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O presente artigo apresenta algumas consideracdes ligadas as artes
cénicas na contemporaneidade; especificamente seus novos produtos
estéticos originados a partir da incorporagéo da hipermidia e as perspectivas
de (re)significacdo de seus elementos constituintes. A construgdo destes
novos anseios artisticos, por parte de seus criadores e publico, passa a
ser resultado da diluicdo de fronteiras, de uma reterritorializacdo, de uma
atual e emergente hibridizacdo de diversos aspectos do conhecimento
humano. Neste cenario, a linguagem digital conectada as artes cénicas, num
processo inédito de cruzamento entre as respectivas linguagens, caracteriza
a constante busca da comunicagdo na ampliagdo do télos humano através
das artes. Pretende-se, também, a compreensdo das possiveis rupturas
pragmaticas instauradas através de um olhar atento a revolugao gerada pela
cultura digital no campo das artes, ancorada em um processo retroalimentador
entre sujeito e contexto pds-modernos. Assim, o presente estudo se detém
na recente remontagem de Romeu e Julieta, do dramaturgo inglés William
Shakespeare, produzida pela conceituada Cia. Britanica de Teatro Royal
Shakespeare Company através da midia/ferramenta Twitter, como uma
possibilidade exemplar desta complexa cena intercultural da pés-modernidade.
Palavras-chave: artes cénicas, hipermidia, poés-modernidade, Romeu e
Julieta, reterritorializagao

Artes Cénicas e Hipermidia na
Pés-Modernidade: Consideragoes Iniciais

Pensar como o uso das novas midias e tecnologias digitais no campo
das artes cénicas contemporanea pode vir a possibilitar (re)significacdes em
seus elementos constituintes e sua linguagem é o objetivo do presente estudo.

A maioria das questbes que sado evocadas aqui surgem provenientes das
reflexdes e agdes sbécio-comunicativas utilizadas atualmente. Afinal, as praticas
tecnologicas adotadas no processo comunicacional contemporéneo estédo
proporcionando uma transformag¢ao no modo de relacionamento em sociedade,
de realizagao individual de tarefas diarias, de expressao, de troca informacgdes,
de posicionamento frente ao mundo em assuntos e meios de qualquer natureza,
e entre outras tantas questdes, estéo alterando, por vezes substancialmente, o
modo como criamos e fruimos arte.

A compreensao da arte para a realizagao deste estudo, ou pelo menos
sua tentativa, passa necessariamente pelo estudo da linguagem, a partir da
nogédo de cultura semiotica apresentada por Geertz (1989), onde a cultura
aparece como um conjunto de sistemas entrelacados de signos interpretaveis.
Segundo Geertz:
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[...]o homem é uma animal amarrado a
teias de significados que ele mesmo teceu,
assumo a cultura como sendo essas teias
e a sua analise; portanto, ndo como uma
ciéncia experimental em busca de leis,
mas como uma ciéncia interpretativa, a
procura do significado. (1989, p.15)

A partir deste olhar, que suscita uma
percepcdo  simbolico-semiodtica®, toda a
expressao artistica pode ser considerada uma
interacdo entre obra, artista e interpretante.
Como nos diz Azevedo (et al):

Os signos que compbem uma obra de
arte sdo expressos pela interagao entre a
subjetividade da artista(emiss&o), o meio
pelo qual ele dispbe para materializar
Sua obra (transmisséo) E, a luz da teoria
dos signos de Peirce, consideramos que
0 signo artistico como qualquer outro
SO adquire realmente sentido de arte
quando exposto a um interpretante ou
um interagente capaz de dinamizar a
obra de arte (recepgéo). Desta forma, o
processo artistico é um complexo inter-
relacional, uma permutagdo signica entre
multiplos elementos integrados a um
campo dialégico em constante movimento,
onde a cooperagdo e conflito originam
uma linguagem estética que comunica
uma ética inerente a cada cultura e a cada
época, mas que esta presente em todas as
manifestagdes criativas. (2008, 1647)

Assim, pode-se refletir como as novas
tecnologias digitais, tanto para produgao quanto
exibigao/compartilhamento, empregadas atual-
mente no uso da arte implicam em diferenciados
regimes de representacdo, producdo e subjeti-
vagao, manifestam o entrecruzamento arte-tec-
nologia como possibilidade expoente de (re)sig-
nificagdo dos elementos constituintes das artes
cénicas como linguagem “consolidada”. Como
nos apresenta Cohen:

A criagdo de novas arenas de
representagcdo com a entrada, onipresente,
do duplo virtual das redes telematicas
(WEB-internet), amplifica o espectro da
performagcdo e da investigagdo cénica
com novas circuitagbes, a nhavegacado
de presengas e consciéncias narede
e a criagdo de interiscrituras e textos
colaborativos. Com uma imersao em novos
paradigmas de simulagéo e conectividade,
em detrimento da representagdo, a nova
cena das redes, dos lofts, dos espagos
conectados, desconstroi os axiomas da
linguagem do teatro: atuante, texto, publico
— ao vivo, num unico espago, instaurando o
campo do Pés-Teatro. (2003, p. 99)
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Mas para percorrer o caminho em
busca de algumas possiveis respostas para
esta hipotese de (re)significacdo deve-se ir
de encontro, mesmo que brevemente, ao
experimentos iniciais desse entrecruzamento.

O artista de teatro, critico e cineasta
Michael Rush em seu livro “Novas midias na arte
contemporénea” (2006) nos apresenta alguns
pontos presentes nos ultimos cinquenta anos
da arte contemporanea e como a integragao
entre as novas tecnologias, surgidas em cada
periodo, e as artes, iam sendo incorporadas,
recombinavam-se e acabavam por transformar
radicalmente parte do cenario artistico e seus
meios de producéo.

Essa visdo historicista apresentada por
Rush, possibilita entre outras coisas, reforgar
o entendimento que, o uso de tecnologias no
mundo das artes, embora ndo seja bem visto
algumas vezes pelos seus préprios criadores,
sempre esteve presente em seu processo
evolutivo ao longo do tempo, por artistas
questionadores e contestadores de formas de
expressdo, conteudo e sua conexao com O
publico fruidor de suas obras.

Entre os momentos apresentados no
livro, o papel decisivo e influente de Marcel
Duchamp ao extrapolar a nogédo de limite no
mundo das artes é destacado como um dos
momentos fundamentais para o surgimento de
novo experimentos:

A percepgdo em relagdo a Marcel
Duchamp é, basicamente, a percepgéo a
arte do final do século XX, tdo profunda
foi sua influéncia. Ele extrapolou qualquer
nog¢do limitante de arte e, com objetos
prontos (rodas, pas, cabides que escolheu
para exibir como arte) forgcou a pergunta:
‘o que é arte?” até seu nivel mais
profundo. Duchamp produziu uma obra
prodigiosa, que vai da pintura ao uso de
diversos materiais [...] A radical mudancga
de énfase de Duchamp, de objeto para
conceito, permitiu a introdugéo de varios
métodos em um empreendimento artistico
redefinido. Sua importdncia para o
presente estuo baseia-se ndo apenas no
que ele fez, mas no que permitiu e suscitou
na arte. O tipo de pensamento que ele
encorajou fez com que investigacbes em
diversos meios de expressdo e formas
artisticas parecessem naturais, quase
previsiveis. (2006, p.14 e 15)

Além da contribuicdo de Duchamp para
quebras de paradigmas no mundo das artes,
outros artistas no final dos anos 50 também
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contribuiram para que a diluicdo de fronteiras
e novos pensamentos emergissem. Entre eles
destacam-se as contribuicbes em instalagdes
e inovadores conceitos na criagdo de suas
obras do grupo Fluxus e as obras do musico
John Cage e seu experimentalismo. Mas é fato
que as performances multimidias dos anos 60
romperam definitivamente os experimentalismo
para além da tela, e exposicbes de artes
plasticas e trouxeram uma nova complexidade
e autenticidade na mistura entre as mais
distintas formas artisticas, como a danca
€ a musica recombinadas com tecnologias
como o video, processos computacionais e
softwares desenvolvidos especialmente para
apresentagoes artisticas.

A ampla colaboragéo entre artistas agora
estendia-se a engenheiros das mais distintas
areas e compunha através das artes plasticas
e visuais, integradas ao experimentalismo
musical de Cage e a coreografias vanguardistas
de Merce Cunningham, as bases da artes
performaticas influentes nas artes visuais atuais
(em campos como hapennig e performances),
em todas as suas mais inovadoras formas; e
torna visivel a agdo de ascendéncia que exerce
nesta nova possibilidade aberta na incorporagao
das cénicas com tecnologias digitais.

O que pretende-se evidenciar aqui € que
as mudancgas originadas pelo ambiente digital
e seus dispositivos e aparelhos para producéo,
compartilihamento e armazenamento de
informagdes, sejam elas textos, sons, imagens,
etc. estdo influenciando fundamentalmente
estruturas e formas rigidas de comunicagao séo
uma continuidade de um processo constante de
transmutacao. E a convergéncia de midias e a
comunicagdo movel, com aparelhos celulares
inteligentes, configuram-se como modelos
destes novos tempos.

A pesquisadora Lucia Santeaella, em seu
livro “Linguagens Liquidas na era da mobilidade”
(2007) assim apresenta esta mudanga:

[..] nesta era de comunicagdo
movel, todos testemunhamos o
desaparecimento progressivo  dos
obstaculos materiais que até agora
bloqueavam os fluxos dos signos
e trocas de informagdo. Cada vez
menos a comunicag¢ao esta confinada
a lugares fixos, e os novos modelos
de telecomunicagdo tém produzido
transmutagdes na estrutura da nossa
concepgdo cotidiana do tempo,
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espacgo, dos modos de viver, aprender,
agir, engajar-se, sentir, reviravoltas
na nossa afetividade, sensualidade,
nas crencas que acalentamos e nas
emogbes que nos assomam. (2007.

pag 25)

As transformacgdes, proporcionadas pela
hipermidia*, obviamente atingiram todos os
campos de nossa sociedade, mas nas artes,
particularmente nas cénicas, o uso destes novos
artefatos, mesmo que tardio se comparado
as artes visuais ou a musica em utilizacao,
criacdo de possibilidades e aprimoramento de
uso para producdo de conteudo artistico, ja
esta proporcionando o surgimento de recentes
produtos estéticos, os quais colocam em
suspensao/colapso  importantes  elementos
constituintes que a definiam como singular no
mundo das artes.

Em sua obra “Iniciagdo ao Teatro”, Magaldi
apresenta o que considera como essencial:

[...] no teatro dramatico sdo essenciais
trés elementos: o ator, o texto e o publico.
O fenbémeno teatral ndo se processa
sem a conjungéo dessa triade. E preciso
que um ator interprete um texto para um
publico, ou, se quiser alterar a ordem, em
fungdo da raiz etimolégica, o teatro existe
quando o publico vé e ouve ator interpretar
um texto. Reduzindo-se o teatro a sua
elementaridade, ndo sdo necessarios mais
que esses fatores. (1998. pag 8)

Porém, estes pesquisadores gostariam
de atentar, e de certo modo acrescentar/
evidenciar, mais dois elementos constituintes
ao que Magaldi chamou de fenbmeno teatral;
eles ficam subtendidos durante o acontecimento
cénico, mas estdo sempre presentes e sao
fundamentalmente importantes e inseparaveis
como principios fundantes desta arte especifica,
conhecida também como arte do efémero por
muito artistas. Os elementos s&o: o tempo e o
espaco.

Acredita-se necessario o destaque para
tais pontos, ampliando deste modo a triade
essencial apresentada por Magaldi, para um
quinteto essencial, pois este dois elementos
talvez sejam os mais substancialmente
transmutados nesse jogo da incorporagao/
inclusao das novas midias e tecnologias digitais
pelas praticas e fazeres teatrais. Deste modo o
que passaria a ser considerado como elementos
constituintes de um evento cénico seriam:
artistas — texto — publico — tempo — espaco.
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Assim, para esta analise o que sera
observado e analisado como passivel de (re)
significacdo é: um grupo de artistas, que
apresenta um texto qualquer, para um publico
em um evento ao vivo num Unico espaco. E sobre
esse conjunto, sobre os elementos constituintes
das artes cénicas que as transformacdes/
transmutacbes nesta era pos-moderna estédo
ocorrendo.

Uma reconfiguragdo dos elementos
constituintes  definitivamente traz  consigo
caracteristicas que auxiliam a identificar tal
processo de mutacdo. A nao definicdo de
nomenclatura, tanto para o novo fazer artistico
em si, como para obras e seus criadores surge
como primeira caracteristica. Nesta pesquisa
examinou-se que em palestras e workshops de
debate sobre o tema, bem como em diversos
artigos, livros e sites esta pratica cénica ainda
em desenvolvimento possui varios nomes, entre
0s mais recorrentes encontramos teatro digital,
teatro virtual, teatralidade virtual e pds-teatro.
Este fato isolado ja aponta para a confirmagéao
das sucessivas transformacbes que estédo
ocorrendo e direcionam para novos rumos
artistas — texto — publico — tempo — espacgo;
as constituintes fundantes da arte originaria
conhecida como teatro.

Entre os aspectos fundamentais das
artes cénicas alterados pela interacéo arte-
tecnologia, as nog¢des espago-temporais
ganham destaque, pois estdo tornando-se cada
vez mais relativas para artistas e publico, seja
de forma consciente ou inconsciente, como um
espelhamento das transformacgdes das nocdes
de mundo na contemporaneidade. Todavia o
uso da tecnologia no mundo das artes cénicas
convida ndo somente a (re)significagcdo de
conceitos como espago-tempo em um evento
teatral através de seu novo meio de expresséo,
mas também coloca em xeque a interagéo
autor-obra-publico suscitando, o que na maioria
das vezes apresenta-se de modo passivo, a
aparecer como uma interatividade exacerbada,
sem hierarquia aparente, através das mais
distintas formas de expressdo e colaboragéo
entre artistas e plateia em diversos momentos
do espetaculo, explicitando deste modo novas
caracteristicas marcantes destes novos eventos
cénicos, e transformando o processo de vivéncia
do acontecimento em si como principal propulsor
da experiéncia.

O publico agora vive, interage, cria o
espetaculo junto com os artistas nas mais
variadas camadas de tempo e espago e nao
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fica mais apenas passivamente tirando suas
conclusdes de uma obra “fechada”, criada como
objeto pronto para servir para conclusdes dbvias.

Assim, apresenta-se neste estudo
a percepgao de mudanca de perspectivas
referente as nogdes dos elementos constituintes
cénicos enquanto genes que compdem o
DNA do espetaculo, e do processo e fazer
artistico cénico, bem como a possibilidade de
transmutacao de linguagem da cena conhecida
até os dias de hoje. Afinal os novos produtos
gerados da integragdo da tecnologia e das
formas teatrais definidas e acumuladas pela
experiéncia de séculos ja existem para nossa
fruicdo (além de muitas outras que surgirdo
brevemente apds esta escrita, sendo perceptivel
a velocidade de desenvolvimento e utilizagao
de tais produtos), e trazem um hibridismo tipico
de nosso tempo; e por conseguinte, compdem
um novo fazer artistico e uma nova faceta na
estética cénica contemporanea.

Atualmente os conhecimentos transbordam
fronteiras; aliam-se e interagem de diversas
maneiras, e em inuUmeras vezes alheios a certas
regras e dogmas que em nossos tempos, no
minimo soam antiquados. Pois os territdrios
cognitivos ndo conseguem mais estabelecerem-
se como Uunicos e intransponiveis frente a
outras fontes de conhecimento tedrico efou
pratica em um embate pela verdade nesta era
contemporanea. Ciéncia e arte misturam-se, como
numa incontrolavel experiéncia fisico-quimica, e
tentar controlar essas possibilidades de misturas
€ algo que desregula a logica adotada atualmente
nessa relagao simbidtica entre a historia cultural
de nossa sociedade e a emergente cultura digital.

Em seu livro Modernidade Liquida (2001),
Baumann nos oferece uma excelente metafora
para como o0s conceitos e conhecimentos estao
sendo mixados em nossa sociedade:

Os liquidos se movem facilmente. Eles
fluem, escorrem, esvaem-se, respingam,
transbordam, vazam, inundam, borrifam,
pingam, sao filtrados, destilados,
diferentemente dos sdélidos, nado sédo
facilmente contidos — contornam certos
obstaculos, dissolvem outros e invadem ou
inundam seu caminho. (2001, p. 8)

O livre ftréansito dos conhecimentos,
agora tido como objetos liquidos, de toda
e qualquer natureza entre si, acarretam
infinitas possibilidades de variagdes tedrico-
praticas. Assim, por exemplo, no passado o
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entrecruzamento de géneros antes considerados
estaticos -“sélidos”™ e, portanto, quase
isolados, como a engenharia computacional
e a dramaturgia provavelmente n&o suscitaria
em nada, vista a distancia aparente entre as
distintas areas. Com esta misceldnea pode-
se emergir possibilidades inovadoras tanto
de midias, como formas, efeitos de cena ou
escrita, bem como recursos artisticos praticos,
na criacdo de elementos para execugdo de
determinada criagdo dramaturgica, viabilizando
sua utilizagado em suas respectivas areas através
de computadores ou em combinagdes sem
prévio conceito de medium definido.

Montechio e Capuleto Via Microblog

Um exemplo pratico destas misturas
entre conhecimentos, onde o desaparecimento
de fronteiras comeca a dar sinais de fluéncia
liquida dentro do universo das artes cénicas foi
a remontagem de Romeu e Julieta por uma das
mais célebres companhias de teatro do mundo, a
Royal Shakespeare Company, da Gra Bretanha,
internacionalmente conhecida pelas tradicionais
montagens da obra de Wiliam Shakespeare.

As montagens desta companhia
sdo reconhecidas pela alta qualidade de
interpretacdo dos atores, direcdo correta e
firme, apuros técnicos e fidelidade no referente
ao em numero de atos, personagens, figurinos,
maquiagens, texto na integra, etc. Contudo,
esta tradicional companhia decidiu inovar e
remontou, acredita-se, o mais famoso texto do
bardo inglés através da midia twitter®.

Durante o periodo de 12 de abril de 2010
até 12 de maio de 2010 esta obra secular do
dramaturgo britdnico foi reescrita/reencenada
utilizando unicamente esta ferramenta de
comunicagcado social, altamente difundida na
internet, em todas as suas possibilidades.
Nesta remontagem seus personagens foram
transportados para nossa época; sendo assim,
Julieta e Romeu seriam jovens do século XXI,
conectados nainternet, estando no mesmo tempo
presente que os seus “espectadores”, e nao mais
seriam dois adolescentes do século XVI.

Seguindo a logica de uso do twitter para
a nova construcdo dramaturgica, seis dos
principais personagens da peca eram avatares
de suas pessoas “reais” (visto que eram atores
de carne e 0 0sso interpretando um personagem
através de recurso midiatico) no mundo digital,
exatamente como qualquer pessoa que possua
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conta nesta rede social o é ao fazer uso da
ferramenta. No twitter eles relatavam seus
afazeres diarios, davam suas opinides, faziam
perguntas exatamente como fazem os milhdes
de usuarios do microblog. Os usuarios desta
midia podiam seguir/acompanhar o que os
personagens contavam seu dia-a-dia; assim
como podiam seguir outras celebridades da
musica do mundo real e seus acontecimentos
ordinarios. Podiam, se desejassem conforme
permite o twitter, conversar, deixar algum
comentario, responder alguma pergunta ou
colocar opiniao sobre qualquer assunto postado
por qualquer um dos personagens em sua conta
pessoal na pagina do site. Isto poderia ocorrer
somente entre atores, s6 entre publico ou na
interacdo de ambos.

Como cada personagem possuia agora
seu espaco para relato, os espectadores
podiam, pela primeira vez, acompanhar o
que acontecia durante as vinte e quatro horas
na vida de diversos personagens através de
sua escrita. Viam além da coxia do teatro, os
seguiam para dentro do texto, numa imersao
antes impossivel de se imaginar; estava além
de tudo o que ja havia sido proposto. Agora
quem “assistia” o espetaculo invadia as casas
e ambientes dos personagens através de fotos,
sons e videos, via seus desejos, seus objetos
de consumo, presentes recebidos e passava
a ter a possibilidade de perceber outras
nuances sobre suas vidas e sentimentos. Esse
acompanhamento seguia por caminhos que
transcendem em muito os relatos das acgdes
escritas e propostas pelo dramaturgo, pois
acompanhava-se as agdes dos personagens/
avatares em tudo o que faziam.

Estes pesquisadores acreditam que a
escolha da obra Romeu e Julieta por parte da
Royal Shakespeare Company deve-se ao fato
da historia destes enamorados ser amplamente
conhecida, fato que auxilia o publico ao (re)
assistir a obra em formato inédito, perceber
sutis indicagbes para os momentos chaves
do desenrolar cénico ja conhecidos de grande
parte da audiéncia.

Exemplo disso foi quando Julieta postou
em seu microblog e no youtube® um video onde
mostrava parte de seu quarto e nele podia-se
ver além de um retrato de sua mae e objetos
pessoais, uma luminaria no formato de rosas sob
acama. Esta pega da decoragéo, por seu formato
peculiar, evoca de maneira sutil e delicada as
famosas falas entre os enamorados no ato I,
cena II” para a audiéncia ja familiarizada com
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todo o desenrolar da obra. Mesmo esperando
pelas cenas que ja conhecemos, esta nova
possibilidade dramaturgica rende surpresas;
assim capta e mantém nossa atencéo para a
continuidade dos fatos.

Julieta, agora sob o avatar @ julietcap16,
(avatar seriam os correspondentes virtuais que
cada pessoa (ator e publico) criam e utilizam no
mundo digital em seus mais variados ambientes
e aplicagdes como extensées do mundo real
)— poderia, se assim quisesse, tirar sua duvida
em relacdo a qual vestido usar na festa que iria
participar a noite. O publico poderia através de
fotos na internet ajuda-la na escolha do vestido
e, por conseguinte, passa a saber que através
de sua opinido, esta colaborando em um dos
momentos decisivos da historia. A heroina
estaria solicitando a ajuda dos internautas para
a escolha do vestido que iria usar na festa onde
ira conhecer Romeu, onde eles seriam interator
€ ndo mais apenas espectador.

Esta agdo proposta pela personagem,
para receber a opinido de seus seguidores
de qualquer parte do planeta em sua pagina
pessoal no twitter na escolha do vestido a
ser usado na festa; passa a permitir, mesmo
que timidamente, a participagdo do publico na
escrita da obra, auxiliando, em mais uma forma,
para a ampliagdo da imaginagdo deste em um
dos momentos decisivos e ludico da narrativa.
Afinal, sabe-se que entre tantas outras coisas,
o vestido auxiliou de alguma maneira para
que Romeu apaixonasse-se por ela. O publico
participante ao colaborar nesta escolha, pode
imaginar suas agdes no decorrer da festa dentro
de um figurino escolhido por ele e ndo somente
pelo figurinista. A audiéncia como integrante
da narrativa também saberia que colaborou
para o ocorrido ser bem sucedido (o instante
de enamoramento entre Romeu e Julieta), no
exato momento em que o herdi, também através
de seu avatar @romeo_mo, comenta em sua
pagina pessoal estar apaixonado por uma garota
que usara um lindo vestido na festa onde foi.

Ao ser (re)contada desta maneira no
ano de 2010; a obra escrita entre 1591 e
1595 surge como um exemplo concreto de
um nova possibilidade de nova dramaturgia
cénica, onde a mistura de novas midias e
tecnologias digitais faz-se presente. Esta
releitura/remontagem através de um suporte
inteiramente novo, atualiza a discussao sobre
a diluicdo de fronteiras entre real e virtual.
Afinal, é clara a percepcado de que os mundos
reais e virtuais alimentam-se mutuamente
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de fontes e referéncias, servem-se de tudo o
que estiver disponivel e for necessario para o
desenvolvimento desta nova forma narrativa
existente s neste tempo histérico hibrido.

Pode-se aqui pela ocasido e exemplo
proposto, ja pode-se realizar uma prévia da
analise dos elementos cénicos constituintes e
suas possibilidades de (re)significagéo através
da incorporagao da hipermidia na obra Romeu
e Julieta realizada através da midia twitter pela
Royal Shakespeare Company. Colocando cada
elemento do quinteto essencial dos constituintes
das artes cénicas (artistas-texto-publico-
tempo-espacgo) em foco isolado neste caso em
particular, percebe-se imediatamente pontos
de interagao e transmutagao devido ao contato
com componentes da tecnologia digital.

Os artistas, agora, assumem-se em
duas frentes, uma pessoal “real” (o ator e o
personagem encontram-se em um mundo
fisico) e seu avatar (sua representagcdo esta
no mundo digital), e assim podem encontrar-
se tanto fisicamente como virtualmente com
seus espectadores, se assim desejarem. No
instante em que estes atores/personagens
passaram a dominar estes mecanismos digitais
de comunicacgao social, de uso diario de tantas
pessoas no mundo atual, a sua performance
passa a conceber o que acontece no mundo
real integrada a interpretagcdo no mundo virtual,
gerando um duplo nunca antes realizado em
um acontecimento cénico shakespeariano. Os
atores podiam improvisar (para relacionarem/
contracenarem com outros atores ndo somente
através de suas falas/twittes (previamente
adaptadas, ou nao, de momentos do texto
shakespeariano), mas também através de
registros gravados ou suporte online ao vivo,
via improvisagdes apresentadas em fotos,
musica e video. As respostas em tempo real,
ou nao, para perguntas que eles improvisam
e/ou nado constavam no texto original podiam
ser respondidas também pelos mesmos
e diversos suportes empregados nesta
encenacao inovadora.

O texto, outro elemento constituinte das
cénicas, € ampliado para além das falas escritas
pelo dramaturgo, pois seguia-se 0s personagens
por caminhos antes impossiveis, forcando a sua
reinvengao constante pelos atores que agora
também passam a atuar como dramaturgos.
Ele sofre alteragbes continuas, seja nas simples
adaptagdes improvisadas de momentos que
ndo existem na obra original (pois agora sao
apresentadas quase que integralmente as vinte
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e quatro horas de cada personagem); seja pela
nova forma de proferi-lo usando uma linguagem
do século XXI, mesmo que em alguns posts
respeite-se as palavras originais da dramaturgia
shakespereana. E também deve-se atentar
para a contribuicdo de comentarios do publico,
agora incorporado ao texto originais escritos.
Esses dialogos entre atores e publico, tornam-
se catalisadores de novos dialogos entre os
préprios atores, por vezes, obrigados criarem
novas falas e situagdes para, ao mesmo tempo
em que respondem ao publico direcionam com
habilidade a manutengao da linha condutora da
histéria original.

O publico pode pela primeira vez
acompanhar a histéria de Shakespeare de seis
pontos de vista simultaneamente, através de
diferenciadas midias digitais reunidas através
de uma unica ferramenta e de alguma forma
interagir com eles, sugerindo algo, comentando
algum fato ocorrido, alertando ou gerando mais
conflitos na dramaturgia conhecida. Assim,
0 publico através do suporte escolhido para a
representacao passa a interagir constantemente
com o espetaculo se assim desejar.

O tempo de encontro entre artistas e
publico passa a ser dilatado, ndo se restringindo
a um unico instante; pode acontecer tanto
ao vivo como ndo, aparecendo sob a forma
de registro; tanto na pagina do twitter de
determinado personagem, quanto em seu
canal de videos do youtube. Assim, o encontro
ndo fica mais reduzido ao Unico momento
em que estes dois grupos estariam em um
unico periodo temporal. O elemento tempo
recebe agora influéncias das ferramentas
digitais comunicacionais de nossos dias que
auxiliam a o didlogo e o compartilhamento de
informagdes, em tempo real ou gravado. As
informacgdes e registros de encenagao trafegam
através de suportes ageis de armazenamento
e compartilhamento de som, texto e imagem e
permitem a dilatagcdo do tempo da execugao de
um espetaculo médio de duas horas para uma
apresentagdo que acontece em um meés.

O espaco fisico nesta montagem em
questao foi o ciberespaco, independente de
atores encontrarem-se entre si em local fisico
para “interpretar’/“twittar”, pois isto ndo ocorria
entre eles e o publico. O encontro sé acontecia
mediado por dispositivos moveis ou fixos
conectados a internet, assim o ciberespago
foi o local onde a cena aconteceu. Publico e
artistas n&o se encontraram em um ambiente
real onde suas presengas fisicas interagiam; e
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sim num ambiente virtual, onde a conexdo de
redes telematicas através da internet uniu suas
presencgas no compartilhamento de informagdes
e trocas em comum durante o periodo da
encenagao. A presencga tanto de publico quanto
de atores foi, neste caso, por meio de seus
avatares no twitter e a criagdo dramaturgica,
interpretacdes, contracenagbes s6 forma
realizadas através da utilizacdo das ferramentas
digitais. Assim através do compartilhamento
de informacgbes, bits, € que se constituiu em
conjunto o espago de representacgao.

Participar da existéncia do evento
cénico em si e do encontro entre artistas e
publico como descrito acima, em todas as suas
alternativas apontam para novas possibilidades
artisticas e outras formas de producgao. E elenco
e plateia comungam da cena, independente de
suas localizagdes geograficas nesta encenagao
cénica, e isso € um das possibilidades que
afirmam como inovadora esta agao para o futuro
cénico contemporaneo.

Esta representacdo de Romeu e Julieta
de Shakespeare através da midia twitter serve
de exemplo e amostragem pratica do surgimento
de novas poéticas e anseios estéticos por
partes de artistas e publico ja familiarizados,
em grande parte, com este mundo hibrido na
troca de informagdes e experiéncias. Porém,
de forma alguma deseja-se fazer apologia
a tecnologia, sobrepujando a criatividade
humana em expressar-se em qualquer midia
ou suporte. Bem como, caracterizar que o
desenvolvimento de qualquer evento cénico
com interagbes tecnoldgicas nao é superior ou
inferior a um evento cénico sem a utilizagao
de artefatos digitais, eles sdo apenas formas
diferentes expressao.

Porém, a discussdo sobre agentes
responsaveis pela existéncia de uma possivel
hibridizacao estéticadas artes cénicas com meios
digitais, reconfigurando sua constituicao central
e organica faz-se pertinente, principalmente em
razdo da existéncia de produtos estéticos com
caracteristicas especificamente ubiquas entre
elementos hipermidiaticos e elementos cénicos.
Uma das principais questdes levantadas
por artistas e publico, quando discute-se
sobre possibilidades de (re)significagbes em
elementos cénicos constituintes, provém da
questao presencga entre estes dois grupos diante
de si em um ato cénico e a incerta possibilidade
de ocorréncia da mesma em meios digitais.

Pode-se tomar como primeiro enlace
para caminhar em dire¢gdo a uma possivel
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elucidagao sobre este debate da existéncia
ou ndo da presenga e troca de informagdes
em ambiente virtual (0 ato um ser humano
estar diante do outro de alguma forma em
algum espaco) nos meios de comunicacao
digital utilizados em larga escala atualmente, o
presenca virtual em instrumentos digitais como
MSN, SKYPE, GOOGLETALK, ou jogos multi-
player online. Nas ferramentas comunicacionais
citadas parece estar superado, ou talvez nem
seja questionado, por boa parte da populagao
mundial pelo uso comum e ordinario destas
ferramentas a possivel falta de presenca entre
emissor e receptor de qualquer mensagem via
meio digital. Pois tornou-se amplamente aceita a
visdo dominante sobre a existéncia da presenga
entre interlocutores em ambientes Vvirtuais;
onde quando alguém conversa por texto, som
ou imagem com outro ser humano localizado
geograficamente até em outro hemisfério do
planeta em tempo real pela imediata troca de
experiéncias e informagdes sob a forma digital
0-1. Na&o existe mais oposi¢cao/duvida sobre
o fato de que estes interlocutores estiveram
presentes diante de si durante o evento
ocorrido, bem como existéncia de uma efetiva
e bem sucedida troca de informacdes ou de
comunicagcdo estabelecida similar ao que
chamamos de presencial.

Na encenagdo de Romeu e Julieta
através da midia twitter e no debate sobre a
existéncia da presencga cénica em espetaculos
contaminados pelas tecnologias digitais, nota-
se uma propensao aparente ao “nascimento”
de mais uma forma de expressao, em todas as
suas, ainda inimaginadas, possibilidades, fato
que pode ser considerado brilhante, instigante e
assustador. E o consideravel envolvimento das
artes cénicas com as novas midias e tecnologias
digitais traz algo de novo e inusitado, tanto pela
criatividade de seus experimentos, quanto pela
proliferagdo de novos produtos.

Este “nascimento” perece assumir a
natureza hibrida de nossos tempos, sensivel
através das varias interagdes e conexdes
humano-digitais presentes em nosso cotidiano,
e encontra-se em estado de plena expanséo.
A interagcdo destes meios digitais em nossos
habitos de comunicagao ja € clara e manifesta,
€ sua imersdo no campo das artes como
extensdo de suas possibilidades praticas,
filosoficas e estéticas amplia ndo somente os
recursos técnicos a disposicdo dos artistas e
publico, mas traz consigo novamente, pontos
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de complexidade para reflexao de suas agodes e
possiveis desdobramentos em varios aspectos
da vida humana, especialmente a linguagem.

Estas interagbes, arte e tecnologias
digitais na contemporaneidade, podem estar
levando ao limite as fronteiras do quinteto
essencial das artes cénicas, artistas — texto
— publico - ao vivo - no mesmo espaco fisico;
deste modo seus produtos e suas praticas
ficam sujeitos a situarem-se como modelos
repletos de caracteristicas pdés-modernas. E a
impossibilidade de nomeacéo, talvez seja uma
das caracteristicas mais marcantes para esta
linguagem em pleno desenvolvimento.

Deste modo, a percepcao de perspec-
tivas de (re)significacdo de elementos cons-
tituintes das artes cénicas, mais que fruto da
caracteristica da propria arte em incorporar
0 novo em sua génese; constitui-se sintese
expressiva dos mecanismos presentes na
sociedade atual, em sua construgédo de sa-
beres e lugares. Sujeito e contexto produzem
através de dialogo constante a esséncia for-
madora de uma arte de fronteiras liquidas.
Suas mais variadas e distintas manifesta-
¢des, sob a forma de novos espetaculos cé-
nicos, servem como metaforas que num jogo
constante de aproximacdes e afastamentos,
provocam condi¢gbes de um questionamen-
to sobre a possivel quebra revolucionaria
de paradigmas parciais ou totais desta arte,
expressos pelas possiveis modificagdes em
seus elementos constituintes.

Ainda acometida e impossibilitada de
nomeacao; esta modificagdo nas artes cénicas
abre ao homem a posigédo de ser ao mesmo
tempo, artista e publico, emissor e receptor na
feitura artesanal e maquinica dessa nova cena
contemporanea onde emergem novas conexdes
e 0 processo continuo de estar no limiar, de
work in progress, torna-se um imperativo. Mas
uma ressalva faz-se inevitavel; esta conjectura
de remixibilidade e imprevisibilidade nos
elementos constituintes das cénicas,objeto de
analise desta dissertagdo, s6 poderia acontecer
neste determinado periodo histérico atual; onde
através de avancos tecnolégicos da hipermidia,
como ainternet e outras conquistas instrumentais
eletrbnicas e digitais da cultura contemporanea,
o individuo pode diluir ainda mais barreiras,
tdo definitivas como tempo e espago em seu
processo de troca e comunicagao.
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€ concebido como novas formas de
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4 O termo hipermidia aqui é concebido como nos

apresenta Gosciola (pag 15): “ hipermidia
- meio e a linguagem delimitado pelas
tecnologias digitais(...)”
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com. Fonte:http://www.alexa.com/siteinfo/
twitter.com . Acesso em 20/03/2011.
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dos sites de compartilhamento de video,
0 YouTube oferece upload ilimitado de
clipes de video de cameras, celulares e
filmadoras. Fonte: http://www.usatoday.
com/tech/news/techinnovations/2005-11-
21-video-websites_x.htm. Acesso em:
25/09/2010.

7 Trecho extraido da obra Romeu e julieta de

Wiliam Shakespeare. Fonte: http://
www.culturabrasil.pro.br/romeuejulieta/
romeu_e_julieta.htm . JULIETA — Ro-
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meu, Romeu! Ah! por que és tu Romeu?
Renega o pai, despoja-te do nome; ou
entdo, se ndo quiseres, jura a0 menos
que amor me tens, porque uma Capuleto
deixarei de ser logo. ROMEU (a parte)
— Continuo ouvindo-a mais um pouco,
ou lhe respondo? JULIETA — Meu ini-
migo é apenas o teu nome. Continuarias
sendo o que és, se acaso Montecchio tu
nao fosses. Que é Montecchio? Nao sera
mao, nem pé&, nem braco ou rosto, nem
parte alguma que pertencga ao corpo. Sé
outro nome. Que ha num simples nome?
O que chamamos rosa, sob uma outra
designagao teria igual perfume. Assim
Romeu, se nédo tivesse o nome de Ro-
meu, conservara a tao preciosa perfei-
¢ao que dele é sem esse titulo. Romeu,
risca teu nome, e, em troca dele, que nao
€ parte alguma de ti mesmo, fica comigo
inteira. ROMEU — Sim, aceito tua pala-
vra. Da-me o nome apenas de amor, que
ficarei rebatizado. De agora em diante
nao serei Romeu.
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