RESUMO

O texto apresenta reflexbes sobre o universo da cultura digital e
as possibilidades de criagdo e produgd@o teatral mediadas pela
tecnologia, a partir das experiéncias cénicas que surgiram no contexto
pandémico vivido no ano de 2020 pela disseminag¢do do coronavirus.
Com foco investigativo na experiéncia vivenciada com o experimento
cénico-digital Enquanto a Festando Chega,doLaboratério de Pesquisa
e Criag@o Cénica - Cri'Ative’Se Lab. (Recife/PE). Caracteriza-se como
uma pesquisa do tipo qualitativa, buscando um didlogo relacional
entre o teatro e seus moldes j& conhecidos, em interacdo com os
meios virtuais. Utilizando como procedimento o estudo bibliografico
sobre cultura, cultura digital e as teatralidades contempordneas;
o recolhimento de discussdes sobre o tema dispostos nas redes, o
depoimento dos colegas participantes da experiéncia; e a andlise das
similaridades e diferencas com a hibridizagdo dessas formas. Sob
essa perspectiva, foi possivel identificar a capacidade transgressora
do fazer teatral com uma nova percepcdo de presenga, tempo e
espacgo — tdo caros ao teatro -, a partir do estabelecimento de uma
conexdo diferenciada entre artistas e espectadores nas experiéncias
mediadas pelos recursos tecnoldgicos. Surgindo assim, novas
possibilidades e formas de criagdo e producdo para o teatro.

Palavras-chave: Teatro. Digital. Cultura. Experiéncia
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ABSTRACT

The text presents reflections on the universe of digital culture and
the possibilities of creation and theatrical production mediated by
technology, based on the scenic experiences that emerged in the
pandemic context experienced in the year 2020 by the spread of
the coronavirus. With an investigative focus on the experience lived
with the scenic-digital experiment Enquanto a Festa ndo Chegaq,
from the Research and Scenic Creation Laboratory - Cri'Ative’Se
Lab. (Recife/PE). It is characterized as a qualitative research, seeking
a relational dialogue between the theater and its already known
molds, in interaction with virtual media. Using as procedure the
bibliographic study on culture, digital culture and contemporary
theatricality; the gathering of discussions on the topic broadcasted
on the networks; the testimonies of colleagues who participated in
the experience; and the analysis of similarities and differences with
the hybridization of these forms. From this perspective, it was possible
to identify the transgressive capacity of doing theater with a new
perception of presence, time and space - so dear to the theater -,
from the establishment of a different connection between artists and
spectators in the experiences mediated by technological resources.
Thus appearing new possibilities and forms of creation and production
for the theater.

Keywords: Theater. Digital. Culture. Experience.



Introducgdo

No mundo globalizado, as plataformas digitais sdo importantes
ferramentas de comunicagdo, tornando-se cada vez mais presente
na vida das pessoas. Esse processo se deu a partir do advento da
internet no final do século XX, ocasionando um expansivo alcance
e consumo tecnolégico, provocando mudangas histérico-culturais
nos hdabitos e praticas de interagdo da populagdo em geral e nas
mais diversas areas, com o fendmeno da cultura digital. Permitindo
momentos ficcionais de sociabilidade que por compartilhar de um
determinado tempo e espaco se transformam em possibilidades
reais de experiéncia. Uma experiéncia da virtualidade real.

Atualmente, nas artes da cena — mais especificamente no teatro
-, esse fendmeno também tem promovido de forma gradativa uma
desconstrugdo em relagcdo ao entendimento de conceitos como
tempo e espaco, viabilizando e transformando experiéncias que
antes, necessariamente, precisavam dar-se in loco. Como & o caso
dos diversos experimentos cénicos virtuais que estdo surgindo com o
momento de pandemia provocado pela disseminagdo do coronavirus
no ano de 2020, encontrando possibilidades de uma presenca virtual
no real a partir da hibridizagéo dessas formas.

De acordo com o Diciondrio Etimolégico (2008) do latim,
cultura, culturae, significa “tratar”, “cultivar” ou “cultivar a mente e os
conhecimentos”. Inicialmente a palavra culturae originou-se do termo
latino colere, que quer dizer “cultivar as plantas” ou “ato de plantar
e desenvolver atividades agricolas”, onde, posteriormente, surgiram
analogias entre os cuidados agricolas com o desenvolvimento das
capacidades intelectuais do individuo.

Em suas pesquisas sobre as dimensbées da cultura, segundo
Botelho (2001, p. 74) “cultura é tudo o que o ser humano elabora e
produz, simbdlica e materialmente falando.” Para a autora, a cultura



envolve, em diferentes dimensées - no antropoldgico e no social -
os hdbitos, costumes, e as relagdes afetivas dos individuos, regendo
suas acdes em diferentes niveis.

Cabe, porém, ressaltarmos que diante da contemporaneidade
existem diferentes conceitos de cultura estudados sob diversas
Opticas: socioloégica, antropoldgica, histérica, artistica entre outras,
que, por possuir caracteristicas transversais, perpassa diferentes
camposdos saberes e davidadesses seres. Sendo estes, influenciados
pelo contato com as diversas ramificagées culturais que surgem
durante esse processo.

No final do século XX o avango tecnolégico possibilitou uma
crescente globalizagdo em diferentes aspectos, dentre eles, o
cultural, iniciando assim, uma ramificagdo denominada como cultura
digital. Como o nome sugere, faz parte dessa cultura as linguagens
produzidas para os ciberespagos - ambiente virtual criado a partir
dos meios de comunicagdo - com o intuito de integrar a realidade
com o mundo virtual. Desse modo, tornou-se expansivo o alcance
e consumo tecnoldgico que se deu principalmente a partir do
advento da internet e suas infinitas possibilidades de ferramentas e
plataformas que nos permeiam até os dias atuais.

Para o socidlogo Manuel Castells (2000) cultura digital é a
habilidade de comunicar, produzir, mesclar e difundir qualquer
produto baseado em uma linguagem digital. Esse tipo de cultura
pode ser entendido como um conjunto de praticas e formas de
interacdo mediadas pela tecnologia digital e demais ferramentas
Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TICs), que possibilite
que essa interacdo flua de qualquer parte do mundo. Como no caso
do uso dos computadores, buscas onlines, redes sociais e etc.

Para o socidlogo Pierre Lévy (1999) a insercdo desses recursos
tecnolégicos gerou um fendbmeno denominado como ciberculturag,



provocando novos hdbitos, prdticas e costumes no cotidiano dos
individuos quando em contato com o virtual. O autor considera esse
lugar virtual como ciberespago, definindo-o “como o espago da
comunicacgdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e
das memoérias dos computadores”. (1999, p. 92). Ou seja, o ciberespaco
€ uma estrutura de didlogo eletrénica que transmite informacdes de
fontes digitais. Em paralelo, acompanha a cibercultura que pode ser
definida como “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco” (LEVY,
1999, p.17).

Com esse processo surge a cultura da virtualidade real. Para
Manuel Castells (2000) ndo existe diferenca entre o real e virtual,
pois, a cultura consistiria no processo de comunicagdo baseado na
producdo e consumo de sinais contribuindo para o estabelecimento
de uma experiéncia. Logo, o sistema digital gera uma virtualidade
real na medida em que:

[.] A propria realidade (ou seja, a experiéncia simbolico/
material das pessoas) é inteiramente captada, totalmente
imersa em uma composigdo de imagens virtuais no mundo
do faz-de-conta, no qual as aparéncias ndo apenas se
encontram na tela comunicadora da experiéncia, mas se
transformam na experiéncia. (CASTELLS, 2000, p. 459).

Assim, esse sistema digital conseguiria invadir os espagos de
sociabilidade com a experiéncia real que se cria nesse tempo e
espaco por meio dessas comunidades/momentos ficcionais.

O ano de 2020, continuamente, nos dd indicios de que a
linha ténue que poderia separar a realidade do virtual parece se



o

transcender: De acordo com a folha informativa da OPAS/OMS BRASIL,
em 30 de janeiro de 2020, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS)
declara que o surto da doenga causada pelo novo coronavirus se
caracteriza como uma Emergéncia de Saude Publica de Importéncia
Internacional. Tornando-se em 11 de margo de 2020 uma pandemia.

N&o demorou muito para que, quase de modo ficcional - digno
de um roteiro da Websérie -, todos os paises do mundo fossem
acometidos pela pandemia da Covid-19. Provocando uma mudanga
radical nos hdbitos da populagdo - que certamente terd sua trajetéria
influenciada por esse episddio -, a fim de alcangcar um controle da
disseminagdo da doenga, ao colocarem cheque costumes cotidianos
que precisardo adaptar-se a um novo “normal” adequados a
recomendagodes sanitdrias e de distanciamento social que de agora
em diante, consequentemente fardo parte de um marco histérico
cultural.

Com o mundo paralisado, todas as formas de trabalho e em
especial o setor cultural foi fortemente abalado - economicamente
falando -, tendo em vista que, possivelmente serd um dos ultimos
a retornar suas atividades pelo cardter de aglomeracdo das
manifestacdes dos espacos culturais. Provocando assim, um cendrio
delicado, sobretudo para a comunidade artistica ao considerarmos
que essa drea em especifico &€ permeada pelo encontro entre a obra
e o espectador.

A matéria da Folha de Sdo Paulo, publicada em 03 de abril de
2020, intitulada “Impactos do coronavirus na cultura serd de mais de
R$ 100 bilhdes, diz especialista” prevé a fragilidade do setor frente &
crise, estimando que “O prejuizo na dreaq, que responde por 2,64% do
PIB brasileiro, pode ultrapassar os R$ 100 bilhdes”. Em detrimento disso,
instaura-se a “preocupagdo em impedir a faléncia das empresas do
ramo” que mantém 5,2 milhdes de pessoas, segundo o coordenador
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do Mestrado Profissional em Gestéo da Economia Criativa da ESPM,
Jodo Luiz de Figueiredo, ao citar os dados do IBGE no ano de 2018.
Isso se torna ainda mais delicado ao considerarmos que uma parte
expressiva desses profissionais “trabalham por projeto” e “ndo tém
vinculos formais de trabalho” também, segundo o especialista.

Artistas e trabalhadores da cultura em geral tiveram ent&o
que desenvolver solugées de criagdo e producdo para manter sua
sustentabilidade e a de seus grupos, e também, como forma de
manter-se ativos em suas profissdées. E com um mundo cada vez
mais globalizado e virtualizado, que nos impulsiona a realidade da
cibercultura, o uso dos ciberespacos, especificamente da internet, e
a apropriagéo das ferramentas das redes tornou-se o principal meio
para viabilizar o encurtamento da disténcia entre publico e artistas.
Iniciando assim, uma gama de experiéncias virtuais como shows,
lives, exibicdo de filmes, pecas de teatro e experimentos cénicos
digitais diversos. Do qual, gostaria de refletir acerca das possibilidades
teatrais para este dltimo.

Neste artigo, pretende-se fazer algumas reflexdes sobre o
universo da cultura digital e sua relagdo com o acontecimento
cénico quando mediado pelas tecnologias digitais. O objetivo dessa
pesquisa & perceber as formas de interagdo desses dois mundos e
identificar possibilidades para a criagdo e produgdo teatral a partir
do relato de experiéncia do experimento cénico-digital Enquanto a
Festa ndo Chega que surgiu com o momento de distanciamento
social imposto pelo contexto pandémico. Momento em que o0s
artistas e trabalhadores da cultura em geral precisaram passar
pela adaptacdo e/ou reinvencdo de seus trabalhos, recorrendo aos
recursos tecnolégicos e sua capacidade de encurtar disténcias,
como forma de continuar com as suas atividades.
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Os ciberespagos e as possibilidades de criagéo e produgéo
teatral na pandemia

Sem previs@o de retorno de suas atividades, os artistas da cenaq,
em sua maioria trabalhadores autébnomos que dependem do nimero
de apresentacdes, do recolhimento da bilheteria e da presenca do
publico para recepcionar suas obras, viram-se desempregados por
meses a fio. E em meio ao distanciamento social, seria possivel uma
linguagem que tem como uma de suas principais caracteristicas o
encontro presencial do publico e artista compartilhando um mesmo
tempo e espago sobreviver?

A situacdo pandémica exigiu desses profissionais respostas
estratégicas de enfrentamento a esse momento para além da
recorréncia a editais de apoio de iniciativa publica e privada, assim
como a busca e compartilhamento de informacdes referentes as leis
emergenciais para a cultura. A forma que esses artistas encontraram
para continuar criando e produzindo seus trabalhos - por meio das
plataformas digitais -, possibilitou um outro tipo de experiéncia para
essa linguagem da qual ainda ndo estdvamos acostumados: com
o palco se transformando em plataformas como o Zoom, YouTube,
Facebook e aplicativos como WhatsApp e Instagram, e com a relagdo
publico artista sendo mediada por uma tela.

Em entrevista concedida a Globonews, de titulo “Artistas migram
dos palcos para a internet e descobrem novo publico” publicado
em 10 de agosto de 2020 no site do Gl da Globo, a atriz Ana Beatriz
Nogueira fala sobre a necessidade de se reinventar com a adaptacdo
de seus trabalhos para esse novo formato e identifica algumas
caracteristicas do fendbmeno teatral que permanecem também na
experiéncia virtual:




Eu vou fazer essa experiéncia na minha casa. Eu fiz um
palquinho em casa [...] eu ndo tenho o tamanho do palco que
eu tinha, entéo os movimentos sdo outros.... Eu nunca pensei
na minha vida que para além de estrear uma pecga, para
além das borboletas no estdmago de uma estreia, que eu
fosse estar com outras borboletas pensando: a transmisséo
estd boa? Esté tudo sincronizado? [...] enquanto tiver alguém
no palco e alguém na plateia, me desculpe, mas é teatro.
(NOGUEIRA, 2020).

J& o ator e dramaturgo Giordano Castro, integrante do grupo
Magitluh (Recife/PE) comentou em live de titulo “Teatro digital”
realizada pelo canal do YouTube da Indelicada Cia Teatral (Goidnia/
GO) em 30 de agosto de 2020, que para eles, manter uma relacdo
direta com o publico, colocando-os como participantes da cena -
passeando pelos limites do até onde vai o real e comecga o ficcional
-, por meios das ferramentas corriqueiras de comunicagdo como
WhatsApp, Instagram, E-mail e entre outros foi o caminho encontrado
para manter em jogo as caracteristica teatrais do grupo para a
constru¢do do trabalho denominado como um experimento sensorial
em confinamento “Tudo que Coube numa VHS” e posteriormente
“Todas as Historias Possiveis”.

Essa relagdo com o publico € uma relagdo muito cara para
a gente. [..] esse trabalho ndo se distancia de forma alguma
da pesquisa que ja era construida pelo Magiluth: A ideia da
constru¢do da atmosfera, da busca por criar um espacgo de
catarse. Uma forma possivel de catarse entre o publico e o
trabalho. [..] tudo isso faz parte da construgéo do VHS. Sendo
que o lugar de acontecer, é o lugar possivel desse momento.
(CASTRO, 2020).

Comexperimentosmontadosemcasa,aadaptagdodoscendrios,
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0 uso de objetos cotidianos, o compartiihamento de momentos
domeésticos com situagdes familiares do grande publico e a incerteza
gerada pela possibilidade daquela narrativa ter sido gravada ou se
tratar de fato de algo ao vivo contribui para a construgdo de uma
experiéncia que mescla o real e o ficcional, estabelecendo uma
atmosfera e possibilitando uma outra forma de conexdo de tempo e
espaco que ndo necessariamente precisa dar-se in loco.

- Mde! O remédio da vové! (Grita o ator Raphito Oliveira ao
ter - ficcionalmente ou ndo - sua cena interrompida pelo som do
despertador) quando minutos antes, o ligar da camera revela em
uma das cenas do Enquanto a Festa ndo Chega a intimidade de uma
pessoa em confinamento realizando em seu quarto atividades que
Ihe s&o rotineiras durante o periodo de quarentena.

Enquanto a Festa ndo Chega & um experimento cénico-digital
com exibi¢do pela plataforma Zoom, criado a partir do grupo de
pesquisa sobre a mediagdo narelagdo publico e artista do Laboratério
de Pesquisa e Criagdo Cénica - Cri‘Ative’Se Lab. (Recife/PE) do qual
a autora desse texto pdde fazer parte na fungdo de produtora -
pesquisadora.

O Cri'Ative’Se Lab. surgiu a partir da inquietagdo da professora
- pesquisadora Emanuella de Jesus, mestre em Artes Cénicas
pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte - UFRN, que
durante o periodo de distanciamento social com a interrupgéo do
semestre letivo do Curso de Interpretagdo para Teatro - CIT, do Sesc
Pernambuco, e consequentemente a suspensdo da disciplina da
qual lecionava na instituicdo, nos instigou a transformar a disciplina
suspensa em um grupo de pesquisa. Com isso, surgiram quatro
subgrupos: GT 1 - comunicagdo, GT2 - media¢cdo na relagdo publico
artista, GT 3 - politicas publicas e estratégias de mecenato, e 0 GT 4 -



sustentabilidade ecolbégica e tecnologia. Tornando-se ao longo de 5
meses uma imersdo em producdo e criagdo cénica.

Fruto desse processo criativo, o Enquanto a Festa ndo Chega
surge da necessidade dos artistas — pesquisadores envolvidos
entenderem e compartiiharem seus momentos de isolamento
social e pela dnsia de um encontro onde fosse possivel festejar com
seus pares novamente. Enxergando a experiéncia vivenciada por
cada um desses artistas como um elemento em potencial para o
acontecimento cénico, tendo em vista que, segundo Bondia (2002):
“a experiéncia € o que Nos paAssd, 0 que nos acontece, o que Nnos
toca” e que o sujeito envolvido na experiéncia estariac como “um
lugar de chegada, ou como o espago do acontecer”. (BONDIA, 2002,
p. 24). Atravessados ainda, pelas seguintes provocagdes: quais
as possibilidades de criagcdo para o espaco virtual? O que tem de
teatralidade na forma cotidiana da vida que podemos explorar para
os meios digitais? E como se daria a relagdo publico x artista?

Ao pensarmos em Josette Féral, em suas pesquisas sobre a
teatralidade na contemporaneidade, podemos perceber aspectos
primordiais para esse acontecimento: “sua escritura cénica, sua
relagéo com o corpo do performador, com o tempo de representacdo,
com o real, com o espaco” (FERAL, 2015, p.136) ou seja, para a autora,
a teatralidade se encontra também na vida - o real — e também no
efeito extra cotidiano existente na intervencéo sobre esse real por
intermédio da obra artistica. Esse foi um eixo primordial para que
buscdssemos uma teatralidade da vida cotidiana que estivesse em
didlogo com seus performers e com o tempo e espago onde vivem.

Com o processo investigativo, reconhecemos a efemeridade
como um fendmeno inerente ao fazer teatral, tendo em vista que, a
experiéncia vivenciada nos acontecimentos cénicos é capaz de ficar
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gravada apenas na retina e memoria de quem o faz e quem assiste.
Em outras palavras, o teatro em seus moldes jG conhecidos seria a
arte do aqui e agora. A tentativa de preservar essa esséncia foi o fator
determinante para que o trabalho fosse realizado em livestreaming.

Ao longo da temporada em livestreaming pelo Zoom, os
momentos pré-espetdculo, que antigamente se davam nos camarins,
é substituido agora pelos ajustes na plataforma. E preciso desligar
o microfone e as coxias se transformam nas cdmeras também
desligadas.

Do lado de cd, dos bastidores, é possivel perceber os atores
se descobrindo quanto das possibilidades de atuagdo: é preciso
dialogar com os dngulos e enquadramentos necessdrios a tela. Os
movimentos se adaptam para caber nesse espago. A expressividade
também passa pelo direcionamento da atengdo quanto a énfase
dada as intengdes das personagens. Essas nuances chegam para
nds agora a partir do jogo entre os diferentes modos de exibi¢gdo do
layout da tela.

Passa a ser funcdo dos atores também, operar a iluminagdo,
a sonoplastia, e fazer o trabalho de contrarregragem necessarios
para cada cena. Logo, as luzes de led, caixinhas de som e a utilizagdo
dos objetos de uso cotidiano, se tornam elementos cénicos que,
somados ao trabalho de atuagdo contribui para a construgéo de uma
atmosfera intimista na cena, quando o uso dos refletores e outros
aparatos disponiveis nos espacos fisicos dos teatros jG ndo estdo
presentes, agora no ambiente doméstico. Essas s@o as possibilidades
de teatralidade que enxergamos como existentes na vida cotidiana.




Experiéncias das etapas metodologicas de produgéo

Também fez parte dessa investigagdo as possibilidades de
produgdo para esse novo formato. Aos poucos, questdes de ordem
praticas foram surgindo: Qual plataforma iriamos utilizar para a
execucdo do experimento cénico-digital? Como seria o acesso do
publico? Como aconteceriaavendadosingressos e quaisasformasde
divulgacdo? Com isso, algumas etapas metodoldgicas delinearam-
se durante esse percurso, e o uso das ferramentas tecnoldgicas de
comunicacdo foi o principal veiculo que encontramos para viabilizar
esse processo. Como explanado abaixo:

ETAPAS AGCOES DESENVOLVIDAS MAI | JUN | JUL
) Reunides e escolha das plataformas e
12 | Planejamento o X
aplicativos

. Criacao do evento na plataforma escolhi-
22 Execucao . X X
da e venda dos ingressos

) . Confecgao de folders; gravagao de videos
32 Divulgacao L X X X
e publicacdo nas redes

a Ensaios na plataforma e apresentacbes
4 Temporada ] ) X X X
em livestreaming

a . . Reunides, relatorios, prestacao de contas
5 Po6s-producao . . X
e consideragdes sobre o evento

Na primeira etapa ocorreram reunides de planejamento que
aconteciam pelo aplicativo Google meet para elencarmos quais
as possibilidades dispostas no momento para atender nossas
expectativas. O uso de algumas plataformas online pode ser uma das
alternativasdisponiveis paraarealizagdode eventosedisponibilizacéo
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deingressos quandondo se podeteracesso aosteatros e asbilheterias
fisicas desse espago. O Sympla Streaming (beta) em integracdo com
a plataforma Zoom foi 0 meio que utilizamos para realizar de forma
remota uma temporada com cinco apresentagdes, e também, para
disponibilizar os ingressos para o publico.

Com a segunda etapa criou-se o evento na plataforma Sympla e
iniciou-se a venda dos ingressos com o acompanhamento em tempo
real da disponibilidade destes para cada sessdo. Foi durante esse
periodo também, com essa ferramenta, que recolhiomos informacgodes
de contato WhatsApp dos participantes que eram fornecidos por
meio de formuldrio no ato da compra, e que posteriormente, seria
usado para iniciarmos o contato.

Para a etapa de divulgagdo, foi preciso investirmos em algumas
estratégias como a confecgdo de folders, videos e publicacées
dispostos semanalmente em redes sociais como Instagram e
Facebook em dias e hordrios programados levando em consideracdo
pesquisas prévias sobre as estatisticas de engajomento para as
redes.

A quarta etapa foi o momento em que o experimento cénico
- digital esteve em temporada em livestreaming com cinco
apresentacdes nos finais de semana de junho e julho. Precedendo
essas apresentagdes, eram realizados ensaios na plataforma com
o elenco, direcdo e a equipe de producdo. E nos dias anteriores
a cada apresentacdo, para o contato com o publico, o uso do
aplicativo WhatsApp foi necessdrio para o envio de mensagens
com as instrugdées de participacdo. Era intuito nosso, além de
fornecer as informagées de acesso, conduzi-los a um clima festivo
ao marcarmos Nnosso encontro com cada espectador solicitando
que se preparassem como de costume para uma festa. Nessa etapa
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realizGvamos também, reunides avaliativas semanais pelo Google
meet, considerando o andamento das apresentagdes: o que estava
funcionando bem, sinalizar o que poderia ser ajustado e perceber e
atender outras expectativas que surgiam com o decorrer do evento.

A quinta e dltima etapa foi a da pdés-producdo. Com o fim
da temporada, ocorreram encontros para consideragdes finais,
desenvolvimento de relatérios, recolhimento da bilheteria e
distribuicdo desta entre a equipe envolvida, e também a prestagdo
de contas.

Esse foi o modo que encontramos para tornar esse festejar
virtual em uma experiéncia real ao estabelecermos com o publico
uma outra forma de conexdo de tempo e espago na medida em
que compartilhdvamos de um ato extra cotidiano para o momento
de isolamento social: o marcar um encontro, separar uma roupaq, se
arrumar, pegar uma bebida e encontrar os amigos para se divertir e
dangar.

Relagéio publico x artista

O abrir das cortinas é substituido agora pelo ligar das cdmeras
no hordrio marcado, e apesar de estarmos separados — fisicamente
falando — a possibilidade de nos vermos pela tela do computador ou
celular e dividirmos um mesmo espaco virtual nos traz a sensagdo de
proximidade. Ainda existe uma relagdo que & permeada pelo encontro
entre a obra e o espectador. E consequentemente, a suspensdo
momentdnea do cotidiano que se dd pelo envolvimento com os
acontecimentos teatrais. Como comenta o ator, dramaturgo e arte-
educador Rodrigo Herminio em video publicado em 22 de junho de
2020 no Instagram do O Cinematdélogo, relatando sua experiéncia ao
presenciar o Enquanto a Festa ndo Chega:



E muito interessante vocé entrar nesse ambiente virtual, ver
pessoas dentro de casa, em um momento de quarentenag,
em um isolamento social vestidas, maquiadas, usando uma
roupa para sair; coisa que a gente ndo faz hd mais de 100
dias. E a gente pode durante alguns momentos viver essa
realidade. [...] o Enquanto a Festa ndo Chega é isso: E a gente
pensar como seria fazer esse teatro durante a pandemia,
pensar como é esse encontro, essa dualidade de publico e
atores/atrizes. (HERMINIO, 2020).

Com a entrada do puUblico no ambiente virtual, acontecia
um momento de mediagdo pré-espetdculo iniciado através de
mensagens instantdneas via chat, ingressando uma conversa
descontraida — tipica de um encontro inicial entre amigos -, sobre
como os participantes estavam e o que andavam fazendo durante
o correr dos dias. Seguida da aparigdo de um mediador para dar
continuidade a conversa e passar as instrugdes de uso da plataforma
Zoom para o inicio do espetdaculo.

Para esse formato, estar aberto a adaptagbes e manter uma
relagdo de interagdo com o0s espectadores e com 0OS recursos
disponiveis parao momento pode seruma alternativade aproximagdo
entre pUblico e artista para esse novo encontro. Seja por meio
das trocas de mensagens instantdneas via chat ou colocando os
espectadores como personagens ativos na cena. Para esse Gltimo,
com o correr do experimento cénico-digital, existia um momento
em que esse fator se dava de forma efetiva, com o publico sendo
convidado a ligar suas cdmeras e adentrar na cena para dar palpites
referentes d qual combinagdo de roupas o personagem do ator Danilo
Ribeiro deveria usar para ir a festa. Abaixo, o ator comenta com foi a
experiéncia da relagdo com o publico:



Eu me diverti bastante porque minha cena tinha uma coisa
de improvisag¢do, entdo, eu nunca sabia o que ia acontecer.
[..] eu tinha um planejamento, eu tinha aqueles elementos
de cena que ia usar, mas dependendo do publico tudo
se modificava [..] acho que o que teve de instigante para
trabalhar no Enquanto a Festa ndo Chega foi essa coisa da
imprevisibilidade. Tanto da minha cenag, quanto a de todos
os fatores [tecnolégicos] novos. (RIBEIRO, 2020).

E possivel perceber que, dentro dos aspectos levantados
anteriormente, houve similaridades e diferencas entre o teatro em
seus moldes j& conhecidos e sua mutagcdo para os meios virtuais.
Inevitavelmente, parece ocorrer um hibridismo com o audiovisual se
considerarmos algumas caracteristicas proprias dessa linguagem
como por exemplo a necessidade de adequacdo aos dngulos e
enquadramentos da cdmera em didlogo com caracteristicas teatrais
como as nuances da expressividade dos intérpretes, os elementos
visuais e a harmonia desses com a encenagdo. E consequentemente
as funcdes desempenhadas pelos profissionais do teatro também
passaram por adaptagdes - todos permeados pela tecnologia -, em
um momento que nossa realidade de encontro e convivéncia se dd
unicamente de forma virtual.

Sob essa conjunturg, o experimento cénico-digital Enquanto a
Festa ndo Chega foi o modo que encontramos para nos mantermos
ativos em nossos estudos e oficio ao termos nossas atividades
paralisadas em meio ao momento de distanciamento social
provocado pela disseminacdo do coronavirus. N&o é objetivo desta
pesquisa definir se essas experiéncias cénicas em voga no momento
s@o ou ndo teatro, mas sim, de investigar possibilidades teatrais -
dentro de suas similaridades e diferencas -, no espaco possivel para
que essa manifestacdo artistica acontecesse nesse momento.
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E fato que a arte teatral assumiu uma forma diferenciada
para os meios digitais, mas se observamos atentamente, hd
uma caracteristica de mutagdo em curso em sua histéria: como
arte milenar, inevitavelmente, o teatro esteve em didlogo com
seu tempo assumindo novas vertentes e estéticas, mas nunca
deixou de existir. Podemos perceber essa caracteristica desde as
manifestagdes ritualisticas iniciais destinadas ao deus Dionisio;
com as representagdes pautadas no texto e o surgimento do Deus
ex machina — express@o grega designada para dar fim a narrativa
com a aparicdo de um personagem inesperado -, na antiguidade;
com a evolugdo dos espetdculos teatrais resultado da revolugdo
tecnoldégica com a descoberta dos recursos de iluminagdo elétrica e
com o advento do encenador na modernidade; e mais adiante, com
as encenagdes centradas na performidade do ator e as teatralidades
plurais que surgem com a contemporaneidade. E paralelo aisso, com
a utilizagdo de recursos midiaticos e a construcdo de espetdculos que
mesclam diversas formas artisticas com o uso das tecnologias em
cena, com o teatro pés-dramdatico, nas dltimas décadas do século
XX. Como comenta o jornalista, professor e pesquisador Leonardo
Folleto ao citar esse periodo:

O teatro até entéo essencialmente “dramatico”, baseado
no texto, cede terreno @ imagem, ao uso de tecnologias
mididticas e digitais e a incorporagdo de referéncias
explicitas de dreas como a danga, as artes visuais, 0 cinema
e a performance. (FOLETTO, 2011, p. 47).

Como isso, podemos perceber ainda, que o teatro esteve
em didlogo com seu tempo aproveitando as novas tecnologias
de modo imediato, possibilitando novas formas ao fazer teatral.
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E com o momento pandémico vivido no ano de 2020 provocado
pela disseminagdo da Covid-19, o teatro precisou reformular-se ou
adaptar-se mais uma vez, migrando para os meios digitais. Desse
modo, asinvengdes e apropriagdes tecnoldgicas atuais ndo impedem
as prdticas jd existentes, mas corroboram com elas, encontrando
novas formas de continuar expressando as experiéncias humanas. E
enquanto o Deus ex machina com sua capacidade de resolver tudo
em um piscar de olhos - ndo importa qual forma ficcional e absurda
a narrativa assuma -, ndo se encontra como um recurso disponivel
a ser utilizado na realidade, &€ necessdrio que, nds artistas da cenq,
lancemos mdo da adaptabilidade e reinvencdo para nos mantermos
ativos em nossas profissées e ndo sucumbirmos diante de um cendrio
de inseguranca trazido pela proliferagdo de um virus avassalador
que nos seria impeditivo.

Essa nova forma é teatro? E possivel preservar sua esséncia com
essa pratica? Estariamos nos encaminhando para o descobrimento
de um novo fazer teatral? Provavelmente seguiremos sem respostas
para essas questdes por mais algum tempo, mas talvez, esse seja o
momento de refletirmos sobre quais as possibilidades para o teatro
com as formas que estdo surgindo e como podemos utilizd-las a
nosso favor daqui em diante, ao invés de nos apegarmos ao que
estariaomos perdendo com esse processo, pois certamente, a arte
tem como uma de suas caracteristicas principais o transgredir-se.
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