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O ensaio a seguir estd comprometido com as perspectivas metodoldgicas de estudos etnogréficos,
sendo assim apropriacao da pesquisa, distanciamento e aproximacao sao questbes abordadas no
percurso. Um dos pontos criticos apontados foi a relacdo das artes cénicas com as tecnologias
disponiveis, como meio de producao, bem como as transformacdes que ocorrem frente ao
desenvolvimento e o acesso a elas. Embora houvesse resisténcia frente ao processo de
aprendizagem combinado com a tecnologia, passei a debrucar-me sobre o que seria tecnologia nas
artes da cena para levar a questao as suas Ultimas consequéncias. Além disso, o contexto em que
vivemos no Brasil forcou-me a refletir sobre 0 acesso aos meios de producao de obras de arte e o
modo como as ferramentas de Educacdo a Distancia (EaD) podem ser pontes de empoderamento.

A escolha de uma plataforma de EaD de treinamento para atores (Margolis Method) deveu-se a
insuficiéncia de dialogo sobre o teatro enquanto relacao no meio digital. Acredita-se que a
impossibilidade se deve ao fato de haver poucas discussdes interessadas em observar o avango
dos meios de comunicacdo e da tecnologia como mais uma possibilidade de pesquisa da
performatividade em artes cénicas. Ao mesmo tempo que essa relacao cria novos termos para a
articulacao, trazer um novo ambiente de relacionamento pode ser intimidador aos que desejam a
manutencao da forma e conteldo de uma arte conservadora; inclusive em suas formas de
distribuicdo e difusao, criando a permanéncia dos mesmos poderes simbdlicos, e concretos, sobre
as multiplas realidades estéticas locais.

O recorte da pesquisa foi limitado dessa forma, para que fosse possivel avaliar teorias maiores
comprometidas, tanto com uma meméria corporal que performa histérias de sua prépria cultura
(enquanto identidade), quanto com uma forma de exercicio dos fazedores de arte que lidam com
seus contextos e situacdes histdricas de limitacdes e expansoes.

Ha 2 anos, num dos coletivos que construi, foi produzida uma performance para a inauguracao do
Parque do Jéquei, fruto de uma luta de mais de 40 anos, pela preservacao de nascentes ali
situadas. A apresentacao intitulada Projeteu (disponivel em: https://m.
youtube.com/watch?v=G7CGj4BF-k4, consulta em 05/12/2018) foi elaborada no fim de 2015. No
inicio do ano seguinte, na inauguracao do Parque fiz um trabalho que se aproximava do conceito
de net-art. No entanto, com a precariedade da conexao de internet, resolvemos adaptar a
performance para uma interacao com o publico via kinect (equipamento que detecta movimento
com um sensor e traduz na imagem j& projetada com interacao de outros elementos graficos).
Utilizamos um sistema de video mapping, embora primitivo mas de facil manipulacdo, enxuto para
carregarmos e com o principio maior de ser numa linguagem em que o publico jovem estivesse
habituado. Projeteu misturava a ideia de interagir com uma tecnologia realizando uma obra arte
que tivesse que ser capturada somente naquele instante. O publico mais jovem faria o resto.
Apesar de toda a complexidade do processo, deparamo-nos com a seguinte situacdo: o publico
daquele momento nao era mais aquele jovem que idealizamos. Eram em sua maioria idosos ou
criancas tao pequeninas que olhavam com curiosidade para o evento. O espectador que



encontramos estava habituado a assistir e intervir o menos possivel na obra de arte. Realizamos a
atividade, porém com parca interacao. Andlises sociais variadas sao possiveis. A experiéncia
performatica pode nos orientar a uma reflexdo que é anterior e independe do avanco da
tecnologia: o uso da ferramenta ou a apreensao dessas novas tecnologias ainda é apassivadora
das massas. Mesmo as novas tecnologias que apresentam realidades aumentadas como inovacdes
estao ainda pressupostas sobre bases de desfavorecedoras da apreensao do meio tecnoldgico.
Estao mais interessadas na distribuicao de um produto acabado que possa ser rapidamente
consumido. Além disso, as bases em que sdo construidas nossos equipamentos culturais e a forma
com que sao apresentadas nossas obras de arte como se o consumo fosse prioridade. Em nossa
realidade magra e crua, teremos pouco a compartilhar se ainda for reproduzida uma légica em
termos de avanco tecnolégico sem o poder de acesso e condicoes com equidade, seja ela digital,

espiritual, ou de realidade aumentada.

Enfim, a performance abordava questdes da performance e da tecnologia. Os engates comecaram
jéd na preparacdo, desde a narrativa poética que queriamos seguir até a danca, mais aproximada
de um jogo entre musica e corpo performatico. Foi a primeira concretizacao do problema latente
gue passou a se tornar flagrante na atuacao. A dificuldade de reunir um grupo comprometido com
o fazer artistico voltado para a profissionalizacao - livre da rotina de procurar se integrar em
grupos ja estabelecidos ou dependentes de um mercado impermedvel a criacao dos artistas (ou
seja, mais comprometido com um tipo de producao comercializavel) - levou-me a repensar em uma
formacao que pudesse ser um treinamento disciplinado e criador e, ao mesmo tempo, colaborador
quando no jogo performatico. Em meados de 2017, realizei uma oficina sobre o Método Margolis
me colocando sob esse risco entre tecnologia e arte.
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