the framework of the artefact's
video-performance, this study analyses both that performance and those from the
festival using Pedro Veiga's (2022) grid, which categorises the intersection of
agents and vectors in cyber-performance, reappropriated and expanded for this
investigation.

Keywords: video, cinema, video-performance, cyber-performance, digital media
art artefact

Introducao

Este estudo destaca a agao estética e performativa em ambiente digital e explora
a influéncia tecnoldgica — na criagdo, exibicao e interagdo com a audiéncia —
das produgdes teatrais apresentadas na 20.2 edigdo do Festival Anual de Teatro
Académico de Lisboa (FATAL), que decorreu online em 2021.

Embora nao seja algo recente, a transi¢ao dos espagos de apresentagao presen-
ciais para o espaco digital foi significativamente impulsionada pela pandemia
da COVID-19, trazendo uma série de mudancas e constrangimentos para os
grupos de teatro universitario que participam regularmente no FATAL. Tais
constrangimentos emergiram durante o processo de criagao, principalmente nos
ensaios por videoconferéncia, e estenderam-se até a interacao com a audiéncia e
o relacionamento habitual dos grupos em contexto coletivo.



A privacdo da atmosfera teatral e do ambiente de festival levou os artistas
amadores a adotarem outras linguagens nos seus projetos, desde a videoarte ao
cinema. Neste contexto, emergem duas questoes primordiais:

e Em que medida as apresentagoes das producoes teatrais do FATAL em

streaming e live streaming podem ter adotado uma linguagem cinematogra-
fica?

¢ De que forma os dispositivos tecnoldgicos de criagao e exibigao influenciaram
a estética e a narrativa das performances?

Estas questoes, além de orientarem o presente estudo, desdobram-se de acordo
com a natureza técnica e artistica das 12 producgoes teatrais do festival.

A histéria do uso do video nas artes performativas, desde as suas primeiras
aplicagoes como ferramenta de registo até a sua adogao como elemento integral
nas performances, reflete uma trajetéria de inovagao continua e adaptabilidade.
Neste contexto, Célia Vieira e Rosimaria Sapucaia (2022) apontam que a transi¢do
da performance fisica para a performance digital tem raizes na histéria tradicional
do teatro e da danga e que a evolugao representa a continuidade e adaptacao
da utilizagdo de tecnologias para enriquecer os efeitos estéticos e o sentido dos
espetaculos.

Com a chegada da pandemia a Portugal em 2020, e como aponta Mariana Letras
(2023), a necessidade de distanciamento social e os confinamentos obrigatérios
levaram a uma aceleragdo sem precedentes na utilizagdo de tecnologias por
parte de artistas e institui¢oes, adotando formatos digitais como espacos de
criacdo e interacao. Este cenario motivou a realizacdo deste estudo, que analisa
as gravagoes dos espetaculos da 20.2 edicdo do FATAL, através da grelha de
cruzamento de vetores e agentes da ciberperformance, desenvolvida por Pedro
Veiga (2022), ajustada e expandida por nés neste artigo. Além disso, inclui-se a
observagao de um artefacto de media art digital, cuja génese esta vinculada a
video-performance. Na nossa grelha expandida de anilise dos vetores e agentes
da ciberperformance, video-performance e artefacto de media art digital, foram
registados os padroes tecnoldgicos e comunicativos das performances observadas.

Introducao do Video na Pratica Artistica Perfor-
mativa

A integracdo do video nas artes performativas representa uma expansao signi-
ficativa das capacidades expressivas, participativas e narrativas. O video tem
proporcionado aos artistas de diversas dreas um meio dinamico para explorar no-
vas dimensoes de tempo, espaco e interatividade, transformando profundamente
a experiéncia performativa.

As origens do video como ferramenta artistica remontam as décadas de 1960 e
1970, periodo durante o qual o artista Nam June Paik comecou a incorporar



meios audiovisuais nas suas obras. Segundo Fernando Flores Moletta (2022),
Paik é considerado por muitos historiadores o fundador da videoarte. Entre
vérias obras, destacam-se: TV Cello (1971), uma obra criada em colaboracao com
a violoncelista Charlotte Moorman, onde televisores empilhados formavam um
violoncelo e Moorman tocava usando um arco tradicional; Global Groove (1973),
um video seminal que mistura imagens de dancas culturais, performances e videos
comerciais sincronizados com som, refletindo sobre o futuro da comunicagao global
e o impacto dos meios televisivos; Good Morning, Mr. Orwell (1984), um evento
por satélite ao vivo que conectou artistas de varias partes do mundo e antecipou
0s processos streaming; e uma das obras mais ambiciosas de Paik, FElectronic
Superhighway: Continental U.S., Alaska, Hawaii (1995), um mapa dos Estados
Unidos criado a partir de centenas de televisores, repletos de imagens vibrantes
representantes da cultura de cada estado, destacando a saturagdo dos meios
de comunicacdo. E notério que, com o recurso aos televisores, Paik pretendeu
transformar a relagdo passiva existente entre o telespetador e a televisao, como
indica Moletta (2022).

E igualmente importante evocar para este estudo Jeffrey Shaw. Influenciado
por movimentos como o Fluxus e o accionismo vienense, Shaw tem sido uma
figura-chave na exploracao da intersegao entre video e a performance em grandes
suportes desde os anos 60. Com foco na interatividade, o artista tem incorporado
o video e as novas tecnologias para revolucionar a experiéncia do espetador.
A sua intencgao de explorar novos meios, suportes e espacos é comprovada em
Smokescreen (1969), uma obra que escondia a fachada da Universidade de
Swansea atras de uma cortina de fumo. Também, segundo Carolina Fernandez
Castrillo (2012), Corpocinema e MovieMovie, realizados na Holanda em 1967,
foram cruciais para introduzir a ideia de expansdo do ambiente visual. Estes
projetos fundiram elementos diversificados e criaram um dinamismo de imagens
e sons num ambiente complexo de miltiplas telas.

Castrillo (2012) indica que Shaw foi inspirado pelo conceito wagneriano de
“obra de arte total”, procurando novos métodos de interacado mediatica para se
aproximar do ideal de totalidade, e descreve os seus projetos como ambientes de
cinema expandido, como é o caso de Continuous Sound and Image Momends,
realizado entre 1966 e 1971. Esta performance intermedidtica explorava a
utilizagdo de telas mdveis para gerar efeitos de profundidade e de movimento.
Para além das telas, também foram introduzidos outros elementos materiais,
como insuflaveis e pirotécnicos, expandindo a interatividade dos visitantes que
circulavam entre as imagens, que também eram projetadas nos seus corpos.

No final da década de 60 e inicio dos anos 70, a interseccao entre a performance
e o video comegou a ser persistente, tanto como documentagdo de processos,
como pratica artistica hibrida. Artistas como Bruce Nauman comecaram a
explorar a combinagao de agdes ao vivo com gravagoes em video. Nauman
ficou conhecido pela sua abordagem experimental, misturando varias linguagens
artisticas, incluindo performance, video, escultura e instalacdo, tornando o registo
do processo criativo, muitas vezes, obra artistica:



muitas vezes as suas performances eram assuntos privados, exercicios
feitos nos seus estudios, gravados, mas nao necessariamente mostrados.
Em vez de objetos comercializdveis (como pinturas e esculturas),
o processo fisico de fazer arte tornou-se obra em si. A camara
representava o OQutro ou o publico. (Gomes, 2012, p. 9)

Nauman contribuiu, portanto, para o alargamento das fronteiras da arte con-
temporénea e para o questionamento das normas tradicionais da representagdo
cénica através do cruzamento entre a performance e o video.

O performer Dan Graham investigou ativamente o comportamento do ptblico du-
rante as suas performances nos anos 70. Segundo RoseLee Goldberg (1988/2012),
o artista procurou combinar os papéis de performer ativo e espetador passivo
numa unica pessoa, usando espelhos e equipamentos de video. Os performers
podiam observar-se enquanto realizavam acoes e, assim, tornavam-se espeta-
dores das suas préprias atividades. Em Two Consciousness Projection(s), de
1973, o artista elevou essa consciéncia e fez com que duas pessoas expressassem
verbalmente como se viam diante do publico. Uma mulher examinava o seu
préprio rosto num video, enquanto um homem olhava através da ciAmara. Por
um lado, ambos eram elementos ativos, contribuindo para a performance; por
outro, eram espetadores passivos, observando-se um ao outro. Posteriormente, o
artista aprofundou essa técnica e adicionou elementos de tempo e espago para
criar efeitos de passado, presente e futuro. Em Present Continuous Past (1974),
o espelho refletia o tempo presente, enquanto o video mostrava agoes passadas,
criando uma sensacio de fluxo continuo de tempo. Assim, os espetadores, ao
entrar no espago espelhado, viam-se no presente e, apés um breve periodo, viam
as suas agoes passadas retratadas no video.

Nos anos 80, o grupo italiano Falso Movimento comegou por criar pequenas
instalagbes que exploravam o cinema nos moldes estéticos dos anos 70, marcado
pela experimentacgdo e expressdo autoral, abordando temas controversos sob
uma perspetiva realista. Goldberg (1988/2012) mostra que o grupo fez uma
mudanca abrupta na sua linha estética e comegou a utilizar, em grandes cenéarios,
representacoes de paisagens metropolitanas com recurso ao video. Exemplo disso
é Tango Glaciale (1982), no qual o grupo transformou o palco numa espécie de
tela de cinema e empregou diversos cendrios num tnico espago teatral, invocando
uma casa, uma piscina e jardins através de projegoes.

No fim do século XX, com a persisténcia tecnoldgica, surgiram outros tipos de
performances. Apareceram, como indicam Rocha et al. (2023), nos primérdios
dos anos 90, as primeiras experiéncias de performance em ambientes virtuais por
meio de chats e MUDs!, inicialmente em formato de texto e depois com a incor-
poragao de elementos graficos. Neste ambito, uma das primeiras performances
documentadas foi Hamnet (1993), uma versao de 80 linhas da obra Hamlet, de
Shakespeare, apresentada num chat pelo grupo Hamnet Players. Posteriormente,

L Multi-user dungeon, dimension ou domain, sio mundos virtuais baseados em textos, nos
quais os usudrios podem criar personagens num espaco interativo e partilhado, apenas através
da linguagem escrita.



estas variacoes da performance comecaram a expandir-se para mundos virtuais,
como Second Life e Upstage, e foram denominadas por “cyberformance”; termo
desenvolvido por Helen Jamieson (2008), que combina “cibernética”, “ciberes-
pago” e “performance ao vivo”. Esta designacao foi adotada pela autora como
forma de evitar a dicotomia entre os conceitos de “virtual” e “real”, evitando o
uso de “performance online” ou “teatro virtual” para esta nova categoria.

E neste quadro que José Bidarra et al. (2023) assumem que a tecnologia
desempenha um papel duplo, atuando ao mesmo tempo como intermediaria
e como parte ativa na criagdo. Neste tipo de performances, é possivel que
os performers partilhem o mesmo espago fisico enquanto outros participam a
distancia; alguns segmentos da performance podem ser previamente gravados e
editados; e o publico, por sua vez, pode interagir de forma remota, enriquecendo
a experiéncia artistica, como alude Pedro Veiga (2022).

Recentemente, durante os confinamentos em 2020, associou-se a performativi-
dade do contexto vivido ao video e cinema em interfaces de videoconferéncia,
germinando o filme Host (Anfitrido), por exemplo, dirigido por Rob Savage.
Dentro dos constrangimentos provocados pela pandemia, o filme pressupos um
trabalho bastante peculiar por toda a equipa técnica e artistica, especialmente
pelos atores. Luciano Marafon e Denize Araujo (2021) indicam que este filme
adotou as diretrizes do manifesto de Bekmambetov, que estabeleceu regras de
lugar, tempo e som para a criacdo de filmes em ambiente virtual. No que se
refere ao lugar, o cendrio é a realidade virtual em geral, onde cada tela de com-
putador pertence a uma personagem e a agao nunca se desloca para fora daquele
espaco; relativamente ao tempo, a agdo ocorre em tempo presente; e, com edi¢ao
em tempo real e sem transigoes visiveis, cria-se a sensacdo de uma filmagem
continua e os sons tém todos origem no ambiente computacional, permitindo
que o espetador compreenda de que espago/tela vem o som.

Em Host, todas as unidades foram cuidadosamente consideradas e os efeitos
visuais foram desenvolvidos com inspiracdo nas técnicas tradicionais de efeitos
cinematograficos, como o som de uma cadeira arrastada ou uma porta a fechar,
por exemplo. Cada ator e atriz adquiriu habilidades necessarias para aplicar,
autonomamente, efeitos da interface Zoom no decorrer da gravagao do filme, além
de aprenderem a interagir de forma convincente para a cAmara do computador
(Marafon & Araujo, 2021).

A integracdo do video nas artes performativas, desde as primeiras experimen-
tagoes até as complexas praticas contemporaneas hibridas, ilustra uma trajetoria
marcante de inovacao e de expansao das possibilidades expressivas e comunica-
tivas de ambas as disciplinas. Além disso, o cinema desempenhou um papel
importante junto das artes performativas, e do teatro em particular, como ob-
servamos, e Jeffrey Shaw foi fundamental para a formulagdo do conceito de
“cinema expandido”. O artista concentrou-se em explorar como as tecnologias
digitais podem moldar novas maneiras de contar histérias e experienciar a arte
(Castrillo, 2012). As suas obras imersivas sdo essenciais para questionarmos e
reformularmos as praticas artisticas convencionais, posicionando-o como uma,



referéncia na evolucao da intersecao entre a arte e a tecnologia. Por outro lado,
Nam June Paik teve um papel fundamental na consolidagao da video-escultura
na histéria da arte, segundo Moletta (2022), e Bruce Nauman, que deixou de
utilizar o video como mero registo para o combinar com miiltiplas linguagens
artisticas, tornou-se um quadro de referéncia na histéria da arte da performance
(Goldberg, 1988/2012).

Enquadramento Empirico e Metodolégico: Per-
formance, Cinema e Video

Evidenciando a sua primeira performance, 18 Happenings in 6 Parts (1959), Allan
Kaprow publicou no seu livro Essays on the Blurring of Art and Life (Ensaios
Sobre a Indefinigdo Entre Arte e Vida; 1965) a primeira nogdao de “performance
art” (Toro, 2010). A sua concecao de “performance” abriu o caminho para um
novo campo de estudos, que se expandiu para varias disciplinas, incluindo o
teatro. Contudo, embora os conceitos de “performance” e “teatralidade” estejam
interligados no contexto das artes cénicas, a performance, segundo Fernanda de
Toro (2010), refere-se & agdo de realizar algo diante do publico, sendo o foco
a agado executada pelo artista. Este termo é amplo e pode abranger qualquer
forma de apresentacgdo, desde um ato teatral até uma danca, uma leitura poética,
ou mesmo atuagoes em espacos piiblicos que ndo se limitam ao palco tradicional.
A teatralidade, por outro lado, implica uma série de elementos que contribuem
para a criacdo de um universo dramatico especifico, incluindo o uso de cenario,
figurino e iluminacao, por exemplo, que ampliam a percecao da narrativa pelo
publico.

A teatralidade encontra-se profundamente ligada ao desenvolvimento de uma
experiéncia envolvente e, frequentemente, ilusoria, suportada pelos elementos
visuais e sonoros tipicos do teatro. Por outro lado, a performatividade, que
também se relaciona com a performance e o teatro, vai além dos limites conven-
cionais destas artes. De acordo com Cldudia Madeira (2020), a performatividade
estd presente em todos os aspetos da vida, influenciando o comportamento diario,
as profissoes, a internet, as artes e a linguagem. Os termos “performativo” e
“performatividade” abrangem uma variedade de significados, que refletem a
diversidade e a complexidade com que agoes e discursos sao moldados pela reali-
dade social. Portanto, o conceito de “performatividade” desafia-nos a reconhecer
acoes que contribuem para a construgao dessa mesma realidade. Desta forma,
estes conceitos encontram-se no espaco performativo, quer seja fisico ou virtual,
onde a teatralidade realga a performance e atribui-lhe profundidade, contexto e
significado, por meio da performatividade.

Na intersecao entre performance, video e cinema, os trés conceitos abordados
sdo especialmente relevantes. A capacidade do video de capturar e manipular
0 tempo e o espago oferece novas possibilidades e permite aos artistas explorar
narrativas nao lineares e experiéncias imersivas. Assim, tanto o video como o



cinema, particularmente no campo do cinema expandido, tornam-se parte das
performances e criam uma dimensao que funde a realidade e a ficggo de maneiras
complexas.

Segundo Radael Junior (2015), o video, que inicialmente aparentava ser uma
transicdo entre o cinema do século XX e a imagem digital do computador,
perdeu a sua identidade ao adotar caracteristicas do cinema e da computacao
e, visando contrariar esta tendéncia, ao longo do tempo, desenvolveu a sua
prépria linguagem e criou um mundo distinto, designado por “videoarte”. No
contexto da video-performance, Wayner Tristao Gongalves (2018) fez uma andlise
profunda sobre o conceito e sugere uma nova maneira de entender a relagdo entre
a performance e a videoarte, bem como o tempo e o espaco. Ao integrar video na
performance, os artistas podem manipular o tempo e o espaco de maneiras que
nao sdo possiveis em simples performances ao vivo e essa manipulagao oferece
uma nova dimensdo a experiéncia artistica performativa, onde a temporalidade
e a espacialidade se tornam fluidas.

O video e o cinema sdo meios mais préoximos da realidade e evoluiram para
linguagens artisticas capazes de criar mundos e narrativas que, de outra forma,
nao seriam possiveis apenas com o trabalho dos performers e atores. No entanto,
a principal diferenca entre os dois esta na forma como lidam com a representacao
dessa realidade. Junior (2015) explica que no cinema a preocupagio é capturar
ou reproduzir a realidade de forma clara e nitida, enquanto no video, a realidade é
apresentada através de camadas de distorcdo e fantasia, onde as interferéncias se
tornam elementos importantes na estética da obra. Na transicdo da performance
ao vivo para a video-performance ou para a ciberperformance, essas camadas
de distorgao, facilitadas pelas tecnologias digitais, oferecem novas maneiras de
expressao e interagdo, mudando a forma como as performances sdo criadas,
experienciadas e percebidas. Através de ferramentas de video, os artistas podem
explorar novas dimensoes de teatralidade e performatividade e o video deixa
de ser apenas um registo para se tornar parte ativa da performance. Assim, a
video-performance e a ciberperformance unem teatralidade e performatividade e
criam um sitio onde o tempo, o espago e o performer se fundem.

Durante os confinamentos obrigatérios ao longo da pandemia, as artes cénicas
adaptaram-se e os artistas passaram a utilizar os meios digitais como um palco
alternativo para a criagdo e a apresentacio artistica (Letras, 2023). Surgiu,
assim, uma nova onda de experimentac¢des no campo das artes cénicas, incluindo
transmissoes em streaming e live streaming, além de experiéncias digitais e
interativas em plataformas como Google Meet, Zoom e Microsoft Teams (Veiga,
2022).

Como temos visto, hd muito que o video deixou de ser um simples registo de
performances para se tornar também ele parte integrante da obra, repleto de
significados préprios:

a video-performance existe enquanto forma de registo de um evento
pontual localizado no tempo, e surge como arquivo/documento ou



como obra em si mesma, utilizando a linguagem prépria do cinema
e do video para a montagem a partir da utilizacao de performances
prévias. (Gongalves, 2018, p. 82)

Por outro lado, o video na ciberperformance reflete uma era digital que explora
a interatividade, a virtualidade e a conectividade, ampliando as possibilidades
expressivas e percetivas da performance e das outras tecnologias, desafiando os
limites entre a realidade e a virtualidade, a presenca e a representacao (Veiga,
2022). A videoconferéncia, uma tecnologia que permite a comunicagio em tempo
real entre pessoas localizadas em diferentes lugares, simulando uma interacgao
presencial por meio de cdmaras e sistemas de audio em dispositivos eletrénicos,
tornou-se particularmente relevante para o progresso da ciberperformance. Para
além das plataformas de videoconferéncia tradicionais ja antes mencionadas,
existiram outros ambientes virtuais utilizados pelos artistas nos periodos do con-
finamento, como YouTube, Second Life, Facebook Live e UpStage. O YouTube,
Facebook e Instagram também foram amplamente utilizados para a difusao de
video-performances dos artistas.

Veiga (2022) refere que a ciberperformance é caracterizada pela sua capacidade
de criar espagos hibridos que conectam o mundo fisico ao virtual, desafiando as
fronteiras da materialidade, que influenciam as narrativas das obras e a propria
estética. Segundo o autor, a ciberperformance contém na sua estrutura uma
linha temporal hibrida: o tempo da histéria; a definicdo da estrutura temporal
do universo ficcional; a duragao dos eventos narrativos; a indicagdo do horario
de programacao; e a determinacao do tempo de interagao com publico. Esta
combinagao dos tempos e espagos possibilita varios cenarios, como performers
que partilham o espago fisico com a audiéncia, que participa remotamente, ou
obras que podem incluir cenas pré-gravadas e editadas para uma experiéncia
imersiva. Para analisar estes fatores, Veiga (2022) desenvolveu uma grelha
de cruzamento de vetores e agentes inerentes & ciberperformance (Tabela 1)
apontando as interfaces, as estruturas espaciais e temporais e as funcoes de cada
agente.



Agentes
Vetores

Ciberperformance

Performers

Tecnologia

Piblico

Estrutura espacial

Espago local/espago
remoto/espago
fisico/espago
virtual /espago hibrido/...

Espago local/espago
remoto/espago
fisico/espago
virtual /espago hibrido/...

Espago local/espago
remoto/espago
fisico/espago
virtual /espago hibrido/...

Espago remoto/espaco
fisico/espago
virtual/espago hibrido//...

Estrutura temporal

Sincrona

Sincrona/assincrona,/
hibrida

Sincrona

Sincrona/tempo da
histéria/tempo do
enredo/horério de

programagao/tempo de

interagdo/tempo
percebido/...
Funcdes Comunicar /exibir/ Performance/cenografia/ Comunicar/exibir/ Assistir/participar/
envolver/participar/ dramaturgia/coreografia/ envolver/participar/ figurar/interagir/
interagir/criar/divulgar/ suporte técnico/operagao interagir/criar/divulgar/ hibridas/...
rentabilizar /hibridas/... de tecnologia/hibridas/... rentabilizar /hibridas/...
Interfaces Videoconferéncia/redes Camaras/microfones/ Camaras/microfones/ Céamaras/microfones/

sociais/chat/votagio/
hibridas/...

sensores/computadores/
videoconferéncia/redes
sociais/chat/votagao/
hibridas/...

sensores/computadores/
videoconferéncia/redes
sociais/chat/votagao/
hibridas/...

computadores/chat/
videoconferéncia/redes
sociais/votagio/
hibridas/...

Tabela 1: Cruzamento de vetores e agentes
Fonte. Veiga, 2022, p. 14

O Festival Anual de Teatro Académico de Lisboa
em Tempos de Pandemia

A Universidade de Lisboa iniciou, em 1999, um festival de teatro universitario,
integrando-o na programacao cultural da cidade. O teatro universitario repre-
senta uma das mais significativas atividades extracurriculares para os estudantes
em Portugal, devido ao seu impacto sociocultural e histérico, evidenciado pela
notavel longevidade de alguns grupos teatrais, que ja se aproximam de meio
século de existéncia.

Em 2021, Portugal assistiu a uma adaptacao significativa no cenario cultural
devido as restri¢oes impostas pela pandemia da COVID-19. O FATAL, que
tradicionalmente promovia encontros e partilhas ao vivo, foi forgado a se rein-
ventar, dando origem a primeira e tnica edicdo online do festival até hoje
(https://fatal.ulisboa.pt/2021/).

O festival exibiu, através da sua pagina do Facebook, os seguintes espetdculos:

1. Quebra, do Tubo de Ensaios — Ntcleo de Teatro da Associacao Académica
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da Faculdade de Farmécia da Universidade de Lisboa, retratou a dindmica
intima de uma familia. Enquadrado numa linguagem cinematografica,
com apresentagdo assincrona, observou-se um tempo narrativo variavel,
com varios cortes de cena e camara estatica, determinado pelo videdgrafo.
No video, foram apresentados véarios espacos fisicos e teve a realizacao
de Gabriel Branco, Beatriz Nogueira e Catarina Silva, com edicao de
Beatriz Nogueira. O elenco foi composto por Mafalda Potier, Catarina
Silva, Albino Almeida, Pedro Matos, Beatriz Nogueira e Fatima Gomes.



https://fatal.ulisboa.pt/2021/

2. No Common Language (Nao Existe uma Lingua Comum), do Teatro
Universitario do Porto, apresentou-se em formato de espeticulo gravado
num palco de teatro, remetendo o enredo para um tempo presente, com
apresentacao assincrona. Percebe-se a relevancia da producdo, que se
alinha a cena espetacular teatral. No entanto, o olhar do espetador foi
dominado pelos movimentos da cdmara e foram bastante percetiveis as
transigdes de cena com sobreposicoes de imagem. O grupo apresentou um
espetaculo resultante de um processo de pesquisa de linguagens cénicas e
recorreu a projecao de imagens durante o espetaculo, como um exercicio
de fusdo de linguagens. A producéo teve encenacdo de Susana Oliveira e
interpretacdo de Margarida Silvestre, Patricia Xara, Susana Henriques e
contou com a cenografia e video de Helena Guerreiro.

3. Cantico Negro, do Grupo de Teatro da Universidade da Beira Interior,
apresentou-se como um espetaculo gravado ao vivo num palco recheado de
equipamentos técnicos e transmitido de forma assincrona. Tal como em
No Common Language, o tempo da narrativa remete-nos para um tempo
presente, onde nada acontece e nada muda. O espetaculo, que incluiu
momentos de danga, foi gravado num tunico plano, apenas com alguns
zooms na imagem, seguindo a totalidade dos corpos dos atores/performers.
Como nédo houve cortes no video e o espetaculo foi gravado a partir do
centro da plateia, o “olhar” da camara assemelha-se ao de um espetador a
assistir a um espetaculo ao vivo. Este foi dirigido por Rui Pires e contou
com a cocriagao e interpretacao de Edmilson Gomes, Helena Ribeiro, Mario
Fonseca, Nina Schneider e Sara Cruz.

4. Viver a Mdscara — O Corpo, o Jogo, a Festa, do Grupo de Etnografia e
Folclore da Academia de Coimbra, foi uma criagdo coletiva que refletiu
sobre a construcao da humanidade através da méscara popular. Gravado
numa espécie de black box (caixa preta) e sempre com o mesmo plano,
deu a sensacdo de sermos o espetador no lugar da cAmara, permitindo
liberdade no desvio do olhar. A semelhanca das outras producdes, a
narrativa gravada remeteu-nos para um tempo presente e a performance
também se apropriou da projecdo de imagens durante a cena.

5. Pelo Menos Hoje, do Teatro dos Estudantes da Universidade de Coimbra,
apresentou-se como um espeticulo gravado que retratou o proprio tempo
real em que foi instaurado o estado de emergéncia. Foi possivel observar a
entrada do publico com mascaras de protecao numa sala de espetaculos, a
medida que imagens eram projetadas em trés telas no palco. A gravagao
do espetaculo ocorreu com cdmara estatica, sem zooms ou planos fechados,
0 que permitiu que o espetador, atras do ecra, se sentisse livre para
conduzir o seu olhar. Existiu um didlogo nitido entre os atores em cena
e as projecoes nas telas, criando uma sensacdo de profundidade entre a
tela do computador do espetador, a sala de espetaculos, o palco onde
decorreu a acao e as trés telas do fundo. O espetaculo foi encenado por
Liliana Caetano e interpretado por Ane Gabilondo, Anna Roha, Carolina
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10.

Quaresma, Fernanda Andrade, Gabriela Guedes, Inés Bertelo, Larissa
Alves, Lia Vieira, Lucas Brito, Mailson Santana, Maria Joao Ribeiro,
Naomi Machado, Susana Nébrega, Vero Chiriboga e Wilson Domingues.
O design e edicao do video foram realizados por Pedro Ramos.

. 9 Personagens a Janela, do Grupo de Teatro de Funcionarios da Universi-

dade de Lisboa, apresentou-se como um filme de monologos convergentes
de personagens isoladas durante a pandemia. O filme apresentou varios
planos e grandes movimentos de camara e varios espacos fisicos, cada
um referente as diferentes personagens. A producgido foi orientada por
Dora Bernardo e contou com os textos originais de Alexandra Oliveira,
Dora Bernardo, Filipa Cardoso e Margarida Liberato e com os poemas de
Alexandra Oliveira, Fernando Alves e Fernando Pessoa. Todas as gravagoes
foram realizadas pelos proprios atores nas suas residéncias e o elenco foi
constituido por Alda Guimaraes, Alexandra Oliveira, Armando Almeida,
Conceicao Freitas, Cristina Oliveira, Fernando Alves, Filipa Cardoso, Hugo
Louro e Margarida Liberato.

. Néao foi possivel analisar no &mbito desta pesquisa o espetaculo 56, do

Grupo de Teatro do Instituto Universitario de Lisboa, porque o video
j& nao se encontra no arquivo do FATAL. Contudo, através do website
do festival, é possivel perceber que o espeticulo foi apresentado em live
streaming e foi uma partilha de um processo de criagdo que contou com
a encenacao de Ana Isabel Augusto e com a interpretacdo de Margarida
Pereira, Marta Laranjeira, Miguel Costa, Ménica Parreira e Olinda Bento.

. Aquele que Diz Sim. Aquele que Diz Nio., do Curso de Teatro da Escola de

Artes da Universidade de Evora, foi uma adaptacao de um texto de Brecht,
de 1930, sobre a situagdo pandémica que se vivia em 2021. Foi visivel os
atores a circularem num amplo espago com mascaras de protecdo, sem
apetrechos de cena, vestidos de preto e com as caras pintadas de branco.
A camara estava estatica e houve zooms e sobreposi¢oes nas transicoes de
imagens no video. O exercicio foi encenado por Paulo Alves Pereira, com
a adaptac@o do espaco cénico de Daniel Silvério, Daniel Ribeiro, Catarina
Silva, Madalena Oliveira, Manuel Prazeres e Sara Paiva. A gravacao e
montagem do video foram da autoria de Luis Marino.

. A semelhanca de Sd, ndo foi possivel analisar o espetaculo Dia de Agio

de Gragas, do Novo Ntcleo de Teatro da Associacdo de Estudantes da
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Nova de Lisboa. No
entanto, mais uma vez, tratou-se de um espeticulo apresentado em [live
streaming. Sandra Hung esteve no processo como diretora artistica e contou
com a interpretacdo de Barbara Novado, Beatriz Nunes, Carmen Duarte,
Carolina Dias, Gongalo Barradas, Gongalo Durées, Joana Lameira, Matilde
Abreu, Pedro Machado, Pedro Tavares e Roberto Bullitta.

Rockaby, do Grupo de Teatro da Nova, apresentou-se como um video
constituido por monélogos que espelharam o isolamento na pandemia. Foi
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filmado no espaco exterior da Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas
da Universidade Nova de Lisboa, com varios movimentos de cAmara e
planos, obedecendo a uma légica cinematografica. A ciberperformance
em live streaming foi dirigida por Marina Albuquerque e contou com a
interpretacdo de Beatriz Afonso, Catarina Palma, Jessica Pires, Julio
Barros e Mariana Antunes.

11. 4 Ionescos, do Teatro Académico da Universidade de Lisboa, apresentou
excertos de varias obras de Eugene Ionesco. O grupo criou uma ciberperfor-
mance de como enfrentar os constrangimentos provocados pela pandemia
através da plataforma Zoom. Em live streaming, o projeto assemelha-se
ao filme Host, que, apesar de ser possivel ouvir os cliques dos ratos de
computador e outros sons e ver os atores a ajustarem a cdmara dos seus
computadores, ndo deixa de ser interessante o sentimento de estarmos
a assistir a uma cena que ja foi ao vivo, onde o olhar direto dos atores
para a camara e a possibilidade de interagao do piblico enquadram-se no
panorama da ciberperformance. O projeto teve a dire¢do de Julio Martin
da Fonseca e interpretagao de Sara Félix, Luis Miranda, Rosa Couto, Joao
Nabais, Joana Santos e Mario Brito.

12. Vanitas, do Circulo de Iniciacdo Teatral da Academia de Coimbra, foi
uma video-performance gravada em varios espagos fisicos e com diversos
planos, efeitos sonoros e uma narragao que ocupa todo o video. Esta
performance, com grande recurso & expressao corporal e as artes pldsticas,
foi construida especificamente para ser assistida numa tela, onde o video
trabalha em colaboragao com os corpos dos performers nas suas relagoes
com os objetos. O projeto retratou a vaidade como pecado capital e
teve como performers Ana Luiza Filomeno, Bernardo Agostinho, Camila
Costa, Edicleison Freitas, Elara Miller, Guilherme Veras Santos, Jorgette
Dumby, Leticia Galdino, Lorena Sallit, Luiz de Sa, Maria Rui Cunha, Ruan
Demarco, Sabrina Carilo e Simdo Almeida, e contou com Elara Miller e
Sabrina Carilo na gravacao e edi¢do do video.

A visualizacao que realizamos dos videos dos projetos do FATAL, na sua maioria
ainda disponiveis no arquivo do festival, permite-nos concluir que alguns desses
videos serviram, inicialmente, o propodsito de documentagao e que no dmbito
do festival se constituiram em obras artisticas, como veremos, mais adiante, na
categorizacdo da nossa grelha expandida, a partir da grelha de Pedro Veiga (ver
Tabela 1).
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Video-Performance Num Artefacto de Media Art
Digital: Ddo Agua aos Mortos que Jd Nao Tém
Sede

Comecei a desenvolver varios projetos performativos com video durante a pan-
demia da COVID-19, como resposta natural ao periodo de confinamento e as
demandas emergentes de uma sociedade cada vez mais digitalizada e interconec-
tada. Como artista de teatro, esta mudanga paradigmatica alterou a minha
forma de pensar o processo de criacdo performativo em simultdneo com o video,
aventurando-me pela fusdo entre as duas areas, o que tem enriquecido as minhas
obras.

O video, outrora utilizado por mim apenas como meio para documentar ou
prolongar a vida 1til das performances efémeras, tornou-se, durante e no periodo
pés-pandemia, um elemento essencial na criacdo de experiéncias artisticas com-
plexas e multidimensionais. Ddo Agua aos Mortos que Jd Nao Tém Sede (Figura
1) é um exemplo disso e ndo se apresenta apenas como uma video-performance,
podendo até se aproximar das video-esculturas de Nam June Paik. A consol-
idacao desta video-performance como um artefacto de media art digital é um
testemunho da capacidade de transformagao das artes performativas, com e
através da tecnologia.

Figura 1: Artefacto de media art digital — Dao Agua aos Mortos que Ja Néo
Tém Sede
Créditos. Ruben Ferreira

O artefacto foi produzido segundo o método a/r/cogréfico, que consiste num
processo de criagao e investigacao em arte digital, permitindo que os artis-
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tas/investigadores avancem simultaneamente por vérias direcdes (etapas), facili-
tando novas evolugoes do artefacto artistico e potenciando outros projetos na
mesma linha de investigagdo (Veiga, 2021). A obra foi apresentada ao publico
em Lisboa, entre os dias 17 e 19 de julho de 2024, na “Exposicdo de Média-Arte
Digital: Circuitos”, e teve como objetivo servir de espelho a intera¢do humana
com o meio ambiente, refletindo sobre a urgéncia climatica. Manifestou-se como
uma experiéncia profunda que une arte e ativismo (artivismo), levando os espeta-
dores a se confrontarem com a realidade ambiental através de uma experiéncia
sensorial que combinou a performance com o video. A par do plano digital, a
performance dialogou com os elementos fisicos naturais e fabricados da escultura
e gerou uma atmosfera que despertou a curiosidade dos espetadores.

O performer foi o elemento primordial para transmitir a mensagem e a emocao
da obra. Atuou como uma ponte comunicativa entre o artefacto e o piblico,
utilizando o corpo para levantar questoes sobre a sociedade e o seu impacto no
meio ambiente. Este corpo serviu como um veiculo de expressao emocional, pro-
jetando sentimentos e reacoes por meio de gestos, expressoes faciais, movimentos
corporais e produgao de sons.

Luciano Vinhosa (2020) refere que o corpo do performer ji é uma imagem e,
por consequéncia, produz imagens, quer seja fotografado ou videografado. No
artefacto (Figura 2), o corpo humano transformou-se numa tela viva sobre a
qual a narrativa foi desenhada e representou a humanidade em geral e elementos
especificos da natureza.

Figura 2: Experiéncia sensorial da video-performance
Créditos. Ruben Ferreira
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Dio Agua aos Mortos que Ji Nio Tém Sede transcendeu a simples exibicdo
visual e tornou-se numa experiéncia sensorial em multiplas dimensoes. A unido
dos elementos sensoriais — visao, dudio, tato e olfato — teve o propésito de
aproximar o espetador a um nivel profundo e pessoal, com o objetivo de estimular
uma resposta urgente aos desafios das alteracoes climaticas:

o Experiéncia visual: os sete ecras foram dispostos estrategicamente para
ilustrar as transformagoes do ambiente natural, passando de estados vi-
brantes para cenas desoladas, em colaboragdao com o corpo do performer.
Esta progressao visual ndo apenas refletiu a decadéncia causada pelo im-
pacto humano no ambiente, mas também submergiu os espetadores numa
realidade que muitos escolhem ignorar.

o Experiéncia auditiva: a camada sonora da video-performance foi composta
por sons que evocam a natureza e a humanidade — ventos que assobiavam
através de paisagens imagindrias, suspiros e gemidos que lamentavam
perdas irrecuperaveis. Esses elementos sonoros criaram narrativas proprias,
intensificando a emocao da experiéncia e envolvendo o publico em cendrios
belos e inquietantes, simultaneamente.

o Experiéncia tatil: provavelmente o mais inovador dos sentidos explorados
neste artefacto foi o tato. Os espetadores puderam interagir fisicamente
com a obra e tocar nas texturas incorporadas, desde a aspereza da palha
até a suavidade enganadora do plastico, onde cada textura serviu como
um simbolo das diversas facetas do nosso ambiente, bem como das agoes
humanas que o afetam. Esta interacao tornou a experiéncia dos espetadores
nao apenas observada, mas vivida.

o Experiéncia olfativa: a obra teve o grande potencial de integrar o olfato dos
espetadores. A quantidade de palha utilizada realcou o aroma orgénico e
o cheiro, como elemento invisivel, mas omnipresente, e ajudou a amplificar
a sensagao de urgéncia e deterioracao ambiental.

Face ao exposto, podemos aproximar Dio Agua aos Mortos que Ji Nao Tém
Sede a estética da obra Continuous Sound and Image Moments, de Jeffrey Shaw,
embora numa escala menor. Os sete ecras geraram efeitos de profundidade e
movimento e a introducdo de elementos sensoriais expandiu a interatividade entre
o publico e o artefacto. Como a video-performance ndo seguiu uma narrativa
linear, isso permitiu que os espetadores tracassem a sua prépria narrativa visual,
assemelhando-se a video-performance Vanitas, inica dentro do género na 20.2
edigao do FATAL.

Analise dos Vetores dos Espetaculos do FATAL e
do Artefacto de Media Art Digital

Como percebemos neste estudo, as tecnologias digitais tém vindo a transformar
profundamente as artes performativas. A video-performance e a ciberperformance
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tém explorado intimeras modalidades interativas e mediaticas, desafiando as
fronteiras tradicionais entre artista, obra e ptublico.

A grelha de cruzamento de vetores e agentes da ciberperformance (ver Tabela 1)
ofereceu uma estrutura analitica valiosa no ambito dos estudos de caso desta
investigacdo, que, expandida e adaptada por nés a este estudo (Tabela 2), inclui
nos seus vetores os elementos de espaco, tempo, funcionalidade e interfaces,
que sdo essenciais para compreender como a performances se desdobram em
ambiente digital. Além disso, os agentes foram transformados em variagoes da
performance e foram adicionados mais dois a este estudo: a “video-performance’
e o “artefacto de media art digital”, que utiliza a video-performance na sua
génese. Para facilitar a leitura e andlise da grelha expandida, os “agentes” passam
a retratar tudo o que é definido pelas equipas artisticas, ou seja, o espetaculo
em si — desde texto, encenagdo, cenografia e questoes técnicas — e que nao
é relevante para o foco desta pesquisa, por isso, deixaremos essa andlise para
os estudos da rececao. Por outro lado, os vetores passam a estar dispostos em
colunas e representam tudo o que esta associado as tecnologias, incluindo a
narrativa adicionada aos vetores, de forma a entendermos quem determina a
narrativa visual. Esta reapropriacdo parte da observagio feita por Veiga (2022)
que indicou que “a tabela nao pretende enumerar de forma exaustiva os varios
cruzamentos e as suas possibilidades, mas apenas apontar diregdes possiveis” (p.
13). Assim, a partir da visualizagdo dos projetos teatrais e performativos da 20.2
edicao do FATAL, bem como a partir do resultado do artefacto de media art
digital, teve origem a seguinte tabela.

)
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Vetores Estrutura espacial Estrutura temporal Funcgdes Interfaces Narrativa
Agentes

N3ao analisado por falta de acesso aos videos
S6 Nao 45 minutos Nao determinadas Facebook /nao Nao determinada
(14 de maio de determinada/espago determinadas/

2021, as 20h00)

digital Facebook

dispositivos de

visualizac¢ao
Dia de A¢éo Nao 40 minutos Nao determinadas Facebook /nao Nao determinada
de Gragas determinada/espago determinadas/
(15 de maio de digital Facebook dispositivos de
2021, as 19h00) visualizagdo

Ciberperformance

4 ITonescos Espago fisico de cada Sincrona/75 Comunicar/exibir/ Videoconferéncia Determinada pelo
(18 de maio de ator/espago digital minutos/Zive envolver /participar/ Zoom/Facebook/ autor/atores/espago
2021, as 20h00) Facebook /espago streaming interagir/criar/ dispositivos de digital e

virtual de interacao do
publico via
comentérios/espago
hibrido/espago remoto

divulgar /rentabilizar
/hibridas

visualizag¢ao

virtual/espetadores

Video-performance

Quebra Diversos espagos fisicos Assincrona/27 Comunicar/exibir/ Cémara/microfones/ Determinada pelos
(10 de maio de (quarto, cozinha, café, minutos//Zive criar/divulgar/ Facebook/ atores e videdgrafo
2021, as 18h00) esquadra da policia, streaming rentabilizar dispositivos de (linguagem
carro) /espago digital visualizagao cinematografica)
Facebook
No Common Fisico (palco)/digital Assincrona/60 Comunicar/exibir/ Céamaras/microfones/ Determinada pelos

Language
(10 de maio de
2021, as 19h00)

(projegoes em
cena) /espago digital
Facebook

minutos/streaming

divulgar/documentar

projetor/Facebook/
dispositivos de
visualizagao

atores

Céntico Negro Fisico (palco)/digital Assincrona/45 Comunicar/exibir/ Camaras/microfones/ Determinada pelos
(11 de maio de (projecdes em minutos/streaming criar/divulgar/ projetor /Facebook/ atores/narrativa
2021, as 19h00) cena)/espago digital documentar dispositivos de visual final
Facebook visualizag¢ao determinada pelo
videdgrafo
Viver & Fisico (palco)/digital Assincrona/23 Comunicar/exibir/ Camaras/microfones/ Determinada pelos
Méscara (projecdes em minutos/streaming criar/divulgar/ projetor /Facebook/ atores/narrativa
(12 de maio de cena)/espago digital documentar dispositivos de visual final
2021, as 19h00) Facebook visualizac¢ao determinada pelo
videdgrafo na cena
final
Pelo Menos Fisico (palco)/digital Assincrona/45 Comunicar/exibir/ Céamaras/microfones/ Determinada pelos
Hoje (projegoes em minutos/streaming criar/divulgar/ projetores/ atores
(13 de maio de cena)/espago digital documentar Facebook/dispositivos
2021, as 19h00) Facebook de visualizagdo
9 Personagens Vérios espacos fisicos Assincrona/60 Comunicar/exibir/ Camaras/microfones/ Determinada pelos
& Janela (de cada ator)/espago minutos/streaming criar/divulgar/ Facebook /dispositivos atores e videdgrafo
(14 de maio de remoto/espago digital rentabilizar de visualizagao
2021, as 18h00) Facebook
Aquele que Fisico (sala Assincrona/17 Comunicar/exibir/ Céamaras/microfones/ Determinada pelos
Diz Sim. ampla)/espago digital minutos/streaming criar/divulgar/ Facebook/dispositivos atores e videdgrafo
Aquele que Facebook rentabilizar de visualizagao
Diz Néo.
(15 de maio de
2021, as 18h00)
Rockaby Espacos fisicos Assincrona/75 Comunicar/exibir/ Camaras/microfones/ Determinada pelos
(17 de maio de (exterior da Faculdade minutos/streaming criar/divulgar/ colunas de som/ atores e videdgrafo
2021, as 20h00) de Ciéncias e rentabilizar Facebook/
Tecnologia da dispositivos de
Universidade Nova de visualizagao
Lisboa) /espago digital
Facebook
Vanitas Virios espagos fisicos Assincrona/20 Comunicar/exibir/ Céamaras/microfones/ Determinada pelos
(19 de maio de interiores e exteriores/ minutos/streaming criar/divulgar/ Facebook/ atores e videdgrafo
2021, as 19h00) espaco digital rentabilizar dispositivos de
Facebook visualizagao
Artefacto de media art digital
Déo Agua aos Fisico/digital Assincrona/3 Comunicar/exibir/ Cémara/microfones/ Determinada pelo
Mortos que Jé minutos/visualizada envolver/interagir/ televisao/auriculares autor/performer/
Nzo Tém Sede ao vivo/tempo de criar/divulgar/ espago digital e

(17 a 19 de
julho de 2024)

visualizagao variavel
de acordo com o
espetador

rentabilizar /hibridas

virtual /espetadores

Tabela 2: Grelha expandida de analise dos vetores e agentes da ciberperformance, da
video-performance e do artefacto de media art digital
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Foi impossivel recolher dados sobre as gravacoes de S¢ e Dia de Acdo de Gragas
por ja nao estarem disponiveis no arquivo do festival. Da andlise, e com base nos
pressupostos do video, do cinema, da ciberperformance e da video-performance,
como resultado, apenas o projeto 4 lonescos se destaca pela sua capacidade de
criar espagos hibridos, onde existe interagao e participacao do publico, que pode
provocar impacto na narrativa, inserindo-se assim no campo da ciberperformance.

Apébs a andlise da grelha expandida de analise dos vetores e agentes da ciber-
performance, da video-performance e do artefacto de media art digital (ver
Tabela 2), e perante as descrigoes dos espetdculos anteriormente desenvolvidas,
conclui-se, de acordo com a perspetiva sobre a video-performance de Gongalves
(2018), que estamos em presenga de uma problemética dupla — o video enquanto
registo e enquanto obra independente. Isto é, No Common Language, Cantico
Negro, Viver a Mdscara e Pelo Menos Hoje transcenderam a condigdo de meros
registos dos espetdculos e converteram-se em obras artisticas digitais destinadas
a serem exibidas a um publico especifico no contexto da programaciao FATAL.

Partindo das variaces da performance abordadas neste estudo, apenas Vanitas
e Dio Agua aos Mortos que Jd Nao Tém Sede se conectam & estética video-
performativa, onde, de acordo com Junior (2015), o video em colaborac¢io com
uma performance corporal abstrata incorpora uma realidade que se oculta em
camadas de distor¢ao e fantasia, transformando as interferéncias em elementos sig-
nificativos na relagdo com a acao dos performers. Estas duas video-performances
utilizaram o video como parte integral da narrativa estética e plastica da obra.

Em Quebra, 9 Personagens d Janela e Rockaby, grande parte da narrativa visual
é determinada pelo videdgrafo através dos planos fechados e abertos, movimento
de cdmara e pos-producgao, demonstrando uma preocupagao em reproduzir a
realidade de forma clara e nitida, aproximando-se a linguagem cinematogréfica.

Consideracoes Finais

A partir dos vetores descritos na nossa grelha expandida de analise dos vetores e
agentes da ciberperformance, da video-performance e do artefacto de media art
digital (Tabela 2), torna-se evidente como o dispositivo digital ndo apenas facilita,
mas também expande e redefine a pratica da performance artistica. Um dos
vetores mais impactantes da andlise é o espago, que aponta para uma distin¢ao
clara entre o espaco fisico e o digital, onde o 1ltimo pode ser manipulado de
formas que transcendem as limitacoes fisicas tradicionais.

A temporalidade também é um vetor crucial. O tempo pode ser distorcido
ou fragmentado nas ciberperformances e nas video-performances, pelo menos
naquelas que nao tém apenas cariz documental, como alguns espeticulos do
FATAL que observimos anteriormente. O tempo de interagdo, definido na
referida tabela, destaca momentos especificos em que o publico pode influenciar
ou modificar a ciberperformance.

19



Na era digital, o espago da imagem muitas vezes se torna o préprio espaco
da performance, considerando todas as possibilidades de edig¢do e captura de
imagens, permitindo que hoje se fale sobre video, cinema e performance, bem
como processos hibridos que vao desde a experimentacao, documentagao e obras
artisticas para serem assistidas em espacos digitais.

O presente artigo evidencia o papel central da performatividade e da teatralidade
na transformacao das praticas artisticas contemporineas nos campos da video-
performance e da ciberperformance. A andlise das obras apresentadas no FATAL
e do artefacto de media art digital Dio Agua aos Mortos que Ji Nao Tém Sede
ilustra a forma como as novas tecnologias digitais permitem uma reconfiguracao
das fronteiras entre o real e o virtual e entre o performer, a obra e o espetador.

Esta investigacao, para além de ser uma analise relevante sobre uma edigao
peculiar do maior festival de teatro académico do pais — que celebrou a sua
23.2 edicao em 2024 —, oferece um contributo valioso para a documentacao e
reflexao sobre a evolugdo do teatro universitario em Portugal, num contexto
em que apenas seis edi¢oes da Revista FATAL, publicadas entre 2008 e 2013,
registaram informacoes sobre outras edigbes. Para além disso, este trabalho
contribui significativamente para a area da performance e da media art digital
ao demonstrar que as tecnologias digitais e as suas interfaces ndao servem apenas
como plataformas de exibicdo, mas também como elementos essenciais para a
criagcdo de novas formas estéticas e narrativas.
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