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RESUMO

As artes performativas, particularmente no caso do teatro musical sdo, por
exceléncia, suporte e veiculo transmissor de maltiplas linguagens artisticas em estreito
didlogo colaborativo e transdisciplinar, onde corpo, palavra, imagem e som, se interligam
para dar origem a uma obra artistica de campo expandido, com caracteristicas de hibridez.

Este trabalho de investigacdo foca-se na analise da peca de teatro musical Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz, um espetaculo que nasce na Associacdo de Bandolins da
Madeira, fundada em 2000, e que, a partir de 2019, passou a produzir espetaculos, através
do trabalho colaborativo entre individuos e instituicbes diversas, com recurso a linguagens
que incluem tecnologias de multimédia (com certa interatividade), no campo visual do
cendrio e na construcdo virtual dos maltiplos espacos que compdem a narrativa das obras
apresentadas.

Ezequiel (2021) ¢ um exemplo de espetaculo de teatro-tecnologia (Pimenta, 2022),
que reune diferentes disciplinas e areas artisticas em palco, com especial enfoque no teatro
como campo expandido, pelo uso de tecnologias multimédia interativas — projecdao de
imagens com capacidade de interatividade pelas personagens, som surround, resultando
numa obra artistica hibrida e com caracteristicas (algo) imersivas, tanto para 0s seus

intervenientes diretos (atores, bailarinos e musicos), como para o publico.

Palavras-chave: linguagens artisticas hibridas, transdisciplinaridade colaborativa,

teatro musical, Ezequiel (2021), teatro em campo expandido, interfaces teatro-tecnologia



ABSTRACT

The performing arts, particularly in the case of musical theater, are, par excellence,
a support and vehicle for transmitting multiple artistic languages in a close collaborative
and transdisciplinary dialogue, where body, word, image and sound interconnect to give
rise to artistic work in the field. expanded, with hybrid characteristics.

This research work focuses on the analysis of the musical theater play Ezequiel
(2021), by Norberto Cruz, a show that was born in the Madeira Mandolin Association,
founded in 2000, and which, from 2019, started producing shows, through collaborative
work between individuals and different institutions, using languages that include
multimedia technologies (with a certain interactivity), in the visual field of the scene and in
the virtual construction of the multiple spaces that make up the narrative of the works
presented.

Ezequiel (2021) is an example of a theater-technology show (Pimenta, 2022), which
brings together different disciplines and artistic areas on stage, with a special focus on
theater as an expanded field, through the use of interactive multimedia technologies —
projection of images with capacity of interactivity by the characters, surround sound,
resulting in a hybrid artistic work with (somewhat) immersive characteristics, both for its

direct participants (actors, dancers and musicians), and for the public.

Keywords: hybrid artistic languages, collaborative transdisciplinarity, musical

theater, Ezequiel (2021), theater in an expanded field, theater-technology interfaces



INDICE

INTRODUGAO . ........oieieeeeeeeeeee ettt en s ne et ne s 23
PARTE | - FUNDAMENTACAO TEORICA: AS ARTES PERFORMATIVAS E OS
DESAFIOS DO SEC. XX I ..uoi oo oo e e et eee e e 28

CAPITULO 1 - O estado da arte no século XXI: Perform Tech — ou quando as artes

performativas se intersectam com a tecnologia, e com a multimédia .............c..c........ 31
1.1 As novas linguagens emergentes: multimédia e interacdo humano-computador .......... 33
1.1.1 Conceitos de Tecnocultura, Ciberespago e Cibercultura...........cccooeviiiiiiiniicinnn, 34
1.1.2 Multimédia: definicdo, processos, suportes e aspetos de evolucdo tecnoldgica......... 37

1.1.3 A Multimédia nas Artes Performativas: propostas, experiéncias, intermedialidade,

novas conceptualizagies € PAratigIMas ..........eourerreerieeiiieenie et 55

1.1.4 A digitalizacdo das artes performativas, antes, durante e pos-pandemia: contexto

virtual versus contexto presencial. QUE TULUIO? ..........cccvveiiiie i 81

1.2 Breve panoramica das artes performativas na Madeira e a sua relagdo com a tecnologia

e a multimédia (a partir da segunda metade do SECUIO XX).....ccceevvveeriiveeiiie e 95
PARTE 11 - METODOLOGIA ...ttt 117
CAPITULO 2 - PrinCipios MetodolOgiCOS ...........vvviviveeeesieieeeeeeeis e s 118

2.1 Inquéritos realizados ao autor, elenco principal, equipa técnica e artistica, e publico de
=T [T PRSP 119
2.1.1 Inquérito por entrevista N.° 1 (IE1) a Norberto Cruz, autor, diretor artistico e musical,
e compositor musical de Ezequiel (2021) ......ccoeeiivieeiiiee e 123

2.1.2 Inquérito por entrevista N.° 2 (IE2), a equipa artistica e técnica de Ezequiel (2021), de

[N [oTq o1 (o T O {1 A (1 ) PRSPPI 124
2.1.3 Inquérito por entrevista N.° 3 (IE3), ao elenco principal (G2) de Ezequiel (2021), de
[N {o] o 1=T s (0 T O 11 2 PRSPPI 124

2.1.4 Inquérito por questionario N.° 1 (1Q1): Estudo de publicos de Ezequiel (2021), de
[N [oTq o1 (o O {1 A (X ) IR PSPPI 125



2.2 Observacgdo direta participada: peca, bastidores, e processos técnicos de multimédia

interativa/sonororidade imersiva, de EzeqUiel..........ccccooviiiiiiiiiii e 126
2.3 O Questionario Pavis, para analise de espetaculos, de Patrice Pavis ............cccccoue.ee. 127
2.4 Apresentacdo e andlise de reSUAOS ..........ccvviiiiiiieiieee e 128
2.4.1 Inquérito por entrevista N.° 1 (IE1), a NOrberto Cruz........ccocovuevveiennnnneencinenn 128
2.4.2 Inquérito por entrevista N.° 2 (IE2), a0 grup0 Gl........cccovieiiiiiiiiiniie e 129
2.4.3 Inquérito por entrevista N.° 3 (IE3), 80 grupo G2.........cceveeriiieiieiie e 136
2.4.4 Inquérito por questionario N.° 1 (1Q1), @0 grupo G3 ........cceviririiriieiieiee e 146
2.4.5 Observagéo direta participada de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz..................... 158

PARTE 11l — O UNIVERSO MULTISSENSORIAL E IMERSIVO EM EZEQUIEL
(2021), DE NORBERTO CRUZ ..ottt 171

CAPITULO 3 - A Associacdo de Bandolins da Madeira (ABM), como plataforma

impulsionadora de divulgagéo e criagdo artistica local ..............cccooviiiiiiiiiiiinn, 172
3.1 Missdo, historia e estrutura da aSSOCIAGAD .........veervvreiiireiirieeerireesireesieeesieeesaee e 172
3.2 Agrupamentos, atividades, projetos e producdes artisticas, parceiros e apoios........... 173

CAPITULO 4 - Contexto socioldgico: Norberto Cruz - biografia e percurso
AFTISTICO. ... ettt ettt b et bbbttt 176

CAPITULO 5 - A dimenso inovadora tecnoldgica e artistica em Ezequiel (2021)...179

5.1 Introducéo aos estudos de teatro: a analise através de uma perspetiva semiotica, pos-

estruturalista e fenOMENOIOGICA .........cvveiiieieie e 179
5.2 Ezequiel: Narrativa, drama, mundo figurativo e simbdlico, e personagens ................ 182
5.3 Trabalho colaborativo, hibridez e transdisciplinaridade, em Ezequiel........................ 218

5.4 As linguagens artisticas e de multimédia: a imagem gréfica, a interatividade e a

imersividade, VISUAL € SONOTA ........cccvviiiiiiiiie ettt ebaee e s ebbe e e s eabaee s 221
CONCLUSAO ..ottt 234
BIBLIOGRAFIA .....oooeieioeeeee ettt 242
APENDICES ..ottt ettt ettt 289
ANEXOS ....oooviiieieieeeeee ettt s st s et 310

Vii



INDICE DE APENDICES

APENDICE A: Guido do inquérito por entrevista N.° 1 (IE1): Norberto Cruz, autor, diretor
artistico e musical e compositor musical de Ezequiel (2021) ........ccccoevvviiniinneenieinenn 290

APENDICE B: Guio do inquérito por entrevista N.° 2 (IE2): Equipa artistica e técnica de
Ezequiel (2021), de NOIDErt0 CrUZ..........coouiiiiiiiieiiieiie et 293

APENDICE C: Gui#o do inquérito por entrevista N.° 3 (IE3): Elenco principal de Ezequiel
(2021), & NOTDEITO CrUZ ...ttt 296
APENDICE D: Guifo do inquérito por questionario N.° 1 (IQ1): Estudo de publicos de
Ezequiel (2021), de NOIDEIO CrUZ.........coouiiiiiiiiecie s 299
APENDICE E: Transcricio do e-mail enviado ao Teatro Municipal Baltazar Dias,

solicitando o balango da bilheteira da peca Ezequiel (2021), de Norberto Cruz
(apresentacdo de 16 a 19 de Dezembro) .......ceeeireiiiie i 303

APENDICE F: Informagéo de bilheteira do espetaculo Ezequiel (2021), de Norberto Cruz,

apresentado no Teatro Municipal Baltazar Dias, entre 16 e 19 de dezembro de 2021 ...... 304

APENDICE G: 1Q1, respostas do G3 & P7 (area de formagao) .........cccccvevevvvrvrervrverenenane, 305
APENDICE H: 1Q1, respostas do G3 & P8 (Profissa0)............ccvveereeeesieresesieneeenna, 306
APENDICE I: Aderecos de cena, de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz ........................ 308

INDICE DE ANEXOS

ANEXO A: Questionario Pavis, para analise de espetaculos, de Patrice Pavis (2003) .... 311
ANEXO B: Desdobravel impresso de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz....................... 314

ANEXO C: Publicacdo com link de acesso ao inquérito por questionario N.° 1 (IQ1),
estudo de publicos de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, na pagina do Facebook da ABM
SR UPURPRTPPRORS 317

viii



ANEXO D: Repartilha da publicacdo com link de acesso ao inquérito por questionario N.°
1 (IQ1), do estudo de publicos de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, na pagina do
FaceDOOK da ABM ...t 318

ANEXO E: E-mail de resposta do TMBD ao e-mail enviado pela autora, de pedido de
informacdo da bilheteira/lotacdo da peca Ezequiel (entre 16 e 19 de dezembro de 2021)

ANEXO F: CUIriculo de NOFDEIO ClrUZ ....veeee et e e 320

ANEXO G: Calendarizacdo da producdo de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, de 9 a 19
de dezembro de 2021 .........ooeiiiiiee e 322

ANEXO H: Guido Literario de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz (descricdo das



INDICE DE QUADROS

Quadro 1: Caracteristicas dos sites de streaming de pegas de teatro..........cccccevvvererrieennenn. 85
Quadro 2: Recintos culturais sob a tutela da Camara Municipal do Funchal ..................... 97

Quadro 3: Inquéritos realizados em relagdo a peca Ezequiel (2021), de Norberto

Quadro 4: Grupos de sujeitos que colaboraram na pesquisa, inquéritos de Ezequiel (2021),
(o[ N\ o] o= o (0 X (1 2SSOSR PSPPI 120

Quadro 5: IE2, respostas do G1 a P2, P3, P4, P5, P6 e P7, referentes a idade, sexo,
nacionalidade, naturalidade, regi&o e localidade de residéncia (respetivamente)............. 130

Quadro 6: IE2 — respostas do G1 a P8, P9 e P10, informacdo referente ao nivel de estudos,
area de estudos e profissao (reSPetiVaMENTE) .........c.uoieeiiieiiierie e 130

Quadro 7: IE2 — respostas do G1 as perguntas P11, P12 e P13. Informacéo referente a area
profissional exercida na peca, tempo de experiéncia na mesma e como veio a fazer parte da

EQUIPA (FESPELIVAMENTE) ....eieieieie et e ettt e st e e e e e et e e et e e sna e e e snae e e anteeeanneeeanes 131

Quadro 8: IE3, respostas do G2 a P2, P3, P4, P5 e P6, referentes a idade, sexo,

nacionalidade, naturalidade, localidade de residéncia (respetivamente) .............c.ccecnee.. 137

Quadro 9: IE3, respostas do G2 a P7, P8 e P9, referentes ao nivel de estudos, area de

formacao e profissdo (reSPEtiVAMENTE) .........ccoivreeiiie e 138

Quadro 10: IE2, respostas do G2 a P10, P11, P12, P13 e P14. Informacdo referente a
experiéncia na area de teatro, tempo de experiéncia (em teatro), em que area se enquadra
essa experiéncia, experiéncia enquanto (?), em quantas pecas ja participou

(FESPELIVAMENTE) ..ottt ettt e et e et e e e st e e e sab e e e anteeeateeeennes 140
Quadro 11: IQI, respostas do G3 a P2, “Sexo” e P3, “Nacionalidade”..............cccovvennen, 148

Quadro 12: 1Q1 - respostas do G3 a P9, “Quais os tipos de eventos culturais/artisticos a

QUE COSEUIMA @SSTISTIT?™ 1.iiiiiiiiiiitieeee e e e e s sttt ettt e e e e e s sttt e e e e e e e s st b b e e e e e e e e e s s bt bnenanaeeasans 151



Quadro 13: 1Ql, respostas do G3 a P11, “Dos equipamentos culturais seguidamente

indicados, quais 0s que costuma freqUENtar?”...........cocvveiiieiiiie i 152

Quadro 14: 1Q1, respostas do G3 a P13, “A que tipos de pega de teatro assistiu em 2021?”

Quadro 16: IQ1, respostas do G3 a P15, “Como caracteriza a sua experiéncia pessoal, ao

R 1] 01 g ] 2 I 011022 PP POPRR 156
Quadro 17: 1Q1, respostas do G3 as perguntas P16 € P17 ........cccoocvvveiieiinniieiieneeens 156
Quadro 18: 1Q1, respostas do G3 as perguntas P18 € P20.........ccccoovviiiveiiiiiieniieiiieiinens 157

Quadro 19: 1Q1 — respostas do G3 a P19, “Para que faixa etaria acha que esta mais
orientada @ Pega EZEQUIEI?”.........ooeieee ettt et 157

Quadro 20: 1Q1, respostas do G3 as perguntas P21 € P22.........ccccccvveeviveeiiie i, 158

Quadro 21: Bilheteira de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz (16 a 19 de dezembro de

202L) et bbb bbbt et et b e ntee s 304
Quadro 22: 1Q1, respostas 0 G3 @ P7.....c..uceiuieeiiiee e se e 305
Quadro 23: 1Q1, respostas d0 G3 A P8.........ccoiiviiiiieiiie s 306
Quadro 24: Calendarizacao da producéo de Ezequiel (9 a 19 de dezembro de 2021)....... 322

INDICE DE FIGURAS

Figura 1: Refik Anadol, Unsupervised, parte do seu projeto Machine Hallucinations,
INICIAAO BM 2016, ettt ettt ettt e et b e et e e nbeeanbeenreeas 45

Figura 2: A Laterna Magika (1958), de Svoboda e Radock, cenarizacdo com tripla projecédo

BN RIS e e e 59

Xi



Figura 3: Cena de Biped (1999), de Merce Cunningham, onde se pode observar 0s

bailarinos (reais) com a sobreposicdo da projecéo (bailarinos virtuais) ............cccoceeervenne. 60
Figura 4: Cena do espetaculo Ka (2005), do Cirque du Soleil.............cccooeiiiiiinncinennn 65

Figura 5: Cena de Kurius — Cabinet of Curiosities (2014), espetaculo do Cirque du Soleil

Figura 6: Vista da sala de espetaculos, em Londres, no decorrer de uma apresentacdo de
ABBA: THE VOYAGE ...ttt ettt ettt 68

Figura 7: ABBA: The Voyage, a banda com os fatos de motion-capture utilizados para
capturar 0s seus movimentos e expressdes, em estidio (a esquerda, e o resultado final, no

espetaculo, os avatares digitaiS (& AIFEITA) .........c.evvueeiieeiiiiiie e 70

Figura 8: Video-mapping do espetaculo Passaro de Fogo (2015), da autoria de Nuno Maya
((©1010 121 ) ISR 76

Figura 9: Pormenor do Video-mapping do espetaculo Passaro de Fogo (2015), da autoria
de NUNO Maya (OCUBO) .....uvveiiiiecciiie ettt et a et e et a et eesnaa e e st e e sntaeeanneas 77

Figura 10: Cena de L’Isola Disabitata (2016), onde se pode vizualizar o efeito de mar

rendilhado e um horizonte avermelhado, na projecéo ao fundo, e a praia em primeiro plano

Figura 11: Morte de um Caixeiro Viajante (2018), da Companhia de Teatro de Almada
(CTA), pormenor da video projecdo tripartida ...........cccoevvveiiireiiiee e 79

Figura 12: Cena de Alice no Pais das Maravilhas no Gelo (2017), espetaculo com

cenarizacdo 100% digital, através de video-mapping .........ccccccvvveeiieeeiiieeeiiieeeciee e 80

Figura 13: Mapa do espaco do festival Funchal Art Fest, em 2021, realizado no Complexo

Balnear da Ponta Gorda, FUNCAL ............oeeeeeeee et 90

Figura 14: Espetaculo Laetus (2022), fusdo de danca e artes circenses, do grupo Paradise

Figura 15: Opposites Attract (“Opostos que se Atraem™), 2011, no Centro Cultural John

dos Passos, Ponta do Sol, projeto artistico de artes plasticas, performance de danca

Xii



contemporanea, e video arte projetada, de Luisa Oliveira | Mario Ramos | Helena Gouveia,
COM aluNOS AA TUIMA TH......oiiiiiiiiee et e e e anes 106

Figura 16: Hugo Olim, video-jam ao vivo com Simon Whetham, 2010, Madeira Dig
[ LV I\ = To T - VPRSP 107

Figura 17: Era das Identidades (2021), da autoria dos Glitch Visual Artists, video-mapping
sobre corpo humano, Festival Fica na Cidade, organizado pela Camara Municipal do
FUNCRAL ...t et e et e e et e et e e e nne e e snteeeanneeeanees 107

Figura 18: Espetaculo Ocean of Dreams (2019), pelo grupo Paradise Circus, Praca do Povo
— Cais da Cidade, FUNCRAL............ooiiiee e 110
Figura 19: Momento do espetaculo Os Outros (2025), pelo CEPAM, com encenacgdo de
Diogo Correia Pinto e video-arte / video-mapping dos Glitch Visual Artists, Teatro
Municipal Baltazar Dias, Funchal

Figura 20: Performance do grupo da Escola de Danga Artistica — Estudio de Artes
Performativas, com video projecdo dos Glitch Visual Artists (A Era das Identidades, 2.2

edicdo), no evento Colours in The Dark (Associacdo Move, 2023), Quinta Magnolia,

FUNCRAL ...t e et se et et 112
Figura 21: Cena de Safe (2019), de Henrique Amoedo/ GDCAD-IPSS, Teatro Municipal
Baltazar Dias, onde se pode observar a utilizacdo de video projecéo dupla...................... 113

Figura 22: Cena de A Cortina de Soller (2020), de Norberto Cruz, espetaculo apresentado
no Teatro Municipal Baltazar Dias. Video-projecdo na tela de fundo da sala, do desenho
digital renderizado (animacdo) da sala de espetaculos, com design de Turnino Caires ....115
Figura 23: Cena de A Cortina de Soller (2020), de Norberto Cruz, espetaculo apresentado

no Teatro Municipal Baltazar Dias, Funchal. Video-projecdo de chuva, na tela de fundo do

Figura 24: Imagem gréfica do inquérito por questionario para estudo de publicos de

Ezequiel (2021), de NOIDErtO CrUZ........cueeiiuiieiiiee ettt 122
Figura 25: 1Q1, respostas do G3 a P1, “Idade” ........ccevveiieiiienie e 147
Figura 26: 1Q1, respostas do G3 a P4, “Naturalidade” ..............cccovveiiiieeiiine i 148



Figura 27: 1Q1 — respostas do G3 a P5, “Localidade de Residéncia” ............coceeevveeennen. 149

Figura 28: 1Q1, respostas do G3 & P6, “Nivel de estudos” .........covrieiirriineiiieiieieenienn 149
Figura 29: 1Q1, respostas do G3 a P10, “A quantos eventos culturais/artisticos assistiu em

0 0 USSR 151
Figura 30: 1Q1, respostas do G3 a P12, “A quantas pegas de teatro assistiu em 2021?”...152

Figura 31: Magquilhagem/caraterizacdo das personagens Tiquit (& esquerda) e Dara (a
direita), da peca Ezequiel (2021), de NOrberto Cruz .........cccceeveveeiieesiine e 162

Figura 32: Maquilhagem/caraterizacdo das personagens Rickten (a esquerda) e Claus (a
direita), da peca Ezequiel (2021), de NOrberto Cruz .........cccceeveveevieeeiiie e 162
Figura 33: Testes do sistema de som surround de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, na
zona técnica de som no TMBD, com o técnico de som e o diretor artistico, Norberto Cruz

Figura 34: Zona técnica de operacdo de som e do sistema multimédia (projecdes de video e
imagem) de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com Su2, diretor de imagem e multimédia

da peca (& esquerda) e com o técnico de video do TMBD (a direita)..........cccceevvveevvnennne 164

Figura 35: Vista do lado da plateia do palco do TMBD (a direita), da tela de projecéo

perfurada preta utilizada para a projecdo frontal, em Ezequiel (2021), de Norberto

Figura 36: Vista do lado interior do palco do TMBD (a direita), da tela de projecédo

perfurada preta utilizada para a projecdo frontal, em Ezequiel (2021), de Norberto

Figura 37: Vista do lado da plateia, com publico presente, do palco do TMBD durante a
peca, onde se pode observar a dupla projecdo e profundidade visual em cena, em Ezequiel
(2021), de NOFDEIO CrUZ ......veeeieiieeiiee e ciee ettt e et e e e e st e e et e e aneeas 166

Figura 38: Diretor artistico (Norberto Cruz) dirigindo-se ao elenco e figurantes, antes da

abertura da sala do TMBD ao publico, na 1.2 sessdo de Ezequiel, a 16 de dezembro de 2021

Xiv



Figura 39: Sessdo de descri¢do oral e reconhecimento tatil do elenco principal a cidad&os
visuais e ambliopes, dirigida por Anaisa Raquel, de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. A
esquerda, com a personagem Ana, a direita, com a personagem Rickten .............cccceuee. 168

Figura 40: Registo fotografico do elenco principal, figurantes, equipa técnica e equipa
artistica de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, realizado apds a Ultima sessdo de

apresentacdo no Teatro Municipal Baltazar Dias, Funchal, a 19 de dezembro de 2021

Figura 41: Personagens principais de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz ............cc....... 186
Figura 42: Vestes masculinas tipicas da época vitoriana (fins do séc. XIX — inicios do séc.

Figura 43: Figurinos e acessorios da personagem Ezequiel (adulto), em Ezequiel (2021), de
N[0T o 1=T o (o TN O (U 2 PP RPN 189

Figura 44: Aderecos da personagem Ezequiel (adulto): cartola preta, lenco vermelho usado
ao pescoco, pregadeira com figura branca em relevo sobre fundo preto (estilo vitoriano),

6culos de armacéo redonda douros, e relogio de bolso com corrente dourada................. 190

Figura 45: Figurinos da personagem velho Ezequiel e Ezequiel (adulto), em Ezequiel
(2021), de NOIDEIO CrUZ .....vvveeiieeesieeeeiee e tee e tee et e et e e sa et a e et e e snna e e snraeeanteeeanees 191

Figura 46: Personagem Ana, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com o figurino que
usa na cena 2 - O Encontro de um Amor e na cena 4 — A Oficina de Ezequiel (a esquerda),

e 0S seus aderecos de Cena (& AIreItA)..........eeevvreeiiiieeiiie e 192

Figura 47: Aderecos de cena da personagem Ana, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Figura 48: Personagem Ana, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com o figurino que

usanacena 12 —Orvalho da Manna .........coooomeemeee e 193

Figura 49: Figurino da personagem Ezequiel crianca (a esquerda) e pormenor do mesmo (a

direita), em Ezequiel (2021), de NOrberto Cruz..........coceeveveiiieeiiiec e 194
Figura 50: Figurino e caracterizacdo da personagem Tiquit, em Ezequiel (2021), de
N0 g 1=T s (01 O 11 2 PP 195

XV



Figura 51: Figurinos de Arya, Espirito da Terra, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. A
esquerda, na cena 8 — O Jardim das Flores e um mundo completamente novo, e a direita, na

CONA L0 — INFO N0 1 ettt et e ettt e e e e et e e e e e e e e e e e raeneaes 196

Figura 52: Figurino e caracterizacdo da personagem Dara, Espirito da Luz, em Ezequiel
(2021), & NOFDEITO CrUZ ...ttt 198

Figura 53: Final da cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago, em Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, onde se observam os dois autdématos dourados (a esquerda e a direita) na
projecdo secundaria (tela de rede preta, colocada a boca de cena)..........cccccvevvveriennnnnn, 199

Figura 54: Figurino (a direita) e acessorios (a esquerda) da personagem Rickten, em
Ezequiel (2021), de NOIDErt0 CrUZ..........couiiiiiiiieiiieiie e 200

Figura 55: Figurino (a direita) e pormenor do mesmo (a esquerda) da personagem Claus,
em Ezequiel (2021), de NOIDErto Cruz .........ccooviiiiiiiii i 201

Figura 56: Figurantes de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com os seus figurinos da peca
(6rfaos da oficina de Ezequiel, cena 4, com Ana, a esquerda, e na cena 8, no Jardim das

Flores com TiqQUIt, @ DIFEITA) ....ccvveeiieeeiiee e e e e s e e 203

Figura 57: Figurantes de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com os seus figurinos da

peca, na cena 8, no Jardim das Flores, com TiqQUIT .........ccoveeiiieeiie e 203

Figura 58: Abertura do espetaculo Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Ezequiel (crianga)

com o seu barquinho de papel na méo, a ser seguido pelo brinquedo autémato............... 205
Figura 59: Cena 1 — O Diario de Ezequiel, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz......... 205

Figura 60: Cena 2 — O encontro de um amor, com as personagens Ezequiel e Ana, em
Ezequiel (2021), de NOIDErtO CrUZ........cueeiiuieeiiiee et 206

Figura 61: Cena 3 — A Sala dos Espelhos, com Dara, Espirito da Luz, em Ezequiel (2021),
A8 NOTDEIO CIUZ ..ttt ettt et e e teesnbeenree s 207

Figura 62: Cena 4 — A Oficina de Ezequiel, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. As

criancas orfas brincando com os automatos, Rickten e Claus............ccccveevieeeiiieee e, 207

Figura 63: Cena 4 — A Oficina de Ezequiel, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz.

Ezequiel mostrando a ofiCina @ AN@.........cuvvieeiiiiie e 208



Figura 64: Cena 5 - Quando uma chama se apaga, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz.

Rickten (& esquerda), Claus (a direita), e a caixa de musica com a bailarina, ao centro ...209

Figura 65: Cena 5 - Quando uma chama se apaga, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz.
Rickten (& esquerda), Claus (a direita), e Ezequiel sobre a caixa de mdsica, ao centro.....209

Figura 66: Cena 6 - O \elho Ezequiel, a oficina e os autébmatos, em Ezequiel (2021), de
N[0T o T=T o (o TN O U 2SSO 210

Figura 67: Cena 7 — O Quarto de Ezequiel, com Ezequiel (crianga), em Ezequiel (2021), de
N[0T o T=T o (o TN O U 2 PSSP 211

Figura 68: Cena 8 - O Jardim das Flores e um mundo completamente novo, em Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz. Arya (Espirito da Terra), Ezequiel (crianga) e figurantes....... 212

Figura 69: Final da cena 8 — O Jardim das Flores e um mundo completamente novo, em
Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Tiquit e arosavermelna.............ccccoeeveevieeeniineennen. 212

Figura 70: Cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago, com a personagem Dara,
Espirito da Luz, em Ezequiel (2021), de NOrberto Cruz...........ccccoveevvveeivnessieesie e 213

Figura 71: Final da cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago, em Ezequiel (2021), de

Norberto Cruz, onde se observam os dois autdmatos dourados (a esquerda e a direita)...214

Figura 72: Cena 10 — Inferno, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Confronto entre

Arya, Espirito da Terra, € EZEQUIEL...........ccovviiiiie et 215

Figura 73: Cena 10 — Inferno, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Confronto entre

Dara, Espirito da Luz, e EZeqUIEL.............ccoiiii i 215

Figura 74: Cena 11 - Ezequiel encontra Ana, onde 0 céu encontra a terra, em Ezequiel
(2021), de NOFDEIO CrUZ ......vveeieeieeiiee e ciee ettt e et e e s e e s e e st e e aneeas 216

Figura 75: Cena 12 — Orvalho da Manha, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Ana (a

esquerda), Ezequiel (ao centro) e Tiquit (& direita)..........ccccvveiiieeiiiee e 216

Figura 76: Final da cena 12 — Orvalho da Manha, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz.

Ana (a esquerda), Ezequiel (ao centro), e Tiquit (a direita), com a rosa vermelha projetada

XVii



Figura 77: Exposicdo Norberto Cruz, a caminho de Ezequiel (2021), no étrio principal do
Teatro Municipal Baltazar Dias (16 a 19 de dezembro de 2021) ........ccccoovvvviveeiiieeiinnnns 222

Figura 78: Imagem gréfica de introducdo do video de créditos finais de Ezequiel (2021), de
N[0 o T=T o (o TN O U PSP 222

Figura 79: Cena 4 — A Oficina de Ezequiel, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Video-
projecdo das engrenagens mecanicas, simulando a maquinaria que o inventor construiu na

QU OFTCINA ettt ettt e et et et e ———— 225

Figura 80: Final da cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago, em Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz. Ezequiel a interagir com as engrenagens da maquina .............cccoceeeeeenn 225

Figura 81: Brinquedo autdmato de Ezequiel crianga, utilizado no momento de abertura do
espetaculo, antes da cena 1 — Diario de Ezequiel, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Figura 82: Banco de jardim da cena 2 — Encontro de um amor e cena 3 — A Oficina de
Ezequiel, em Ezequiel (2021), de NOrberto Cruz .........coovveeiveeiiiee e see e 308

Figura 83: Caixa de musica com bailarina, utilizada na cena 5 — Quando uma chama se

apaga, em Ezequiel (2021), de NOrberto Cruz.........ccocueeiiiveiiiie e 309

Figura 84: Ficha técnica de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, constante no verso do

desdobravel impresso do eSPELACUID ...........ecoiiiee i 314
Figura 85: Capa do desdobravel impresso de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz ........... 315

Figura 86: Interior do desdobravel impresso de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz........ 316
Figura 87: Publicacdo de 18 de dezembro de 2021, pela autora, na pagina de Facebook da

ABM. ..ottt b ettt eR ettt eer e er et et er e ne s 317
Figura 88: Publicacdo de 28 de dezembro de 2021, pela autora, na pagina de Facebook da
Y 2 USSR 318

Figura 89: Cartaz de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com design de Turnino
(O 1L SRS 330

Figura 90: Imagem gréafica da cena 1 — Diario de Ezequiel, no video de créditos finais de
Ezequiel (2021), de NOIDErto CrUZ .........ccouviieeiiiiie ettt 331



Figura 91: Imagem gréfica da cena 2 — O Encontro de um amor, no video de créditos finais
de Ezequiel (2021), de NOIDErtO CrUZ ........oooiuiiiiiiieiiie e 331

Figura 92: Imagem grafica da cena 5 — Quando uma Chama se apaga, no video de creditos
finais de Ezequiel (2021), de NOIDerto CrUzZ..........ccoiuveiiiiiieiiiene e 332

Figura 93: Imagem grafica da cena 6 — O velho Ezequiel, a oficina e os automatos, no
video de créditos finais de Ezequiel (2021), de NOrberto Cruz..........ccccovevevverveneennennnnn. 332

Figura 94: Imagem grafica da cena 7 — O quarto de Ezequiel, no video de créditos finais de
Ezequiel (2021), de NOIDErt0 CrUZ..........coouiiiiiiiieiiieiie et 333

Figura 95: Imagem grafica da cena 8 — Inferno, no video de créditos finais de Ezequiel
(2021), A& NOTDEITO CrUZ ...ttt 333

Figura 96: Imagem gréfica da cena 11 — Ezequiel encontra Ana, onde o céu encontra a
terra, no video de créditos finais de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz ...........ccccccveeen. 334

Figura 97: Imagem gréafica da cena 12 — Orvalho da manhd, no video de creditos de
Ezequiel (2021), de NOIDErO CrUZ........ccuveiiiieiiiieeiiee e eie e et e snee e snee e 334

XiX



GLOSSARIO

ARTIFICIAL INTELIGENCE (Al): palavra de lingua inglesa que significa inteligéncia

artificial.

AUGMENTED REALITY (AR): palavra de lingua inglesa que significa realidade

aumentada.

BACKING VOCALS: palavra de lingua inglesa que significa vocais de apoio a um cantor(a)

principal, no decorrer de um espetaculo ou concerto.

FRONT-OF-HOUSE: palavra da lingua inglesa que se refere as areas usadas pela audiéncia

num teatro, por exemplo.

HUMAN-COMPUTER INTERACTION (HCI): palavra da lingua inglesa que significa

interacdo humano-computador.

HUMAN-COMPUTER INTERFACE (HCI): palavra da lingua inglesa que significa

interface humano-computador.

QR CODE (QUICK RESPONSE CODE): palavra da lingua inglesa que significa um
padrdo de quadrados a preto e branco que é impresso em algo, e que pode ser lido por

alguns tipos de telemovel, para dar informacdes ao utilizador do telefone.

SURROUND SOUND: palavra de lingua inglesa que significa som tridimensional digital
(3D), que é separado em varios canais e projetado através de varias colunas em colocadas
estrategicamente em varios angulos e locais de um espaco, para proporcionar uma
sensacdo de som tridimensional e envolvente, sendo usualmente utilizado em salas de

cinema e sistemas de home cinema (cinema em casa).

VIRTUAL REALITY (VR): palavra de lingua inglesa que significa realidade virtual.
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INTRODUCAO

A presente dissertacdo e a escolha do tema, prende-se com a escassa investigacao
nesta area especifica das artes performativas — o teatro musical como campo expandido?,
através do recurso a novas tecnologias, especificamente de multimédia interativas e a
sonorizac&o tridimensional, na Regido Autonoma da Madeira (RAM).

E uma tematica emergente, no que diz respeito ao seu contexto especifico
(geografico e artistico), apesar de existirem ja algumas produgdes artisticas recentes a nivel
regional, com recurso a video projecGes e/ou video-mapping na composi¢cdo cenografica,
mas sem interatividade entre imagem digital-personagem, como o espetaculo A Cortina de
Soller (2020), de Norberto Cruz/Associacdo de Bandolins da Madeira (ABM)/Teatro
Municipal Baltazar Dias (TMBD), ou os espetaculos do Grupo Dangando com a Diferenca
(GDCAD-IPSS) como Safe (2019), de Henriqgue Amoedo, Happy Island, de La Ribot
(2018), e O que me move? (2018), de Telmo Ferreira e, Natércia Kuprian, nos espetaculos
do grupo Paradise Circus, e nas obras de video-arte e vjiing (video-mapping) da dupla
Glitch Visual Project, e do artista visual Hugo Olim, entre outros.

Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, € uma peca de teatro musical em campo
expandido, mais especificamente, de teatro-tecnologia (Pimenta, 2022), onde 0 recurso a
multimédia na construcdo da sua cenarizacdo digital e a interatividade com uma das
personagens, se apresenta como algo inovador no Arquipélago da Madeira, ao tentar
proporcionar ao pulblico a sensacdo de imersividade?, pela construcdo visual, desenho de
luz e sonorizacao 3D (surround), aspetos que complementam e enriquecem a sua historia.

Neste trabalho de investigacdo, apresenta-se como questdo principal, uma reflexéo

sobre o tema desta dissertacdo: como e a que niveis se define uma obra performativa, que

1 O conceito de “campo expandido” (ou “campo ampliado”) tem sido utilizado para designar processos
artisticos que procuram diluir fronteiras entre disciplinas, ou alargar os limites de determinadas préaticas
artisticas. O ponto de partida do conceito de “campo expandido” surgiu com Rosalind Krauss (critica de arte
contemporanea, historiadora de arte e professora na Universidade de Columbia, em Nova lorque), em 1979,
no seu ensaio Passages to Modern Sculpture (1977), numa altura onde se debatia a autonomia dos meios
artisticos.

2 Por imersividade (em geral) entende-se aquilo que, por estimular diversos sentidos em simultaneo, transmite
ao utilizador a sensacéo de ser parte integrante da acdo. (Porto Editora, s.d.l).
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se apresenta em campo expandido, proporcionando novas construcGes e formulacgdes
artisticas?
Na procura de uma resposta mais completa e aprofundada a esta questéo, levantam-

se consequentemente, outras questdes especificas e essenciais, como:

- Que implicacdes advém da criacdo de uma obra de teatro musical com recurso a
tecnologias de multimédia interativas, com potencialidades multi-sensoriais, de
carater imersivo, onde a dimensdo virtual se une ao corpo fisico, criando novas
dimensdes de producéo, representacéo e percepgdo?

- Como ¢ viabilizada a colaboracdo de diversas disciplinas e agentes, nas artes
performativas, particularmente no caso do teatro musical?

- Quais serdo 0s proximos passos, em termos de Interacdo Humano-Computador
(IHC), em contexto de espaco virtual cenarizado, numa peca de teatro, ou outra obra

performativa?

Como objetivo principal apresenta-se para este trabalho proceder a investigacao e
aprofundar o conhecimento relativamente a analise da existéncia de linguagens artisticas
hibridas nas artes performativas, particularmente no que concerne a utilizacdo de
tecnologias multimédia, em contexto regional, através do estudo de caso da peca de teatro
musical Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, um dos primeiros exemplos do seu
género/tipologia, na RAM.

Em termos de objetivos especificos, pretende-se para este trabalho, compreender as

diferentes dimensdes desse mesmo espetaculo, de acordo com os seguintes aspetos:

- Analisar uma obra de teatro em campo expandido, e mais especificamente, uma
obra de teatro-tecnologia, enquanto produto artistico performativo hibrido, de
trabalho colaborativo inter- e transdisciplinar;

- Perceber que linguagens artisticas apresenta, como se interligam e se intersectam,
estudando a sua estrutura como sistema de comunicacao multimodal (canto, gestos,

texto, processamento de imagem, masica, danga, acdo performativa);
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- Examinar a sua interface teatro-tecnologia, enquanto arte performativa com
aplicacdo de tecnologia digital: a interligacdo fisica e virtual entre personagens,
narrativa e cenografia digital, ou seja, a Interagdo Humano-Computador (IHC).

Este trabalho de investigacdo encontra-se dividido em trés partes e cinco capitulos.
Na Parte | - Fundamentacao teorica: as artes performativas e os desafios do séc. XXI,
abordamos o estado das artes performativas, na sua relacdo com a tecnologia, desde
meados do século XX até a atualidade. Na Parte Il — Metodologia, apresentam-se 0s
principios metodoldgicos utilizados nesta investigagdo, e na Parte Il - O universo
multissensorial e imersivo em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, apresenta-se e analisa-se
a peca, como estudo de caso.

No que concerne a divisdo dos capitulos em subcapitulos, pretende-se com a mesma
detalhar, dentro de cada parte deste trabalho, certas especificidades ao nivel da relagédo das
artes performativas com a multimédia, assim como as referentes a peca em si, que ajudarao
a enquadrar e guiar o leitor, no decorrer do desenvolvimento da nossa dissertacao.

Assim, no Capitulo 1, subcapitulo 1.1, abordam-se as novas linguagens emergentes -
multimédia e interagdo humano-computador -, no ambito das artes performativas,
apresentando-se, no subcapitulo 1.1.2 o enquadramento de conceitos essenciais, para a
compreensdo da evolucdo da cultura e sociedade contemporaneas, na era da comunicacao
digital, como Tecnocultura, Cibercultura e Ciberespaco, segundo autores como Levy
(1999), Lemos (2008), e Carrilho et al. (2019), passando em seguida a Multimédia, em
termos de definicbes e suas caracteristicas, na ética de autores como Fluckiger (1995),
Chapman e Chapman (2000), Diaz-Noci (2009) e, Ribeiro (2012), terminando com a
apresentacdo dos conceitos de Interacdo e Interface Humano-Computador, Inteligéncia
Artificial, Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Holografia, assim como exemplos
destes.

No subcapitulo 1.1.3, apresenta-se a evolucdo do estado da arte, no que concerne a
relacdo entre artes performativas e tecnologia/multimédia, apresentando-se, em primeiro
lugar, os principios ontol6gicos de corpo, linguagem, gesto, sentido, consciéncia, espaco e
comunicacdo, que segundo José Gil (2010), sdo essenciais para compreender a relacao

entre corpo-movimento (em danca); igualmente se apresenta como a intermedialidade na
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relacdo corpo-tecnologia, através das investigacbes de autores como Isabel Valverde
(2019), na érea de danca-tecnologia e, Carlos Pimenta (2022), no teatro-tecnologia,
explicam com exemplos de referéncia (nacional e internacional) este género artistico.

No subcapitulo 1.1.4 aborda-se a introducdo da tecnologia digital nas artes
performativas durante e pés-pandemia COVID19, nomeadamente na area do teatro, tendo
em conta a paragem sofrida pelo sector artistico, em marco de 2020, com o fecho de
espacos de apresentacdo e suspensdo de atividades presenciais, e adaptacdo consequente,
ao se recorrer a Internet como espaco de apresentacdo alternativo, trazendo-se, para este
estudo, varios exemplos a nivel nacional e regional.

O subcapitulo 1.1.5 foca-se, por sua vez, huma abordagem as artes performativas na
RAM, a partir de meados do século XX, nomeadamente a sua relacdo/intersecdo com
tecnologia multimédia (som e imagem), posicionando entidades, grupos, companhias e
artistas (em areas como educagdo artistica, teatro, danca, e performances artisticas),
referenciando obras, performances, eventos, e espetaculos, como forma introdutéria a
apresentacdo e analise de Ezequiel (2021), ja no Capitulo 5.

O Capitulo 2 contém a metodologia de investigacdo utilizada neste trabalho, efetuada
atraveés da realizacdo de quatro inquéritos (trés por entrevista e um por questionario), da
observacdo direta participada da peca, durante a sua apresentacdo entre 16 e 19 de
dezembro de 2021, no Teatro Municipal Baltazar Dias, no Funchal, e a apresentacdo e
analise dos resultados obtidos. Indica-se também o recurso ao Questionario Pavis, de
Patrice Pavis (2003), como ferramenta de andlise teatral detalhada, a ser utilizada em
relacdo a Ezequiel (2021), no Capitulo 5 deste trabalho.

Os Capitulos 3, 4 e 5 encontram-se inseridos na Parte Il - O universo multissensorial
e imersivo em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. No Capitulo 3 apresenta-se a entidade
produtora da peca, a Associacdo de Bandolins da Madeira, fazendo um enquadramento das
suas caracteristicas, enquanto associacdo cultural sem fins lucrativos, objetivos,
agrupamentos de bandolim regionais a ela associados, parceiros e apoios, e atividades
promovidas ou co-produzidas, sob a direcdo artistica de Norberto Cruz (desde 2016). O
Capitulo 4 aborda a biografia do autor e diretor artistico de Ezequiel (2021), Norberto
Cruz, tendo em conta 0 seu percurso académico e artistico - enquanto masico

(bandolinista), diretor artistico da ABM, e criador/diretor artistico/diretor musical de

26



espetaculos, em co-produgdo com a ABM. Ja no Capitulo 5 - A dimensdo inovadora
tecnoldgica e artistica em Ezequiel (2021), procede-se a analise aprofundada da peca, no
que diz respeito a relagdo nela existente entre arte e tecnologia multimédia (som e
imagem), cruzando a informacdo obtida nos questionarios - em relacdo ao autor, equipa
artistica e técnica, e publico -, de acordo com as diretrizes patentes no Questionario Pavis
(2013), de Patrice Pavis.

Neste trabalho seguiu-se a norma APA 7, da American Psychological Association
(American Psychological Association, 2024), no que ndo esta previsto no Regulamento do
curso de 2.° Ciclo em Gestdo Cultural, da Universidade da Madeira (Universidade da
Madeira, 2020a).
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PARTE | - FUNDAMENTACAO TEORICA: AS ARTES
PERFORMATIVAS E OS DESAFIOS DO SEC. XXI
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A aplicacdo dos novos meios as artes performativas é
extremamente diversificada[,] e a Internet revelou-se
particularmente significativa no seu desenvolvimento,
ndo apenas como uma imensa base de dados interativa,
mas também como meio de colaboracdo e distribuicdo
de performances. As capacidades interativas[,] abertas
pelas redes informaticas[,] permitem a criatividade
partilhada, desde improvisagbes textuais ou
telematicas[,] em tempo real[,] até projetos de grupo
constituidos globalmente, sem que a distancia seja uma
barreira a colaboracdo. As novas tecnologias, portanto,
questionam as ideias aceites sobre a natureza do teatro
e da performance. O computador tornou-se uma
ferramenta e um agente significativo de agéo e criagdo
performatica, o que levou a uma nitida confuséo do que
anteriormente denominamos, por exemplo,
comunicagdo, guionismo, atuacdo (ator), artes visuais,
ciéncia, design, teatro, video e arte performativa.®
(Dixon, 2007, p. 3)

Na Parte I, Fundamentacéo Tedrica: As artes performativas e os desafios do século
XXI, procede-se a revisdo da literatura e a apresentacdo do contexto teodrico deste trabalho
de investigacdo — ou seja, 0 estado da arte -, no que concerne a relacdo entre as artes
performativas e a tecnologia/multimédia (som e imagem), especialmente quanto as novas
linguagens da relacdo humano-computador.

Para abordar estas novas linguagens emergentes — a multimédia e a interacdo
humano-computador -, dentro do contexto das artes, comecamos por apresentar 0S
conceitos de Tecnocultura, Ciberespaco e Cibercultura, essenciais para compreender a
evolucdo da relacdo entre homem e tecnologia com o surgimento da Internet (a partir dos

anos 80 do século XX), a forma como mudou o funcionamento da nossa sociedade, em

% Traducdo da autora, da citacdo original em inglés: The application of new media to performance arts is
extremely diverse, and the Internet has proved particularly significant in its development, not only as an
immense interactive database, but also as a performance collaboration and distribution medium. The
interactive capabilities opened up by computer networks allow for shared creativity, from textual or
telematic real-time improvisations to globally constituted group projects, with distance no barrier to
collaboration. New technologies thus call received ideas about the nature of theater and performance into
question. The computer has become a significant tool and agent of performative action and creation, which
has led to a distinct blurring of what we formerly termed, for example, communication, scriptwriting, acting,
visual art, science, design, theater, video, and performance art. (Dixon, 2007, p. 3).
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relacdo a digitalizacdo das formas de comunicacdo, como espaco de mediacdo cultural
global. Segue-se a introdugdo a Multimédia, apresentando-se a sua defini¢do, processos,
suportes, e aspetos de evolucdo tecnoldgica, como certas caracteristicas especificas dos
produtos multimédia, e da Internet, e, finalmente, referindo conceitos como Interacdo
Humano Computador* e Interface Humano Computador® (IHCs), Inteligéncia Artificial®
(1A), Realidade Virtual’ (RV), Realidade Mista® (RM), Realidade Aumentada® (RA), e
Holografia.

4 Tradugdo para portugués da palavra inglesa Human-Computer Interaction (HCI). Vide Glossario — Human-
Computer Interaction.

® Tradugdo para portugués da palavra inglesa Human-Computer Interfacen (HCI). Vide Glossario — Human-
Computer Interface.

® Tradugdo em portugués da palavra inglesa Artificial Inteligence (Al). Vide Glossario — Artificial Inteligence.
"Tradugdo para portugués da palavra inglesa Virtual Reality (VR). Vide Glossario — Virtual Reality.

8 Tradugdo para portugués da palavra inglesa Mixed Reality (MR). Vide Glossario — Mixed Reality.

® Tradugdo para portugués da palavra inglesa Augmented Reality (AR). Vide Glossario — Augmented Reality.
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CAPITULO 1 - O estado da arte no século XXI: Perform Tech — ou quando as artes

performativas se intersectam com a tecnologia, e com a multimédia

Vivemos, cada vez mais, [nJuma ideia de
comunidade virtual, interativa e de cultura
pluralista, em que a audiéncia estd liberta de
posturas tradicionais (que ndo a morte do
espetador), promovendo a dialética rede | ser[,]
num contexto de contaminagdes (artes, audiéncia
e media)[,] tecendo uma arquitetura dirigida ao
espaco comum, promotor do desenvolvimento
pessoal, cultural, tecnoldgico e social.

(Pimenta, 2022, p. 76)

Danca, performance, teatro, artes circenses e espetaculos musicais, nos seus varios
géneros, sdo algumas das areas que compdem o universo abrangente das artes
performativas e que, tal como qualquer outra area que seja fruto da acao e criacdo humana,
tém sofrido inevitavelmente alteracGes, adaptacdes, experimentacdes e evolugdes ao longo
dos tempos, seja em termos de processos (técnicos, criativos e artisticos), seja em termos
de conceitos (novas abordagens, novas linguagens, hibridismos). Este aspeto é devido nédo
s0, mas também, a introducdo das novas tecnologias e, particularmente, do recurso a
multimédia — som e imagem, na criacdo e construcdo de novas propostas artisticas, nas
ultimas duas décadas.

Isabel Valverde (2010) e Carlos Pimenta (2022), nas suas investigacdes e resultantes
obras publicadas, convergem no ponto de interligacdo entre artes performativas e
tecnologia/digitalizacdo, se bem que em areas artisticas diferentes — a primeira,
relativamente a danca e a performance, e o segundo, em relacéo ao teatro.

Valverde (2010), apresenta e explora, no seu livro Interfaces Danca-Tecnologia: Um
quadro tedrico para a performance no dominio digital, a ligacdo entre danca e tecnologia,
apresentando o termo dance-tech (danca-tecnologia, em portugués) como a palavra-chave
para definir a utilizacdo das tecnologias multimédia, e a relacdo corpo-tecnologia,
especialmente no que diz respeito a interfaces, ou seja, suportes de mediacdo, na criacdo de

novas propostas criativas na area da danca e da performance, a partir de meados do século
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XX, até ao seculo XXI. A abordagem de Pimenta (2022), por outro lado, no seu livro
Teatro e Tecnologia - Criacdo, Produgdo, Rececdo: Do Deus Ex Machina ao Teatro
Virtual, foca-se no teatro e na sua relagdo com a tecnologia, ou seja, no teatro-tecnologia,
como refere, apresentando exemplos desta desde o0s seus primordios tecnoldgicos
mecénicos em cena (no Teatro Grego classico, com o Deus Ex Machina®), passando pelo
conceito de obra de arte total de Richard Wagner!! (séc. XIX), pelas tecnologias do som
(como as maquinas de fazer chuva, vento e trovles, e o desenho de som) e da iluminagdo
(o desenho de luz, da luz natural até a iluminacdo led), até a sua digitalizacdo no século
XX (as primeiras experiéncias de imagem em movimento, com os trabalhos do italiano
Fillipo Marinetti'> e do alemdo Erwin Piscator'®, passando pela performance Laterna
Magika, de Alfréd Radok* e Josef Svoboda®®), e pelas as obras de Robert Lepage!®, a
partir dos anos 80 até a atualidade), e nos consequentes processos criativos, apresentando
varios exemplos de estudo, especialmente em relacdo ao contexto portugués
contemporaneo (2005-2018), mais especificamente de obras em que foi diretor artistico

e/ou cendgrafo.

10 Deus Ex Machina (ou aerorema, ou mechane) é uma expressdo em latim que significa literalmente “deus
surgiu da maquina” ou “deus que desce numa maquina”, sendo utilizada para definir uma solugdo
inesperada/mirabolante (magicamente providenciada por uma divindade), tendo surgido no teatro na Grécia
Antiga, quando muitas pegas terminavam com uma divindade/forca sobrenatural personificada, surgindo
(metaforicamente) no palco, para resolver impasses ou momentos de tenséo, na encenacdo. (Pimenta, 2022,
pp. 35-36; Priberam Informatica, s.d.c).

11 Richard Wagner (1813-1883), poeta e compositor alemdo, designava as suas operas por Gesamtkunstwerk
[obra de arte total, em portugués], que reunia vérias linguagens artisticas numa s6 peca de teatro,
completando-se, necessariamente, umas as outras. Para Wagner, o teatro representava a arte mais completa.
(Pimenta, 2022, p. 51; Porto editora, s.d.w).

2 Fillipo Marinetti (1876-1944), escritor italiano, fundador e promotor do Movimento Futurista, ou
Futurismo, considerado 0 movimento pioneiro das vanguardas artisticas do século XX. (Porto Editora, s.d.j).
13 Erwin Friedrich Maximilian Piscator (1893-1966) foi um dramaturgo, diretor e produtor teatral alemé&o que,
junto com Bertolt Brecht, considerado um dos expoentes do teatro épico, um género que privilegia o contexto
socio-politico do drama, e criador do teatro documentario. (Encyclopaedia Britannica, 1998).

14 Alfréd Radok (1914-1976) foi um diretor de teatro e cinema checo, considerado uma das mais importantes
personalidades da cultura checa do século XX. Fundou o grupo Laterna Magika, em 1958, com o cendgrafo
checo Josef Svoboda, tendo sido diretor de cena e diretor artistico no projeto. (Monoskop, 2014).

15 Josef Svoboda (1920-2002) foi um artista e cendgrafo checo, mais conhecido por ser co-fundador do grupo
Laterna Magika, que se celebrizou pela conjucdo de pantomima, danca, musica e luz, sem recurso a palavra,
0 que deslumbrou o publico da exposicdo Mundial de Bruxelas, durante a sua primeira aparigdo
publica. (Porto Editora, s.d.o).

16 Robert Le Page (1957-) é um artista multidisciplinar, ator, guionista e cineasta canadiano, cujas obras
originais, contemporéneas e Unicas (inspiradas na histéria recente), que tém sido aclamadas pela critica
internacional, transcendem fronteiras e desafiam os padrdes da escrita cénica, nomeadamente através da
utilizacdo de novas tecnologias. (Ex Machina, 2020).
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Outro dos pontos referidos por Pimenta (2022) é o recurso, em teatro (assim como
acontece em danga), das tecnologias de som e de imagem, abordando a sua importancia
tanto para a construcdo cénica, como para a percepcao da obra, por parte do publico.

Adoptou-se, por isso, neste trabalho, o termo Perform-Tech (Performance-
Tecnologia), sendo Perform de Performing Arts, e Tech, de technology (termos em inglés),
para referenciar de forma mais abrangente as artes performativas como uma area umbrella,
no que concerne a sua intersecdo e relacdo com as novas tecnologias, e as propostas

artisticas dai resultantes, nas suas varias formas de inclusao.

1.1 As novas linguagens emergentes: multimédia e interacdo humano-

computador

A multimédia e a interagdo humano-computador s@o dois pontos essenciais para
compreender a evolucdo tecnoldgica, desde os anos 80 do século XX, até a atualidade, e a
sua relacdo com a transformacdo da sociedade humana, hoje em dia interligada em rede,
através da Internet e da World Wide Web (WWW), facto que, consequentemente, também
tem transformado as varias areas artisticas, inerentes a capacidade criativa humana.

Para perceber como se tém processado estas novas linguagens emergentes, bem
como a razdo da sua intersecdo com as artes performativas, assim como 0S pProcessos
criativos e as propostas artisticas dai resultantes, ou seja, (Perform-Tech) é preciso, em
primeiro lugar, termos presentes os conceitos de Tecnocultura, Ciberespaco e Cibercultura,
como referéncias e enquadramentos da tecnologia, face a vivéncia e cultura humanas, e
meios de processamento e de digitalizacdo de informacdo. Segue-se 0 conceito de
multimédia - o que sdo media digitais e as suas carateristicas e possibilidades tecnolégicas
que surgiram ao longo do século XX, em particular a Interatividade Humano-Computador
(IHC), e de outras formas de mediacdo tecnoldgica dela derivadas, como a Inteligéncia
Artificial (1A), a Realidade Virtual (RV), a Realidade Mista (RM), a Realidade Aumentada
(RA), o 3D e a Holografia -, que continua em evolucdo, permitindo novas formas de
exploracdo, através das possibilidades que oferecem, tanto técnicas como criativas, no

contexto da sua utiliza¢do nas artes performativas.
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Enquadram-se assim, a multimédia e os media digitais e tecnoldgicos, no contexto de
evolugdo artistica do meio performatico, através da intermedialidade!’, sem esquecer a
questdo de mudanga ou alteracdo de paradigmas classicos das artes performativas, ligados
ao corpo, a linguagem, ao gesto, ao sentido, a consciéncia, ao espaco e a comunicacao (na
danca, performance e teatro), como consequéncia inerente dos processos de
experimentacdo, adaptacdo e integracéo de tecnologias em cena, particularmente o som, e a

imagem, estatica ou em movimento.

1.1.1 Conceitos de Tecnocultura, Ciberespaco e Cibercultura

Por Tecnocultura entende-se como sendo a atual estrutura da sociedade humana,
onde toda a experiéncia de realidade se tornou tecnologica, devido a utilizacdo corrente de
ferramentas tecnoldgicas, e de media digitais. Como alertou André Lemos (2008), no seu
livro Cibercultura, tecnologia, e vida social e na cultura contemporanea, “[...] este novo
sistema técnico vai afetar a vida quotidiana de forma radical com a formacdo e
planetarizacdo da sociedade de consumo e do espetaculo” (Lemos, 2008, p. 52).

A convergéncia entre cultura e técnica é uma realidade ja desde o século XX, sendo
que varias areas da pratica contemporanea, no seculo XXI, segundo Jodo Marques Carrilho
et al. (2019), na abertura do seu livro Fundamentos e Imersdo — Ensaios sobre técnica,
“[...] estao a ser substituidos, complementados e articulados pelos media digitais, e estdo a
emergir novos dominios inteiramente mediados pela tecnologia [...]” (Carrilho et al.,
2019). Nesta obra, que reune textos de seis autores, abordam-se tematicas e problematicas
da digitalizacdo, de dominios conexos como a ecologia dos media (Jussi Parikka), o
fundamento sénico nos novos ambientes imersivos (Luis Claudio Ribeiro), as relacdes
entre arquivo e meméria (Wolfgang Ernst), a fotografia e a modernidade (José de
Miranda), e as dimensbes cdsmicas do som e a consciéncia humana (Jodo Marques
Carrilho), com o proposito de mapear problematicas e “[...] desenhar contraposigoes, [...]

contradicdes, [...] interseccOes e [...] paralelismos que existem ao adoptar uma ou outra

17 Qualidade do que é intermedial; condicdo da pratica comunicacional que se desenvolve em diferentes
suportes ou meios de comunicagdo. (Porto Editora, s.d.n).
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[perspetiva], [...] [de] uma forma distinta de compreender as relagdes entre técnica, cultura
e sociedade” (Carrilho et al., 2019, p. 5).

Como Ciberespago entende-se o espago virtual da World Wide Web (WWW1),
aplicando-se a um sistema de documentos em hipermédial® executado na Internet,
abrigando contetidos como videos, sons, hipertextos?®® e imagens, que podem ser
consultados través de um programa de computador (software, em inglés), chamado de
navegador (como o Internet Explorer, Google Chrome, entre outros), que permite
descarregar informacdes (chamadas “documentos” ou “péaginas”), de servidores web (ou
“sitios”) e mostra-los no ecrd do utilizador. Este pode seguir as hiperligacdes na pagina —
ato que ¢ comummente designado de “navegar” na Web -, para outros documentos, ou
mesmo enviar informagdes de volta para o servidor, para interagir com ele.

Segundo descreveu Pierre Lévy (1999), filosofo, socidlogo e investigador em ciéncia
da informacéo e da comunicacdo, e pioneiro nos estudos sobre o impacto da Internet na

sociedade, o ciberespaco &, portanto:

[...] o meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores. [...] ndo apenas [como] [...] infraestrutura material de
comunicagdo digital, mas também [como] [...] universo oceanico de
informacGes que [...] abriga, assim como 0s seres humanos que navegam[,] e
alimentam esse universo. (Lévy, 1999, p. 17).

O desenvolvimento da cultura da Internet ou Cibercultura, ou seja, da cultura digital,
resulta do aparecimento da micro-informatica nos anos 70 do século XX, da convergéncia
tecnoldgica e do estabelecimento do PC (sigla de Personal Computer, em inglés), e foram
varios 0s autores que se debrucaram sobre o estudo deste fendmeno. Em termos de
conceitos de Cibercultura, apresentam-se aqui os de dois autores, Lévy (1999) e Lemos
(2008), que refletem abordagens semelhantes: para o primeiro, Cibercultura € o “[...]

conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de

18 Sigla do inglés World Wide Web, que significa rede mundial, sendo um sistema de interligagdo de
documentos e recursos, através da Internet = WEB. (Priberam Informaética, s.d.j).

19 Hipermédia ¢ o suporte de difusdo de informacéo, apresentada sob a forma de texto, graficos, audio ou
video, num sistema de hipertexto. (Priberam Informética, s.d.d).

20 Hipertexto é uma sequéncia de texto que permite a remissdo para outra localizagdo - documento, ficheiro,
pagina da Internet. (Priberam Informatica, s.d.e).
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pensamento e de valores, que se desenvolvem conjuntamente com o crescimento do
ciberespaco [...]” (Lévy, 1999, p. 17) e para o segundo, é a “[...] cultura contemporéanea,
associada as tecnologias digitais (ciberespaco, [...], [...] processos de virtualizagéo, etc.)
[que] vai criar uma nova relacdo entre a técnica e vida social[,] que chamamos de
cibercultura” (Lemos, 2008, p. 15).

A comunicacdo humana, na era da cibercultura, passa inevitavelmente pela utilizacéo
de meios digitais online, atraves da World Wide Web (WWW), plataforma que veio permitir
a globalizacdo de partilha de conhecimentos, e de diversos tipos de contetdo,
nomeadamente artisticos e culturais. No entanto, hd quem defenda que o desligar do
mundo real e a passagem para o digital e virtual, tem vindo a afetar a forma como os seres
humanos se relacionam uns com os outros, desligando-se de uma conexao real, do corpo
real, em prol de uma vivéncia/existéncia virtual, numa sociedade cada vez mais acelerada e
digitalizada. Lévy (1998), na sua obra Becoming Virtual: Reality in the Digital Age?,

contrapde, no entanto, que:

A virtualizacdo do corpo ndo é, uma forma de desencarnacdo, mas uma
recriacdo, reencarnacdo, multiplicacao, vetorizacao e heterogénese do humano.
No entanto, a fronteira entre heterogenese e alienacdo, atualizagdo,
virtualizacdo [...] nunca é claramente definida. Este limite incerto deve ser
constantemente estimado e avaliado pelo individuo, para ajudar a determinar
como conduzir a sua vida, e pela sociedade, para determinar como estruturar as
suas leis.?? (Lévy, 1998, p. 44)

Para Lévy, o corpo virtualizado assume-se como uma extensdo do corpo real, um
hipercorpo com carateristicas hibridas e, globalizado, uma continuacdo do “eu” real, tendo
em conta que o individuo passa por reconstrucdes (tanto fisicas como mentais) ao longo da
sua vida, devido a fatores externos ao seu corpo (estimulos fisicos, por exemplo, quando
fazemos exercicio, como nos alimentamos), assim como a processos internos (evolugédo do

conhecimento e da personalidade).

21 Tornando-se virtual: A realidade na Era Digital, em portugués (traducdo livre da autora).

22 Traducdo da autora, do original em inglés: The virtualization of the body is therefore not a form of
disembodiment but a re-creation, a reincarnation, a multiplication, vectorization, and heterogenesis of the
human. However, the boundary between heterogenesis and alienation, actualization and commodity
reification, virtualization and amputation, is never clearly defined. This uncertain boundary must constantly
be estimated and evaluated by the individual, to help determine how to conduct his life, and by society, to
determine how to structure its laws. (Lévy, 1998, p. 44).
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1.1.2 Multimédia: definicdo, processos, suportes e aspetos de evolugao

tecnoldgica

Antes de mais, é preciso entender-se 0 conceito de multimédia, para se
compreenderem 0S processos, suportes e outros aspetos de evolugdo tecnoldgica, alguns
dos quais que se interligaram a varias areas artisticas, entre elas a cinematografia, a video-
arte, e varias expressdes artisticas das artes performativas, como ja& mencionado
anteriormente, como € o caso de aspetos Interacdo Humano-Computador (IHC), da
Inteligéncia Artificial (IA), da Realidade Virtual (RV), da Realidade Mista (RM), da
Realidade Aumentada (RA), do 3D, e da Holografia.

Em termos do que pode ser considerado multimédia, Nuno Ribeiro (2012), no seu
livro Multimédia e Tecnologias Interativas, apresenta as diferentes definigdes e utilizacdes
do termo, uma vez que este “[...] pode ser utilizado quer como substantivo (com dois
géneros), quer como adjetivo, sendo este Gltimo a utilizacdo mais comum.” (Ribeiro, 2012,
p. 3). Por exemplo, ao afirmar que “a multimédia ¢ um novo meio tecnologico”, onde
palavra é utilizada como um substantivo do género masculino, e na expressdo “tecnologia
multimédia”, onde tem funcdo de adjetivo.

Para Rafael C. Gonzalez e Richard E. Woods, no seu livro Processamento de
Imagens Digitais (2000), e Ruben Gonzalez (2000), no seu artigo intitulado Disciplining
Multimedia, a designacdo multimédia € também utilizada frequentemente em maultiplos
contextos, por exemplo, como adjetivo, facto também indicado por Francois Fluckiger
(1995, como citado em Ribeiro, 2012) - mercado multimédia, aplicacdo multimédia,
tecnologia multimédia, placa multimédia, rede multimédia, servico multimédia, produto
multimédia (Ribeiro, 2012, p. 3) -, resultando numa dificuldade acrescida da definicdo do
conceito de Multimédia, tendo em conta a prépria forma ou suporte de processamento de
contetdos, e subentende que o processamento ou recuperacdo da informacdo, se faz de
forma multisensorial para o ser humano: “[a] Multimédia ndo pode ser experimentada sem
a tecnologia, pois é a tecnologia que cria a experiéncia — [a] multimédia ndo se limita a
mensagem, mas € igualmente uma funcdo do meio, isto é, da tecnologia” (Gonzalez, 2000,
p. 73).
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Ribeiro (2012), considera, numa primeira abordagem, como multimédia®®, toda a
transmissdo de informacdo que implica a existéncia de varios meios entre emissor e
recetor, para passar uma mensagem, sendo considerados como produtos multimédia os
jornais, as revistas, os livros (em papel ou formato digital) e as emissdes de televiséo, ou
seja, a utilizacdo de um meio de comunicacdo multimodal, num sentido lato (Ribeiro,
2012, p. 5). Ja tendo em conta o ambito do recurso a tecnologias da informagdo e
comunicacdo, e a sua evolucdo ao longo do século XX e no século XXI, define-se hoje,
como multimédia ou, melhor, multimédia digital, a utilizacdo diversificada de meios, como
texto, gréaficos, imagens, video e audio que, quando processados por computador, permitem
criar, manipular, armazenar, transmitir, e pesquisar conteudos (Ribeiro, 2012, p. 6).

Ainda segundo Ribeiro, existem diversas defini¢cdes do conceito multimédia (digital),
de acordo com o &mbito em que estas se referem. Por exemplo, a de Fluckiger (1995, como
citado em Ribeiro, 2012), apresentado no seu livro Understanding Network Media?, e a de
Nigel Chapman e Jenny Chapman (2000, ibidem), na obra Digital Multimedia®, em

termos do que é multimedia, com a qual Ribeiro concorda, ao designa-la como:

[...] a combinagdo, controlada por computador, de texto, graficos, imagens,
video, audio, animacdo e qualquer outro meio, pelo qual a informacéo possa
ser representada, armazenada, transmitida e processada sob a forma digital, em
que existe pelo menos um tipo de media estatico (texto, graficos ou imagens) e
um tipo de media dindmico (video, audio ou animagéo). (Ribeiro, 2012, p. 10)

2 Termo que provém da lingua inglesa, Multimedia. Através do estudo etimoldgico da palavra multimédia,
conclui-se que esta é composta por duas partes, multi e media, ambas resultantes de palavras latinas. Multi
tem origem na palavra multus, significando multiplo ou numeroso. Media € o plural da palavra medium e
significa meio ou centro. Tendo em atencdo a origem da palavra multimedia, e o significado de cada uma das
suas partes, pode-se afirmar que significa multiplos meios. (Porto Editora, s.d.s; Priberam Informatica, s.d.f).

24 Multimedia means ‘multiple intermediaries’ or ‘multiple meanings’. As ‘intermediary’ the word multimedia
can be used as a noun (“multimedia is a new technological field...”), but is often used as an adjective (“a
multimedia document”). (Fluckiger, 1995, p. 4). Traducdo da autora: “Multimédia significa ‘multiplos
intermediérios’ ou ‘miltiplos significados’. Como ‘intermediario’ a palavra multimédia pode ser utilizada
como um substantivo (“multimédia ¢ um novo campo tecnoldgico...”), mas é frequentemente utilizada como
um adjetivo (“um documento multimédia™).

%5 Any combination of two or more media, represented in a digital form, sufficiently well integrated to be
presented via a single interface, or manipulated by a single computer program. (Chapman & Chapman,
2000, p. 12). Tradugdo da autora: “Qualquer combinacdo de duas ou mais midias, representadas em formato
digital, suficientemente bem integradas para serem apresentadas através de uma Unica interface, ou
manipuladas por um Unico programa de computador”.
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Para outros autores, como Minoli e Keinath (1994, como citado em Ribeiro, 2012),

multimédia define-se como sendo uma tecnologia:

[...] interdisciplinar, orientada para as aplicagdes, que capitaliza na natureza
multissensorial dos seres humanos e na capacidade de armazenamento,
manipulac&o e transmissdo de informacdo ndo numérica dos computadores, tais
como video, gréaficos e audio[,] complementada com informagdo numérica e
textual. (Ribeiro, 2012, p. 10).

O processamento dos contetdos multimédia implica a utilizacdo de um computador,
que permite o processamento de um grande volume de dados digitais, ou outros suportes
como tablets, smartphones, ou CDs, DVDs e BlueRays, pen drives ou cartdes de memoria,
e tambem abrange as ferramentas de informatica (programas — softwares), que permitem a
manipulacdo de dados e realizacdo de conteudos (apresentagdes, videos, imagens digitais)
(Ribeiro, 2012).

Fluckiger (1995), Chapman e Chapman (2000), Javier Diaz-Nocy (2009), assim
como Ribeiro (2012), indicam que, em termos de tipos de multimédia, podemos subdividi-
la ao nivel da sua natureza espago-temporal, origem, interacéo e divulgacao e tipo de base;
a este nivel, podem-se decompor nos seguintes tipos: hipertexto, estaticos, dinamicos e
imersivos: 0 hipertexto é o texto com ligacdo a contetdos (hyperlink, em inglés); os
estaticos reinem elementos de informacédo independentes do tempo, alterando apenas a sua
dimensdo no espaco (como textos e graficos); os dindmicos agrupam elementos de
informacdo dependentes do tempo (como o audio e a animacdo). Nestes casos, uma
alteracdo - no tempo, da ordem de apresentacdo dos conteudos -, conduz a alteracbes na
informacdo associada ao respetivo tipo de meédia dindmico. Os imersivos relnem
elementos de informacdo interativa, em ambientes 3D, por conseguinte devem ser
transmitidos e processados em tempo real, para melhor experiéncia possivel do utilizador.

No que concerne a sua origem, os tipos de multimédia sdo organizados naqueles que
sdo capturados, aqueles que resultam de uma recolha do exterior para o computador, e nos

que sdo sintetizados, que sdo produzidos pelo préprio computador através da utilizacdo de
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hardware? e software especificos (Fluckiger, 1995). Ao nivel da capacidade de interacdo, a
multimédia divide-se em linear, ndo-linear: na do tipo linear, o utilizador ndo tem qualquer
forma de controlo no desenrolar do processo (por exemplo, assistir a um filme ou um
video), enquanto que, na multimédia ndo-linear, oferece interatividade com o utilizador —
como nos jogos de computador (Ribeiro, 2012).

Relativamente ao modo de divulgacdo de contetidos multimédia, podemos encontrar
dois tipos, online e offline, por conseguinte online implica a disponibilidade de uso
imediato dos contetdos multimédia, efectuada por exemplo, através da utilizacdo de uma
rede informatica local ou da World Wide Web (WWW); por sua vez, a divulgacdo offline é
realizada recorrendo a suportes de armazenamento, na maioria das vezes, do tipo digital
(Chapman & Chapman, 2000).

Relativamente a processos, suportes e aspetos das tecnologias digitais, & importante
agora entdo falar em Interacdo Humano-Computador (IHC) e Interface Humano-
Computador (IHC), seguindo-se a apresentacdo dos conceitos de Realidade Virtual (RV),
Realidade Aumentada (RA), Realidade Mista (RM), Inteligéncia Artificial (I1A), e de
Holografia.

A Interacdo Humano-Computador define-se, de forma geral, como sendo o estudo,
projeto e implementacdo de software e desenvolvimento de hardware, para ser usado
diretamente com utilizadores, através de uma interface®’, sendo uma area interdisciplinar
que relaciona a ciéncia da computagdo com as artes, o design, a ergonomia, a psicologia, a
sociologia, a semidtica, a linguistica, e outras areas afins. Pode-se entdo afirmar, que é toda
e qualquer acéo produzida por um ser humano, exercida num aparelho tecnologico, através
de uma interface, e donde se obtém uma reacdo do mesmo, pré-programada. A IHC surgiu
na década de 80 do século XX, e aplica-se a telemoveis, computadores, televisdes, bem

como a todos os aparelhos que tenham base de programacdo informatica e chips na sua

% Hardware define-se como sendo equipamento informatico, como o conjunto dos elementos fisicos de um
computador, nomeadamente o dispositivo principal e periféricos, como o teclado, o ecrd, e a impressora, por
0posi¢do aos programas, regras e procedimentos utilizados (softwares). (Porto Editora, s.d.h).

27 Interface é um elemento ou dispositivo de ligacio entre sistemas, portanto também pode ser um ambiente
de interacdo entre o utilizador e um sistema operativo, que representa programas, ficheiros e opgdes através
de icones, menus e caixas de dialogo no ecrd. (Porto Editora, s.d.m).
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composicio de hardware. A éarea de IHC iniciou-se com Donald Norman? (1935-),
psicélogo cognitivista, que trabalhou o conceito de usabilidade tecnoldgica em relagdo ao
ser humano, sendo possivel, segundo este, citar trés ondas durante a historia da area de
IHC: a primeira onda é voltada para os fatores humanos, com foco no individuo e no
estudo do utilizador como um conjunto de mecanismos de processamento de informacao; a
segunda onda mantém-se direcionada para os fatores humanos, mas tem foco em grupos, e
finalmente, a terceira onda, focada nos aspetos culturais e estéticos, e na expansdao do
cognitivo ao emocional, onde nos encontramos atualmente (Norman, 1998).

A Interface Humano-Computador (também sob a sigla de IHC), por sua vez, e aqui
com énfase na palavra interface, implica a relacdo direta de manipulacdo de um sistema
por parte do utilizador, ou seja, aquele que permite fisicamente essa manipulacédo, seja
através de um hardware (dispositivo fisico) ou de um programa de computador que
controla a acdo (componentes virtuais). Com a evolucéo tecnologica, particularmente a
partir da ultima década do século XX, as aplicacGes da IHC tornaram-se multiplas, através
de superficies tacteis reativas, como as que existem, por exemplo, nos smartphones,
tablets), comandos de voz (como a ALEXA?®), sistemas de casa inteligente, entre outros.

A Inteligéncia Artificial (doravante denominada de 1A) é um campo multidisciplinar
que abrange vérias aplicacGes e areas de investigacdo, como ciéncias da computacéo,
matematica e estatistica, machine learning (aprendizagem da maquina, em portugués),
ciéncia cognitiva, neurociéncia computacional, filosofia da mente, e linguistica
computacional. Segundo autores como Haugeland (1985, como citado em Gomes, 2010),
Kurzweil (1990, ibidem), e Charniak e Mcdermott (1985, ibidem), a 1A pode ser definida
de acordo com quatro linhas de pensamento, relativamente a sistemas computacionais:
sistemas que pensam de forma semelhante aos humanos - “O novo e interessante esforgo
para fazer os computadores pensarem [...] maquinas com mentes, no sentido total e literal”

(Haugeland, 1985); sistemas que trabalham semelhantemente aos humanos - “A arte de

28 Donald Norman é professor emérito de ciéncia cognitiva na Universidade da Califérnia em San Diego, e
professor de ciéncia da computagdo na Universidade Northwestern, e os seus trabalhos sdo na maioria na area
de engenharia de usabilidade e de design centrado no utilizador. Também leciona na Universidade de
Stanford, e € membro do corpo editorial da Enciclopédia Britannica. (Ribeiro, 2022).

29 A ALEXA é um sistema de assisténcia de voz virtual da Amazon Echo Dot (com varios modelos
disponiveis), disponibilizado a partir de 2014, que integra tecnologia de reconhecimento de voz, o que
permite responder aos comandos de voz do utilizador, sendo capaz de aprender e evoluir com o uso. (Miled,
2022).
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criar maquinas que executam funcGes que exigem inteligéncia[,] quando executadas por
pessoas” (Kurzweil, 1990); sistemas que pensam de forma racional - “O estudo das
faculdades mentais pelo seu uso de modelos computacionais” (Charniak e Mcdermott,
1985); e sistemas que trabalham racionalmente - “A Inteligéncia Computacional é o estudo
do projeto de agentes inteligentes” (Gomes, 2010, p. 235).

O termo 1A remete-nos quase imediatamente para algo tirado da ficcdo cientifica,
tanto na literatura, como no cinema, onde a 1A tem sido abordada sob a forma de diferentes
narrativas, apesar do ponto comum que pode ser apontado essencialmente para alertarem
para 0s perigos da mesma, para a humanidade®. Na série de filmes Terminators! (1984,
1991, 2003, 2009, 2015, 2019), temos a inteligéncia artificial (a Skynet), e os modelos da
série T800%2, biomecandides. Em The Matrix, outra série de filmes (1999-2021) dos irmaos
Andy e Larry Wachowski, apresenta-se um futuro sombrio para a humanidade, controlada
por maquinas, escrava das inteligéncias artificiais e presa numa realidade virtual (a
Matrix), onde Thomas Anderson (Neo), um programador informatico, interpretado pelo
ator Keanu Reeves, é a Unica esperanca de salvacdo. No filme Transcendance (2014), de
Wally Pfister, a personagem Dr. Will Caster, interpretado pelo ator americano Johnny
Depp, € um cientista especialista em inteligéncia artificial, obcecado com a ideia de
produzir o sistema perfeito, capaz de sensibilidade e consciéncia coletiva, uma espécie de
Frankstein pos-moderno, que resolve aplicar em si mesmo, ap6s ser vitima de um atentado,
a unica solucdo para preservar a sua mente (IMDb, 2023).

Ao pensarmos em IA, também a relacionamos com os rob6s — presentes em filmes
como Metropolis (1927), do realizador austriaco Fritz Lang, filme mudo expressionista de
ficcdo cientifica, considerado um classico e um dos primeiro filmes do seu género, por ser
um dos primeiros a apresentar robds humandides, e que veio posteriormente a inspirar
varios filmes posteriormente, especialmente no género de ficcdo cientifica, como Blade

Runner (1982), obra prima do realizador americano Ridley Scott, considerado um dos

30 James Cameron, realizador dos dois primeiros filmes da saga Terminator, ja havia avisado, em 1984,
quando a IA ainda néo passava de uma ideia de ficgdo cientifica, para os perigos da mesma. (Tinoco, 2023).
310 Exterminador Implacavel, em portugués. Os primeiros dois filmes foram realizados por James Cameron,
e 0s seguintes por realizadores diferentes.

320 modelo da série T800, biomecanico, interpretado pelo ator Arnold Schwarzenegger, apresenta um
endoesqueleto metéalico e orgdos artificiais, mas pele e aspeto exterior humano, assim como um “cérebro”
CPU - processador de rede neural -, ou learning computer, desenvolvido pela Cyberdyne Systems.
(Terminator Wiki, s.d.).
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melhores filmes deste género®® (Porto Editora, s.d.r e s.d.d). Ainda, a saga Star Wars (1977-
1983, 1999-2005), de George Lucas, onde temos droides, como R2-D2 e 3CPO (este
claramente inspirado no robd de Lang), e mouse-droids, entre outros** (Richau, 2021;
IMDDb, 2023).

Em Blade Runner (1982), assim como na sua sequela, Blade Runner 2049 (2017),
esta dirigida por Denis Villeneuve (Fernandes, 2017), temos andréides®, denominados de
Replicantes®® (replicants, em inglés), criados pela Tyrel Corporation, cujos modelos mais
avancados, quase indistinguiveis dos humanos, sdo os Nexus 6. O filme de ficcdo cientifica
numa estética neo-noir, que tem banda sonora de Vangelis, foi baseado no romance de
ficcdo cientifica de Philip K. Dick, Do Androids Dream of Electric Sheep, de 1968. A
historia narra a crise moral de um cacador de recompensas, (Rick Deckard, interpretado por
Harrison Ford), que persegue Replicantes, na cidade de S&o Francisco (E.U.A.) no ano de
2019, num ambiente pos-nuclear, e que se apaixona por um deles, Rachel (interpretada por
Sean Young), que ndo sabe que € um androide (Porto Editora, s.d.d; Fernandes, 2017;
IMDDb, 2023).

Ja relativamente a combinacédo entre robds e inteligéncia artificial no cinema, sdo de
nomear as personagens Andrew, um robé doméstico (NDR-114), em The Bicentenial Man,
filme de 1999 do realizador Chris Columbus, e Sonny, em I, Robot (2004), filme de Alex
Proyas. I, Robot baseou-se na coletanea literaria homonima, publicada em 1950, de contos
de Isaac Asimov, escritor americano de ficcdo cientifica, e conta a historia de um robd
acusado de matar o seu criador, perseguido por um policia, interpretado pelo ator
americano Will Smith, que comeca a adquirir independéncia emocional e de pensamento

(IMDb, 2023). Temos depois Data, um andréide masculino autoconsciente, sapiente,

33 A par com o filme E.T. the Extra-Terrestrial (E.T. O Extra-Terrestre, em portugués), do realizador Steven
Spilberg, lancado também em 1982. Este ultrapassou na bilheteira Blade Runner, tornando-se um sucesso
imediato, enquanto o segundo sé viria a ser considerado ja nos anos 90, com a sua versdo directors cut de
1993 e langamento em VHS (home video), e a sua descoberta por uma nova geracdo, como o filme de culto
de ficcdo cientifica que € atualmente. (Fernandes, 2017).

34 Ao todo, sdo identificaveis pelo menos 20 modelos diferentes de droides na saga Starwars, tanto nos
filmes, como nas vérias séries que tém sido realizadas nos ultimos anos. (Richau, 2021).

% Andréides sdo robds humandides ou outros seres artificiais geralmente feitos de um material que se
assemelha a carne e pele humana, que lhes permite passar por humanos. (Priberam Informatica, s.d.a).

% O termo aqui aplica-se por serem réplicas humanas perfeitas, quase indistinguiveis dos verdadeiros
humanos, sendo usado um teste, pelos Blade Runners, o \oight-Kompf, para detetar, especialmente nos
modelos mais avancgados, os Nexus 6, 0 mesmo que Deckard usa em Rachel, levando-a a descobrir que
afinal, € um andrdide. (Blade Runner Fandom, s.d.).
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senciente e anatomicamente totalmente funcional, segundo oficial e diretor de operacdes a
bordo da nave da Federacdo USS Enterprise-D e mais tarde da USS Enterprise-E, na série
Star Trek: The Next Generation (1987-1994); David, um menino-robd criado pela empresa
Cybertronics, programado para amar, adoptado por um funcionario da empresa e pela sua
esposa, para substituir o seu filho em coma, em A.l. Inteligéncia Artificial (2001), de
Steven Spielberg; David 8, em Prometheus (2012), e Alien Covenant (2017), ambos filmes
do diretor Ridley Scott, um andrdide que serve como mordomo, homem de manutencao e
filho substituto de seu criador, Peter Weyland, o fundador da Weyland Corporation, e Ava,
uma rob6é humandide dotada de inteligéncia artificial em Ex-Machina: Instinto Artificial
(2014), de Alex Garland, para nomear alguns dos exemplos mais conhecidos, é também ja
uma realidade na contemporaneidade (IMDb, 2023).

O Robot Thespian®’ e a Robot Sophia® so, atualmente, exemplos reais desta
realidade - da existéncia e interatividade entre humano, e inteligéncia artificial robotizada,
com aspeto “humano”. A IA tambem ja existe noutras formas, e € disponibilizada ao
publico em geral, em aplicacdes como os chatbots®®, onde sfo produzidas respostas a
perguntas predefinidas, através de geradores de texto com IA, como o ChatGPT*?, que tem
vindo a ser aperfeicoado, ao longo das suas varias versdes (ja vai na 4.2, e geradores de

imagem e video com IA, como € o caso do DALL E*, Midjourney*” e DreamSudio*®, entre

370 Robot Thespian é um rob6-ator humanoide, desenvolvido pela Enginered Arts. Em 2020 foi entrevistado
na televisdo portuguesa (RTP), pelo jornalista Jodo Cataldo. Esteve presente no evento Cognitivopolis,
realizado na Ilha da Madeira, em 2013, que decorreu no Centro das Artes da Calheta — Casa das Mudas (atual
MUDAS - Museu de Arte Contemporanea da Madeira). (Publico P3, 2013; RTP, 2020; Engineered Arts,
2022).

3% A Sophia é um robd humanoide desenvolvido pela empresa Hanson. Robotics, de Hong Kong, capaz de
reproduzir 62 expressdes faciais e foi projetado para aprender, adaptar-se ao comportamento humano e
trabalhar com seres humanos. Em outubro de 2017, tornou-se o primeiro robot a receber a cidadania de um
pais, a Arabia Saudita. (Eveo, s.d.; Hanson Robotics, 2024).

39 Chatbot é um programa informatico que tenta simular a conversagdo de um ser humano, ao responder as
questBes de tal forma que as pessoas que o utilizam tenham a impressdo de estar conversando com outra
pessoa, e ndo com um programa de computador. (Cambridge University Press, s.d.a).

400 ChatGPT é uma ferramenta para processamento de linguagem natural desenvolvida pela OpenAl. A
plataforma é capaz de responder a perguntas sobre os mais variados assuntos, resolver problemas légicos e
fornecer solugBes adequadas aos inputs que recebe por meio de mensagens com contexto, simulando uma
conversa. (OpenAl, 2024b).

41 Aplicativo de geragdo de imagens com IA, que possibilita cria imagens realistas e artisticas através do
imput de uma descricdo escrita, designada de prompt (software freeware). (OpenAl, 2024a).

42 Aplicativo de geracdo de imagens com 1A, que funciona da mesma forma que o DALL E, através do imput
de texto, para gerar imagens (software pago). (Midjourney, 2024).

43 Aplicativo da Stability.ai, € uma ferramenta de imagem alimentada por IA que ajuda os criadores a gerar,
editar e expandir suas imagens. (Dreamstudio, 2024).
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outros que existem (tanto em open source, cOMo pagos) que permitem gerar contetdos
visuais (imagem estatica, animacdo, ou video), através de imputs especificos dados pelo
utilizador. Estas aplicagdes implicam processos de machine learning** (aprendizagem da
maquina, em portugués), de modo a proporcionar resultados cada vez mais complexos e

similares ao pensamento e a¢do humana.

Figura 1

Refik Anadol, Unsupervised, parte do seu projeto Machine Hallucinations, iniciado em 2016

Nota: Imagem adaptada pela autora, obtida em https://refikanadol.com/works/unsupervised/

Um exemplo recente de um artista que recorre a esta tecnologia, na criacdo das suas
obras, é Refik Anadol* (1985-), com 0 seu projeto Machine Hallucinations, iniciado em
2016, e através da sua obra Unsupervised (vide figura 1), a primeira obra do género,
produzida através de geracdo de imagem com recurso a lA, a ser apresentada num espaco
museoldgico - no MOMA, em Nova lorque (E.U.A.), em 2022 (Refik Anadol, 2024,

MoMa, 2023a e 2023b). A obra foi, entretanto, adquirida pelo museu, entre outras de arte

44 Machine learning (ML) é um ramo da inteligéncia artificial, especificamente um método de analise de
dados, que permite a automatizacdo de respostas, baseado na ideia de que os sistemas podem aprender
através dos dados fornecidos, identificar padrdes e tomar decisdes, com uma reduzida intervengdo humana.
(Cambridge University Press, s.d.b).

45 Refik Anadol é um artista turco-americano reconhecido internacionalmente, na area dos media, mais
conhecido pelos seus trabalhos artisticos com recurso & IA e machine-learning, abordando os desafios e as
possibilidades que a computagdo ubiqua impds & humanidade, e o que significa ser humano na era da IA.
(Anadol, 2024).
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digital, para fazer parte da sua cole¢do permanente (Lee, 2023). Anadol leva o publico a
experienciar uma viagem pela fusdo da arte com a inteligéncia artificial, demonstrando
como a tecnologia esté a tornar-se uma poderosa ferramenta para ampliar os horizontes da
expressao artistica, ao criar obras de arte visual dimensionalmente impressionantes, que
desafiam as fronteiras da criatividade e da percepcdo, geradas através de algoritmos e
aprendizagem da maquina (machine learning), com recurso a IA (neste caso, atraves do
acesso da IA a base de dados das obras do MOMA), e proporcionando experiéncias
verdadeiramente imersivas para o publico (MoMa, 2023a e 2023b).

O que é Realidade Virtual (RV)? Segundo Romero Tori et al. (2006), no seu livro
Fundamentos e Tecnologia de Realidade Virtual e Realidade Aumentada, em termos de
caracteristicas gerais ou aspetos tecnologicos, existem varias definicGes dadas por diversos
autores, ao longo dos anos, desde as mais simples as mais complexas, como é o caso de
Grigore Burdea e Philippe Coifett (1994), John Vince (1995, 2004), Claudio Kirner (1996),
e William R. Sherman (2003), sendo a definicdo base apresentada como aquela com maior

consonancia, entre alguns deles, a de ser:

[...] uma interface avancada para aplicacbes computacionais, que permite ao
[utilizador] movimentacdo (navegacdo) e interacdo em tempo real, [num]
ambiente tridimensional, podendo fazer uso de dispositivos multisensoriais,
para atuacéo ou feedback [...] (Tori et al., 2006, p. 7).

O termo Realidade Virtual (RV) surgiu no final dos anos 80, pelo artista e engenheiro

informético americano Jaron Lanier (1960-), sendo:

[...] a interacdo do utilizador com o ambiente virtual [...] um dos aspetos mais
importantes da interface[,] e esta relacionada com a capacidade do computador
detetar as acOes do [utilizador,] e reagir instantaneamente, modificando aspetos
da aplicacdo. (Tori et al., 2006, p. 6).

Ou seja, a realidade virtual pressupde-se que seja uma experiéncia interativa e
imediatamente reativa para o utilizador, possibilitando a este a construcdo da sua propria
narrativa, de acordo com o espaco virtual pré-construido que explora. Exemplos de
realidade virtual sdo o cinema 3D, os videojogos e o video 360°, podendo ou ndo, ser feita
com recurso a O0culos ou capacetes apropriados e sensores, para permitir que a experiéncia

seja mais imersiva para os utilizadores. Nos video-jogos, o utilizador, sobre a forma de um
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avatar*®, pode explorar o0 mundo e cendrios que este apresenta, e interagir com objetos e
outros avatares (jogadores reais), assim como com 0s NPCs (sigla de Non-Player
Caracters, ou Personagem N&o Jogavel, em portugués), que ndo podem ser controlados
pelos jogadores, e que geralmente tém fungdes pré-programadas no jogo (chamadas
rotinas) — como dar uma solucgdo ao jogador para um problema, ou ter um objeto que este
necessita para completar uma tarefa, uma busca pré-determinada (quest, em inglés) (Folter,
2022).

O video 360° apresenta diferentes vertentes de aplicacdo, sendo uma delas (talvez a
mais usual) as visitas virtuais a edificios, muito usada por imobiliarias, para apresentar e
vender propriedades, sendo outra a criagdo de galerias virtuais de museus, que permitem
visitar as colecfes dos mesmos e navegar pelo seu espago fisico real, replicado
virtualmente de forma tridimensional, tornando-se num espaco de mediacdo cultural na
web. No entanto, na area das artes performativas tambem ja se encontram exemplos desta
tipologia video, como é o caso do projeto Through the Masks of LUZIA (2018), dos Cirque
de Soleil, o seu primeiro video 360°, onde é explorado o potencial do VR360°*" e criada
uma experiéncia imersiva no utilizador, sendo possivel deambular pelo palco virtual de
uma das suas producdes, SONHOS DE’ O (VRW, 2018).

Segundo Anténio Baia Reis (2021), o potencial do video 360° enquanto meio de
criacdo artistica documental e como forma de arts-based research®® a realizacdo de
documentarios interativos e imersivos (storytelling jornalistico criativo), é outra vertente
do mesmo, tendo em conta as potencialidades que este meio apresenta, principalmente ao
se utilizar o “[...] jornalismo imersivo para criar trabalhos jornalisticos[,] focados em
retratar questes sociais e culturais sobre topicos como raca, cor, sexualidade e género,
linguagem, religido e artes.”*® (Reis, 2021, p. 36). Na investigacdo apresentada na sua tese

de doutoramento, intitulada Immersive Media, Social Change, and Creativity: A

46 Figura humana representada graficamente de forma digital, numa comunidade virtual online, ou jogo de
computador. (Porto Editora, s.d.c; Tori et al., 2006, pp. 79-97).

47Virtual Reality 360°.

48 Arts-Based Research (em portugués, pesquisa baseada em artes) € um modo de investigacdo qualitativa
formal, que utiliza processos artisticos para compreender e articular a subjetividade da experiéncia humana.
(Greenwood, 2019).

%9 Traducdo da autora do original em inglés: [...] immersive journalism to create journalistic works focused on
portraying social and cultural issues around topics like Race, Color, Sexuality and Gender, Language,
Religion, and Arts. (Reis, 2021, p. 36).
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Framework For Designing Collaborative 360° Video Productions (2021), reforca este
facto, ao apontar que a construgdo de espacos virtuais imersivos sob a forma documental
(ou seja, videos imersivos), e contando uma historia, possibilita uma maior empatia com a
temética abordada, por parte do utilizador, visto este experienciar uma certa forma de
presenca, ao poder percorrer esses espagos como Se tivesse a Vivé-los dentro dessa
narrativa, 0 que torna as pessoas mais sensiveis em relacdo a esses tdpicos (Reis, 2021, p.
37).

Em 2023, no workshop realizado na Universidade da Madeira, no anfiteatro do
Colégio dos Jesuitas, Funchal, intitulado Video-arte e tecnologias emergentes, inserido no
VII Encontro Internacional Cinema & Territorio® (Cinema & Territério, 2023), Reis
apresentou alguns trabalhos que ja havia realizado em video 360°, dos quais se destacam
Rendimento Diario, uma escultura deixada ao esquecimento®! (2019), sobre uma obra do
escultor madeirense Anténio Rodrigues, uma obra artivista®?, que veio depois a servir de
ponto de partida para uma instalacdo performativa inédita que realizou, em 21 de
novembro de 2020, na Sala dos Arcos do Colégio dos Jesuitas (Universidade da Madeira),
no Funchal, intitulada Uma escultura deixada ao esquecimento, inspirada na
supramencionada peca escultdrica (Reis, 2020; Universidade da Madeira, 2020b). Reis
utilizou uma combinacdo de musica, teatro e video-arte para dar som, voz, cor e
movimento ao inanimado e esquecido, “[...] exultando o valor que a Arte Publica encerra,
procurando gerar consciencializacdo social e politica para a atual situacdo desta obra
deixada ao abandono durante mais de 20 anos” (Universidade da Madeira, 2020b). “Que a

Arte saia da sombra. Que aquilo que o cinzel talhou, reflita o Sol prometido. Que as

50 VIl Encontro Internacional de Cinema & Territorio, que decorreu de 3 a 4 de Novembro de 2023 no
Colégio dos Jesuitas, na Universidade da Madeira. (Universidade da Madeira, 2023).

1 Uma chamada de alerta ao abandono e esquecimento desta escultura, realizada pelo escultor madeirense
Anténio Rodrigues em 1996, para um concurso de arte publica organizado pela Camara Municipal de
Cémara de Lobos. Neste concurso participaram varios artistas, e as obras foram depois expostas no espago
publico local e 14 ficaram dispersas em varios espacos, excepto a escultura de Anténio Rodrigues, que
desapareceu e da qual ninguém sabia o paradeiro, mesmo apo6s tentativas infrutiferas por parte do seu autor
de obter tal informac&o das autoridades publicas locais. (Universidade da Madeira, 2020b).

%2 O Artivismo, enquanto forma de expressdo artistica, “[...] assenta num posicionamento cultural do
pensamento critico e criativo, que luta de forma ativa e consciente contra uma certa apatia social em que
vivemos, num mundo excessivamente mediatizado, em que tudo é global e parece muito distante da nossa
realidade pessoal, e onde acaba por ocorrer um efeito de desresponsabilizacdo social, e envia-nos contantes
alertas e chamadas de atencdo numa linguagem de intervencdo direta que propde transformacdo e exige
medidas, numa esperanga de modificagdo social.” (Dias, 2020).
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promessas vas, feitas do nada, ganhem forma. O sufoco aperta-me a esséncia! Morrerei
sem nascer? Grito em surdina e ninguém me esta a ouvir [...]” (Baia Reis, 2020).

Quanto a museus virtuais (ou com visitas virtuais), existem ja varios exemplos
internacionais, na atualidade, disponibilizados ao publico através de acesso digital, e que
permitem aos visitantes percorrer virtualmente as colecbes e/ou exposicdes temporéarias
patentes nos espacos fisicos desses museus, como é o caso do Museu do Louvre®, em
Paris (Franca), o Museu Britanico, em Londres (Reino Unido), o Teatro-Museu Salvador
Dali, em Barcelona, e 0 Museu Nacional do Prado, (Espanha), o Smithsonian (Museu de
Historia Natural) e a National Gallery of Art, em Washington D. C. (E.U.A.), 0o MET e 0
Guggenheim, em Nova lorque (E.U.A.), 0 Museu Van Gogh, em Amsterddo, o MASP, em
Sé&o Paulo (Brasil), 0 Museu Frida Khalo, no México, e o National Museum of Modern and
Contemporary Art, na Coreia, para nomear alguns (Leandro, 2021; Romano, 2024). De
salientar também os Museus do Vaticano (Musei Vaticani, em italiano), que apresentam
visitas virtuais a varios museus, monumentos e espacos de interesse cultural e artistico,
como é o caso da Capela Sistina, os Quartos de Rafael, e a Capela Niccoline (Musei
Vaticani, 2024).

Em Portugal, sdo de mencionar varios museus que ja permitem esta tipologia de
visitas virtuais, como é o caso do Museu Calouste Gulbenkian®*, o Museu Nacional da
Histéria e da Ciéncia, o Museu Nacional dos Coches, e 0 Museu Nacional do Azulejo,
localizados em Lisboa, e 0 Museu da RTP (Leandro, 2021). Ja na Regido Auténoma da
Madeira pode-se indicar, a titulo de exemplo desta tipologia expositiva, a galeria virtual do

MUDAS - Museu de Arte Contemporanea da Madeira®, na Calheta, onde é possivel visitar

%3 Fundado em 1793, é considerado o maior museu de arte do mundo, e um monumento histérico da cidade
de Paris, na Franga.

% O Museu Calouste Gulbenkian, em Lisboa, inserido na Fundagdo Calouste Gulbenkian (1956-), foi
fundado em 1969, e acolhe uma das maiores e mais importantes cole¢des de arte privadas do mundo
(adquiridas em vida por Calouste Sarkis Gulbenkian). O edificio do Museu Calouste Gulbenkian, projeto dos
arquitetos Ruy Jervis d’Athouguia, Pedro Cid e Alberto Pessoa (1969), foi construido para integrar um
acervo de cerca de seis mil pegas reunidas por Calouste Sarkis Gulbenkian, e encontra-se na zona norte do
jardim Gulbenkian. Nas suas galerias, expfe-se um conjunto de cerca de mil pegas distribuidas pelos nicleos
de Arte Egipcia, Greco-Romana, Mesopotamia, Oriente Islamico, Arménia, Extremo Oriente e, na arte do
Ocidente, Escultura, Arte do Livro, Pintura, Artes Decorativas francesas do século XVIII e obras de René
Lalique. (Fundagéo Calouste Gulbenkian, 2023).

%5 Anteriormente com a denominacdo de Centro das Artes da Calheta — Casa das Mudas, inaugurado em
2004, projeto do premiado arquiteto madeirense Paulo David, 0 MUDAS — Museu de Arte Contemporanea
da Madeira acolheu, a partir de 2015, a cole¢do de arte contemporanea do antigo Museu de Arte
Contemporanea da Madeira, que se encontrava instalado no Fortaleza de Sdo Tiago, na zona velha do
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virtualmente todo o espago expositivo do museu, visualizando tanto a sua colegéo
permanente, como as suas exposi¢ées temporéarias. As pec¢as estdo identificadas e contém
informacdo detalhada (autor, data, descricdo), que pode ser acedida pelo utilizador através
de um clique sobre a obra, durante a sua visita virtual (Mudas, 2024).

Quanto a monumentos, existem também ja alguns exemplos, tanto a nivel nacional
como internacional, que contam j& com a disponibilizacdo de visitas virtuais, como é o
caso, em Portugal, da Torre de Belém, o Mosteiro da Batalha, o Mosteiro dos Jeronimos, e
o Pantedo Nacional (na zona da grande Lisboa), o Palacio Nacional de Sintra, o Palacio
Nacional de Queluz, nos arredores desta capital, e, no resto do pais, monumentos como o
Palacio Nacional de Mafra, e o Mosteiro de Alcobaca (Leandro, 2021). Na Europa,
podemos apontar os exemplos do Stonehenge, em Inglaterra, a Basilica da Sagrada Familia
em Barcelona, a Alhambra de Granada e a Catedral de Burgos, em Espanha (Spain, 2024),

A 4 de Setembro de 2020, em plena época pandémica Covid 19, foi inaugurado o
VOMA (sigla de Virtual Online Museum of Art, em inglés), o primeiro museu totalmente
virtual do mundo, que integra na sua colecdo obras de arte reais, expostas em VArios
museus, galerias e colecdes particulares, como € o caso do Museu D" Orsay, em Paris, e do
Instituto de Artes de Chicago (E.U.A.), fazendo parte do seu acervo obras de conhecidos
artistas, como Hieronymus Bosch (1450-1516), Henri Matisse (1869-1954), Edouard
Manet (1832-1883), e a portuguesa Paula Rego (1935-2022). Segundo Silva (2021), este
foi conceptualizado pelo artista plastico britanico Stuart Semple, nos anos 90, e s6 com as
tecnologias mais recentes foi possivel ser desenvolvido, pela arquitecta Emily Mann e o
consultor Lee Cavaliere, ex-curador da London Fair Art. Ao visitante é permitido
deambular pelos espacos interiores e exteriores do museu, clicar nas obras e amplia-las,
aceder a videos e a fichas técnicas das obras, que apresentam textos informativos que
podera ouvir varias linguas (inglés, francés, espanhol e mandarim). O museu é também,

por isso, um espaco de realidade virtual (RV), onde é permitido aos visitantes interagirem

Funchal. Esta colecdo, composta por cerca de 400 obras de 100 artistas, vai dos anos 60 do século XX, até a
atualidade. (Cultura Madeira, 2024; Publico, 2015). Mais recentemente, em 2023, o MUDAS veio a ter
disponivel parte do espdlio da mais consagrada artista madeirense (mais de 300 pecas), Lourdes de Castro
(1930-2022), através de um protocolo (5 anos, renovavel) entre o seu herdeiro e 0 Governo Regional da
Madeira. (Cardoso, 2023).
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tanto com 0s espacos e as obras, como entre si, através de um chat online, disponibilizado
quando entram na cafetaria virtual do museu (Silva, 2021; Voma, 2024).

Outro exemplo é o0 CAM - The Covid Art Museum, o primeiro museu dedicado a
pandemia COVID 19, nascido em plena quarentena, em 2020, um projeto de 3
publicitarios de Barcelona, Espanha (Emma Calvo, Irene Llorca e José Guerrero), que foi
langado sob a forma de conta do Instagram, e que conta atualmente j& com milhares de
obras, incluindo NFTs® (Pdblico P3, 2020; Covid Art Museum, 2022).

J4 a Realidade Mista ou Realidade Misturada (RM), segundo Tori et al. (2006)
subentende a:

[...] sobreposicédo de objetos virtuais tridimensionais[,] gerados por computador
com o ambiente fisico, mostrada ao [utilizador], com o apoio de algum
dispositivo tecnologico, em tempo real, sendo o objetivo criar ambientes que
sejam tdo realistas para 0 mesmo (em termos visuais), que este ndo se aperceba
da diferenca entre os elementos virtuais e 0s reais em cena, tornando assim a
experiéncia mais imersiva. (Tori et al., 2006, p. 23).

A Realidade Aumentada insere-se dentro da RM, na medida em que esta ocorre
através da introducdo de objetos virtuais no mundo real, sendo a interface o que o
utilizador usa, para poder ver os objetos no seu espaco (Tori et al., 2006, p. 24). A RA
entende-se entdo como sendo a tecnologia que permite sobrepor elementos virtuais a nossa
visdo da realidade, ou seja, apresenta-se em campo expandido, recorrendo usualmente a
uma interface que adiciona elementos de hipertexto em tempo real. Assim afirmam Tori et

al. (2006), tendo em conta que, inversamente a realidade virtual:

[...] que transporta o [utilizador] para 0 ambiente virtual, a realidade aumentada
mantém o [utilizador] no seu ambiente fisico[,] e transporta o ambiente virtual
para o0 espaco [real], permitindo a interacdo com o mundo virtual, de maneira
mais natural[,] e sem necessidade de [treino] ou adaptacdo.” (Tori et al., 2006,
p. 22).

% NFT é a sigla de non fungible tokens, palavra em inglés, que sdo tokens que funcionam como um
certificado digital de unicidade, que garante ao seu detentor a propriedade sobre o original de uma coisa nao
fungivel, isto é, algo cujo valor ndo pode ser reposto, ou substituido por outro, ainda que materialmente igual.
No entanto, ao adquirir um NFT, o comprador ndo esta a adquirir a exclusividade sobre a utilizacdo ou
reproducdo dessa mesma coisa, esta apenas a adquirir um certificado que lhe garante ser o dono da versdo
original. (Blog FNAC, 2022).
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A aplicacdo prética desta tecnologia apresenta-se em areas como entretenimento
(Jogos de computador e experiéncias imersivas), arquitetura, por exemplo “[...] anotagdes
virtuais de edificios, salas e outros elementos urbanos para orientar o utilizador [...]” (Tori
et al., 2006, p. 33) ou para “[...] mostrar ou recuperar prédios e outros elementos
inexistentes ou em ruinas [...]” (ibidem), para fins de planeamento urbano e arqueologia, e
educacdo, através da visualizacdo de conteldos complexos, aprendizagem interativa,
disciplinas imersivas, como historia e geografia (Ecoedu, 2024).

Tanto a RV (através de um avatar) como a RA (através de uma interface)
proporcionam ao utilizador a interagdo com ambientes imaginarios e ficcionais (mas que
também podem ser reproducdo de ambientes reais, por exemplo, da nossa casa, da nossa
escola/universidade, da nossa cidade, o nosso banco), “[...] envolvendo objetos reais e
virtuais estaticos e em movimento [...]” (Tori et al., 2006, p. 23), ou seja possibilitando-lhe
formas de interagir, por exemplo, com “[...] professores e colegas [...] realizando
[experiéncias cientificas]” (ibidem) ou entrar no seu “[...] banco virtual e manusear o
terminal de atendimento virtual, da mesma maneira que o faz com o equipamento real, e
mesmo conversar com o gerente [...]” (ibidem).

A Holografia, por sua vez, € uma forma de apresentar uma imagem em trés
dimensdes (3D). Concebida inicialmente por Dennis Gabor®” (1900-1979), em 1948, foi
executada pela primeira vez nos anos 60 do século XX, ap0s a invencao do laser, tratando-
se de um método de registo que apresenta visualmente relevo e profundidade, onde cada
componente do holograma possui a informacdo da imagem completa, que pode ser vista na
integra, mas com a limitacdo de amplitude de visualizagdo num angulo estreito, sendo a
melhor visualizacdo a frontal. Desde essa altura a tecnologia evoluiu, ao ponto de
atualmente termos, por exemplo, concertos holograficos (como os da banda sueca ABBA)
e espetaculos de teatro ou musicais com elementos ou personagens holograficos (como os

da Disney®®), questdo que sera abordada mais detalhadamente no capitulo 1.1.3 deste

5" Dennis Gabor foi um engenheiro, eletricista e inventor hingaro-britanico, conhecido pela invencdo e
aperfeicoamento da holografia, pela qual foi laureado com o Nobel de Fisica, em 1971 (Porto Editora, s.d.g;
The Nobel Prize, 2022).

%8 A Disney tem apresentado, nos Ultimos anos, varios espetaculos reimaginados das suas historias
“classicas”, como a Branca de Neve, envolvendo construcdo cénica hologréafica, e personagens, e video-
mapping, incluindo o espetaculo Drawn to Life (2020), em colaboragdo com o Cirque do Soleil. (Cirque du
Soleil, s.d.f).
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trabalno - A Multimédia nas Artes Performativas: propostas, experiéncias,
intermedialidade, novas conceptualiza¢des e paradigmas. Para tal, € utilizada uma pelicula
especial, denominada pelicula hologréfica, semitransparente, que permite a projecdo da
imagem.

Ao nivel de abordagem do ponto de vista de estudo antropoldgico e social, a questao
da realidade virtual (ou ndo realidade?) impde-se ainda como algo sensivel, na medida em
que muitos defendem que a vivéncia na realidade virtual ndo é de todo comparavel a
vivéncia no mundo real, na medida em que € um lugar que ndo existe “fisicamente” (no
sentido literal da palavra). Mas, no fim de contas, o espaco virtual € composto por bits,
criados a partir de zeros (0) e uns (1), uma linguagem matematica (que consideramos que
existe, porque com ela ao fim de contas contabilizamos tempo e quantificamos espaco), e é
uma extensao do real, visto ser um meio de comunicacdo mediada por uma interface que
usamos fisicamente, e tem efeitos sobre nos, sempre que nele entramos (exemplo, Espaco
Second Life).

No entanto, como indicam Nicaretta e Pretto (2017, como citado por Pimentel,

2019), estes (o real e o virtual):

Ndo sdo mundos necessariamente paralelos, porque existe possibilidade de
haver uma interposicdo entre eles, haja vista a fronteira quase imperceptivel
entre 0 que ocorre no mundo virtual e no mundo real. [...] as experiéncias
vividas no espaco virtual, considerado ilusorio, falso ou fantasioso, tém efeitos
na vida real do sujeito, via linguagem e, assim, 0 que ndo existia passa a fazer
parte[,] ou ser potencialmente parte[,] do mundo real. (Pimentel, 2019, p. 52).

Se considerarmos a experiéncia que temos ao navegar na Web, percorrendo as
paginas de websites, que sdo onde as informacgdes sdo publicadas, ou as redes sociais,
pesquisando e visualizando todo o tipo de informacéo, seja lendo um texto (ou um livro),
vendo um video de um espetaculo musical, ou de um bailado, ou até conversando num
chat com alguém nosso conhecido (ou ndo), quando a experiéncia virtual termina (ou seja,
quando saimos da interface através da qual a estamos a ter), trazemos sempre connosco
algo dessa experiéncia de volta para o mundo real, ao acrescentarmos algum tipo de
conhecimento ao individuo que éramos, antes dessa experiéncia.

Assim o reforca Lévy (1998), ao afirmar que 0 nosso corpo ndo passa de:
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[....] [uma] atualizagdo temporaria de um enorme hipercorpo hibrido, social e
tecnobioldgico. O corpo contemporaneo lembra uma chama. E muitas vezes
mindsculo, isolado, separado, quase imével. Mais tarde, sai de si, intensificado
pelos [despostos] ou drogas, é transmitido por meio de satélite, langa um brago
virtual bem alto no ar, flui através de servicos médicos[,] ou redes de
comunicagdes. Entrelaga-se com o corpo [real] e queima com o0 mesmo calor,
brilha com a mesma luz que outras chamas corporais. Em seguida, retorna,
transformado, para sua esfera quase privada, e continua assim, as vezes aqui, as
vezes ali, as vezes sozinho[,] ou com outros. Um dia, ele se separara
completamente do hipercorpo[,] e desaparecera.®® (Lévy, 1998, p. 44)

Aqui Lévy prevé, de certa forma, a digitalizacdo da mente humana, e a sua existéncia
no espaco virtual, em detrimento do corpo fisico, como abordado no filme Transcendance
(2014), de Wally Pfister, onde a personagem Dr. Will Caster, antes da sua morte, transfere a
sua consciéncia para um sistema de 1A, a Unica solugéo para preservar a sua mente.

Quanto a nogdo de “presenga” (e/ou existéncia) em ambientes de realidade virtual,
esta havia sido ja abordada por Carrie Heeter (1992) no seu artigo Being There: The
Subjective Experience of Presence, quando a autora se foca na experiéncia subjetiva do
utilizador, descrevendo a presenca como sendo um conjunto de dimensdes que
subentendem a sensacdo de estar no espaco virtual, associada a interacdo e a consciéncia
de si mesmo nesse ambiente, ou seja, a sua imersividade e interatividade. Portanto, para
Heeter, “presenga pessoal”, ou lado pessoal da experiéncia de imersao, apresenta-se como
sendo as sensacdes resultantes de estar presente num ambiente virtual (percepc¢éo),
associadas as razfes que 0 sujeito apresenta como aquelas que o fazem sentir presente
nesse ambiente.

A autora define ainda, trés dimensdes de presenca subjetiva, sendo elas a presenca
pessoal subjetiva, a presenca social e a presenca ambiental; a primeira ¢ “[...] uma medida

da extensdo e das razdes pelas quais se sente que estamos num mundo virtual”®® (Heeter,

% Traducdo da autora, do original em inglés: My own body is the temporary actualization of an enormous
hybrid, social, and technobiological hyperbody. The contemporary body resembles a flame. It is often tiny,
isolated, separated, nearly motionless. Later, it moves outside itself, intensified by sports or drugs, is
transmitted by means of a satellite, launches a virtual arm high in the air, flows through medical or
communications networks. It entwines itself with the public body and burns with the same heat, shines with
the same light as other body-flames. It then returns, transformed, to its quasi-private sphere, and continues
thus, sometimes here, sometimes there, sometimes alone or with others. One day, it will detach itself
completely from the hyperbody and vanish. (Lévy, 1998, p. 44).

% Traducdo da autora, do original em inglés: [...] subjective personal presence is a mesure of the extent to
which and the reasons why you feel like you are in a virtual world. (Heeter, 1992, p. 3).
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1992, p. 3), a segunda subentende “[...] até que ponto 0s outros seres (Vivos ou sintéticos)
também existem [nesse] mundo [virtual] e parecem reagir a nos”®! (ibidem) e a terceira
refere-se a “[...] até que ponto o proprio ambiente parece saber que estamos la e reage a

n6s”%? (ibidem).

1.1.3 A Multimédia nas Artes Performativas: propostas, experiéncias,
intermedialidade, novas conceptualizacdes e paradigmas

Pode-se afirmar que toda criacdo artistica na atualidade, ao recorrer a ferramentas de
tecnologia digital (seja para criacdo, seja para arquivamento e apresentacao/partilha de
conteudos), € intrinsecamente multimédia, ou seja, Arte Multimédia: o design interativo, 0s
jogos de computador, os video-clipes musicais, 0 cinema, as curtas-metragens documentais
e ficcionais, as instalagdes interativas e performances audiovisuais, a video-arte, o teatro, a
danca, e outras.

A multimédia desde cedo fez (e continua a fazer) parte do universo artistico e da
criacdo artistica. A video-projecdo, por exemplo, limitada inicialmente as salas de cinema e
a exibicdo/reproducdo de filmes, extravasou para outras areas artisticas, primeiro como
forma de registo audiovisual de obras para a posteridade (por exemplo, de performances ou

happenings®), e depois integrando as proprias propostas artisticas, e adquirindo valor

81 Tradugio da autora do original em inglés: “[...] the extent to which other beeings (living or sinthethic) also
exist in the world and appear to react to you”. (Heeter, 1992, p. 3).

82 Tradugfio da autora do original em inglés: “[...] the extent to which the environment itself appears to know
that you are there and to react to you”. (ibidem).

8 O Happening é uma forma de expressdo das artes visuais, que se caracteriza pelo caracter de
imprevisibilidade e improvisacdo dos performers, apesar de alguma preparacdo prévia cénica, e os elementos
sdo orquestrados de forma a aproximar o espectador, fazendo-o participar da cena proposta pelo artista (nesse
sentido, distingue-se da performance, na qual ndo ha participacdo do publico). O termo, como categoria
artistica, foi utilizado pela primeira vez pelo artista americano Allan Kaprow (1927-2006), em 1959, e veio a
influenciar o grupo Fluxus, e a performance e instalacfes artisticas, como obras artisticas. Como evento
artistico, acontecia em espacos diversos, geralmente fora de museus e galerias, de forma espontanea, e sem
preparamento prévio para esse fim. O Happening é gerado na acdo e acontece em tempo real, e, como tal,
ndo pode ser reproduzido. John Cage (1912-1992) é o responsavel pelo Theater Piece # 1, ou simplesmente
“o evento”, realizado no Black Mountain College, na Carolina do Norte, Estados Unidos, em 1952,
considerado o primeiro happening da historia da arte. No espetaculo, M. C. Richards (1916-1999) e o poeta
Charles Olson (1910-1970) lIéem poemas nas escadas enquanto David Tudor (1926-1996) improvisa ao piano
e Merce Cunningham (1919-2009) danca no meio da audiéncia meio. (Enciclopédia Itad Cultural, 2015;
Wainwright, s.d.).
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préprio (ja sob a designacdo de video-arte), particularmente nas instalagdes artisticas, na
danca, na performance, e nos espetaculos musicais.

Temos ainda também a New Media Art, que abrange obras de arte projetadas e
produzidas por meio de tecnologias de media eletronicos, incluindo a arte virtual, a
computacdo gréfica, a animagdo por computador, a arte digital, a arte interativa, a arte
sonora, a arte na Internet, jogos de computador, a rob6tica, a impressédo 3D, a instalagcdo
imersiva e arte ciborgue, que teve o seu desenvolvimento mais acelerado com o surgimento
da Internet, nos anos 90 do século XX, facto que permitiu aos artistas partilharem (e darem
a conhecer) online os seus projetos digitais. (Tribe & Jana, 2006).

A video-arte, forma de expressdo artistica visual surgida nos anos 60 do século XX,
nos Estados Unidos, associada ao movimento Fluxus® e a artistas como o sul-coreano
Nam June Paik® (1932-2006), o pintor e escultor alemdo Wolf Vostell®¢(1932-1998), o
artista alemao Joseph Beuys®’ (1921-1986), e o video-artista americano Bill Viola®® (1951-
2024), marcou a transi¢do da imagem do cinema para o formato video, e da apropriacéo do
segundo como meio de expressao artistica experimental, sendo mais relevante o processo
criativo, a ideia, e a experimentacdo de meios, do que propriamente, o resultado final, visto
que este acaba por ser o somatorio dos anteriores e é transmitido por uma ferramenta
audiovisual, seja ela qual for (Martin, 2006). O formato video apresenta-se diferente do
processo cinematografico, onde “[...] o filme tradicional ¢ uma sequéncia de imagens

individuais visiveis no celuldéide a olho nt” (Martin, 2006, p. 6) — como 0S negativos

54 Fluxus foi um importante movimento artistico de meados do século XX, composto por artistas europeus,
americanos e asiaticos, tendo estado ativo entre o inicio dos anos 60 a meados dos anos 70. Dele fizeram
parte nomes como Dentre os artistas que integraram este movimento destacam-se Nam June Paik, artista
coreano-americano que desenvolveu bastantes trabalhos em video e performances musicais, Emmet
Williams, Dick Higgins, Al Hansen, Charlotte Moorman, Yoko Ono e, de certa forma, o aleméo Joseph
Beuys. (Porto Editora, s.d.k; Martin, 2006).

% Nam June Paik é considerado um dos fundadores da video-arte, conhecido por ser um dos primeiros a
introduzir cassetes e video nas suas obras artisticas. (Martin, 2006, p. 78; Yeap, 2021).

56 Wolf Vostell foi um pintor e escultor alemao, figura fundamental da arte na segunda metade do século XX,
e um dos pioneiros da Instalacdo, Video-arte, do Happening e do grupo Fluxus, com obras como Sun in your
head de 1963, e também com a instalacdo 6 TV Dé-coll/age, de 1963. (Martin, 2006).

67 Joseph Beuys é considerado um dos artistas alemaes mais influentes da segunda metade do século XX,
produziu obras em vArios meios e técnicas, como pintura, escultura, happening, performance, video e
instalacdo. Em 1962 conheceu o movimento Fluxus, e as performances e trabalhos multidisciplinares do
grupo - que reuniam artes visuais, musica e literatura - inspiraram-no a seguir uma dire¢do nova, também
voltada para o happening e performance. (Martin, 2006).

8 Bill Viola comegou a sua carreira artistica nos anos 70, potencionou a exploracdo artistica da video-arte,
através de instalacdes, videos e performances. Foi influenciado por artistas como Nam June Paik, Joseph
Beuys, Wolf Vostell, Bruce Nauman e Peter Campus. (Martin, 2006).
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fotogréficos, sé visiveis quando as imagens sdo projetadas, €, por sua vez, um meio que
“armazena o material gravado num estado de permanente disponibilidade e manipulacio”
(ibidem) —, o que permite consequentemente, liberdade de experimentacéo e de criagao,
assim como de reproducdo e projecdo — a imagem analdgica, inicialmente através das
televises, ligadas diretamente as cameras, ou gravados em cassetes de fita magnética
(VHS e suas variantes), que podiam ser reproduzidas nos leitores videos, depois ja com o
formato digital, que pode ser manipulado no computador, e projetado onde e como o artista
assim o entender.

Este aspeto vai de encontro ao afirmado por Umberto Eco (2006), na sua obra

Apocalipticos e Integrados:

Consequentemente, uma vez que a cultura media e popular (ambas ja
produzidas a niveis mais ou menos industrializados, e sempre mais altos) ndo
vendem mais a obra de arte, e sim 0s seus efeitos, sentem-se 0s artistas
impelidos, por reacéo, a insistirem no polo oposto: ndo mais sugerindo efeitos,
nem se interessando pela obra, mas sim pelo processo que leva a obra. (Eco,
2006, pp. 76-77).

Posteriormente, ja nos anos 90 do século XX®°, surgiu o projection-mapping (ou
projecdo mapeada, em portugués) e o video-mapping (mapeamento video, ibidem), sendo o
segundo uma forma de adaptacdo do primeiro, com essa designacdo por ser utilizado em
campanhas publicitarias e videos para eventos de musica eletronica (Gupta, 2024; Crevits,
2012). No geral, caracteriza-se pela projecdo de video em objetos ou superficies
irregulares, podendo ser essas superficies planas, ou tridimensionais, como estruturas de
grandes dimensdes, fachadas de edificios e estatuas, através de um programa especializado
(como o Madmapper, o Millumin, e o Resolume Arena’®, este Gltimo um dos mais usados),
que interage com o projetor, permitindo adaptar a imagem a superficie a ser usada como

suporte (Crevits, 2012). O projetor devera ter certas carateristicas especificas (capacidade

89 Se bem que, se consideramos exemplos anteriores, surgiram as primeiras manifestacdes em 1958, com a
Laterna Magika, de Svoboda e Radok, com o seu sistema de multi projec@es, e depois ja 1969, com a Disney
Haunted Mansion Ride, na Disnelandia em Orlando (E.U.A.), ai ja com projecdo mapeada, sem recursos a
telas, mas diretamente sobre as superficies, como falaremos mais & frente neste capitulo.

700 Resolume Arena possui mais funcionalidades que o Madmapper e Millumin, e é o primeiro programa
criado especialmente para VJ’s, mas ndo deixa de ser bastante utilizado noutros trabalhos de projecédo
mapeada. Possui uma interface que pode parecer complexa, mas logo se torna intuitiva, principalmente na
hora de combinar contetidos e transparéncias. (Onion Lab, 2020).
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de limens™, tipo de lente, resolucdo de imagem), dependendo da necessidade e dimenséo
da projecdo pretendida: por exemplo, para uma projecdo em pequenos objetos ou numa
sala, chegam 5 600 lumens, j& aplicada a grandes superficies e/ou a longa distancia, sdo
necessarios a volta de 20 000 lumens; o tipo de lente a usar também é um aspeto muito
importante, é aconselhavel que seja 0 menos ampla possivel, e em termos de resolucdo da
imagem, o minimo necessario € de 1024 x 768 pixeis (px) (Crevits, 2012).

A evolucgdo tecnolégica tem proporcionado, ao longo das uUltimas duas décadas, a
criacdo de projetores video portateis cada vez mais sofisticados (seja pela qualidade de
imagem, como pela poténcia de limens), e mais acessiveis em termos de custos, 0 que,
consequentemente, permitiu uma democratizagdo de acessibilidade e utilizagdo deste
processo, em varias areas de intervencdo, nomeadamente areas mais experimentais e
artisticas. Com isto surgiram tambem evolucdes tecnoldgicas ao nivel da programacéo
(software) e de hardware, e conceitos como Realidade Virtual (RV), Realidade Mista
(RM), Realidade Aumentada (RA), 3D, e Holografia, ligados as artes performativas.

A Laterna Magika (1958), uma live performance dos checos Josef Sbovoda (1920-
2002) — cendgrafo -, e Alfréd Radok (1914-1976) - encenador e realizador - , apresentada
em Bruxelas, inserida na Exposicdo Universal e Internacional que se realizou na cidade, €
considerada como a primeira a usar proje¢io mapeada, através da “polyekran”’? (projecéo
paralela de telas multiplas, em portugués), sincronizando elementos individuais de teatro
(atores, cenario) e de cinema em cena (vide figura 2), algo inédito para a época (Pimenta,
2022; Gupta, 2024).

20 limen (Im) é a unidade de medida do fluxo luminoso, sendo este a radiacdo total emitida em todas as
dire¢Bes, por uma fonte luminosa, ou fonte de luz, que pode produzir estimulo visual. (Porto Editora, s.d.p).
2 Polyekran (literalmente, traduz-se como mUltiplos ecras) é um sistema criado por Svoboda em colaboracéo
com Radock, apresentado, assim como Laterna Magika, na EXPO 56 em Bruxelas. Era um sistema composto
por 8 telas de projecdo, cuidadosamente posicionadas num espaco negro, sobre as quais eram projetados
filmes e fotografias, com partitura musical, formando uma composicdo audiovisual sem intérpretes ao vivo.
(Svoboda Scenograph, s.d.).
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Figura 2

A Laterna Magika (1958), de Svoboda e Radock, cenarizacéo com tripla projecdo em telas

Fonte: Imagem obtida na pagina de internet Svoboda Scenograph.

Temos depois 0 exemplo do parque tematico da Disneylandia, em Orlando (E.U.A.),
em 1969, com as projecOes da Disney Haunted Mansion Ride, considerado por muitos um
dos primeiros exemplos de projecdo mapeada, ao usar superficies irregulares e nenhum
ecrd, criando ilusdes fantasmagaricas, como cabegas sem corpo cantantes que pairavam no
ar, que foi conseguido projetando filmagens dos cantores em esculturas das suas caras,
animando depois as esculturas e dando a ilusdo de que estavam “vivas” (Gupta, 2024).
Outros exemplos se lhes seguiram, como Sunday in the Park with George (1984), um
espetaculo da Broadway, com imagens em movimento projetadas na superficie de uma
esfera, a Sidney Opera House (2013), onde foram usados 17 projetores, colocados a 200
metros de distancia, projetando imagens na sua fachada, e na Expo 2020 Dubai, onde foi
usada projecdo mapeada para iluminar e animar a gigante esfera do evento, um dos eventos
mais notorios pds pandemia, para nomear alguns (Gupta, 2024).

Em Portugal, um dos pioneiros do uso destas tecnologias (video-mapping) foi
OCUBO, um atelier criativo portugués, com referéncias tanto a nivel nacional como
internacional, que se especializou em espetaculos de grande escala, experiéncias imersivas
e projetos monumentais de video-mapping, pelas méos e pela imaginacdo de Nuno Maya e

Carole Purnelle (Patriménio.PT, 2017). Como exemplo do seu trabalho em territério
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nacional, realca-se o espetaculo multimédia de video-mapping e interativo Arco de Luz
(2013), no Terreiro do Paco, em Lisboa, espaco onde também realizaram outros projetos,
como A Primavera é linda (2014) e O Fabuloso Desejo de Natal (2014). Tém criado
outros espetdculos de maior dimensdo, como o Universalis (2016), no Mosteiro de
Alcobaca, com um video-mapping 360° no seu interior, e o 725° aniversario da
Universidade de Coimbra (2018). Do seu portfolio faz ainda parte a criacdo de
experiéncias imersivas expositivas, como Impressive Mont & Brilliant Klimt (2022), em
parceria com o Museu de Agua de Lisboa, e Frida Khalo, a Biografia Imersiva (2022-
2023) — esta em parceria com a Immersivus, a Frida Kahlo Corporation, a galeria Ideal
Barcelona e o esttdio criativo Layers of Reality), realizada no reservatdrio da Mae d”Agua,
nas Amoreiras (OCubo, 2024; Agenda Cultural Lisboa, 2022). Em 2015, OCUBO
(especificamente, um dos seus principais criativos, Nuno Maya) foi responsavel pela
cenografia e video-mapping do bailado Passaro de Fogo (2015), com dramaturgia e
encenacdo de Carlos Pimenta, um dos primeiros exemplos do género em Portugal,
apresentada no Teatro Camdes, em Lisboa (Pimenta, 2022, p. 230), da qual se falara
detalhadamente mais a frente, neste mesmo capitulo.

Ao nivel da Dance-Tech e Performance Digital, na relacdo com o cruzamento de
video-projecédo, a danca e a performance artistica, tanto Valverde (2010) como Gil (2001)
mencionam Biped (1999), de Merce Cunningham?® (1919-2009), como um dos exemplos
de referéncia do cruzamento destas com tecnologia, sendo considerada a principal
influéncia para todos os criadores subsequentes, ao ter rompido a barreira entre 0 corpo e a
sua relacdo/ligacdo com a tecnologia e libertado o corpo dancavel da musica, do cenario,
da narracdo, da sua relacdo com o palco, construindo performances onde a danca e a sua
interface — o corpo — séo o foco central, apoiando-se assim em si propria, sem haver, em
cena, dominio de uma arte sobre a outra, em cena, e Vvarios outros criadores que se lhe
seguiram recorreram aos novos media para construir as suas novas propostas artisticas, no

espaco das ultimas duas décadas.

3 Merce Philip Cunningham, mais conhecido como Merce Cunningham, foi um bailarino e coreégrafo norte-
americano, considerado um dos mais prolificos, tendo em conta os seus 70 anos de carreira no ativo. Durante
esses anos de pratica criativa, criou 190 repertérios de danca e mais de 700 eventos, primados pela
exploracdo e interseccdo de areas como a danca, e a performance. (Merce Cunningham Thrust, 2021).
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Figura 3

Cena de Biped (1999), de Merce Cunningham, onde se pode observar os bailarinos com a sobreposi¢do da
projecdo (bailarinos virtuais) e elementos gréaficos

Fonte: Imagem obtida na pagina de internet do Merce Cunningham Thrust.

Em Biped (1999), Cunningham explora a relacdo entre o corpo real e o virtual, ao
projetar os bailarinos virtuais criados a partir de motion capture, do registo digital dos
movimentos de bailarinos reais, mas que ndo sdo suas representacdes visuais exatas, mas
sim interpretacdes visuais quase que incorporeas em cena simultaneamente a performance
dos reais, em certos momentos da performance (vide figura 3). No entanto, ndo existe
sincronizacdo de movimento entre ambos, que se movem independentemente pelo espaco
cénico, cada um com o seu papel ativo préprio, a par das projecdes de elementos visuais
que parecem sobrepor-se e intersectar espagos em cena.

Segundo Valverde (2010), Biped define-se como performance de danca mediada,
onde a danca é elemento central, por entre camadas de imagens e musica, em que existe a
“[...] desvalorizacdo do papel criativo do dancarino e a crescente mecanizacdo do corpo”
(Valverde, 2010, p. 42).

Antes de abordar a evolucdo das artes performativas, particularmente a
danca/performance e o teatro, em relacdio a tecnologias multimédia, temos,
inevitavelmente, de nos debrucar sobre 0s que sdo considerados 0s principios ontologicos

destas: corpo, linguagem, gesto, movimento, sentido, consciéncia, espaco e comunicacao.
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Gil (2001), em Movimento Total: O Corpo e a Danga, ressalta a sua importancia, ndo
sO para a compreensao dos processos criativos na danca, mas também para o que implica a
questdo de intermedialidade entre o corpo e 0 movimento, na relagdo com o espago onde
este existe, se move, e que o envolve/rodeia, criando 0 espago com 0 seu movimento.
Como refere em relagdo as obras de Cunningham, o movimento dancado também age
sobre a consciéncia, suscitando uma “consciéncia-inconsciente” que caracteriza o estado

de consciéncia do bailarino:

Trata-se de “libertar o corpo” entregando-0 a Si proprio: ndo ao corpo-

mecanico nem ao corpo-bioldgico, mas ao corpo penetrado de consciéncia; ou

seja, ao inconsciente do corpo tornado consciéncia do corpo (e ndo consciéncia

de si ou consciéncia reflexiva de um “eu”). (Gil, 2001, p. 22).

O corpo assume-se como a ferramenta primordial do performer, na medida em que o
movimento, seja ele coreografado, improvisado, ou mediado através de uma tecnologia
(reproduzindo-se em novas formas de representacdo, e de forma virtualizada), sendo, ao
mesmo tempo, o significante e o significado.

Valverde (2010) aprofunda a relacdo entre danga-tecnologia, ao analisar e descrever
varios tipos de interfaces tecnoldgicos, presentes em praticas performativas que integram
tecnologias digitais, assumindo a “[...] danca-tec como uma interface” (Valverde, 2010,
vii) ela propria, apresentando exemplos da “[...] interpenetracdo dos dominios fisico e
virtual, [...] [e] [relacionando] este conceito com a emergéncia de novas corporalizagdes
ciborgues/pds-humanas, modos de colaboracdo inter e transdisciplinar[,] e de criacdo e
producao coreografica” (ibidem). Como refere Valverde, devido ao esforco e dedicacédo
de vérios artistas de diversas disciplinas e campos interdisciplinares, como danca,
performance, musica, teatro e artes plasticas/visuais, aliados a evolucdo tecnoldgica, sua

experimentacao e aplicacdo no dominio artistico, nos tltimos 20 anos, agora:

[..] os performers podem [...] encontrar-se e dancar remotamente [...]
[transpondo] as barreiras do espaco fisico ao interagirem entre si[,] através
de formas mediadas (fisica e virtualmente telematizados, animados,
ciborgados), corporalizando conscientemente realidades e corpos multiplos e
mistos enquanto parte da sua experiéncia performativa e vivencial. (Valverde,
2010, p. 14)
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No seu periodo inicial, as cria¢fes artisticas tecnolégicas mais notérias surgiram no
ambito das artes plasticas - como a body art/video art, instalacdo-video, de Bill Viola -, e
de criacbes de ambientes interativos de realidade-virtual (RV), de Osmose de Char
Davies, “[...] [apresentando] tematicas [que giram] geralmente em torno da interface
corpo-tecnologia” (Valverde, 2010, p. 16).

Lévy (1998), em Becoming Virtual: Reality in the Digital Age, relativiza a
negatividade associada a evolugdo tecnoldgica e a virtualizagdo que define o século XXI,
assim, o processo de virtualizacdo é, na sua perspetiva, “[...] nem bom, nem mau, nem
neutro, mas manifesta-se como o préprio processo da humanidade “tornar-se outro”, a
sua heterogénese”’ (Lévy, 1998, p. 16), argumentando, segundo Valverde, que “[...]
somos e sempre fomos construidos na/através da virtualizagdo, que ndo ¢ um fenémeno
recente, mas que faz parte da nossa hominizagdo, que atravessa a linguagem, outras
tecnologias e instituicbes sociais complexas” (Valverde, 2010, p. 18). O conceito

apresentado em Lévy e retificado por Valverde, na medida em que esta afirma que:

A ideia de interligar corpo e tecnologia, e as Suas repercussoes para 0 “vivo”
e mediado, fornece uma referéncia tedrica para compreender o que esta no
cerne desse “interfacear”. Percebendo o que esta interface tem implicado ao
longo do seu desenvolvimento da um exemplo preciso da sua
contextualizacdo[,] e como dirige as aplicacdes tecnologicas nas artes
performativas[,] de modo a permitir uma expansdo do sistema de
comunicacdo "construido™ e multimodal, dos sujeitos, em vez de ignorar a
sua agéncia e corporalidade ou relegar os corpos/sujeitos a uma condicédo
“natural”. (Valverde, 2010, p. 20)

Por interfaces danca-tec entende-se serem “[...] modos de experiéncia e
representacdo envolvidos na interacdo entre participantes e elementos que constituem as
[criagdes]” (Valverde, 2010, p. 40), que a autora identificou e dividiu em quatro categorias:
interface univoca, interface facetada, interface aleatoria e interface reflexiva. Na interface
aleatoria inserem-se as obras de Merce Cunningham, como Biped (1999), “[...] a sua

inovadora coreografia do acaso, que continua através da coreografia por computador e

4 Traducdo da autora, do original em inglés: As such, virtualization is neither good nor bad, nor even neutral,
but manifests itself as the very process of humanity's "becoming other"—its heterogenesis. In place of fear,
condemnation, or unquestioning acceptance, | am asking that we take the trouble to recognize and
understand virtualization in all its breadth. (Lévy, 1998, p. 16).
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algoritmica” (ibidem). Na interface univoca (a que nos interessa, em relagdo a forma de
interacdo entre projecdo-performer em Ezequiel) os projetos enfatizam um s6 meio,
focando-se em imagens de movimentos dos performers, que sdo produzidas através de
cameras de video (como instrumentos de detecdo) ou sensores (que também detetam a
presenca e movimento dos corpos, mas que o traduzem, depois, para um software que
pode interpretar esses movimentos e sobrepor a uma projecdo mapeada, por exemplo,
criando zonas “vazias” na mesma, a medida que o movimento vai sendo captado)
(Valverde, 2010). O Kinect, como interface de sensor de movimento, incorpora cameras
RGB, projetores infravermelhos, e detetores que mapeiam a profundidade através de
calculos estruturados de luz. O sensor também possui um conjunto de microfones que se
unem ao software e a inteligéncia artificial da Microsoft, para permitir que o dispositivo
realize reconhecimento de gestos em tempo real, reconhecimento de voz e deteccdo
esquelética corporal, até quatro pessoas, permitindo que o Kinect seja usado como um
dispositivo de interface natural de utilizador sem méaos, para interagir com um sistema de
computador. (Cong & Winters, s.d.; Wikipedia, s.d.).

Ja na area do teatro-tecnologia (Pimenta, 2022), temos as obras de Robert Lepage
(1957-), artista canadiano multidisciplinar (diretor artistico, encenador, dramaturgo e ator),
que resultam da combinacdo de varias disciplinas artisticas, assim como do cruzamento de
diferentes culturas e tradicdes, através da sua colaboragdo com criativos de diversas
nacionalidades, que convida para a sua companhia Ex-Machina (1994) e para o laboratdrio
experimental La Caserne (1997). Com a companhia, Lepage realizou varias turnés
internacionais, aclamadas tanto pela critica como pelo publico, destacando-se The Seven
Streams of the River Ota (1994) e Elsinore (1995). Lepage dirigiu também varios filmes,
dos quais se destacam Le Confessionnal (1995), Le Polygraphe (1997), N6 (1998),
Possible Worlds (2000), e The Far Side of The Moon (2003), e participou como ator em
filmes de outros diretores, como Jésus de Montréal (1989) e Stardom (2001), de Denys
Arcand. Em 1994 Lepage apresentou em Lisboa, no Teatro D. Maria I, a sua obra
cinematogréafica Le Polygraphe (1987) que, segundo Carlos Pimenta, viria a ser a maior

inspiracao para a sua propria producdo artistica (Pimenta, 2022, p. 135).
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Figura 4

Espetaculo Ka (2005), do Cirque du Soleil

Fonte: Imagem obtida na pagina de internet de Cirque du Soleil Wiki.

As suas obras mais populares (do grande publico) séo, no entanto, as que criou e
produziu para o Cirque du Soleil: Ka (2005), vide figura 4, e Totem (2010) (Cirque du
Soleil Wiki, s.d.; Pimenta, 2022, p. 139).

Segundo Marta Isaacson (2008), a obra de Le Page insere-se no modelo “Pos-
Dramatico”, como descrito por Hans-Thies Lehmann (1999)°, na medida em que
apresenta “[...] expressao de recusa da “agdo” enquanto “drama”, de [rutura] com a
estrutura de conflito e desfecho, [..] [e] com o principio da interdependéncia e continuidade
entre [0s] seus elementos de composi¢ao” (Isaacson, 2008, p. 148), facto observavel
quando este recusou declarar a equipa de trabalho (multidisciplinar) da sua companhia Ex-
Machina como teatro, “[...] [demonstrando] ja sua intengdo de romper com o modelo

através do qual se fazem tradicionalmente as relacdes entre os diferentes criadores do

5 O Teatro Pds-Dramatico na Alemanha (1999), a tese de Hans-Thies Lehmann, professor de Estudos
Teatrais da Universidade de Frankfurt. Lehmann, H. T. (1999). Le Théatre postdramatique. Paris: L’ Arche.
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espetaculo teatral, por ndo favorecer este uma verdadeira interacdo criativa” (ibidem, p.
155).

Os canadianos Cirque du Soleil (sediados em Montreal) sdo outra referéncia
essencial, renomada internacionalmente, em termos da relagdo entre artes performativas e
multimédia/tecnologia. Companhia circense fundada em 1984, pelos artistas de rua Guy
Laliberté e Daniel Gauthier, engloba vaérios tipos de artistas circenses (acrobatas,
performers) e destaca-se pelos seus espetaculos inovadores e criativos de inspiracao
mitoldgica, folclorica, histérica e fantasista, em termos de encenacgdo, cenarizagdo,
figurinos, som e luz, recorrendo nomeadamente a utilizacdo de video projecbes e video-
mapping na criagdo cénica nos seus espetaculos (Cirque do Soleil, s.d.a e s.d.b), como é o
caso de Ka (2005), Totem (2010)®, Kurius - Cabinet of Curiosities (2014) — vide figura 5 —
, Luzia (2016), e mais recentemente, Echo (2023) (ibidem, s.d.c, s.d.d, s.d.e e s.d.g).

Figura 5

Cena de Kurius — Cabinet of Curiosities (2014), espetaculo do Cirgue du Soleil

Fonte: Imagem obtida na pagina de internet de Cirque du Soleil.

Outro espetaculo desta companhia é Drawn to Life (2020), concebido em parceria

com a Disney, em exibicdo no Drawn to Life Theatre, em Disney Springs (na Walt Disney

6 Ambos espetaculos com criacio cénica e direcdo de Robert Le Page.
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World Resort, situada na Flérida, E.U.A.), que apresenta:

[...] nova animagdo da Disney e [...] trilha sonora original que se inspira na
lendaria musica da Disney, [assim como] o design inventivo do Cirque du
Soleil, performances acrobéticas, coreografia deslumbrante e fantasias variadas
[que] reinventam a arte da animacdo classica da Disney. (Cirque du Soleil,

s.d.f).

Em 2024 a companhia prevé apresentar em estreia no Brasil o seu primeiro
espetaculo com VR/IA/Holografia, intitulado Lumina, que combina a experiéncia de um
video-jogo ao vivo com a experiéncia performéatica do circo, apresentando projecdes
holograficas e efeitos especiais para proporcionar uma experiéncia magica e imersiva no
publico (educa.ai, 2024).

Passando agora para outra area das artes performativas — a musica —, e a sua relacao
com a multimédia, é importante referir a utilizacdo de imagens holograficas em
espetaculos ou eventos musicais, como concertos hologréaficos, que permitem, por
exemplo, trazer a palco artistas que, entretanto, ja faleceram, de forma virtualizada, ou
inserir elementos virtuais numa performance ao vivo, apresentam-se varios exemplos nas
Gltimas trés decadas, comecando pelo Coachella Music Festival, onde foi projetada a
imagem hologréafica do rapper americano, 2Pac’’, falecido em 1996, que se apresentou
numa live performance em palco ao lado de Snoop Dog e de Dr. Dre, perante um publico
chocado e maravilhado por tal ser sequer possivel, um dos primeiros exemplos de
aplicacdo desta tecnologia (CBS News, 2012). Antes deste, no entanto, ja& em 2006, no
48th annual Grammy Awards, a banda trip rock britanica Gorillaz havia apresentado o seu

tema | feel good Inc, projetando os seus elementos virtualizados’® ao lado da cantora pop

7 2Pac, Tupac Shakur, Makaveli ou simplesmente Pac (1971-1996), nascido Lesane Parish Crooks, foi um
rapper, ator, ativista, poeta e compositor norte-americano, considerado por muitos como um dos melhores e
dos mais importantes rappers, de todos os tempos, apesar da curta carreira (5 anos). Em novembro de 1994
foi baleado na sequéncia de um assalto, e apds recuperar editou os seus dois trabalhos artisticos mais
importantes - Me Against the World (1995), que vendeu dois milhdes de copias, e All Eyes on Me (1995), um
album duplo que vendeu mais de seis milh8es de cdpias. Foi baleado e morto em 1996 (Porto Editora, s.d.y;
2Pac, s.d.).

8Os Gorillaz sdo uma banda virtual, criada em 1998 pelo cantor Damon Albarn (vocalista e lider dos Blur) e
pelo artista grafico Jamie Hewlett, consistindo em 4 membros ficcionais - 2D (voz, teclados), Murdoc
Niccals (baixo), Noodle (guitarra, teclados e voz) e Russel Hobs (bateria). A banda tem se apresentado ao
vivo de vérias maneiras diferentes ao longo de sua historia, como escondendo a banda da viséo do publico
nos primeiros anos do projeto, projetando membros animados da banda no palco, por meio de computacéo
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Madonna, e em 2007, Celine Dion e Elvis Presley (1935-1977) interpretaram em dueto o
tema If I can dream, no programa American Idol (Kaufman, 2017). Seguem-se outros
exemplos hologréficos, como o do cantor pop americano Michael Jackson (1958-2009),
interpretando o tema Slave to the Rhythm, no evento Billboard Music Awards (2014),
criado pela empresa Pulse Evolution Corp, considerado um dos hologramas mais
famosos, a seguir ao de Tupac; o da cantora de Opera greco-americana Maria Callas
(1923-1977), que em 2019, deu uma série de concertos, Callas In Concert: The Hologram
Tour, em vaérias salas de espetaculo pelo mundo; e da cantora americana Whitney Houston
(1963-2012), com An Evening with Whitney: The Whitney Houston Hologram Tour, com a
realizacdo de varios concertos entre 2020 e 2023 (Reino Unido e Irlanda, Las \egas,
E.U.A.) (Kaufman, 2017; Kitcast, 2023).

Mais recentemente, em 2023, temos o exemplo do ABBA Hologram Show ou ABBA:
\oyage, cujos quatro elementos desta iconica banda pop sueca, os ABBA’®, foram
holograficamente construidos (como avatares digitais), a sua imagem e semelhanca, de
como aparentavam ser nos seus 30 anos de idade (vide figura 7, a direita), quando se
encontravam no pico da sua carreira musical. O espetaculo apresenta-se numa arena
construida propositadamente para o efeito, em Londres, no Reino Unido (vide figura 6),
que usa varios ecrds com definicdo de 65 milhdes de pixeis, providenciando uma
profundidade visual tridimensional realista, esbatendo a linha entre o que € digital e o que é
realidade, para o publico que assiste ao espetaculo, de acordo com relatos recolhidos junto
do publico (Bagwell, 2022).

grafica, e outras turnés mais tradicionais ao vivo, com um visual totalmente visivel da banda. (Gorillaz, s.d.;
Gorillaz Fandom, s.d.).

S ABBA é um grupo sueco de musica pop formado em Estocolmo (Suécia), em 1971, por Agnetha Faltskog,
Bjorn Ulvaeus, Benny Andersson, e Anni-Frid Lyngstad, conhecidos por éxitos como Dancing Queen,
Mamma Mia, ou Take a Chance on Me. Ha 50 anos (1974) a banda ganhava o Festival da Eurovisdo, com o
tema Waterloo, e assim nasceu o seu fendmeno de popularidade mundial. O nome do grupo é um acrénimo
formado pelas iniciais do primeiro nome de cada membro. (Porto Editora, s.d.a).
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Figura 6

Vista da sala de espetaculos, em Londres, no decorrer de uma apresentacéo de ABBA: Voyage

| ll l\H

Fonte: Imagem obtida em huffingtonpost.co.uk

A criacdo destes avatares digitais resultou da reunido dos elementos, que ja nédo
tocavam juntos desde 1982 (atualmente com idades entre 0s 74 e 0s 79 anos), que
estiveram durante cinco semanas num esttdio de motion-capture®® (captura de movimento,
em portugués), envergando fatos especiais para o efeito, com sensores, conforme se pode
observar na figura 7 (& esquerda), em que cerca de 160 cameras captaram 0S Seus
movimentos e expressdes, incluindo o lip sync, enquanto cantavam o seu repertorio, e uma
equipa de quase 1000 pessoas, de quatro grandes estudios de producdo, entre as quais cerca

de 160 artistas digitais, ajudaram a dar vida a este projeto (Bagwell, 2022).

80 Motion-capture, em inglés, ou mo-cap (captura de movimento, em portugués), é um sistema de captacao
de movimento humano ou de objetos, que permite a sua transposicao para um formato digital, através de um
programa de computador, inserindo-o de forma foto-realista num ambiente digital. E usado em varias
indUstrias, como jogos de computador, filmes e TV, salde e desporto, e militar. Em produgdes
cinematograficas, por exemplo, implica a gravacdo de acdo (movimentos) humana, que pode depois ser
traduzida na criacdo de personagens ou avatares digitais. (Adobe, s.d.).
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Figura 7

ABBA: The Voyage, a banda com os fatos de motion-capture utilizados para capturar os seus movimentos e
expressoes, em estudio (a esquerda, e o resultado final, no espetaculo, os avatares digitais (a direita)

Fonte: Imagens obtidas em huffingtonpost.co.uk.

Outro formato de apresentacéo de concertos, que esta sem davida a mudar a forma de
como a industria musical opera na atualidade, € o concerto virtual, também denominado de
V-Concert, ou Virtual Live, em que os artistas estdo a tocar num determinado espaco, mas a
imagem video do espetaculo é projetada numa tela ou num ecrd de alta-definigdo, noutra
localizacio geografica (Songdkick, s.d.). E o caso por exemplo do concerto virtual do
musico britanico Sting (ex-The Police), no evento Atlantic Concert for Earth (2022),
organizado pelo musico agoriano Nuno Bettencourt®® (dos Extreme), que se realizou na
Lagoa das Sete Cidades, em Sdo Miguel, nos Acores. Sting estava a atuar ao vivo em Las
Vegas (E.U.A.), e o concerto foi transmitido ao vivo, em livestreaming, no palco do evento
acoriano (Concert for Earth, 2022).

O virtual permite chegar a um maior nimero de publico, que uma sala de espetaculos
ou um espaco ao ar livre, pela sua limitacéo fisica de espaco e capacidade de lotacdo. Esta
possibilidade de apresentacdo virtual de um espetaculo vai de encontro também as
preocupacdes crescentes, sobre a questdo da pegada ecoldgica em eventos, onde as viagens
(tanto de artistas, como do publico), sdo apontadas como uma das principais causas das

emissdes de carbono, como manifestadas no Guia de Boas Praticas da Industria da

81 Nuno Bettencourt é um guitarrista e vocalista portugués, de origem agoriana, membro da banda de hard
rock/heavy metal norte americana Extreme, formada em 1985, de Boston, Massachusetts, mais conhecida
pelo tema “More than words”, de 1990. (Baptista, 2024).
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Musica (Music Industry Climate Pack, no original em inglés), pelo Music Declares
Emergency, que se declara como “[...] um movimento global de artistas, profissionais e
organizagoes do setor da musica[,] unidos para combater as alteracdes climaticas[,] ao
mesmo tempo que atua junto dos profissionais da industria[,] para consciencializar e
reduzir o impacto deste setor no meio ambiente” (Music Declares Emergency, 2024). Esta
questdo tem sido enderecada por varios artistas, como a americana Billie Eilish ou os
britdnicos Massive Attack, e ainda, os britdnicos Coldplay, estes Gltimos que, na sua tour
mundial Music for the Spheres, iniciada em 2022, tém-se empenhado em tornar 0s seus
espetaculos mais conscientes ecologicamente, e com menos impacto ambiental, através da
implementacéo de varias agdes®?, tendo declarado em 2024 a redugéo de 59% de emissdes
(de carbono), comparativamente a sua tour anterior (Coldplay, 2024; Publico, 2024).

Na area do teatro e da sua relagdo com a tecnologia, mais especificamente, com a
multimédia, deparamo-nos também, com a propria evolugédo da tipologia e formato teatral
na época contemporanea, como define Pimenta (2022) teatro-tecnologia, aqui
relativamente a processos e formas de apresentacdo e tipos de media utilizados
(especialmente video, seja sob o formato de video-projecdo, seja em video-mapping) e,
consequentemente, termos como Teatro em Campo Expandido, Teatro Digital, Teatro
Multimédia, Teatro 3D, Teatro Imersivo e Teatro Interativo, que passaram a fazer parte da
nomenclatura, conceptualizacdo, producdo e apresentacdo de espetaculos teatrais (Pimenta
(2022).

Teatro em campo expandido, dramaturgia em campo expandido, ou cena em campo
expandido, de acordo com autores como Alan Read (2013), Ricardo Fabrinni (2016),
Gabriela Monteiro (2016) e Silvia Fernandes e Marta Isaacsson (2016), apresenta-se como
sendo um principio de interdisciplinaridade artistica inerente em teatro contemporaneo e,
aplica-se a cena, enquanto elemento essencial na construcdo do ato teatral. Segundo Pavis
(1999), na sua obra Dicionario de Teatro, o termo cena “[...] conhece, ao longo da historia,

uma constante expansdo de sentidos: cendrio, depois area de acdo, depois o local da acéo, o

82 A lista de medidas implementada pela banda inclui, por exemplo, uma pista de danca que gera eletricidade,
quando os fas saltam, uma planificagdo mais rigorosa dos transportes aéreos, recorrendo a outros transportes,
menos poluentes, iluminacdo mais eficiente, construcdo de cendrios em materiais sustentaveis, e plantando
uma arvore por cada bilhete vendido — desde o inicio da tour, ja vdo em 7 milhdes delas. (Coldplay, 2024;
Publico, 2024).
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segmento temporal no ato e, finalmente, o sentido metafisico de acontecimento brutal e
espetacular” (Pavis, 1999, p. 42).

Read (2013), na sua obra Theatre in the Expanded Field: Seven Approaches to
Performance, ecoando Rosalind Krauss® (refletindo sobre a sua influente publicagéo,
Sculpture in the Expanded Field, de 1979, como menciona na p. Xxxiii), apresenta uma
reflexdo sobre o teatro como campo expandido, em sete diferentes abordagens - Pré-
Historica e Arqueoldgica, Pastoral e Antropoldgica, Teologica e Histdrica, Digital e
Tecnoldgica, Psicolégica e Legal, Social e Sensivel, e, finalmente, Tética e Critica - ,
apresentando-se aqui o termo expandido como uma analise do teatro, refletindo ao mesmo
tempo sobre a proposicdo dada por Beth Hoffman, em Radicalism and the Theatre in
Genealogies of Live Art (2009)%*:

[...] a0 imaginar um novo “teatro do futuro”, a questdo nao é: “Como podemos
incorporar a arte ao vivo na historia do teatro?” ou “A arte ao vivo ¢ a nova
historia do teatro?” mas como “Como podemos reconfigurar os habitos
retoricos[,] e as praticas de distincdo que fundamentaram a divisdo estética e
historiogréfica, criando uma arte viva[,] em contraste com o teatro[,] em
primeiro lugar?” (Hoffman, 2009, p. 104)

Ja Fabrinni (2016), no artigo Teatro como campo expandido: a imagem em Gilles

Deleuze e Hans-Thies Lehmann, refere que €:

[...] um teatro, [...] marcado pela incorporacdo de [registos] de [medias] como
fotografia, holografia, cinema, ou video, [de onde] [resultam] diferentes
regimes de imagens. Esse teatro [...] — sabendo-se, evidentemente, que o teatro
desde 0s gregos sempre incorporou novos meios técnicos - remete de imediato
a nocdo de obra de arte total (Gesamtkunswerk, em aleméo) do romantismo, no
século [XIX], e ao projeto das vanguardas artisticas do inicio do século [XX].
(Fabrinni, 2016, p. 21)

8 Rosalind Krauss (1941-) é critica, tedrica e professora de histdria da arte moderna e contemporanea na
Universidade de Columbia, em Nova lorque, nos E.U.A. Publicou varios artigos sobre arte moderna, dos
quais se destaca Sculpture in the Expanded Field (1979), (Encyclopaedia Britannica, s.d.b; Krauss,
1979/1984).

8 TraducAo da autora, do original em inglés: [...] in imagining a new ‘theatre of the future’, the question isn t:
‘How can we incorporate live art into theatre history?’ or ‘Is live art the new theatre history?’ but ‘How can
we reconfigure the rhetorical habits and practices of distinction that underwrote the aesthetic and
historiographical split, creating a live art in contradistinction to theatre in the first place?’ (Hoffman, 2009,
p. 104).
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Para Monteiro (2016), a cena expandida define-se como:

[...] aquela que ndo se circunscreve apenas ao fazer teatral, como aquele
associado aos modos de producdo e recepcdo teatrais convencionais, mas
também se articula diretamente a areas artisticas distintas, [numa] [...]
convergéncia que tangencia conhecimentos oriundos das artes [cénicas],
visuais, das midias audiovisuais, da performance, da danca, da literatura, da
fotografia. (Monteiro, 2016, p. 40).

Fernandes & Isaacsson (2016), por sua vez, definem que os campos expandidos do
teatro refletem que “[...] a migracdo [...] para além dos paradigmas tradicionais ¢ uma
constante na cena contemporanea, em que proliferam experiéncias hibridas, descentradas,
cujo traco dominante € furtar-se de padrfes de criacdo e leituras convencionais”

(Fernandes & Isaacsson, 2016, p. i), e no que diz respeito a teoria teatral, define-se como:

[...] a tentativa de abarcar o campo informe dessas experimentacGes passaram

pel[o] énfase nos conceitos de teatralidade, performatividade e pds-dramatico,

que pareciam aptos a dar conta de experiéncias ampliadas[,] para muito além

da encenacdo de um texto dramatico representado por atores. (Fernandes &

Isaacsson, 2016, p. ii).

Portanto, entende-se como cena expandida, ou teatro em campo expandido, em
termos mais abrangentes, aquele que se apresenta como hibrido, resultante da intersecdo e
integracdo do conhecimento e praticas de outras areas artisticas distintas da area cenica —
artes visuais, midias audiovisuais, performance, danca, literatura, fotografia, como
argumenta Monteiro (2016) e Fabrinni (2016).

No que concerne a relacéo entre as artes performativas e a multimédia, na primeira
década do seéculo XXI, em Portugal, apresentam-se alguns exemplos pontuais de
experimentacao e simbiose entre arte e tecnologia multimédia.

No caso do teatro com realidade aumentada, a visdo por parte do espetador passa a
ser mista (dados reais e dados digitais), através de elementos adicionados em cena, que
podem ser visualizados com a ajuda de 6culos ou capacetes especiais (Maia & Muniz,

2018, pp. 9-10).
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E o0 caso de Pigmali&o (2010), uma producio do Teatro Oficina®, escrita por Pedro
Mexia e com encenagdo de Marcos Barbosa, considerada a primeira experiéncia em
Portugal de teatro digital com recurso a tecnologia a trés dimensdes (3D), através da
apresentacdo de uma personagem holografica em cena. Estreou a 10 de marco de 2010, no
palco do Centro Cultural Vila Flor, em Guimardes (Himmel, 2010; RTP, 2010)% e teve
também a utilizacdo de uma outra tecnologia pioneira na altura — o 3D stereo —,
disponibilizada pelo Centro de Computacao Gréafica da Universidade do Minho. A peca foi
baseada no livro do poeta Romano Ovidio®’, Metamorfoses® e conta a histéria de amor
entre Pigmalido e Galateia: o escultor solitario e esteta, que constrdi uma estatua da
mulher perfeita, apaixona-se por ela, e a vé depois transformada numa mulher real. A
entrada, os espetadores recebiam um par de 6culos 3D (que permitem a sensacéo iluséo de
profundidade), recebendo indicacdo para os por a meio da peca, para poderem assistir a
transformacéo da estatua (a mulher holograma) em mulher real, em cena.

Segundo o encenador Marcos Barbosa, numa entrevista dada a RTP na altura, a
combinagdo da imagem tridimensional com o som tridimensional (surround) produz um
efeito de imersividade total no publico, proporcionando uma perfeita simbiose, entre arte e
ciéncia:

E um passo a frente do normal 3D, porque nos da o efeito de imersdo total.

Sentimos que 0 objeto estd no ar e que vem na nossa direcdo. [...] Sdo dois

mundos aparentemente opostos, mas que funcionam muito bem. O teatro tem
de conversar com o que esta a sua volta. (RTP, 2010)

8 Companhia de teatro sediada em Guimaries, Portugal, foi criada em 1994 com o objetivo de “dotar a
cidade de uma estrutura capaz de combater as assimetrias regionais, proporcionando aos cidaddos espagos de
formagio e frui¢do cultural na area do teatro”. (Teatro Oficina, s.d.).

8 Excerto da pega de teatro “Pigmalifio”; recurso da tecnologia 3D estéreo no holograma da mulher perfeita;
explicacdes de Marcos Barbosa, encenador. (RTP, 2010).

87 Publius Ovidius Naso (43 a.C. — 17/18 a.C.) foi um poeta latino, com abundante producéo poética,
escrevendo sobre amor, seducdo, exilio e mitologia. Entre as suas obras mais conhecidas encontram-se
Metamorfoses (poema épico em 15 livros) e Fastos (sobre os festivais romanos), Cartas Ponticas (que
escreveu durante o seus 10 anos de exilio), e A Arte de Amar. (Coelho, 2016; Porto Editora, s.d.u).

8 Poema mitolégico de Ovidio, dividido em 14 livros, em que se sucedem 246 fabulas, dispares e
artificialmente ligadas, muito embora o poeta siga uma certa cronologia. Vai desde o caos e o nascimento do
mundo, até & metamorfose de César em astro, contando as transformacdes lendarias de seres humanos em
animais, pedras ou plantas, com espirito, subtileza, galantaria e imaginagdo. (Porto Editora, s.d.q).
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Nesta peca, a intermedialidade estd presente na medida em que o objeto digital (o
holograma) projetado se integra com os restantes elementos cénicos, visto que ndo séo
visiveis os dispositivos que possibilitam a sua projecdo (o meio é ocultado).

O teatro imersivo e interativo é outra das tendéncias contemporaneas, consistindo em
convidar o publico a participar na encenacdo e no ambiente performativo, criando assim
um mundo realista e imersivo, usando geralmente multiplos espagos, elementos sensoriais
e atores que interagem com o publico. E Morreram Felizes Para Sempre (2015), foi a
primeira peca de teatro imersiva apresentada em Portugal, no Hospital Jalio de Matos, em
Lisboa, escrita por Nuno Moreira e com encenagdo de Ana Padrdo. A histéria desenrola-se
em 1949, numa mistura entre a lenda roméntica D. Pedro e Inés de Castro, com a
revolucdo cirdrgica de Egas Moniz — a lobotomia (Bernardino, 2015). Nesta peca nao
existem barreiras entre os atores e o publico, que passeia livremente pelas varias cenas
montadas, espalhadas por dois andares do edificio, estando em “palco” e dentro da acéo,

mas, no entanto, ndo a influenciando:

E como se fossemos fantasmas: 0s atores, que ndo falam e apenas se exprimem
por linguagem corporal, ndo nos vém. Passam por nos, tocam-nos, mas, para
eles, nds ndo estamos |4, a ndo ser nas alturas em que somos convidados a
participar nos one-on-one: de repente, agarram-nos num braco e levam-nos
para uma sala, onde passamos a fazer parte da trama. (Bernardino, 2015)

Este tipo de interatividade entre atores/publico permite uma imersividade
completamente diferente de uma peca de teatro de formato tradicional (ou teatro organico),
onde existe uma separacao clara entre ambos, em termos fisicos e espaciais (atores-palco e
publico-plateia). Aqui, o termo imersividade aplica-se a experiéncia auferida pela
proximidade do publico, com a acdo teatral, e ndo a sensacdo visual e ambiental
envolvente.

Como exemplos mais recentes de espetaculos de artes performativas, com recurso a
novas tecnologias, em Portugal, aplicada em diferentes contextos artisticos e técnicos, com
enfoque na criacdo teatral, podemos apontar os casos apresentados e analisados por
Pimenta (2022), fruto da sua experiéncia pessoal enquanto criador, diretor e/ou encenador,
com especial enfoque em O Passaro de Fogo (2015), L Isola Disabitata (2016), e Morte

de Um Caixeiro Viajante (2018). Estas obras apresentam diferentes aplicabilidades e niveis
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de utilizacdo de recursos tecnoldgicos em cena, particularmente o uso da video-projecao e

0 video-mapping, na sua composi¢do cénica.

Figura 8

Video-mapping do espetaculo Passaro de Fogo (2015), da autoria de Nuno Maya (OCUBO)
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Fonte: Pagina da internet do Publico. Fotografias de Daniel Rocha.

Passaro de Fogo (2015) é um bailado originalmente apresentado em 1910, com
composicdo musical de Igor Stravinsky (1882-1971), inspirado numa lenda russa,
entretanto reescrita por Michel Fokine. Em Portugal, a sua apresentacao teve a dramaturgia
e encenacao de Carlos Pimenta, a direcdo musical de Joana Carneiro e a coreografia de
Fernando Duarte, e foi produzido pela Companhia Nacional de Bailado (CNB)/Teatro
Nacional de S. Carlos. A cenografia e video-mapping esteve a cargo de Nuno Maya e sua
equipa de OCUBO, como ja mencionado anteriormente neste capitulo, e caracterizou-se
por ser a primeira do género em Portugal, tendo em conta as suas dimensdes de area
projetada, a 270°, incluindo palco e laterais da sala (vide figuras 8 e 9), e recursos técnicos
utilizados - instalacdo de 7 projetores potentes, de 20.000 ansi limens cada -, e envolvendo
uma equipa de cerca de 140 pessoas (bailarinos, musicos, criativos e técnicos) (Pimenta,
2022, pp. 230-233). Pimenta relata a dificuldade experienciada com um projeto desta
envergadura, tanto a nivel tecnolégico como de coordenagdo coreogréafica-técnica,
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especialmente na fase final (ensaios de palco), devido a morosidade inerente a
renderizacio®® das imagens projetadas, ao existir a necessidade de acertos na video-
projecdo, de modo a encaixar (sincronizar) com 0s intérpretes, nos tempos e espacos

certos, pré-definidos coreograficamente (Pimenta, 2022, p. 232).

Figura 9

Pormenor do video-mapping do espetaculo Passaro de Fogo (2015), da autoria de Nuno Maya (OCUBO).

Fonte: Pagina da internet do Publico. Fotografias de Daniel Rocha.

Na Opera L Isola Disabitata®® (2016), obra original de 1779 de Joseph Haydn, com
musica de David Perez (1711-1778), Libreto de Pietro Metastasio (1698-1782) e direcdo/
encenacdo de Carlos Pimenta, apresentada no Centro Cultural de Belém (CCB), em
Lisboa, todo o espaco cénico foi criado através de uma Unica video projecdo que abrange

todo o fundo de palco, aliada aos Unicos elementos cénicos fisicos (areia a cobrir o chéo, e

8 A renderizacdo (ou render, em inglés) video é o processo pelo qual o computador processa informagéo de
um cédigo fonte, usando-a para produzir uma imagem. Dependendo da definigdo dessa imagem, em pixeis, e
consequente tamanho do ficheiro, pode-se tornar moroso o seu processamento, dependendo da capacidade da
placa de video do computador. (Priberam Informaética, s.d.g).

% |"Isola Disabitata, Hob. 28/9, de 1779, é décima dpera de Franz Joseph Haydn (1732-1809), compositor
austriaco, um dos mais importantes do periodo cléssica, e foi escrita para a corte de Eszterhdzy. (Musopen,
s.d.; Geiringer & Landon, 2024).

77



um rochedo), para criar um aspeto de espaco deserto e desolado (vide figura 10), inspirada
na histéria do mito de Orfeu e Euridice®® (Pimenta, 2022; Diario de Noticias, 2016).

Figura 10

Cena de L Isola Disabitata (2016), onde se pode visualizar o efeito de mar rendilhado e um horizonte
avermelhado, na projecdo ao fundo, e a praia em primeiro plano

Nota: Adaptada pela autora, da pagina de internet Divino Sospiro. Créditos fotograficos: Centro Cultural de
Belém.

Bernardo Mariano (2016) citando o que lhe foi descrito por Pimenta, quando o
entrevistou tanto em relacdo a construcdo cénica, como a interpretacdo no espetaculo, no

seu artigo para o Diario de Noticias, descreve:

91 Historia de amor entre dois jovens (Orfeu, filho de Apolo e da deusa Caliope, poeta musico e cantor) e
Euridice (uma ninfa) com um final infeliz; no dia da boda Euridice é picada no pé por uma serpente, ao fugir
de um pastor chamado Ericeu, que a quer para ele, e morre. Orfeu decide viajar até ao inferno, para pedir a
Hades que Ihe devolva o seu amor, que lha devolve com uma condicdo: ndo olhar para a sua face até estarem
a luz do mundo exterior. Ao emergir no mundo dos vivos, Orfeu olha para tras, para abraca-la, mas Euridice
ndo havia saido completamente do submundo, e esta retorna ao mundo dos mortos. Orfeu, de coracéo partido,
vagueia sem rumo, cantando cancdes tristes, e acaba por ser atacado por um grupo de mulheres iradas pelo
seu desprezo, que cortam 0 seu corpo em pedagos e jogam a sua lira num rio. As Musas, com piedade dele,
juntam as suas partes e enterram-no, e assim a alma de Orfeu desceu ao Hades, e reuniu-se finalmente com a
sua amada. A histdria aparece no Livro IV das Gedrgicas, obra poética escrita por Virgilio, poeta do periodo
Cléassico da Roma antiga. (Porto Editora, s.d.t; Veiga, 2018).
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Onde entdo havia “fusdo dos cantores na cena”, ha agora, para o encenador,
“trés dimensdes bem claras: a profundidade de campo, o desenho video e a
acao cénica”. E nesta, “ha jogo teatral, intriga” e “cada personagem tem um
tipo determinado”, o que faz desta uma “historia para ser contada ¢ vivida em
cena”. E a cena “ndo realista, ndo naturalista”, ¢ s6 a praia e uma rocha, nao
pede mais nada. (Mariano, 2016)

Figura 11

Morte de Um Caixeiro Viajante (2018), da Companhia de Teatro de Almada (CTA), pormenor da video
projecao tripartida

Fonte: Pagina da internet da Companhia de Teatro de Almada (CTA).

O musical Morte de Um Caixeiro Viajante (2018), a terceira peca com encenacao de
Carlos Pimenta, para a Companhia de Teatro de Almada (CTA), originalmente da autoria
do americano Arthur Miller®? (1915-2005), apresentou-se no Teatro Municipal Joaquim
Benite, e contou com uma cenarizacdo digital projetada tripartida (central e ambas as
laterais), através de trés telas de projecdo individuais e independentes, onde a imagem
projetada variava entre uma imagem panoramica Unica (fragmentada em trés partes), ou
uma imagem independente em cada tela de projecdo, conforme se pode observar na figura
11.

9 Arthur Miller foi um autor norte-americano de pecas de teatro, romances, e de um argumento
cinematografico, e vencedor de varios prémios. Morte de um caixeiro-viajante, surgida em 1949, consagrou-
0 como dramaturgo, e valeu-lhe o Prémio Pulitzer. Miller recebeu também, por duas vezes, 0 New York
Drama Critics Award. (Encyclopaedia Britannica, s.d.a).
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Um outro exemplo a ser apontado, relativamente ao recurso a video-mapping na
construcdo de uma cenarizacdo (neste caso, totalmente digital, projetada), € o de Alice no
Pais das Maravilhas no Gelo — baseado na obra bem conhecida de Lewis Carrol, de 1885 -
, um espetéaculo realizado no MAR Shopping de Matosinhos, em co-producdo com a
produtora AM Live, estreado no final de novembro de 2017, e que contou com maltiplas
video projecbes e mapeamento de formas em cena, sobre uma estrutura cénica pré-
determinada (da autoria da Grandpa’s Lab, sediada no Porto), assim como aspetos
multisensoriais, como aromas exalados a acompanhar certos momentos em cena, ou
interacdo dos atores com o publico. O espetaculo teve guido de Nuno Markl, Mafalda
Santos e Francisco M. Palma, e esteve em cena até inicio de janeiro de 2018. Este
espetaculo juntou-se a outros ja previamente realizados entre 0 MAR Shopping e a AM
Live, com a mesma equipa artistica, como O Quebra-nozes no Gelo (2013-2014), A
Branca de Neve no Gelo (2014-2015), A Cinderela no Gelo (2015-2016) e A Bela e 0
Monstro no Gelo (2016-2017) (Cardapio, 2017).

Figura 12

Cena de Alice no Pais das Maravilhas no Gelo (2017), espetaculo com cenarizacdo 100% digital, através de
video-mapping.

Nota: Imagem obtida na pagina de internet de Cardépio.

80



1.1.4 A digitalizacdo das artes performativas, antes, durante e pés-pandemia:

contexto virtual versus contexto presencial. Que futuro?

A pandemia COVID 19 veio provocar uma absoluta paralisacdo no sector cultural e
artistico, a nivel global, em particular na area de eventos ao vivo, com restriches e
limitacOGes a serem impostas, a partir de marco de 2020 (primeira vaga), tanto no que diz
respeito a sua realizacdo, como ao acesso do publico a eventos artisticos e culturais.
Proibiu-se a realizacé@o de eventos, fecharam-se espagos e equipamentos culturais (museus,
teatros, auditorios) e a cultura entrou em estado de suspensdo, e de incerteza no que o
futuro traria para o sector e para 0s seus profissionais.

A nivel social e econdmico, o impacto também foi extremamente profundo, tendo em
conta o que a paragem do sector implicou, revelando o quéo incerta era (€) a carreira nas
atividades culturais, tanto no panorama internacional, como no nacional. Segundo o
relatorio apresentado pelo Parlamento Europeu, em 2020, Sabine Verheye, a entdo
presidente da Comissdo para a Cultura e a Educacdo, do Parlamento Europeu, havia
alertado, no final de marco, para o facto dos setores culturais e criativos estarem a ser
devastados pelo impacto das medidas rigorosas de saude publica (Parlamento Europeu,
2020), e em abril de 2020, na reunido de Ministros da Cultura, promovida pela UNESCO,
assinalou-se, por um lado, a importancia fundamental da cultura para fazer face a crise e,
por outro lado, os eventos em cadeia que a crise no setor cultural estava a provocar noutros
setores da atividade economica (UNESCO, 2020).

Em Portugal uma das agdes despoletada foi a criacdo, a nivel nacional, do Estatuto
dos Profissionais da Cultura®, regido pela IGAC — Inspecido Geral das Atividades

Culturais®®, entidade publica que regula o sector no nosso pais, ligada ao Ministério da

% Regime juridico que estabelece regras especiais para os profissionais da area da cultura relativas ao registo
dos profissionais da area da cultura, regime laboral e de prestacfes de servigos, e regime de prote¢do social,
sendo beneficiarios os profissionais das artes do espetéculo, do audiovisual, das artes visuais e da criacdo
literéria, que exercam uma atividade autoral, artistica, técnico-artistica ou de mediacdo cultural. (IGAC,
2024).

% A IGAC é uma entidade publica que estd na dependéncia direta do membro do governo responsavel pela
area da Cultura, especializada na area do direito de autor e dos direitos conexos. Neste contexto, avalia a
conformidade dos contratos e das autorizagdes para o desenvolvimento de atividades culturais, regista obras
literérias e artisticas, licencia a distribuicdo de obras cinematogréficas e fiscaliza os espetaculos de natureza
artistica e dos recintos fixos destinados a sua realizacdo. Mais recentemente, assumiu responsabilidade pelo
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Cultura, questdo ja defendida pelos profissionais do sector ha anos, tendo em conta a
precabilidade de muitos, numa tentativa por parte do Governo Portugués de apoiar o sector
cultural em crise.

Para fazer face a esta imobilizacdo total do sector cultural, a resposta que surgiu a
nivel global, logo a partir de margo de 2020, durante a primeira fase da pandemia, foi um
aumento exponencial da utilizacdo das plataformas digitais e redes sociais online (como
Facebook, Instagram, Youtube) para transmissao e apresentacdo de contetdos artisticos —
concertos, espetaculos de teatro, danca, fossem eles pré-gravados ou em direto (live
streaming®), permitindo assim o acesso a contelidos artisticos e culturais por parte de um
publico confinado em casa, avido por distragdes e entretenimento, permitindo também, aos
artistas e profissionais da area cultural prosseguir com o seu trabalho criativo e técnico,
embora de forma limitada, devido as consequentes adaptacdes necessarias a sua forma de
trabalho.

Foi também o caso em Portugal, onde, segundo autores como Manuel Gama (2020) e
Dina Soares (2022), o impacto da pandemia no sector cultural e artistico foi devastador,
para muitos profissionais da area, especialmente artistas e técnicos de eventos ao vivo
(concertos, teatro, danca), tanto pela sua paralisacdo e encerramento dos espagos e
equipamentos, como pela acentuacdo da questdo (ha ja muitos anos debatida) da
precabilidade do mesmo. A nivel nacional seguiu-se a tendéncia mundial, arranjando
formas alternativas dos profissionais continuarem a fazer o seu trabalho, e fazerem chegar
ao publico as suas criacdes, tendo a solucdo sido recorrer as plataformas online para
divulgar conteudos, enquanto as portas ndo voltavam a abrir ao puablico, digitalizando o

teatro.

registo dos profissionais da &rea da Cultura, e pelo acompanhamento da implementacdo do Estatuto dos
Profissionais da area da Cultura. (IGAC, 2023).

% Live streaming, livestreaming ou live-streaming, refere-se a transmissdo continua feita em tempo real a
gravacao, de dados através da internet, em dudio ou video. O streaming implica o consumo de contetidos sem
ser necessdrio o seu download, por parte do consumidor, e tornou-se popular com o langamento na
plataforma do Youtube, em 2011, dessa ferramenta para os seus utilizadores, sendo considerado o primeiro
live de todos a transmissdo do casamento real britdnico do principe William de Inglaterra com Catherine
Midleton, ficando a gravacdo disponivel até aos nossos dias, e tendo alcan¢ado milhdes de pessoas. Nos anos
seguintes, plataformas como o Facebook, Twitter e Instagram introduziram também o live streaming para 0s
seus utilizadores. O live stream é muito utilizado em apresentacdes de conferéncias e webinars, eventos nas
redes sociais, eventos de desporto profissional, e sessfes de video gaming. (Rogers, s.d.; Woebcken, 2021).
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Segundo Juliana Wexel (2021), proporcionaram-se Varias praticas adaptadas aos

meios digitais, como:

[..] criacho dramatlrgica remota, exercicios de leitura de textos online,
ensaios a distancia, pecas transmitidas ao vivo via streaming ou gravadas em
recurso audiovisual[,] para serem assistidas em modo assincrono; pecas
anteriormente encenadas no teatro com adaptacOes online; encenagdes
transmitidas nos palcos dos teatros onde eram realizadas fisicamente as
montagens; exibicdo de espetaculos em registros audiovisuais prévios,
encenacdo de solos e elenco reduzido para plateias simbdlicas formadas por
apenas uma pessoa Ou poucas pessoas, montagens integrais exibidas via
streaming, no Youtube e nos formatos live no Instagram e Facebook, [...] a
utilizacdo de recursos como o SymplaStreaming, ferramenta gratuita integrada
[na] plataforma Zoom, que permite a organizacdo de espetaculos [...] até 300
participantes[,] [...] [e] até oito horas de duracéol,] e oferece aos organizadores
recursos de gerenciamento que vdo desde a venda de ingressos, o controle do
acesso dos participantes, a divulgacdo em redes sociais, entre outros. (Wexel,
2021, p. 40).

O formato hibrido de eventos, um formato misto (online e presencial), apesar de
parecer novidade no sector cultural, €, no entanto, j ha décadas utilizado globalmente em
eventos corporativos (como reunides, palestras e workshops) e em grandes festivais de
musica internacionais, como por exemplo, o Wacken Open Air (W:0:A.)%, na Alemanha,
ou o Rock in Rio (RIR)%, no Brasil e em Portugal, possibilitando o acesso ao publico que,
por alguma razdo ndo pode estar fisicamente nos eventos para ouvir 0S seus artistas
favoritos ao vivo (no caso do Wacken, por exemplo, os bilhetes para a edigdo seguinte
esgotam praticamente até trés meses apds ao que estd a decorrer, nesse ano); ou porque

simplesmente assim preferem, contribuindo para que o espaco virtual da web adquirisse

% Festival europeu de musica heavy metal, de formato anual e com a duragéo de quatro dias, que acontece no
primeiro fim de semana do més de agosto, ao ar livre, na pequena vila de Wacken, em Schleswig-Holstein,
no norte da Alemanha. Todos os anos, o festival atrai dezenas de milhares de pessoas, provenientes dos mais
diferentes paises, além de fés de black metal, death metal, power metal, thrash metal, symph metal, folk
metal e até mesmo metalcore, new metal e hard rock. A primeira edicéo do festival aconteceu em 1990, e teve
0 seu primeiro live-streaming em 2009, que incluiu a criacdo de um canal do festival no Youtube, 0 Wacken
TV. (Wacken, 2024; YouRope, 2024).

%7 Festival de musica realizado desde 1985, na cidade do Rio de Janeiro, no Brasil. Idealizado por Robert
Medina, é considerado um dos maiores festivais musicais do planeta. Na primeira edi¢do atuaram nomes
miticos da musica rock, como os Queen, os Iron Maiden ou os Scorpions. O Rock In Rio em Lishoa teve a
sua primeira edicdo em 2004, assim como data deste ano o primeiro livestreaming, em direto para a radio
portuguesa RFM, a radio ocicial do evento em Portugal. Teve como cabecas de cartaz Paul McCartney (ex-
The Beetles), Peter Gabriel, Foo Fighters (em substituicio dos Guns’n Roses), Metallica, Britney Spears e
Sting. (RFM, 2024; Rock In Rio, 2024).
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gradualmente o estatuto de plataforma de acesso em tempo real, de vizualizacdo mediada,
e de mediacdo cultural para as artes performativas, tornando-o em algo mais do que um
mero arquivo digital para este tipo de eventos.

Esta forma de apresentacdo virtual de espetaculos ja havia sido estendida ao teatro,
sendo exemplo o trabalho desenvolvido pelo METOpera (The Metropolitan Opera), em
Nova lorque (E.U.A.), e pelo National Theatre of London, em Londres (Reino Unido), nas
ultimas duas décadas, ja antes da pandemia, que ‘“obrigou” as estruturas culturais e
artisticas, assim como aos préprios artistas, especialmente na area do teatro, a adaptarem-
se rapidamente a mediacéo digital, de modo a manterem-se no ativo.

O METOpera (1883-), instalado no Lincoln Center for the Performing Arts, desde
1966, ¢é considerado um dos principais teatros de opera a nivel mundial. Em 2006 lancou o
projeto The Met: Live in HD, transmitindo em direto (live streaming) e em alta-definicao
(HD), uma série de performances em salas de cinema e de teatros, por todo o mundo, que
em 2014-2015 expandiu das iniciais 6 transmissdes para 10, atingindo na atualidade mais
de 2,000 salas, em 73 paises, distribuidos por seis continentes (Pimenta, 2022, pp. 192-
194; Metopera, 2024).

O NTLive, por sua vez, foi langcado em junho de 2009, com a transmissédo em 70 salas
de cinema no Reino Unido e, cerca de 200, em todo o mundo, excepto Portugal, da obra de
inspiracao classica Fedra, de Jean-Baptiste Racine (1639-1699), com direcdo de Nicholas
Hytner e Robin Lough (IMDb, 2009). Segundo o National Theater, o0 NTLive apresenta-se
como uma experiéncia singular, na medida em que ultrapassa uma mera ida ao cinema, ao
proporcionar a simultaneidade entre o que esta a acontecer ao vivo hum palco algures, com
a experiéncia de assistir a um espetaculo numa sala noutra parte do mundo.

Para Pimenta (2022), ambas as experiéncias (The Met: Live in HD e NTLive), se bem
que com abordagens diferentes, apresentam aspetos tanto positivos, como negativos, nesta
tipologia de experiéncia teatral, seja para o publico (permitindo a sua mediacao e ativacao,
a nivel mundial, dado o alcance), como para as entidades responsaveis pelos projetos
(custos com equipamentos), assim como é preciso ndo esquecer que este tipo de projetos
requere a obtencdo de autorizacGes e pagamentos de direitos de autor e de transmissao,
pelo que, apesar da sua vertente de acessibilidade e democratizacdo, se assumem como

bastante pesados financeiramente para as entidades promotoras (Pimenta, 2022, pp. 194-
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197). Uma das razdes pela qual a digitalizacéo do teatro ndo se iniciou antes da pandemia
em Portugal é precisamente essa a questdo dos direitos de autor e direitos conexos, que
implicam o pagamento ao IGAC, e com valores que dependem de capacidade da sala,
namero de sessdes, e tipos de licencas (Gomes, 2021, pp. 19-20).

Atualmente, existem plataformas de streaming de teatro, que possibilitam assistir a
pecas tanto em streaming (pré-gravadas), assim como em livestreaming, mediante

subscricdo mensal/anual, e alugar peca/comprar bilhete (Gomes, 2021, p. 7).

Quadro 1

Caracteristicas dos sites de streaming de pecas de teatro

Subscricao Alugar Pecas ao vivo Gravado Gratuito
mensal/anual peca/comprar
bilhete
Digital X X X
Theatre
Broadway HD X X
Stream X
Theatre
Opsis TV X
GlobePlayer X
Cennarium X

Nota: Adaptado de Gomes (2021, p. 7).

Gama (2020), no seu estudo Impactos da COVID-19 no setor cultural portugués:
primeiros apontamentos de um estudo em curso, conduzido entre 2020 e 2021, apresenta
um levantamento do panorama vivido pelo sector cultural em Portugal, face a pandemia,
tendo como objetivos perceber o impacto ao nivel de noticias no setor cultural portugués,
analisar as iniciativas do Governo (através do Ministério da Cultura, do Parlamento, e de
organismos/entidades tutelados pelo Ministério da Cultura), para enfrentar o0s
constrangimentos provocados pela mesma e avaliar os impactos, esperados e observados,

que teve e terd, nas organizacgdes e profissionais do setor cultural portugués (Gama, 2020,
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p. 175). Foi por ele realizado um questionario, que se manteve ativo até 31 de dezembro de
2020, onde procurou obter informacdes sobre atividade profissional, volume de negdcios,
recursos humanos das organizacfes culturais, tendo sido também solicitado que fosse
indicada a possivel mais relevante consequéncia que a COVID-19 poderia provocar, em
2020, no tecido cultural portugués, tendo decorrido em espacos de tempo distintos (até 31
de marco, de 1 de abril a 30 de junho, de 1 de julho a 31 de dezembro) (Gama, 2020, p.
180). A amostra do estudo (obtida de 20 de mar¢o a 19 de maio de 2020) é constituida por
271 profissionais e 110 organizacdes do setor cultural, que preencheram ou atualizaram o
questionario e a maioria dos inquiridos sdo profissionais do setor cultural, com domicilio
fiscal na Area Metropolitana de Lisboa e na regido Norte, que iniciaram a sua atividade
profissional, regular e continuada, no ano 2000, no dominio das artes do espetaculo e com
a funcéo de criacdo (Gama, 2020, p. 180). O balango apresentado por Gama reflete o quéo
avassalador foi, durante 2020, tendo em conta o cancelamento de atividades e a redugéo de

postos de trabalho:

[...] o cancelamento, efetivo ou esperado, da totalidade ou de até 50% das
atividades previstas é um dos fatores mais preocupantes, nomeadamente no que
se refere aos profissionais do setor cultural e no segundo semestre de 2020. Os
dados do reagendamento das atividades que foram adiadas devido a COVID-19
evidenciam mais um problema, com 22,4% das organizacdes e 29,1% dos
profissionais a afirmarem que ainda ndo tinham sido definidas as datas para as
atividades que se iriam realizar no segundo trimestre, sendo que no que se
refere as atividades do segundo semestre, as organizacdes do setor cultural
apresentaram valores previsiveis de adiamentos sem data definida ainda mais
elevados (34,3%). (Gama, 2020, p. 181)

No que se refere aos recursos humanos das organizacdes, salienta-se que 34,6%
dos respondentes assinalam a reducdo de postos de trabalho, sendo que 14,6%
afirmam mesmo que terdo uma reducao superior a 50%. [...] a maioria das
organizacdes tém menos de 10 trabalhadores e [...] a maioria dos trabalhadores
sdo trabalhadores independentes, podemos estar perante um cenario de uma
subida muito significativa da taxa de desemprego no setor cultural e da
extingdo de um conjunto muito significativo de organizacGes do setor cultural
portugués. A reducdo no volume de negdcios anual também parece ser um dos
impactos esperados, com 48,2% das organizacdes e 70,5% dos profissionais a
esperarem uma reducdo no volume de negocios de, no minimo, 50%. (Gama,
2020, p. 182)
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\oltando a questdo da digitalizacdo do teatro, durante os periodos de confinamento,
apesar de ser de certa forma comum, nas ultimas décadas, os teatros, por exemplo, terem
um acervo das suas representacdes (gravacao em video VHS, e depois, ja digital)
disponivel, o facto de passarem a transmitir espetaculos de teatro online, em direto, sem ser
através dos canais televisivos (pré-gravados), como por exemplo, a RTP 2, pelo menos em
Portugal, até a data de inicio da pandemia, era algo quase inédito. Em 2016, havia sido
recuperado o chamado teleteatro (dos primérdios do canal publico RTP, e algo que ja ndo
se fazia desde os anos 80%), e a partir de setembro estreou na RTP2 o projeto A Peca Que
Faltava, composto por seis pecas, de 25 minutos cada, produzidas por companhias de
teatro emergentes, com gravacdo no Centro de Producdo do Porto (CPP), e transmitidas em
formato gravado, sem publico ao vivo (Morais, 2016).

Quanto a apresentacOes teatrais online, durante o periodo de primeiro confinamento,
a partir de margo de 2020, estas foram vérias: o Teatro Nacional D. Maria Il (Lisboa)
apresentou a iniciativa D. Maria Il em Casa, a 20 de margo, disponibilizando uma Sala
Online para pecas dedicadas ao publico adulto, e uma Salinha Online, para o publico mais
jovem, exibindo pecas pré-gravadas. O Teatro Nacional de S&o Jodo (Porto) disponibilizou
cinco espetaculos no periodo entre 18 de marco e 1 de julho de 2020, altura da sua
reabertura (Gomes, 2021, pp. 20-34). O Teatro Aberto, a partir de abril de 2020, através da
iniciativa “Teatro em Casa”, disponibilizou online seis pecas anteriormente representadas
nas suas temporadas recentes (Moir, 2020). O Teatro Nacional XXI, companhia fundada
pelo ator Albano Gerénimo, por sua vez, apresentou a pe¢a “O Corpo de Helena”, onde
cinco atores, localizados em espacos fisicos diferentes, contracenavam de forma virtual
(Soares, 2022, p. 9). Outro exemplo foi o espetaculo Condomin’19, realizado atraves da
plataforma Zoom, uma peca da autoria do ETCeterera Teatro, companhia profissional de
Vila Nova de Gaia, cuja histéria girava em volta de uma reunido de condominio, onde
quatro candidatos lutavam entre si para ver quem seria o proximo administrador, e no final,
este era elegido pelos espetadores (Soares, 2022, p. 10).

Por sua vez, Soares (2022), no seu livro Vamos ao Teatro, descreve a adaptacdo de
um teatro - o Teatro Aberto, em Lisboa -, ao levar a cena a peca SO Eu Escapei, de Caryll

Churchil, com encenac¢édo de Jodo Lourenco, entre o outono de 2020 e a primavera de 2021

9 Segundo Sa Carlos Pereira, realizador do projeto A Peca Que Faltava, da RTP2. (Morais, 2016).
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(estreou a 25 de abril de 2021), face as restricGes impostas pela pandemia (Teatro Aberto,
2021). Nele fala sobre o processo passado por atores, equipa artistica e equipa técnica, em
relacdo aos condicionamentos de trabalho dentro do proprio teatro, com todas as condigdes
de higiene e seguranca a terem de ser cumpridas (distanciamento social, uso de mascaras,
desinfecéo dos espacgos e das maos, durante ensaios).

Nas fases do primeiro e do segundo confinamento, a ilha da Madeira ndo foi
excecdo; a 21 janeiro de 2021, com as portas dos espacos culturais fechados em todo o
Portugal Continental, por ordem do Governo nacional, no Funchal estreava precisamente
Ezequiel, de Norberto Cruz, no Teatro Municipal Baltazar Dias. Para cinquenta pessoas, na
1.2 sessdo, e nas restantes seguintes, para cinco pessoas, devido as restricdes impostas pelas
entidades governamentais nacionais e regionais, como tentativa de limitar a progressao
pandémica no pais, e na ilha (TVI, 2021; Associacdo de Bandolins da Madeira, 2021). A
reposicdo da peca, em cinco sessoes, entre 16 e 19 de dezembro de 2021, foi por isso
importante, tanto para o seu criador e diretor artistico, Norberto Cruz, como para toda a
equipa artistica, técnica e elenco, pela possibilidade de poder ser apresentada a uma plateia
cheia, assim como o foi para o publico, que teve finalmente a oportunidade de assistir. O
teatro &, acima de tudo, uma atividade social.

Em Portugal Continental, por ordem do Governo central, a abertura de museus,
monumentos, palacios e galerias de arte deu-se a partir de 5 de abril de 2021, e a dos
cinemas, teatros, auditorios e salas de espetaculo, processou-se a partir de 19 de abril, e a
realizacdo de grandes eventos exteriores e eventos interiores foi permitida, com diminuicao
de lotacdo e o uso de mascara, a partir de 3 de maio, mantendo-se a exigéncia de teste
negativo para acesso a grandes eventos, recintos desportivos e bares e discotecas
(eportugal, 2021; Agéncia Lusa, 2021).

Alguns dos eventos entretanto cancelados, em 2020, devido as medidas de
confinamento e as restricGes impostas pds-confinamento, transformaram-se, em 2021, em
eventos de formato online. Foi o caso, por exemplo, na RAM, do festival Fica Na Cidade
(organizado pela CMF), que entre 13 e 18 de abril de 2021, se realizou em livestream, nos
canais digitais da CMF (Facebook e Youtube, video/audio) e na radio Antena 3 Madeira (s6
audio), com a apresentacdo e transmissdo de varios concertos (Camara Municipal do
Funchal, 2021d).
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O projeto Arts Online, uma iniciativa da Secretaria Regional do Turismo e Cultura da
Madeira (SRTC), desenvolvida pela Diregdo Regional Cultura da Madeira (DRC), que
estreou a 8 de marco de 2021, foi outra das atividades culturais concretizadas por entidades
publicas no formato online, durante a pandemia. Estas iniciativas tiveram a apresentacao
de 48 videos (de 3 minutos cada), na pagina de Facebook da SRTC, tendo sido
protagonizados por 30 artistas das varias areas da Cultura regional (canto, componente
instrumental, teatro, a danca e poesia) (Secretaria Regional da Cultura, 2021).

Outros eventos tiveram de se adaptar, face as restricdes para a realizacdo de eventos
em formato presencial, dependendo de serem realizados em espagos fechados, ou ao ar
livre (lotacdo limitada, uso de mascara, testes negativos COVID19 obrigat6rios — gratuitos,
nos locais ou em farmacias aderentes, distanciamento social), como foi o caso da comédia
musical As Assassinas de Chicago (2021), uma producdo da Orquestra Imperatriz Sissi,
com encenacgdo de Eduardo Gaspar, apresentada no auditorio do Centro de Congressos da
Madeira, onde, antes de ambas as sessdes, foram realizados testes antigénios no local, de
forma gratuita, para que o publico pudesse assistir ao espectaculo, de forma segura (Rocha,
2021) e, de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, no Teatro Municipal Baltazar Dias, onde
tanto a equipa artistica e técnica da ABM como a do Teatro, tiveram de fazer testes e
apresentar 0 respetivo comprovativo negativo, assim como o publico, e usar mascaras
durante todo o espetaculo (excepto os artistas e intérpretes da peca).

Outro evento, o Funchal Art Fest®®, que em 2020 aconteceu no Complexo Balnear da
Barreirinha, e em 2021, no Complexo Balnear da Ponta Gorda (ambas as localizaces na
cidade do Funchal), na edi¢do de 2021, a semelhanca da de 2020, foram criadas “ilhas”,
pela organizacdo do evento (vide figura 13), com capacidade para 12-10, 8-6, ou 2-4
pessoas, em zonas delimitadas com mesas e cadeiras, onde o publico deveria permanecer
durante o evento por questbes de seguranca, como forma de se adaptar as restricdes
impostas (Madeira Art Fest, 2021). O evento contou com a apresentacao de seis bandas,
bem como a participacdo de dezanove artistas, de areas como artes plasticas,

performativas, audiovisuais e literatura (Nobrega, 2021).

% Desde 2022 o festival passou a designar-se Madeira Art Fest, tendo adquirido caracter itinerante (em cada
ano, realiza-se num concelho diferente, fora do Funchal). Em 2023 realizou-se em Machico, e este ano
realiza-se em Séo Vicente, tendo atividades programadas também no Funchal (concertos, no Barreirinha Bar
Café). (Madeira Art Fest, 2024).
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Figura 13

Mapa do espacgo do festival Funchal Art Fest, em 2021, realizado no Complexo Balnear da Ponta Gorda,
Funchal
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Fonte: Pagina do Facebook do Madeira Art Fest.

Em Portugal Continental, em 2022, a abertura de museus, monumentos, palacios e
galerias de arte deu-se a partir de 5 de abril, e a dos cinemas, teatros, auditorios e salas de
espetaculos, processou-se a partir de 19 de abril, tendo sido permitida a realizacéo, a partir
de 3 de maio, de grandes eventos exteriores e eventos interiores, com diminuicdo de
lotacdo (eportugal, 2022). A 17 de maio de 2022, por decreto do Governo Nacional, deu-se
o fim da exigéncia de teste negativo para acesso a grandes eventos, recintos desportivos e
bares e discotecas, mantendo-se 0 uso de mascara em espacos interiores, e a permissdo de
lotacdo a 100%, tanto em eventos interiores, como exteriores (Observador, 2022).

Ja na RAM, por indicacdo do Governo Regional, em janeiro de 2022, os teatros e
salas de espetaculos entraram em pleno funcionamento, sendo, no entanto, obrigatorio o
uso de mascara. O TMBD, por exemplo, registou um aumento de 40% de espetadores, em
marc¢o de 2022, face ao ano anterior, apresentando uma lotacdo media de 55% e, segundo o
Presidente da Camara Municipal do Funchal (Pedro Calado, na altura), “[e]m pouco mais
de 2 meses e meio, o Teatro Municipal Baltazar Dias recebeu 13 produtores diferentes[,] e
realizou 47 sessdes, incluindo performances, concertos, teatro e cinema.” (Camara
Municipal do Funchal, 2022), indicando j& um certo regresso a “normalidade”,
comparativamente aos valores de 2018 e 2019, apresentados por este espago, antes da
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pandemia, durante 2020 e 2021. Em 2019, o TMBD registou 595 sessGes de espetaculos ao
vivo, com um total de 189.935 espetadores, representando estes dados 55% dos
apresentados pela Direcdo Regional de Estatistica da Madeira - 1322 sessdes e 423.400
espetadores, nesse ano (Camara Municipal do Funchal, 2021, p. 61).

Mesmo apds o regresso a “normalidade”, no decorrer de 2022, existem eventos e
entidades que continuaram a apostar na acessibilidade inerente ao uso do formato digital e
online, pelo menos no que concerne em transmitir em livestreaming ou fazer pequenos
lives, especialmente em eventos musicais ao ar livre. Caso disso aqui na RAM sdo as
Festas/Semanas Gastrondmicas, € 0s arraiais, que acontecem um pouco por toda a llha,
com transmissdo livestreaming geralmente a cargo da empresa NaMinhaTerra, transmitido
para o seu canal de acesso livre online, chegando as comunidades portuguesas espalhadas
pelo mundo, ficando depois 0s contetdos acessiveis em acervo digital —a 8 de setembro de
2024, contam com 2057 disponiveis, para serem revisitados (NAMINHATERRATYV, s.d.).

Mas, por exemplo, se considerarmos a possibilidade do TMBD fazer livestreaming
de alguns dos eventos constantes da sua programagdo anual’® (teatro, danga, ou
concertos), este aumentaria possivelmente a capacidade de mediacdo da entidade, ao
potenciar a angariacdo de novos publicos, assim como em termos do potencial aumento do
namero de publico a ser atingido, bem como disponibilizar, por exemplo, em acervo digital
(video), no ano subsequente, todas as obras da temporada anterior (que de momento, so
existem algumas disponiveis) (Teatro Municipal Baltazar Dias, 2021b).

Estard entdo a tecnologia a matar o teatro (organico), ao tornad-lo hibrido, ao
digitaliza-lo? Esta é uma das questBes que se tem vindo a impor, principalmente em pos-
pandemia, com a forcosa digitalizacdo imposta devido aos confinamentos e proibicdes de
realizacdo de espetaculos, que ainda divide opinides. No entanto, ha que separar 0 que sao
meios de reproducao/arquivo digital (de pecas teatrais), o que é teatro tradicional/organico,
0 que é teatro digital, do que é teatro virtual (uma criacdo em ambiente digital), sendo aqui
as palavras-chave, 0 meio, 0 tempo e 0 espago, onde estas acontecem, e ndo a tecnologia
que as auxilia. Se uns consideram que a tecnologia desvirtualiza o teatro no seu amago

(real, ao vivo e a cores), outros consideram-na uma mais-valia, enriquecendo-o com as

100 podendo ser alguns em acesso aberto, e outros mediante assinatura, como por exemplo acontece com o
The Met: Live in HD, e com o NTLive. (The Metropolitan Opera, 2024b; National Theatre Live, 2024).
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variadas linguagens da multimédia, hibridizando-o, transportando-o para o seculo XXI, e
como algo inevitavel, tendo em conta a evolugdo tecnoldgica que estamos continuamente a
experienciar, e que o teatro, assim como aconteceu com outras artes, tem que evoluir, para
ndo morrer. Assim o referiu Diogo Infante, ator, encenador e diretor artistico do Teatro da
Trindade (Lisboa), quando entrevistado por Beatriz Rosa (2021), no artigo Diogo Infante:

‘Nao h& um pensamento estruturado para a cultura em Portugal:

O digital é um conjunto de plataformas de temos que aprender a integrar e a
utilizar na forma como comunicamos com 0s nossos publicos. [...] acho que
sdo instrumentos facilitadores do acesso, da informacdo, da escolha e, também,
da comunicag¢do. Usamos estes instrumentos para poder dizer que ‘“‘estamos
aqui”, fazemos coisas a pensar no publico e gostavamos de ouvir 0 seu retorno.
O digital & um diélogo. (Rosa, 2021, pp. 255-256)

Mas também h& quem defenda que isso nédo é teatro, e que, despindo-o de artificios,
da iluminacgéo, da maquilhagem, dos cenarios, do som, dos efeitos especiais, resta em cena
0 ator e a sua capacidade interpretativa de transmitir emocdes, de se ligar com o publico, a
esséncia de ser humano e ser ele préprio uma interface comunicativa. Assim ja o havia

afirmado Jerzy Grotowski (2013):

Através de experimentacdes praticas procurei responder as perguntas que me
fiz no inicio: O que é teatro? O que é Unico no teatro? O que o teatro pode fazer
que o cinema e a televisdo ndo podem? Dois conceitos concretos cristalizam-
se: 0 teatro pobre e a representacdo como um ato de transgressdo. Eliminando
gradualmente tudo que se mostrava supérfluo, percebemos que o teatro pode
existir sem [maquilhagem], sem figurinos especiais e sem cenografia, sem uma
area separada para representacdo (palco), sem iluminagdo, sem efeitos de som
etc. Mas ele ndo pode existir sem a relacdo da percepcdo direta, da comunhao
ao vivo entre [espetador] e ator. (Grotowski, 2013, p. 15)

Para Lehmann (2013) “[...] o teatro nessa sociedade dominada pela midia oferece a
alternativa de uma comunicagdo ao vivo e real” (Lehmann, 2013, como citado por Wexel,
2021). O pensador caracteriza o teatro na atualidade, como “cinema tridimensional” e a
[performance], como parte do teatro pds-dramatico, quando “se servem da possibilidade de
comunicagdo ao vivo” (Wexel, 2021, pp. 42-43). Pavis (2015), por sua vez, diz que “[...]
sob o risco de confundir seu corpo real com seu corpo virtual, de estar tanto presente

como ausente, o ator do futuro préximo esta em busca de um outro corpo[,] e sobretudo
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de uma outra concepgdo de corpo” (Pavis, 2003, p. 42).

Carlos Pimenta (citado por Soares, 2021), por exemplo, é preemptério, quando
afirma que o que as companhias [de teatro] puseram online, na altura da pandemia, ¢ “...]
um produto de televisdo, um documento de um espetaculo de teatro. A performance s6
existe no presente. Quando deixa de existir no presente, passa a ser documento”%! (Soares,
2021, p. 9). No entanto, admite que uma situacdo de uma peca a acontecer ao vivo num
teatro, que esteja a ser transmitida online simultaneamente, para outra localizacdo fisica
(como acontece com o Netlive), ou na web, possa ser considerado teatro digital (Soares,
2021, p. 9).

Outro aspeto, no que concerne a digitalizacdo do teatro em Portugal, detetado por
Gomes (2021) no seu estudo, ao comparar resultados do TNDM |11, em Lisboa e do TNSJ,
no Porto, entre o primeiro e segundo confinamentos, apercebe-se de que ambos 0s Teatros
apresentaram uma reducao de audiéncia no segundo confinamento, devido a “[...] cessagdo
do principio da gratuitidade, o cansaco do digital e da situacdo pandémica[,] e ainda o fim
do sentimento de entusiasmo sentido no primeiro confinamento[,] com a novidade que era
assistir a pecas de teatro [online]” (Gomes, 2011, p. 45). Aqui coloca-se em questdo o
ponto de vista do publico, do seu interesse em relacao a esse tipo de contetdos, ndo sé pelo
facto de poderem assistir a eventos ao vivo, mas também pela concorréncia Obvia (em
termos de streaming), de filmes e séries, assim como de espetaculos musicais (Gomes,
2021, p. 45).

O Teatro no seu conceito tradicional (aquele que se define por ter atores em cena,
em cima de um palco, e publico a assistir na plateia, independentemente do seu recurso a
tecnologias multimédia em cena — neste caso, um teatro em campo expandido, como ja
analisado anteriormente) parece continuar a teimar, pelo menos no que se verifica no
contexto portugués, na mente e preferéncia do puablico - mesmo este ja sendo mediatizado
digitalmente, para outro tipos de contetdos, como ja referido -, ou seja, acontecer num
lugar que implica existir uma presenca fisica em contexto real e ser um ato social de
encontro, onde o contacto humano ¢ essencial, “[...] torna-o arte feita a partir da interagdo

[fisica] entre atores e publico per se, natureza a qual ndo se pode propriamente

101 Assim como um happening ou performance artistica, onde o que acontece no agora é que tem o valor
artistico, e o seu registo audiovisual € meramente uma memdria, um documento de arquivo para a
posteridade.
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reinvindicar [...] [nem] reproduzir [...] [nJuma obra audio-visual ou via streaming”
(Wexel, 2021, p. 45). Segundo Ludwik Flaszen (2010, como citado por Wexel, 2021),
“[...] o contato entre espectadores e atores” subentende a “[...] contiguidade fisica, face a
face”, sendo “[...] algo sem o [qual] ndo ¢é possivel imaginar o teatro” (ibidem). Assim

igualmente afirmou Diogo Infante, na entrevista dada a Rosa (2021):

Embora nestes meses vividos tenha havido uma generosa contribuicdo dos
artistas em geral através do digital para manter viva a nossa arte e, também, a
proximidade com os publicos, ndo acredito que seja possivel substituir a
fruicio de uma experiéncia ao vivo por um espetaculo no digital. E um
substituto pobre porque as artes performativas tém esta particularidade Unica
que tem a ver, exatamente, com a convivéncia e a partilha fisica de um espaco,
de uma emocéo, de uma energia que emana dos artistas para o puablico que esta
ali fisicamente presente. Precisamos de emocéo. (Rosa, 2021, p. 256)

O teatro imersivo (ou teatro participativo), em oposicdo, parece estar a ganhar
adeptos, pela experiéncia e dinamica que proporciona de interagdo entre ator(es)-publico, e
consequente envolvéncia na historia que € apresentada, da mesma forma que as
experiéncias imersivas em galerias e museus, com recurso a projecdes interativas.

Peter Brook, em The Empty Space (1968), ja havia refletido sobre a relacdo entre
intérprete, espaco e espetador em teatro, do ponto de vista da ideia de “estar presente” —
assim como Heeter (1992) abordou, mas em relacdo ao espago virtual, a nocdo de
“presenga” —, propondo que seja “[...] a forga viva que ocorre quando o ator (ou performer)
estd completamente envolvido na acdo dramaética, fazendo com que o publico tambem
“sinta” essa presenca de modo imediato e visceral” (Reis, comunicagdo pessoal, fevereiro
de 2025). Para Brook, a presenca teatral subentende gque exista uma interacdo viva — ou
seja, um “aqui e agora” entre performer e publico, sendo que “[...] qualquer espacgo vazio
pode tornar-se um palco a partir do momento em que um ator entra em cena e o publico o
observa%2 (Brook, 1968, p. 9).

Segundo Antonio Baia Reis, Brook proporciona assim, a definicdo de uma nocéo

geral de presenca: a ideia é amplificada além do meio tecnoldgico e depende de fatores

192 Traducéo e adaptacdo da autora do original em inglés: “[...] any empty space and call it a bare stage. A
man walks across this empty space whilst someone else is watching him, and this is all that is needed for an
act of theater to be engaged”. (Brook, 1968, p. 9).
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relacionais (intérprete-publico) e contextuais (espa¢o-acdo), assim como, a experiéncia de
“estar 1a” acontece a partir do envolvimento genuino e da reciprocidade entre ator e
observador, ou seja, subentende subjetividade (Reis, comunicacdo pessoal, fevereiro de
2025).

Tanto Brook (1968) como Heeter (1996), se bem que em diferentes contextos, como
ja referido (teatro vs. ambientes virtuais), apresentam uma convergéncia de ideias, no que
concerne a uma reflexdo sobre presenca, contribuindo para a entendermos “[...] cOmo uma
vivéncia que combina fatores subjetivos e relacionais, independentemente de se tratar de

um espago virtual ou fisico” (Reis, comunicacgdo pessoal, fevereiro de 2025).

1.2 Breve panoramica das artes performativas na Madeira e a sua relagcdo com a

tecnologia e a multimedia (a partir da segunda metade do século XX)

Segundo o que refere Norton-Dias (2014), no seu artigo Artes Performativas na
Madeira: temas e problemas, estas, na Regido Autbnoma da Madeira, apresentam-se com
algumas questdes e problematicas, ao longo do século XX, tanto pela questdo da
insularidade (que se traduz em dificuldades de comunicacdo e acesso/contacto com o
territorio continental e suas possibilidades de acesso cultural mais variado), como pela falta
de recursos (humanos, educacionais, artisticos). Nesta perspetiva € essencial considerar-se
o trabalho de Luiz Peter Clode em prol do desenvolvimento regional de Ensino Artistico,
através do seu papel na criacdo de instituicdes como a Sociedade de Concertos da Madeira
(1943), a Academia de Musica da Madeira (1946-1963) — a qual se juntou em 1956, as
Artes Plasticas, e em 1963, as Linguas —, o Posto Emissor de Radiodifusdo do Funchal
(1948), a Revista Das Artes e da Cultura da Madeira (1948-1971), e a Orquestra de Camara
da Madeira (1964), que contribuiram para o inicio da democratizacdo do acesso cultural,
até a data maioritariamente reservado a alta-sociedade madeirense (Norton-Dias, 2014).

Na atualidade, no que diz respeito ao ensino das artes performativas a nivel regional,
na area da musica, danca e teatro (profissional), é de mencionar a existéncia dos cursos do
Conservatorio - Escola Profissional das Artes da Madeira, Eng.° Luis Peter Clode
(CEPAM), de ensino artistico especializado (nivel secundario e profissionalizante), e da

Escola de Danca do Funchal. (EDF). Na Regido ndo existe, no entanto, até a data, oferta
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formativa de cursos superiores (licenciaturas, mestrados, doutoramentos) na &rea da
masica, danca ou do teatro, portanto quem deseja ingressar no ensino superior, tem de
prosseguir forcosamente os seus estudos fora da Regido. No que concerne aos outros niveis
de escolaridade, desde 1986 que o Governo Regional tem vindo a desenvolver, através do
Servigo de Educacdo Artistica e Multimédia (DSEAM), um projeto de educacdo artistica,
intitulado “modalidades artisticas”, que envolve todas as criangas e jovens nas escolas
publicas da regido (do 1° ciclo do ensino basico, até ao ensino secundario), em contexto
curricular e extracurricular (Esteireiro et al., 2016, pp. 35-37).

Existem, no entanto, outras escolas que facultam o ensino ndo regular na area da
danca, assim como a realizacdo de espetaculos na area da danca, como é o caso da Escola
de Bailado Carlos Fernandes, da Artemotion, da Open Dance — Academia de Danca da
Madeira, da GIG — Escola das Artes, da Casey Dance Studio, e da Associacdo de Danca e
Artes da Madeira (ADAM) (Camara Municipal do Funchal, 2021, p. 42; Cultura Funchal,
s.d.a; Cultura Madeira, s.d.a).

A questdo do ensino artistico (ainda somente profissionalizante) e a existéncia (ou
ndo existéncia) de grupos profissionais na Regido (como ja mencionado, muitos dos
espetaculos sdo promovidos por associagdes culturais sem fins lucrativos, que dependem
de apoios estatais e que, na sua maioria, ndo contam com artistas com profissionalizacao
superior), agrava a situacdo da profissionalizacdo na area das artes performativas a nivel
regional, tendo em conta que contibui para questionar sobre a razdo da inexisténcia de
cursos superiores na area da danca, teatro ou masica, tendo em conta “[...] a importancia da
formacdo académica dos artistas, associada a capacidade criativa de cada um e ao papel
social da sua obra” (Norton-Dias, 2014, p. 429).

Ja em termos de equipamentos culturais publicos (recintos fechados), a regido
apresenta, no Funchal, como polo cultural central, e sob a tutela da Camara Municipal do
Funchal, o Teatro Municipal Baltazar Dias (doravante referido como TMBD), com
capacidade de 410 lugares, com uma média de 100 apresentacdes ao ano (Teatro Baltazar
Dias, 2024), seguindo-se o Cine Teatro Municipal Santo Antonio (130 lugares), gerido pela
Associacdo de Teatro Experimental do Funchal (ATEF), o Balcdo Cristal, gerido pela

Associacdo Teatro Feiticeiro do Norte, com capacidade para 25 pessoas, € 0 auditério do
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Centro de Cultural e de Investigacdo do Funchal (CCIF), com 375 lugares. (Camara
Municipal do Funchal, 2021, pp. 56-58; Cultura Funchal, s.d.b).

Quadro 2

Recintos culturais sob a tutela da Camara Municipal do Funchal

Recinto Cultural Lotacéo
Teatro Municipal Baltazar Dias (TMBD) 410
Cine Teatro Municipal Santo Anténio 130
Balcéo Cristal 25
Centro Cultural e de Investigacdo do Funchal (CCIF) 375
Auditorio do Jardim Municipal do Funchal 500
Cais do Carvéo 250
Total: 1690

Nota: Segundo dados constantes nas paginas de internet da Cultura Funchal e Cultura Madeira, e no Plano
Estratégico Municipal para a Cultura 2021-2031 (2021), da Camara Municipal do Funchal.

S&@o também utilizados recintos e varios tipos de espagos ao ar livre, na capital
madeirense, como € o caso de jardins publicos, auditorios, pragas e outros espacos, para a
realizacdo de diversos tipos de eventos culturais. Exemplo disso, é o Auditério do Jardim
Municipal do Funchal (com lotacéo para cerca de 500 pessoas), o Jardim de Santa Luzia, 0
Jardim do Almirante Reis, a Praca Amarela, o Cais do Carvdo (com lotacdo de 250), o
Largo do Colégio, o Mercado dos Lavradores — espagos sob a tutela do Municipio do
Funchal -, e a Praca do Mar, a Praca do Povo, o Cais 8, e o jardim da Quinta Magndlia, sob
a tutela do Governo Regional da Madeira, utilizados pela Secretaria Regional do Turismo e
Cultura para apresentacdo de eventos constante no calendario de eventos culturais anual, e
a Avenida Arriaga (Cultura Funchal, s.d.b; Cultura Madeira, s.d.b). No total, a capacidade
dos recintos sob a tutela do Municipio do Funchal, é de 1690 lugares (vide quadro 2).

Fora da area do Funchal, é de mencionar a existéncia de espacos culturais com
capacidade para apresentacdo de eventos, sob a alcada do Governo Regional, como o
auditério do MUDAS - Museu de Arte Contemporanea da Madeira, na Calheta (com 220

lugares), o do Centro Cultural John dos Passos, na Ponta do Sol, com 180 lugares, e o do
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Forum Machico, em Machico, com dois auditdrios (com 238 e 448 lugares), assim como
os auditorios de centros culturais (sob a algada dos respetivos municipios onde estdo
implementadas), como o da Casa da Cultura de Santa Cruz (onde se realiza o festival Santa
Curtas'®), da Casa da Cultura de Santana, da Casa da Cultura de Camara de Lobos, do
Centro Civico do Estreito de Camara de Lobos (CCE), este com capacidade de 170
lugares, do Centro Civico do Porto da Cruz (onde se realiza usualmente o evento Vozes em
Flor — Festival da Cancédo Infantil, da AGC Flores de Maio), e os auditérios das casas do
povo (como o de Santa Cruz e o da Camacha), para eventos de pequena dimensao (Norton-
Dias, 2015, p. 430; Cultura Funchal, s.d.b; Cultura Madeira, s.d.b).

No que concerne a equipamentos culturais privados, ou espacos passiveis de serem
apresentados espetaculos de artes performativas, o de maior capacidade existente na RAM
€ 0 Auditorio do Centro de Congressos do Casino da Madeira no Funchal, com 628
lugares, que permite a realizacdo de varios tipos de eventos (concertos, espetaculos de
danca, congressos, apresentacdes ou projecoes de filmes), seguindo-se o Auditério Sunrise
do Centro de Congressos do Vidamar Resort Hotel Madeira, com 396 lugares (Casino da
Madeira, s.d.; Vidamar Madeira, 2024), onde usualmente se realizam concertos da
temporada artistica anual da Orquestra de Bandolins da Madeira (OBM). E de destacar
também o Madeira Tecnopolo - Parque de Ciéncia e Tecnologia da Madeira, possui um
espaco para realizacao de varios tipos de eventos, com capacidade para 2000 pessoas, onde
tém acontecido varios eventos nas ultimas duas décadas, especialmente concertos (Camara
Municipal do Funchal, 2021). Outros espacos privados apresentam a realizacdo de eventos
culturais, como € o caso da Estalagem da Ponta do Sol, onde se realiza, anualmente, no seu
jardim, o evento Concertos L (Estalagem da Ponta do Sol, 2024), sempre com uma escolha
eclética de artistas nacionais e internacionais (Estalagem da Ponta do Sol, 2024 e s.d.).

O principal espaco de apresentacdo (centralizado e em contexto urbano) de eventos
culturais performativos da Regido continua a ser, no século XXI, o TMBD, onde
continuam a passar a maior parte das estreias de pecas de teatro, e outros espetaculos de

companhias e artistas nacionais e internacionais, bem como regionais, com uma média de

103 O Santa Curtas é um festival de cinema (curtas-metragens, nacionais e internacionais), com organizacio
da Camara Municipal de Santa Cruz, apresentado ao ar livre no auditorio da Casa da Cultura de Santa Cruz -
Quinta do Revoredo. As noites de cinema sdo geralmente complementadas com espetaculos de danca ou
musica, antes das sessdes de projecdo. (Santa Cruz-Madeira, 2024).
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cerca de 100 espetaculos por ano (Camara Municipal do Funchal, 2021). Na temporada de
2023/2024 (que decorreu nos Ultimos seis meses) apresentaram-se 57 espetaculos, 5
estreias e 12 co-producdes (Camara Municipal do Funchal, 2023). A temporada de
2024/2025 arrancou a 5 de setembro, estando previstos para oS primeiros seis meses 26
eventos, 53 sessOes, e a envolvéncia de 525 artistas, estando envolvidas 25 associacdes e
entidades associadas, na producdo destes eventos, que vao desde a danga, a musica, 0
teatro, exposicdes, encontros, entre outros (Rocha, 2024).

Conforme nos diz Paulo Esteireiro (2018), na publicagdo As Artes Performativas [no
Funchal] - Contributo das Associacfes para o Planeamento Cultural, o papel das
associacOes culturais existentes na RAM, no que concerne as artes performativas, tem sido
realmente imprescendivel no que diz respeito a criagdo e apresentacdo de espetaculos na
area da mdusica, danga e teatro na RAM, assim como para a fomentacdo da criacdo de
grupos artisticos, especialmente na area do teatro e da danca, com maior concentragdo na
cidade do Funchal (Esteireiro, 2018, p. 16; Camara Municipal do Funchal, 2021, pp. 42-
43). Ainda segundo Esteireiro, “[...] as artes performativas na cidade do Funchal tém sido
apoiadas e muitas criancas e jovens t€ém beneficiado dessas associa¢des na sua formagao”
(ibidem, p. 11), mas também refere que a existéncia do “[...] amadorismo da generalidade
das associacgdes|,] e a falta de estrutura da maioria destas instituicdes[,] sdo provas de que
se falhou na profissionaliza¢ao” (ibidem), ndo obstante o facto de que ““[...] a formacdo dos
membros que constituem estas associacdes evoluiu significativamente[,] e existem muitos
elementos com formacdo superior e que procuram uma constante atualizacdo de
conhecimentos” (ibidem, p. 16). Estas entidades tém, geralmente, apoios institucionais
(municipais e governamentais) a sua estrutura e/ou programacdo anual, permitindo a
criacdo e producdo de varios espetaculos (nomeadamente espetaculos musicais, de teatro e
de danca), contribuindo assim tanto para formacdo, como para a criagdo e mediacdo de
publicos (ibidem, p. 16).

Segundo o mapeamento realizado pela Camara Municipal do Funchal, no que
concerne a execu¢do de um levantamento exaustivo dos artistas, e de outros agentes
culturais no concelho (naturais, residentes ou operantes), a partir de setembro de 2020, e
que foi apresentado em 2021 na sua publicacdo Plano Estratégico Municipal para a

Cultura 2021-2031, o concelho conta com 510 artistas (219 na area da musica), 240
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associagdes (91 com sede no Funchal), 85 agrupamentos musicais informais, 10
agrupamentos de danca e 62 industrias culturais e criativas - maioria na area do audiovisual
e da publicidade (Camara Municipal do Funchal, 2021, pp. 36-37). Este levantamento foi
organizado pelas areas tematicas da musica, teatro, danca, cinema/audiovisuais,
fotografia/video, artes circenses, artes digitais, artes plasticas e visuais e outras com
interesse cultural.

Na area do teatro, é de referenciar a existéncia na Madeira de Vérias
companhias/grupos de teatro (cerca de 22), semi-profissionais ou amadoras (no ativo, em
suspensdo de atividade, ou, entretanto extintas), distribuidas pelos varios concelhos, com
especial concentracdo no concelho do Funchal. Aqui estdo sediadas a ATEF - Associagao
Teatro Experimental do Funchal (1975-), a Associacdo Cultural e Teatro Feiticeiro do
Norte (2013-), a Associacdo Teatro Bolo do Caco (2018-), a GATO — Associacdo Amigos
do Teatro (2018-), a Associagcdo Companhia Contigo Teatro (1999-), TAL - Associacdo de
Teatro Amador do Livramento (2001-), o MADS — Madeira Amateur Dramatic Society
(1993-), a AGON - Associacao Cultural de Teatro, Musica e Danca (2021-), a Companhia
48 — Companhia de Artes Performativas Inclusiva (2020-), o Grupo de Teatro 4 Litro
(2004-), o Moniz — Carlos Varela: Clube de Teatro da Escola Jaime Moniz (1990-), e o
Grupo Teatral de Sdo Gongalo (1989-) (Camara Municipal do Funchal, 2021c, p. 43;
Cultura Funchal, s.d.a; Cultura Madeira, s.d.a).

Fora do Funchal, sdo de mencionar a existéncia de grupos teatrais como o Grupo de
Teatro de Machico (2001-), organizador dos eventos Festival de Teatro de Machico (2013-
), Machicartes (2011-) e sarau Luar da Poesia (2012-), em Machico (Grupo de Teatro de
Machico, 2017, 2018b e 2018b), o TEC - Teatro Experimental da Casa do Povo da
Camacha (1987-), organizador do festival AMO-Teatro (desde 2010), o Teatro Metaphora
— Associacdo Amigos das Artes (2009-), de Camara de Lobos, a GRUTCAPE -
Companhia de Teatro (1993-), afeto a Casa do Povo do Estreito de Camara de Lobos, a
OFITE - Oficina de Teatro do Estreito de Camara de Lobos (2016-), integrada na ACRE -
Associacdo Cultural e Recreativa do Estreito e companhia residente do CCE — Centro
Civico do Estreito de Camara de Lobos, o Grupo de Teatro da Casa do Povo do Curral das
Freiras (2016-), o Grupo de Teatro da Casa do Povo da llha (2002-), em Santana (Cultura
Madeira, s.d.a; Gomes, 2020), e o Grupo de Teatro da Associacdo Grupo Cultural (AGC)
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Flores de Maio, uma associacdo cultural de cariz etnografico'®, no Porto da Cruz (2006-
2015) (Gouveia, 2021, pp. 83-84). E de referir ainda a existéncia de pelo menos trés
festivais de teatro de caracter anual na Madeira (teatro tradicional e teatro de
rua/marionetes), sendo eles o0 Amo-Teatro, desde 2010, na Camacha (Santa Cruz), Festival
de Teatro de Machico, desde 2013, e Mariofa — Festival de marionetas e outras formas
animadas, desde 2019, no Funchal (organizado pela Camara Municipal do Funchal), que
inclui espetaculos e performances, de rua e no Teatro Municipal Baltazar Dias, de artistas e
companhias de teatro, regionais (como o Teatro Bolo do Caco, Teatro Associacao
Metaphora, Ahau Marionetas, e Associacdo Nuvem Aquarela) e nacionais (Mariofa
Festival, 2021; Mariofa - Festival de Marionetas e Outras Formas Animadas, s.d.; Camara
Municipal do Funchal, 2021c, p. 43).

Ja na area da danga, em termos de estruturas profissionais, sdo de apontar a extinta
Companhia de Bailado da Madeira (CBM) (Norton-Dias, 2021), na area do bailado
classico e moderno, e o Grupo Dangando com a Diferenga, hoje IPSS, (GDCAD-IPSS), na
area da danca contemporanea/performance inclusiva. A CBM integrou o CEPAM, e teve a
coordenacdo da Doutora Teresa Norton Dias, tendo operado entre setembro de 2000 e
junho de 2001, e levado a cena oito obras originais - das quais destacamos (em 2000),
Coisa Nenhuma (de Teresa Norton Dias e Francisco Loreto), e uma “versdo concerto” de
Paquita (parte do grande classico homénimo, de 1846), e em 2001, Dancar Max (David
Fielding | Max — sequéncia Musical de César Viana | Helena Medeiros) e Trilogia (de
Teresa Norton Dias/ Gabriel Fauré/Francisco Loreto | Teresa Norton Dias/Carlos
Mendonca), em 2001. Do seu corpo de bailado fizeram parte as bailarinas Andreia Pinho,
Diana Boto, Raquel Cabral, Miriam Vilas, Maria Jodo Mirco, e os bailarinos Pedro
Augusto e Nuno Gomes (Norton-Dias, 2021, pp. 82-86).

104 A AGC Flores de Maio, constituida oficialmente em 1986, nome que deriva do percurso iniciado pela
Tuna denominada “Flores de Maio” (1907), tem dire¢do de Virgilio Caldeira desde 2002, e como objetivos
assume a partilha de experiéncias ao nivel da recolha, preservacdo e romanceiro da freguesia do Porto da
Cruz, com a sua populacdo, assim como incentivar a aprendizagem de instrumentos musicais tradicionais
(como braguinha, rajao, viola de arame, bandolim, viola e acordedo) a criancas e jovens (Gouveia, 2021, pp.
28-29). A Associagdo conta com VArios grupos, entre os quais se destacam o Grupo dos Borracheiros, o
Grupo de Animacdo, o Grupo Coral, o Coro Infantil, a Orquestra de bandolins, o Machetinho, 0 Grupo de
Teatro, e 0 Grupo de Danca. (Gouveia, 2021, p. 32).

101



O Grupo Dangando com a Diferenca, (GDCAD-IPSS), que surgiu em 2001, e tem
direcdo artistica de Henrique Amoedo®, é um caso muito particular na Regido Auténoma
da Madeira, tanto pelo seu propoésito e objetivos — direcionado para a inclusdo de pessoas
com deficiéncias através da danca e da performance — como pelos espetaculos que
apresenta, e também pelo seu percurso e impacto artistico, e trabalho social a nivel
regional, nacional e internacional, nos seus 23 anos de atividade (Dangando com a
Diferenca, 2024a). O grupo foca-se na criacdo de espetaculos originais, convidando
coredgrafos de renome e peso artistico, nacionais e internacionais (como por exemplo,
Clara Andermatt, La Ribot, Paulo Ribeiro, Vera Mantero ou Rui Horta), e também de
composic¢es musicais originais para as suas produgdes, contando com mais de 21 criacdes
(de diferentes coredgrafos) no seu repertorio (Dancando com a Diferenca, 2024b). Desde
2013 tém desenvolvido outras atividades e projetos paralelos ao grupo, como o
Encludanca — Encontro Internacional de Danca e Acessibilidade, que tem incluido a
realizacdo de varios workshops de danga, com profissionais da éarea, nacionais e
internacionais (cinco edicdes, 2010-2024, a mais recente em parceria com o Teatro Viriato,
em Viseu), e os projetos de integracdo + Inclusdo Bairros® (2017) e +Inclusdo Escolas
(2016 e 2018), com o intuito de sensibilizar a comunidade escolar para a préatica de danca
inclusiva (Dangando com a Diferenca, 2018a e 2020).

A partir de 2018, altura em que passaram a ser permitidas candidaturas de entidades e
projetos das regides autbnomas da Madeira e dos Acores, aos apoios a nivel nacional da
DGArtes (Ministério da Cultura), a associacdo conta com este apoio financeiro (Apoio
Sustentado Danca, 2018-2021), inicialmente bienal, e atualmente ja quadrienal (Apoio
Sustentado Danca 2023-2026), facto que tem contribuido para a profissionalizacdo do
grupo, a varios niveis, incluindo a contratacdo de pessoal para a estrutura do projeto,
essencial para a prossecucdo e ampliacdo da atividade do grupo, tanto em territério
nacional como internacional, segundo Henrique Amoedo (Agéncia Lusa, 2018; DGartes,
2022).

E de referir que, em termos de outras estruturas, existem na RAM grupos na éarea da

danca, como o Paradise Circus (danca moderna, ginastica e artes circenses), a ADAM —

105 Também diretor artistico do Teatro Viriato, em Viseu, entre 2022 e 2024. (Plblico, 2024).
106 parceria com a Secretaria Regional de Inclusdo e Assuntos Sociais, e Secretaria de Turismo e Cultura,
através da Direccdo Regional de Cultura da Madeira (DRC). (Dan¢ando com a Diferenca, 2018).
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Associagdo de Danca e Artes da Madeira, no Funchal (danca classica e moderna), a
ADARS — Associagdo de Danca e Artes Recreativas Skaska, em Machico, e outros grupos
informais, como o grupo de danca contemporanea CORPUS, da AGC Flores de Maio
(Porto da Cruz). (Camara Municipal do Funchal, 2021c, p. 42; Funchal Cultura, s.d.a;
Gouveia, 2021, p. 74).

Destes, destacamos os Paradise Circus, projeto iniciado em 2017, que se foca
principalmente na criacdo de espetaculos de artes circenses, imersivos, geralmente
apresentados em espacos ao ar livre ou em grandes salas de espetéaculos (como a do Centro
de Congressos da Madeira), onde o desenho de luz, a cenarizacdo digital (video-projecéo e
video-mapping), e a masica interpretada ao vivo por artistas convidados, sdo essenciais
para o impacto visual e sonoro, assim como a interpretacdo, facto pelo qual sdo ja

sobejamente conhecidos na Regido.

Figura 14

Espetaculo Laetus (2022), fusdo de danca e artes circenses, do grupo Paradise Circus

Fonte: Pagina do Facebook do grupo Paradise Circus.

Este grupo, tem a direcdo artistica de Antonela Carsta, trabalhando com diversos
coredgrafos, apresentando-se com um elenco multidisciplinar que integra bailarinos,
artistas circenses, artistas musicais, ginastas, patinadores e acrobatas, assim como artistas

de video-arte (como os Glitch Visual Artists, dos quais falaremos mais a frente) e
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desenhadores de luz profissionais. Exemplo disso sdo os espetaculos como Niklaus e
Ocean of Dreams (ambos de 2019), Kai (2022), e Laetus (2022), este ultimo realizado no
auditorio do Jardim Municipal do Funchal (vide figura 14).

O grupo de danca contemporanea Corpus, da AGC Flores de Maio, do Porto da Cruz
(com atividade suspensa, desde 2023), por sua vez, iniciou-se em 2013, sob esta
designacdo, contanto com a direcdo artistica de Mario Ramos (também coredgrafo
residente e bailarino do grupo). Ao longo da sua atividade primou pela apresentacéo de
diversas performances e espetaculos de danca moderna, em varios eventos culturais e
espacos de apresentacédo pela Ilha, tanto inseridos no contexto das atividades da associa¢ao
(como o festival Vozes em Flor, Audi¢cdes de Natal e de Aniversario, Marchas Populares e 0
festival Apanha da Cana), como em eventos externos a mesma, como na Festa
Gastronomica de Santa Cruz (varias edigdes), Mostra da Tangerina de Santa Cruz,
Semana Gastromica de Machico e de Santana, Machicartes e Sarau Luar da Poesia
(varias edicOes), destacando-se ainda a sua colaboracdo com varias entidades/grupos
(Grupo Espaco Teatro, da Associagdo CRIAMAR, Camachofones, Corpo Nacional de
Escutas (CNE), e Tuna Académica da Madeira), noutros eventos (Gouveia, 2021, pp. 74-
77).

Relativamente ao recurso e uso de media digitais, a video projecédo, e especialmente
o video-mapping surgem inicialmente na Regido em eventos associados a Djing*®’
(atividade musical em tempo real), sendo esta intervencdo denominada de Vjing'®®
(atividade visual em tempo real), essencialmente realizada em espacos como discotecas e
clubes noturnos, acompanhando os DJ sets, ou em eventos de mdsica ao ar livre. No
entanto, o Vjing também tem aqui surgido e desenvolvido a par com as artes visuais e
performativas, associado a diversos tipos de espetaculo de teatro e de danca, por exemplo,

onde a cenarizacdo digital, alem da mera projecdo de video ou de video-mapping pré-

107 Djing, a atividade praticada por um Disc-Jockey (ou DJ), é a arte de selecionar e reproduzir diferentes
composic¢es de musica ao vivo (0 que se chama de um DJ set), geralmente num espaco dedicado a musica
eletronica, como discotecas, festivais e outros eventos musicais ao vivo. Até meados dos anos 90, quando
apesar de ja terem surgido os CDs, usavam discos de vinil para fazer as misturas ao vivo, devido ainda nao
haver evolugdo nas mesas de mixagem. (DJ Fierce, 2023).

108 O VJing surgiu nos finais dos anos 70, com o aparecimento da musica eletronica, e consolidou-se
enquanto pratica no inicio dos anos 80, com a musica house. (Teecogs, 2012).
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programados, passa precisamente pela construcdo visual em tempo real, como falaremos
mais adiante, neste capitulo.

N&o podemos deixar de aqui referir a nossa propria experiéncia de criacdo, enquanto
artista plastica e visual, de obras com ligacdo entre artes plasticas e visuais, instalagdo,
performance, artes performativas e video-arte, bem como 0s primeiros passos dados de
interligacdo entre arte e tecnologia, na RAM. Ainda enquanto aluna da Licenciatura de
Artes Plasticas na Universidade da Madeira (Departamento de Arte e Design),
contextualizada nas Jornadas Académicas de Arte e Design, apresentdmos em 2001, na
Discoteca Vespas, no Funchal, uma performance/video-projecdo, intitulada Alquimia do
Ser — A origem da Matéria, que incluiu a colaboracdo do VJ Nuno Tudela, que estava de
visita no &mbito do UMa Vis&o, para dar um workshop de video e, fazer uma performance
de Vjing na mencionada discoteca, assim como de colegas/amigos do curso de Design e
Artes Plasticas da UMa, incluindo o bailarino Ricardo Mendes, que se responsabilizou pela
composicdo coreografica da performance, caracterizacdo, e co-design de figurinos. As
imagens dos videos foram por nds pré-selecionadas e divididas por 5 cassetes VHS (em
correspondéncia aos 5 sentidos — visao, audicdo, paladar, olfato e tato), e passadas depois
ao VJ, que depois fez o0 mix ao vivo, com outras por si pré-selecionadas e juntamente com
grafismos criados por nos.

Em 2011, ja em contexto das aulas de Educacao Visual, que estdvamos a ministrar na
Escola Basica da Ponta do Sol, a turmas de 7.° ano, foi por nds criado e apresentado o
projeto pedagogico Opposites Atract - Opostos que se atraem, que reuniu artes plasticas,
performance, danca contemporanea e video-arte (vide figura 15), apresentado no auditério
do Centro Cultural John dos Passos, a 30 de junho, em duas sessdes, e que contou com
participacdo de alunos de uma das turmas, em colaboracdo com o artista plastico Roberto
Correia (pintura/grafittis), e com a performance dos bailarinos Mario Ramos e Helena
Correia (membros do grupo de danca da AGC Flores de Maio, do Porto da Cruz). Ainda
nesse ano, em setembro, realizamos um outro trabalho de video-arte, em colaboracdo com
Mario Ramos (designer), para o espetaculo Memento, na Casa da Cultura de Camara de
Lobos, evento que reuniu masica, canto e danca, numa simbiose entre a Banda Municipal
de Santana, a cantora Enia Caires, e o0 grupo de danca da AGC Flores de Maio do Porto da

Cruz (na altura, sob a direcdo artistica e coreogréafica de Cristina Andrade).
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Figura 15

Opposites Attract - Opostos que se Atraem, 2011, no Centro Cultural John dos Passos, Ponta do Sol, projeto
artistico de artes plasticas, performance de danca contemporanea, e video-arte projetada, de Luisa Oliveira
| Mario Ramos | Helena Gouveia, com alunos da turma 7H.

Nota: Screenshot realizado pela autora, obtido do video publicado na sua pagina do Facebook.

Um dos primeiros exemplos que se pode referir de Vjing na ilha da Madeira, foi o de
Laurent Simdes e Nuno Tudela, que teve lugar na discoteca Vespas no Funchal, em 2001,
inserido nas Jornadas Académicas de Arte e Design/ UMa Visdo, como ja mencionado
anteriormente, ao abordar a nossa préopria experiéncia artistica, ligada a video-arte.

O artista visual madeirense Hugo Olim®, com os seus projetos criativos de Video
jamming!® Chicklet TV e Pygar (duo experimental audiovisual com Joo Ricardo), foi
outro dos pioneiros na ilha a apresentar este tipo de intervencdo, recorrendo a manipulagédo
experimental de video em tempo real. Foi presenca recorrente em varias edi¢cGes do projeto
Madeira Dig!! (em 2005 com os PYGAR; em 2008, 2009 e 2010 — vide figura 16 —, com

109 Hugo Olim (1978-) é um artista visual, natural da Madeira, onde reside e desenvolve o seu trabalho, é
licenciado em Tecnologia de Comunicacdo da Comunicacdo audiovisual pelo Instituto Politécnico do Porto,
tem Mestrado em Cultura Contemporénea e Novas Tecnologias pela FCSH/UL, e é doutorado em
Audiovisuais pela FBAUL/UL. Tem desenvolvido a sua obra no campo das artes visuais, particularmente no
video e fotografia, atraves da experimentacdo, manipulagdo e improvisagao de imagens para sons e estéticas
eletronicas. Foi professor de video e fotografia no Departamento de Arte e Design da Universidade da
Madeira. (Norton Dias, 2015, p. 121; Pérez & Hoolbloom, 2008; Solar s.d.).

1100 mesmo que Vjing.

111 Festival audiovisual iniciado em 2005, com especial enfoque na musica eletronica e video experimental,
pelo PAAD (Projeto Atlantico de Arte Digital), atualmente esta a cargo da APCA (Associacdo de Promogéo
da Cultura Atlantica), em colaboracdo com a Digital in Berlim, Estalagem da Ponta do Sol e Mudas — Museu

106



outros DJs regionais e nacionais). Tem apresentado varios trabalhos na area do video,
explorando a interacdo e o processamento de imagens em tempo real, em Varios eventos a

nivel regional, nacional e internacional (Pérez & Hoolboom, 2008; Solar, s.d.).

Figura 16

Hugo Olim, video-jam ao vivo com Simon Whetham, 2010, Madeira Dig Festival, Madeira.

Fonte: Imagem obtida na pagina de internet de DIGICULT.

Na dltima década, sdo mais conhecidos do publico regional, na area do Vjing, os
trabalhos visuais digitais da dupla Mario Lopes!'?, designer grafico, e Carla Alexa

Nunes!®, antropdloga visual (conhecidos como Glitch Visual Artists, a partir de 2017),

de Arte Contemporanea da Madeira, que todos 0s anos apresenta uma selecdo variada de vérios artistas
audiovisuais internacionais na Regido, distribuindo-se as apresentacfes entre 2 concelhos — Ponta do Sol
(Centro Cultural John dos Passos) e Calheta (Casa das Mudas). (Digital in Berlim, s.d.a, s.d.b, s.d.c, e s.d.d;
Estalagem da Ponta do Sol, s.d.).

112 Méario Lopes (1964-) é natural de Lishoa, sendo licenciado em Design Industrial pelo IADE (Lishoa), e
tem trabalhado ao longo da sua carreira como profissional e criativo na area do design de comunicacéo,
fotografia e video. Em 2010 incia o seu trabalho de vjing, ainda em Lisboa. Reside e trabalha na Madeira
como designer grafico ha mais de 10 anos, tendo iniciado a sua carreira na area do vjing/visual art na llha em
2013, no BBC (Barreirinha Bar Café, Funchal). (Luisa Oliveira, comunicagdo pessoal, 2013; Glitch Visual
Acrtists, 2024).

113 Carla Alexa Nunes (1977-) é natural da Madeira, sendo licenciada em Antropologia pelo Instituto Superior
de Ciéncias Sociais e Politicas da Universidade de Lisboa, e tem mestrado em Literatura, Cultura e
Diversidade, pela Universidade de Artes e Humanidadas da Universidade da Madeira. Iniciou a sua carreira
como DJ/music selector e como performer/bailarina ainda durante a sua passagem por Lisboa. A partir de
2010, ja& de volta & Regido, comeca a desenvolver trabalho artistico na area de imagem digital e video,
embarcando no mundo do vjing, entretanto. (Luisa Oliveira, comunicacdo pessoal, 2013; Glitch Visual
Acrtists, 2024).
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com apresentacdes em varios eventos no Funchal, desde 2013, com destaque para as City
Sessions e Sound View do Barreirinha Bar Café (BBC), e as Summer Sessions do hotel
Barcel6 OIld Town, na Azafama Eletronica do festival Summer Openning, eventos
realizados no Funchal, e noutros concelhos da ilha, como a Ponta do Sol (Purple Fridays —
Estalagem da Ponta do Sol) e a Calheta (Mudas Experimental Sessions, MUDAS — Museu
de Arte Contemporanea da Madeira), onde tém apresentado os seus trabalhos de
composicao digital, video-arte e video-mapping, de uma forma bastante ativa e regular
(Glitch Visual Artists, 2024).

Figura 17

Era das Identidades (2021), da autoria dos Glitch Visual Artists, video-mapping sobre corpo humano,
Festival Fica na Cidade, organizado pela Camara Municipal do Funchal

Fonte: Pagina do Facebook dos Glitch Visual Artists.

No festival Fica na Cidade, organizado pela CMF em 2021, foi apresentado pelos
Glitch o projeto A Era das ldentidades (vide figura 15), com a colaboracdo dos artistas
circenses Xavier Miguel e Diogo Gongalves, enquanto “estatuas humanas” (Grupo Teatro
Bolo do Caco), numa “[...] narrativa visual que combina diversas formas representativas

(imagética grafica, filmica, video-mapping corporal, estatuas humanas e audio) dentro do
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mesmo meio” (Glitch Visual Artists, 2021).

A dupla tem vindo também a produzir e apresentar obras de video-arte e de video-
mapping, em colaboracdo com outros artistas (visuais e musicais) na RAM, como € o caso
do musico Tin Can Man (2023 — Festival Enseada, Funchal), com o artista visual Hernando
Hurrutia, com o projeto musical MFIC (Madeira Free Improvisation Community), inserido
no ciclo de eventos Musica nos Museus (iniciativa da CMF), no Museu Cidade do Agucar,
no Funchal (2021), e no concerto de Norberto Cruz e Luis Cruz no MUDAS — Museu de
Arte Contemporanea da Madeira (Calheta), em 2020, entre outros (Glitch Visual Artists
2021, 2023; Franco, 2020).

Os Glitch tém igualmente integrado os seus trabalhos de video em varios espetaculos
de teatro e danca levados a cena na Regido, como é o caso de Verdade ou Consequéncia
(2023), uma co-producdo do TMBD com o Conservatorio — Escola Profissional das Artes
da Madeira, Eng.° Luis Peter Clode, apresentado no TMBD, llhas (2023), de Vanessa
Garcia (apresentado no Forum Machico), Rainha das Cores (2021), do Casey Dance
Studio (no Centro de Congressos da Madeira), A Sombra da bananeira in As sombras
também apodrecem (2019), performance de Ana Margarida Menezes (no Centro Cultural
John dos Passos, Ponta do Sol, integrada no Madeira Dig de 2019), e nos espetaculos
circenses Ocean of Dreams (2019), na Praca do Povo, Funchal — j& mencionado
anteriormente, neste capitulo (vide figura 18) -, e Circus Wonderland (2019), no Forte de
S&@o Lourenco, no Funchal, ambos da autoria do grupo Paradise Circus (Glitch Visual
Artists, 2021). Mais recentemente, foram responsaveis pela criacdo e apresentacdo de
video-arte e video-mapping, no espetaculo Os Outros (2025), obra de teatro, danca e
multimédia com encenacdo de Diogo Correia Pinto e coreografia de Sara Valentim (vide
figura 19), que contou com a participacdo de alunos 3.° ano dos Cursos Profissionais de
Teatro e Danga do CEPAM, apresentado no Teatro Municipal Baltazar Dias entre 7 e 9 de
marc¢o (Teatro Municipal Baltazar Dias, 2025; Glitch Visual Artists, 2025).
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Figura 18

Espetaculo Ocean of Dreams (2019), pelo grupo Paradise Circus, Praca do Povo — Cais da Cidade, Funchal

Fonte: Pagina do Facebook do grupo Paradise Circus.

Figura 19

Momento do espetaculo Os Outros (2025), pelo CEPAM, com encenacéo de Diogo Correia Pinto e video-
arte / video-mapping dos Glitch Visual Artists, Teatro Municipal Baltazar Dias, Funchal

Fonte: Imagem adaptada da pagina do Facebook de Diogo Correia Pinto.
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As artes visuais digitais, mais especificamente a video-arte, tém sido uma presenca
constante na ilha nas Gltimas duas décadas. No entanto, conforme explicado anteriormente,
surgem quase sempre associadas a apresentacdes mais experimentais, como é 0 caso de
Vjing e video-mapping (geralmente associadas a musica eletronica, e aos espagos que
acolhem esse género, mas existem alguns casos de relagdo com outros tipos de musical'®),
ou exposicOes artisticas e instalagcdes artisticas, como por exemplo, em 2022, o projeto
Bordadeiras Night, dos Glitch Visual Artists — Hotel Barcelé Old Town, no Funchal -, ou
em 2023, com o evento Colours in The Dark (da associa¢do cultural MOVE), nos jardins
da Quinta Magndlia, também no Funchal, a primeira mostra de um coletivo de vérios
artistas plasticos e de video, onde intervieram os Glitch Visual Artists, Hernando Hurrutia,
Evangelina Sirgado e Diana Serrdo, em que foram apresentados trabalhos de alunos do
programa videografico da Licenciatura em Artes Visuais do Departamento de Arte e
Design da Universidade da Madeira (sob a direcdo do professor Pau Pascoal Galbis), tendo
contado também com concertos pop-up dos grupos Generis e Dreaming of a Landscape, e
performance de danga pela Escola de danga Artistica - Estudio de Artes Performativas,
com coreografia de Michelle Caires — vide figura 20 (MOVE, s.d.; Move, 2023; Cultura
Madeira, s.d.c; Diario de Noticias, 2023).

114 sendo exemplo o Concerto Comemorativo do Dia da Regido (29 de junho de 2012), que realizou-se no
Parque de Santa Catarina no Funchal, com a interpretacdo de “Péassaro de Fogo”, de Igor Stravinsky, pela
Orquestra Classica da Madeira (OCM), e que contou com a video-proje¢do do artista visual Hugo Olim.
(Norton-Dias, 2017, p. 123)
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Figura 20

Performance do grupo da Escola de Danca Artistica — Estddio de Artes Performativas, com video projecéo
dos Glitch Visual Artists (A Era das Identidades, 2.2 edi¢do), no evento Colours in The Dark (Associacéo
Move, 2023), Quinta Magnélia, Funchal

Fonte: Imagem adaptada da pagina do Facebook da Move.

Em termos de espetaculos com recurso a novas tecnologias e a multimédia (entenda-
se a utilizacdo de video projecdes, sejam elas simples, ou em video-mapping), existem
varios exemplos ao longo das duas Ultimas décadas na RAM, podendo-se apontar como
exemplos mais recentes (do GDCAD-IPSS) o espetaculo Safe (2019), de Henrigue
Amoedo, com co-producdo do TMBD, Happy Island, de La Ribot (2018), e O que me
move? (2018), de Telmo Ferreira e Natércia Kuprian (Grupo Dangcando com a Diferenca,
2019a, 2019b, 2018b e 2018c), assim como 0s espetaculos de fusdo de danca e artes
circenses do grupo Paradise Circus, como € o caso de Ocean of Dreams (2019) (Paradise
Circus, 2019).

Em Safe (2019) e abordada a temética dos refugiados, das dificuldades que estes

encontram, em busca de uma vida melhor, apresentado-se, segundo o préprio grupo, como:

[...] uma viagem por caminhos que ndo necessariamente sdo aqueles que
escolhemos, mas sim agueles que tivemos como opcao para fugir com a (falsa)
certeza (interna) de que encontrariamos um mundo melhor. Assim como nas
duas pecas anteriores, a danca, o video e a musica ao vivo continuardo a ser
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uma base sélida para que possamos nos posicionar de frente para a actualidade.
Nesta ultima obra que compde a trilogia da dignidade e das relagdes humanas
(ou da falta delas), o observar ou o agir sera, sempre, uma decisdo individual.
(Dangando com a Diferenga, 13 de maio de 2019)

Figura 21

Cena de Safe (2019), de Henrique Amoedo/ GDCAD-IPSS, Teatro Municipal Baltazar Dias, onde se pode
observar a utilizagéo de video proje¢do dupla

Fonte: Pagina do Facebook do Teatro Municipal Baltazar Dias. Fotografia de Jdlio Silva Castro.

No espetaculo foi usada video projecdo dupla na construcdo da cenarizacdo digital,
através de uma tela de projecdo preta micro-perfurada colocada a boca de cena, a par com
a projecdo ao fundo de palco, conforme se pode observar na figura 21.

Em termos de recurso a tecnologias multimédia na construcdo do espacgo cénico e
narrativa em artes performativas, particularmente em espetaculos de teatro e danca, além
dos ja mencionados, com a colaboracdo da dupla Glitch Visual Artists, sdo exemplos mais
recentes na Madeira os espetaculos A Cortina de Soller (2020), e, precisamente Ezequiel
(2021), o0 nosso objeto de estudo neste trabalho, ambos com a direcédo artistica de Norberto
Cruz.

A Cortina de Soller (2020) é uma peca de teatro musical comissionado a ABM pelo

TMBD, que estreou por ocasido da celebracdo do seu 132° aniversario, a 16 de janeiro de
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2020, e teve a dramaturgia de Marcela Costa, direcdo cénica de Catarina Claro e o
design/cenarizacdo digital de Turnino Caires (Teatro Municipal Baltazar Dias, 2020a,
2020b, e 2020c; Rocha, 2020). A peca evoca a memoria do Teatro Municipal Baltazar
Dias, numa homenagem que se desenrola atraves da regressdo cronoldgica até a data de
elaboracdo do seu projeto de construcéo, pelas mios do arquiteto Tomas Augusto Soller!®
(1848-1883), que ndo chegou a ver a sua obra a ser erigida. Sao representadas na peca as
varias manifestacdes artisticas que passaram pelo palco do teatro, entre elas, teatro, danca e
musica (Teatro Municipal Baltazar Dias, 2020a, 2020b, e 2020c; Rocha, 2020).

Em termos da composicao cénica com a projecdo video deste espetaculo, no plano de
fundo do palco, existem pelo menos dois momentos a assinalar, antecendendo e
estabelecendo uma ponte com o que foi depois apresentado em Ezequiel (2021): o
primeiro, na cena interpretada pela soprano italiana Maria Tomassi, que apresenta a
projecdo de uma imagem renderizada da sala do Teatro Municipal Baltazar Dias, onde véo
surgindo linhas e desenhando o espaco e os elementos da sala, finalizando com a imagem
fotografica da mesma (vide figura 22); e, um segundo momento, em que a cena que evoca
os trabalhos de construcéo do teatro, inaugurado em 1888, apresenta a imagem projetada

de simulacdo de chuva, conforme pode ser observado na figura 23.

115 Arquiteto portugués, nascido no Porto, filho de um professor de musica, Antdnio Maria Soller. Aos 14
anos, em 1862, matriculou-se no primeiro ano de desenho histérico na Academia de Belas Artes do Porto. Em
1867 acabou o curso, tendo recebido elogios em varios dos anos e o primeiro prémio no 5° ano. Também
frequentou os quatro primeiros anos de escultura e os trés primeiros de arquitetura, recebendo elogios nos
Gltimos dois. Aos 19 anos, em 1867, foi designado para ir analisar, com auxilio do Governo, a parte artistica
da Exposicdo Universal de Paris, sobretudo a arquitectura. Ai ficou nove meses, dedicando-se ao estudo
dessa disciplina. Fez um projeto de biblioteca que obteve o primeiro prémio na Exposi¢do de Madrid de
1871. Regressado a Portugal, foi nomeado chefe da reparti¢do da construcdo dos caminhos de ferro do Minho
e Douro e diretor das obras do Paléacio da Bolsa, no Porto, sendo ai o responsavel pela cobertura de ferro e
vidro para o claustro e pela escadaria monumental. Faleceu a 12 de junho de 1883 deixando obra por
completar, incluindo o tracado de um teatro para o Funchal — o que viria a ser o Teatro Municipal Baltazar
Dias, primeiro nomeado de D. Maria Pia, em 1888, aquando a sua inauguracao, depois para Dr. Manuel de
Arriaga, em 1910, Teatro Funchalense em 1911, Manuel de Arriaga, em 1917, e finalmente, em 1942, assume
0 nome que ostenta hoje. (eViterbo, 2020; Teatro Municipal Baltazar Dias, s.d.a).
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Figura 22

Cena de A Cortina de Soller (2020), de Norberto Cruz, espetaculo apresentado no Teatro Municipal Baltazar
Dias. Video-projecédo na tela de fundo da sala, do desenho digital renderizado (animagao) da sala de
espetaculos, com design de Turnino Caires

Fonte: Pagina do Facebook do Teatro Municipal Baltazar Dias. Fotografia de Julio Silva Castro.

Figura 23

Cena de A Cortina de Soller (2020), de Norberto Cruz, espetaculo apresentado no Teatro Municipal Baltazar
Dias, Funchal. Video-projecado de chuva, na tela de fundo do palco

Fonte: Pagina do Facebook do Teatro Municipal Baltazar Dias. Fotografia de Jalio Silva Castro.
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Ezequiel (2021), por sua vez, apresenta-se como uma peca de teatro musical em
campo expandido, especificamente de teatro-tecnologia (Pimenta, 2022) por incluir
carateristicas interativas em certas cenas para 0s atores ou performers em palco, e
imersivas (através do uso de som tridimensional e projecdo visual) para o publico, foco
principal como estudo de caso neste trabalho, que sera desenvolvido no Capitulo 5 - A
dimensdo inovadora tecnolégica e artistica em Ezequiel (2021), mais adiante neste
trabalho. Gostariamos de realcar a video projecdo interativa (com recurso ao Kinect!!®,
como interface de sensor de movimento) apresentada na cena 9 - Cascata do Lago e a
Senhora do Lago e na cena 10 — Inferno, na peca, com a performance das bailarinas
Dimitra Papathanasopoulou (primeira apresentacdo, em janeiro de 2021), e Sénia Gouveia
(reposicdo, em dezembro de 2021).

116 Sistema de sensor de movimentos desenvolvido para as consolas de jogo Xbox 360 e Xbox One, pela
Microsoft em conjunto com a empresa Primal Sense. Foi langado em 2010, e deixado de produzir em 2017. A
tecnologia incorpora cdmeras RGB, projetores infravermelhos, e detetores que mapeiam a profundidade
através de calculos estruturados de luz. O sensor também possui um conjunto de microfones que se unem
com o software e a inteligéncia artificial da Microsoft, para permitir que o dispositivo realize reconhecimento
de gestos em tempo real, reconhecimento de voz e detec¢do esquelética corporal, até quatro pessoas,
permitindo que o Kinect seja usado como um dispositivo de interface natural de utilizador sem maos, para
interagir com um sistema de computador. (Cong & Winters, s.d.; Wikipedia, s.d.).
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PARTE Il - METODOLOGIA
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CAPITULO 2 - Principios metodoldgicos

Esta investigacdo carateriza-se por ser um estudo exploratério e qualitativo, atraves
da realizacdo de inquéritos por entrevista e questionario'!’, e observagdo direta
participada®'®, com o principal prop6sito de obter informagGes sobre a realidade, contexto e
carateristicas especificas do objeto de estudo em causa, a peca de teatro musical Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz.

A opcdo de utilizar metodologias qualitativas, que pressupdem um maior
envolvimento do investigador com a realidade que investiga, proporcionam-lhe
consequentemente um nivel de responsabilidade acrescida em relacdo a interpretacdo do
real e a consequente divulgacao social da leitura que realiza, o que o torna num “tradutor”
do objeto da sua investigacdo e, consequentemente, dos grupos que estuda. Ao assumir-se
este tipo de investigacdo, esta torna-se parte e instrumento num processo coletivo de
construcdo da realidade, a par da preocupacdo de se apresentar uma versdo verosimil de
uma realidade especifica e, ao mesmo tempo, contribuindo para fazer ciéncia.

Numa investigacdo de abordagem qualitativa, como esta, procedeu-se a triangulacao
de informacéo recolhida relativamente ao objeto de estudo, de modo a proporcionar uma
diversidade de perspetivas e uma melhor interpretacdo de fenOmenos associados. No
decorrer desta investigacdo foram utilizados trés tipos de instrumentos de recolha de dados,
considerados relevantes e essenciais para a fiabilidade dos resultados.

O primeiro consistiu na pesquisa e recolha bibliografica teorica relevante e credivel,
referida nos capitulos “Fundamentacao tedrica: as artes performativas e os desafios do séc.
XX1” e “O universo multissensorial e imersivo em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz”. O
segundo instrumento foram os inquéritos por entrevista realizados ao autor da peca,
Norberto Cruz, aos elementos principais da equipa artistica e técnica, e ao elenco principal
(vide apéndices A, B e C, respetivamente), e ainda o inquérito por questionario direcionado
ao publico que assistiu a peca, na sua estreia de 21 a 24 de janeiro de 2021, e na sua

reposicdo entre 16 e 19 de dezembro de 2021 (vide apéndice D), no Teatro Municipal

117 Tendo sido informados os participantes do seu propdsito, como parte integrante da dissertagdo de mestrado
da autora.
118 Todas as imagens recolhidas pela autora, enquanto membro da equipa de producéo da peca, para a ABM.
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Baltazar Dias, no Funchal. O terceiro instrumento foi a realizacdo da observacdo direta
participada por parte da autora desta investigacdo, enquanto elemento da equipa de
producdo da peca, durante a sua preparacdo (ensaios e testes técnicos) e apresentacdo ao
publico em dezembro de 2021 (vide apéndices E, F e G), que se complementou com 0
recurso a outro instrumento de analise, 0 Questionario Pavis (vide anexo A), elaborado ao
longo dos anos de 1980 por Patrice Pavis, apresentado no seu livro A analise dos
espetaculos: Estudos, e que compreende varios pontos que permitem fazer uma analise
mais aprofundada de um espetéculo. Além disso, segundo a indicacdo de Pavis, em termos
de instrumentos de andlise, temos a considerar também as seguintes fontes/documentos
referentes ao espetaculo: os programas, os cadernos de encenacdo, o material de
divulgacéo, o paratexto publicitario, as fotografias, o video e o computador.

Dos dados recolhidos a partir da pesquisa e recolha bibliografica (fontes primarias e
secundarias), dos inquéritos por entrevista e questionario, bem como dos resultados da
observacdo direta participada da autora deste estudo e da aplicagdo do Questionario Pavis
a peca, foram desenvolvidas explicagdes que permitem perceber o alcance e a validade das

questdes de partida colocadas neste trabalho de investigacao.

2.1 Inqueritos realizados ao autor, elenco principal, equipa técnica e artistica, e

publico de Ezequiel

Foram realizados quatro inquéritos, trés por entrevista e um por questionario, para 0s
quais adotaremos daqui em diante uma designacdo alfanumérica (ex: IE1, IE2),
substituindo-se o nome do inquérito por duas letras e um ndmero, para agilizar o processo
de leitura (vide quadro 3).

Nesses inquéritos colaboraram os seguintes grupos de individuos: o autor, no IE1, 0s
elementos-chave da equipa técnica e artistica, no IE2, o elenco principal, no IE3, e 0
publico da peca (no 1Q1), conforme se pode observar no quadro 4. Os inquéritos tiveram

um total de 107 participantes.

119



Quadro 3

Inquéritos realizados em relagdo a peca Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Identificacdo do tipo de inquérito Designacgao adotada
Inquérito por entrevista N.° 1 IE1
Inquérito por entrevista N.° 2 IE2
Inquérito por entrevista N.° 3 IE3

Inquérito por questionario N.° 1 Q1
Total de inquéritos: 4

Fonte: Luisa Oliveira, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021.

Quadro 4

Grupos de sujeitos que colaboraram na pesquisa, inquéritos de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Identificacdo dos Sujeitos | Desighacdo adotada | Designacéo adotada Inquérito
(Grupo) (Sujeitos) correspondente

Autor (também diretor artistico,
diretor musical e compositor NA NA IE1
musical de Ezequiel

Subtotal: 1
Equipa artistica e técnica de Gl Sul, Su2, Su3, Su4, IE2
Ezequiel Sub, Sub
Subtotal: 6
Elenco principal de Ezequiel G2 Su7, Su8, Su9, Sulo, IE3
Sull, Sul2, Sul3, Sul4
Subtotal: 8
Publico de Ezequiel G3 - | 1Q1
Subtotal: 93
Total: 107

Fonte: Luisa Oliveira, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021.

A excecdo do autor, Norberto Cruz, referido pelo seu nome, para os grupos de
individuos que colaboraram nesta pesquisa a designacdo € também alfanumérica (ex: G1,
G2,...), substituindo-se 0 nome do grupo por uma letra e um namero. Por exemplo, “G”
para “grupo”, acrescido de um ntmero (1, 2,...) que lhe foi atribuido por ordem de
sequéncia do respetivo inquérito em que colaborou (vide quadro 3). Aos sujeitos

individuais dos grupos que responderam ao IE2 e IE3, foi igualmente atribuida uma
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designagdo alfanumérica (ex: Sul, Su2,...), substituindo-se 0 nome por duas letras e um
namero. Por exemplo, “Su” para “sujeito”, acrescido de um numero (1, 2, 3 ...), que lhe foi
atribuido por ordem alfabética de apelido (vide também quadro 3).

A equipa de producéo artistica e técnica e o elenco completo de Ezequiel podem ser
consultados na ficha técnica constante no verso do desdobravel impresso da peca (vide
figura 77, anexo B), entregue ao publico a entrada da sala, na sua apresentacdo no TMBD,
entre 16 e 19 de dezembro de 2021. Optou-se por ndo inquirir todos os elementos,
focando-se a investigagdo naqueles que compdem o elenco principal e a equipa
artistica/técnica de base.

Os inquéritos por entrevista realizados ao autor, & equipa técnica e artistica e ao
elenco principal de Ezequiel (vide apéndices A, B e C, respetivamente), decorreram
durante o processo de observacédo direta participada, entre 8 e 19 de dezembro de 2021,
durante os ensaios e apresentacdo da peca ao publico, no TMBD.

O inquérito por questionario (1Q1), direcionado ao publico de Ezequiel, foi divulgado
através de duas publicagdes na pagina do Facebook da Associacdo de Bandolins da
Madeira®'®, a 18 de dezembro e a 28 de dezembro de 2021, respetivamente, e incluiram o
link do formulario online para preenchimento, através do Google Forms (vide figura 24).
Foi pedido ao designer Turnino Caires'?°, responsavel pela criagcido de toda a imagem

gréfica da peca, a criacdo da imagem da referida publicacéo.

119 (Associacdo de Bandolins da Madeira, 18 de dezembro de 2021) e (Associacdo de Bandolins da Madeira,
28 de dezembro de 2021)

120 Designer grafico e multimédia madeirense, responsavel pela imagem grafica da Associacdo de Bandolins
da Madeira, desde 2018, e autor da imagem gréfica e multimédia de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz.
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Figura 24

Imagem gréfica do inquérito por questionario para estudo de publicos de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

DE NORBERTO CRUZ

INQUERITO
PARA ESTUDO DE PUBLICOS

Fonte: Pagina do Facebook da Associacdo de Bandolins da Madeira. Design de Turnino Caires.

A estruturacdo das questdes dos trés inquéritos por entrevista realizados (IE1, IE2 e
IE3), compreende duas partes distintas: a sec¢do 1, com informacéo pessoal dos inquiridos
e a seccdo 2, Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com perguntas especificas do contexto
participativo na peca dos sujeitos alvo de cada inquérito. Ao nivel do tipo de questdes,
estas sdo fechadas e abertas. As perguntas fechadas sdo aquelas em que 0s sujeitos
escolnem uma das opcdes pre-selecionadas pelo investigador, que sdo exibidas no
questionario, facilitando as respostas, permitindo obter dados estatisticos relevantes, e
dados quantificaveis. As perguntas abertas sdo exploratérias, por natureza, e oferecem a
guem conduz uma investigacdo com dados avancados e qualitativos, proporcionando
oportunidade para obter informacGes sobre as opinides pessoais relacionadas com um tema
especifico.

O inquérito por questionario 1Q1 foi dividido em quatro secc@es distintas: a sec¢dol,

sobre informacdo pessoal e com oito perguntas; a seccdo 2, sobre consumo cultural RAM -
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eventos culturais/artisticos, com trés perguntas; a sec¢do 3, consumo cultural RAM - area
de teatro, com duas perguntas; e a seccdo 4, especificamente sobre a peca de teatro
Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com nove perguntas. Todas as perguntas constantes
neste inquérito sdo do tipo fechado, apresentando opg¢Bes pré-determinadas de respostas,
elaboradas de modo a se obterem resultados que possam responder a certas questdes
especificas que se consideram essenciais, face aos objetivos delineados neste trabalho de
investigacéo.

2.1.1 Inquérito por entrevista N.° 1 (IE1) a Norberto Cruz, autor, diretor
artistico e musical, e compositor musical de Ezequiel (2021)

Este inquérito por entrevista foi realizado ao autor e também diretor artistico, diretor
musical e compositor musical de Ezequiel, Norberto Cruz. Foram preparadas vinte e sete
questdes (vide apéndice A), distribuidas por duas secc¢des: na seccao 1, informagéo pessoal,
foi obtida do sujeito a seguinte informacdo: nome, idade, nacionalidade, naturalidade, zona
de residéncia, tempo de residéncia na Regido Autonoma da Madeira, nivel de estudos e
profissdo; na seccdo 2, procurou-se obter informacgdes detalhadas relativamente ao seu
papel e acdes desenvolvidas enquanto autor, como quando e de que forma surgiu Ezequiel,
qual é a historia e como se desenvolve a narrativa, qual a mensagem e quem séo as
personagens e como estas se caracterizam.

De modo a perceber as suas acbes como membro da equipa artistica da peca,
enquanto diretor artistico, diretor musical e compositor musical dos temas originais, nesta
seccdo também se colocaram as seguintes questdes: sobre que dificuldades foram
encontradas ao longo do processo de criacdo, producdo e apresentacdo; sobre como se
processou o trabalho colaborativo e interdisciplinaridade entre as varias areas artisticas
implicadas na sua producdo; sobre como se caracterizou a utilizacdo de tecnologias
multimédia/imersivas na construcdo do universo visual; e, por fim, para que faixa etaria
esteve mais orientada e quais as expetativas em relacdo a reposicdo da peca e possivel
experiéncia por parte do publico, tendo em conta a cenografia, luz, som, interpretacdo e
caraterizacdo das personagens. Foi também questionado sobre a importancia desta peca
para a evolugdo do seu percurso artistico, em particular na area de teatro musical, e em
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planos para o futuro, em novas produgfes do mesmo género.

2.1.2 Inquérito por entrevista N.° 2 (IE2), a equipa artistica e técnica de Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz (G1)

O inquérito por entrevista IE2, aplicou-se a seis elementos da equipa artistica e
técnica de Ezequiel (G1), sendo composto por vinte e duas perguntas (vide apéndice B),
elaboradas de modo a obter informacGes acerca do seu perfil individual pessoal e
profissional (correspondendo a seccdo 1, com onze questfes), assim como 0 seu papel e
acoes no ambito da peca (correspondendo a secc¢ao 2, com onze questdes), pretendendo-se
recolher a sua posicao relativamente a sua participacdo na peca. Ao nivel da informacao
pessoal, recolhemos o nome, idade, sexo, nacionalidade, naturalidade, localidade de
residéncia, nivel de estudos, area de formacdo e profissdo do G1. Relativamente a peca
Ezequiel, as questdes debrucaram-se sobre a area profissional e nivel de experiéncia, como
vieram a integrar a equipa, como se processou o trabalho colaborativo entre varias areas
profissionais e artisticas na producdo, qual a opinido em relacdo ao uso de tecnologias
multimédia/interativas na construcdo do universo visual e histéria, quais as dificuldades
encontradas na execucdo do seu trabalho, qual o balanco da experiéncia e para que publico

consideraram que a peca se direcionava.

2.1.3 Inquérito por entrevista N.° 3 (IE3), ao elenco principal (G2) de Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz

Este inquérito por entrevista (IE3) foi realizado junto do elenco principal de Ezequiel
(G2), é composto por vinte e quatro questdes (vide apéndice C), e foi direcionado aos
individuos que interpretaram as oito personagens principais da peca: Ana, Arya, Espirito
da Terra, Claus, Dara, Espirito da Luz, Ezequiel (adulto e velho), Ezequiel (crianca),
Rickten e Tiquit.

Procurou-se obter informacdes acerca do seu perfil de cada um(a), através das
questdes constantes na sec¢do 1, a saber: nome, idade, sexo, nacionalidade, naturalidade,

localidade de residéncia, nivel de estudos, area de formacdo e profissdo. Na seccgdo 2, as
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questdes colocadas aos sujeitos foram divididas em duas partes: as primeiras cinco
referem-se & sua experiéncia na area de teatro (experiéncia prévia, area em que se enquadra
essa experiéncia e tipo de interpretacdo), as nove perguntas seguintes foram direcionadas
para a obtencdo de informac&o especifica em relacdo a sua participacdo na peca, como qual
a personagem que interpretavam e como ela se caraterizava, qual a area artistica em que se
inseria essa interpretacdo, qual a experiéncia pessoal de participacdo na peca, que opinido
tinham relativamente ao uso de tecnologias multimédia/imersivas na construcdo do

universo visual e histdria e, para que faixa etaria consideravam que se destinava Ezequiel.

2.1.4 Inquérito por questionario N.° 1 (1Q1): Estudo de publicos de Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz (G3)

Direcionado para o publico da peca Ezequiel, como referido no ponto 2.1, o 1Q1 foi
divulgado através de duas publicacdes na pagina do Facebook da Associacdo de Bandolins
da Madeira, uma a 18 e outra a 28 de Dezembro de 2021. Optou-se pela divulgacéo através
deste canal digital e rede social, com vista a obter o maior nimero de respostas possivel,
tendo em conta a maior facilidade de preenchimento online do que um inquérito impresso,
que teria de ser entregue ao publico antes do inicio da peca, juntamente com o programa, e
recolhido no final da mesma, a saida — igualmente facilitado ficou o tratamento de dados.

A publicacdo foi acompanhada pela seguinte descricdo, de modo a informar aos
potenciais colaboradores nesta investigacdo do objetivo do estudo e aplicacdo dos dados

recolhidos:

Assistiu a peca Ezequiel, de Norberto Cruz? Partilhe a sua experiéncia! [...]
Este inquérito por questionario foca-se no consumo cultural na Regido
Auténoma da Madeira (eventos culturais e artisticos), em particular de
espetaculos de teatro e especificamente em relacdo a peca Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz. Tem como objetivo recolher informacéo, para uma investigacao
no ambito da elaboracdo de uma dissertacdo de Mestrado na area de Gestdo
Cultural, a realizar na Universidade da Madeira, sendo o seu publico-alvo
quem tenha assistido a peca Ezequiel, de Norberto Cruz. As questdes
apresentadas ndo tém associadas respostas corretas ou incorretas, pretendem
apenas recolher opinides pessoais. Os dados fornecidos sdo absolutamente
confidenciais e anonimos e serdo exclusivamente utilizados para fins de
investigacdo cientifica. A sua resposta, pessoal e sincera, é importante!
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Agradece-se, desde ja, a sua disponibilidade e colaboracdo neste estudo!
(Associacdo de Bandolins da Madeira, 2021a e 2021b)

As vinte e duas questdes constantes do 1Q1 foram divididas em quatro secgdes:
informacao pessoal (seccdo 1 — oito questdes); consumo cultural na R.A.M. (seccdo 2 —
trés questdes); consumo cultural na RAM — &rea de teatro (seccdo 3 — duas questdes) e por
fim, a referente especificamente a Ezequiel (seccdo 4 — nove questdes). O questionario,
realizado no Google Forms, esteve disponivel para receber respostas dos sujeitos que
colaboraram no inquérito de 15 de dezembro a 2 de janeiro de 2022, data em que foi
submetida a Gltima resposta por parte do publico.

2.2 Observacdo direta participada: peca, bastidores, e processos técnicos de

multimédia interativa/sonoridade imersiva, de Ezequiel

A observacdo direta participada, enquanto método de pesquisa qualitativa, tem as
suas origens na pesquisa etnogréafica tradicional. O termo surgiu com o antropdlogo social
Malinowski??, na década de 1920, e a abordagem foi posteriormente desenvolvida pela
Escola de Chicago, por Robert Park e Howard Becker (Given, 2008; Guest & Namey
2005). Através desta abordagem, o investigador utiliza o contexto sociocultural do
ambiente observado, inserindo-se no interior do(s) grupo(s) a observar, tornando-se parte
dele(s), interagindo por longos periodos com 0s sujeitos que o(s) constituem, procurando a
partilha do seu dia a dia para perceber e experienciar em primeira mdo o contexto em que
se encontram e (inter)agem (os conhecimentos socialmente adquiridos e compartilhados
disponiveis para os participantes ou membros deste ambiente), para explicar os padrbes
observados de atividade humana nesse(s) grupo(s) especificos (Given, 2008). Também
Pavis (2003) se refere a esta tipologia, como sendo um dos métodos essenciais a utilizar na
elaboracao da analise de uma obra teatral, como mencionado no seu Questionario Pavis.

De acordo com a tipologia de Gold (1958), em relacdo ao grau de envolvimento que

121 Bronislaw Malinowski (1884-1942) foi um antropélogo e etnélogo polaco-britanico, sendo considerado o
pai da antropologia social. Entre outros estudos, publicou Myth in Primitive Psychology (1926), Sex and
Repression in Savage Society (1927) e A Scientific Theory of Culture (1944). Foi o fundador da escola
funcionalista, defendendo que todos os elementos de uma dada cultura (crencas, rituais, objetos, etc.) tém
uma func¢éo e um sentido especificos, dentro do sistema cultural em que se integram. (Porto Editora, s.d.f).
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0 investigador assume em campo durante a sua pesquisa (enquanto participante completo,
participante como observador, observador como participante ou como observador
completo), o que se aplica ao nosso caso € o de observador como participante, com
consentimento prévio do grupo de estudo para esta tarefa, questdo também facilitada por
fazermos parte da equipa de producdo da pe¢a, no contexto do estagio profissional
realizado na Associacdo de Bandolins da Madeira, 0 que consequentemente, agilizou a
confianga e aceitacdo dos sujeitos visados. Nesta qualidade, proporcionou-se ainda, a
oportunidade de fazer a observacgéo direta participada da peca, durante os ensaios entre 8 e
15 de dezembro de 2021, e no decorrer da sua apresentacdo no Teatro Municipal Baltazar
Dias, no Funchal, entre 16 e 19 de dezembro de 2021 (reposicdo da peca), que teve a sua
estreia entre 21 e 24 de janeiro de 2021, no mesmo teatro. Esta posi¢éo, de certa forma
privilegiada, permitiu-nos observar, registar e acompanhar todo o processo de preparacao e
apresentacdo da peca - ensaios, bastidores, cenarios, figurinos, elenco (principal,
secundario e figuracdo) e equipa técnica/artistica, processos e testes técnicos de multimédia
interativo/sonoro imersivo (som surround*?? ou &udio 3D'?®) utilizados e da propria
apresentacdo da peca ao publico, observando o impacto que a mesma teve no final de cada
apresentacao.

Esta acessibilidade proporcionou também a realizacdo do registo fotografico dos
bastidores (atores principais e figurantes, maquilhnagem das personagens e figurinos,
ensaios, cenario e projecdes multimédia, e da apresentacdo da peca (vista a partir dos
bastidores, de dentro do palco e fora do palco, na plateia, do lado do pablico), bem como a
realizacdo dos inquéritos por entrevista ao autor, equipa artistica e técnica e elenco
principal da peca, durante os quatro dias que esteve em apresentacdo ao publico, no
TMBD, no Funchal.

2.3 O Questionario Pavis, para analise de espetaculos, de Patrice Pavis

Este questionario foi elaborado ao longo dos anos de 1980 por Patrice Pavis, tendo

122 Sjgnifica som 3D, ou seja, tridimensional. (Cambridge University Press, s.d.d). Vide Glossario: Surround
sound.
123 O mesmo que som 3D.

127



sido apresentado no seu livro A analise dos espetaculos: Estudos (2003), e compreende 0s

seguintes pontos, que permitem fazer uma analise mais aprofundada do espetaculo:

1 — caracteristicas gerais da encenagdo; 2 — cenografia; 3 — sistema de
iluminacdo; 4 — objetos; 5 — figurinos, maquilnagem e maéscaras; 6 —
desempenho dos atores; 7 — fun¢do da musica, do barulho e do siléncio; 8 —
ritmo do espetéaculo; 9 — leitura da fabula [dessa] encenacdo [dramaturgia]; 10
— 0 texto na encenacdo; 11 — o espetador; 12 — como anotar (fotografar ou
filmar) o espetaculo? Como conservar na nossa memdria? o que escapa a
anotacdo; 13 — o0 que ndo € semiotizavel; 14 — balanco. (Pavis, 2003, pp. 33-34)

2.4 Apresentacdo e analise de resultados

Relativamente aos resultados dos trés inquéritos por entrevista e um por questionario
realizados (IE1, IE2, IE3 e 1Q1, respetivamente), o numero total de sujeitos que
colaboraram na investigacéo perfaz os 107 individuos, conforme ja indicado no Quadro 2,
no ponto 2.1, correspondendo um ao autor; seis ao G1, equipa artistica e técnica; oito ao
G2, elenco principal e 93 ao G3, publico de Ezequiel.

Os resultados s@o apresentados e analisados em relacdo a cada inquérito, em relagéo

a observacdo participada da peca, e tendo em conta o Questionario Pavis (Pavis, 2003,

pp.).

2.4.1 Inquérito por entrevista N.° 1 (IE1), a Norberto Cruz

Os dados obtidos de resposta a seccdo 1, informacdo pessoal, do inquérito IE1
permitem delinear o perfil de base do autor, Norberto Cruz. E, portanto, um homem com
42 anos, de nacionalidade portuguesa, natural de Caracas, Venezuela, que reside na cidade
do Funchal, estando a residir na RAM, hd mais de 30 anos. Além de ser musico
profissional e produtor musical, exerce também a profissdo de professor (tem mestrado na
area da musica). Informacdo mais detalhada e apresentacdo do seu perfil pessoal,
académico e profissional serdo apresentadas na Parte 111 deste trabalho de investigacdo, no
capitulo 4, “Contexto sociologico: Norberto Cruz - biografia e percurso artistico”, tendo

como fonte de informacdo o seu curriculo profissional, disponibilizado pelo préprio (vide
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anexo F).

Na seccdo 2, as respostas obtidas referem-se especificamente a peca Ezequiel, tendo
em conta tanto o seu papel enquanto autor, como diretor artistico e musical e compositor
da banda sonora original. Estas respostas serdo analisadas e apresentadas mais
detalhadamente no Capitulo 5, Parte Ill, deste trabalho de investigacdo, “A dimenséo
inovadora tecnol6gica e artistica em Ezequiel (2021)”, visto esclarecerem, do ponto de
vista do autor, todo o processo que levou a conceptualizacdo, criacdo e apresentacéo
publica desta peca.

2.4.2 Inquérito por entrevista N.° 2 (IE2), ao grupo G1

Este inquérito teve como sujeitos participantes os elementos principais da equipa
artistica e técnica de Ezequiel (G1), de acordo com a sua area profissional de a¢do na peca:
direcdo de cena, direcdo de imagem e multimédia, producdo executiva, producéo,
coreografia, figurinos/aderecos e caracterizacdo, desenho de luz, engenharia sonora e som
surround, e técnico de multimédia. O total de individuos que participaram nesta pesquisa
foram seis, ndo tendo sido possivel obter respostas das pessoas da area de
figurinos/aderecos e caracterizacéo, de desenho de luz ou do técnico de multimédia. Como
referido anteriormente, aos sujeitos do G1 foi atribuida uma designacéo alfanumérica (Sul,
Su2, ...), estando ordenados alfabeticamente pelo seu sobrenome, e para cada pergunta do
IE2 foi também atribuida uma designagdo alfanumérica (P1, P2, ...), ordenadas pela
sequéncia em que se encontram no respetivo inqueérito (vide apéndice B).

Relativamente ao perfil pessoal dos inquiridos, segundo as respostas dadas a seccao 1
do IE2 (informacdo pessoal), as perguntas P2 (idade), P3 (sexo), P4 (nacionalidade), P5
(naturalidade), P6 (reside na R.AM ?) e P7 (zona de residéncia), pode-se observar que: 2
sdo do sexo masculino e 4 do sexo feminino; as suas idades variam entre os 26 e 0s 50
anos; 4 séo de nacionalidade portuguesa e 2 de outra (brasileira); vivem todos na RAM; 4
tém como area de residéncia o concelho do Funchal e 2 residem na Costa Oeste (Camara

de Lobos, Ribeira Brava, Ponta do Sol ou Calheta) (vide quadro 5).
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Quadro 5

IE2, respostas do G1 a P2, P3, P4, P5, P6 e P7, referentes a idade, sexo, nacionalidade, naturalidade, regido
e localidade de residéncia (respetivamente)

Sujeito (Su)
Pergunta (P) Sul Su2 Su.3 Su4 Su5 Su6
P2 43 49 48 29 50 37
P3 Masculino | Masculino | Feminino | Feminino Feminino | Feminino
P4 Portuguesa Outra Outra
Portuguesa 9 (Brasileira) Portuguesa | Portuguesa (Brasileira)
P5 Mato Minas
Funchal Funchal Grosso do Funchal Funchal Gerais
Sul (Brasil) (Brasil)
P6 Sim Sim Sim Sim Sim Sim
p7 Madeira Madeira
Costa Oeste | Costa Oeste Funchal Funchal Funchal Funchal

Fonte: Luisa Oliveira, comunicacao pessoal, dezembro de 2021.

Quadro 6

IE2 — respostas do G1 a P8, P9 e P10, informacéo referente ao nivel de estudos, &rea de estudos e profissdo
(respetivamente)

Sujeito (Su)
Pergunta (P)| Sul Su2 Su.3 Su4 Su5 Su6
e 12%ano | Bacharelato C_ur§o Mestrado | Licenciatura | Licenciatura
Profissional
Intérprete de
P . i Educacéo DangaA
Audio- |Engenharia da - Ciéncias da A Contemporanea
P9 . N Musica Infancia e L
visual | Comunicagao Cultura - - Atividade
Arte-terapia .
Fisica e
Desporto
Designer r((:)?jrtljtt(())rraa’e Profissional de
Técnico . g P Produtora | Educadora, Atividade
P10 gréafico/ professora - - A
de som o o de eventos | atriz e artista Fisica -
multimédia | de técnica o
vocal Bailarina

Fonte: Luisa Oliveira, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021.
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Quanto as respostas as questbes P8 (nivel de estudos), P9 (area de
educacdo/formacdo) e P10 (profissdo), observa-se que o seu nivel de estudos varia entre o
12° ano, curso profissional e bacharelato (1 resposta em cada), mestrado (1 resposta) e
licenciatura (2 respostas); em relacdo a profissdo exercida, esta varia entre técnico de som,
designer grafico/multimédia, cantora, produtora e professora de técnica vocal, produtora de
eventos, educadora, atriz e artista e profissional de atividade fisica — bailarina (vide quadro
6).

No que concerne a seccdo 2 do IE2, acerca da peca Ezequiel, foram colocadas as
seguintes questdes ao G1: P11, “Qual € a sua area profissional, como integrante da equipa
artistica da peca Ezequiel, de Norberto Cruz?”; P12, “Qual o seu nivel de experiéncia nessa
area profissional?”) e P13, “Como veio a integrar a equipa artistica desta pega?”.
Obtiveram-se as seguintes respostas a P11, P12 e P13, respetivamente: Sul, engenharia
sonora e surround, mais de 10 anos, por contratagdo; Su2 - direcdo de imagem e
multimédia, 1-2 anos, por convite; Su3 - producdo executiva, mais de 10 anos, membro da
equipa de producdo da ABM; Su4 — producédo, 2 a 4 anos, parceria com o TMBD; Sub,
direcdo de cena, mais de 10 anos, por convite; Su6, coreografia, mais de 10 anos, por

convite (vide quadro 7).

Quadro 7

IE2 — respostas do G1 as perguntas P11, P12 e P13. Informacéo referente & &rea profissional exercida na
peca, tempo de experiéncia na mesma e como veio a fazer parte da equipa (respetivamente)

Sujeito (Su)
Pergunta (P) Sul Su2 Su3 Su4 Su5 Su6
Engenharia Direcéo de Producio ) Direcio de _
P11 sonora e Imageme | . o tiva Producéo cena Coreografia
surround | multimédia
P12 +de1l0anos| 1-2anos +adneoio 2-4anos | +de 10 anos |+ de 10 anos
Contratagdo A convite de Membro da Parceria . A convite da
(empresa de equipa de A convite de
P13 Norberto < como Produtora
som do Cruz producao TMED Norberto Cruz executiva
espetaculo) da ABM

Fonte: Luisa Oliveira, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021.

131



Em relagdo a P14, “Quais foram as tarefas que teve a seu cargo, no ambito da
preparacdo deste espetaculo?”, obtiveram-se as seguintes respostas: desenho e
operacionalizacdo do sistema sonoro/operacdo &udio (Sul); concecdo da imagem e
cenografia em modo multimédia interativa e imersiva, bem como a criagdo da imagem
grafica do espectaculo (Su2); produtora executiva, produtora, treino vocal e backing
vocals'® na peca (Su3); logistica de producdo (Sud); encenacdo, direcdo de atores e
direcdo de cena (Sub) e coreografia do jardim das flores (criancas) e personagem Arya,
Espirito da Terra (Su6).

Com base nos resultados obtidos, pode-se entdo definir o perfil individual dos
sujeitos que compdem o G1, com base no que responderam ao IE2. Sul tem 43 anos,
sendo o seu nivel de estudos o 12° ano, na area dos audiovisuais, e exerce a profissao de
técnico de som, com experiéncia na area de mais de 10 anos. Integrou a equipa técnica da
peca através da empresa contratada para fazer o som do espetaculo, sendo o responsavel,
na mesma, pela engenharia sonora e som surround. Su2 tem 49 anos, com nivel de estudos
de bacharelato em Engenharia da Comunicacdo e é designer grafico e multimédia. Em
Ezequiel é o diretor de imagem e multimedia, area onde tem 1 a 2 anos de experiéncia e foi
0 responsavel pela “concecdo da imagem e cenografia em modo multimédia interativa e
imersiva, bem como a criacdo da imagem grafica do espetaculo”; integrou a equipa artistica
e técnica como convidado, na sequéncia de ter trabalhado no espetaculo A Cortina de
Soller (2020), de Norberto Cruz, como responsavel pela cenografia em modo multimédia.
Su3 tem 47 anos, detendo um curso profissional de canto e expressdo corporal e exerce a
profissdo de cantora, produtora e professora de técnica vocal. E a produtora executiva da
peca, sendo também a responsavel pelo treino vocal dos cantores e backing vocals. Su4
tem 26 anos, tem mestrado em Ciéncias da Cultura e exerce a profissdo de produtora de
eventos, sendo a sua experiéncia nessa area de 2 a 4 anos. E produtora na peca, fazendo
parte da equipa do TMBD, e teve a seu cargo a logistica de producdo. Su5 tem 50 anos, é
licenciada em Educacdo de Infancia e em Arte Terapia, exercendo a profissdo de
educadora, atriz e artista, tendo experiéncia de mais de 10 anos como atriz. Em Ezequiel

foi responsavel pela direcdo de cena, direcdo de atores e encenacdo, a convite de Norberto

124 palavra de origem inglesa, em portugués significa vocalista de apoio ou cantor de apoio. E um cantor que
fornece harmonia vocal com o vocalista principal ou outros vocalistas de apoio. (HarperCollins, 2022a). Vide
glossario: Backing Vocals.
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Cruz. Su6 tem 37 anos, é licenciada, formada em dancga contemporanea e atividade fisica e
desporto; é profissional de atividade fisica e bailarina, com experiéncia de mais de 10 anos,
tendo sido responséavel pela construcao coreografica das criancas no jardim das flores e do
orfanato em Ezequiel, assim como a da personagem Arya, Espirito da Terra, que interpreta
na peca.

A P15, Em Ezequiel é clara a existéncia de um processo colaborativo entre diversas
areas artisticas e técnicas, que contribui para a sua complexidade e carateristicas
especificas enquanto peca teatral musical. “Como se processou esse trabalho colaborativo,
entre a sua area e as outras areas artisticas e técnicas da pe¢a?”, questdo que fornece
importantes informagdes relativamente ao processo colaborativo e interdisciplinar em
Ezequiel, ao que Sul respondeu, processou-se “[...] através de muita conversa e
colaboracéo[,] a varios niveis [...]” (Sul, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021), tendo

0s outros inquiridos respondido:

O processo do trabalho decorreu de forma dindmica com participacéo de todas
as areas artisticas e técnicas, ndo havendo fronteiras entre cada, uma vez que o
espetaculo pretende ser uma experiéncia imersiva, todas as areas tiveram que
se fundir numa s6 mensagem. (Su2, comunicacao pessoal, dezembro de 2021)

Foi muito fluido o processo, 0 Norberto deu muito espaco criativo para todas a
direcGes, e 0 envolvimento de todos com a esséncia da mensagem da producéo
foi um pilar para todos. Enfrentamos muitas dificuldades por estarmos em
contexto de pandemia, mas a parte do trabalho e relagdes foi incrivel. (Su3,
comunicacgdo pessoal, dezembro de 2021)

Devido a experiéncia da equipa de diversas areas e de acordo com a boa
comunicacgdo, juntaram todos os conhecimentos. (Su4, comunicacdo pessoal,
dezembro de 2021)

Este trabalho de colaboracdo deu-se a partir de reunibes, num processo
profundo de comunicacdo e interajuda. Para além de reunides gerais com a
grande equipa de trabalho, fizemos também reunides com grupos mais
reduzidos de forma a facilitar a organizacdo. Para além das reunides formais
(organizadas), também aconteceram muitas reunides informais, em horéario de
almoco e café, reunibes essas que vieram enriquecer o trabalho mais orientador
e organizado. (Su5, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021)
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Foi importante as reunides com a [...], [...] e com o Norberto, principalmente
com ele, para entendermos o que queria para cada momento. [...] fui criando as
coreografias, tendo em conta os sentimentos para cada momento da pega. E
também, tendo em conta o que a [...] pretendia como diretora de cena. Sempre
respeitando o nivel de danca e movimentacdo corporal das criangas. (Su6,
comunicagéo pessoal, dezembro de 2021)

Através destes testemunhos, dados pelos sujeitos que compdem o G1 do IE2, pode-se
observar que, no que concerne ao processo colaborativo e interdisciplinar em Ezequiel, o
autor e diretor artistico Norberto Cruz teve um papel essencial para na interligacao entre as
varias areas de acdo da peca, estabelecendo a ponte entre os varios profissionais das
diferentes areas artisticas e técnicas.

Em relacdo a P16, “Qual o balango que faz da sua participacdo/experiéncia, enquanto
elemento da equipa artistica/técnica de Ezequiel?”, todas as respostas obtidas foram
positivas, por parte dos seis individuos que compdem o G1, o que nos leva a concluir que,
do ponto de vista pessoal de cada um, o resultado final foi satisfatorio, tanto a nivel da sua
area de trabalho especifica, como do que foi apresentado em palco em Ezequiel.

Quanto as dificuldades encontradas durante o processo de trabalho na peca (P17), as
respostas obtidas variaram e abrangeram varios niveis, dependendo de cada sujeito e da sua
area de trabalho na peca. Por exemplo, Su2 respondeu que “Ezequiel é um espetaculo
totalmente original, cada etapa foi executada pela primeira vez, sendo essa a maior
dificuldade, pois foi necessario encontrar solucdes para cada situacdo que surgiu” (Sul,
comunicacdo pessoal, dezembro de 2021); Su6 referiu que “[...] por vezes era dificil
compreender exatamente o sentimento numa determinada parte da peca. Era como se
faltasse algo a mais para complementar o trabalho. Ao longo dos ensaios, foi melhorando a
compreensdo, e execucao.” (Su6, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021), enquanto que
Su3 respondeu “a pandemia, ndo sabermos se poderiamos abrir as portas mesmo estando
com a parte técnica toda pronta, foi aflitivo” (Su3, comunicacdo pessoal, dezembro de
2021). Sul, por sua vez, respondeu que o maior desafio foi “A questdo do som surround,
devido a estarmos num teatro estilo classico, italiano.” (Su2, comunicacdo pessoal,
dezembro de 2021) e Su4 que foi a “exigéncia da producao, principalmente das questdes
técnicas de montagem de palco” (Su4, comunicacgédo pessoal, dezembro de 2021), ou como

podemos observar na resposta mais aprofundada e detalhada dada por Su5, a questdo de
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tentar ir de encontro a ideia transmitida pelo autor, das dificuldades técnicas que surgiram e
do desafio da responsabilidade como estreante (ao nivel de direcdo de cena e de atores),
num trabalho da dimenséo de Ezequiel:

Senti alguma dificuldade em corresponder a idealizacdo do autor de Ezequiel.
Nem sempre foi viavel concretizar tudo o que o Norberto concebeu aquando da
criacdo da ideia e do texto. Lidei também com a inviabilidade técnica de
concretizar algumas ideias. Ainda outro desafio, foi a inexperiéncia no papel
desempenhado, tenho muitos anos de experiéncia de palco como atriz, mas
como encenadora e diretora de cena, foi a primeira vez, num trabalho desta
grandeza, ja tinha feito em trabalhos mais pequenos e mais simples em termos
de concegéo. (Su5, comunicagéo pessoal, dezembro de 2021)

Na P18, procurou-se saber a opinido dos sujeitos relativamente a utilizacdo de
tecnologias multimédia/imersivas na construcdo do cenario e da narrativa de Ezequiel,
sendo que as respostas dadas foram todas positivas. A justificacdo da resposta a esta
pergunta foi solicitada na pergunta seguinte, P19, a qual Sul respondeu que “[...] € uma
linguagem diferente que pode e deve ser explorada, sem que seja necessario a mesma
dominar a mensagem” (Sul, comunicagdo pessoal, dezembro de 2021); Su3 justificou por
ser “[...] inovacdo, ver como a arte pré-formatada se entrelaca e danga perfeitamente com
a tecnologia” (Su3, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021); Su4 respondeu que acredita
na interdisciplinaridade das artes com outras areas, pelo que “[...] a tecnologia multimédia
também € uma arte que deveria ser utilizada mais vezes em palco” (Su4, comunicagéo
pessoal, dezembro de 2021), e por sua vez Su2 indicou que “[...] foi atraves da utilizacao
da multimédia que conseguimos colocar o espetador num ambiente envolvente e
imersivo!” (Su2, comunicacao pessoal, dezembro de 2021). A resposta mais detalhada

partiu de Su5, como se pode verificar em seguida:

Acho gue permite ao espetador uma experiéncia Unica de imersdao, num apelo
constante aos sentidos, desde a visdo, audicdo ao olfato. Toda esta envolvéncia
da multimédia, confere ao trabalho caracteristicas Unicas e inigualdveis. [...] a
projecdo e animacdo de imagens, permite resolver facilmente a questdo dos
cendrios. A relativa facilidade de ligacdo entre os quadros projetados, da uma
ligacdo as cenas que de outra maneira, teria sido mais desafiante de resolver.
(Sub, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021)
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J& na P20, procurou-se indagar o G1 relativamente a sua opinido sobre para que faixa
etaria cada sujeito considerava estar mais orientada a peca. As respostas obtidas foram
unanimes, tendo sido escolhida a opgéo “para todas as idades”, por todos os sujeitos. Como
justificacdo da sua resposta a esta questdo, na pergunta seguinte (P21), foram dadas
opinides convergentes, podendo-se resumir que, na sua opinido, a historia e a mensagem é
para qualquer faixa etaria, podendo ser quase uma viagem espiritual, dependendo da
maturidade e experiéncia de vida de cada um(a). Su5 respondeu considerar ser um trabalho
“[...] amplo, em termos de publico. Sendo a principal linguagem a musica, a mensagem
ndo se restringe a um puablico ou a uma faixa etéaria, cada pessoa ird fazer a sua
interpretacdo e leitura a luz da sua maturidade e experiéncia de vida” (Su5, comunicacao

pessoal, dezembro de 2021).

2.4.3 Inquérito por entrevista N.° 3 (IE3), ao grupo G2

O IE3 teve a colaboracdo do elenco principal de Ezequiel (G2), num total de 8
individuos, tendo em conta a personagem principal que cada um interpreta na peca: Ana,
Arya, Espirito da Terra, Claus, Dara, Espirito da Luz, Ezequiel (adulto e velho), Ezequiel
(crianca), Rickten e Tiquit. Como referido anteriormente, em relacdo ao IE2 e respetivo
grupo de pesquisa (G1), aos sujeitos individuais do grupo foi atribuida uma designacéo
alfanumeérica (Su7, Sus, ...), estando ordenados alfabeticamente pelo seu sobrenome, e para
cada pergunta do IE3 foi também atribuida uma designacao alfanumérica (P2, P3 ...),
ordenadas pela sequéncia em que se encontram no respetivo guido de inquérito por
entrevista (vide apéndice C).

Quanto ao perfil pessoal dos inquiridos, de acordo com as respostas dadas a sec¢do 1
do IE3 (informacdo pessoal), as perguntas P2 (idade), P3 (sexo), P4 (nacionalidade), P5
(naturalidade) e P6 (zona de residéncia), pode-se auferir que: 4 sdo do sexo masculino e 4
do sexo feminino; as suas idades variam entre 0s 10 e 0s 44 anos; 7 sdo de nacionalidade
portuguesa e 1 de outra nacionalidade (brasileira); 1 reside na Costa Leste (Santa Cruz,
Machico), 1 na Costa Oeste (Camara de Lobos; Ribeira Brava, Ponta do Sol, Calheta) e 6

residem no Funchal (vide quadro 8).
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Quadro 8

IE3, respostas do G2 a P2, P3, P4, P5 e P6, referentes a idade, sexo, nacionalidade, naturalidade, localidade
de residéncia (respetivamente)

Sujeito (Su)| P2 P3 P4 P5 P6
Su7 18 Feminino Portuguesa Funchal Funchal
Su8 9 Masculino Portuguesa Funchal Funchal
Su9 27 Feminino Portuguesa Funchal Funchal
. Madeira Costa Leste
Sul0 36 Masculino Portuguesa Santa Cruz (Santa Cruz, Machico)
Sull 28 Masculino Portuguesa Ribeira Brava Funchal
Sul? 44 Feminino Portuguesa Santana Funchal
Madeira Costa Oeste
. (Cémara de Lobos;
Sul3 28 Masculino Portuguesa Funchal Ribeira Brava, Ponta do
Sol, Calheta)
. QOutra Minas Gerais
Sul4 37 Feminino (Brasileira) (Brasil) Funchal

Fonte: Luisa Oliveira, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021.

As perguntas P7 (nivel de estudos), P8 (area de formacdo) e P9 (profissio),
obtiveram-se 0s seguintes resultados: o seu nivel de estudos varia entre o 4° ano, 10° a 12°
ano e curso de especializagdo tecnoldgica (CET) — cada opgdo com uma resposta;
licenciatura, com 3 respostas; e mestrado, com 2 respostas. A sua area de formacdo é
variada: 3 sdo da area da danca contemporanea; 2 do teatro; 1 de enfermagem, 1 de
animacdo sociocultural; 1 de ciéncias da cultura; e 1 é estudante do 4° ano. Em relacédo a
profissdo, as respostas variam entre estudante (2), enfermeira (1), produtor, ator, cantor
lirico, docente de teatro (1), produtor (1), animador hoteleiro e artista de rua/circense (1),

artista de rua/circense (1), como se pode observar no quadro 9.
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Quadro 9

IE3, respostas do G2 a P7, P8 e P9, referentes ao nivel de estudos, area de formagéo e profissao
(respetivamente)

Sujeito (Su) P7 P8 P9

Su7 10°a 12°ano Danca contemporanea Estudante

Su8 4% ano Estudante Estudante

Su9 Licenciatura Enfermagem Enfermeira

T a P A ntor Liri
sul0 Mestrado eatro (ator) e Gestao rodutor, Ator, Cantor Lirico,
Cultural Docente de Teatro
Cu_rso_ e x S . Animador hoteleiro e artista de

Sull Especializagéo Animagéo Sociocultural

o rua/ circense
Tecnoldgica - CET

. Docente especializada na area
Arte e educacéo e danga P

Sul2 Mestrado R das artes e bailarina
contemporanea )
contemporanea
Sul3 Licenciatura Teatro Artista de rua/circense

Intérprete de Danca
Sul4 Licenciatura Contemporanea - Atividade
Fisica e Desporto

Profissional de Atividade Fisica
- Bailarina

Fonte: Luisa Oliveira, comunicacao pessoal, dezembro de 2021.

Pode-se agora estabelecer o perfil individual dos sujeitos que responderam ao
inqueérito por entrevista IE3 (G2), ap6s a analise das respostas obtidas. Su7 é do sexo
feminino, tem 18 anos de idade, sendo estudante na area de danga contemporanea (entre o
10° e 0 12° ano); tem nacionalidade portuguesa, sendo natural do Funchal, onde tambem
reside. Su8 é do sexo masculino, tem 9 anos e é estudante do 4° ano; tem nacionalidade
portuguesa, e é natural do Funchal, onde também reside. Su9 é do sexo feminino, tem 27
anos, a sua area de formacdo é enfermagem e exerce a profissdo de enfermeira; tem
nacionalidade portuguesa, e é natural do Funchal, onde também reside. Sul0 é do sexo
masculino, tem 36 anos, ao nivel de formacdo detém um mestrado de Gestdo Cultural e
exerce profissdo como produtor, ator, cantor lirico e docente de Teatro; tem nacionalidade
portuguesa, é natural de Santa Cruz, onde também reside. Sull é do sexo masculino, tem
28 anos, ¢ formado em animacdo sociocultural (Curso CET) e exerce a profissdo de

animador hoteleiro e artista de rua/ circense; tem nacionalidade portuguesa, é natural da
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Ribeira Brava e reside no Funchal. Sul2 é do feminino, tem 46 anos, é formada em arte e
educagdo e danca contemporanea (mestrado) e profissionalmente exerce como docente
especializada na area das artes e bailarina contemporanea; tem nacionalidade portuguesa, é
natural de Santana e reside no Funchal. Sul3 é do sexo masculino, tem 28 anos, é
licenciado em teatro e exerce a profissdo de artista de rua/circense; tem nacionalidade
portuguesa, € natural do Funchal e reside em Camara de Lobos. Finalmente, Sul4 é do
sexo feminino, tem 37 anos, é licenciada em interpretacdo de danca contemporanea -
atividade fisica e desporto e exerce a profissdo de bailarina; tem nacionalidade brasileira,
sendo natural de Minas Gerais, e reside no Funchal.

No que diz respeito a seccdo 2 do IE3, acerca de da peca Ezequiel, colocaram-se as
seguintes perguntas ao G2, procurando-se obter informacdes detalhadas acerca dos sujeitos
deste grupo, enquanto membros do elenco principal da mesma: P10, “Tem experiéncia
prévia na area de teatro, anterior a sua participacdo em Ezequiel?”; P11, “Indique o seu
tempo de experiéncia, na area de teatro”; P12, “Em que area(s) de teatro se enquadra essa
experiéncia?”; P13, “Essa experiéncia foi enquanto: ator/atriz; artista circense; outra”; e
P14, “Em quantas pecas de teatro ja participou?” (vide apéndice C).

Obtiveram-se as seguintes respostas a P10, P11 e P12, respetivamente: Su7
respondeu sim; de 4 a 6 anos; e “teatro musical”. Su8 respondeu ndo; menos de 1 ano; e
“nenhum”. Su9 respondeu sim; mais de 10 anos; e com “teatro classico”, “teatro musical”
¢ “teatro de rua”. SulO respondeu sim; mais de 10 anos; e com “teatro classico”, “teatro
musical”, “teatro de rua” e “outra — canto”. Sull respondeu sim; 8 a 10 anos; e com “teatro
de rua” e “outra”. Sul2 respondeu sim; mais de 10 anos; e com “outra — danga”. Sul3
respondeu sim; mais de 10 anos; e com “teatro classico”, “teatro de rua” e¢ “outra”. Suld
respondeu que sim; 1 a 2 anos; e com “outra — danga” (vide Quadro 8). Aqui verifica-se,
portanto que 6 elementos do elenco principal (Su9, Sul0, Sull, Sul2, Sul3 e Sul4) tém
mais de 10 anos de experiéncia em teatro (areas variam entre teatro classico, musical e de
rua, e area da danca), 1 (Su7) tem 8 a 10 anos de experiéncia na area da danca, em contexto
de teatro musical, e somente 1, Su8, teve a sua estreia enquanto ator precisamente com

Ezequiel (vide quadro 10).
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Quadro 10

IE2, respostas do G2 a P10, P11, P12, P13 e P14. Informac&o referente a experiéncia na area de teatro,
tempo de experiéncia (em teatro), em que area se enquadra essa experiéncia, experiéncia enquanto (?), em
quantas pecas ja participou (respetivamente)

Sujeito

P10 P11 P12 P13 P14
(Su)
. Teatro musical .
Su7 Sim 4-6 anos Outra (danca) Bailarino(a) 8-10
Su8 Néo Menos de 1 ano Nenhum Nenhum 0

Teatro Classico
Su9 Sim Mais de 10 anos| Teatro Musical Ator /Atriz Mais de 10
Teatro de Rua

Teatro Classico

Teatro Musical Altor IAtriz
Sul0 Sim Mais de 10 anos Outro(a) — cantor | Mais de 10
Teatro de Rua liri
frico
Outra
Teatro de Rua
Outra (animacao .
Sull Sim 8-10 anos teatral em outros Ator /Atrlz Mais de 10
~ Artista Circense
espacos gque ndo um
teatro)
Sul2 Sim Mais de 10 anos Teatro Musical Bailarino(a) Mais de 10
Outra (danga)
Teatro Classico
Teatro de Rua .
. . Outra (animacao Ator /Atrlz .
Sul3 Sim Mais de 10 anos Artista Circense Mais de 10
teatral em outros
N Outro(a)
espacos gue ndo um
teatro)
Sul4 Sim 1-2 anos Outra (danga) Bailarino(a) Mais de 10

Fonte: Luisa Oliveira, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021.

Em relacdo a P13 e P14, conforme se pode observar no quadro 10, as respostas dadas
pelo G2 foram as seguintes: Su7, enquanto bailarino(a), participou em 8 a 10 pecas de
teatro; Su9, enquanto ator/atriz, participou em mais de 10 pecas; Sul0, enquanto ator/atriz
e outro (cantor lirico), participou em mais de 10 pecas; Sull, enquanto ator/atriz e artista
circense, participou em mais de 10 pecas; Sul2, enquanto bailarino(a), participou em mais
de 10 pecas; Sul3, enquanto ator/atriz e artista circense, participou em mais de 10 pecas;

Sul4, enquanto bailarino(a), participou em mais de 10 pegas. Somente o Su8, visto ndo ter
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experiéncia anterior em teatro, respondeu nenhum, a ambas questdes. Aqui observa-se
entdo que seis elementos do elenco principal (Su9, SulO, Sull, Sul2, Sul3 e Sul4)
participaram anteriormente a Ezequiel em mais de 10 pecas de teatro (areas variam entre
teatro classico, musical e de rua, e &rea da danca), um (Su7) participou entre 8 a 10 pegas
de teatro musical, enquanto bailarino(a), e somente um, Su8, apresenta nenhum resultado
(vide quadro 9).

A P15, “Qual a sua éarea de atividade artistica na peca Ezequiel”, obtiveram-se as
seguintes respostas dos sujeitos: “interpretacdo teatral”, 4 respostas (Su7, Su8, Su9 e
Sul0); “canto”, 3 respostas (Su7, Su9 e Sul0); “danca (contemporanea, classica, outra)”, 3
respostas (Su7, Sul2 e Suld); e “artes circenses”, 2 respostas (Sull e Sul3). No que
concerne a P16, “Qual a personagem que interpreta em Ezequiel”, Su7 interpretou Tiquit;
Su8, Ezequiel Crianga; Su9, Ana; Sul0, Ezequiel; Sull, Rickten; Sul2, Dara, Espirito da
Luz; Sul3, Claus; e Sul4, Arya, Espirito da Terra.

Ainda, relativamente as personagens que interpretam, foi colocada a seguinte questéo
aos sujeitos do G2: como € que se caracteriza cada uma dessas personagens (P17). Sul2,
que interpreta Dara, Espirito da Luz, respondeu que é “[...] uma personagem mistica,
detentora da verdade, de consciéncia, de emocédo - espirito da luz” (Sul2, comunicacao
pessoal, dezembro de 2021), enquanto que Sul4 (que interpreta Arya, Espirito da Terra)
respondeu que esta é “[...] leve, mas a0 mesmo tempo intensa” (Sul4, comunicacao
pessoal, dezembro de 2021). Em relacdo as personagens Rickten e Claus, Sull descreveu
que o primeiro € “[...] de enorme propor¢do, energético, curioso e amigavel” (Sull,
comunicacgdo pessoal, dezembro de 2021), e Sul3, por sua vez, em relacdo ao segundo, que
é “brincalhdo e animado, saltitdo e simpatico” (Sul3, comunicacdo pessoal, dezembro de
2021). Ezequiel crianca, interpretado pelo Su8 na peca, e nas palavras do proprio, € “[...]
alegre, gosta da Ana, é sonhador. Parecido comigo!” (Su8, comunicacdo pessoal, dezembro
de 2021). As personagens Tiquit, Ana, e Ezequiel, interpretadas na peca respetivamente por

Su7, Su9 e Sul0, sdo assim descritas pelos proprios:

A personagem que eu represento, o Tiquit, caracteriza-se como sendo uma
analogia a infancia de Ezequiel; é de facto o subconsciente da personagem
principal. O Tiquit é um espirito, de certa forma, pois apenas existe na
imaginacdo de Ezequiel. (Su7, comunicacao pessoal, dezembro de 2021)
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A Ana ¢ a representacdo do amor, da pureza. Ela é um simbolo das coisas mais
importantes que temos nas nossas vidas e que tantas vezes ndo sdo o foco da
nossa atencao. Ha coisas que, por vezes, s6 valorizamos quando perdemos. Ana
é luz. (Su9, comunicacédo pessoal, dezembro de 2021)

Do ponto de vista pessoal, (Ezequiel) € uma personagem em descoberta,
inclusive na sua fase inicial, o seu fascinio pelas suas constru¢cdes sdo uma
constante descoberta. Contudo, inicialmente [a descoberta] € em torno do seu
oficio[,] e do que é capaz de concretizar. Com o desenvolvimento da historia, a
descoberta passa a ser sobre si mesmo. E como qualquer descoberta, o fascinio
esta na capacidade de transformacdo que ela potencia. O querer surpreender],]
e o ser surpreendido. Contudo, é também um homem preocupado. (SulO,
comunicagéo pessoal, dezembro de 2021)

Aqui pode-se observar, nas descri¢coes dadas pelos sujeitos inquiridos, relativamente
as personagens que interpretam, uma definicio mais centrada no tipo de
personalidade/estados de espirito/emocg6es que cada uma apresenta, do que propriamente a
sua descricdo fisica, em contexto das cenas e desenrolar da narrativa da peca. Esta questao
da descricdo das personagens serd abordada mais aprofundadamente neste trabalho no
Capitulo 5 - A dimensdo inovadora tecnologica e artistica em Ezequiel (2021), mais
especificamente no subcapitulo 5.1, Ezequiel: Narrativa, drama, mundo figurativo
simbdlico e personagens.

Em relacdo a P18, de como foi a experiéncia pessoal de cada individuo ao participar
nesta peca, as respostas dadas foram unanimes, sendo a opc¢do escolhida “positiva”. Na
pergunta seguinte (P19), foi-lhes pedida uma justificacdo a resposta dada a pergunta
anterior, ao que Sul2 respondeu que foi uma “[...] experiéncia gratificante em trocas ricas,
em estabelecer relaces, em pisar o palco e interpretar através da danca um ser de luz, que
irradia sabedoria, numa histéria tdo magica, bela e sublime” (Sul2, comunicagdo pessoal,
dezembro de 2021), enquanto que Sul4 afirmou que “[...] senti-me totalmente acolhida
pela equipa, e elenco. Esta peca foi muito importante para mim, motivadora e inspiradora”
(Sul4, comunicacdo pessoal, dezembro 2021). Por sua vez, Sull disse que foi “[...] uma
boa producédo e equipa de bastidores e atores profissional. Bom ambiente, ensaios e tempo
de preparacdo, figurino irrepreensivel, palco prestigiado” (Sull, comunicacdo pessoal,
dezembro de 2021), enquanto que Su9 afirmou que “[...] foi muito gratificante participar

neste desafio. Teatro sem falas, que vive s6 da nossa emocdo. Toda a equipa € fantastica e o
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trabalho final, na minha opinido, magico!” (Su9, comunicagdo pessoal, dezembro de 2021),
e Su8 respondeu que foi “[...] bom pisar um palco de um teatro assim pela primeira vez e
fazer uma personagem parecida comigo!” (Su8, comunicagdo pessoal, dezembro de 2021).
Relativamente a Su7, Sul0 e Sul3, as respostas obtidas a P18 foram as seguintes:

A minha experiéncia enquanto participante da peca Ezequiel foi deveras
positiva e estimulante, desde o contato com tecnologias multimédia/interativas,
0 contato com pessoas novas € artes e estilos novos, até a propria experiéncia
em palco, que foi simplesmente espetacular, nos ensaios e nos espetaculos ao
publico, a vérios niveis. (Su7, comunicagdo pessoal, dezembro de 2021)

Foi uma experiéncia que me realizou. Principalmente por ndo esperar fazer téo
cedo algo desta natureza na Madeira, pois é uma regido culturalmente pouco
diversificada do ponto de vista das artes de palco. Acresce o facto de introduzir
elementos tecnoldgicos e conceitos, que apesar de ndo serem de vanguarda a
escala mundial, sdo os primeiros passos aqui na regido. Do ponto de vista da
experiéncia de palco, considerando todos os elementos positivos, desde 0s
trabalhos de equipa até a concecdo plastica e musical do espetaculo, a
intervencdo artistica vem na continuidade do meu trabalho académico e
linhagem teatral com que mais me identifico: a fisicalidade. (SulO,
comunicacgéo pessoal, dezembro de 2021)

Um espetaculo estimulante a nivel visual e musical, e tendo na minha
experiéncia poucas oportunidades para trabalhar em cena com novos e
emergentes recursos tecnologicos, foi uma descoberta e um gosto estar
presente[,] e acompanhar o funcionamento desses recursos, bem como de todo
um elenco maravilhoso. (Sul3, comunicagdo pessoal, dezembro de 2021)

No que concerne a P20, o G2 foi questionado acerca da sua opinido relativamente a
utilizacdo de tecnologias multimédia/imersiva na composi¢cdo do universo visual e
narrativa da peca, ao que todos os inquiridos responderam que acham positivo, pelo que na
pergunta seguinte (P21) lhes foi pedido que justificassem as suas respostas a pergunta
anterior. Su7 respondeu que considerava que “[...] proporciona uma experiéncia visual
muito mais enriquecedora para o pablico, um cenario mais dindmico” (Su7, comunicacao
pessoal, dezembro de 2021), enquanto que Sull indicou que permite “[...] uma maior
envolvéncia palco/publico e permite abordar o tema mais facilmente e com maior

dinamismo” (Sull, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021), e, por sua vez, Sul3
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respondeu que “[...] o grande investimento em termos audiovisuais e em inovagédo
tecnoldgica resulta num espetaculo muito dindmico e rico” (Sul3, comunicagdo pessoal,
dezembro de 2021), enquanto que Su8 disse que “[...] porque d& mais realidade a cena, mas
também acho que mais magia!” (Su8, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021). Sul2, por
sua vez, afirmou que acha que “[...] enriquece o espetéaculo, preenchendo o cenario de cor,
de brilho e de texturas diversas, levando o espetador para o mundo fantastico e oferecendo
uma interacdo e uma sinergia?® coesa, impactante e magica” (Sul2, comunicacio pessoal,
dezembro de 2021) e Sul4, que “[...] nunca tinha participado de uma peca téo interativa.
Acredito que as artes devem conjugar com outras areas para cativar mais o publico para o
teatro. Foi uma experiéncia fantéstica!” (Sul4, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021).
Su9 disse que, na sua opinido, o diretor de imagem e multimédia (Turnino Caires) “[...] fez
um trabalho delicioso. A imagem e a musica sdo o coracao do espetaculo e a equipa com o
Norberto Cruz funcionou na perfei¢do. S6 desta forma conseguiriamos uma experiéncia téo
apelativa para a plateia como Ezequiel” (Su9, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021); e,
por sua vez, numa abordagem um pouco mais conceptualista na relacdo entre arte e

tecnologia, referindo certas linguagens de encenacao, Sul0 respondeu que:

Como referi anteriormente, este conceito tem uma evolucdo historica, com
muito trabalho de fundo realizado e teorizado. A tecnologia € sempre um
elemento que potencia a arte, e sO por isso é essencial que seja usado. A
experiéncia imersiva sempre foi uma preocupagdo para quem leva a cena um
espetaculo, que na nossa historia contemporanea pode ser vista nas linguagens
de encenacdo Naturalistas/Realistas e Construtivistas do Teatro Russo, bem
como no conceito de Obra de Arte Viva de Gordon Craig ou de Appia. (Sulo0,
comunicacgéo pessoal, dezembro de 2021)

Através das respostas recolhidas dos sujeitos que compdem o G2, em relagdo ao IE3,
pode-se observar, que em relacdo a utilizacdo de tecnologias multimédia, a par da criacao
artistica, particularmente das artes cénicas, como é o caso em Ezequiel, no geral é bem
aceite e acham que contribui para o enriquecimento da peca a varios niveis, tanto visual

(cénico) como interpretativo (narrativa).

125 Sjgnifica cooperagdo, um ato ou esforgo coletivo, assim como a acdo conjunta de varios elementos ou de
varias partes, que pretende obter um resultado melhor ou maior, do que a soma das partes. (Priberam
Informatica, s.d.h).
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Para finalizar o IE3, indagou-se 0 G2 acerca da sua opinido em relagdo a que faixa
etaria consideravam estar mais orientada a peca (P22), sendo que as respostas obtidas
apresentam duas opcOes: para todas as idades, com seis respostas (Su8, Su9, Sul0, Sull,
Sul2 e Sul4), e entre os 18 e 30 anos, com duas respostas (Su7 e Sul3). Como justificacéo
da sua resposta a esta questdo, na pergunta seguinte (P23) foram apresentadas varias
opiniGes: em relacdo a ser para todas as faixas etarias, Su8 afirmou que para ele, “[...]
depois cada um interpreta a sua maneira” (Su8, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021).;
Sull indicou que “[...] perante a atuacdo dos envolvidos e o guido, é possivel retirar
diversas reflexdes conforme a experiéncia de vida do publico surgindo uma natural
identificacdo com a peca no seu todo” (Sull, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021);
Sul2 afirmou que na sua opinido o espetaculo estd “[...] adequado para qualquer faixa
etaria ou fase da vida, uma vez que cria um universo de um mundo fantastico onde
qualguer um consegue absorver o seu encanto” (Sul2, comunicacdo pessoal, dezembro de
2021); Sul4, que “[...] é uma historia maravilhosa e emotiva, rica visualmente, que da
para todas as idades” (Sul4, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021). Os sujeitos Su9 e

Sul0, por sua vez, responderam que:

A cor, a musica, 0 movimento, cativa[m] os mais novos. Ja a histéria, a viagem
espiritual do Ezequiel, penso que estd mais dirigida ao entendimento dos
adultos. De todas as formas, o espetaculo pode ser desfrutado em todas estas
vertentes. (Su9, comunicacgédo pessoal, dezembro de 2021)

Né&o utilizando linguagem ofensiva ou violenta, todo o espetaculo devera ser
assim classificado. O nivel de maturidade ou sentido estético ndo séo definidos
por faixas etarias. A relacdo do publico com o espetaculo vai além da
capacidade racional, e a descodificacdo da mensagem ndo € meramente
intelectual, pois existem elementos de natureza sensitiva alheios a nossa
realidade e visdo. (Sul0, comunicacao pessoal, dezembro de 2021)

Por sua vez, relativamente a opcdo de escolher selecionar a faixa etaria entre os 18 e
o0s 30 anos, Sul3 justificou que acha que a peca “necessita um nivel de compreenséo
mais abstracta, em termos cognitivos e sensitivos, necessitando alguma maturidade”
(Sul3, comunicacdo pessoal, dezembro de 2021), assim como Su7 afirmou que, na
sua opinido:
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Ezequiel € uma peca com uma carga emocional muito grande, ou seja, creio ser
necessario um certo grau de maturidade para racionalizar certos aspetos da
peca que podem passar despercebidos a quem é mais novo, pois podem nao
perceber certos pontos importantes no desenrolar da peca. Dai, na minha
opinido, est4 peca ser mais indicada para uma faixa etaria mais elevada. (Su?,
comunicagéo pessoal, dezembro de 2021)

2.4.4 Inquérito por questionario N.° 1 (1Q1), ao grupo G3

Como ja anteriormente mencionado, no ponto 2.1.4 deste trabalho, fizeram-se duas
publicacBes na pagina de Facebook da Associacdo de Bandolins da Madeira, para divulgar
0 1Q1. O publico atingido por essas publicacdes perfez um total de 5145 pessoas, tendo
obtido 491 interacOes, 82 gostos, 3 comentarios e 17 partilhas (vide anexos D e E).

Estas foram promovidas'?® pela entidade, de modo a chegar ao maior nimero de
individuos possivel e obter uma amostra de resposta proporcional, face ao niamero de
pessoas que assistira a peca, em dezembro de 2021 — 907 pessoas, de acordo com os dados
de bilheteira fornecidos pelo TMBD (até 10%, pelo menos, deste nimero). O publico-alvo
selecionado para estas publicacdes definiu-se pelos seguintes parametros: dos 18 aos 55+
anos, a morar em Portugal, Madeira, com 0s seguintes interesses: representacédo, teatro,
concertos, masica, arte e musica, festivais de musica, artes cénicas, cultura, teatro da
Broadway, espetador, palco, espetaculo, entretenimento, teatro musical, ator, pecas de
teatro, danca, performance ou eventos ao Vvivo.

Obtiveram-se 93 respostas a este inquérito por questionario, realizado no Google
Forms, o que representa 1,80% do publico atingido pelas publicacbes divulgadas no
Facebook da ABM, entre 15 de dezembro de 2021 e 2 de janeiro de 2022. Tendo em conta
a lotacdo das cinco sessbes da peca realizadas no Teatro Municipal Baltazar Dias
(conforme a informacdo obtida pela autora, junto da entidade, de bilhetes vendidos e
convites), entre 16 e 19 de dezembro de 2021, este nimero de respostas representa 10,25%
do namero total de publico assistente, 907 pessoas (vide apéndice I). O ideal seria ter

obtido 60% de respostas, tendo em conta ao nimero total de pablico que assistiu a peca,

126 Através de promocdo paga no Facebook. Procedimento comum para fazer um boost de uma publicagéo, de
modo a chegar a um publico-alvo especifico pré-selecionado, neste caso, com a possibilidade de mais
interagBes e respostas.
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para obter resultados mais detalhados, mas tal ndo foi possivel.

Em relacdo a lotacdo de cada sessdo (doravante indicada como Ss, seguida do
namero da sessdo), como se pode observar no quadro 16 (vide apéndice F), apresentam-se
0s seguintes resultados: Ss1 (16 de dezembro, 21h00) — 169 pessoas; Ss2 (17 de dezembro,
21h00) — 154 pessoas; Ss3 (18 de dezembro, 21h00) — 202 pessoas; Ss4 (19 de dezembro,
11h00) — 75e Ss5 (19 de dezembro, 18h00) — 307 pessoas. Esta informagdo em relagdo a
bilheteira da peca foi obtida no seguimento de um contacto por e-mail pela autora com o
Teatro Municipal Baltazar Dias (vide anexo F), a solicitar a cedéncia dos referidos dados
(vide apéndice E), de modo a poder ser feita uma comparacdo estatistica dos resultados
obtidos através do 1Q1 (93 respostas).

No que concerne ao inquérito por questionario (1Q1), realizado junto ao publico de
Ezequiel, e relativamente as respostas dadas a P1 por esse grupo de sujeitos (G3), e
conforme se pode observar na figura 25, as idades de quem colaborou neste inquérito
variam entre 0s 18 e 67 anos, sendo as faixas etarias com maior expressividade nos

resultados séo 43, 47 e 49 anos, (6, 4 e 6 respostas, respetivamente).

Figura 25
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Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Publicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.
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Quadro 11

101, Respostas do G3 a P2, “Sexo” e P3, “Nacionalidade”

Pergunta (P) Opcéo de resposta / N.° de respostas
P2 - “Sexo” Feminino: 68 (73%) Masculino: 25 (27%)
P3 - “Nacionalidade” Portuguesa: 90 (97%) Outra: 3 (3%)

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Pdblicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

Em relacdo a P2, das respostas obtidas, 68 (73%) pertencem a individuos do sexo
feminino e 25 (27%) a individuos do sexo masculino, como se pode observar no quadro 11.
Ao nivel da nacionalidade (P3) dos sujeitos que compdem o G3, 97% sdo portugueses,
correspondendo a 90 respostas, enquanto somente 3% sdo de outra nacionalidade,

correspondendo a trés respostas (ibidem).

Figura 26

101, respostas do G3 a P4, “Naturalidade”
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Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Publicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

Conforme se pode observar na figura 26, quanto a P4, em relacdo a naturalidade dos
sujeitos inquiridos, a maioria das respostas (62) recaiu sobre a RAM (67%), seguido de
Portugal Continental com 19 (20%); depois temos Brasil e a Venezuela, com 4 (4%),

Mocambique com 2 (2%) e, finalmente, Angola e Africa do Sul, com 1 (1%).
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Figura 27

1Q1 — respostas do G3 a PS5, “Localidade de Residéncia”
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Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Publicos de Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz, realizado pela autora.

No que diz respeito a localidade de residéncia (P5), 65% dos sujeitos do G3 residem
no Funchal (60 respostas), seguida da zona da Madeira - Costa Leste (Santa Cruz,
Machico), com 19% (18 respostas) e da Madeira - Costa Oeste (Camara de Lobos; Ribeira

Brava; Ponta do Sol; Calheta) com 11% (10 respostas), (vide figura 27).

Figura 28

101, respostas do G3 a P6, “Nivel de estudos”
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Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionério N.° 1 (1Q1) — Estudo de Publicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

No que concerne aos niveis de estudos (P6), a maioria das respostas incidiu sobre a

opcdo licenciatura, com 49% (46 respostas), seguida de mestrado, com 23% (21 respostas),
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e do nivel até ao 12° ano de escolaridade, com 17% (16 respostas), como se pode observar
na figura 28.

Relativamente as areas de formacdo dos sujeitos que participaram neste questionario
(P7), estas sdo variadas, apresentando-se em 17 diferentes areas, sendo as seguintes as que
obtiveram mais respostas, por ordem decrescente (vide quadro 22, apéndice G): salde (15);
educacdo (13); economia e gestdo (11); artes e cultura (8); e ciéncias sociais e humanas (8).
Quanto a profissdo (P8) dos sujeitos do G3, as respostas também sdo extremamente
variadas, logo as op¢des com mais respostas sdo: professor(a)/educador(a)/formador(a)
(19) e funcionério(a) publico (11). Vide apéndice G, quadro 23, para informacéo detalhada
de todas as profissdes indicadas pelo G3, em resposta a esta pergunta (P8).

Com base nos dados recolhidos, em relacdo as respostas dadas a sec¢do 1 deste
inquerito (P1 a P8) pelo G3, constituido por 93 sujeitos, permite-nos determinar, como
possivel perfil do publico que assistiu a peca, que a sua maioria foram mulheres, com
idades compreendidas entre os 38 e os 49 anos, e cujo nivel de formacdo académica é
superior (predominantemente licenciatura, seguindo-se mestrado). E, no entanto, variavel a
sua area de formacdo e profissdo, o que demonstra uma amplitude de interesses além das
suas areas especificas (profissionais), assim as mais predominantes nas respostas obtidas
sdo saude (com 15 respostas), educacdo (com 13), economia e gestdo (com 11), artes e
cultura (com 8) e ciéncias sociais e humanas (também com 8), e as profissdes que
obtiveram mais respostas, a professor(a)/educador(a)/formador(a) (19) e funcionério(a)
publico (11).

A seccdo 2 do I1QLl refere-se ao “Consumo cultural na RAM - eventos
culturais/artisticos”, sendo composta por trés perguntas, da P9 a P11.

A questdo P9, “Quais os tipos de eventos culturais/artisticos a que costuma assistir?”,
82 (88,2%) dos inquiridos responderam “concertos”, 78 (83,9%) “espetaculos de teatro”,
46 (49,5%) “espetaculos de danca” e 38 (40,9%) individuos responderam com a opc¢éo
“outros” (vide quadro 12). Perante estes resultados, pode-se concluir que a preferéncia
deste grupo, ao nivel de tipo de eventos culturais e artisticos, centra-se nos concertos e

espetéaculos de teatro.
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Quadro 12

1Q1 - respostas do G3 a P9, “Quais os tipos de eventos culturais/artisticos a que costuma assistir?”’

Tipos de eventos

Concertos Espetaculos de danga | Espetaculos de teatro Outros
82 (88,2%) 46 (49,5%) 78 (83,9%) 38 (40,9%)

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Publicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

A P10, “A quantos eventos culturais/artisticos assistiu em 2021?” (vide figura 29), 46
individuos (49,5%) responderam de 1 a 5; 24 (25,8%) responderam de 5 a 10; 14 (15,1%)
responderam de 10 a 15 e 9 (9,7%) responderam mais de 15 individuos. Aqui observa-se
que a maioria das respostas da amostra dos inquiridos contemplou a escolha entre 1 a 5
eventos, em 2021, demonstrando que, seja por razdes devido ao impacto da pandemia
(limitacdo de acesso a eventos culturais e artisticos) ou eventualmente por escolha pessoal,

apresenta um valor baixo, em termos anuais.

Figura 29

1Q1, respostas do G3 a P10, “A quantos eventos culturais/artisticos assistiu em 20217~
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Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (1Q1) — Estudo de Pablicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

Quanto a P11, “Dos equipamentos culturais seguidamente indicados, quais 0s que

costuma frequentar?”, as respostas dadas foram “teatros”, com 85 (91,4%), “espacos
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publicos”, com 70 (75,3%), “salas para concertos”, com 63 (67,7%) e “outros”, com 20
(21,55%) das respostas (vide quadro 13). As respostas com maior percentagem de escolha
sdo, portanto, “teatros”, seguida de “espacos publicos”, demonstrando as preferéncias do
tipo de espacos culturais frequentados pelo grupo de individuos que colaboraram neste

inquérito.

Quadro 13

1Q1, respostas do G3 a P11, “Dos equipamentos culturais seguidamente indicados, quais os que costuma
frequentar?”.

Equipamentos Culturais

Teatros Salas para concertos Espacos publicos Outros
85 (91,4%) 63 (67,7%) 70 (75,3%) 20 (21,5%)

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (1Q1) — Estudo de Publicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

Figura 30

101, respostas do G3 a P12, “A quantas pegas de teatro assistiu em 20212
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Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (1Q1) — Estudo de Pablicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

A seccdo 2 do 1Q1 refere-se ao consumo cultural RAM - area de teatro, sendo
composta por duas perguntas: a P12, “A quantas pecas de teatro assistiu em 2021?” e a
P13, “A que tipos de peca de teatro assistiu em 2021?” (vide apéndice D). A P12, 47

(51%) dos inquiridos responderam que assistiram em 2021 entre 1 e 2 pecas, enquanto 33
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(35,5%) indicaram entre 2 e 5, passando por 12 (12,9%) entre 5 e 10, e s6 um respondeu
mais de 10, conforme se pode observar na figura 30.

No que diz respeito & pergunta 13 (vide quadro 14), obtiveram-se as seguintes
respostas, de acordo com as opcOes de escolha colocadas: teatro classico, 48 (51,6%);
teatro musical, 71 (76,3%), teatro de rua, 20 (21,5%) e outro, 24 (25,8%).

Quadro 14

1Q1, respostas do G3 a P13, “A que tipos de peca de teatro assistiu em 20217

Tipos de peca de teatro

Teatro Classico Teatro Musical Teatro de Rua Outro
48 (51,6%) 71 (76,3%) 20 (21,5%) 24 (25,8%)

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Pdblicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

Aqui pode-se concluir que, em termos de assisténcia de espetaculos teatrais, a
maioria dos sujeitos (51%) respondeu entre 1 e 2 (em 2021), 0 que Se apresenta como um
namero baixo, muito provavelmente, resultado das restricdes e normas sanitarias aplicadas
em 2021, derivadas da pandemia COVID 19, na RAM*?" (fecho de salas de espetaculo;
depois reabertura das salas, com lotacdo limitada até 2/3, e distanciamento de uma cadeira
entre cada espetador; e finalmente, lotagao até %5, sem o distanciamento mencionado entre
espetadores; uso obrigatério de mascara; e apresentacdo de teste PCR realizado até 48h
antes do evento), mas pode também indicar que o consumo cultural na RAM,
especificamente em relacdo a teatro, é realmente baixo. Seria de interesse realizar um novo
inquérito, para poder fazer um comparativo em relacdo ao ano de 2022, tendo em conta o
aliviamento das restricdes pandémicas na RA. (fim do uso obrigatorio de mascara em
espacos fechados, teste PCR obrigatdrio) e consequente reabertura das salas de espetaculos
sem limitaces de lotacdo e, em 2023 e 2024, com 0s espacos de apresentacdo a funcionar
em pleno, ja sem restricbes. Contudo, se tivermos em conta estudos anteriores realizados

relativamente ao consumo cultural no Funchal, como o da Camara Municipal do Funchal

127 Medidas adotadas pelo Governo Regional da Madeira em relagdo a COVID19, em relacdo a eventos
publicos, incluindo salas de espetaculos, entre abril e dezembro de 2021 (Governo Regional da Madeira,
2021).
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(doravante denominada de CMF) em 2020, pode-se perceber se os dados obtidos se devem
ao impacto da pandemia ou ndo. Por exemplo, nos dados recolhidos pela CMF, através do
inquérito por questionario online que a entidade realizou, de estudo de publicos do
Funchal*?® (Camara Municipal do Funchal, 2021, pp. 114-122), em que participaram 627
individuos, 383 (61%) do género feminino e 244 (39%) do género masculino, sendo que a
sua faixa etéria varia entre 0s 16 e 24 anos (132, 21%); 25 e 34 anos (110, 17%); 35 e 44
anos (174, 28%); 45 e 54 anos (126, 20%); e, finalmente, com mais de 55 anos (85, 14%),
97% séo portugueses e somente 3% tém outras nacionalidades, 52% responderam que “[...]
desenvolvem ou tém um familiar que desenvolve uma atividade regular com a cultura no
seu tempo livre.” (Camara Municipal do Funchal, 2021, p. 115). Este estudo foi incluido
no Plano Estratégico Municipal para a Cultura (2021-2031) da CMF, e foi apresentado ao
publico em junho de 2021, no TMBD (Cémara Municipal do Funchal, 2021). Infelizmente,
0 mesmo nao contemplou nenhuma questdo especifica relativamente a frequéncia dos
espacos culturais da cidade (incluindo o TMBD) ou de pecas de teatro, nesse ano de 2020,
portanto ndo se pode comparar resultados com os obtidos no estudo de publicos (1Q1) de
Ezequiel, realizado pela autora.

A seccdo 3 do IQ1, composta por nove perguntas, da 14 a 22, refere-se
especificamente a peca Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, tendo-se procurado obter
informacGes relativamente a: quando € que 0s sujeitos assistiram a peca (P14); como
caracterizam a sua experiéncia pessoal ao assistir a mesma (P15); se compreenderam a
historia (P16); se o programa facultado no inicio da peca contribuiu para a compreender
melhor (P17); se acederam ao programa completo, através do QR Code'?® no programa,
para conhecer ler a descricdo das cenas (P18); para que faixa etaria acham é a peca (P19);
se anteriormente a Ezequiel assistiram a alguma peca onde tenham sido utilizadas
tecnologias multimédia/imersivas, na sua construcdo visual e narrativa (P20); se acham que
0 uso de tecnologias multimédia/imersivas contribui para o enriquecimento do universo
visual e narrativa da peca (P21); e, finalmente, se acham que o uso dessas tecnologias

contribui para um maior impacto emocional da peca, no publico (P 22).

128 Inquérito realizado online, entre 26 de outubro e 20 de novembro de 2020, pela CMF.

129 Significa Quick Response Code (em inglés), sendo um tipo de cddigo de barras que foi inventado pela
Denso Wave, em 1994. Pode ser utilizado para direcionar o utilizador para um URL, documento, e-mail, entre
outras opg¢des, que contém mais informagao sobre 0 assunto em questdo. (Gregersen, 2024b).
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Quadro 15

1Q1, respostas do G3 a P14, “Quando assistiu a peca Ezequiel, de Norberto Cruz?”

Opcodes de Resposta/ N.° de respostas

Pergunta (P) Janeiro 2021 - Estreia Dezembro 2021 - Reposigédo
P14 18 (17%) 85 (83%)

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Pdblicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

A P14 (vide quadro 15) do 1Q1, 18 (17%) dos individuos responderam que assistiram
em janeiro de 2021 (estreia) e 85 (83%), que assistiram em dezembro de 2021 (reposicao).
Aqui, é importante salientar e recordar, que a estreia da pe¢a, em janeiro de 2021, foi
condicionada devido as limitacbes de publico por sessdo (50 pessoas na 1.2 sessdo, e 5
pessoas nas seguintes), consequéncia das restricoes COVID 19 impostas na altura pelo
Governo Regional da Madeira. Outro facto curioso foi 0 TMBD ser o unico teatro aberto
no pais nessa data, e Ezequiel a Unica peca em cena, a nivel nacional, visto que por
imposicdo do Governo central, em Portugal Continental (tendo em conta as medidas
COVID 19 na altura), todos os equipamentos culturais, incluindo teatros, fecharam nessa
semana, por todo o pais (TVI, 2021).

As respostas obtidas a P15 foram: 72 positivas (77%); 6 negativas (6%); e 15
indefinidas (16%), conforme se pode observar no quadro 16, demonstrando que na sua
maioria, em termos da experiéncia pessoal de quem a ela assistiu (pelo menos de quem
respondeu a este inquérito), a peca foi bem recebida pelo publico, que a caraterizou como
satisfatoria (vide quadro 16).

Na P16, “Compreendeu a histéria apresentada em Ezequiel?”, obtiveram-se 0s
seguintes resultados: “sim”, 53 respostas; “ndo”, 17 respostas e “talvez”, 23 respostas (vide
quadro 17). Ja na P17, “O programa facultado no inicio da peca contribuiu para a
compreender melhor?”, as respostas dadas foram: 53 escolheram “sim”; 11 “ndo” e 15

“talvez” (ibidem).
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Quadro 16

1Q1, respostas do G3 a P15, “Como caracteriza a sua experiéncia pessoal, ao assistir a esta peca? ”

Opcodes de resposta/ N.° de respostas

Pergunta (P) Positiva Negativa Indefinida
P15 72 (77%) 6 (6%) 15 (16%)

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Publicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

Quadro 17

1Q1, respostas do G3 as perguntas P16 e P17

Opcdes de resposta/ N.° de respostas
Pergunta (P) Sim N&o Talvez
P16 53 17 23
P17 67 11 15

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Publicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

Aqui observa-se que alguns dos sujeitos que colaboraram neste inquérito
manifestaram algum nivel de dificuldade em compreender a histéria da peca, tendo em
conta a sua nao linearidade na sequéncia de cenas apresentada, embora o programa
facultado tivesse contribuido para a compreenderem um pouco melhor. Ndo obstante, a
descricdo das cenas (programa completo) so era possivel aceder-se através da leitura do QR
Code incluido no interior do desdobravel impresso de Ezequiel (vide figura 85, anexo B) e,
ainda, so constar a sinopse da peca, bem como titulos de cada uma das cenas apresentadas,
e as letras dos temas musicais originais do espetaculo (em inglés) (ibidem).

No que concerne a P18, “Acedeu ao programa completo de Ezequiel, através do QR
Code no desdobravel, fazendo download para o seu telemdvel/tablet, para conhecer mais
aprofundadamente a historia da peca (descricdo das cenas)?”, os resultados obtidos foram:
66 responderam “n&o” e 27 responderam “sim” (vide quadro 18). A P20, “Anteriormente a
Ezequiel, assistiu a alguma peca onde tenham sido utilizadas tecnologias
multimédia/imersivas, na sua construcdo visual e narrativa?”’, 47 dos inquiridos
responderam “ndo”, e 46 responderam “sim” (ibidem).
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Quadro 18

1Q1, respostas do G3 as perguntas P18 e P20

Opcodes de Resposta/ N.° de respostas

Pergunta (P) Sim Né&o
P18 27 66
P20 46 47

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Publicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

A razdo da dificuldade em perceber-se a historia e a narrativa da peca, prende-se
talvez com o facto de que na peca ndo existem falas nem texto (divisdo de cenas, por
exemplo, na projecdo). E essencialmente com base na representacio gestual das
personagens e interacdo umas com as outras, através de coreografias, mudancas de cenario
(virtual, através da projecdo multimedia e elementos fisicos em cena) e momentos em que
a musica também d& a indicacdo da sequéncia narrativa, que se consegue acompanhar o

desenrolar da historia.

Quadro 19

1Q1 — respostas do G3 a P19, “Para que faixa etaria acha que esta mais orientada a pe¢a Ezequiel?”

Todas as faixas | Até aos 12 anos | 12-18 anos 18-30 anos | 30-55 anos + de 55
etarias anos

62 (67%) 3 (3%) 4 (4%) 7 (8%) 15 (16%) 2 (2%)

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Publicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

Em termos do que consideram ser a faixa etaria para a qual esta mais orientada a
peca (P19), observa-se que a maioria das respostas obtidas (62) incide em ser “para todas
as faixas etarias”, correspondendo a 67% dos inquiridos, seguida de 15 respostas (16%),

em relagdo a opgdo “30-55 anos” (vide quadro 19).

157



Quadro 20

1Q1, respostas do G3 as perguntas P21 e P22

Opcodes de resposta/ N.° de respostas

Pergunta (P) Sim Né&o Indefinida
P21 87 3 3
p22 87 4 2

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1) — Estudo de Pdblicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado pela autora.

Quanto as Ultimas duas perguntas deste inquérito, procurou-se obter a opinido dos
sujeitos do G3 relativamente ao uso de tecnologias multimédia/imersivas na pega Ezequiel:
na P21, “Acha que o uso de tecnologias multimédia/imersivas contribui para o
enriquecimento do universo visual e narrativa de Ezequiel?” e na P22, “Acha que 0 uso
dessas tecnologias contribui para um maior impacto emocional da pega, no publico?”. As
respostas obtidas indicam que 0s sujeitos consideram este aspeto do uso de tecnologias
multimédia na construcdo do universo visual e narrativo/apresentacdo da peca positivo e
que adiciona valor a mesma, tendo obtido 87 respostas a opcdo “sim”, em ambas as
questdes, em comparacdo com a opgao “ndo” (4 e 3, respetivamente) e “indefinida” (2 e 3,

idem), conforme se observa no quadro 20.

2.4.5 Observacao direta participada de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Este processo ocorreu, como ja mencionado no ponto 2.1, durante 0s ensaios e
preparacdo da producdo da peca, entre 8 e 15 de Dezembro de 2021, e a sua apresentacao
publica, entre 16 e 19 de dezembro de 2021 (primeira reposicdo), no Teatro Municipal
Baltazar Dias. Foi possivel esta abordagem, convivéncia direta e maior envolvéncia e
interacdo com toda a equipa de Ezequiel, passando pelo elenco (atores principais e
figurantes), equipa artistica e técnica e com o préprio autor (também diretor artistico e
musical, e criador musical), devido ao facto de a autora fazer parte da equipa artistica e
técnica da peca, através da Associacdo de Bandolins da Madeira, onde estava a realizar

estagio profissional, na altura.
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Ao acompanhar todo processo de preparacdo da peca, ao nivel da pré e pds-
producdo, e de acordo com a propria calendarizacdo da producéo de Ezequiel (vide anexo
F), pode-se entdo dividi-lo em quatro areas distintas: preparacdo artistica, abrangendo a
direcdo artistica, direcdo de imagem e multimédia, e incluindo também mausicos e
intérpretes vocais; preparagdo técnica, que inclui engenharia sonora e som surround, luz do
espetaculo, direcdo de imagem e multimédia; producdo de bastidores de palco, que inclui
os aderecos, e de front-of-house'®°; e por fim, a preparacdo interpretativa e fisica das
personagens (direcdo de cena e direcdo coreografica — ensaios de atores, figurantes, artistas
circenses e bailarinos) e caracterizagdo (que inclui figurinos e maquilhagem).

Em relacdo a producdo executiva da peca, ou seja, a tarefa de coordenacgdo de todos
0s aspetos de interligacdo e acdo entre as varias areas artisticas e técnicas do espetaculo,
esta foi da responsabilidade de Su3, e passou pela organizacdo prévia da toda a
calendarizacdo de producdo do espetaculo (em coordenagdo com a equipa de producdo do
TMBD), como: a definicdo de datas e horarios de ensaios do elenco/figurantes, das
montagens e dos testes técnicos; horarios de abertura das portas ao publico e inicio das
sessOes; e, claro, a coordenacdo da equipa artistica e técnica da ABM, que por sua vez,
passou a informacdo da calendarizacdo agendada ao elenco e musicos (direcao de cena).

O processo de producdo iniciou-se a 9 de dezembro, no TMBD, com a pré-
montagem da luz, somente com a equipa técnica e de producdo do teatro; seguiu-se a
montagem e primeiros testes de som surround, afinacdo da luz e testes do sistema
interativo/multimédia, com a equipa técnica e de producédo do teatro e da ABM, entre o dia
10 e 11 de dezembro; depois, 0s ensaios com elenco e masicos (entre 10 e 16 de
dezembro), como se pode observar no anexo G. Foi também responsavel pelo controle da
bilheteira diariamente (em coordenacdo com a bilheteira do TMBD), incluindo o fazer
reservas de alguns bilhetes e convites, paraa ABM.

A direcdo de cena de atores e figurantes de Ezequiel, a cargo de Su5, passou por trés
fases diferentes: uma primeira fase de ensaios (de 8 de novembro a 8 de dezembro) com
atores e figurantes, no espaco da Associacdo Portal das Artes, no Funchal; uma segunda

fase de ensaios (de 10 a 14 de dezembro), ja no Teatro Municipal Baltazar Dias, com

130 palavra inglesa, que se refere as areas que sdo usadas pela audiéncia, por exemplo, de um teatro, como as
cadeiras, os corredores de acesso, entre outros. (HarperCollins, s.d.b).
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atores, bailarinas e artistas circenses, e 0s ensaios gerais, com todo o elenco, masicos e
componente técnica (som e multimédia), entre 15 e 16 de dezembro.

Em relacdo ao elenco principal da pega, como se pode observar no ponto anterior,
2.3.2, e tendo em consideragdo os resultados obtidos no IE3, sdo individuos cuja selecéo
para integrar Ezequiel resultou da escolha/sugestdo partilhada entre o autor/diretor
artistico, Norberto Cruz, a diretora de cena (Sub5) e a produtora executiva (Su3), conforme
informado a autora pelos préprios, tendo em conta varias questdes, como por exemplo: o
conhecimento prévio que ja tinham com esses individuos, tanto a nivel pessoal como
profissional, anteriormente; o percurso artistico na area de teatro musical (particularmente)
e pecas similares a Ezequiel em termos de representacdo em cena (sem falas nem textos),
seja a nivel interpretativo/expressivo como ator/atriz (para Ezequiel, Ana, e Ezequiel
Crianga), como bailarina (em relacdo a Arya, Espirito da Terra, Dara, Espirito da Luz e
Tiquit) ou como artista circense (no caso das personagens Rickten e Claus).

Na sua maioria, estes ttm mais de 10 anos de experiéncia na sua area de acao
profissional (Su9, Sul0, Sull, Sul2, Sul3 e Sul4), exceto Su7 (4 a 6 anos) e Su8 (a sua
estreia e primeira experiéncia como ator foi com esta pe¢a). Quanto aos figurantes da peca,
que interpretam o grupo de criancas Orfas na cena da oficina de Ezequiel e do Jardim das
Flores, estas criancas/jovens faziam parte do grupo de aulas de interpretacdo teatral e de
aulas de canto na Associagdo Portal das Artes!3!, localizada no Funchal, sob a orientagio
da diretora de cena de Ezequiel (Su5) e produtora executiva (Su3), e foi também para elas
uma nova experiéncia, participar de uma peca com esta complexidade e tipologia, e num
tipo de palco como o do Teatro Municipal Baltazar Dias.

O papel da autora, enquanto elemento da equipa de producdo da peca, passou
principalmente por fazer os registos fotograficos e alguns videos para registo interno da
Associacdo de Bandolins da Madeira, como parte das tarefas do estagio que estava a
realizar na altura, para essa entidade, como j& mencionado, acompanhando todos o0s
processos e acdes durante esses dias (ensaios, bastidores, testes técnicos; elenco e equipa

artistica e técnica, apresentacdo ao publico).

131 Espaco de formacdo artistica existente no Funchal, que surgiu na sequéncia do projeto “Atelier Ser
Criativo”, iniciado por Méarika Mankinen (artes visuais) e Lidiane Duailibi (canto), a par com Isabel Martins
(teatro), um espago holistico através da cura pelas artes, onde criangas, jovens e adultos podem fazer
formacdes na area de pintura, canto e teatro, entre outras atividades (Portal das Artes, 2022).
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Também proporcionou-se a oportunidade, isto em relacdo a um pormenor da
producdo, de tentar proporcionar uma maior imersividade na peca no publico e despertar
emocdes através dos sentidos (reagdo sinestésica®?, neste caso, através do olfato em
colaboracdo com a viséo e audicdo), de langar o aroma a rosas, aspergido a partir do ultimo
andar do teatro (em trés pontos diferentes, em simultaneo) na cena final da pega, onde se
pode observar a queda das pétalas de rosas vermelhas na projecdo, em todas as sessoes.
Este foi um pormenor acrescentado a esta reposi¢do, que ndo aconteceu na estreia em
janeiro de 2021, informacdo essa indicada pela prépria produtora executiva (Su3), tendo a
ideia surgido precisamente pela questdo de querer proporcionar “[...] uma maior
imersividade do publico na peca, através da interligacdo dos sentidos, visdo, audicdo e
olfato” (Su3, comunicacéo pessoal, dezembro de 2021).

Enquanto parte do processo de observacdo direta participada, optou-se por uma
aproximacao e abordagem direta a todos os elementos das varias areas artisticas e técnicas
de Ezequiel, tendo sido informado logo a partida que, para além de fazer parte da equipa de
producdo da peca, e por isso parte do seu “grupo”, de modo a deixa-los ja mais a vontade
com a questdo de tentar obter informacGes mais detalhadas posteriormente, que estdvamos
ao mesmo tempo a conduzir uma investigacdo para fins da nossa dissertacdo de mestrado
acerca da peca, o que implicaria consequentemente colocar algumas questdes, tirar
fotografias ou fazer pequenas filmagens, tirar apontamentos, recolher contatos e realizar
entrevistas com alguns destes elementos. Como também existia um certo conhecimento
pessoal e interacdo prévia com alguns dos sujeitos, tanto do elenco como da equipa
artistica e técnica (Su2, Su3, Su4, Sub5, Su7, Su8, Sul0, Sul2 e Sul3, por exemplo), e
também com as figurantes (por serem alunas de interpretacdo teatral da diretora de cena,
Sub, na Associacdo Portal das Artes), foi por isso mais facil, sem divida, conseguir obter
de todos as informacg6es pretendidas, por haver ja um certo nivel de socializacdo prévia e ja
algum a-vontade.

Com o elenco (principal e figurantes), essa aproximacao e interacao realizou-se no
decorrer dos ensaios, particularmente nos bastidores (em palco) e nos camarins, durante o

seu processo de preparacdo (vestir figurinos, fazer maquilhagem/caraterizacdo, tempo de

132 Da palavra sinestesia, que significa um fenémeno neuroldgico causado pela producdo de duas ou mais
sensacdes de natureza diferente. (Priberam Informatica, s.d.i).
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pausa entre ensaios, socializacdo com outros elementos); conversou-se e interagiu-se com
cada um em separado e também em grupo, tiraram-se fotografias de cada personagem, da
sua caracterizacdo ao nivel de maquilhagem, como se pode observar na figura 31, das
personagens Tiquit e Dara, e figura 32, das personagens Rickten e Claus.

Figura 31

Magquilhagem/caraterizacdo das personagens Tiquit (a esquerda) e Dara (a direita), da peca Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz

S&

Fonte: Fotografias da autora, para a Associa¢do de Bandolins da Madeira.

Figura 32

Magquilhagem/caraterizagdo das personagens Rickten (a esquerda) e Claus (a direita), da peca Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografias da autora, para a Associa¢do de Bandolins da Madeira.

Foi também no decorrer deste processo de acompanhamento e contacto nos
bastidores que foram realizadas as entrevistas ao G3, com recurso ao guido de inquérito

IE3 (vide apéndice C), aproveitando 0os momentos de pausa/descanso entre ensaios e
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apresentacdo da peca ao publica, em cada sessdo, tendo a autora apontando as respostas
dadas por cada sujeito num bloco-notas ou com recurso a uma gravacao audio (para as
mais longas), com o telemdvel, que depois tiveram de ser transcritas.

A preparacdo e testes do sistema de som surround e sistema de luz do espetéculo,
foram realizados, numa primeira fase, como ja referido, entre os dias 9 e 10 de dezembro, e
a montagem e testes do sistema interativo e multimédia entre os dias 10 e 11 de dezembro;
as afinacOes foram sendo feitas durante os dias de ensaios (11 a 16 de dezembro), de modo
ser o mais aproximado possivel de como seria durante as sessdes de apresentacdo ao

publico (sonoramente e visualmente).

Figura 33

Testes do sistema de som surround de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, na zona técnica de som no TMBD,
com o técnico de som e o diretor artistico, Norberto Cruz

Fonte: Fotografia da autora, para a Associagdo de Bandolins da Madeira.

A zona técnica de som do TMBD é fixa, e situa-se atras da primeira fila de cadeiras
da plateia, ao entrar na sala, do lado direito (vide figura 33). Além do sistema de som fixo
que o Teatro possui, foi necessario instalar mais 16 colunas, em sistema stéreo, distribuidas
pelos varios andares (piso 0, 1 e 3) e colocadas em pontos estratégicos, nos corredores de
acesso aos camarotes, de modo a se poder obter o tal som tridimensional pretendido pelo
diretor artistico, Norberto Cruz, para a peca, de modo a proporcionar uma maior
envolvéncia e imersividade do publico, ao assistir a mesma.

A zona técnica de operacdo do sistema multimédia situa-se conjuntamente com a
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zona técnica de som, como ja atras mencionado, logo a entrada da sala. Aqui durante os
testes, ensaios e sessdes de apresentacdo esteve Su2 (vide figura 34, & esquerda), a
controlar e testar através do computador as projecbes que foram visualizadas no decorrer

da peca.

Figura 34

Zona técnica de operacao de som e do sistema multimédia (projecGes de video e imagem) de Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz, com Su2, diretor de imagem e multimédia da peca (a esquerda) e com o técnico de
video do TMBD (a direita)

Fonte: Fotografias da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

Figura 35

Vista do lado da plateia do palco do TMBD (a direita), da tela de projecéo perfurada preta utilizada para a
projecao frontal, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografia da autora, para a Associagdo de Bandolins da Madeira.
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A projecdo multimédia utilizada na construgdo do cenario digital e efeitos visuais da
peca foi possivel através da uso de dois projetores e de duas telas distintas: o projetor
principal esta localizado no dltimo andar do TMBD, projetando na tela que se encontra ao
fundo do palco; o secundario foi colocado num camarote logo atras da zona técnica do
TMBD, geralmente reservado para o efeito, como se pode observar na figura 34 (a direita),
projetando numa tela preta micro perfurada, colocada na boca de cena (vide figuras 35 e
36).

Figura 36

Vista do lado interior do palco do TMBD (a direita), da tela de proje¢éo perfurada preta utilizada para a
projecdo frontal, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografia da autora, para a Associagdo de Bandolins da Madeira.

Esta tipologia de projecdo permite a criacdo de uma percepcdo visual quase
tridimensional, oferecendo profundidade de campo, e uma certa sensacdo de imersividade
visual, como se pode observar na figura 37. Quanto ao sistema interativo ao nivel das
video-projecoes, foi usado o Kinect, em conjuncdo com um software de video-mapping,
Resolume, para fazer o mapeamento da projecdo ao fundo de palco, em interacdo com 0s
movimentos da bailarina, na cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago e cena 10 —

Inferno.
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Figura 37

Vista do lado da plateia, com publico presente, do palco do TMBD durante a pega, onde se pode observar a
dupla projecéo e profundidade visual em cena, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografia da autora, para a Associacao de Bandolins da Madeira.

Os ensaios gerais (corridos) da peca, que decorreram entre os dias 14 e 15 de
dezembro, foram realizados com a sala as escuras, a excecdo da luminosidade dada pela
projecdo, de modo a poder ser visualizado do lado da plateia como se apresentaria a
cenarizacdo digital durante as sessdes, e para testar a profundidade de campo visual da
sobreposicdo das duas projecdes independentes (boca de cena e fundo do palco).

A rotina da preparacdo prévia de cada sessdo, entre os dias 16 e 19 de dezembro, foi
invariavelmente a mesma: aquecimento dos bailarinos e atores, em palco; ensaio de
algumas cenas que o diretor artistico e diretora de cena acharam melhor reforcar; pausa
para descanso e almoco; tarde: vestir figurinos e fazer maquilhagem/caraterizacao; ensaio
geral corrido; nova pausa; preparacdo antes da abertura; e apresentacdo ao publico.
Antecedendo o inicio de cada sessdo de Ezequiel, cerca de dez minutos antes da abertura
da sala ao puablico (vinte minutos antes do inicio de cada sessdo), o diretor artistico,
Norberto Cruz, acompanhado pela diretora de cena, reuniu sempre em palco o elenco e

figurantes da peca, para dar as ultimas indicagdes para o espetdculo, acompanhadas de
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palavras de incentivo para todos darem o seu melhor, focarem-se nos seus papeis e
interpretacdo expressiva, e nas marcacdes de entradas e saidas em cada cena (vide figura
38).

Figura 38

Diretor artistico (Norberto Cruz) dirigindo-se ao elenco e figurantes, antes da abertura da sala do TMBD ao
publico, na 1.2 sesséo de Ezequiel, a 16 de dezembro de 2021

Fonte: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira

Em termos da recolha visual e audiovisual (fotografia e video), realizada pela autora
durante este processo de observacdo direta participada, no decorrer de cada sessdo de
apresentacdo de Ezequiel, optou-se por tentar obter diferentes pontos de vista da peca em
cada dia, tanto como elemento integrante da equipa de producdo, tendo em conta as tarefas
a nés atribuidas pela ABM, assim como no papel de investigadora, em relacdo a nossa
dissertacdo: na estreia, no dia 16 de dezembro, fotografou-se durante o espetaculo no lado
direito do palco, onde estavam colocados e preparados 0s aderecos a entrar em cena, e se
processavam a maioria das entradas em cena do elenco; no segundo dia, 17 de dezembro,
optou-se por ficar do lado esquerdo, onde estavam 0s musicos e intérpretes vocais, junto a
primeira cortina; no terceiro dia, 18 de dezembro, andamos livremente pelo backstage do
palco durante a sessdo, deslocando-nos pelas laterais, de modo a captar as entradas em
cena e outros pormenores (do elenco e masicos) que ndo tinhamos conseguido nos dias

anteriores.
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Figura 39

Sessdo de descrigdo oral e reconhecimento tatil do elenco principal a cidaddos visuais e ambliopes, dirigida
por Anaisa Raquel, de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. A esquerda, com a personagem Ana, a direita,
com a personagem Rickten

Fonte: Fotografias da autora, para a Associagdo de Bandolins da Madeira.

No ultimo dia, 19 de dezembro, na primeira sessdo (a da manha, as 11h00), e tendo
em conta a particularidade de ser a que contou com audio-descri¢io®, sendo a primeira
peca apresentada com esta carateristica na R.A.M., e a segunda a nivel nacional, inserida
na Programacgdo Acessivel da Rede Nacional de Teatros e Cineteatros®™* (Teatro
Municipal Baltazar Dias, 2021d), aproveitou-se para fotografar durante o processo de
descricdo oral e reconhecimento tatil do elenco principal a cidaddos invisuais e
ambliopes!®®, proporcionado por Anaisa Raquel, conforme se pode observar na figura 39,

antes do inicio da mesma sessao.

133 Faixa narrativa adicional para pessoas com deficiéncia visual, intelectual, dislexia e idosos, consumidores
de meios de comunicacéo visual, onde se incluem a televiséo, o cinema, a danca, a dpera e as artes visuais.
(Costa, 2014).

134 Tem como objetivo apresentar uma oferta regular de espetaculos com audio-descricdo e com interpretagdo
em Lingua Gestual Portuguesa, de forma a melhorar as condicfes de acesso & sua programacdo para pessoas
com deficiéncia visual e para o publico surdo, e ainda para os seus familiares e amigos, e melhores condi¢des
de acesso a programacao cultural fora dos dois grandes centros urbanos, Lisboa e Porto. (Acesso Cultura,
2022).

135 Que ou quem padece de ambliopia, que significa enfraquecimento ou perda da visdo, sem uma lesdo
organica visivel. (Priberam Informética, s.d.b).
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Durante esta sessdo, fizeram-se os registos fotograficos do camarote do lado oposto
aonde estava o técnico multimédia a operar e controlar o projetor secundario, onde estava a
ser realizada a gravacdo video integral da peca, pelo técnico de video da ABM, desde a
primeira sessdo (que inclusive serviu para auxiliar a construcdo do processo de audio
descrigdo, por parte da producdo do TMBD); por fim, na Gltima sessdo, nesse mesmo dia
(as 18h00), assistiu-se a peca na plateia, como parte do publico, de modo a ter a nogédo de
como é que este estaria a vivenciar e visualizar a mesma. Aqui a recolha fotografica foi s6
feita no inicio, durante a entrada do publico (antes das luzes se apagarem e a peca ter
inicio), e no fim da peca, quando as luzes se acenderam, de modo a captar um registo da

reacdo do publico nos agradecimentos finais.

Figura 40

Registo fotografico do elenco principal, figurantes, equipa técnica e equipa artistica de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, realizado ap6s a Gltima sessdo de apresentacdo no Teatro Municipal Baltazar Dias, Funchal,
a 19 de dezembro de 2021

Fonte: P4gina do Facebook da Associacdo de Bandolins da Madeira. Fotografia de Paulo Nunes, para a
entidade.
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No final da dltima sessdo, no dia 19 de dezembro de 2021, foi feito o registo
fotogréafico pelo membro da equipa técnica da Associacdo de Bandolins da Madeira, com
todos os envolvidos na peca em palco (elenco principal, figurantes, equipa técnica e equipa
artistica), para a posteridade (vide figura 40). Essa imagem foi utilizada por Norberto Cruz
numa publicacdo na pagina de Facebook da Associacdo de Bandolins da Madeira de
agradecimentos, no dia 21 de dezembro, quando escreveu 0s agradecimentos publicos em
relacdo a Ezequiel, e partilhou o seu estado de espirito, relativamente a concretizacdo da
sua visdo artistica.

A gravacdo video integral do espetéaculo, apesar de ter sido realizada, em todos 0s
dias de apresentacdo no TMBD, por um técnico de video ao servico da ABM, conforme ja
anteriormente mencionado, infelizmente ndo se encontra acessivel publicamente para ser
visualizada, como acontece com outras co-producdes do Teatro, nomeadamente o
espetaculo A Cortina de Soller (2020), de Norberto Cruz (Teatro Municipal Baltazar Dias,
2020b), somente estando disponivel o teaser de apresentacdo de Ezequiel, de 60 segundos
(Teatro Municipal Baltazar Dias, 2021e). No teaser é possivel observar alguns dos

momentos-chave de Ezequiel, e ouvir excertos da banda sonora original da peca.

170



PARTE 111 — O UNIVERSO MULTISSENSORIAL E
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CAPITULO 3 - A Associacédo de Bandolins da Madeira (ABM), como plataforma
impulsionadora de divulgacgao e criacao artistica local

Neste capitulo aborda-se a Associagdo de Bandolins da Madeira, entidade
responsavel pela producdo de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, em regime de co-
producdo com o Teatro Municipal Baltazar Dias. Em primeiro lugar, no capitulo 3.1,
apresenta-se qual é a sua missdo, historia e estrutura, seguindo-se, no capitulo 3.2, os

agrupamentos, atividades, projetos e producdes artisticas, parceiros e apoios.

3.1 Missao, histdria e estrutura da associacao

A ABM ¢ uma entidade privada sem fins lucrativos de caracter cultural, fundada em
2000, com o proposito de possibilitar a investigagdo, dinamizacdo, promogdo e
desenvolvimento do patrimonio cultural resultante da atividade do grande namero de
orquestras e agrupamentos de bandolins e guitarras existentes na Regido Auténoma da
Madeira (RAM).

Os principais valores definidos pela entidade sdo: a valorizacdo da diversidade
musical, inclusdo, intercAmbio e descentralizacdo artistica de todos os praticantes,
proporcionando e promovendo a alta formacdo especializada, melhores condigcdes
profissionais de execucdo artistica e acesso a referéncias internacionais, para todos
executantes e formadores provenientes de varias geografias na RAM.

A entidade tem ainda como missdo desenvolver, promover e internacionalizar a
identidade cultural relacionada com o universo dos instrumentos de plectro®®®,
apresentando uma visdo focada na valorizacdo social do patrimonio e pratica musical
relacionada com o bandolim, de modo de conquistar cada vez mais publicos e ambientes

artisticos profissionais.

136 O plectro, também conhecido como palheta, € um pequeno acessdrio (de marfim, de pléstico, de osso ou
de tartaruga) utilizado para tocar instrumentos de cordas, como o violdo, a guitarra, 0 baixo, 0 cavaquinho,
entre outros. (Porto Editora, s.d.v).
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Foi atribuido a ABM, em abril de 2022, o estatuto de utilidade publica, através da
resolucéo do Conselho do Governo Regional da Madeira, n°® 327/2022, conforme publicado
no JORAM | Série, N.° 85, de 17 de maio de 2022 (Governo Regional da Madeira, 2022).

3.2 Agrupamentos, atividades, projetos e producdes artisticas, parceiros e apoios

A Associacdo agrega todos os agrupamentos (ativos e ndo-ativos) de bandolins da
Regido Auténoma da Madeira, nomeadamente, a Orquestra de Bandolins da Madeira®®*’
(OBM) (1913), o0 Sexteto/Septeto Eurico Martins (2019), a Orquestra de Bandolins do
CEPAM (1989), a Tuna de Bandolins do CEPAM (1999), a Orquestra de Bandolins de
Cémara de Lobos (2008), a Orquestra Bandolinistica Ribeirabravense (2001), a Orquestra
de Bandolins da Camacha (1924; 1941; 1978; 2006), a Orquestra de Bandolins de Sao
Roque do Faial (2005), a Tunacedros da Casa do Povo de Sdo Roque do Faial (1987), a
Tuna de Camara de Machico — TCM (1983), a Tuna Amadis da Casa do Povo de Gaula
(1986-), o Ensemble Eleutherius Chorus (2017), e ainda as tunas académicas da
Universidade da Madeira - a Tuna D’Elas (1997), a Enfertuna (2004), e a Estudantina
Académica da Madeira (2000), disponibilizando informacéo detalhada sobre os mesmos
(data de fundacdo, maestro, niUmero de executantes, etc.) na sua pagina de internet oficial
(Associacdo de Bandolins da Madeira, 2024b).

Um dos principais eventos promovidos pela ABM é o Festival Internacional de
Bandolins da Madeira (Madeira Mandolin Festival — MMF), que em 2024 tera a sua 9.2
edicdo, e onde foi incluido, a partir da sua primeira edicdo (em 2016), o Encontro Regional
de Tunas da Regido Autdbnoma da Madeira. Este evento, por sua vez, iniciou-se em 1985, e
tem em 2024 a sua 39.2 edicdo, reunindo os varios agrupamentos e tunas de bandolins da
regido, no mesmo palco.

Da programacdo do Festival faz parte a apresentacdo dos agrupamentos regionais,
bem como a de convidados internacionais de renome, da area do bandolim. Por exemplo,

em 2023, o festival contou com a apresentacdo, no Teatro Municipal Baltazar Dias

137 Com cerca de 30 musicos, na atualidade, é considerada a mais antiga orquestra de bandolins da europa,
dada a data da sua fundagdo (1913), assim como a mais jovem orquestra, devido as idades dos seus
executantes (compreendidas entre 0s 13 e 0s 46 anos). (OBM, s.d.)
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(Funchal), onde geralmente acontece este festival, dos artistas internacionais Avi Avital e
Ohad Ben Ari (Israel), e do Duo Pace Poli Cappelli (Italia), em 2022, com o Duo Mantar
(Israel/EUA) - Jacob Reuven & Adam Levin, e em 2021, com o Sandoval 4TET (Venezuela
e Chile) e Edu Miranda Trio (Brasil) (Associa¢do de Bandolins da Madeira, 2024d).

A entidade tem, entretanto, desenvolvido outras atividades, sempre interligadas ao
bandolim, mas também a outros instrumentos de plectro, como é o caso do projeto
Dialogos Musicais lbero-Americanos!®, que se realizou entre 15 de abril e 22 de junho de
2022, uma co-producdo com o Instituto Moinho Cultural Sul Americano - IMC®®, do Mato
Grosso do Sul, Brasil (apoiado pelo programa Ibermisicas — ajudas ao sector musical em
modalidade virtual), o projeto Rota do Bandolim da Madeira (Madeira Mandolim Route,
em inglés), em 2022, que contou com o apoio financeiro do projeto europeu
ARCHIPEL, da Associagio de Promocgdo da Madeira (APM) e da Secretaria Regional
do Turismo e Cultura da Madeira, e o | Encontro Nacional de Bandolim e Guitarra
(ENBG)', em Lamego, em co-organizacdo com a Associacdo OJPlectro, e a Associacio
V Império, de Lamego (Associacdo de Bandolins da Madeira, 2022a/2022b; OJPlectro,
2022; Archipel.eu, 2023). Em 2023 a ABM promoveu o Il Encontro Nacional de Bandolim
e Guitarra (Il ENBG), novamente em Lamego (com a mesma co-0rganizacdo anterior), e
em 2024 o evento teve a sua terceira edicdo na Madeira, com a ABM como entidade

anfitrid, tendo contado com a participacdo de agrupamentos regionais de bandolins, e a

138 Evento exclusivamente online, apresentado através dos canais digitais da ABM e do IMC (Facebook e
Youtube), que contou com varios concertos, palestras e workshops, entre 15 de abril e 25 de junho de 2022
(Associagdo de Bandolins da Madeira, 2022).

139 O Instituto Moinho Cultural Sul Americano (IMC), que conta ja com 20 anos, é uma entidade localizada
em Mato Grosso do Sul, no Brasil, na fronteira com a Bolivia, que promove apoio a criangas e adolescentes
em risco e com vulnerabilidade social, oferecendo aulas de Ballet e MUsica Classica, Danga Contemporanea,
Informatica, Apoio Escolar, Grupo de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos, entre outras. (Instituto
Moinho Cultural Sul Americano, s.d.).

140 projeto piloto da Unido Europeia, que oferece oportunidades de financiamento para artistas e organizagoes
culturais nas Regibes Ultraperiféricas da Unido Europeia e os Paises e Territorios Ultramarinos da Unido
Europeia (9 Regibes Ultraperiféericas, incluindo os Arquipélagos dos Acores e da Madeira, e 13 Paises e
Territorios Ultramarinos), co-financiado pela Unido Europeia, desenvolvido por um consércio de trés
parceiros, o Institut Francais, a Associagdo de Paises e Territorios Ultramarinos (OCTA), e a Agéncia de
Promocdo da Cultura Atlantica (APCA). (Archipel.eu, 2023).

141 0 ENBG contou com varias atividades, nas suas trés edicGes, como o estagio da Orquestra Jovem de
Plectro Portuguesa (OJPP), formada pelos alunos dos vérios conservatérios de musica do pais, que
participaram nos encontros (Escola Artistica do Conservatério de Mdusica de Coimbra; Conservatorio
Regional de Musica de Vila Real ; Escola de Musica de Esposende; Conservatorio de Musica do Porto;
Conservatério - Escola Profissional das Artes da Madeira), e com concertos e formagdes, sendo “[...] um
espaco de partilha e troca de experiéncias para todos os que se interessam pelos instrumentos de cordas
dedilhadas”. (Associacdo de Bandolins da Madeira, 2024a).

174



apresentacdo final realizou-se no auditorio do Forum Machico. (Associa¢do de Bandolins
da Madeira, 2023/2024; OJPlectro, 2023/2024).

Em 2024 a ABM estreou dois novos espetaculos musicais, Gaia, no auditorio do
Jardim Municipal do Funchal, e Youth and Tech, no Férum Machico, o segundo inserido no
projeto Insul’Arts*2, ambos com a direcdo artistica e musical de Norberto Cruz
(Associacdo de Bandolins da Madeira, 2024d; Grupo Dangando com a Diferenga, 2024b).

Em termos de apoios por parte de entidades publicas, a associagdo conta com 0 apoio
a estrutura do Governo Portugués, através do Ministério da Cultura - DGArtes, desde 2020,
e apoio a sua atividade principal, o Festival Internacional de Bandolins da Madeira, do
Governo Regional da Madeira, através da Secretaria do Turismo e Cultura (Direcdo
Regional da Cultura) e, desde 2016, da Secretaria dos Transportes e Educacdo (Direcéo

Regional de Educacéo) e da Camara Municipal do Funchal.

1420 Insul’Arts € um projeto financiado pelo Programa Cultura do EEA Grants Portugal, através do
Connecting Dots — Mobilidade Artistica e Desenvolvimento de Publicos, operado pela Direcdo Geral do
Patriménio Cultural, e gerido pela Dire¢do Geral das Artes, na qualidade de Parceiro do Programa. Um
projeto da Cia. Companhia Dangando com a Diferenca, em parceria com a Camara Municipal do Funchal, a
dybwikdans (Noruega) e o Teatro Viriato (Viseu). (Associacdo de Bandolins da Madeira, 2024d).
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CAPITULO 4 - Contexto sociolégico: Norberto Cruz - biografia e percurso artistico

Norberto Gongalves da Cruz (1979-) € um reconhecido concertista de bandolim a
nivel regional, nacional e internacional, e tem-se apresentado como solista em paises como
Portugal, Estonia, Bulgaria, Espanha, Brasil, Austria, Dubai e também em Italia, onde
colaborou com importantes agentes como o Teatro Alla Scala, em Mil&o, o Teatro Fenice,
em Veneza e a orquestra Roma Sinfonietta, de Roma. Licenciou-se em bandolim em 2006,
pelo Conservatorio de Musica Alfredo Casella de I"Aquilla, em Italia, sob a orientacdo de
Dorina Fratti, tendo adquirido o estatuto de professor especialista em 2014 pelo Instituto
Politécnico de Setubal (IPS), e detéem mestrado em Classe de Conjunto e Formacao
Musical, pela Escola Superior de Artes Aplicadas — Instituto Politécnico de Castelo Branco
(ESART-IPCB), desde 2015.

Ao nivel de experiéncia profissional, € concertista de bandolim desde 1990;
professor de bandolim do Conservatorio - Escola Profissional das Artes da Madeira, Eng.°
Luis Peter Clode (CEPAM), desde 2009; diretor artistico da ABM desde 2008, onde
também exerce o cargo de presidente da direcdo, desde 2010; e foi ainda, maestro e diretor
artistico da Orquestra de Bandolins do CEPAM, entre 2009 e 2014. Foi também formador,
maestro e diretor artistico do | a IV Estagio da Orquestra de Palheta da ABM, entre 2008 e
2015; dirigiu o workshop Encontro Regional de Tunantes e Tocadores/Campus
Universitario da UMa, em 2009; as Masterclasses da Orquestra de Palheta do CGEA da
Madeira, em 2006 e 2007; foi orador convidado na conferéncia sobre o bandolim e sobre a
figura de Giuseppe Anedda /GCEA, no Museu da Eletricidade do Funchal, em 2006.

Em termos de projetos musicais, enquanto concertista de bandolim, sdo de apontar 0s
seguintes projetos nos quais participa/participou: Quinteto Giuseppe Anedda (Italia), desde
2002, um projeto de homenagem ao compositor homénimo e como membro/masico do
projeto Madeira Free Improvisation Community (MFIC), desde 2011. Entre os projetos
desenvolvidos por Norberto Cruz, dentro da ABM, sdo de mencionar 0s a seguir indicados,
tendo em conta a importancia que essas producdes tém tido para a evolucdo da propria
associa¢do, enquanto entidade que procura cada vez mais, além do apoio e divulgacdo dos

grupos bandolinistas regionais e da cultura e histéria do bandolim na Madeira,
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proporcionar a criacdo de projetos multidisciplinares que integrem varias linguagens
artisticas e interacdo/trabalho colaborativo entre criativos de varias &reas, com especial
enfoque no desenvolvimento das artes performativas na Regiao.

O Festival Internacional de Bandolins da Madeira (Internacional Madeira Mandolin
Festival - MMF), criado em 2016 por Norberto Cruz, e que este ano terd a sua 9.2 edicdo,
apresenta-se como um evento que proporciona um encontro Unico entre o publico e as mais
variadas linguagens que o bandolim internacionalmente apresenta, facto que se tem
verificado ao longo das suas edicdes através da qualidade e quantidade de masicos que por
ele passam, tornando-se ja uma referéncia como um dos maiores do mundo no género:
“Partindo da Madeira, que tem uma tradicdo secular no bandolim, para o mundo,
encontram-se orquestras e tunas madeirenses com projetos de artistas de renome mundial,
numa unica celebragdo ao bandolim.” (Associa¢do de Bandolins da Madeira, 2024).

Relativamente a producdes artisticas da sua autoria, sdo de mencionar as seguintes,
ordenadas por ordem decrescente de realizacdo: composicdo, direcdo e interpretagédo
musical do espetaculo Youth and Tech (2024), e Gaia (2024), este em co-producdo com a
Céamara Municipal do Funchal; criacdo/dramaturgia/musica/direcdo artistica/intérprete
vocal de Ezequiel (2021); direcdo musical de Gabo (2020), de Patrick Murys, coproducao
Teatro Viriato/Dancando com a Diferenca; direcdo artistical/musical e masico de A Cortina
de Soller (2020), musical comissionado para a celebracdo do 130.° Aniversario do Teatro
Municipal Baltazar Dias, Funchal; diretor musical e musico de Safe (2019), de Henrique
Amoedo, GDCAD-IPSS; diretor musical, Fado Tango (2018), de Filipe Luz, Teatro
Municipal Baltazar Dias, Funchal; composicéao e direcdo musical de Fado, Uma Forma de
Vida (2018), por Andrew Santos, no Teatro Municipal Baltazar Dias; direcdo e composicao
musical de Fisga (2015), performance de danca contemporanea, com direcdo artistica e
coreografica de Casey-Lee Binns (ibidem).

Em termos de edi¢bes artisticas audiovisuais, sd0 de mencionar a concecao e
producdo executiva do documentario sobre o bandolim na Madeira, denominado Jardins,
Bandolins e outros Abracos (2021), com realizacdo de Cristina Vieira, apresentado em
novembro de 2021, no decorrer do XI Festival Internacional de Bandolins da Madeira, e do
documentario Na Rota do Bandolim com Hamilton de Holanda (2022), da Vinco Films,

apresentado em outubro de 2022, no XX Festival Internacional de Bandolins da Madeira,
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ambos realizados no Teatro Municipal Baltazar Dias (Associacdo de Bandolins da
Madeira, 2021b/2022c).
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CAPITULO 5 - A dimens&o inovadora tecnolégica e artistica em Ezequiel (2021)

O teatro, enquanto expressao artistica, € um sistema de
comunicacdo complexo, constituido por mualtiplos
sistemas de signos operando em simultaneidade,
concorrendo todos ora para veicular um mesmo
significado, ora em contradicdo entre si, mas sempre
em justaposicéo[,] e em concorréncia[,] para captar a
atencdo do [espetador]. (Guerreiro, 2010, p. 100)

Neste capitulo apresenta-se, em primeiro lugar, uma introducao aos estudos de teatro,
relativamente a formas de anélise teatral, segundo autores como Marvin Carlson (2002),
Janelle Reinelt e Joseph Roach (2007), e Pavis (2007), que defendem que essa seja
realizada a partir de uma analise do codigo teatral, de acordo com uma perspetiva
semiotica, ou seja, tudo aquilo que pode ser semiotizavel.

Segue-se a analise da peca Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, segundo o
Questionario Pavis (2007), de Patrice Pavis, de acordo com a sua mise-en-scéne’*3, com os
seguintes pontos: caracteristicas gerais da encenacdo, cenografia, sistema de iluminagéo,
objetos, figurinos/maquilhagens/méscaras, performance dos atores, funcdo da musica/do
barulho/do siléncio, ritmo do espetaculo, leitura da fabula (historia) [apresentada] por essa

encenacao, o texto na encenacéo, o espetador, e 0 que nao é semiotizavel.

5.1 Introducdo aos estudos de teatro: a analise através de uma perspetiva

semiotica, pos-estruturalista e fenomenologica

No que respeita a formas de andlise de um espetaculo teatral, Reinelt & Roach

(2007), na introducdo do seu livro Critical Theory and Performance, indicam o recurso a

143 Expressdo francesa, que significa “pdr em cena”, em portugués, referindo-se a tudo o que esta relacionado
com a encenacdo teatral. (Ribeiro, s.d.).
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disciplinas como a semidtica'* e a fenomenologial*®, que tém a sua origem no campo de
estudos filoséficos, como metodologias de analise aplicadas, nas Ultimas décadas, as varias
tipologias de artes performativas.

Para Marvin Carlson (2002), na sua obra Teorias do teatro: estudo historico-critico,
dos gregos a atualidade, que reconstituiu a aplicacdo da semidtica aos espetaculos
enquanto ferramenta de andlise, desde a sua génese filosofica classica grega (com
pensadores como Platdo e S&o Agostinho), passando por pelas contribuicdes, entre outros,
de John Lock (1632-1704), Ferdinand de Saussure (1857-1913) e Charles Sanders Peirce
(1839-1914), e mais tarde, com Roland Barthes (1915-1980), com o seu livro Elements of
Semiology (1964), que veio a inspirar vérios tedricos franceses a considerar as suas
possibilidades, enquanto ferramenta de analise em teatro, vindo-se a desenvolver esta
abordagem nos anos 70, em Franca e em Itélia, quanto ao estudo dos signos nas varias
atividades culturais, como a literatura, a masica, o cinema e o teatro, entre outras - como
referido por Carlson (2002) -, por tedricos da semiologia teatral como Anne Ubersfeld e
Patrice Pavis, em Franca, e Franco Ruffini, Marco De Marinis e Umberto Eco, em Italia.
S0 nos anos 90 a analise semiotica passou a ser explorada por tedricos de origem inglesa,
resultado também de terem sido traduzidos para inglés os livros de Patrice Davis — A
anélise dos espetaculos: Teatro, Mimica, Danca, Danca-Teatro, Cinema (2003),
Dicionario de Teatro (2008), A encenacdo contemporanea: origens, tendéncias,
perspetivas (2010), e Dicionario da performance e do teatro contemporaneo (2017).

A partir dos anos 70, surgiram outras abordagens tedricas na Europa, e também nos
Estados Unidos, em grande parte sob influéncia das correntes francesas, como a nomeada
poOs-estruturalista, em oposicdo a semidtica e ao estruturalismo, de Jean-Frangois Lyotard,

que defendia que:

144 Também chamada de estudos semidticos, é o estudo dos processos de signos (semiose), que sdo qualquer
atividade, conduta ou processo que envolva signos, onde um signo é definido como qualquer coisa que
comunica algo, geralmente chamado de significado, ao intérprete do signo. (Porto Editora, s.d.x).

145 Metodologia ou modo de pensamento filoséfico fundado por Edmund Husserl (1859-1938), filésofo,
matematico e légico alemdo, que retoma a importancia dos fendmenos, os quais devem ser estudados em si
mesmos. Os objetos da Fenomenologia sdo dados imediatos apreendidos em intuicdo pura, na nossa lida
cotidiana com as coisas, com o propdésito de descobrir estruturas existenciais dos atos (noesis) e as entidades
que correspondem a elas (noema). J& em relagdo a Fenomenologia ligada a outras filosofias, John Locke
(1632-1704), filésofo inglés David Hume (1711-1776), fildsofo, historiador e ensaista britanico nascido na
Escécia, desenvolveram o Empirismo, na sequéncia de Galileu (1564-1642) e Francis Bacon. (Porto Editora,
s.d.i).
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[...] um teatro que procurasse refletir precisamente a vida e a consciéncia
deveria ser construido, como a vida e a consciéncia em si eram, ndo sobre as
‘substituigdes representativas’ dos signos, mas sobre os ‘deslocamentos
libidinais’ de fluxos de energia psiquica. (citado por Carlson, 2002, p. 16)

Para Carlson, os escritos de Lyotard foram essenciais para a evolucdo teorica e
conceptual da performance, e a sua consequente separa¢do do teatro convencional. Dali, 0s

escritos de Josette Féral distinguirem dois campos de atividade:

O teatro, Féral sugeriu, baseia-se na semiética, sendo desenvolvido a partir da
representacdo de signos de uma realidade fundamentalmente ausente, enquanto a
performance desconstréi os cddigos semidticos do teatro, criando uma dindmica de
“fluxos de desejo”, operando num “presente vivo”. (Carlson, 2002, p. 17)

No seu livro A analise dos espetaculos: Teatro, Mimica, Danga, Danca-Teatro,
Cinema, Pavis (2003), relativamente a area teatral, refere, por exemplo, que ao nivel de
procedimentos analiticos proporcionados pela vertente semiotica classica, esta é limitativa,
mas ndo deixa de ser essencial, pelo que propde uma abordagem ‘“socio-semiotica”, em
que a semiologia (o estudo dos signos) se alia, inevitavelmente, a analise das agdes e
percecdes humanas nesse contexto, do ponto de vista fenomenoldgico. Assim, segundo o

que nos diz Pavis:

A semiologia permanece uma disciplina - no sentido de uma regra de conduta
moral e metodologica - a qual recorremos naturalmente para observar o
funcionamento da representacdo teatral. Ela deve, no entanto, se[r]
enrique[cida] - e, se possivel, sem perder o seu rigor - com um estudo dos
mecanismos da necessidade (socioldgica) e do desejo (psicanalitico)[,] na
perspetiva de uma antropologia do ator e do espetador. (Pavis, 2003, p. 25)

Em termos de semiotica teatral, ao nivel do funcionamento do codigo teatral como
conceito catalisador, dos diversos elementos que constroem material e concretamente uma
obra cénica, refletindo a partir de estudos realizados por Patrice Pavis, Anne Ubersfeld e
Erika Fischer-Lichte, entre outros autores do campo da semidtica teatral, ao analisar um
espetéaculo, pode-se portanto conduzir uma investigacdo sobre os signos dos elementos em
cena, como: luz, figurino, cenario e objetos, sons, musica, duragdo, ritmo, qualidade de

movimentos, utilizacdo (ou ndo), da voz e texto, coreografia, improvisacdo, tema,
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desempenho e performance dos atores e bailarinos, e relagdo entre estes e os espetadores.
Podem ainda (os signos), apresentar um panorama historico que indique relagdes entre
aquele espetaculo de teatro ou daqueles atores e performers, com uma linha ou uma escola.
Sem procurar por significados para a composicdo, podem ser indicadas sensac@es fisicas
geradas pelos elementos, e pelo todo.

Em relacdo aos instrumentos de andlise a que recorremos, além dos ja mencionados
anteriormente, no Capitulo 2 — Metodologia (inquéritos por entrevista e por questionario ao
autor, equipa artistica e técnica, elenco principal, e estudo de publicos de Ezequiel,
respetivamente; e a observacdo direta participada da peca), para complementar a nossa

analise, optou-se, como ja mencionado, por seguir 0 Questionario Pavis.

5.2 Ezequiel: Narrativa, drama, mundo figurativo e simbolico, e personagens

No seguimento do trabalho de inovacéo artistica/tecnoldgica (em contexto regional)
apresentado no espetaculo a Cortina de Soller (2020), de Norberto Cruz, comissionado
pelo Teatro Municipal Baltazar Dias, e com producdo da Associacdo de Bandolins da
Madeira, com Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, surge o proposito de continuar o trabalho
iniciado anteriormente: a criagdo de pontes e exploracdo de varias linguagens artisticas,
num contexto interdisciplinar com recurso a novas tecnologias, aplicadas a arte.

Ezequiel surge a partir da obra e direcdo artistica de Norberto Cruz, tendo encenacao
de Isabel Martins, a criacdo multimédia de Turnino Caires, o desenho de luz de Ricardo
Martins, a engenharia sonora de Marco Brito, e as coreografias de Dimitra
Papathanasopoulou e Flavia Reis. Os figurinos sao autoria da artista Andorinha, e
apresenta como atores principais Fabio Ferro e Mariana Faria, contando ainda com a
participacdo dos musicos Luis Cruz, Carlos Cruz, e Norberto Cruz, e dos intérpretes vocais
Lidiane Duailibi e Julia Rodrigues/Inés de Abreu.

Para Norberto Cruz, enquanto criador, e segundo o proprio, Ezequiel resulta no
culminar e nascimento efetivo corporeo de uma ideia, um sonho, uma historia surgida e
delineada ha 20 anos, quando ainda se encontrava em Italia, como estudante no curso
superior de musica (Teatro Municipal Baltazar Dias, 2021; Diario de Noticias da Madeira,

2021). Aqui o criador da histdria é tambem diretor artistico da pe¢a, musico, compositor
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musical dos temas originais, e responsavel pela dramatizacdo do texto teatral, facto que s6
vem a reforcar o seu caracter enquanto um artista com uma capacidade criativa
interdisciplinar.

Ezequiel é, conforme o descrito na sinopse do espetaculo, uma pega onde:

[...] a parte visual [...] transporta[-nos] para uma realidade completamente
virtual, envolvida pelo desenho de som que contempla a tecnologia surround
[3D], aumentando a proposta para uma nova forma de experiéncia imersiva do
publico perante a obra apresentada e, abrindo localmente, novos horizontes
artisticos”. (Associacao de Bandolins da Madeira, 2021)

Esta junta-se a outras producgdes de artes performativas promovidas pela ABM, com
Norberto Cruz, em co-producdo com o Teatro Municipal Baltazar Dias, como a ja referida
A Cortina de Soller (2020) — criacdo/direcdo artistica, e em Fado Tango (2018) e Amalia,
Uma historia de Vida (2018), a sua dire¢do musical.

Comecamos a nossa analise do espetaculo Ezequiel, respondendo as alineas a, b, c, d,
e, f e g, do ponto 9 do Questionario Pavis, que corresponde a leitura da fabula (ou

historia), para essa encenacao:

a) Que historia é contada? Resuma-a. A encenagdo conta a mesma coisa que 0
texto? b) Quais escolhas dramatirgicas? Coeréncia ou incoeréncia da leitura?
c¢) Que ambiguidades [existem] no texto, que esclarecimentos na encenacdo? d)
[Qual é a] organizacdo da fabula? e) Como [é que] a fabula é construida pelo
ator e a cena? f) Qual é o género do texto dramatico segundo[,] essa
encenacao? g) Outras opgdes de encenacdo possiveis. (Pavis, 2003, p. 33)

A histéria representa a viagem espiritual de Ezequiel, “[...] um construtor de
automatos que[,] apdés uma longa vivéncia[,] onde se dedica aos outros e ao trabalho,
perde-se do seu caminho interior[,] e mergulha numa experiéncia espiritual, [...] por si
[jamais] vivida” (Associacdo de Bandolins da Madeira, 2 de dezembro de 2021), viagem
essa que se processa através de uma série de experiéncias pelas quais o inventor passa,
onde o mundo real se confunde com outro imaginario — o dos seus sonhos, pesadelos e

ilusBes —, e com as memorias da sua vida, e onde cada personagem (seja ela real ou
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imaginaria) com quem interage, apresenta diferentes niveis de confronto, e de importancia,
para que este atinja a sua redencdo, no final, e possa finalmente, descansar.

A encenacdo apresenta, no geral, convergéncia com o que é descrito no guido
literario da peca, em cada cena (vide anexo H), existindo, no entanto, algumas adaptacgdes.
Por exemplo, na cena 3 — A Sala dos Espelhos, na peca aparece a personagem Dara,
Espirito da Luz, enquanto no guido literario, descreve Ezequiel relembrando o seu pai,
através desses espelhos que ele criou — 0 que ndo tem nada a ver, a ndo ser que se considere
0 aparecer dessa personagem como uma metafora (reflexos nos espelhos). Na cena 5 —
Quando uma chama se apaga, ndo ha qualquer mencdo ao irmao desaparecido de Ezequiel,
Gael, nem a febre que levou Ana a falecer (ambos descritos no guido), somente estando a
parte que se refere a caixa de musica com a bailarina dentro, que ele tinha criado para ela
(Ana), quando se casaram, e que lhe relembra a sua perda. Existe mais ambiguidade na
encenacdo do que no texto, facilmente perceptivel lendo o guido literario e comparando
com o que é apresentado em palco, no desenrolar de cada cena.

Se pensarmos que a dramaturgia € a arte de criar e estruturar historias em teatro, ou
seja, a arte de desenvolver o texto para uma peca, logo define tudo o que acontece em cena,
desde os dialogos das personagens, a sequéncia de eventos que compdem a narrativa, as
escolhas dramatdrgicas nesta peca apresentam-se focadas na expressao corporal e
capacidade interpretativa do elenco principal e dos figurantes, visto ndo existir texto
declamado, mas somente musica (instrumental e cangdes interpretadas), exceptuando a
introducdo em voz-off no inicio da peca, na cena 1 - Diario de Ezequiel. A maioria do
elenco, selecionado pelo autor/diretor artistico, Norberto Cruz, em estrita colaboracdo com
a encenadora e com a diretora de producédo, apresenta experiéncia na area teatral, entre 8 e
10 anos, exceptuando o ator que interpreta Ezequiel em crianga, sendo esta a sua primeira
experiéncia em cena, tendo as bailarinas, entre 4 a 10 anos de experiéncia.

Em termos de outras opc¢des de encenacdo possiveis para a peca, seria, por exemplo,
a existéncia de voz-off no inicio de cada cena, descrevendo sumariamente o contetido/acao
da mesma, de modo a orientar o publico no desenrolar da historia. Ou a existéncia em cena
de elementos que fizessem a transicdo de uma para outra, ou que estabelecessem pontos de

ligacdo na historia. Por exemplo, ndo lendo o guido, ndo ha como saber que a rosa
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vermelha que aparece projetada no fim da cena 6 — O Jardim das Flores e Um Mundo
Completamente Novo, simboliza a méae de Ezequiel e o seu amor para com o filho.

A narrativa em Ezequiel é ndo linear, tendo em conta que alterna entre as memdrias
do velho Ezequiel (de Ana, dos 6rfdos, dos autdbmatos) e a sua vivéncia presente, antes de
encontrar finalmente a paz, na sua morte. Outro aspecto a considerar seria o da prépria
cenarizacdo projetada, e cenarizacdo real em cena (inexistente, a parte de alguns aderecos
de cena), que é parca em elementos e pormenores, perdendo-se estas em compara¢do com
outras em que a proje¢do assume um maior peso, como na cena 4 — A oficina de Ezequiel,
cena 8 — O Jardim das Flores e um Mundo Completamente Novo, cena 9 — Cascata do
Lago e Senhora do Lago, e na cena 10 — Inferno.

O ponto 6 do Questionario Pavis, referente a performance dos atores, inclui 0s

seguintes aspetos a serem analisados:

a) Descricao fisica dos atores (gestual, mimica, maquilhagem); mudancas na
sua aparéncia; b) Sinestesia presumida dos atores, sinestesia induzida no
observador; ¢) Construcdo da personagem; ator/papel; d) Relacdo do ator e do
grupo: deslocamentos, relagdes de conjunto, trajetoria; e) Relacdo texto/corpo;
f) Voz: qualidades, efeitos produzidos, relacdo com a diccdo e canto; Q)
Estatuto do ator: seu passado, sua situacdo na profissdo, etc. . (Pavis, 2003, p.
33)

Esta analise debruca-se na apresentacdo dos perfis das personagens (resumo da sua
origem, tracos fisicos e psicologicos, e papéis), da sua jornada (objetivos, obstaculos e
acOes, ao longo da narrativa) e os arcos (as descri¢cdes de como as personagens mudam ou
crescem, do inicio ao fim da historia).

Comecemos a analise, descrevendo as oito personagens principais da peca (vide
figura 41), em relacdo a esses pontos indicados por Pavis, seguindo-se a descri¢do dos

figurantes.
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Figura 41

Personagens principais de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

EZE@UIEL
B
= .\ 3,,

Nota: Adaptacéo da autora (foto-montagem), para a Associacdo de Bandolins da Madeira.
Fonte: Imagens das personagens da pega, publicadas na pagina de Facebook da Associacdo de Bandolins da
Madeira, com design de Turnino Caires.

Em termos de descricdo fisica, no que diz respeito a Ezequiel (adulto, velho),
Ezequiel (crianca), Rickten e Claus, é clara a influéncia/inspiracdo de uma estética
steampunk na criacdo dos figurinos e aderecos, dessas quatro personagens.

O estilo Steampunk, do qual falaremos detalhadamente no subcapitulo 5.4 - As
linguagens artisticas e de multimédia em Ezequiel: a imagem gréfica, a interatividade e a
imersividade, visual e sonora, quando analizarmos a cenarizacdo e imagem gréafica da
peca, de acordo com o Questionario Pavis -, em termos de figurinos, caracteriza-se pelo
revivalismo de pecas inspiradas no estilo da era vitoriana e colonial (1837-1901), que

inclui fato completo (calca, colete e casaca), camisa (geralmente branca ou de tom cru),

186



suspensorios, polainas, e acessérios como chapéus altos (cartola) e relégios de bolso,
simbolos de um cavalheiro, na época (vide figura 42), acrescentando-se, no entanto,
usualmente elementos associados a estética steampunk, como engrenagens e correntes

metalicas, 6culos.

Figura 42

Vestes masculinas tipicas da época vitoriana (fins do séc. XIX — inicios do séc. XX)

Ty

. »ﬁ;‘, ;

Fonte: Imagem obtida na pagina de internet de Genteman’s Gazette.

No caso de Ezequiel adulto e Ezequiel crianca, os seus figurinos apresentam essas
caracteristicas, facilmente identificaveis, descritas mais a frente neste capitulo, na
apreciacdo individual de cada uma dessas personagens.

Ja em Rickten e Claus, os autdmatos, a influéncia/inspiracdo estética apresenta-se
como uma fusdo entre o steampunk (as engrenagens, utilizadas nas mascaras e como
apontamentos nos figurinos) e o estilo do circo de viragem do século XIX para o século
XX, com o trajar tipico da época, tendo em conta os tipos de padrdes (riscas, geralmente
vermelhas e brancas), de tecidos como veludos e cetins, roupas coloridas e com misturas
de texturas e padr@es, os folhos, as casacas com botbes metalicos (estilo militar, colonial) e
mesmo os chapéus altos (cartolas), geralmente usadas pelos apresentadores. O circo dessa
época promovia a arte do insolito, apresentando varias atragbes como trapezistas,

malabaristas, contorcionistas, palhacos e artistas de animais, o que se refletia na propria
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estética tanto das vestimentas, assim como das artes gréficas (Circo Mace, s.d.; Van
Deursen, 2019).

Em termos do que pode ser considerado real e ndo real, no que é apresentado em
cena, durante o desenrolar do espetaculo, somente o velho Ezequiel, Rickten e Claus séo
personagens em tempo real; Ezequiel adulto, Ezequiel crianca, Ana, as criangas, Sao
memorias de outros momentos da sua vida, felizes ou menos felizes; Tiquit, Dara e Arya
sd80 personagens que sO existem na sua mente e imaginacdo, e que geralmente surgem
quando necessita de conforto (como Tiquit) ou quando se confronta com 0s seus
pensamentos, memarias, demonios e fantasmas (Dara e Arya), ao longo da sua jornada de
vida, especialmente apds a morte de Ana.

Ezequiel, o construtor de automatos e inventor, apresenta-se na peca em trés fases da
sua vida: enquanto crianca (interpretado por Matias Chicharo), como adulto (quando chega
de viagem da America), e em velho (sendo estas duas variacOes interpretadas pelo ator
Fabio Ferro). Apesar da historia estar enquadrada entre os finais do século XIX e inicios do
século XX, esta personagem remete-nos para figuras como o artista e inventor italiano
Leonardo Da Vinci (1452-1519), um dos expoentes maximos do Renascimento, conhecido
tanto pelas suas obras artisticas, como pelos seus desenhos detalhados de maquinas, assim
como para certas personagens da literatura do século XIX, adaptadas ao cinema, como € o
caso do Capitdo Nemo, com o seu submarino Nautilus, em 20.000 Léguas Submarinas, de
Julio Verne, o cientista Alexander Hartdegen, em A Maquina do Tempo (1895), de H. G.
Wells, ou até mesmo, outras, ja no século XX, como os filmes O Homem Bicentenario
(1999), de Chris Columbus, e a personagem Dr. Alfred Lanning, criador do robd Sonny, em
I, Robot (2004), de Alex Proyas, baseados nas obras homonimas de Isaac Asimov*s, e
ainda a personagem Doctor Emmet Brown (Doc Brown), com a sua maquina de viajar no
tempo, o Delorean, na trilogia filmica Regresso ao Futuro*’ 1 (1985), Il (1989) e IlI
(1990), de Robert Zemeckis.

146 1saac Asimov (1920-1962) foi um bioquimico e escritor de ficdo cientifica, considerado um dos mestres da
ficdo cientifica, e conhecido pelos seus livros da série Robots, de contos e romances, como | Robot (1950) e
Bicentianal Man (1976), adaptados depois ao cinema. (Gregersen, 2024a).

147 Back to the Future, nome original em inglés, teve o guido e produgdo de Bob Gale, e a histéria foi
adaptada e publicada em 3 livros, Back to the Future | (1985), de George Pipe, Back to the Future 11 (1990),
de Craig Shaw Gardner, e Back to the Future 111 (1990), de Craig Shaw Gardner e Robert Gardner, tendo sido
também publicados em portugués (Regresso ao Futuro I, I1 e 111). (Back to the Future, s.d.).
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Podemos aqui fazer um paralelo entre Ezequiel, o inventor, e 0 seu homoénimo,
Ezequiel, o profeta, da literatura cristd e judaica. Ezequiel (profeta) foi
um sacerdote que profetizou por 22 anos, durante o século VI a.C., através de visdes que
teve, sobre a gloria de Yahweh (Deus, em hebraico), durante o exilio do povo judeu
na Babil6nia, tal como consta no Livro de Ezequiel, e que se refletiram em sinais que
aconteceram na sua propria vida (perda da esposa, como sinal da queda de Jerusalém),
demonstrando que as ac¢des de Deus sdo fortes e marcantes. A doutrina deste profeta tem,
como nucleo, a renovacdo interior: € preciso criar, para si, um coragdo novo e um espirito
novo (18:31); ou ainda, o proprio Deus dard “outro” coragdo, um coragdo “novo”, €

infundira, no homem, um espirito “novo” (11:19; 36:26) (Biblia de Jerusalém, 2002).

Figura 43

Figurino da personagem Ezequiel (adulto), em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografias da autora, para a Associa¢do de Bandolins da Madeira.

Em termos de figurino, Ezequiel (adulto) apresenta-se com uma casaca de veludo
castanho-escuro, mais curta a frente, com botdes dourados aplicados, e comprida atras,
aberta a meio tipo fraque, usa um colete vermelho com bordados dourados, camisa preta de
manga comprida, calcas de I& cinzentas, apertadas abaixo do joelho dentro de meias longas
pretas, e sapatos pretos, conforme se pode observar na figura 43.

Como acessorios (aderecos), apresenta uns 6culos redondos de armacdo metélica

dourada, um lenco de seda vermelho, preso com um alfinete modelo vitoriano (imagem em
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relevo, branca, sobre fundo preto), e o reldgio de bolso com corrente dourada, que Ana lhe
havia dado antes da sua viagem para América, com o seu tio (vide figura 44). Um
verdadeiro dandy'*® de estilo vitoriano.

Figura 44

Aderecos da personagem Ezequiel (adulto): cartola preta, lenco vermelho usado ao pescogo, alfinete com
figura branca em relevo sobre fundo preto (estilo vitoriano), éculos de armacéo redonda douros, € relégio de
bolso com corrente dourada

—

Fonte: Fotografia da autora, para a Associacao de Bandolins da Madeira.

O velho Ezequiel surge na cena 6 — O Velho Ezequiel, a oficina e os autdomatos,
vestido com uma camisa da noite até aos pes, de manga comprida branca, € com um gorro
de dormir rematado por uma borla, igualmente branco na cabeca (figurino tipico da época),
que lembra o da personagem avarenta Ebenezer Scrooge, a quem aparecem trés fantasmas,
Passado, Presente e Futuro, na noite de Natal, na historia Um Conto de Natal**®, de Charles
Dickens, conforme se pode observar na figura 45, a esquerda; nas cenas 9, 10, 11 e 12,
Ezequiel usa uma camisa e cal¢Ges abaixo do joelho, brancos, demonstrando um certo

despojamento da personagem (vide figura 45, a direita), coincidente com 0s processos

148 Costumava-se denominar de dandy (em inglés), ou um janota (em portugués), aquele individuo de bom
gosto e excelente sentido estético, que trajava impecavelmente — fato completo, colete, cartola, lengo-, ndo
sendo necessariamente de ascendéncia nobre. (Cambridge University Press, s.d.b).

149 Tradugéo do titulo original em inglés, A Christmas Carol (1843), do romancista britanico Charles Dikens
(1812-1870), um dos mais populares da época vitoriana, que igualmente escreveu outros livros bem
conhecidos como Oliver Twist (1838), Grandes Esperancas (1861), e David Copperfield (1850). (Harper
Collins, 2024).
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pelos quais passa que o obrigam a depositar os medos e insegurancas. Lembra a roupa
interior tipica masculina da época vitoriana, e também a base do traje de vildo masculino

madeirense.

Figura 45

Figurinos da personagem velho Ezequiel e Ezequiel (adulto), em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografias da autora, para a Associa¢do de Bandolins da Madeira.

Ana é amiga de infancia de Ezequiel, que se torna no seu grande amor, apos se

reencontrarem, quando este volta de viagem, da América:

[...] foi encontrada pela mde de Ezequiel ainda bebé num cesto de palha,
acompanhada somente por um reldgio de bolso estragado. [...] € uma mocga
simples, que ama todas as coisas da vida, em especial as coisas aparentemente
pequenas[,] mas que para ela sdo tdo importantes. (Ezequiel, 2021)

O figurino de Ana na peca € composto por um vestido azul abaixo do joelho, com
barra branca, uma blusa branca com uma grande gola de bico, com mangas de baldo
transparentes acima do cotovelo, laco vermelho ao pescoco, sapatos vermelhos e usa o

cabelo apanhado, penteado atrds numa tranca presa. Apresenta uma personalidade doce e
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afavel, especialmente com as criangas do orfanato ao lado da oficina de Ezequiel (que a
visitam frequentemente por causa dos autdmatos), e para a ouvir contar historias. O seu
figurino aparenta ter sido algo inspirado na personagem Branca de Neve®°, do filme de
animagdo de Branca de Neve e os Sete Andes (1937), de Walt Disney, e na personagem
Alice, de Alice no Pais das Maravilhas®®! (vide figura 46). Tem como aderecos de cena
uma cesta de palha com asa, com flores dentro, uma manta (ou xaile) branca, e um livro de
capa azul-escura, com desenhos a branco, de onde Ié para as criangas 0rfas, quando estas
visitam a oficina de Ezequiel (vide figura 47).

Figura 46

Personagem Ana, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com o figurino que usa na cena 2 - O Encontro de
um Amor e na cena 4 - Oficina de Ezequiel

Fonte: Fotografias da autora, para a Associa¢éo de Bandolins da Madeira.

150 Primeiro filme de animagédo de longa-metragem, a cores, realizado por David Hand, e produzido pelos
estldios da Disney. O filme é baseado na histéria homénima dos irmaos Grimm, um conto classico originario
da tradicdo oral alema, publicado entre 1812 e 1822, no livro “Kinder-und Hausmarchen” (“Contos Infantis e
Populares”), onde se encontram outras fabulas. (Clube de Autores, s.d.; Porto Editora, s.d.e).
151 personagem do livro Alice in Wonderland (As aventuras de Alice no Pais das Maravilhas, em portugués),
publicado em 1865, da autoria escritor britnico Charles Lutwidge Dodgson, sob o pseudénimo de Lewis
Carroll (1832-1898), que cai numa toca de coelho atrds de um coelho com um reldgio de bolso, e perde-se
num mundo imaginério e magico. A histéria foi adaptada ao cinema no filme de animac&o da Disney, Alice in
Wonderland, em 1951, sendo a sua 13.2 longa-metragem do género, e em 2010, foi realizada uma nova
versdo, com atores reais e cendrios misturados com animacéo 3D, pelo realizador Tim Burton. (Porto Editora,
s.d.b; DisneyWiki, s.d.).
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Figura 47

Aderecos de cena da personagem Ana, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografia da autora, para a Associa¢do de Bandolins da Madeira.

Na cena 12 — Orvalho da Manha, Ana enverga um body branco e uma capa longa
branca, semi-transparente, adequando-se a COmo a personagem se apresenta, uma memoria

(ou um anjo, ou espirito?) para Ezequiel (vide figura 48).

Figura 48

Personagem Ana, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com o figurino que usa na cena 12 — Orvalho da
Manha

Fonte: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.
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Ezequiel (crianca) € um menino sonhador, que desta tenra idade demostra uma queda
para as invencOes, em parte inspirado pelo trabalho do seu pai, Simdo, que era um criativo
carpinteiro, saindo das suas maos todo o tipo de objetos em madeira, e na oficina do qual
passava 0s seus dias entretido, conforme consta na descricdo da cena 3 — A Sala dos
Espelhos, do guido literario de Ezequiel (vide apéndice I).

Ezequiel (crianca): Uma crianca sonhadora, que ama a natureza e os espelhos

d[o] seu pai, consegue ver vida em tudo [a] sua volta. E levado para América

[pelo] seu tio[,], [de] modo que ele pudesse ter uma vida melhor[,] e

aprendesse as maravilhas deste novo mundo. Mas [d]o que ele mais sente

saudade, é de correr pelos campos com Ana, [a] sua querida amiga de infancia.
(Associacdo de Bandolins da Madeira, 20211i)

Figura 49

Figurino da personagem Ezequiel Crianca (a esquerda) e pormenor do mesmo (a direita), em Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografias da autora, para a Associagdo de Bandolins da Madeira.

O seu figurino é composto por uns calgdes (abaixo do joelho) de veludo azul-escuro,
camisa de manga comprida branca, um colete com estampa quadriculada preta sobre fundo
amarelo, meias vermelhas pelo joelho e botas bege; usa 6culos redondos com aro metalico
preto na cara, e na cabeca tem uma cartola preta com uma pluma amarela, cuja lateral tem
um desenho a branco de um vortice linear, que termina no topo da mesma, conforme se

observa na figura 49. Ezequiel crianca ¢ a manifestacdo das memdrias do inventor, ja
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velho, da sua infancia, e aparece na peca no momento de abertura, antes da cena 1 — Didrio
de Ezequiel, com o seu barquinho de papel e o brinquedo autémato (presume-se construido
pelo seu pai), e fruto da sua imaginacgéo, na cena 7 — O Quarto de Ezequiel, quando parece
ser puxado para dentro do vortice, e na cena 8 — O Jardim das Flores e um Mundo
completamente novo, no jardim com Tiquit, Arya e as criaturas magicas.

Tiquit é o amigo imaginario de Ezequiel, desde a sua infancia, e assemelha-se a um
coelho, uma espécie de peluche gigante, de pélo de cor azul-turquesa claro e cor-de-rosa,
com orelhas gigantes (cujo interior é cor-de-rosa, também), e ao nivel da sua caracterizagdo
apresenta-se com a face pintada com tonalidades entre o branco e o azul-turquesa claro,

estando os olhos pintados de rosa forte e delineados a branco e preto (vide figura 50).

Figura 50

Figurino e caracterizagcdo da personagem Tiquit, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografias da autora, para a Associa¢éo de Bandolins da Madeira.

Esta personagem simboliza a inocéncia e a infancia de Ezequiel, apresentando-se na
peca como um conforto para ele, o seu melhor amigo, em todos os momentos,
particularmente nos mais duros da sua vida, aparecendo geralmente quando este se vé
confrontado com lembrancas do passado, abracando-o com as suas grandes orelhas, ao
longo da histéria. No Gltimo suspiro do inventor (cena 12 — Orvalho da Manha) é ele que,

a par com a memoria de Ana, esta presente e conforta Ezequiel, facilitando o seu abandono
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da vida terrena, do seu corpo e dos seus fardos, melhorando as condigdes da sua passagem

para o outro lado, onde finalmente encontraré paz.

Tiquit é o guia espiritual de Ezequiel, a sua forma é o espelho da infancia de
Ez, quando ele brincava pelos campos e jardins, [...] com Ana. O sentimento de
Tiquit por Ezequiel € muito grande [,] e existe uma liga¢do entre os dois muito
forte. Essa ligacdo vem através de um forte sentimento de confianca [,] e gera a
coragem necessaria a Ezequiel [para] enfrentar as mais duras provas, o que lhe
causa muita surpresa; ter uma sensacdo assim forte, vindo dessa estranha
criatura [...]. (Associacdo de Bandolins da Madeira, 2021h)

Arya simboliza o espirito da Terra e da Natureza, puxando Ezequiel do seu
embrenhamento num mundo imaginario, fruto de sonhos e memdrias, para a realidade

terrena.

O espirito da Terra e da Natureza [...] manifesta[-se] através de Arya. Ela ndo
pretende ser, ela é! Ezequiel quando [contacta] com Arya, tem o confronto
direto com as coisas terrenas que necessita depor. Ela € a luz e a sombra ao
mesmo tempo. Ela é o caminho da metamorfose espiritual de Ezequiel.
(Associacdo de Bandolins da Madeira, 20219)

Figura 51

Figurinos de Arya, Espirito da Terra, interpretada por Flavia Reis, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. A
esquerda, na Cena 8 — O Jardim das Flores e um mundo completamente novo, e a direita, na Cena 10 —
Inferno

Fonte: Fotografias da autora, para a Associacéo de Bandolins da Madeira.
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Esta personagem apresenta-se em cena, em primeiro lugar, como um ser colorido
fosforescente, etéreo e esvoagante, com grandes asas transparentes e luminosas, a
semelhanca de uma grande libelinha ou borboleta®? (vide figura 51, a esquerda), ser esse
que Ezequiel crianca encontra no jardim das flores (na cena 8 - O Jardim das Flores e um
mundo completamente novo), onde o inventor cai, apos a entrada no vortice, na Cena 7 — O
Quarto de Ezequiel.

Na Cena 8 — Inferno, Arya assume outra forma fisicamente (mais sombria e pesada),
desta vez envergando um figurino vermelho (vestido de algas abaixo do joelho), conforme
se pode observar na figura 51, a direita, em clara alusdo a algo infernal e abrasador que é o
sitio para onde Ezequiel se viu transportado, mas “[...] ndo quente como numa Visdo
catélica de um lugar em chamas, mas como uma febre, um calor interno onde é
confrontado com seus sentimentos de medo e julgamento a qual se habituara”, conforme é
descrito nesta cena, no guido literario de Ezequiel (vide anexo H).

Dara, conforme a sua designacdo na peca, enquanto Espirito da Luz, apresenta-se
como a personagem que simboliza a luz salvadora de Ezequiel, confrontando-o com o que
este precisa de resolver dentro de si, mas também, guiando-o para fora da sua perdicédo, dos
seus pensamentos negros, e da sombra, como acontece na cena 9 — Cascata do Lago e
Senhora do Lago, e na cena 10 — Inferno, onde Ezequiel se confronta também com Arya,

antes de Dara.

Dara é o espirito de luz que acompanha o caminho de Ezequiel, ela é o centro,
o0 auxilio, a protecdo, o pilar e o reflexo [deste], o que ele sente ela reflete,
fazendo-o sentir as emocgdes que ele precisa viver, para encontrar o caminho da
luz[,] e sair da sombra. Dara é a luz que cuida. (Associacdo de Bandolins da
Madeira, 2021f)

152 A borboleta, segundo Chevalier & Gheerbrant (1982), assume diferentes simbolismos em diferentes
culturas: na ocidental, é simbolo de ligeireza e inconstancia, mas também de metamorfose (crisalida-
borboleta); para os Astecas, € o simbolo da alma ou do sopro vital, saindo da boca do defunto, e brincando
entre as flores representa a alma de um guerreiro caido. (Chevalier & Gheerbrant, 1982, pp. 126-127).
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Figura 52

Figurino e caracterizacéo da personagem Dara, Espirito da Luz, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

‘ .,.d"

Ay

e ™

Fonte: Fotografias da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

A personagem veste um vestido longo branco, semitransparente, com mangas longas,
sendo caracterizada pela sua cara palida, com pormenores a branco, em especial na zona
das sobrancelhas, olhos, nariz e boca, e apresenta o cabelo penteado apanhado e
entrancado, com ondas estruturadas, também pintado de branco (vide figura 52). Lembra a
figura do Arcanjo Gabriel*>3, como aparece no episodio | am the a messager, na mini-série
americana Angels in America (2003), de Mike Nichols, interpretado por Emma Tompson, e
no filme Constantine (2005), de Francis Laurence, interpretado por Tilda Swinton.

As personagens Rickten e Claus, os autdmatos com carateristicas humandides,
criados por Ezequiel na sua oficina, sdo muito carinhosos e brincalhdes, particularmente
com as criancas do orfanato, que visitam constantemente a oficina de Ezequiel. Segundo a

descricdo dada no guido literario de Ezequiel (vide anexo H), na cena 4 — A oficina de

1530 Arcanjo Gabriel, na religido cristd, é o espirito anunciador, que traz justica e verdade, mas também amor
e fraternidade. Segundo a tradigdo, os arcanjos sdo os mensageiros (em grego “archangélos”) de Deus das
Boas Novas, nos ajudam a dar bom rumo e direcdo a nossa vida, nos ddo compreensdo e sabedoria. De
acordo com a hierarquia angélica, os arcanjos sdo considerados 0s mensageiros principais de Deus, enquanto
os anjos tém a funcdo de guardar e proteger as pessoas individualmente. (Chevalier & Gheerbrant,
1982/1994, pp.71-72).
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Ezequiel, estes eram “[...] dois automatos dourados de uma beleza indiscritivel”, no
entanto, os seus figurinos e caracterizacdo na peca foram adaptados pela figurinista, que
optou por torna-los mais coloridos, revendo-se aqui alguma inspiracdo na estética dos
figurinos de circo do século XIX. No entanto, essa coloracdo dourada mencionada é
possivel observar na imagem projetada na boca de cena, dos dois autématos, no final da

cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago (vide figura 53).

Figura 53

Final da cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, onde se
observam os dois autématos dourados (a esquerda e a direita) na projecdo secundaria (tela de rede preta,
colocada a boca de cena)

Fonte: P4gina do Facebook da Associacdo de Bandolins da Madeira.

Rickten é um gigante de pernas muito longas (na peca, 0 artista circense que o
interpreta move-se sobre andas, com mais de 2 metros de altura), dando passadas largas
cada vez que entra em cena, fazendo tremer o chdo, e por baixo das quais se entretém as

criancas do orfanato, na oficina de Ezequiel.

Rickten foi o primeiro responsavel pela fama de Ezequiel, [e] em cada feira
que EZ o apresentava, a reacdo de maravilha do puablico era sempre muito
sentida, em especial pelas criancas. Quando Rickten passava[,] a terra tremia,
dad[a] [a] sua enorme estatura, mas dentro desse gigante gentil, vive um
coracdo bondoso e muito carinhoso. (Associacdo de Bandolins da Madeira,
2021a)
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Est& vestido com umas calgas largas e longas, sendo uma perna as riscas verticais,
pretas e douradas, e a outra, as riscas horizontais amarelas e pretas, uma casaca longa de
brocado estampado vermelha, tem uma risca dourada na lapela e botbes dourados, uma
camisa branca de manga comprida com aplica¢cdes bordadas na mesma cor no peito, um
laco azul ao pescoco. Tem, na face, colocada uma mascara preta com engrenagens
douradas, e usa uma cartola amarela/dourada/preta, com rebites metélicos dourados
aplicados, que tem uma fita vermelha aplicada (também com rebites dourados), e uma pena
azul, na cabeca. Esté caracterizado com as cores vermelha, amarela e azul, na cara. (vide
figura 54). A sua vestimenta lembra a dos apresentadores de circo de fins do século XIX,

inicios do século XX.

Figura 54

Figurino (a direita) e aderecos (a esquerda) da personagem Rickten, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografias da autora, para a Associa¢do de Bandolins da Madeira.

Claus, o outro autémato, cujo ator que o interpreta usa umas andas com molas, por

sua vez, lembra-nos um pouco a personagem Chapeleiro Maluco (ou Chapeleiro Louco),
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da historia Alice no Pais das Maravilhas®™, ao nivel do seu figurino e
caracterizacdo/maquilhagem, que ajudam a definir a sua personalidade. Anda sempre aos
saltos pela oficina de Ezequiel, apesar do seu peso, em brincadeira com as criangas e
provocando/desafiando Rickten.

Claus € o primeiro autémato de Ezequiel com forma humana, adora brincar
com os 6rfdos da oficina[,] e mesmo pesando 830kg[,] é muito &gil e consegue
desafiar facilmente a gravidade. O problema de Claus é que ndo consegue dizer
ndo a um desafio, e junto com as criancas, o leva por vezes a deixar a oficina
de EZ completamente de cabeca para baixo [...]. (Associacdo de Bandolins da
Madeira, 2021e)

Figura 55

Figurino (a direita) e pormenor do mesmo (a esquerda) da personagem Claus, em Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz

Fonte: Fotografias da autora, para a Associagdo de Bandolins da Madeira.

154 personagem do livro de Lewis Carroll, Alice In Wonderland (1865), em inglés. E geralmente retratado
como sendo um homem baixo, com uma cartola grande e uma carta colocada na faixa que o envolve, estando
sempre acompanhado da Lebre de Mar¢o, um coelho falante. O Chapeleiro surge numa parte da histéria em
que ele e a Lebre convidam Alice para beber cha. Foi interpretado pelo ator norte-americano Johnny Depp,
na adaptacdo ao cinema pelo realizador Tim Burton, no filme Alice in Wonderland (2010). O nome
“Chapeleiro Maluco” (Mad Hatter, em inglés) parece ter-se baseado na frase “Maluco por ser um chapeleiro”
(Mad to be a Hatter, em inglés), visto que, antigamente, era utilizado mercudrio no processo de confec¢do de
alguns chapéus, ndo sendo possivel evitar a inalacdo desses vapores, e os chapeleiros frequentemente sofriam
de intoxicacdo, causando problemas neurolégicos, incluindo desordem na fala e visdo distorcida; ndo era
portanto incomum aos chapeleiros aparentarem serem perturbados e mentalmente confusos, e muitos
morriam cedo, como resultado desta grave intoxicacdo. (Lowne & Bauer, s.d.).
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Segundo o que pode observar na figura 55, veste umas calcas largas e tufadas, as
riscas azul escuro e laranja, colete dourado com grandes botdes também dourados, com
ombreiras roxas e plumas laranja/roxas, com uma faixa vertical roxa, onde esta aplicado
um objeto semi-esférico de cobertura transparente, que contém no seu interior diversas
engrenagens douradas e dois coracGes metalicos dourados, camisa de mangas compridas
tufadas, com impresséo aos quadradinhos pequenos, brancos e laranja (vichy); na face tem
uma mascara preta com engrenagens douradas aplicadas, como Rickten, e a sua cartola é
colorida, com riscas vermelhas/violeta/amarelas e douradas verticais, com aplicacdo de
rebites dourados, e plumas coloridas (verde, roxa, laranja e azul).

Os autématos Rickten e Claus apresentam-se na peca como 0 simbolo mais
representativo do génio construtivo do inventor Ezequiel, na sua procura de criar
automatos mecanizados, semelhantes a seres humanos. O fascinio humano por invengdes
mecénicas, capazes de realizar tarefas e imitar seres humanos, remonta a época classica
grega, onde na sua mitologia, o deus da forja, Hefesto, tinha ao seu servi¢co 0s Servos
Dourados, e nos autdmatos construidos por Heron de Alexandria, na época helenistica
(Ortiz, 2023; Alexandre, 2024). Quanto ao termo “robd”, esse surgiu em 1920, com a peca
“R.U.R.” (Rossum Universal Robots), do escritor checo Karel Capek, sendo derivada da
palavra checa Robota, um termo que se traduz como “servidao” (Alexandre, 2024).

Como personagens secundarias (figurantes) na peca, temos as criancas Orfds, que
vivem no orfanato situado ao lado da oficina de Ezequiel, e as criaturas magicas do Jardim
das Flores (que se assumem como insectos, abelhas?), ambas interpretadas por alunas de
teatro da Associacdo Portal das Artes, sob a direcdo de Isabel Martins, e com direcdo
coreografica de Flavia Reis. Quanto aos figurinos destas personagens, no caso das criangas
oOrfas, estas envergam um vestido sem mangas abaixo do joelho, com peitilho branco, em
diferentes tons do peito para baixo - vermelho, azul-turquesa, azul, cinzento, castanho,
bege (vide figura 56). As criaturas do jardim das flores vestem camisola de manga
comprida e legging, ambas pretas, sendo caracterizadas por manchas coloridas
fosforescentes amarelas, verdes, rosa e vermelhas, na cara e na roupa, conforme se pode
observar na figura 57. Esta op¢éo do preto na base do figurino tem a ver diretamente com o
blending no escuro - com a video projecdo e a luz nesta cena -, evidenciando os grafismos

fosforescentes, parecendo que se movem sozinhos no ar.
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Figura 56

Figurantes de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com os seus figurinos da peca (6rfaos da oficina de
Ezequiel, na cena 4, com Ana

Fonte: Fotografias da autora, para a Associacao de Bandolins da Madeira.

Figura 57

Figurantes de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com o0s seus figurinos da peca, na cena 8, no Jardim das
Flores, com Tiquit

Fonte: Fotografias da autora, para a Associagao de Bandolins da Madeira.
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As criancas apresentam em cena um semblante sempre alegre, despreocupado, seja
quando estdo a brincar com os autématos, na oficina de Ezequiel (na cena 4), ou quando
estdo a ouvir Ana a contar uma histdria, ai mais atentas e concentradas. Simbolizam a
inocéncia e apresentam a despreocupacao, tipicas dessas idades.

Em termos de analise semiotica, é de indicar a simbologia de alguns elementos
presentes na peca (especialmente na video projecdo), e as cores utilizadas em alguns dos
figurinos, e que podemos fazer aqui alguns paralelos, com os seus significados simbélicos.
Segundo Chevalier e Gheerbrant (1982/1994), no seu livro Dicionario de Simbolos, o
branco simboliza paz, espiritualidade, pureza e limpeza, sendo também chamada “a cor da
luz”, por conter todas as cores do espectro, e refletir a luz solar (Chevalier & Gheerbrant,
1982/1994, pp. 128-130). Observa-se este facto nas personagens Ezequiel (adulto) nos
figurinos da cena 6 — O \Velho Ezequiel, a Oficina e os Autdomatos, e no figurino nas
restantes cenas (9, 10, 11 e 12), em Dara, Espirito da Luz, nas cenas 9 e 10 (acdes em
relacdo a Ezequiel, e figurino), e em Ana, nas cenas 11 e 12 — Ezequiel encontra Ana, onde
0 Céu encontra a Terra e Orvalho da Manh@, quando esta aparece a Ezequiel como uma
presenca confortante, um anjo? salvador.

Relativamente a narrativa apresentada em Ezequiel, esta desenrola-se ao longo de
doze cenas, sendo elas as seguintes: Cena 1 — Diario de Ezequiel; Cena 2 — O encontro de
um amor; Cena 3 — A Sala dos Espelhos; Cena 4 — A oficina de Ezequiel; Cena 5 — Quando
uma chama se apaga; Cena 6 — O velho Ezequiel, a oficina e os autématos; Cena 7 — O
quarto de Ezequiel; Cena 8 — O Jardim das Flores e um mundo completamente novo; Cena
9 — Cascata do Lago e a Senhora do Lago; Cena 10 — Inferno; Cena 11 — Ezequiel
encontra Ana, onde o céu encontra a terra; e Cena 12 — Orvalho da Manh@, como consta
no guido literario da peca (vide anexo H). Aqui procede-se a descricdo das cenas, conforme
apresentadas na peca, e segundo informacdes descritas no guido literario. No entanto, é de
referir que existem algumas diferencas entre estes, e o que foi apresentado em palco no
decorrer da peca.

A abertura do espetadculo comeca com a entrada em cena de Ezequiel (crianca),
brincando com o seu barquinho de papel, parecendo chamar alguém, e eis que surge um
triciclo, um brinquedo autémato, a se movimentar sozinho, que o segue até ao outro lado, e

desaparecem de cena (vide figura 58).
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Figura 58

Abertura do espetaculo Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Ezequiel (crianga) com o seu barquinho de papel
na mao, a ser seguido pelo brinquedo autémato

Fonte: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

Figura 59

Cena 1 — O Diario de Ezequiel, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

Na cena 1, Diario de Ezequiel, apresenta-se o relato de Ezequiel (em voz-off, com o
ator Fabio Ferro, que interpreta a personagem Ezequiel na peca), do diario do inventor,
escrito durante a sua viagem maritima (vide figura 59), vindo da América a caminho de
casa, para onde foi levado em criangca por um tio, e onde aprendeu e desenvolveu a sua

habilidade de construtor, relatando as memdrias de tempos felizes com a sua mée e o seu
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pai, e com Ana, da qual tem imensas saudades, relembrando a sua promessa feita a ela, do
seu regresso um dia.

Temos depois um intermezzo, onde Dara, Espirito da Luz, entra em cena,
movimentando-se pelo palco em movimentos e lentos, e depois sai.

A cena 2, O encontro de um amor, comega com Ana, sentada num banco de jardim,
com o seu cesto de vime com flores pousado a seu lado no chdo, onde estdo também o seu
xaile e o livro azul. Comeca a nevar, e Ana tira o seu xaile do cesto aos seus pés, e coloca-o
sobre os ombros. Eis que surge Ezequiel, ao fundo a esquerda, no meio da penumbra, e
comeca a se dirigir para o pé de Ana. Péara, ficando a observa-la, indeciso se falava com ela
ou ndo, mas ela apercebe-se da sua presenga, e sorrindo levanta-se, dirigindo-se para ele, e

ambos se abragam emotivamente, por este reencontro (vide figura 60).

Figura 60

Cena 2 — O encontro de um amor, com as personagens Ezequiel e Ana, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografia da autora, para a Associa¢do de Bandolins da Madeira.

Na cena 3 - A Sala dos Espelhos, vemos Dara, Espirito da Luz, embrenhada na sua
danca, e por vezes observamos a sua imagem refletida ao fundo, como se de espelhos
suspensos se tratassem (vide figura 61). No guido literario da peca, esta cena supostamente
deveria ser sobre Ezequiel e sobre a memdria que este tinha do seu pai Siméo, que era
carpinteiro, e tinha construido uns espelhos, dos quais Ezequiel gostava muito (a ndo ser
que seja uma metéafora, pela questdo da imagem refletida).
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Figura 61

Cena 3 — A Sala dos Espelhos, com Dara, Espirito da Luz, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

A cena 4 - A oficina de Ezequiel, abre com o automato Claus, aos pulos de um lado
para outro, brincando com as criancas do orfanato que existe ao lado da oficina (e que
praticamente Ezequiel adoptou), e logo se lhe junta Rickten, dando grandes passadas dum
lado a outro da oficina, e as criangas brincam passando por entre as suas altas pernas. Ao

fundo, véem-se as maquinarias da oficina, criadas por Ezequiel (vide figura 62).

Figura 62

Cena 4 — A Oficina de Ezequiel, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. As criancas 6rfés brincando com os
autématos, Rickten e Claus

Fonte: Pagina do Facebook da Associagdo de Bandolins da Madeira.
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Depois Ezequiel mostra-lhe as suas criacdes, e os autdmatos Rickten e Claus, que
quase parecem humanos, e que, entretanto, continuam a correr e brincar com as criangas,

que passam muito do seu tempo aqui (vide figura 63).

Figura 63

Cena 4 — A Oficina de Ezequiel, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Ezequiel mostrando a oficina a Ana

Fonte: Fotografia da autora, para a Associacao de Bandolins da Madeira.

Na cena 5 - Quando uma chama se apaga, assistimos aos dois autdmatos (Rickten e
Claus) em volta de uma grande caixa, que na frente tem engrenagens douradas e, quando
estes abrem a tampa, emerge uma bailarina que danca ao som de uma musica (vide figura
64). Ezequiel surge das sombras, atras da caixa, e violentamente fecha a tampa da mesma,
enquanto os automatos se encolhem, receosos com o que ele podera fazer, como se pode

observar na figura 65.
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Figura 64

Cena 5 - Quando uma chama se apaga, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Rickten (a esquerda), Claus
(a direita), e a caixa de musica com a bailarina, ao centro

Nota: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

Figura 65

Cena 5 - Quando uma chama se apaga, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Rickten (a esquerda), Claus
(a direita), e Ezequiel sobre a caixa de musica, ao centro

Nota: Fotografia da autora, para a Associa¢do de Bandolins da Madeira.

209



Na descricdo desta cena no guido literario (vide anexo H), no entanto, apresenta-se
uma explicacdo do porqué desta caixa ser-lhe incbmoda — representa a memoria de Ana,
que, entretanto, havia falecido por causa de uma febre, e foi Ezequiel que a construiu para
ela, quando se casaram. Falta também a mencdo ao desaparecimento do irmdo dos
inventos, Gael, que foi supostamente umas das razdes pelas quais comecou a ficar mais
distante e perdido nos seus pensamentos, e ndo se apercebeu da doenca de Ana a tempo de
poder fazer algo para salva-la.

A cena 6 - O Welho Ezequiel, a oficina e os autématos, mostra Ezequiel, agora um
velho solitério e carrancudo, sentado a mesa, onde esta uma lanterna, que acende e leva
consigo, para a Sala dos Espelhos, onde vai todas as noites, antes de ir dormir, dar corda ao
carrilhdo e ouvir a melodia que lhe lembra Ana (que morreu), imaginando-se a dangar com

ela (vide figura 66) - segundo a descrigdo desta cena no guido literario, vide anexo H).

Figura 66

Cena 6 - O \elho Ezequiel, a oficina e os autématos, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Nota: Fotografia da autora, para a Associa¢do de Bandolins da Madeira.

Em O Quarto de Ezequiel (cena 7), vemos Ezequiel (crianca) surgir num meio de um
grande turbilhdo, para onde parece estar a ser puxado, lutando para se libertar deste, e
entretanto, consegue, e cai no chao (vide figura 67). No guido literario da peca (vide anexo

H), a descricdo desta cena € muito mais complexa, falando sobre o quarto de Ezequiel (que
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é pequeno, e tem um armario de roupa a beira da cama) e onde, nas paredes, se encontram
Varios objetos com os quais Ezequiel sente ligacdo (como reldgios, animais autdmatos da
altura das criancas do orfanato, e o relégio de Ana, ao lado da cabeceira, que deixou de
funcionar quando esta faleceu). A descricdo do vortice inicia-se com Ezequiel, que esta na
cama, aperceber-se de uma luz que comeca a ficar intensa por baixo desta, e vé-se de
repente catapultado para o meio de um turbilhdo, onde varios objetos (mesas, reldgios,

armarios) comecam a vir na sua direcdo, e ele tenta ir se desviando.

Figura 67

Cena 7 — O Quarto de Ezequiel, com Ezequiel (crianca), em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Nota: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

Na cena 8 — O Jardim das Flores e um Mundo completamente Novo, Ezequiel
(crianca) acorda com Tiquit do seu lado, e de repente, apercebe-se que esta num jardim
fantastico, povoado de estranhas criaturas fosforescentes e luminosas a sua volta, surgindo

uma criatura alada com grandes asas luminosas, que brinca a sua volta (vide figura 68).
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Figura 68

Cena 8 — O Jardim das Flores e um mundo completamente novo, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz.
Arya (Espirito da Terra), Ezequiel (crianca) e figurantes

Nota: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

No fim da cena, Tiquit e Ezequiel (crianca) observam uma rosa gigante que nasce ao
fundo deste jardim (vide figura 69) - e que segundo o guido literario (vide anexo H),

representa 0 amor da sua mée.

Figura 69

Final da cena 8 — O Jardim das Flores e um mundo completamente novo, em Ezequiel (2021), de Norberto
Cruz. Tiquit e a rosa vermelha

Nota: Fotografia da autora, para a Associagdo de Bandolins da Madeira.
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Figura 70

Cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago, com a personagem Dara, Espirito da Luz, em Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz

Nota: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

Na cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago, apos o jardim, Ezequiel, de novo
adulto, da consigo num lugar que tem uma cascata, onde encontra Dara, Espirito da Luz, o
seu espirito protetor a quem geralmente se apoia em relacéo as suas insegurancas € medos,
e que o conduz para o caminho que ele tem de percorrer (vide figura 70). Ezequiel segue
em frente e depara-se com uma enorme maquina, que vai manipulando para encaixar as
pecas soltas, e, quando a Ultima se encaixa, esta modifica-se, mostrando as caras dos seus
velhos autdmatos dourados, Rickten e Claus (vide figura 71), a estrutura abre-se, e

Ezequiel vé-se mergulhado num espaco vazio e quente.
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Figura 71

Final da cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, onde se
observam os dois autématos dourados (a esquerda e a direita)

Fonte: Pagina do Facebook da Associagdo de Bandolins da Madeira.

Na cena 10 — Inferno, Ezequiel acorda num lugar inundado de luz vermelha,
parecendo que este esta num lugar quente, num inferno interno, e assiste-se ao confronto
com a culpa e arrependimento que Ezequiel sente em relacdo ao seu passado,
especialmente por causa de Ana (da sua perda), com Arya, libertando-se aos poucos desses
sentimentos (vide figura 72), dando-se depois a sua metamorfose espiritual com o
confronto com Dara (vide figura 73). Nesta cena do guido literario (vide anexo H) fala-se
de um irmdo de Ezequiel, Gael, que desapareceu (ndo aparece mencao na peca), € que €

aqui que ele vem a descobrir que foi por sua culpa que ele desapareceu.
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Figura 72

Cena 10 - Inferno, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Confronto entre Arya, Espirito da Terra, e
Ezequiel

Fonte: Pagina do Facebook da Associacdo de Bandolins da Madeira.

Figura 73

Cena 10 — Inferno, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Confronto entre Dara, Espirito da Luz, e Ezequiel

Nota: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

Na cena 11 - Ezequiel encontra Ana, onde o céu encontra a terra, apés o confronto
com Arya e Dara, Ezequiel encontra-se exausto, sente-se perdido, mas, ao tocar e pegar no
relogio de Ana, que esta no seu bolso, sente a sua presenca a seu lado, confortando-o (vide
figura 74).
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Figura 74

Cena 11 - Ezequiel encontra Ana, onde o céu encontra a terra, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Nota: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

Figura 75

Cena 12 — Orvalho da Manh@, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Ana (a esquerda), Ezequiel (ao centro)
e Tiquit (a direita)

Nota: Fotografia da autora, para a Associa¢do de Bandolins da Madeira.

Na cena final, Orvalho da Manhd, vemos Ezequiel sentado no chdo, pernas
estendidas para a frente, aparentando estar exausto, desistente, com Ana a seu lado, e surge

Tiquit, para o consolar. Aqui hd a interpretacdo da cancdo Falling Rain (“Orvalho da
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Manha”), por Ezequiel e Tiquit (vide figura 75). Ao fundo, vé-se a projecdo de uma grande
rosa vermelha, em grande plano, que se transmuta no fim para uma rosa semelhante a que
ele havia visto no jardim, que lhe lembrava a sua mée (vide figura 76). Ezequiel despede-se
de Tiquit, e encontra a paz.

Figura 76

Final da cena 12 — Orvalho da manhd, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Ana (a esquerda), Ezequiel
(ao centro), e Tiquit (a direita), com a rosa vermelha projetada ao fundo

Nota: Fotografia da autora, para a Associagéo de Bandolins da Madeira.

A historia de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, passada nos finais do século XIX e
inicios do século XX, com claras referéncias a estética Steampunk e época vitoriana,
apresenta-se como sendo a viagem imaginaria desse inventor engenhoso, povoada pelas
memorias da sua vida, mas também por sonhos/alucinacdes e fantasmas do passado.
Memorias de si mesmo, enguanto crianca e adulto, memorias daqueles que fizeram parte
da sua vida, como Ana, 0s automatos por si construidos, Rickten e Claus, e as criancas
orfas, e personagens imaginadas como Tiquit, Dara, Espirito da Luz e Arya, Espirito da
Terra, contendo alusfes (tanto fisicamente como psicologicamente) a figuras de literatura
consagrada, como Alice e o Chapeleiro Maluco, de Alice no Pais das Maravilhas (Lewis
Carrol), Branca de Neve (Irmdos Grimm), inventores fantasticos da literatura do século

XIX, adaptadas ao cinema, ou até mesmo, outras, ja no século XX, como a personagem
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Doctor Emmet Brown (Doc Brown), na trilogia filmica Regresso ao Futuro, de Robert
Zemeckis, e robds humandides e automatos, como no filme Metropolis, de Fritz Lang, ou
no Homem Bicentendrio, de Cris Columbus, baseado na obra homénima de Isaac Asimov.

5.3 Trabalho colaborativo, hibridez e transdisciplinaridade, em Ezequiel

Segundo Luis Alberto de Abreu (2003), no seu artigo Processo colaborativo: Relato
e reflexdes sobre uma experiéncia de criacdo, o processo colaborativo (ou trabalho
colaborativo) no teatro contemporaneo, é inerente a experiéncia e ao processo de criagdo
de uma peca, visto que diversas areas artisticas tém de trabalhar em conjunto, em dialogo,
para a sua concretizagdo em cena. Este processo deriva da chamada criagéo coletiva, uma
forma de construcdo experimental do espetaculo teatral, difundida e praticada na decada de
70 do seculo XX, na Europa, Estados Unidos da América, € na America Latina,

cacterizando-se pela:

[...] participacdo ampla de todos os integrantes do grupo [,] na criacdo do
espetaculo[,] [onde] todos [apresentavam] propostas c[é]nicas, escreviam,
improvisavam figurinos, discutiam id[e]ias de luz e cenario, [...] pensavam
coletivamente a construcao do espetaculo[,] dentro de um regime de liberdade
irrestrita e matua interferéncia. (Abreu, 2003, p. 47).

Ja nos anos 80, o processo passa por uma reformulacdo, tornando-se mais
organizado, onde “[...] o diretor [assume] de vez o papel de condutor do processo da
criacdo teatral, substituindo, muitas vezes, o dramaturgo como [condutor] das acOes e
pensador do corpo de valores éticos e estéticos do espetaculo” (Abreu, 2003, p. 3). Nédo

obstante este facto, Abreu defende que:

O processo colaborativo é dialégico, por definicdo. Isso significa que a
confrontacdo[,] e o [surgir]de novas [ideias], sugestdes e criticas[,] ndo s
fazem parte de seu modus operandi[,] como sdo os motores [do] seu
desenvolvimento. Isso faz do processo colaborativo[,] uma relacdo criativa
baseada em multiplas interferéncias. (Abreu, 2003, p. 8)

Teresa Norton Dias (2021), na sua tese de doutoramento intitulada ‘Criatividade
participativa’ intercultural: o processo de criacdo no Tanztheater de Pina Bausch, refere-
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se ao processo criativo e colaborativo da coredgrafa Pina Bausch, nas suas obras, como
“criatividade participativa”, tendo em conta que estas resultam de um processo
colaborativo (em co-criacdo ativa) e participativo (no espetaculo) entre a coredgrafa e os
bailarinos, e intercultural, pelos elementos serem de vérias nacionalidades.

A este processo colaborativo, no caso de Ezequiel, também se pode referir como
sendo caracterizado por uma “criatividade participativa” (Norton-Dias, 2021), pelo menos
no que concerne ao papel ativo do seu diretor artistico, produtora e coredgrafa, visto
participarem também como elementos ativos em cena - como musico/backing vocals,
backing vocals e performer, respetivamente.

Segundo Beltold Brecht'>® (citado por Pavis, 2008), o teatro, na sua realizacdo
cénica, € uma arte de criagdo coletiva (que reune técnicas e linguagens distintas), e,
consequentemente “[a] fabula é explicitada, construida e exposta pelo teatro inteiro, pelos
atores, cendgrafos, [maquilhadores], figurinistas, musicos[,] e coreografos. Todos se
inserem [na] sua arte na empresa comum, sem, no entanto, abrirem mao [da] sua
independéncia” (Pavis, 2008, p. 80). Pavis, no seu livro Dicionario do Teatro, indica que
para Brecht, o trabalho coletivo definia-se como socializacdo do saber. No entanto, para

este autor, pode ser considerada também como:

[...] a colocacdo em discursos de sistemas significantes de enunciacdo cénica: a
encenacdo nao apresenta mais a palavra de um autor [...], [mas sim] a marca
mais ou menos visivel e assumida da palavra coletiva. Passa-se assim da nogéo
socioldgica de criacdo coletival,] a nocao estética de coletivo de criacdo, de
coletividade do sentido[,] e do sujeito do enunciado teatral. (Pavis, 2008, p. 80)

Pode-se, igualmente, falar de hibridez, uma vez que a intervencdo da ciéncia e da
tecnologia no processo criativo e artistico € parte essencial para a sua prossecucdo,
enquanto obra de teatro musical, com cenarizacdo digital, ou obra de teatro-tecnologia
(Pimenta, 2022).

A transdisciplinaridade existe, por isso, inevitavelmente neste processo de criacao,

producdo e apresentacdo da obra, na medida em que acolhe diversas areas disciplinares,

1%5 Beltold Brecht (1898-1956) foi um importante dramaturgo, poeta e encenador alemé&o do século XX, tendo
os seus trabalhos artisticos e tedricos influenciado profundamente o teatro contemporaneo, tornando-o
mundialmente conhecido a partir das apresentacdes da sua companhia, o Berliner Ensemble, realizadas em
Paris, durante os anos 1954 e 1955. (Encyclopaedia Britannica, 2024).
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que se interligam e comunicam para formar um todo, artistica (pluri- teatro, danca,
performance, muasica) e tecnologicamente (pluri- multimédia, som, luz), apresentando-se,
por essa razdo, também como uma obra de teatro em campo expandido. E precisamente o
que propde Basarab Nicolescu (1999), no seu livro O Manifesto da Transdisciplinaridade,
segundo o que nos diz Sheila Santos Cunha (2003):

[...] estar-se, a0 mesmo tempo no campo disciplinar, entre as diversas
disciplinas e ir além delas, procurando-se a compreensdo por meio da unidade
do conhecimento, formado pela inter[-], pluri[-], dis[-] e transdisciplinaridade,
0 que ultrapassa o pensamento cléssico. A transdisciplinaridade vem, entdo,
complementar a pesquisa pluri e interdisciplinar[,] de modo a abarcar 0s varios
niveis de realidade (multidimensional)[,] tendo, além desta caracteristica, a
I6gica do terceiro incluido e a complexidade como sustentaculos da sua
metodologia de pesquisa. (Cunha, 2003, p. 2)

Segundo Norberto Cruz, assim como de acordo com o relato dos proprios elementos
da equipa artistica e técnica de Ezequiel, resultante dos inqueéritos por entrevista por nés
conduzidos, o processo de construcdo colaborativa da peca, passou, numa primeira
instancia, pela apresentacdo dos pontos-chave da narrativa (incluindo o guido literéario,
dividido em cenas) pelo diretor artistico aos elementos da equipa artistica e técnica, tendo
estes depois passado por um processo de reflexdo e construcéo a solo, e/ou em co-autoria
com o diretor artistico, e igualmente com as outras areas intervenientes, dependendo da
necessidade. A esta primeira parte do processo colaborativo juntou-se depois o trabalho
desenvolvido por cada area especifica — 0 dos atores, bailarinos, figurantes, cendgrafos,
mausicos, figurinista, costureiras, maquilhadora, desenhador de imagem, desenhador de luz,
e técnico multimédia (em relacdo a video-projecdo), contando ainda, com o contributo da
linguagem dos préprios artistas/intérpretes intervenientes, na construcdo das suas
personagens (que inclui os perfis, as jornadas, e 0s arcos destas).

Na publicacdo feita pelo Teatro Municipal Baltazar Dias, a 19 de dezembro de 2021,
na sua pagina do Facebook, o trabalho colaborativo inerente a criacdo e apresentacdo de

Ezequiel é descrito da seguinte forma:

Além do que se v& em palco, ha um conjunto de profissionais que fazem o
espetaculo acontecer. E preciso muito mais do que aquilo que parece ou até do
que se V&, e as vezes muito mais do que se consegue imaginar. [...] tivemos em
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palco um elenco de atores. Fora do campo de viséo da assisténcia, nas laterais
do palco, um conjunto de musicos tocavam ao vivo. Na plateia, 0os técnicos
sincronizam as luzes e o0 som do espetaculo. Numa das varandas do palco, um
bombeiro fez o jovem Ezequiel "voar"[,] através de cordas de a¢o. Junto aos
camarins, a diretora de cena marca o tempo e da indicacbes da entrada em
cena. Nos camarins, pessoas auxiliam na maquilhagem, figurinos e cabelos.
Antes de chegarmos até aqui, o Norberto criou todo o espetaculo e pensou na
masica. O Turnino Caires construiu as imagens e criou o sistema imersivo que
vimos durante o espetaculo. A Isabel Martins dirigiu os atores nos ensaios[,] e
a Lidiane Dualibi e a Inés Morgado articularam tudo através do trabalho de
producdo. Um espetéculo é feito por muitas pessoas além dos actores que se
véem em cena, e depende de muitos trabalhos combinados. (Teatro Municipal
Baltazar Dias, 2021e)

Esta descricdo confirma o processo colaborativo, tanto inter- como transdisciplinar,

que se pode observar em Ezequiel.

5.4 As linguagens artisticas e de multimédia: a imagem gréafica, a interatividade

e a imersividade, visual e sonora

Como se vem observando ao longo deste trabalho, Ezequiel integra varias linguagens
artisticas, que transdisciplinarmente se unem a tecnologia, particularmente a multimédia
(visual e interativa) e a sonoplastia (som 3D/surround), de modo a tentar proporcionar uma
experiéncia com caracteristicas imersivas, ao publico que teve a oportunidade de assistir ao
espetaculo.

A interatividade entre personagens e projecdo video (video-mapping, mais
especificamente) so existe efetivamente na cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago, e
na cena 10 — Inferno, com a personagem Dara, e é simulada pela personagem Ezequiel
adulto no final da cena 9, quando parece interagir com as engrenagens da grande maquina
que Ihe aparece em frente.

Uma outra possibilidade, em termos de interatividade (neste caso, com o publico),
poderia ser na cena de abertura, quando vemos Ezequiel crianca brincando com o
barquinho de papel, e depois € seguido pelo triciclo, e sai de cena. Visto ser uma memoria,
poderia surgir Ezequiel adulto, do lado da entrada da sala, e passar pelo publico, dirigindo-

se ao pé da boca de cena e parar, observando, como se tivesse a ver essa memoria de si
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proprio enquanto crianga.

A direcdo de imagem e multimédia de Ezequiel esteve a cargo do designer Turnino
Caires, que € o responsavel pela imagem grafica de todos os eventos e producbes da
Associacdo de Bandolins da Madeira, nos Gltimos anos. O seu processo de criagdo para a
peca foi explorado e apresentado de forma desconstruida na exposi¢cdo Norberto Cruz, a
caminho de Ezequiel (2021), inaugurada a 14 de maio de 2021, na Galeria Espagomar, na
Escola Basica e Secundaria Gongalves Zarco (Funchal), onde esteve patente durante trés
meses. Alunos, professores, encarregados de educacdo e visitantes externos ao
estabelecimento, tiveram a oportunidade de ficar a conhecer um pouco melhor todo o
processo de 20 anos de criacdo de Ezequiel, de Norberto Cruz e, por detras da criacdo, dos
varios aspetos da peca (Franco, 2021; JM-Madeira, 2021).

Figura 77

Exposicédo Norberto Cruz, a caminho de Ezequiel (2021), no atrio principal do Teatro Municipal Baltazar
Dias (16 a 19 de dezembro de 2021)

Fonte: Fotografia da autora, para a Associagdo de Bandolins da Madeira.

A exposicdo foi reposta no atrio principal do Teatro Municipal Baltazar Dias, durante
a segunda apresentacdo de Ezequiel, entre 16 e 19 de dezembro de 2021 (vide figura 77).
Esta reposicdo possibilitou ao pablico que assistiu a peca, antes ou depois, conhecer um

pouco mais sobre o processo criativo por detras de Ezequiel, especialmente na construcao
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da imagem gréfica, das personagens, dos videos, e da cenariza¢do, que complementam e

caracterizam a historia.

Figura 78

Imagem gréfica de introducdo do video de créditos finais de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Nota: Design de Turnino Caires.
Fonte: Pagina de Facebook de Turnino Caires.

E clara, logo a partida, a sua inspiracio numa estética Steampunk, tendo em conta o
esquema cromatico®® (azuis, verdes, amarelos, laranjas, escala de cinzas, branco, negro,
apresentando grande contraste) e os elementos (como as engrenagens) utilizados na
construcdo de toda a imagem grafica, impressa e digital, de Ezequiel - tela vertical para
colocar no exterior do TMBD, cartaz (vide figura 89, anexo 1), flyer A5, desdobravel
impresso (vide anexo B), imagens graficas das personagens, publicacbes no Facebook -,
incluindo a imagem gréafica apresentada no video de créditos finais da peca (que também
aparece no desdobravel), conforme se pode observar na figura 78, e nas restantes figuras
(90 a 97), constantes no anexo J (Caires, 2022a, 2022b), e cénica (imagem da video-
projecdo), bem como nos figurinos de algumas personagens, como ja mencionado
(Ezequiel adulto e crianga, automatos), e pela descricdo dos cenarios digitais que séo

apresentados em cada cena da peca, (conforme o guido literario da mesma) a sua

156 Também observavel na figura 77.
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inspiracdo numa estética Steampunk, que se enquadra perfeitamente na historia de Ezequiel
(um inventor da viragem do século XIX, para o século XX, cuja oficina esta repleta de
engrenagens e maquinas a vapor).

O Steampunk caracteriza-se como sendo um movimento de ficcdo cientifica
revivalista, apresentando distopias futuristas, ou seja, tem a sua inspiracdo para 0 presente
no passado - na revolugdo industrial do século XIX -, e ndo no futuro, e, como o proprio
nome indica — steam (em inglés), que se traduz em vapor (em portugués) -, alia elementos
mecanicos que nos remetem para a industrializacdo da época, como engrenagens,
correntes, maquinas a vapor, e, nos trajes, o estilo vitoriano™® colonial, também
caracteristico da época - mas geralmente adornados com pormenores vintage de estilo
steampunk, como engrenagens metalicas, correntes metalicas, ou elementos mecanizados a
vapor (Costa, 2013; Vandemeer & Vandemeer, 2010).

E um dos subgéneros mais explorados na ficcdo cientifica, a par com robds (ou
androides), e com vida alienigena, tanto no cinema como na literatura, facto que se pode
observar em filmes como Wild Wild West (1999), A Maquina do Tempo (2002), Liga de
Cavalheiros Extraordinarios (2003), Van Helsing (2004), A Bussola Dourada (2007), e,
mais recentemente, em Maquinas Mortais (2018), por exemplo. Na literatura, passaram a
estar incluidos sob essa designacéo, escritores como o francés Julio Verne (considerado o
pai do Steampunk, devido a obras como 20.000 Léguas Submarinas - 1870, e Viagem ao
Centro da Terra - 1864), e dos britanicos H.G. Wells (com A Maquina do Tempo - 1895),
e Mary Shelley (com Frankenstein - 1818), por exemplo, facto que deveu-se as suas
narrativas passarem-se no seculo XIX, apresentando como personagem principal um
inventor genial (Ramos, 2016; Chaves, 2018; Vandermeer & Chambers, 2011). Os
figurinos das personagens steampunk também seguem o mesmo padrdo - os trajes sdo de
estilo vitoriano, mas geralmente apresentam outros pormenores vintage, como engrenagens
metélicas, correntes metalicas, ou elementos mecanizados a vapor (Chaves, 2018;
Pegoraro, 2014; Vandemeer & Chambers, 2011).

E o que podemos observar nos elementos utilizados na composicdo visual da

cenarizacdo projetada, que define o espa¢o da oficina do inventor Ezequiel, com as suas

157 Estilo de moda do século XIX, consiste nas varias modas e tendéncias da cultura britanica que surgiram e
se desenvolveram no Reino Unido, e no Império Britanico, ao longo da era vitoriana (nome atribuido devido
a Rainha Vitoria, monarca reinante na época), aproximadamente de 1837 a 1901.
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engrenagens e maquinarias a vapor, e 0s autdmatos, como se pode observar na figura 79
(cena 4 — A Oficina de Ezequiel) e na figura 80 (final da cena 9 — Cascata do Lago e a
Senhora do Lago).

Figura 79

Cena 4 — A Oficina de Ezequiel, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Video-proje¢édo das engrenagens
mecéanicas, simulando a maquinaria que o inventor construiu na sua oficina

Fonte: Pagina do Facebook da Associacdo de Bandolins da Madeira.

Figura 80

Final da cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz. Ezequiel a
interagir com as engrenagens da maquina

Fonte: Pagina do Facebook da Associacdo de Bandolins da Madeira.
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O desdobravel de Ezequiel, que foi entregue a entrada da peca ao publico, nas cinco
sessOes, apresenta na capa a aplicagdo de uma pequena engrenagem, com a sigla EZ
recortada, e predomina, em termos de esquema cromatico, o uso de verdes e azuis, aliado
ao preto, com texto a branco (vide figura 85, anexo B).

Aqui analisa-se a peca segundo 0s seguintes pontos do Questionario Pavis: 2.
Cenografia; 3. Sistema de Iluminac¢édo; 7. Funcdo da musica, do barulho, do siléncio; 11. O
espetador (Pavis, 2003, pp. 33-34). Relativamente a cenografia, teve-se em consideracao os

seguintes pontos:

a. Formas do espaco urbano, arquitetural, cénico, gestual.

b. Relacéo entre espaco do publico e espago da representacao.

c. Principios da estruturacdo do espaco: 1. Funcdo dramatdrgica do espaco
[cénico] e d[a] sua ocupacdo. 2. Relacdo do mostrado e do escondido. 3.
Ligacdo entre o espaco utilizado e a ficcdo do texto dramatico encenado. 4.
Relacdo do explicito e do velado. 5. Como evolui a cenografia? A que
correspondem suas transformagdes?

d. Sistemas das cores, das formas, das matérias: suas conotagoes.

(Pavis, 2003, p. 33)

A cenografia evolui e muda de cena para cena, tanto a nivel de projecfes, como de
elementos cénicos em palco, 0 que permite a percep¢do de mudanca de cena, e 0 evoluir da
historia. Como ja mencionado anteriormente, 0 espaco cénico em Ezequiel, particulamente
na cena 4 — A oficina de Ezequiel e final da cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago,
inspira-se claramente numa estética Steampunk, devido a presenca de engrenagens
mecanicas e alusdo a maquinas de vapor, na componente cénica que define o espaco da sua
oficina, em cena.

Em termos de esquemas cromaticos e suas conotacdes, no geral, temos ambientes
mais ou menos vazios, soturnos, escuros, observavel por exemplo em Quando uma Chama
se Apaga (cena 5), onde s6 temos a caixa de musica com a bailarina em cena, e um spot de
luz branca sobre ela, e em O \elho Ezequiel, A Oficina e os Autématos (cena 6), uma mesa
e uma cadeira, e também um spot de luz branca sobre estes, parecendo refletir a disposicao
do préprio inventor, que desde a morte de Ana fechou-se para o mundo, e perdeu-se nas

suas memoérias. Existe predominancia de tons azuis na cena 9 — Cascata do Lago e
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Senhora do Lago, e de vermelhos, na cena 10 — Inferno, e na cena final, Orvalho da
Manhd, e na cena final, Orvalho da Manha (cena 12), correspondendo as conotacfes
visuais e sensoriais de cascata-agua-frio; fogo-quente-inferno; rosa vermelha-quente-amor.
Segundo Chevalier e Gheerbrant (1982/1994), a cor azul significa fé, espiritualidade, paz,
tranquilidade, verdade, associando-se ao céu, & agua e ao frio (ibidem, pp. 105-107); por
sua vez, a agua considerada um simbolo sagrado na maioria das religides, incluindo o
hinduismo, cristianismo, judaismo, islamismo, xintoismo, xamanismo e Wicca, e simboliza
pureza e limpeza (ibidem, pp. 41-46). Atribui-se a cor vermelha, uma cor quente, multiplas
simbologias, podendo significar paix&o, ira, desejo, raiva, calor e amor (ibidem, pp. 686-
687); o fogo simboliza purificacdo, mas também simboliza a vida, o conhecimento
intuitivo, a iluminacdo, a paixdo, o espirito (ibidem, pp. 331-333). A rosa, na religido
greco-romana, simboliza a deusa Afrodite, ou seja, 0 amor; ja na Cristandade, simboliza a
Virgem Maria, e na literatura, tem sentido alegorico, como no poema de William Blake,
The Sick Rose, simbolo de amor e paixdo (ibidem, pp. 575-576).

A cena 4 — A Oficina de Ezequiel, apresenta-se multicolorida, assim como a cena 8 —
O Jardim das Flores e Um Mundo Completamente Novo, tanto em termo de cenario
projetado, como nos figurinos dos intérpretes e na luz da cena.

Em relacdo ao sistema de iluminacdo, a analise foca-se nos seguintes pontos:
“Natureza, ligacdo com a ficcdo, com a representacdo, com o ator” (Pavis, 2003, p. 33) e
“Efeitos sobre a recepcdo do espetaculo” (ibidem). Segundo Pavis (2003) e Pimenta
(2022), a iluminacdo e o desenho de luz de uma pecga sdo elementos essenciais para a
criacdo dos espacos em cena, assim como na representacdo, visto que “[...] ela [a
iluminacdo] a faz existir visualmente, além de relacionar e colorir os elementos visuais
(espaco, cenografia, figurino, ator, maquiagem), conferindo a eles uma certa atmosfera”
(Pavis. 2003, p. 179), sendo por isso essencial o papel desempenhado pelo desenhador de
luz, que no decorrer do século XX adquire gradualmente “[...] um estatuto de criador,
trabalhando em estreita colaboracdo com o encenador, na criagdo dos ambientes dos
espetaculos” (Pimenta, 2022, pp. 59-62).

O palco do Teatro Municipal Baltazar Dias, segundo o seu Rider Técnico de 2021,
apresenta um sistema de iluminacdo fixo, que inclui projetores e dimmers, (Teatro

Municipal Baltazar Dias, 2021a). Nao foi possivel obter informac@es detalhadas sobre o
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desenho de luz da peca, junto ao seu autor, portanto procederemos a uma analise do nosso
ponto de vista, tendo em conta o observado durante a peca. Aparenta ter sido
conceptualizado e realizado tendo em conta a existéncia da video projecdo cénica,
projetada na tela ao fundo do palco e na boca de cena (esta em certos momentos), 0 que
implica a partida, uma certa obscuridade em palco, e a suavizacdo da luz ambiente, quando
ela existe, de modo a ndo quebrar a vividez e qualidade das imagens/videos projetados, do
lado do publico. Quando existem projecdes, a luz ou é difusa, a nivel ambiente, ou pintada
sobre os intérpretes, de forma suave, ou é utilizado um spot sobre a personagem, para dar
énfase a esta, como se pode observar, por exemplo, com a personagem Ana, enguanto esta
esta sentada no banco, estando o resto do espaco escuro, na cena 2 — Encontro de um Amor,
ou com o velho Ezequiel, sentado na cadeira a mesa, na cena 6 — O \elho Ezequiel, a
Oficina e os Autématos. Os projetores de iluminagdo frontal da sala, do lado da plateia,
foram apagados apos a entrada do publico, e mantiveram-se desligados durante todo o
espetaculo, de modo a nédo interferir visualmente com a luz de palco, e com as video-
projecdes.

No entanto, a recepcdo visual e sonora do espetaculo poderia ter sido melhor,
existem momentos em que a luz spot é muito forte, “queimando” a cena (e dificultando
inclusive a captacdo fotografica e de video da peca), e outros momentos em que se calhar
deveria haver outro tipo de luz

No que concerne a andlise da funcdo que a musica/barulhos/siléncio assumem em
Ezequiel, segundo Pavis, tendo em conta a sua “Natureza e caracteristicas: relacdo com a
fabula, com a diccédo” (Pavis, 2003, p. 34) e “Em que momentos intervém? Consequéncias
para o resto da representacdo” (ibidem). A musica, dentro de um espetaculo, detém um
estatuto Unico, como afirmou Richard Wagner (citado por Appia, 1983), “[...] ali onde as
outras artes dizem: isto significa, a musica diz: isto é.” (Appia, 1983, p. 13) (Pavis, 2003,
p. 130).

Assim sendo, a musica, bem como os ruidos/sons e os momentos (breves) de
siléncio, é um dos aspectos fulcrais da peca, de interligacdo entre a historia, a interpretacao
dos atores e performers, e a cenarizacdo apresentada ao longo das cenas, visto ndo
existirem falas ao longo de toda a narrativa encenada, excepto a voz-off na primeira cena

(como ja mencionado anteriormente). Ela ajuda a estabelecer o ritmo e as sequéncias da
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acdo da historia e do elenco em palco, das mudancas de cena, amplifica o impacto visual
do cenério projetado, e da a exaltacdo para o publico dos estados emocionais pelos quais as
personagens, especialmente Ezequiel, passam. Assim nos diz Pavis (2003), ao afirmar que
a musica num espetaculo teatral “[...] tem uma funcdo ora integrativa, ora desintegrativa
para o espetdculo[,] e [para] o ego das personagens.” (Pavis, 2003, p.133), portanto
“Influencia [a] nossa percep¢do global, [..] cria uma atmosfera que nos torna
particularmente receptivos a representagdo. E como uma luz da alma que desperta em nos.”
(Pavis, 2003, p. 130).

Em termos de localizacdo, a masica do espetaculo provém do sistema de som de sala
fixo que existe no TMBD, montado em ambas as laterais da boca de cena, na vertical
(Teatro Municipal Baltazar Dias, 2021a), e de 16 colunas extra, em sistema stereo,
estrategicamente colocadas e distribuidas nos corredores de acesso dos trés andares, onde
estdo os camarotes, pelo engenheiro de som da peca, de modo a conseguir proporcionar a
tdo pretendida sensagdo de som surround (envolvente) no publico, pelo diretor artistico,
para uma maior imersividade.

A composicdo musical, toda ela original, criada especificamente para Ezequiel, por
Norberto Cruz, foi tocada ao vivo durante o espetaculo, por trés musicos, e contou com trés
intérpretes vocais (backing vocals), também ao vivo — um masculino e dois femininos, fora
de cena. A musica assume-se como complemento e elemento exaltador e agregador na
peca, conduzindo o publico, ao longo da mesma, a vivenciar emocdes fortes, tanto através
da sua vertente instrumental, assim como através das musicas interpretadas vocalmente.
Time will pass (“O Encontro de um Amor”, em portugués, esta interpretada pelos backing
vocals (cena 2, quando Ezequiel reencontra Ana, o seu amor perdido), e Falling Rain
(“Orvalho da Manhd”, em portugués), na cena final, interpretada por Ezequiel e Tiquit -
com o apoio dos backing vocals -, quando Ezequiel se despede do mundo, de Tiquit (o seu
amigo imaginario), e de Ana (o seu amor, presente sob a forma de espirito), sentindo-se

finalmente, em paz consigo mesmo.

Time Will Pass

Time will pass
But the horizon knows the pain
| feel the need
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To reachive someone
That I've long forget

[.]

Hmmm
| feel the world arise
| know that | can’t take
And see my future by
| feel the harmony
Winter days, so demanding
Hear me...

[.]

(transcrito pela autora, dos versos finais da letra da musica Time Will Pass,
disponibilizada no interior do desdobravel de Ezequiel. Vide anexo B, figura 80)

Falling Rain

[]

Ezequiel:
Yet | know
That | can’t really believe
All true stories,
That we’re told, like being obscene

All the light beyond

Seems to turn away

And familiar things

Seems to be so strange

Near you...

| want to believe
That one day my pain
Will go away
And all that | had seen in the light
It’s gone
Now I don’t know

Tiquit:

Believe in what you feel
Cause your life won’t last forever
But your feelings will remain
Like a rose in the rain
And your heart will last forever
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Ezequiel
One thing is true...
I"1l miss talking to you my friend

(transcrito pela autora, dos versos finais da letra da musica Falling Rain,
disponibilizada no interior do desdobravel de Ezequiel. Vide anexo B, figura 80)

Faltou, no entanto, mais atencdo a pequenos pormenores de sonorizagcdo, em certos
momentos-chave de algumas cenas, como por exemplo, houve partes em que 0 som estava
alto demais, particularmente a sobreposicdo da musica instrumental com a interpretacéo
vocal (na cena 2 — Encontro de um amor, com a muasica Time will Pass, e na cena 12 —
Orvalho da Manha, com a mdsica Falling Rain).

Quanto ao ponto de vista do espetador, Pavis foca-nos nos seguintes pontos:

a. No interior de que instituicdo teatral se situa essa encenacgao?

b. Que expectativas vocé tinha desse espetaculo (texto, encenador, atores)?
c. Que pressupostos sdo necessarios para apreciar esse espetaculo?

d. Como reagiu o publico?

e. Papel do espetador na producdo do sentido. A leitura encorajada € univoca
ou plural?

f. Que imagens, que cenas, que temas o desafiam e permanecem [...]?

g. Como a atencdo do espetador é manipulada pela encenacgao?

(Pavis, 2003, p. 34)

Em nosso entender, estes pontos sdo 0S pPressupostos necessarios para apreciar, mas
mais precisamente, entender a historia (a fabula). Ezequiel apresentou-se pela segunda vez
no Teatro Municipal Baltazar Dias, ja sem a limitacdo de lotacdo da sala que teve na sua
estreial®®, e por isso as expetativas eram altas, tanto da parte de toda a equipa da peca,
como do proprio publico, pelo facto de esta ser a primeira do género a ser apresentada na
Regido Autonoma da Madeira, com recurso a uma cenarizagdo quase a 100% digital, e face
a interatividade e imersividade prometidas inicialmente.

O publico, na sua generalidade, reagiu favoravelmente, facto verificado a saida de

cada apresentacdo, por nds (que estivemos presente em todas, como elemento da equipa de

18 Reposicdo da peca, apresentada pela primeira vez entre 21 e 25 de janeiro de 2021, também no mesmo
espaco, que sofreu constrangimentos devido as medidas COVID 19, impostas pelo Governo Regional, tendo-
se apresentado somente para cerca de 70 pessoas, no total das cinco sessdes. (Associacdo de Bandolins da
Madeira, 2021).
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producdo da ABM), pelos comentérios nas publicaces na pagina do Facebook da ABM, e
também demonstrado pelas respostas recolhidas no 1Q1 — Estudo de Publicos de Ezequiel,
onde 72 respostas (77,4%) das 93 dadas, foram positivas.

A nosso ver, a leitura encorajada é plural, facto que se pode verificar nas respostas
dadas pela equipa artistica e técnica, e pelo elenco, aos inquéritos por entrevista realizados
(IE1, IE2 e IE3), assim como as respostas obtidas no 1Q1 — Estudo de publicos de
Ezequiel. A compreensdo da historia, tanto na opinido dos elementos da equipa artistica
como da equipa técnica, passa também pela existéncia de uma certa maturidade emocional,
por parte do publico.

As cenas que mais nos marcaram foram:

- A cena 4: A oficina de Ezequiel, com a projecao video das engrenagens mecanicas

em movimento, a par com a agdo em cena dos autdbmatos com as criangas, e Ezequiel

e Ana; visualmente é uma cena poderosa, repleta de pormenores e acdo. No entanto,

a cenarizacdo poderia ser mais detalhada visual em termos de elementos, tendo em

conta o que é descrito no guido literario da peca, de que “[...] tudo nesta oficina era

automatizado, desde a limpeza do espaco, [a] abertura das janelas, [a]s chaleiras do
café, tudo se movimentava de forma independente, animais e passaros de metal [...]

movimenta[va]m[-se] pelo espago [...]” (vide anexo H)

- A cena 8: O Jardim das Flores e um Mundo completamente novo, pela ambiéncia e

riqueza visual, e ligacéo entre a projecao e 0s intérpretes;

- A cena 9: A Cascata do Lago e a Senhora do Lago, pelo impacto visual entre a

performance da personagem Dara e a projecdo video interativa; e no final desta, a

aparente interacdo entre a personagem Ezequiel e as engrenagens mecanicas em

movimento, dando a sensacdo de que é um puzzle a ser resolvido;

- A cena 10: Inferno, pela mesma razdo da cena anterior, acrescentando-se a carga

coreografica, visual e sonora, entre as personagens Arya e Ezequiel, e Dara e

Ezequiel;

- Acena 12: O Orvalho da Manhg, a cena final, porque € uma cena emocionalmente,

visualmente e sonoramente muito impactante, entre Ezequiel, Tiquit e Ana, quando o

inventor finalmente depde todos o0s seus problemas, angustias, culpas e

arrependimentos, e encontra finalmente paz.
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Tendo em conta 0 que Pavis (2003) considera de ndo-semiotizavel, constante do
ponto 13 do seu Questionario Pavis (p. 34), em nossa opinido existem alguns aspetos que
ndo fazem sentido, em termos de sequéncia narrativa, devido a ndo-linearidade da historia
como é apresentada, por se confundir, por exemplo, realidade com sonho e/ou memorias
do inventor, se ndo existir conhecimento prévio da descricdo de cada cena, COmo no NOsso
caso, e da equipa artistica, técnica e elenco. Este aspeto ndo torna compreensivel a peca,
assim como ela se apresenta, visto que deixa abertura a varias leituras por parte do publico.

Este facto que pode ser constatado nas respostas obtidas no inquérito realizado pela
autora junto ao publico de Ezequiel (1Q1), apesar de 53 (57%) dos inquiridos terem
respondido que compreenderam a historia, 17 (18,3%)% ndo a compreenderam, e 27
(24,7%) responderam que “talvez”, principalmente se ndo acederam ao guido literario onde
se encontram descritas as cenas - acessivel através do QRCode, constante no interior da
brochura impressa entregue ao publico, antes do inicio de cada sessdo de Ezequiel — e

segundo respostas a0 mesmo inquerito, 66 (71%) responderam que nao acederam.
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CONCLUSAO

A evolucdo das artes performativas — relativamente a incorporacdo de tecnologias
multimédia (som e imagem) -, deu-se a partir de meados do século XX, quando surgiu a
video-arte (anos 60), com o grupo Fluxus e artistas a este associados, como Nam June
Paik, Wolf Vostell, Joseph Beuys e Bill Viola, e a sua ligagdo com processos criativos
experimentais, como o happening, a performance e a instalagdo artistica (anos 60-70), seja
como registo (video/audio) ou integrada nas propostas artisticas (primeiro em ecrds de
televisdo, depois projetado em telas e outras superficies, com a evolugdo da tecnologia dos
projetores video). Ja nos anos 90, destacamos Biped (1999), de Merce Cunningham, uma
das primeiras criagdes performances a utilizar IHC (Interface Humano-Computador) e
integrar a video projecdo de bailarinos digitais a par de intérpretes ao vivo, como parte
ativa da sua proposta artistica, que segundo Valverde (2010) e Gil (2001), viria a
influenciar criadores e respetivas propostas artisticas na area da danca e da performance,
nas décadas seguintes.

Com o desenvolvimento tecnolégico nos anos 90 surgiu a World Wide Web, e com a
criacdo da nova cultura digital - a Tecnocultura e a Cibercultura (Lévy, 1999; Lemos, 2008)
-, aceleraram-se processos comunicativos e criaram-se novas formas de partilha de
informacao, e a web tornou-se uma plataforma ndo so de arquivo (em constante mutacéo e
evolucdo) de informacdo e de contacto social, mas também um espaco de mediacéo
cultural, coincidindo este fato com o desenvolvimento da propria multimédia, e o
surgimento da New Media Art (anos 90), que abrange toda a producéo artistica que envolve
tecnologia de media eletronicos, até aos nossos dias.

No ambito da evolucao do video como meio audio-visual, e dos projetores, nos anos
90 surge a projecdo mapeada (projection-mapping) e o mapeamento video (video-mapping)
— este associado inicialmente aos eventos de musica eletrdnica, e que extravasou para
outras areas das artes performativas, como espetaculos de danca e de teatro — que
permitem projetar imagens ou videos em qualquer tipo de superficie (plana ou
tridimensional), através de um software especifico, abrindo caminho para a cenarizacao
digital como ela se apresenta nos dias de hoje.

Com o desenvolvimento tecnoldgico nos anos 90 surgiu a World Wide Web, e com a
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criacdo da nova cultura digital - a Tecnocultura e a Cibercultura (Lévy, 1999; Lemos,
2008), aceleraram-se processos comunicativos e criaram-se novas formas de partilha de
infirmacdo, e a web tornou-se uma plataforma ndo s6 de arquivo (em constante mutacao e
evolucdo) de informagdo e de contato social, mas também um espaco de mediacao cultural,
coincidindo este fato com o desenvolvimento da prépria multimédia, e o surgimento da
New Media Art (anos 90), que abrange toda a producéo artistica que envolve tecnologia de
media eletrdnicos, até aos nossos dias.

A multimédia, por sua vez, tem vindo a aliar-se a conceitos como Realidade Virtual
(RV), Realidade Mista (RM), Realidade Aumentada (RA), Inteligéncia Artificial (1A),
Interacdo Humano-Computador (IHC), Interface Humano-Computador (ibidem) e
Holografia, cada vez mais presentes na nossa realidade contemporanea, muitos destes
explorados pela literatura, assim como pelo cinema de ficcdo cientifica, além de propostas
artisticas hibridas ao nivel das artes performativas (como concertos holograficos e
concertos em livestreaming), museus virtuais e video 360°.

O teatro sofreu também evolucdo, devido a sua intersecdo com as tecnologias
multimédia, surgindo designacGes como teatro digital, teatro em campo expandido, teatro-
tecnologia (Pimenta, 2022), teatro imersivo/interativo, entre outros. Passando pela Laterna
Magika (1958), performance com tripla projecdo paralela (considerada a primeira projecéo
mapeada), onde se assiste a sincronizacdo de elementos individuais de teatro (atores,
cenario) e de cinema em cena (inédito para a época), de Svoboda e Radok, depois pelos
trabalhos de Robert Le Page, de carater multidisciplinar, reunindo teatro com outras areas
artisticas e tecnologias multimédia e, finalmente, pelos espetaculos do Cirque du Soleil,
onde também se verifica este aspeto.

Em Portugal, sdo varios os exemplos de aplicacdo de tecnologias multimédia a obras
teatrais, a partir da segunda década do século XXI, como € o caso da primeira peca com
um elemento holografico/3D em cena, assim como som 3D, em 2010 - Pigmalido, de
Pedro Mexia, com producdo do Teatro Oficina -, passando pelas obras analisadas por
Carlos Pimenta (2022), entre 2015 e 2018, por este definidas como teatro-tecnologia, que
apresentam cenarizacdo digital de diferentes tipologias (video-projecdo e/ou video-
mapping), com diferentes niveis de complexidade técnica — Passaro de Fogo (2015),

L’Isola Disabitata (2016) e Morte de um Caixeiro Viajante (2018) —, e ainda o espetaculo
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Alice no Pais das Maravilhas no gelo (2017), com cenarizagdo 100% digital, através de
video-mapping, e que também apresenta elementos multissensoriais em cena (odores e
interacdo dos atores com o publico).

A pandemia COVID 19, em 2020 e 2021, devido ao encerramento de equipamentos
culturais e suspensao de atividades, durante os periodos de confinamento, veio a acelerar a
digitalizacdo do teatro a nivel global, com apresentacdo de todo o tipo de eventos online,
inclusive pecas de teatro, de modo a que os profissionais da area cultural continuassem no
ativo, e em Portugal observaram-se 0s primeiros exemplos de teatro digital (em
livestreaming), com o0 a pega O Corpo de Helena (Teatro Nacional XXI), com os autores a
contracenar online, mas fisicamente em diferentes espagos, a Condomin“19 (ETCeterera
Teatro), realizado através da plataforma Zoom, em que o publico é que decidia o seu
desfecho (Soares, 2022). Ainda, a partilha online de pecas pré-gravadas de temporadas
artisticas anteriores, dos acervos digitais de teatros nacionais como o D. Maria Il (em
Lisboa) e S&o Luis (no Porto), assim como o Teatro Aberto (em Lisboa), a semelhanca do
que ja era apresentado pelos projetos MET Live (do The Metropolitan Opera, em Nova
lorque, nos E.U.A.) e NET Live (do National Theatre, em Londres), desde 2006 e 2009,
respetivamente. Na Regido Autonoma da Madeira, em 2021, os eventos também se
adaptaram, tornando-se digitais — com transmissdo em livestreaming, do Fica Na Cidade
(2021), ou em streaming, do Arts On Line, em periodo de confinamento, ou sofreram
restricoes (em termos de limitacdo da capacidade das salas, uso de mascaras e
obrigatoriedade de apresentacéo de testes COVID negativos, para assistir aos eventos).

A video projecdo nas artes performativas na RAM surge a partir da primeira década
do século XXI, primeiro associada a eventos de Djing e Vjing, e de video-
arte/intalacdo/performance (com Hugo Olim/Pygar, e mais tarde com os Glitch Visual
Artists), e, depois, j& em espetaculos de danca, como O que me move? e Happy Island
(ambos de 2018), e Safe (2019), do GDCAD-IPSS, assim como em espetaculos de
performance/artes circenses do grupo Paradise Circus (como o Ocean of Dreams e Circus
Wonderland, de 2019, ambos com video-mapping dos Glitch Visual Artists). Na area do
teatro, os exemplos de cenarizacdo digital apresentam-se pontuais, sendo Ezequiel (2021),
de Norberto Cruz, um dos primeiros, na RAM, a par com A Cortina de Soller (2020),

também do mesmo autor, existindo, entretanto, outros exemplos mais recentes, como 0s
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trabalhos de video-arte/video-mapping dos Glitch Visual Artists para alguns espetaculos -
como Verdade ou Consequéncia (2023), llhas (2023) e Rainha das Cores (2021).

Ezequiel apresenta-se como um exemplo de novidade, na Regido Auténoma da
Madeira, de um espetaculo multi-, inter- e transdisciplinar, que contempla o teatro musical
(interpretacdo teatral, danca, performance, e musica) e a sua interse¢cdo com tecnologias
multimédia - patentes na cenarizacdo digital (video-projecdo dupla, usada para dar a
sensacdo de profundidade e tridimensionalidade visual, e video-mapping, parcialmente
interativo) -, assim como na sonoridade pensada como surround, numa tentativa de
proporcionar imersividade no publico, através destes factores. Esta técnica de video
projecdo dupla, que permite sobreposicdo de imagens, criando uma sensagdo de
profundidade de campo a nivel visual, ja havia sido utilizada pelo GDCAD-IPPS em 2019,
no espetaculo Safe.

Ezequiel (2021) pode-se considerar como uma obra de teatro-tecnologia (Pimenta,
2022), visto que apresenta uma interacdo entre cenario digital projetado e um intérprete,
através da utilizacdo de uma interface, o sistema Kinect — uma interface univoca, segundo
Valverde (2010) —, em cenas especificas do espetaculo (ou seja, existe IHC, Interacdo
Humano-Computador, assim como Interface Humano-Computador). Essa interatividade &,
no entanto, limitada as cenas interpretadas pelas bailarinas Dimitra Papathanasopoulou e
Sonia Gouveia, da personagem Dara, Espirito da Luz (nas duas apresentacfes de Ezequiel,
em janeiro e em dezembro de 2021, respetivamente), na cena 9 — Cascata do Lago e a
Senhora do Lago, e na cena 10 — Inferno. A aparente interatividade da personagem
Ezequiel, no final da cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do Lago, quando este parece
estar a manipular as engrenagens, é uma simples coordenacdo coreografica de movimentos
do ator com a projecéo apresentada, simulando uma interacao entre intérprete e imagem.

Esse € um dos aspetos passivel de ser melhorado, com recurso a outro tipo de
interface de IHC/tecnologia de captacdo de movimentos (motion-capture ou mo-cap), mais
sofisticada e avancada que o Kinect, com a qual seria possivel obter uma maior
sensibilidade interativa ao movimento dos intérpretes, assim como melhor definicédo
gréafica (maior riqueza de pormenores visuais), recorrendo a projetores mais potentes (com
maior capacidade de lumens) e, consequentemente, melhorando a apresentacdo visual,

tornando-a mais vivida (por exemplo, no final da cena 9 — Cascata do Lago e Senhora do
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Lago, quando aparecem de ambos os lados do palco as faces dos automatos dourados,
poderiam ganhar mais definicdo e cor, e um efeito quase tridimensional, ou até,
hologréfico).

A ambiéncia visual/grafica da peca é claramente de inspiracdo Steampunk, facto
inerente a prépria historia, que segundo o seu guido literario, passa-se no fim do século
XIX, contando a viagem de um inventor, especialmente conhecido pelos seus automatos.
Este facto é igualmente observavel nos figurinos das personagens Ezequiel (adulto e
crianca), ao estilo vitoriano (fins do século XIX e inicios do século XX) e nos autdmatos,
assim como na cenarizacdo projetada, repleta de engrenagens mecanicas, uma referéncia
visual imediata desse estilo retro-futurista.

Ja quanto ao processo colaborativo (ou trabalho colaborativo) inter- e transdisciplinar
em Ezequiel, este operou-se em duas fases distintas: a primeira, com a apresentacdo do
guido literario e conceito da peca por parte do criador/diretor artistico aos elementos
principais da equipa artistica (encenadora, diretor de imagem e multimédia, coredgrafa,
figurinista), que depois procederam ao desenvolvimento das suas respetivas areas criativas,
trazendo a sua prépria visdo para a construcdo da peca, incluindo o trabalho com os
elementos do elenco; e a segunda, com as bases da peca definidas, o trabalho com a equipa
técnica (producdo executiva, engenheiro de som, engenheiro de luz, técnico multimédia,
producdo, maquilhagem, costureiras, aderecista, masicos, intérpretes vocais) para
concretizar a visdo do autor/diretor, assim como dos restantes elementos da equipa
artistica.

Em termos de futuro, no que respeita a gestdo de processos colaborativos,
particularmente para a possivel internacionalizacdo de Ezequiel, prevista para 2022 (altura
em que, ainda nos encontravamos a colaborar com a Associacdo de Bandolins da Madeira)
contava-se, em 2023 realizar, em co-producdo com a entidade e a instituicdo cultural
Instituto Moinho Cultural Sul Americano, da zona de Mato Grosso do Sul, no Brasil,
Ezequiel — O universo atras da cortina, possibilitando também, com este passo, uma
experiéncia de mediacdo de publicos. No entanto, até ao momento de conclusdo deste
trabalho, ndo existe qualquer informacdo disponivel tornada publica pela entidade, se tal
facto aconteceu, ou se estara previsto realizar-se.

No contexto da internacionalizacdo da peca, foi por nds elaborado, em colaboracéo
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com 0 seu autor/diretor artistico, um programa das residéncias artisticas, que estavam
previstas serem promovidas pela ABM, através da producdo e apresentacdo de Ezequiel,
fora da RAM, para se explorarem os aspetos relacionados com a criacdo, produgdo e
montagem de um espetéculo teatral, com a sua vertente tecnoldgica e de multimédia, como
peca de teatro hibrida entre arte e tecnologia. A apresentacdo do espetaculo de teatro
musical Ezequiel, através da criacdo de residéncias artisticas para uma execucdo deslocada,
potencializaria 0 mesmo como um laboratério criativo para futuros nicleos artisticos
afastados do contexto original (regido de origem) desta produgdo. Os workshops e
masterclasses previstos abrangeriam, além de uma exploracdo técnica e tedrica, 0s ensaios
e 0 proprio espetéaculo, tornando-se por isso uma experiéncia Unica e (verdadeiramente)
imersiva para 0s seus participantes, levando-os a conhecer a realidade por detras da cortina
e do lado das equipas técnica e artistica, que da vida ao universo visual e sonoro imersivo
da peca. Pretendeu-se, com este projeto, permitir que a producdo Ezequiel pudesse
implementar as residéncias artisticas nos paises de destino, o que facilitaria a venda do
proprio espetaculo nesses locais, possibilitando a complementacdo de uma equipa in loco
em contexto profissional e de facil mobilidade territorial, com um trabalho inclusivo de
artistas/técnicos/criativos locais, fossem eles portugueses ou de outros paises, com o intuito
de que a mesma se tornasse um trabalho colaborativo e de cardcter multi-, inter- e
transcultural - uma ponte de ligacdo e lugar de acdo multidimensional entre criativos,
artistas, técnicos e linguagens artisticas diversas, que permitiria a criagdo de polos
artisticos de extensao da equipa criativa original e da entidade de apoio/producéo.

Com a limitacdo de mobilidade, devido a pandemia COVID 19, que provocou uma
suspensdo praticamente total do sector cultural, em termos de apresentaces com publico, e
a aposta por soluc@es digitais e mais sustentaveis, durante e apds a pandemia, aprendemos
a urgéncia de potenciar cada vez mais a capacitacdo, elaboracéo e apresentacdo de projetos
artisticos, que possam processar-se, de forma virtual (workshops e masterclasses) e
também presencial (apresentacdo), otimizando uma logistica que permita, de uma forma
mais inclusiva e eficaz, a partilna de conhecimentos e praticas artisticas, entre entidades
parceiras e a comunidade local, de uma forma mais sustentavel, ao reduzir os custos de

mobilidade de formadores e de uma equipa artistica completa para um espetaculo.
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Na nossa perspetiva, uma forma sustentavel e inclusiva, de levar trabalho artistico a
pessoas e lugares, inclui uma modalidade virtual e presencial, que integra o espetaculo e
uma componente de residéncias artisticas.

Com este estudo, respondeu-se as questdes levantadas inicialmente, relativamente a
como e a que niveis se define uma obra performativa em campo expandido,
proporcionando novas construcdes e formulagfes artisticas — define-se como algo que
engloba e reline varias tipologias artisticas, como danca, performance, video, imagem
grafica, masica, canto, intersecdo e integracdo do conhecimento e praticas de outras areas
artisticas distintas da area cénica — artes visuais, midias audiovisuais, performance, danca,
(Fabrinni, 2016; Monteiro, 2016).

Quanto as implicacbes que derivam da criacdo de uma obra de teatro musical com
recurso a tecnologias de multimédia interativas, com potencialidades multissensoriais, de
carater imersivo, onde a dimensdo virtual se une ao corpo fisico, criando novas dimensdes
de producdo, representacdo e percecdo, estas apresentam-se como as infinitas
possibilidades de interfaces de IHC que poderdo vir a ser desenvolvidas (a par com as que
ja existem em utilizacdo na atualidade) e aplicadas em contextos performativos. A
construcdo de cenarios 100% digitais (através video projecdo e/ou video-mapping, mas
hologréaficos, ou seja, com visualizacdo tridimensional) com carateristicas interativas entre
projecdes e 0s intérpretes em cena, personagens holograficas (avatares) interativas com
intérpretes reais e com o publico, e até mesmo, encenacbes 100% hologréaficas (a
semelhanca dos concertos holograficos, como o espetaculo dos ABBA) criando uma
verdadeira sensacdo de imersividade no publico, visualmente. Existem espetaculos da
Disney que ja apresentam algumas dessas carateristicas, assim como espetaculos dos
Cirque du Soleil.

No que concerne a colaboracdo de diversas disciplinas e agentes, nas artes
performativas, neste caso, no teatro musical, esse facto é visivel no tipo de processo
colaborativo que existe em Ezequiel, explanado no capitulo 5.3 — Trabalho Colaborativo,
Hibridez e Transdisciplinaridade, como ja atras referido, nesta conclusao.

Em termos da utilizacdo de interfaces de Interacdo Humano-Computador (IHC), em
contexto de espaco virtual cenarizado, numa peca de teatro, ou outra obra performativa, 0s

proximos passos ja estdo a acontecer, como é possivel observar por exemplo
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Os objetivos propostos inicialmente foram igualmente atingidos, na medida em que
se procedeu a investigacdo e aprofundou o conhecimento relativamente ao hibridismo nas
artes performativas na RAM, no capitulo 1.2 deste trabalho, no que concerne a sua
intersecdo com tecnologias multimédia, em particular a video-arte, a video projecao e
video-mapping, na construcdo cénica digital. Isto é observavel em Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, o nosso objeto de estudo principal, mas também nos outros exemplos
apresentados (com destaque para os espetaculos do GDCAD-IPSS, Paradise Circus, e as
criacbes dos Glitch Visual Artists). Um produto artistico hibrido carateriza-se pelo trabalho
colaborativo inter- e transdisciplinar, que existe em Ezequiel, facto apoiado pelos relatos
dados pela sua equipa artistica, técnica e elenco (no &mbito dos inquéritos realizados) — em
co-criacdo entre autor/diretor artistico, encenador, diretor de imagem/multimédia e
coredgrafas —, assim como pelo que foi observavel durante o processo de observacao
participada.

No capitulo 5 — A dimensdo inovadora tecnologica e artistica em Ezequiel, foram
identificadas as linguagens artisticas que se apresentam na peca, assim como analisadas
como estas se interligam e intersectam, ao descrever a sua estrutura como um sistema de
comunicacdo multimodal — a histéria, o canto, a masica, 0s gestos, a imagem/cenarizacao
digital, , os figurinos, a caracterizacdo das personagens (fisica e psicoldgica), a luz, e a
acdo performativa (bailarinos e artistas circenses), recorrendo ao Inquérito Pavis, de
Patrice Pavis (2003), para responder a estas questdes.

Procedeu-se igualmente a analise da sua interface teatro-tecnologia - a interligacao
fisica e virtual entre personagens, narrativa e cenografia digital, ou seja, a Interacdo
Humano-Computador (IHC), que, como ja referido anteriormente, s6 acontece em duas
cenas especificas (cena 9 e cena 10), com a personagem Dara, e no final da cena 9 essa
interacdo € meramente aparente, sendo simulada pela personagem Ezequiel. A promocao
do espetaculo, como sendo imersivo e interativo, s6 foi pontualmente conseguida.

Com a realizacdo deste estudo, nomeadamente o estudo de caso de Ezequiel (2021)
de Norberto Cruz, esperamos ter contribuido para mais um passo na investigacao cientifica

em artes e aberto caminho para que outras se Ihe sucedam.

241



BIBLIOGRAFIA™®

2Pac. (s.d.). Bio - Tupac Amar Shakur. https://www.2pac.com/bio/

Abreu, L. A. d. (2003, marco). “Processo colaborativo: relato e reflexdes sobre uma
experiéncia de criagcdo”. Cadernos da ELT, 0, 33-41. Escola Livre de Teatro de Santo
André. https://portallivredeteatro.files.wordpress.com/2015/10/processo-

colaborativo.pdf

Adobe. (s.d.). What is motion capture and how does it work?
https://www.adobe.com/uk/creativecloud/animation/discover/motion-capture.html

Acesso Cultura. (2022, 22 abril). Rede de Teatros com Programagdo Acessivel.

https://acessocultura.org/rede-de-teatros-com-programacao-acessivel/

Agéncia Lusa. (2018, 29 mar¢o). Dancando com a Diferenca considera apoio da DGArtes
forma de  profissionalizacdo.  Diario de  Noticias da  Madeira.
www.dnoticias.pt/2018/3/29/222379-dancando-com-a-diferenca-considera-apoio-da-

dgartes-forma-de-profissionalizacao/

Agéncia Lusa. (2021, 15 marco). Covid-19. Desconfinamento a “conta-gotas” até 3 de
maio. Observador. https://observador.pt/2021/03/15/covid-19-desconfinamento-a-

conta-gotas-ate-03-de-maio/

Agenda  Cultural Lisboa (2022). Frida Kahlo, a Biografia Imersiva.

https://www.agendalx.pt/events/event/frida-kahlo-a-biografia-imersiva/

159 Neste trabalho seguiu-se a norma APA 7" da American Psychological Association, no que ndo esta
previsto no regulamento do curso de Mestrado em Gestdo Cultural da Universidade da Madeira.

242



Alexandre, P. (2024, 13 janeiro). Entre mitos e maquinas: Historia e idealizacdo dos robos.
https://historiablog.org/2024/01/13/entre-mitos-e-maquinas-historia-e-idealizacao-
dos-robos/

American Psychological Association. (2024). APA Style: Style and grammar guidelines.
https://apastyle.apa.org.

Amoedo, H. (2019, 25 maio). Reportagem sobre a estreia de SAFE para o Grupo
Dancando com a Diferenca em coprodugdo com a Camara Municipal do Funchal /
Teatro Municipal Baltazar Dias [Video]. Facebook.
https://www.facebook.com/search/top?q=safe%202019&locale=pt_PT

Anadol, R. (2023, 25 setembro). Refik Anadol. https://refikanadol.com/

Antunes, D. (2010). Uma perspetiva sobre o teatro e as artes performativas
contemporaneos em Portugal. Nas Margens — Ensaios sobre Teatro Cinema e Meios
Digitais, 25-37. http://hdl.handle.net/10400.21/1308

Archipel.eu. (2023). Bem-vindo ao Archipel.eu. https://programme-archipel.eu/?lang=pt-pt

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2021a, 19 janeiro). Oh Rickten! Rickten foi o
primeiro responsavel pela fama de Ezequiel, em cada feira que EZ o apresentava, a
reacao [Publicacao]. Facebook.
https://www.facebook.com/norbertogcruz/posts/pfbid05Nf3oKzDyk70TemdS3fQaw
LEUN5z26C1L03XHNKgEZKjmMHNZoMpv588s1REeo09l

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2021b, 21 setembro). Amigos, € com imensa alegria
que vos apresentamos o trailer do documentario sobre a vida do bandolim na
Madeira e [Video]. Facebook.
https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/videos/515595172862558/

243



Associacao de Bandolins da Madeira. (2021c, 2 dezembro). Ezequiel, de 16 a 19 Dezembro
no Teatro Municipal Baltazar Dias. Ezequiel, é a histéria de um construtor de
autématos [Video]. https://www.facebook.com/watch/?v=229908569214477

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2021d, 8 dezembro). Tornar a cultura acessivel a
todos os cidaddos € um dos nossos objetivos! No domingo, dia 19 de dezembro, as 18
horas, havera uma sessdo com audiodescricdo (AD) e interpretacdo em Lingua
Gestual Portuguesa (LGP) [Publicacgéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/pfbidOE1vzJors32qwPdk3CQKh
RbprZLJCIRDfmmY CUCjJFEr59KCwdNFrjWwQghHx2d9z9tl

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2021e, 9 dezembro). Claus é o primeiro automato
de Ezequiel com forma humana, adora brincar com os orfdos da oficina e mesmo
pesando [Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/pfbid02c3uYyyEHYV7nHuycNy
ewWRRgfxu60Y1D5mNicUIwpWKWWmTvGGQVHIfEc8jWk34kvl

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2021f, 10 dezembro). Dara é o espirito de luz que
acompanha o caminho de Ezequiel, ela é o centro, o auxilio, a protecéo
[Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/pfbid02zUviLMPRDGNOWKovj
XLGzE8gXQBPjnjNYJIJkUoURVXDRmMUMrMB6QcwxB3VwM3daqil

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2021g, 12 dezembro). Arya. O espirito da Terra e
da Natureza se manifesta atraves de Arya. Ela ndo pretende ser, ela é! [Publicacéo].
Facebook.
https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/pfbid03ogfvWHxeSs1DMAMJIZ
f5otmrveWGTFALLhZgzYqDbuji7WuxGCd6tN8riuVSS2f8l

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2021h, 13 dezembro). Tiquit [Publicacdo].

Facebook.

244



https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/pfbid034SAAgkaMrpNFhSnwOF
vy7qSWVzP8rzDjBaM13czfHfnx2pdpwng5BBhCd9jb30EgI

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2021i, 15 dezembro). Ezequiel (crianca)
[Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/pfbid04aMMVPynMCmngXqY
wUgSJqUEvQq16gpebnB6yPVcvWuUwZVNSB2gSSvInNxzqVY mKSI

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2021, 18 dezembro). Assistiu a pe¢a “Ezequiel”,
de Norberto Cruz? Partilhe a sua experiéncia! Link do Inquérito:
https://docs.google.com/.../l FAIpQLSfDEyLpANS.../viewform... [Publicacéo].
Facebook. https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/4562869087100584

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2021k, 21 dezembro). Ezequiel - Estive desde
ontem procurando as palavras para exprimir o que significaram para mim estes
dias. As emocdes foram muitas [Imagem]. Facebook.
https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/pfbid02vT25FXSzwcBzY1A2eN
gigNafug9o01gKmJ6QycBMQcxgHWKPYEWce AXCm2eod9IxCl

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2021, 28 dezembro). Assistiu a peca “Ezequiel”,
de Norberto Cruz? Partilhe a sua experiéncial Link do Inguérito:
https://docs.google.com/.../ 1 FAIpQLSfDEyLpANS.../viewform... [Publicacao].
Facebook. https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/4606440549410104

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2022a, 7 janeiro). A ABM e o Instituto Moinho
Cultural Sul Americano apresentam o projeto Dialogos Musicais Ibero-Americanos,
inserido no programa IBERMUSICAS [Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/profile/100064928850150/search/?q=ana&locale=pt_PT

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2022b, 10 julho). Sobre a Rota do Bandolim da

Madeira [Publicacéo]. Facebook.

245



https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/pfbidONwVrsJcZ361EUqRuk56s
KezPWMN94P7JyPg8DxHaRViVbR5rzTThPyJmK3WQitDhl

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2022c, 24 outubro). O documentario filmado pela
VINCO films, inserido no Festival Internacional de Bandolins da Madeira, deu a
conhecer, na passada sexta-feira [Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/pfbid02D8BggqaHG1x8WBacgA
Q6duAXNUXZKx9QN5anJRnczaMNdjEeu2jyHHEtKKZLF7rrPI

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2023, 24 janeiro). [...] O filme a “Rota do Bandolim
da Madeira com Hamilton de Holanda” vence 5 prémios internacionais! 3 Primeiros
Prémios na india [Publicagio]. Facebook.
https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/pfbid02JKureFuioUmstpKGypX
J9439rsxmVxf7 nwZIQPAQMhfyAxovFNBf8bXkieLXbAyil

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2024a, 8 julho). Alguns momentos do Il Encontro
Nacional de Bandolim e Guitarra, que se realizou de 3 a 7 de julho na Madeira
[Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/bandolinsmadeira/posts/pfbid029rvVBUJfdbfeP YasCEkK
3zPmzgYecJkLUMQXo0zq69nuakJs4eBfZDrdpyV3BLxP8zI? _cft  [0]=AZVT1Wy
gppQo70tKB6JLUSSmMAsTID_v8lbeQwzrgge9jxDZosHf9gkex6sX LA4X3REb2gWkw
y8AIH1RIJRWhUe5S0MZy-AWDVAobK-1xw62egOfgL4auN-eNJSORro--
L4GuJqSdQz4Uaqr-ZnCQBG49PGE-
ZwdmcpbaFnaB_waEA3j8DdnSHKRIMcAQrHrvnBtj5T65917ejAYpOMeOf cZ0euh
mO6MaFCwsIPkFOz8ByYy kMi68sg_gONuU7_8G7cNAnioDIMAG-
YqyBV31caA55FvGWz3qbZEOFZKmEUUhNV3dAulopGnssFOproMY ZHa8J9cqFj
n9Mi04V8-
2IFEbODbXIc5ZyUG3h1T_PdyGnlLTk6XDWaVhNHipKk4sKyS8kRa7NIPBAefzuz
xt5xfAbS86g0wy1sOrqehO-
ENFTsPnGQVZ0CgN6WwhRopg_kzOTyKb8Vhc_TrTHn-
mbOXvrqO& _tn_ =%2C0%2CP-R

246



Associacdo de Bandolins da Madeira. (2024b). Home. Madeira Mandolin Route.

https://www.madeiramandolinroute.com/

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2024c). Orquestras e Artistas. https://www.abm-
madeira.com/about-3

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2024d). Produgdes. https://www.abm-
madeira.com/c%C3%B3pia-orquestras-e-artistas

Associacdo de Bandolins da Madeira. (2024e). Sobre. https://www.abm-madeira.com/sobre

Back to the Future. (s.d.). The Trilogy. https://www.backtothefuture.com/movies

Bagwell, M. (2022, 27 maio). ABBA Voyage Live: 16 Behind-The-Scenes Secrets From
Mind-Blowing ABBAtour Show. The Huffington Post.
https://www.huffingtonpost.co.uk/entry/abba-voyage-behind-the-scenes-
secrets_uk 6290de90e4b0cda85dbdf503

Baptista, R. (2024, 16 junho). Rock in Rio Lisboa 2024: Extreme e 0 Glorioso Regresso a
Casa do Shredder Nuno Bettencourt. Arte Sonora. https://artesonora.pt/reviews/rock-
in-rio-lisboa-2024-extreme-e-0-glorioso-regresso-a-casa-do-shredder-nuno-

bettencourt/

Benyon, D. (2011). Interacdo Humano-Computador (2.2 ed). H. Coimbra de Souza (Ed.).

Pearson.

Bernardino, A. L. (2015, 12 setembro). Fomos assistir a peca “E Morreram Felizes Para
Sempre”. NiT. https://www.nit.pt/cultura/09-12-2015-fomos-assistir-a-peca-e-

morreram-felizes-para-sempre

Biblia de Jerusalém — Nova edicéo revista e ampliada. (2002) (3.2 ed). Editora Paulus.

247



Blade Runner Wiki. (s.d.). Voight-Kampff test.
https://bladerunner.fandom.com/wiki/\Voight-Kampff_test

Blog FNAC. (2022, 22 fevereiro). NFT. https://www.fnac.pt/NFT-0-que-e-este-fenomeno-
digital/cp2961/w-4

Bodensteiner, K. (2019, 3 outubro). Merce Cunningham BIPED. The John F. Kennedy
Center for the Performing Arts. https://www.kennedy-center.org/education/resources-
for-educators/classroom-resources/media-and-interactives/media/dance/merce-

cunningham--biped/

Brook, P. (1968). The Empty Space. Atheneum
https://archive.org/details/emptyspace00broo

Brown, M. (2022, 14 abril). Abba and Tupac in the metaverse: how digital avatars could be
the bankable future of band touring. The Conversation.
https://theconversation.com/abba-and-tupac-in-the-metaverse-how-digital-avatars-
could-be-the-bankable-future-of-band-touring-181222

Cabrita, A. (2020). Ministério da Cultura avanca com medidas excecionais. Expresso.
https:// expresso.pt/coronavirus/2020-03-23-Ministerio-da-Cultura-avanca-com-

medidas-excecionais.

Caires, T. (2021, 14 abril). “- Vai ver as rosas. Assim compreenderas que a tua é Unica no
mundo. Tu voltaras para me dizer adeus, [Publicacdo]. Facebook.
https://www.facebook.com/photo/?fbid=279084287265834&set=a.10254682158624
9&locale=pt PT

Caires, T. (2022a, 28 julho). Créditos finais de Ezequiel [Video]. Facebook.
https://www.facebook.com/1685447442/videos/pch.10217762334845177/514140453
8511867locale=pt_PT

248



Caires, T. (2022b, 28 julho). Criacdo do filme de créditos finais para o espectaculo
Ezequiel, a partir da historia e masica original de Norberto da Cruz [Publicagéo].
Facebook.
https://www.facebook.com/turnino.caires/posts/pfbid020L jP9du9j9kqEE01hKCH4v
Z5GT5L3YgchAwgDi27P7Kf981pi2UBCQr8Ao5jvHgKI

Cémara Municipal do Funchal. (2021a). Entrevista - Norberto Cruz. In Camara Municipal
do Funchal (Ed.), Agenda TMBD - Setembro-Dezembro 2021 (pp. 78-83).

Camara Municipal do Funchal. (2021b). Ezequiel. In Camara Municipal do Funchal (Ed.),
Agenda TMBD - Setembro-Dezembro 2021 (pp. 74-75).

Céamara Municipal do Funchal. (2021c). Plano Estratégico Municipal para a Cultura
2021-2031.

Cémara Municipal do Funchal. (2022, 18 marco). Teatro Baltazar Dias com aumento de
40% de espetadores. https://www.funchal.pt/teatro-baltazar-dias-com-aumento-de-

40-de-espetadores/

Céamara Municipal do Funchal. (2024, 8 setembro). Temporada Artistica do Teatro
Municipal Baltazar Dias arranca com 57 espetaculos.
https://www.funchal.pt/temporada-artistica-do-teatro-municipal-baltazar-dias-

arranca-com-57-espetaculos/

Cambridge University Press. (s.d.a) Chatbot. In Cambridge Online Dictionary.
https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/chatbot

Cambridge University Press. (s.d.b). Dandy. In Cambridge Online Dictionary.
https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-portugues/dandy

249



Cambridge University Press. (s.d.c) Machine learning. In Cambridge Online Dictionary.

https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-portugues/machine-learning

Cambridge University Press. (s.d.d). Surround Sound. In Cambridge Online Dictionary.
https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-portugues/surround-sound

Canelas, L. (2015, 18 junho). O Péssaro de Fogo da CNB vive num tempo que ainda ha-de
vir. Publico. https://www.publico.pt/2015/06/18/culturaipsilon/noticia/o-passaro-de-
fogo-da-cnb-vive-num-tempo-que-ainda-hade-vir-1699424

Cardépio. (2017, 24 novembro). "Alice e o Pais das Maravilhas no Gelo™ inova com
cenografia inteiramente digital. https://www.cardapio.pt/teatro/34677-alice-e-0-pais-

das-maravilhas-no-gelo-inova-com-cenografia-inteiramente-digital/

Cardoso, J. A. (2023, 4 outubro). Parte do espolio de Lourdes Castro fica depositado na
Madeira. Publico. https://www.publico.pt/2023/10/04/culturaipsilon/noticia/parte-

espolio-lourdes-castro-fica-depositado-madeira-2065588

Carlson, M. (2002). Teorias do teatro: estudo historico-critico, dos gregos a atualidade.

Editora Unesp.

Carmo, H, & Ferreira, M. M. (2008). Metodologia da investigacdo: guia para auto-

aprendizagem (22 ed.). Universidade Aberta.
https://www.academia.edu/17585183/Metodologia_da_Investiga%C3%A7%C3%A3
0

Carrilho, J. M., Miranda, J. A. B. de, Pinto, J. G, Parikka, J., Ribeiro, L. C., & Ernst, W.

(2019). Fundamento e Imerséo - Ensaios sobre técnica. Orfeu Negro.

Casino da Madeira. (s.d.). Locais. https://casinodamadeira.com/conferencias-espectaculos/

250



Chapman, N., & Chapman, J. (2000). Digital Multimedia. John Wiley & Sons.
https://saleroo.wordpress.com/wp-content/uploads/2015/09/digital-multimedia-nigel-
chapman-and-jenny-chapman.pdf

Chaves, J. S. (2018). Cinema Retrofuturista e Steampunk: Possiveis origens de um
subgénero literario. Revista Abusdes, 6(6), 237-275. UERJ. https://www.e-
publicacoes.uerj.br/abusoes/article/view/32788

Chevalier, J., & Gheerbrant, A. (1994). Dicionario dos Simbolos: Mitos, Sonhos,
Costumes, Gestos, Formas, Figuras, Cores, Numeros. (C. Rodriguez, & A. Guerra,
Trad.). Editorial Teorema (obra original publicada em 1982)

Cinema & Territério. (2023, outubro). Programa workshop - videoarte e tecnologias
emergentes: da imersdo a inteligéncia artificial na construcdo de novas
materialidades criativas. Cinema&Territorio | Encontros UMa.
https://cinemaeterritorio.uma.pt/wpcontent/uploads/2023/10/Workshop-Video-Arte-
e-Tecnologias-Emergentes-AntonioBaia-Reis.pdf

Circo Mace. (s.d.). Histdria do Circo. https://circomace.webnode.pt/historia-do-circo/

Cirque du Soleil. (s.d.a). About us - History. https://www.cirquedusoleil.com/about-

us/history

Cirque du Soleil. (s.d.b). About us - Creative process.

https://www.cirquedusoleil.com/about-us/creative-process

Cirque du Soleil. (s.d.c). Echo. https://mwww.cirquedusoleil.com/echo

Cirque du Soleil. (s.d.d). Ka. https://www.cirquedusoleil.com/ka

251



Cirque du Soleil. (s.d.e). Kurius — Cabinet of Curiosities.

https://www.cirquedusoleil.com/kurios

Cirque du Soleil. (s.d.f). Drawn to Life. https://www.cirquedusoleil.com/pt/drawn-to-life

Cirque du Soleil. (s.d.g). Luzia. https://www.cirquedusoleil.com/luzia

Cirque du Soleil Wiki. (s.d.). Ka.
https://cirquedusoleil.fandom.com/wiki/K%C3%A0#Gallery

Coldplay [@Coldplay]. (2024, 3 junho). Coldplay on Instagram: “An update on our tour’s
sustainability initiatives (More at link in bio) #MusicOfTheSpheresWorldTour
@mit.environment” [Imagem]. Instagram.
https://www.instagram.com/p/C7wFHJ61bi0/?utm_source=ig_embed&ig_rid=192e9
8e6-9df4-4c6d-91cf-b93b67571c6f

Clube de autores. (2022). Branca  de Neve (Irméos Grimm).

https://clubedeautores.pt/livro/branca-de-neve

Coelho, A. L. S. (2016, dezembro). Naso Magister erat: A biografia de Publio Ovidio Naso.
Revista Mundo Antigo, 5(11), 37-46. Universidade Federal Fluminense.
http://www.nehmaat.uff.br/revista/2016-2/artigo02-2016-2.pdf

Collins, P. (2024, 24 julho). Charles Dickens. In Encyclopaedia Britannica.

https://www.britannica.com/biography/Charles-Dickens-British-novelist
Companhia de Teatro de Almada. (2018). Morte de um caixeiro-viajante | texto de Arthur

Miller | encenacdo de Carlos Pimenta. 13 abril a 06 maio, 2018.

https://ctalmada.pt/morte-de-um-caixeiro-viajante/

252



Cong, R., & Winters, R. (s.d.). How Does The Xbox Kinect Work. Jameco.
https://www.jameco.com/Jameco/workshop/Howitworks/xboxkinect.ntml?srsltid=Af
mBOoploLON58KVMS63EA7ib6SgXJeUm_g-KyImTIwjTrSCQMtPjz_H

Conti, R.,, & Adams, M. (2024, 10 maio). What is an NFT? Non-Fungible Tokens
explained. Forbes. https://www.forbes.com/advisor/investing/cryptocurrency/nft-

non-fungible-token/

Correia, A. L. (2021, 13 abril). 62 edicdo do Fica na Cidade comeca hoje. Diario de
Noticias da Madeira. https://www.dnoticias.pt/2021/4/13/257625-6a-edicao-do-fica-

na-cidade-comeca-hoje/

Costa, A. M. (2014). A traducéo audiovisual: os desafios da audio-descricdo [Dissertacéo
de Mestrado, Instituto Politécnico do Porto, Instituto Superior de Contabilidade e
Administracédo do Porto]. Repositdrio P. Porto.
https://recipp.ipp.pt/handle/10400.22/5424

Costa, J. G (2013). Steampunk: Utopismo e Neovitorianismo nos séculos XX e XXI.
[Dissertacdo de Mestrado, Universidade de Lisboa, Faculdade de Ciéncias Sociais e
Humanas].  Repositorio Aberto da  Universidade Nova de Lisboa.
https://run.unl.pt/handle/10362/11930

Covid Art Museum [@covidartmuseum]. (2022, 27 mar¢o). by @marilia_scarabello.
Follow for more: @CovidArtMuseum. Share your artwork with us
#CovidArtMuseum. The world’s 1st museum for art born during COVID-19
#CovidArt #Covid19 #soap #brazil [Imagem]. Instagram.

https://www.instagram.com/CovidArtMuseum/

Crevits, B. (2012). As raizes do Vjing: uma visdo histérica. Teccogs, 6, 43-58.
https://www4.pucsp.br/pos/tidd/teccogs/dossies/2012/edicao_6/5-

as_raizes_do_vjing-uma_visao_historica-bram_crevits.pdf

253



Crittenden, E. (2021, 14 janeiro). Video streaming trends for performing arts
organizations. AMT Lab @ CMU. https://amt-lab.org/blog/2020/12/streaming-
trends-performing-arts

Cuche, D. (1999). A Nocéo de Cultura nas Ciéncias Sociais (V. Ribeiro, Trad.). Editora do
Sagrado Coragéo (EDUSC).
https://www.academia.edu/4727173/A_No%C3%A7%C3%A30_de_Cultura_nas_Ci
%C3%AAnNcias_Sociais_ CUCHE?email_work_card=interaction-paper

Cultura Funchal. (s.d.a). Entidades culturais. Camara Municipal do Funchal.
https://cultura.funchal.pt/entidades-culturais/

Cultura Funchal. (s.d.b). Equipamentos culturais. Cémara Municipal do Funchal.

https://cultura.funchal.pt/equipamentos-culturais/

Cultura Madeira. (s.d.a) Atlas da Cultura — Entidades culturais. Direcdo Regional da
Cultura. https://cultura.madeira.gov.pt/atlas-da-cultura-%E2%80%93-entidades-

culturais

Cultura  Madeira, (s.d.b). Centros Culturais / Nuacleos  Museologicos.
https://cultura.madeira.gov.pt/centros-culturais-n%C3%BAcleos-
museol%C3%B3gicos.html

Cultura Madeira. (s.d.c). Mudas - Museu de Arte Contemporanea da Madeira. Direcao
Regional da Cultura https://cultura.madeira.gov.pt/mudas-museu-de-arte-

contemporanea-da-madeira

Cultura Madeira. (s.d.d). /¢ Mostra de Instalagoes Artisticas “Colours in the Dark”.
Direcéo Regional da Cultura. https://cultura.madeira.gov.pt/agenda-
cultural123/5218-1%C2%AA-mostra-de-instala%C3%A7%C3%B5es-
art%C3%ADsticas-colours-in-the-dark.html

254



Cunha, S. S. (2003). O manifesto da transdisciplinaridade, por Basarab Nicolescu: Um
breve resumo. http://www.ia.ufrrj.br/ppgea/conteudo/T2-4SF/Akiko/10-
MANIFESTO%20DA%20TRANSDISCIPLINARIDADE.pdf

Dancando com a Diferenca. (2018a). Trabalhos/Projeto. Danca Inclusiva. https://danca-

inclusiva.com/trabalhos/projeto

Dancando com a Diferenca. (2018b, 26 margo). Galeria de O que me move?, de Telmo
Ferreira e Natércia Kuprian. Danca Inclusiva. https://danca-

inclusiva.com/galeria/11/0-que-me-move

Dancando com a Diferenca. (2018c, 20 junho). Galeria de Happy Island, de La Ribot.
Dangca Inclusiva. https://danca-inclusiva.com/galeria/71/happy-island

Dancando com a Diferenca. (2019a, 13 maio). Safe, de Henrique Amoedo. Danga

Inclusiva. https://danca-inclusiva.com/evento/26/safe-de-henrique-amoedo

Dancando com a Diferenca. (2019b, 27 setembro). Galeria de Safe, de Henrique Amoedo.

Danca Inclusiva. https://danca-inclusiva.com/galeria/72/safe

Dancando com a Diferenca. (2020). Trabalhos/Atividades. Danca Inclusiva. https://danca-

inclusiva.com/trabalhos/atividades

Dancando com a Diferenca. (2024a). Associacdo: Historia. Danca Inclusiva. https://danca-

inclusiva.com/associacao/quem-somos
Dancando com a Diferenca. (2024b, 14 margo). Noticias: Espetaculo “Youth and Tech” no

Forum Machico. Danca Inclusiva. https://danca-inclusiva.com/noticia/99/espetaculo-

youth-and-tech-no-forum-machico

255



Dancando com a Diferenca. (2024c). Trabalhos: Repertorio. Danga Inclusiva.

https://danca-inclusiva.com/trabalhos/repertorio

DGArtes. (2022). Resultados Programa de Apoio Sustentado - Danga - Criagdo
(modalidade quadrienal).
https://www.dgartes.gov.pt/sites/default/files/anexoii_b_ata6_danca_quadrienal_deci
sao_final_tabela.pdf

Diario de Noticias da Madeira. (2023, 26 agosto). 5 Sentidos - 'Colours in the Dark' é
projecto inovador. https://www.dnoticias.pt/2023/8/26/372954-colours-in-the-dark-e-
projecto-inovador/

Dias, A. (2020, 21 setembro). Artivismo — reflexdes da arte sobre a sociedade.
Patrimonio.PT. https://www.patrimonio.pt/post/artivismo-reflex%C3%B5es-da-arte-

sobre-a-sociedade

Diaz-Noci, J. (2009). Multimedia and Reading Ways: a State of the Art [Multimedia y

modalidades de lectura: Una aproximacion al estado de la cuestion]. Comunicar,

17(33), 213-219.
https://www.revistacomunicar.com/ojs/index.php/comunicar/article/view/C33-2009-
25

Digicult. (s.d.). The never-ending performance that is living. An interview with Hugo Olim.

https://digicult.it/news/never-ending-performance-living-interview-hugo-olim/

Digital in  Berlim. (s.d.a). MADEIRADIG Festival | Edition  2005.
https://digitalinberlin.eu/archive/edition-2005/

Digital in  Berlim.  (s.d.b). MADEIRADIG Festival | Edition  2008.
https://digitalinberlin.eu/archive/edition-2008/

256



Digital in  Berlim.  (s.d.c). ~MADEIRADIG Festival | Edition 2009.
https://digitalinberlin.eu/archive/edition-2009/

Digital in  Berlim. (s.d.d). MADEIRADIG Festival | Edition 2010.
https://digitalinberlin.eu/archive/edition-2010/

Direcdo Regional de Estatistica da Madeira. (2023). Cultura. In Direcdo Regional de
Estatistica da Madeira (Ed.), Madeira em NOmeros 2022 (pp. 24-27).
https://estatistica. madeira.gov.pt/download-now/multitematicas-pt/multitematicas-
mn-pt/multitematicas-mn-publicacoes-pt/send/34-madeira-em-numeros-

publicacoes/16867-madeira-em-numeros-2022.html

Disney Wiki. (s.d.). Alice no Pais das Maravilhas. https://disney.fandom.com/pt-
br/wiki/Alice_no_Pa%C3%ADs_das_Maravilhas

Divino Sospiro. (2016). 2016 | Centro Cultural de Belém | L’Isola Disabitata | Musica de
David Perez, libreto de Pietro Metastasio | 25-26.11.2016.

https://www.divinosospiro.org/isola-desabitata-belem-2016.html

Dixon, S. (2006, junho). A history of virtual reality in performance. International Journal
of Performance Arts and Digital Media, 2(1), 23-54. Taylor 6 Francis Group.
https://www.researchgate.net/publication/228625222_A history_of virtual _reality i

n_performance

Dixon, S. (2007). Digital Performance: A History of new media in Theater, Dance,

Performance Art, and Instalation. The MIT Press.

DJ Fierce. (2023, 19 julho). History of DJing: The ultimate guide to DJ history. ZIPDJ.
https://www.zipdj.com/history-of-djing/

257



D"Oliveira, T. (2007). Teses e dissertacbes: RecomendacGes para a elaboragdo e

estruturacdo de trabalhos cientificos (2.2 ed). Editora RH.

Dreamstudio. (2024). Imagination Realized: Get started generating images using
DreamStudio Ai, Midjourney Ai, Claude Ai, Meta Ai and ChatGPT.

https://dreamstudio.com/start/

Eco, H. (2006). Apocalipticos e Integrados. Editora Perspectiva.

Ecoedu. (2024, 19 junho). O Futuro da Realidade Aumentada: 6 AplicacBes Praticas.

https://ecoedu.com.br/blog/realidade-aumentada

Eduka.ai. (2024, 30 janeiro). Cirque du Soleil utiliza 1A em nova fase de espetaculos.

https://eduka.ai/cirque-du-soleil-utiliza-ia-em-nova-fase-de-espetaculos/

Enciclopédia latd Cultural. (2015, 21 setembro). Happening.
https://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3647/happening

Encyclopaedia Britannica. (1998, 20 julho). Erwin Piscator. In Encyclopaedia Britannica.

https://www.britannica.com/biography/Erwin-Piscator

Encyclopaedia Britannica. (2024, 10 agosto). Bertrold Brecht. In Encyclopaedia

Britannica. de https://www.britannica.com/biography/Bertolt-Brecht

Encyclopaedia Britannica. (s.d.a). Arthur Miller, American playwright. In Encyclopaedia

Britannica. https://www.britannica.com/biography/Arthur-Miller-American-

playwright

Encyclopaedia Britannica. (s.d.b). Rosalind Krauss, American art critic and historian. In
Encyclopaedia  Britannica.  https://www.britannica.com/biography/Rosalind-E-

Krauss

258



Engineered Arts (2022, 31 janeiro). Robot Thespian.
https://www.engineeredarts.co.uk/robot/robothespian/

Estalagem da Ponta do Sol. (2024). Concertos L.
https://www.pontadosol.com/pt/concertos-I

Estalagem da Ponta do Sol. (s.d.). Eventos. https://www.pontadosol.com/pt/eventos

Esteireiro, P., Gongalves, C., & Cristovao, N. (2016, julho-dezembro). Modalidades
Artisticas na Regido Autonoma da Madeira (Portugal): Das primeiras atividades de
enriquecimento curricular a definicdo do atual modelo de politica educativa (1985-
2016). Revista da Abém, 24(37), 35-52. Londrina.
https://revistaabem.abem.mus.br/revistaabem/article/view/643/473

Esteireiro, P. (2018). As Artes Performativas no Funchal. Contributo das AssociacGes para
0 Planeamento Cultural. Céamara Municipal do Funchal.
https://www.academia.edu/37651751/As_Artes_Performativas_no_funchal_Contribu
to_das_Associa%C3%A7%C3%B5es_para_o_Planeamento_Cultural_Funchal 2018
_ISBN_978 989 54087 2 6?email_work_card=title

Eveo. (s.d.). Conheca a robd Sophia e suas principais caracteristicas! Blog da EVEO.

https://blog.eveo.com.br/robo-sophia

EViterbo (2020). Tomas Augusto Soller. In Eviterbo.
https://eviterbo.fcsh.unl.pt/wiki/Tom%C3%Als_Augusto_Soller

Ex Machina. (2020). Robert Le Page. https://exmachina.ca/en/robert-lepage

Ezequiel. (2021, 21 janeiro). Ana foi encontrada pela mée de Ezequiel ainda bebé num
cesto de palha, acompanhada somente por um relégio de bolso [Publicacdo].

Facebook.

259



https://www.facebook.com/permalink.php?story_fbid=pfbid02SoFMt4TmY9XmA5
wY 1FdbZGCQvSqujdy5LXQS6sUcpPbbyrdnwV SrRpNf44aHkKKI1&id=10064079
8697595

Fabrinni, R. N. (2016, janeiro/junho). Teatro como campo expandido: a imagem em Gilles
Deleuze e Hans-Thies Lehmann. ARJ - Art Research Jornal, 3(1), 20-36. ABRACE,
ANPPOM, ANPAP, ANDA, UFRN.
https://periodicos.ufrn.br/artresearchjournal/article/view/8212/6805

Fernandes, J. M. (2017, 9 outubro). A estética aprimorada de ‘Blade Runner 2049’ quase
ofusca as suas falhas. Comunidade Cultura e Arte.
https://comunidadeculturaearte.com/a-estetica-aprimorada-de-blade-runner-2049-

quase-ofusca-as-suas-falhas/
Fernandes, S., & lsaacsson, M. (2016). Os campos expandidos do teatro. ARJ — Art
Research Journal, 3(1), i-viii. ABRACE, ANPPOM, ANPAP, ANDA, UFRN.

https://periodicos.ufrn.br/artresearchjournal/article/view/9033/6836

Ferreira, A. (2022, 20 outubro). VINCO Films destaca-se com documentario de Hamilton.

Diario de Noticias da Madeira.
https://www.facebook.com/photo/?fbid=5478051088915708&set=a.4143520212368
809

Ferreira, J. Q., Rodrigues, N., Pérez, M. V. H., e Hoolboom, M. (2008). Hugo Olim Pedro
Maia - Il Pensar a Imagem. |Instituto Politécnico do Porto.

https://mikehoolboom.com/thenewsite/docs/303.pdf

Ferro, A. D. (2021, 22 janeiro). Sessdes da peca “Ezequiel” no Baltazar Dias reduzidas a 5
espetadores. Diario de Noticias da Madeira.
https://www.dnoticias.pt/2021/1/22/247734-sessoes-da-peca-ezequiel-no-baltazar-

dias-reduzidas-a-5-espectadores

260



Folter, R. (2022). O que é NPC? Canal Tech. https://canaltech.com.br/games/o-que-e-npc/

Franco, E. (2020, 30 julho). Concerto e 'video mapping' encerram a Semana Pedagdgica do
MUDAS.Museu. dnoticias.pt. https://www.dnoticias.pt/2020/7/30/69064-concerto-e-

video-mapping-encerram-a-semana-pedagogica-do-mudasmuseu

Franco, E. (2021, 7 maio). Exposi¢cdo 'Norberto Cruz, a caminho de Ezequiel abre a 14 de
Maio na Galeria Espacomar. dnoticias.pt. https://www.dnoticias.pt/2021/5/7/260490-
exposicao-norberto-cruz-a-caminho-de-ezequiel-abre-a-14-de-maio-na-galeria-

espacomar/

Fluckiger, F. (1995). Understanding Networked Multimedia: Applications and Technology.
Prentice-Hall.

Fundacdo Calouste Gulbenkian. (2023, 22 dezembro). Museu Calouste Gulbenkian em
Lisboa - bem-vindo! Museu Calouste Gulbenkian. https://gulbenkian.pt/museu/bem-
vindo/?gad_source=1&gclid=CjwKCAjwodC2BhAHEIWAE67hJNim6CZafmK5vV
4NeRXxFQ

Gama, M. (2020). Impactos da COVID-19 no setor cultural portugués: primeiros
apontamentos de um estudo em curso. In M. Martins & E. Rodrigues (Eds.), A
Universidade do Minho em tempos de pandemia: Tomo Il1: ProjecGes (pp. 172-188).
UMuinho Editora. https://doi.org/10.21814/uminho.ed.25.9

Geiringer, K., & Landon, H. C. R. (2024, 14 agosto). Joseph Haydn, Austrian composer. In

Encyclopaedia Britannica. https://www.britannica.com/biography/Joseph-Haydn
Gentleman’s Gazette. (2018, 26 novembro). Early Victorian Men's Clothing: Black

Dominates 1840s — 1880s. https://www.gentlemansgazette.com/tuxedo-black-tie-

guide/black-tie-tuxedo-history/early-victorian-black-dominates/

261



Gerador. (2024). Barometro da Cultura 2023 - Caderno 3. https://gerador.eu/wp-
content/uploads/2023/06/Barometro-da-Cultura-2023-Caderno-3-Praticas-
Culturais.pdf

Gerador. (2023). Barometro da Cultura 2022 — Caderno 3. https://gerador.eu/wp-
content/uploads/2022/07/GER-Baro%CC%81metro-da-Cultura-2022-1.pdf

Given, L. M. (2008). The Sage encyclopedia of qualitative research methods (Vol. 1).
SAGE Publications.

Glitch Visual Artists (2024). Glitch Visual Artists [Pagina do Facebook]. Recuperado a 13
julho, 2024, de
https://www.facebook.com/profile.php?id=100064049373245&locale=pt_PT

Glitch Visual Artists (2025, 26 fevereiro). “Os Outros” Encenacdo: Diogo Correia Pinto

Video-arte e video-mapping: Glitch Visual Artists Coreografia: Sara Valentim

[Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/photo?fbid=1394879154801269&set=a.72452684516984
0

Gold, R. (1958). Roles in sociological field observation. Social Forces, 36(3), 217-233.
Sage Publications.  http://msessd.ioe.edu.np/wp-content/uploads/2017/04/GOLD-
PARTICIPANT-OBSERVATION.pdf

Gomes, D. D. S. J. (2010, agosto/dezembro). Inteligéncia Artificial: Conceitos e
Aplicacdes. Revista Olhar Cientifico, 1(2), 234-246. FAAr - Faculdades Associadas
de Ariguemes. https://www.professores.uff.br/screspo/wp-
content/uploads/sites/127/2017/09/ia_intro.pdf

262



Gomes, I. M. S. (2021). A digitalizacdo do teatro em Portugal e a pandemia Covid 19.
[Dissertacdo de Mestrado, ISCTE — Instituto Universitario de Lisboa]. Repositorio
do ISCTE - Instituto Universitario de Lisboa. https://www.iscte-iul.pt/tese/12045

Gomes, S. (2020, 8 dezembro). Casas do Povo. Aprender Madeira.

https://aprenderamadeira.net/article/casas-do-povo

Gonzalez, R. (2000, julho-setembro). Disciplining Multimedia. IEEE Multimedia
Magazine, 7, 72-78. Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE).
https://www.academia.edu/99913108/Disciplining_multimedia

Gonzalez, R. C., & Woods, R. E. (2000). Processamento de imagens digitais. R. M. C.
Junior & L. D. F. Costa (Eds.). Editora Edgard Blisher.

Gorillaz.  (s.d.). Gorillaz - Feel Good Inc (Official Video) [Video].

https://www.gorillaz.com/#

Gorillaz Fandom. (s.d.). Gorillaz. Gorillaz Wiki. https://gorillaz.fandom.com/wiki/Gorillaz

Gouveia, I. P. (2021). Flores de Maio: 35 Anos de Memdrias 1986-2021. Porto da Cruz:

Associacdo Grupo Cultural Flores de Maio.

Governo Regional da Madeira. (2022, 17 maio). JORAM, Série I, N.° 85.
https://joram.madeira.gov.pt/joram/1serie/ Ano%20de%202022/1Serie-085-2022-05-
17sup.pdf

Greenwood, J. (2019, 25 fevereiro). Arts-Based Research. In Oxford Research
Encyclopedias.
https://oxfordre.com/education/display/10.1093/acrefore/9780190264093.001.0001/a
crefore-9780190264093-e-29

263



Gregersen, E. (2024a, 1 agosto). Isaac Asimov, American author. In Encyclopedia
Britannica. Recuperado a 12 de agosto, 2024, de

https://www.britannica.com/biography/lsaac-Asimov

Gregersen, E. (2024b, 20 agosto). QR Code, bar code. In Encyclopedia Britannica.
Recuperado a 5 de Agosto, 2024, de https://www:.britannica.com/technology/QR-
Code

Grotowski, J. (2013). Para um teatro pobre (1. Chagas, Trad.) (3.2 Ed.). Dulcina.

Grupo de Teatro de Machico. (2017, 19 abril). O Luar da Poesia ja vai para a 5% edicao...

[Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/photo?fbid=425343374493052&set=a.415225915504798
&locale=pt_PT

Grupo de Teatro de Machico. (2018, 23 outubro). Luis Costa, do grupo de Teatro de
Machico a proposito da 52 edicdo Festival de Teatro de Machico, que [Publicacéo].
Facebook.
https://www.facebook.com/gtmachico/posts/pfbidOpyl7 AKkx AKPT juF6 CPMz28ctS
HZJc88gMWT2RRorUnQ6ryDiwiHAgwGjgRB2YPGol?locale=pt_PT

Grupo de Teatro de Machico. (2018, 17 dezembro). X Machicartes dedicado as Romagens
[Imagem]. Facebook.
https://www.facebook.com/photo?fbid=1431718113632122&set=a.47775181569542
8&locale=pt PT

Gupta, R. (2024, 14 fevereiro). The Evolution and Potential of 3D Projection Mapping.
Magineu. https://www.magineu.com/journals/the-evolution-and-potential-of-3d-

projection-mapping/

Hanson Robotics. (2024). Sophia. https://www.hansonrobotics.com/sophia/

264



HarperCollins. (n.d.a). Backing vocals. In Collins Online Dictionary. Recuperado 7 de
maio, 2022, de https://www.collinsdictionary.com/pt/dictionary/english/backing-

vocals

HarperCollins. (n.d.b). Front-of-house. In Collins Online Dictionary. Recuperado 9 de
maio, 2022, de https://www.collinsdictionary.com/pt/dictionary/english/front-of-
house

Heeter, C. (1992). Being There: The Subjective Experience of Presence. Presence:
Teleoperators and Virtual Environments, 1(2), 262-271.
https://www.researchgate.net/publication/200772979_Being_There_The_Subjective_

Experience_of Presence

Henriques, P. (2021a, 17 janeiro). “Ezequiel” para além do agora. Diario de Noticias da

Madeira.

Henriques, P. (2021b, 15 janeiro). Palco “reinventa-se” em Ezequiel. Diario de Noticias da

Madeira.

Hoffman, B. (2009). Radicalism and the Theatre in Genealogies of Live Art. Performance

Research, 14(1), 95-105. Routledge.
https://www.academia.edu/7660586/Radicalism_and_the Theatre in_Genealogies o
f Live Art

IGAC. (2023, 15 novembro). Sobre a IGAC. https://www.igac.gov.pt/sobre-nos/a-igac

IGAC. (2024). O Estatuto dos Profissionais da Cultura. http://www.estatutocultura.pt/

IMDDb. (2009). National Theatre Live: Phédre. https://www.imdb.com/title/tt1489229/

265



IMDD. (2023). Al and Robots | The Sci-Fi Collection.
https://www.imdb.com/list/1s041168639/

Instituto Moinho Cultural Sul Americano. (s.d.). @) Instituto.
https://moinhocultural.org.br/?fbclid=IwY 2xjawFIDOBleHRUA2FIbQIXMAABHU
WNLfhyrOS8TAQFFXrMCODOa5wWZgcyXddbPfrIAMEeKojUwavJbEpeRg_aem
_K7Zny7f1TFUtGGI3dIMIi3Q

Isaacsson, M. (2008). A criacdo de Robert Lapage e 0 modelo pos-dramatico. Urdimento —
Revista de Estudos em Artes Cénicas, 2(11), 147-155. Universidade do Estado de

Santa Catarina - UDESC/Centro de Artes - CEART.
https://www.revistas.udesc.br/index.php/urdimento/article/view/14145731021120081
47

JM-Madeira (2021, 7 maio). Galeria Espa¢comar acolhe exposi¢do ‘Norberto Cruz, a
caminho de Ezequiel’. https://www.jm-
madeira.pt/cultura/galeria_espacomar_acolhe_exposicao_norberto_cruz_a_caminho_
de_ezequiel-XJIMART127775

Kaufman, G. (2017, 9 marco). Tupac, Michael Jackson, Gorillaz & More: A History of the
Musical Hologram. Billboard. https://www.billboard.com/music/pop/musical-
holograms-history-dead-7717042/

Kitcast. (2024, 4 janeiro). The rise of a concert hologram: 6 mind-blowing examples.

Kitcast Blog. https://blog.kitcast.tv/the-rise-of-a-concert-hologram-6-examples/

Krauss, R. (1984). A escultura no campo ampliado. Gavea, 1, 87-93. PUC-Rio, Curso de
Especializacdo em  Histéria da Arte e Arquitetura do  Brasil.
https://monoskop.org/images/b/bc/Krauss_Rosalind_1979 2008 A escultura_no_ca
mpo_ampliado.pdf

266



Leandro, V. (2021, 29 outubro). 25 museus virtuais para visitar a partir do sofa. Lisboa

Secreta. https://lisboasecreta.co/25-museus-virtuais-visitar-sofa/
Lee, E. (2023, 10 outubro). MoMA Acquires Refik Anadol’s “Unsupervised” in Historic
First.  nftnow.  https://nftnow.com/news/moma-acquires-refik-anadols-machine-

hallucinations-in-historic-first/

Lemos, A. (2023). Cibercultura, tecnologia e vida social na cultura contemporanea (9.2

ed.). Editora Sulina.
https://books.google.pt/books/about/Cibercultura.html?id=B5i4EAAAQBAJ&redir_
esc=y

Lévy, P.  (1999). Cibercultura (C. 1. da Costa, Trad.). Editora 34.

https://mundonativodigital.files.wordpress.com/2016/03/cibercultura-pierre-levy.pdf

Lévy, P. (1998). Becoming Virtual, Reality in the Digital Age (R. Bononno, Trad.). Plenum
Trade.
https://www.researchgate.net/publication/30872223_Becoming_Virtual Reality in_t
he_Digital_Age

Lowne, C., & Bauer, P. (s.d.). Alice’s Adventures in Wonderland, novel by Carroll.

https://www.britannica.com/topic/Alices- Adventures-in-Wonderland

Mack, N., Woodsong, C., Macqueen, K. M., Guest, G, & Namey, E. (2005). Qualitative

research methods: a data collector's field guide. Family Health International.

Madeira Art Fest (2023a, 12 setembro). Oficina de Artes Circenses — Margarida Menezes
[Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/MadeiraArtFest/posts/pfhidOKAHWs2eEPRMrKnGPhjX
1QXFb4sgtzcHizKAeFd37SNtnemmQC2i4fyBc2N7HGeU|l

267



Madeira Art Fest (2021b, 13 setembro). 25 SETEMBRO - FUNCHAL ART FEST 2021 -
Complexo Balnear da Ponta Gorda - 16h30 - 00h00. Amigos, vao adquirindo as
vossas entradas antes que esgote [Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/MadeiraArtFest/posts/pfbid02owfpwnd21k MFnknviwxg
5fv3RZqZwSoCKhMvmkiMW5sHEKDrDCKcjKgdhXSV4eabl

Madeira, C. M. G. (2007). Hibridismo nas Artes Performativas em Portugal [Tese de
doutoramento, Universidade de Lisboa, Instituto de Ciéncias Sociais]. Repositorio da
Universidade de Lisboa. http://hdl.handle.net/10451/322

Maia, H. G,, & Muniz, E. S. (2018). Novos caminhos para a cenografia diante da evolucao
tecnologica: o teatro e a realidade aumentada. Revista Tecnologia, 39(1), 1-10.
Universidade de Fortaleza. https://ojs.unifor.br/tec/article/view/6706/5684

Mariano, B. (2016, 24 novembro). Uma ilha desabitada na qual a mensagem central é a
esperanca. Diario de Noticias. https://www.dn.pt/artes/uma-ilha-desabitada-na-qual-

a-mensagem-central-e-a-esperanca-5514776.html/

Marietto, M. L. (2018). Observacdo participante e ndo participante: contextualizagdo
tedrica e sugestao de roteiro para aplicacdo dos métodos. Revista Ibero Americana de
Estratégia, 17 (4), 05-18. https://www.redalyc.org/journal/3312/331259758002/html/

Mariofa Festival. (2021). Mariofa Festival — Festival de Marionetas e outras coisas

animadas. https://mariofafestival.wixsite.com/mariofafestival
Mariofa - Festival de Marionetas e Outras Formas Animadas. (s.d.). Home [Pagina do
Facebook]. = Facebook.  Recuperado a 3 de maio, 2024, de

https://www.facebook.com/Mariofa.Festival. Marionetas/

Martin, S. (2006). Video Art (U. Grosenick, Ed.). Taschen.

268



MasterClass. (2021, 29 setembro). What Is New Media Art? Definition and History of New
Media Art. https://www.masterclass.com/articles/new-media-art-
guide#7fUSDOKI307RfnolUXYp2C

Midjourney. (2024). Midjourney Explore Page. https://docs.midjourney.com/docs/explore-
page

Miled, F. (2022, 18 agosto). Tudo sobre o echo dot: Dispositivo Alexa e destaque para casa
inteligente. IGN Brasil. https://br.ign.com/descontos/101403/news/tudo-sobre-o-

echo-dot-dispositivo-alexa-e-destaque-para-casa-inteligente

Moir, D. (2020, 19 margo). Covid-19: Ja pode assistir a pecas de teatro online. Sic
Noticias. https://sicnoticias.pt/especiais/coronavirus/2020-03-19-Covid-19-Ja-pode-

assistir-a-pecas-de-teatro-online

MoMa - The Museum of Modern Art. (2023a, 21 mar¢o). Documentation of Unsupervised
- Machine Hallucinations - MoMA [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=H9wr2hx1PY0

MoMa — The Museum of Modern Art. (2023b, 10 outubro). Refik Anadol Unsupervised
Nov 19, 2022 - Oct 29, 2023 MoMA.

https://www.moma.org/calendar/exhibitions/5535

Monico, L. S., Alferes, V. R., Castro, P. A., & Parreira, P. M. (2017). A Observacédo
Participante enquanto metodologia de investigacdo qualitativa. In A. P. Costa, S.
Tuzzo & C. Brandéo (Eds.), Atas do 6° Congresso Ibero-Americano em Investigacdo
Qualitativa:  Wol. 3  Ciéncias Sociais, (pp. 724-733). Ludomedia.

https://ludomedia.org/publicacoes/livro-de-atas-ciaiq2017-vol-3-ciencias-sociais/

Monoskop. (2014, 20 janeiro). Alfréd Radok. https://monoskop.org/Alfr%C3%A9d_Radok

269



Monteiro, G. L. G. (2016, janeiro/junho). A Cena Expandida: alguns pressupostos para o
teatro do século XXI. ARJ - Art Research Jornal, 3(1), 37-49. ABRACE, ANPPOM,
ANPAP, ANDA, UFRN.
https://periodicos.ufrn.br/artresearchjournal/article/view/8427/6806

Morais, C. (2016, 6 abril). Teatro ganha novo félego no século XXI através da RTP2.
Diario de Noticias. https://www.dn.pt/media/teatro-ganha-novo-folego-no-seculo-
xxi-atraves-da-rtp2-5111968.html/

Move — Associacdo Cultural, criativa e artistica da Madeira. (s.d.). Home.

https://movemadeira.com/move/

Move. (2023, 29 agosto). E chegou ao fim esta que foi a 12 edicdo de Instalagdes Artisticas
do Funchal 2023 - Colours in The Dark [publicagdo]. Facebook.
https://www.facebook.com/movemadeira/posts/pfbidOp4oPd7dnEnzE7KoJ9bhS8VD
LVJvgBgPhthBtQ5JnWhFRCg3hnW3bCpud2gSAxg54I

Mudas. (2024). Mudas Museu Virtual. www.mudasmuseuvirtual.com/

Musei Vaticani. (2024). Tour Virtuali.
https://www.museivaticani.va/content/museivaticani/en/collezioni/musei/tour-

virtuali-elenco.html

Music Declares Emergency. (2024). Guia de boas praticas da industria da musica —
Traducéo em Portugués [Music Industry Climate Pack].
https://www.musicdeclares.net/assets/documents/pdfs/CLIMATE-PACK-PT-
PT_2023-10-18-111438_rqtw.pdf

Music Declares Emergency. (2024). Pagina inicial. https://www.musicdeclares.net/pt/

Musopen. (s.d.). Haydn A isola disabitata, Hob. XXVIII:9.
https://musopen.org/pt/music/5346-lisola-disabitata-hob-xxviii9/

270



NAMINHATERRATV. (s.d.). Recordar eventos. https://naminhaterra.com/eventos.php#

National Theatre Live. (2024). The best of British Theatre, on a cinema screen near you.

Ntlive. https://www.ntlive.com/
Nicolescu, B. (1999). O Manifesto da Transdisciplinaridade (L. P. de Souza, Trad.). Triom.

Nicolete, A. (2002). Criagdo coletiva e processo colaborativo: algumas semelhancgas e
diferencas no trabalho dramatdrgico. Sala Preta, 2, 318-325. Universidade de S&o
Paulo - Escola de Comunicagdes e Artes.
https://www.revistas.usp.br/salapreta/article/view/57109

Nobrega, B. (2021, 4 setembro). Funchal Art Fest retine artistas na Ponta Gorda. Jornal da
Madeira. https://www.pressreader.com/portugal/jornal-
madeira/20210904/282187949126213

Norton-Dias, T. (2014). Artes Performativas na Madeira: temas e problemas. In J. E.
Franco & C. Trindade, Que saber{es} para o século XXI: Historia, Cultura e Ciéncia
na  Madeira (pp.  425-431). Esfera do  Caos/APCA  Madeira.
https://repositorioaberto.uab.pt/bitstream/10400.2/9029/1/Que%20Saber%28es%29
%20para%200%20S%C3%A9culo%20XXI.pdf

Norton-Dias, T. (2015). Imigracdo qualificada: Musicos da Ucrania na Orquestra
Classica da Madeira. Centro de Estudos de Historia do Atlantico (CEHA).

Norton-Dias, T. (2021a). 'Criatividade participativa’ intercultural: o processo de criacdo
no Tanztheater de Pina Bausch [Tese de Doutoramento, Universidade Aberta].
Repositorio UAB. https://repositorioaberto.uab.pt/handle/10400.2/11782

Norton-Dias, T. (2021b). Todos os nomes & Coisa nenhuma — cumplicidade que danga.
Contribuicdes para o estudo da Danca na Regido Autonoma da Madeira. Islenha, 68,

79-88. Direcdo Regional da Cultura.

271



Nunes, C. (2020, 18 abril). The Covid Art Museum: ja nasceu o primeiro museu online
dedicado a pandemia. NiT. https://www.nit.pt/cultura/the-covid-art-museum-ja-
nasceu-primeiro-museu-online-dedicado-pandemia

OCubo. (2024). Works. https://www.ocubo.com/#works

OJPlectro.  (2022). | Encontro  Nacional de Bandolim e  Guitarra.

https://www.ojplectro.pt/?page_id=672

OJPlectro.  (2023). Il Encontro Nacional de Bandolim e Guitarra.

https://www.ojplectro.pt/?page_id=673

OJPlectro. (2024). 3° Encontro Nacional de Bandolim e Guitarra. https://www.ojplectro.pt/

Oliveira, L. (2011, 17 julho). “Opposites Attract - Opostos que se atraecm” [Video].
Facebook. https://www.facebook.com/luisaoliv/videos/10150258166009630

Oliveira, L. (2021, dezembro). Inquérito por questionario N.° 1 (1Q1): Estudo de publicos
da peca Ezequiel (2021), de Norberto Cruz.

https://forms.gle/PJLHKMdALZaBBZ9j7

Onion Lab. (2020, 30 setembro). Article 012: Video Mapping Softwares.

https://www.onionlab.com/blog/video-mapping-softwares/

OpenAl. (2024). Dall-E 3. https://openai.com/index/dall-e-3/

OpenAl. (2024). Introducing ChatGPT. https://openai.com/index/chatgpt/

Orquestra de Bandolins da Madeira. (s.d.). A orquestra. A Historia a “Bem da Arte”.

https://madeiramandolin.com/pt/

272



Ortiz, P. (2023, 23 outubro). Histéria — Invengdes Gregas: Os automatos de Heron.
https://www.nationalgeographic.pt/historia/invencoes-gregas-os-automatos-
heron_4345

Parlamento Europeu. (2020). COVID-19 impact on culture: new funds must reach creative
sectors immediately. https://www.europarl.europa.eu/news/en/press-
room/202003261PR75912/ COVID-19-impact-on-culture-new-funds-must-reach-

creative-sectors-immediately.

Pavis, P. (2003). A analise dos espetaculos: Teatro, Mimica, Danc¢a, Danca-Teatro, Cinema
(S. S. Coelho, Trad.). Editora Perspectiva. (Obra original publicada em 1996)

Pavis, P. (2008a). Dicionario de Teatro (J. Guinsburg & M. L. Pereira, Trads.) (3.2 ed.).
Editora Perspetiva. (Obra original publicada em 1996)

Pavis, P. (2008b). O teatro no cruzamento de culturas (N. Fernandes, Trad.). Editora

Perspectiva. (Obra original publicada em 1990)

Pavis, P. (2010). A encenacdo contemporanea: origens, tendéncias, perspetivas (N.

Fernandes, Trad.). Editora Perspectiva. (Obra original publicada em 2007)

Pavis, P. (2017). Dicionério da performance e do teatro contemporaneo (J. Guinsburg, M.
H. Godoy & M. L. Pereira, Trad.). Editora Perspectiva. (Obra original publicada em
2014)

Perogaro, E. (2014, 17-19 outubro). Retrofuturismo e cultura steampunk: apropriacdes no
contexto brasileiro. In M. D. L. Martins & J. \Verissimo (Eds.), 8° SOPCOM:
Comunicacdo Global, Cultura e Tecnologia (pp. 92-98). Escola Superior de
Comunicacdo Social - Instituto politécnico de Lisboa.

https://proa.ua.pt/index.php/sopcom/article/view/15115

273



Pestana, J. F. (2021, 22 mar¢o). Video de danga inaugura projeto “Arts Online” da
Secretaria Regional de Turismo e Cultura. Diério de Noticias da Madeira.
https://www.dnoticias.pt/2021/3/22/255021-video-de-danca-inaugura-projecto-arts-

online-da-secretaria-regional-de-turismo-e-cultura/

Phillips, K. (2023, 28 setembro). Live concert streaming and virtual concerts are
transforming music. 6Connex. https://info.6connex.com/blog/live-concert-streaming-

and-virtual-concerts-are-transforming-music

Pimenta, C. M. (2022). Teatro e tecnologia. Criacdo, producdo, rececdo. Do Deus Ex
Machina ao teatro virtual. Edigdes Colibri.

Pimentel, D. (2019, dezembro). O sujeito contemporaneo e a realidade virtual. Estudos de
psicanalise, 52, 51-58. Circulo Brasileiro de Psicanalise.
https://deborahpimentel.com.br/wp-content/uploads/2020/05/REVISTA-ESTUDOQOS-
52-2019 ok.pdf

Pinto. D. C. (2025, 12 de margo). Registo - “Os Qutros” no TMBD *Teatro, Danc¢a e
Multimédia* Com encenacdo de Diogo Correia Pinto [Imagem]. Facebook.
https://www.facebook.com/photo/?fbid=10229238566369378&set=pch.1022923861
0690486&locale=pt_PT

Portal das Artes. (2022). Quem somos. https://www.portaldasartes.com/

Porto Canal. (2021, 13 mar¢o). Covid-19: Teatro ‘online' entre 0 recurso para 0

confinamento e a solucdo para manter. https://portocanal.sapo.pt/noticia/256948

Porto Editora. (s.d.a). ABBA. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa. Recuperado

a 15 de junho, 2024, de https://www.infopedia.pt/artigos/$abba

274



Porto Editora. (s.d.b). Alice no Pais das Maravilhas. In Dicionario Infopédia da Lingua
Portuguesa. Recuperado a 5 de maio, 2024, de

https://www.infopedia.pt/artigos/$alice-no-pais-das-maravilhas

Porto Editora. (s.d.c). Avatar. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa. Recuperado

a 3 de abril, 2024, de https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/avatar

Porto Editora. (s.d.d). Blade Runner. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.
Recuperado a 25 de agosto, 2024, de https://www.infopedia.pt/artigos/$blade-runner

Porto Editora. (s.d.e). Branca de Neve e os Sete Andes. In Dicionario Infopédia da Lingua
Portuguesa. Recuperado a 5 de maio, 2024, de

https://www.infopedia.pt/artigos/$branca-de-neve-e-0s-sete-anoes

Porto Editora. (s.d.f). Bronislaw Malinowski. In Dicionario Infopédia da Lingua
Portuguesa. Recuperado a 11 de abril, 2024, de

https://www.infopedia.pt/artigos/$bronislaw-malinowski

Porto Editora. (s.d.g). Dennis Gabor. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.

Recuperado a 21 de julho, 2024, de https://www.infopedia.pt/artigos/$dennis-gabor

Porto Editora. (s.d.h). Hardware. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.
Recuperado a 25 de junho, 2023, de https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/hardware
Porto Editora. (s.d.i). Fenomenologia. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.

Recuperado a 15 de junho, 2023, de https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/fenomenologia

275



Porto Editora. (s.d.j). Filipo Tommaso Marinetti. In Dicionario Infopédia da Lingua
Portuguesa. Recuperado a 11 de junho, 2024, de

https://www.infopedia.pt/artigos/$filippo-tommaso-marinetti

Porto Editora. (s.d.k). Fluxus. In Dicionério Infopédia da Lingua Portuguesa. Recuperado

a 25 de junho, 2023, de https://www.infopedia.pt/artigos/$fluxus

Porto Editora. (s.d.I). Imersivo. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.
Recuperado a 25 de junho, 2023, de https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/imersivo

Porto Editora. (s.d.m). Interface. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.
Recuperado a 18 de junho, 2023, https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/interface

Porto Editora. (s.d.n). Intermedialidade. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.
Recuperado a 18 de junho, 2022, de https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa-aao/intermedialidade

Porto Editora. (s.d.0). Josef Svoboda. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.

Recuperado a 2 de junho, 2024, de https://www.infopedia.pt/artigos/$josef-svoboda

Porto Editora. (s.d.p). Ldmens. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.
Recuperado a 7 de junho, 2024, de https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-
portuguesa/I%C3%BAmen

Porto Editora. (s.d.q). Metamorfoses. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.

Recuperado a 3 de agosto, 2022, de https://www.infopedia.pt/artigos/$metamorfoses

Porto Editora. (s.d.r). Metropolis. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.

Recuperado a 18 de agosto, 2023, de https://www.infopedia.pt/$metropolis

276



Porto Editora. (s.d.s). Multimédia. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.

Recuperado a 13 de maio, 2022, de https://www.infopedia.pt/artigos/$multimedia

Porto Editora. (s.d.t). Orfeu e Euridice. In In Dicionério Infopédia da Lingua Portuguesa.
Recuperado a 3 de agosto, 2022, de https://www.infopedia.pt/artigos/$orfeu-e-

euridice

Porto Editora. (s.d.u). Ovideo. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa. Recuperado
a 3 de agosto, 2022, de https://www.infopedia.pt/artigos/$ovidio

Porto Editora. (s.d.v). Plectro. In Dicionério Infopédia da Lingua Portuguesa. Recuperado
a 21 de maio, 2024, de https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/plectro

Porto Editora. (s.d.w). Richard Wagner. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.

Recuperado a 5 de maio, 2024, de https://www.infopedia.pt/artigos/$richard-wagner

Porto Editora. (s.d.x). Semioética. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.
Recuperado a 22 de maio, 2024, de https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/semi%C3%B3tica

Porto Editora. (s.d.y). Tupac Shakur. In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa.

Recuperado a 13 de junho, 2024, de https://www.infopedia.pt/artigos/$tupac-shakur

Posetti, G. (2021). A inferéncia das tecnologias digitais nas narrativas teatrais do século
XXI. Editora UEA.
http://repositorioinstitucional.uea.edu.br/bitstream/riuea/3560/1/A%20infer% C3%A
Ancia%20das%20tecnologias%20digitais¥20nas%20narrativas%20teatrais%20do%
205%C3%A9¢c%20XXI.pdf

277



Prata, D. (2021). O palco confinado: a virtualizacdo do teatro durante a pandemia do
COVID-19. [Dissertagdo de Mestrado, Universidade Nova de Lisboa, Faculdade de
Ciéncias Sociais e Humanas]. Repositério Universidade Nova de Lisboa.
https://run.unl.pt/bitstream/10362/128619/1/Disserta%C3%A7%C3%A30%20-
%20Daniel%20J0s%C3%A9%20Gomes%20da%20Costa%20Prata%?20-
%202019100245%20-%200%20Palco%20confinado.pdf

Priberam Informética. (s.d.a). Andrdides. In Dicionario Priberam. . Recuperado a 13 de
junho, 2025, de https://dicionario.priberam.org/andr%C3%B3ide

Priberam Informética. (s.d.b). Ambliopia. In Dicionario Priberam. Recuperado a 10 de

junho, 2022, de https://dicionario.priberam.org/ambliopia

Priberam Informatica. (s.d.c). Deus Ex Machina. In Dicionario Online Priberam de
Portugués. Recuperado a 11 de marcgo, 2024, de

https://dicionario.priberam.org/deus%20ex%20machina

Priberam Informatica. (s.d.d). Hipermeédia. In Dicionario Online Priberam de Portugués.
Recuperado a 19 de junho, 2022, de
https://dicionario.priberam.org/hiperm%C3%A9dia

Priberam Informatica. (s.d.e). Hipertexto. In Dicionario Online Priberam de Portugués.

Recuperado a 19 de junho, 2022, de https://dicionario.priberam.org/hipertexto

Priberam Informatica. (s.d.f). Multimédia. In Dicionario Online Priberam de Portugués.
Recuperado a 19 de junho, 2022, de
https://dicionario.priberam.org/multim%C3%A9dia

Priberam Informatica. (s.d.g). Renderizacdo. In Dicionario Online Priberam de Portugués.
Recuperado a 19 de junho, 2022, de
https://dicionario.priberam.org/renderiza%C3%A7%C3%A30

278



Priberam Informética. (s.d.h). Sinergia. In Dicionario Online Priberam de Portugués.

Recuperado a 17 de junho, 2022, de https://dicionario.priberam.org/sinergia

Priberam Informética. (s.d.i). Sinestesia. In Dicionario Online Priberam de Portugués.
Recuperado a 19 de junho, 2022, de https://dicionario.priberam.org/sinestesia

Priberam Informatica. (s.d.j). WWW. In Dicionario Online Priberam de Portugués.
Recuperado a 19 de junho, 2022, de https://dicionario.priberam.org/WWWW

Publico. (2024, 3 junho). Coldplay conseguiram reduzir pegada de carbono da digressao
em mais de metade. Publico.
https://www.publico.pt/2024/06/03/azul/noticia/coldplay-conseguiram-reduzir-
pegada-carbono-digressao-metade-2092729

Pablico. (2024, 28 junho). Henriqgue Amoedo deixa a direcgdo artistica do Teatro Viriato.
Publico. https://www.publico.pt/2024/06/28/culturaipsilon/noticia’/henrique-amoedo-

deixa-direccao-artistica-teatro-viriato-2095658

Pablico P3. (2013, 19 outubro). Cognitivopolis: um festival de arte e tecnologia onde a
estrela é um humanadide. Puablico.
https://www.publico.pt/2013/10/19/p3/noticia/cognitivopolis-um-festival-de-arte-e-

tecnologia-onde-a-estrela-e-um-humanoide-1818321

Pablico P3. (2015, 27 setembro). Casa das Mudas passa a museu com coleccdo prépria.
Publico.  https://www.publico.pt/2015/09/27/culturaipsilon/noticia/casa-das-mudas-

passa-a-museu-com-coleccao-propria-1709234
Pablico P3. (2020, 10 abril). Covid Art Museum: o museu nascido da quarentena, para

falar sobre ela. Publico. https://www.publico.pt/2020/04/10/p3/noticia/covid-art-

museum-museu-nascido-quarentena-falar-1911698

279



Pygar. (2024). Pygar [P&gina do Facebook]. Facebook. Recuperado a 13 de julho, 2024, de
https://www.facebook.com/profile.php?id=100064049373245&locale=pt_PT

Ramos, I. (2016, 21 dezembro). Steampunk. In Edicionério de Termos Literarios de Carlos
Ceia. Recuperado a 16 de julho, 2024, de
https://edtl.fcsh.unl.pt/encyclopedia/steampunk

Read, A. (2013). Theatre in the Expanded Field: Seven Approaches to Performance.
Bloomsbury.

Reinelt, J. G, & Roach, J. R. (Eds.) (2007). Critical Theory and Performance: Revised and
enlarged edition. University of Michigan Press.
https://babel.hathitrust.org/cgi/pt?id=mdp.39015068806846&view=1up&seq=2

Reis, A. B. (2020, 22 novembro). Uma escultura deixada ao esquecimento - Performance

[Video]. YouTube. https://mwww.youtube.com/watch?v=0g4z02hP\Vu0

Reis, A. B. (2021). Immersive media, social change, and creativity: a framework for
designing collaborative 360° video productions [Tese de Doutoramento,
Universidade do Porto, FEUP]. Repositério Aberto da Universidade do Porto.
https://hdl.handle.net/10216/132047

Reis, A. B. (2023, 4 novembro). Workshop — Video-Arte e Tecnologias Emergentes: da
imersdo a inteligéncia artificial na construcdo de novas materialidades. Cinema &

Territorio | Encontros UMa. Universidade da Madeira

Ribeiro, D. (s.d.). Mise-en-scene. In DICIO - Dicionario Online de Portugués.

Recuperado a 6 de marco, 2024, de https://www.dicio.com.br/mise-en-scene/

Ribeiro, J. M. S. C. (2022, 5 setembro). Donald Norman. Wiki Computacao.
https://wiki.inf.ufpr.br/computacao/doku.php?id=d:donald_norman

280



Ribeiro, N. M. (2012). Multimédia e Tecnologias Interativas (5.2 ed.). FCA — Editora
Informatica.
https://www.researchgate.net/publication/222103228 Multimedia_e_Tecnologias_Int

eractivas

Ribeiro, N. M., & Gouveia, L. B. (2004). Proposta de um modelo de referéncia para as
tecnologias multimédia. Revista da Faculdade de Ciéncia e Tecnologia, 1, 109-115.
Universidade Fernando Pessoa.. https://bdigital.ufp.pt/handle/10284/565

Richau, A. (2021, 9 margo). 20 of the Star Wars Galaxy's Greatest Droids. Star Wars.

https://www.starwars.com/news/20-star-wars-droids

Rocha, L. (2020, 12 janeiro). “A Cortina de Soller” em cena no ‘“Baltazar Dias” de 16 a 19
de Janeiro. Funchal Noticias. https://funchalnoticias.net/2020/01/12/a-cortina-de-

soller-em-cena-no-baltazar-dias-de-16-a-19-de-janeiro/

Rocha, L. (2021, 3 novembro). Espectaculo “As Assassinas de Chicago” no Centro de
Congressos. Funchal Noticias. https://funchalnoticias.net/2021/11/03/espectaculo-as-

assassinas-de-chicago-no-centro-de-congressos/

Rocha, L. (2024, 5 setembro). CMF com 26 eventos na temporada cultural. Funchal
Noticias. https://funchalnoticias.net/2024/09/05/cmf-com-26-eventos-na-temporada-

cultural/

Rogers, K. (s.d.). Livestreaming. In Encyclopaedia Britannica.

https://www.britannica.com/technology/livestreaming

Romano, A. (2024, 6 agosto). These 15 Famous Museums Offer Virtual Tours You Can
Take from Your Couch. Travel + Leisure.
https://www.travelandleisure.com/attractions/museums-galleries/museums-with-

virtual-tours

281



Rosa, N. (2021). Diogo Infante: 'Ndo ha um pensamento estruturado para a cultura em

Portugal'. In J. Lourenco & P. Lopes (Eds.), Comunicacdo, Cultura e Jornalismo

Cultural: NIP-C@M & UAL. (pp. 252-264).
https://repositorio.ual.pt/handle/11144/4760 DOI https://doi. org/10.26619/978-989-
9002-14-2.12

RTP. (2010, 3 outubro). Peca de Teatro “Pigmalido” em 3D [Video]. RTP Arquivos —
Contetdos do acervo histérico da RTP. https://arquivos.rtp.pt/conteudos/peca-de-
teatro-pigmaliao-em-3d/

RTP. (2020, 2 dezembro). WebSummit. Robot thespian concede entrevista a RTP [Video].
RTP. https://www.rtp.pt/noticias/mundo/websummit-robot-thespian-concede-
entrevista-a-rtp_v1279822

RTP Madeira. (20214, 21 janeiro). Ezequiel sobe ao palco do teatro [Video]. RTP Madeira.

https://madeira.rtp.pt/cultura/ezequiel-sobe-ao-palco-do-teatro-video/

RTP Madeira. (2021b, 16 abril). Fica na Cidade oferece 26 espetaculos [Video]. RTP

Madeira. https://madeira.rtp.pt/politica/fica-na-cidade-oferece-26-espetaculos-video/

RTP Madeira. (2021c, 16 maio). Norberto Cruz, na Galeria Espaco Mar [Video]. RTP

Madeira. https://madeira.rtp.pt/cultura/norberto-cruz-na-galeria-espaco-mar-video/

Santa Cruz - Madeira. (2024). Santa  Curtas. https://www.santacruz-

madeira.com/santacurtas

Secretaria Regional do Turismo e Cultura. (2021, 28 fevereiro). Eduardo Jesus revela novo
projeto cultural do Governo denominado “Arts Online”. Governo Regional da
Madeira.
https://www.madeira.gov.pt/drt/pesquisar/ctl/ReadInformcao/mid/13262/Informacaol
d/70141/UnidadeOrganicald/28/LiveSearch/Assist

282



Silva, R. D. da (2021, 5 margo). O VOMA ¢ o primeiro museu de arte totalmente virtual.
Time Out Lisboa. https://www.timeout.pt/lisboa/pt/noticias/o-voma-e-o-primeiro-
museu-de-arte-totalmente-virtual-030521

Soares, D. (2022). Vamos ao Teatro. Fundagédo Francisco Manuel dos Santos.

Solar. (s.d.). Artistas - Hugo Olim. https://solar.curtas.pt/artistas/

Songkick. (s.d.). Lists & Guides: The Ultimate Guide to Live Stream Concerts.

https://www.songkick.com/news/the-ultimate-guide-to-live-stream-concerts

Svoboda  Scenograph.  (s.d.).  Polyekran,  polyvision.  https://www.svoboda-
scenograph.cz/en/polyekran-polyvision/

Teatro Aberto. (2021). So Eu Escapel, de Caryl Churchill.

https://teatroaberto.com/espetaculos/escapei/

Teatro Municipal Baltazar Dias. (2019, 26 maio). Foram semanas de trabalho e dois
espectaculos esgotadissimos! Pela emocdo que transmitiu, SAFE de Henrique
Amoedo  conquistou  coracbes e  arrebatou [Imagem]. Facebook
https://www.facebook.com/photo/?fbid=2184567098333428&set=a.2184564245000
380&locale=pt_ PT

Teatro Municipal Baltazar Dias. (2020a, 14 janeiro). Boca de Cena Episodio 3 “Cortina de
Soller” [Video]. Facebook.
https://www.facebook.com/TeatroMunicipalBaltazarDias/videos/boca-de-cena-
epis%C3%B3dio-3-a-cortina-de-
soller/537582126843701/?locale=it_IT&paipv=0&eav=AfYSZ2aduu78EI3Lk4AQ-
GBSAJxRcbgDCtaaXU_YFLC9sLyoQPG2kOg68JHmM OsDbl1l& rdr

283



Teatro Municipal Baltazar Dias. (2020b, 28 janeiro). A Cortina de Soller [Video].
YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=NgwnofFPyMo&list=PLHhvFSd34HB6m-
42_17r4Vq0ISgn8lcop&index=8&t=3899s

Teatro Municipal Baltazar Dias. (2020c, 7 abril). A Cortina de Soller - Turnino Caires
[Video]. Facebook. https://www.facebook.com/watch/?v=231964708111333

Teatro Municipal Baltazar Dias (2021a). Histéria — Conheca 0 nosso Teatro.

https://teatrobaltazardias.funchal.pt/historia/

Teatro Municipal Baltazar Dias. (2021b). Conteudos digitais.

https://teatrobaltazardias.funchal.pt/conteudos/

Teatro Municipal Baltazar Dias. (2021c). TMBD Rider  Técnico.
https://teatrobaltazardias.funchal.pt/wp-content/uploads/2021/11/Rider-Tecnico-
TMBD-2021-1.pdf

Teatro Municipal Baltazar Dias. (2021d, 18 janeiro). Boca de Cena Episédio 6 “Ezequiel”
[Video]. Facebook. https://www.facebook.com/watch/?v=425372988809607

Teatro Municipal Baltazar Dias. (2021e, 18 janeiro). Teaser Ezequiel [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=5C-i-SUnKUg

Teatro Municipal Baltazar Dias. (2021f, 14 dezembro). Lidiane Dualibi, produtora
executiva do espetaculo “Ezequiel”, em conversa com Catarina Fernandes, no
Madeira Viva RTP-Madeira! [Video]. Facebook.
https://www.facebook.com/watch/?v=2352512438217909

Teatro Municipal Baltazar Dias (2021g, 19 dezembro). Além do que se vé em palco, hd um

conjunto de profissionais que fazem o espetaculo acontecer. E preciso muito

284



[Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/TeatroBaltazarDias/posts/pfbid02hbfFcKPApbC51Ed473
GfTHX3rJCDWwYE2ga4BoTINNnppgQAKLYnTXwM3VaanwZ75I

Teatro Municipal Baltazar Dias (2021h, 20 dezembro). O espetaculo “Ezequiel”, uma
coproducao entre a Associacéo de Bandolins da Madeira e a Camara Municipal do
Funchal, foi [Publicacéo]. Facebook.
https://www.facebook.com/TeatroBaltazarDias/posts/4540745089382272

Teatro Municipal Baltazar Dias (2025, 3 de mar¢o). “Os Outros” — Um Espetaculo de
Teatro, Danca e Multimédia [Video]. Facebook.

https://www.facebook.com/TeatroBaltazarDias/videos/1135947738282790/

Teatro Oficina. (s.d.). Sobre o Teatro Oficina. https://www.aoficina.pt/site/teatro-oficina-

sobre/

Terminator Wiki. (s.d.). T-800 (Original timeline). https://terminator.fandom.com/wiki/T-
800

The Library (2021). Referencing handbook APA (7" edition). University of Lincoln.
https://guides.library.lincoln.ac.uk/ld.php?content_id=33296585

The Metropolitan Opera. (2024a). Our story. https://www.metopera.org/about/the-met/

The  Metropolitan  Opera.  (2024b). The Met: Live at Home. de

https://www.metopera.org/season/in-cinemas/the-met-live-at-home/

The Nobel Prize (2022). Dennis Gabor - Biographical. Nobelprize.org.
https://www.nobelprize.org/prizes/physics/1971/gabor/biographical/

285



Tinoco, A. (2023, 19 julho). ‘Terminator’ Director James Cameron On The Rise Of Al: “I
Warned You Guys In 1984 & You Didnt Listen”. Deadline.
https://deadline.com/2023/07/terminator-director-james-cameron-on-rise-of-ai-
1235441905/

Tribe, M., & Jana, R. (2006). New Media Art. U. Grosenick (Ed.), Taschen.

TVI. (2021, 23 janeiro). COVID-19: Este é o uUnico teatro municipal do pais aberto
[Video]. TVI Noticias. https://tvi.iol.pt/noticias/videos/covid-19-este-e-0-unico-
teatro-municipal-do-pais-aberto/600¢159f0cf2951d9a065428

UNESCO. (2020). More than 130 Ministers call for support to culture sector in COVID-19
crisis response. https://en.unesco.org/news/more-130-ministers-call-support-culture-

sectorCOVID-19-crisis-response

Universidade da Madeira. (2020a). Regulamento especifico do 2.° ciclo em Gestdo
Cultural. Universidade da Madeira.
https://testuma.sharepoint.com/sites/reitoria/regulamentos/Forms/Allltems.aspx?id=
%2Fsites%2Freitoria%2Fregulamentos%2FRegulamento%20Espec%C3%ADfico%
20d0%202%C2%BA%20Ciclo%20em%20Gest%C3%A30%20Cultural%2FRegula
mento%20Espec%C3%ADfic0%20d0%202%C2%BA%20Ciclo%20em%20Gest%C
3%A30%20Cultural%2Epdf&parent=%2Fsites%2Freitoria%2Fregulamentos%2FRe
gulamento%20Espec%C3%ADfic0%20d0%202%C2%BA%20Ciclo%20em%20Ges
t%C3%A30%20Cultural&p=true&ga=1

Universidade da Madeira (2020b, 17 novembro). Uma escultura deixada ao esquecimento.

https://www.uma.pt/en/noticias/uma-escultura-deixada-ao-esquecimento/

Valverde, I. M. de C. (2010). Interfaces Danca-Tecnologia: Um quadro tedrico para a

performance no dominio digital. Fundacdo Calouste Gulbenkian.

286



Van Deursen, F. (2024, 4 abril). Ha 251 anos, estreava o circo moderno. Aventuras na
Historia. https://aventurasnahistoria.com.br/noticias/reportagem/estreia-circo-

moderno.phtml

Vandermeer, J., & Boskovich, D. (2014). The Steampunk User s Manual: An Illustrated

Practical and Whimsical Guide to Creating Retro-futurist Dreams. Harry N. Abrams.

Vandermeer, J., & Chambers, S. J. (Eds.). (2011). The Steampunk Bible: An Illustrated
Guide to the World of Imaginary Airships, Corsets and Goggles, Mad Scientists, and

Strange Literature. Harry N. Abrams.

Vandermeer, A., & Vandermeer, J. (Eds.). (2010). Steampunk II: Steampunk Reloaded.
Tachyon Publications.

Vandermeer, A., & Vandermeer, J. (Eds.). (2011). The Birth of Steampunk.
http://lwww.lettersofnote.com/2011/03/birth-of-steampunk.html

\eiga, P. E. de B. (2018). O mito de Orfeu e Euridice no Livro IV das Georgicas de
Virgilio: traducéo e notas. RONAI: Revista de Estudos Cléssicos e Tradutorios, 6(1),
172-178. UFJF. https://periodicos.ufjf.br/index.php/ronai/article/view/23236

Vidamar Madeira. (2024). Congress Center. https://madeira.vidamarresorts.com/reunioes-

eventos/centro-congressos/

Voma. (2024). Visit VOMA Space. https://visit.voma.space/

VWR. (2018, 14 fevereiro). Cirque du Soleil apresentam o seu trabalho em video 360°.

https://vrw.pt/cirque-du-soleil-apresentam-o-seu-trabalho-em-video-3600/

Wainwright, L. S. (s.d). Happening. In Encyclopaedia Britannica. Recuperado a 11 de

maio, 2024, de https://www.britannica.com/art/Happening

287



Waken Open Air (W:0:A). (2024). History - from 1990 to today.

https://www.wacken.com/en/all-information/history/

Wexel, J. (2021). Teatro, audiovisual e streaming: uma andlise sobre o fazer teatral em
tempos de incerteza pandémica na experiéncia pos-dramatica da peca Esperando
Godette [Theater, Audiovisual and Streaming: an Analysis of Theater-Making in
Times of Pandemic Uncertainty in the Post-Dramatic Experience of the Play Waiting
for Godette]. Rotura — Revista De Comunicagéo, Cultura e Artes, 1, 39-46. Centro
de Investigacéao em Artes e Comunicacéo.
https://publicacoes.ciac.pt/index.php/rotura/article/view/24

Wikipédia. (s.d.). Kinect. In Wikipedia, a enciclopédia livre. Recuperado a 26 de janeiro,
2024, de https://pt.wikipedia.org/wiki/Kinect

Woebcken, C. (2021, 12 fevereiro). Live streaming: O que é, como fazer e principais

ferramentas. Rock Content - BR. https://rockcontent.com/br/blog/live-streaming/#2

Yeap, S. (2021, 7 dezembro). N is for New Media. Plural.
https://pluralartmag.com/2021/12/07/n-is-for-new-media/

YouRope (The European Festival Association). (2024). Wacken Open Air: Germany / July
31 - August 3, 2024. https://yourope.org/member/wacken-open-air/

288



APENDICES

289



APENDICE A

Guido do inquérito por entrevista N.° 1 (IE1): Norberto Cruz, autor, diretor artistico
e musical e compositor musical de Ezequiel (2021)

Este inquérito por entrevista dirige-se ao autor, diretor artistico e musical e criador
musical da peca Ezequiel (2021), Norberto Cruz, visando obter conhecimento do seu perfil
individual pessoal e profissional, e de informacgdes acerca de todo o processo conceptual e
criativo e caracteristicas especificas da peca.

Tem como objetivo recolher informacgdo, para uma investigagdo no ambito da
elaboracdo de uma dissertacdo de Mestrado na area de Gestdo Cultural, a efetuar na
Universidade da Madeira. As questdes apresentadas ndo tém associadas respostas corretas
ou incorretas, pretendem apenas recolher opinides pessoais. Os dados fornecidos sdo
absolutamente confidenciais e anonimos, e serdo exclusivamente utilizados para fins de

investigacdo cientifica. A sua resposta, pessoal e sincera, € importante!

Luisa Oliveira

Seccéo 1
Informacao pessoal

1. Nome completo
2. ldade

3. Sexo
Feminino

Masculino

4. Nacionalidade
Portuguesa
Outra

5. Naturalidade

6. Localidade de residéncia
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Funchal
Madeira Costa Leste (Santa Cruz, Machico)
Madeira Costa Oeste (Camara de Lobos; Ribeira Brava, Ponta do Sol, Calheta)
Madeira Costa Norte (Porto Moniz, S&o Vicente, Santana, Porto Santo)
7. H& quantos anos reside na Regido Autonoma da Madeira?
Até 5
Entre 6 a 15
Entre 16 e 30
Mais de 30
8. Nivel de estudos
9. Area de educacio/formacio

10. Qual a sua profisséo?

Seccéo 2
Peca Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

11. Como e quando surgiu Ezequiel?

12. Qual ¢ a histdria de Ezequiel?

13. Como se desenvolve a narrativa em Ezequiel?
14. Qual € a mensagem de Ezequiel?

15. Quais sdo as personagens principais de Ezequiel, e como se caraterizam
(fisicamente, psicologicamente, simbolicamente)? Que referéncias mitoldgicas podemos

encontrar nelas?

16. Como surgiu a ideia e a necessidade de recorrer a tecnologias multimédia/imersivas

para a criacdo e concretizacdo do universo de Ezequiel?

17. Ja tinha recorrido a utilizacdo de tecnologias multimédia/imersivas noutro

espetaculo por si criado anteriormente? De que forma?
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18. Como se carateriza a utilizacdo de tecnologias multimédia/imersivas em Ezequiel,
particularmente no que diz respeito a interacdo das personagens com os cenarios digitais

interativos e som imersivo (tridimensional)?

19. Ezequiel é um exemplo de trabalho colaborativo entre vérias &reas artisticas. Como
se processa esse trabalho colaborativo e a que niveis? Como autor intervém em todos os

passos e areas de acdo que compdem a peca, nas suas diversas dimensbes?

20. Quais as dificuldades/desafios que encontrou na execucdo das suas tarefas em
Ezequiel, enquanto autor, diretor artistico, diretor musical e compositor musical da
peca?
21. Como define a sua experiéncia pessoal de concretizacdo e apresentacdo em palco na
estreia da sua peca, em janeiro de 2021, em plena pandemia e com 0s constrangimentos
inerentes em termos de presenca de publico?
22. Para que faixa etaria acha que esta mais orientada a peca Ezequiel?

Até aos 12 anos

12 — 18 anos

18 — 30 anos

30 — 55 anos

+ de 55 anos

Para todas as faixas etarias
23. Justifique a resposta dada a pergunta anterior.
24. Quais as expetativas em relacdo a reposicao da peca, em dezembro de 2021, tendo
em conta que havera abertura a apresentacdo a um maior numero de publico,
comparativamente a estreia em Janeiro de 2021?
25. Qual acha que sera a experiéncia por parte do publico em relacdo a Ezequiel, tendo
em conta a cenografia, luz, som, interpretacéo e caraterizacao das personagens?
26. Como define a importancia desta peca para a evolucdo do seu percurso artistico,
particularmente na area de criacdo de espetaculos de componente teatral?
27. Quais 0s seus planos para o futuro, em termos de criacdo e apresentacdo de projetos

deste género?
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APENDICE B

Guido do inquérito por entrevista N.° 2 (IE2): Equipa artistica e técnica de Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz

Este inquérito por entrevista dirige-se a equipa artistica e técnica da peca Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz, de modo a ter conhecimento do seu perfil individual pessoal e
profissional e de como se processou o trabalho colaborativo entre vérias areas profissionais
e artisticas na producdo da peca, e também qual a sua opinido em relacdo ao uso de
tecnologias multimédia/interativas na construgdo do universo visual e histdria da pega.

Tem como objetivo recolher informacgdo, para uma investigacdo no ambito da
elaboracdo de uma dissertacdo de Mestrado na area de Gestdo Cultural, a efetuar na
Universidade da Madeira. As questdes apresentadas ndo tém associadas respostas corretas
ou incorretas, pretendem apenas recolher opinides pessoais.

Os dados fornecidos sdo absolutamente confidenciais e anonimos, e seréo
exclusivamente utilizados para fins de investigacdo cientifica. A sua resposta, pessoal e
sincera, € importante! Agradece-se, desde ja, a sua disponibilidade e colaboragdo neste
estudo!

Luisa Oliveira

Seccéo 1:
Informacao pessoal

1. Nome completo

2. ldade

3. Sexo

4. Nacionalidade

5. Naturalidade

6. Localidade de residéncia

7. Ha quantos anos reside na Regido Auténoma da Madeira?
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8. Nivel de estudos
9. Area de educagio/formacio

10. Qual a sua profisséo?

Seccdo 2:
Peca Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

11. Qual ¢ a sua area profissional, como integrante da equipa artistica da peca Ezequiel,
de Norberto Cruz?

12. Qual o seu nivel de experiéncia nessa area profissional?

13. Como veio a integrar a equipa artistica desta peca?

14. Quais foram as tarefas que teve a seu cargo, no ambito da preparacdo deste

espetaculo?

15. Em Ezequiel é clara a existéncia de um processo colaborativo entre diversas areas
artisticas e tecnicas, que contribui para a sua complexidade e carateristicas especificas
enquanto peca teatral musical. Como se processou esse trabalho colaborativo, entre a sua

area e as outras areas artisticas e técnicas da peca?

16. Qual o balanco que faz da sua participacdo/experiéncia, enquanto elemento da

equipa artistica/técnica de Ezequiel?
17. Que dificuldades/desafios encontrou, durante a execucdo do seu trabalho no ambito
da peca?
18. O que acha da utilizacdo de tecnologias multimédia/imersivas na construcdo do
cenario e historia desta peca?
Positiva
Negativa
19. Justifique a resposta dada a pergunta anterior.
20. Para que faixa etaria acha que esta mais orientada a peca Ezequiel?

Até aos 12 anos
12 — 18 anos
18 — 30 anos
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30 — 55 anos
+ de 55 anos

Para todas as faixas etarias

21. Justifique a resposta dada a pergunta anterior.
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APENDICE C

Guido do inquérito por entrevista N.° 3 (IE3): Elenco principal de Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz

Este inquérito por entrevista dirige-se ao elenco principal da pega Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz, visando obter conhecimento do seu perfil individual pessoal e profissional,
de como se processou a sua experiéncia em palco, e também qual a sua opinido em relacéo
ao uso de tecnologias multimédia/interativas, na constru¢do do universo visual, e histéria
da peca.

Tem como objetivo recolher informagdo, para uma investigacdo no ambito da
elaboracdo de uma dissertacdo de Mestrado na area de Gestdo Cultural, a efetuar na
Universidade da Madeira. As questdes apresentadas ndo tém associadas respostas corretas
ou incorretas, pretendem apenas recolher opiniGes pessoais.

Os dados fornecidos sdo absolutamente confidenciais e anonimos, e serdo
exclusivamente utilizados para fins de investigacdo cientifica. A sua resposta, pessoal e
sincera, € importante! Agradece-se, desde ja, a sua disponibilidade e colaboracdo neste

estudo!

Luisa Oliveira

Seccéo 1
Informacao pessoal

1. Nome completo

2. ldade

3. Sexo

4. Nacionalidade

5. Naturalidade

6. Localidade de residéncia

7. Ha quantos anos reside na Regido Auténoma da Madeira?
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8. Nivel de estudos

9. Area de educagio/formacio

10. Qual a sua profisséo?

Seccéo 2
Peca Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

11. Tem experiéncia prévia na area de teatro, anterior a sua participacdo em Ezequiel?

12. Indique o seu tempo de experiéncia, na area de teatro.

13. Em que area(s) de teatro se enquadra essa experiéncia?

14. Essa experiéncia foi enquanto:

15.

16.

17.

Ator/atriz
Bailarino/bailarina
Artista circense

Outro/outra

Em quantas pecas de teatro ja participou?
1-2

2-4

4-8

8-10

Mais de 10

Qual a sua area de atividade artistica na peca Ezequiel?
Interpretacdo teatral

Danca (classica, contemporanea, outra)

Performance (artes circenses)

Canto

Qual a personagem que interpreta em Ezequiel?
Ezequiel
Ana
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Ezequiel (crianga)
Dara, Espirito da Luz
Arya, Espirito da Terra
Tiquit

Rickten

Claus
18. Como se carateriza essa personagem?

19. Como foi a sua experiéncia pessoal de participacdo nesta peca?
Positiva
Negativa

Indefinida

20. Justifique a resposta dada a pergunta anterior.

21. O que acha da utilizacdo de tecnologias multimédia/imersivas na construcdo do
universo visual e historia desta peca?

Positiva

Negativa

Indefinida

22. Para que faixa etaria acha que esta mais orientada a peca Ezequiel?
Até aos 12 anos
12-18 anos
18-30 anos
30-55 anos
de 55 anos

Todas as faixas etarias

23. Justifique a resposta dada a pergunta anterior.
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APENDICE D

Guido do inquérito por questionario N.° 1 (1Q1): Estudo de publicos de Ezequiel
(2021), de Norberto Cruz

Assistiu a peca Ezequiel, de Norberto Cruz? Partilhe a sua experiéncial
Este inquérito por questionario foca-se no consumo cultural na Regido Auténoma da
Madeira (eventos culturais e artisticos), em particular de espetaculos de teatro e
especificamente em relacdo a peca Ezequiel (2021), de Norberto Cruz.

Tem como objetivo recolher informacdo, para uma investigagdo no ambito da
elaboracdo de uma dissertacdo de Mestrado na area de Gestdo Cultural, a realizar na
Universidade da Madeira, sendo o seu publico-alvo quem tenha assistido a pega Ezequiel,
de Norberto Cruz.

As questdes apresentadas ndo tém associadas respostas corretas ou incorretas,
pretendem apenas recolher opinides pessoais. Os dados fornecidos sdo absolutamente
confidenciais e anonimos e serdo exclusivamente utilizados para fins de investigacao
cientifica. A sua resposta, pessoal e sincera, é importante!

Agradece-se, desde ja4, a sua disponibilidade e colaboracdo neste estudo!

Luisa Oliveira

Seccéo 1
Informacao pessoal

1. Idade

2. Sexo

3. Nacionalidade

4. Naturalidade

5. Localidade de residéncia

6. Ha quantos anos reside na Regido Autonoma da Madeira?
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7. Nivel de estudos
8. Area de educacio/formacio

9. Qual a sua profisséo?

Seccéo 2
Consumo cultural na R.A.M. - eventos culturais e artisticos

10. Quais os tipos de eventos culturais/artisticos a que costuma assistir?
Concertos
Espetéaculos de danga
Espetaculos de teatro

Outros

11. A quantos eventos culturais/artisticos assistiu em 20217
1-5
5-10
10-15
Mais de 15

12. Dos equipamentos culturais seguidamente indicados, quais 0S que costuma
frequentar?

Teatros

Salas para concertos

Espacos publicos

Qutros

Seccdo 3
Consumo cultural na R.A.M. - &rea de teatro

13. A quantas pecas de teatro assistiu em 20217
1-2
2-5
5-10
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Mais de 10

14. A que tipos de peca de teatro assistiu em 20217
Teatro classico
Teatro musical
Teatro de rua
Outro

Secgéo 4
Teatro — peca Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

15. Quando assistiu a peca Ezequiel, de Norberto Cruz?
Janeiro 2021 — estreia

Dezembro de 2021 - reposicédo

16. Como caracteriza a sua experiéncia pessoal, ao assistir a esta pe¢a?
Positiva
Negativa

Indefinida

17. Compreendeu a historia apresentada em Ezequiel?
Sim
Néo
Talvez
18. O programa facultado no inicio da peca contribuiu para a compreender melhor?
Sim
Néo

Talvez

19. Acedeu ao programa completo de Ezequiel, através do QR Code no desdobravel,
fazendo download para o seu telemdvel/tablet, para conhecer mais aprofundadamente a
historia da peca (descricdo das cenas)?

Sim

Néo
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20. Para que faixa etéria acha que esta mais orientada a peca Ezequiel?
Ate aos 12 anos
12-18 anos
18-30 anos
30-55 anos
de 55 anos

Todas as faixas etarias

21. Anteriormente a Ezequiel, assistiu a alguma peca onde tenham sido utilizadas
tecnologias multimédia/imersivas, na sua construgdo visual e narrativa?
Sim

Nao

22. Acha que o uso de tecnologias multimedia/imersivas contribui para o enriguecimento
do universo visual e narrativa de Ezequiel?

Sim

Néo

Indefinida

23. Acha gue o uso dessas tecnologias contribui para um maior impacto emocional da peca,
no publico?

Sim

Néo

Indefinida
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APENDICE E

Transcricdo do e-mail enviado ao Teatro Municipal Baltazar Dias, solicitando o
balanco da bilheteira da peca Ezequiel (2021), de Norberto Cruz (apresentacéo de 16

a 19 de Dezembro)

Boa tarde!

O meu nome é Luisa Oliveira, e sou aluna do mestrado em Gestdo Cultural na UMa,
estando a fazer a minha dissertagdo de mestrado sobre a peca “Ezequiel”, de Norberto
Cruz.

Para fins desta investigacdo, necessito de informac6es detalhadas da bilheteira das 5
sessOes da peca, de 16 a 19 de Dezembro de 2021, no Teatro Municipal Baltazar Dias.

N&o preciso qualquer informagdo do valor financeiro, somente a informagao
detalhada do numero de bilhetes vendidos para cada sessdo (bilhetes a preco normal,
criancas até 12 e seniores, convites, etc.), para fins de dados estatisticos do publico da

peca, para incluir na minha investigacdo. Sera possivel cederem essa informacao?

Acrescento também a indicacdo de que trabalho na Associacdo de Bandolins da

Madeira, como gestora de projetos culturais.

Agradeco desde ja a atencao dispensada e ajuda.

Com os melhores cumprimentos,

Luisa Oliveira
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APENDICE F

Informacao de bilheteira do espetaculo Ezequiel (2021), de Norberto Cruz,

apresentado no Teatro Municipal Baltazar Dias, entre 16 e 19 de dezembro de 2021

Quadro 21

Bilheteira de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz (16 a 19 de dezembro de 2021)

- . . N° de Bilhetes
Sessdo (Ss) Data Horério Tipo de Bilhete vendidos
(por Sesséo)
Preco Normal/ Preco com desconto 151
Ssi 16/12/2021| 21h00
Convites 18
Total da Sesséo: 169
Preco Normal/ Prego com desconto 148
Ss2 17/12/2021| 21h00
Convites 6
Total da Sesséo: 154
Preco Normal/ Preco com desconto 198
Ss3 18/12/2021| 21h00 i
Convites 4
Total da Sesséo: 202
Preco Normal/ Preco com desconto 70
Ss4 19/12/2021| 11h00 i
Convites 5
Total da Sesséo: 75
Preco Normal/ Pre¢o com desconto 273
Ss5 19/12/2021| 18h00
Convites 34
Total da Sesséo: 307
Total de bilhetes vendidos (5 sessdes): 840
Total de convites (5 sessdes): 67
Total de publico 5 sessdes: 907

Nota: Transcricdo feita pela autora dos dados enviados via email para a mesma, relativamente a bilheteira de
Ezequiel (2021), de Norberto Cruz.
Fonte: Email de resposta enviado a autora, pelo Teatro Municipal Baltazar Dias.
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APENDICE G

1Q1, respostas do G3 a P7 (area de formacéo)

Quadro 22

1Q1, respostas do G3 a P7

Area de formagéo N° de respostas
Alimentar 2
Arquitetura 3
Artes e Cultura 8
Danca 2
Design e Multimédia 4
Cuidados estéticos 1
Ciéncias sociais e humanas 8
Ciéncias e tecnologias 4
Ciéncias militares 1
Comunicacao 4
Construcao civil 2
Economia e Gestdo 11
Educacdo 13
Engenharia 4
Linguas 4
Musica 1
Saude 12
Teatro 3
Turismo 4
Seguranca civil 1
Total de respostas: 93

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (1Q1), Estudo de Publicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz (Oliveira, 2021).
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Quadro 23

1Q1, respostas do G3 a P8

APENDICE H

1Q1, respostas do G3 a P8 (profisséo)

Profissao

N.° de respostas

Administrativo(a)

5

Agente da PSP

Arquiteto(a)

Artista

Ator/Atriz

Assistente de produgéo

Assistente técnico de educacao

Bailarino(a)

Bancario(a)

Bidlogo(a)

Caixa de loja

Cineasta

Desenhador técnico

Designer

Diretor artistico

Diretor de museu

Enfermeiro(a)

Engenheiro civil

Esteticista

Estudante

Fisiatra

Gestor(a)

Gestora(a) de eventos culturais

Guia intérprete

R R D R W] R w] gl k| R R R R R N R R R N R e

Funcionério(a) pablico 11
Mediador de seguros 1
Médico(a) 1
Musedlogo(a) 1
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Misico

Oficial do exército

Pasteleiro(a)

Produtor(a) de eventos

Professor (a)/Educador(a)/ Formador(a) 19

Psicologo(a)

Reformado(a)

Relacdes pablicas

Tradutor

5

1

1

Técnico multimédia 1
1

1

Serralheiro

Total de respostas: 93

Fonte: Google Forms, Inquérito por Questionario N.° 1 (IQ1), Estudo de Pdblicos de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz (Oliveira, 2021).
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APENDICE |

Aderecos de cena, de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Figura 81

Brinquedo autémato de Ezequiel crianga, utilizado no momento de abertura do espetaculo, antes da cena 1 —
Diario de Ezequiel, em Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Fonte: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.

Figura 82

Banco de jardim da cena 2 — Encontro de um amor e cena 3 — A Oficina de Ezequiel, em Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz

Fonte: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.
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Figura 83

Caixa de musica com bailarina, utilizada na cena 5 — Quando uma chama se apaga, em Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz

Fonte: Fotografia da autora, para a Associacdo de Bandolins da Madeira.
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ANEXO A

Questionario Pavis, para analise de espetaculos, de Patrice Pavis (2003)°

1. CARACTERISTICAS GERAIS DA ENCENAQAO
a. O que sustenta os elementos do espetaculo (relagcGes dos sistemas cénicos)
b. Coeréncia ou incoeréncia da encenacgdo: em que se fundamenta?
c. Lugar da encenacdo[,] no contexto cultural e estético.
d. O que o perturba nessa encenagdo: [quais 0s] momentos fortes, fracos ou

tediosos? Como se situa na producdo atual?

2. CENOGRAFIA

a. Formas do espaco urbano, arquitetural, [cénico], gestual etc.

O

. Relacdo entre espaco do publico e espaco da representacéo.

. Principios da estruturacdo do espaco:

. Funcdo dramaturgica do espaco [cénico] e d[a] sua ocupacao.

. Relacdo do mostrado e do escondido.

. Ligacdo entre o espaco utilizado e a ficcdo do texto dramatico encenado.
. Relacédo do explicito e do velado.

. Como evolui a cenografia? A que correspondem suas transformacgdes?

o O A W N P O

. Sistemas das cores, das formas, das matérias: suas conotacoes.

3. SISTEMA DE ILUMINACAO
Natureza, ligacdo com a ficcdo, com a representacdo, com o ator.

Efeitos sobre a rececdo do espetaculo.

4. OBJETOS
Natureza, funcdo, matéria, relacdo com o espaco e com 0 corpo, sistema de

seu emprego.

180 Transcricdo feita pela autora, do Questionario Pavis, em Pavis (2003), pp. 33-34.
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5. FIGURINOS, MAQUILHAGENS, MASCARAS

Func&o, sistema, relagdo com o corpo.

6. PERFORMANCE DOS ATORES
a. Descricdo fisica dos atores (gestual, mimica, maquilhagem); mudancas [na]
sua aparéncia.
b. Sinestesia presumida dos atores, sinestesia induzida no observador.
c. Construcdo da personagem; ator/papel.
d. Relacdo do ator e do grupo: deslocamentos, relagcdes de conjunto, trajetdria.
e. Relacdo texto/corpo.
f. Voz: qualidades, efeitos produzidos, relacdo com a diccéao e canto.
g. Estatuto do ator: [...] passado, [situacdo profissional], etc.

7. FUNGAO DA MUSICA, DO BARULHO, DO SILENCIO
a. Natureza e caracteristicas: relacdo com a fabula, com a dic¢éo.

b. Em que momentos intervém? Consequéncias para o resto da representacao.

8. RITMO DO ESPETACULO
a. Ritmo de alguns sistemas significantes (trocas de dialogos, iluminacéo,
figurinos, gestualidade etc.). Ligacdo entre duracéo real e duracao vivida.
b. O ritmo global do espetaculo: ritmo continuo ou descontinuo, mudancas

de regime, ligacdo com a encenacao.

9. LEITURA DA FABULA [DESSA] ENCENACAO
a. Que histdria é contada? Resuma-a. A encenacdo conta a mesma coisa que
0 texto?
b. Quais escolhas dramatdrgicas? Coeréncia ou incoeréncia da leitura?
c. Que ambiguidades no texto, que esclarecimentos na encenacgéo?
d. [Qual é a] organizacdo da fabula?

e. Como [...] é construida [a fabula] pelo ator e acena?
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f. Qual é o género do texto draméticol,] [...] [d]essa encenagdo?
g. Outras opcoes de encenacdo possiveis.
10. O TEXTO NAENCENACAO
a. Escolha da versdo [cénica]: quais modificacfes?
b. Caracteristicas da traducdo (quando houver). Traducdo, adaptacao, reescrita
ou escrita original?
c. Que lugar a encenacdo atribui ao texto dramatico?
d. RelacGes do texto e da imagem, do ouvido e do olho.

11. O ESPETADOR
a. No interior de que instituicdo teatral se situa essa encenacao?
b. Que expetativas [...] tinha desse espetaculo (texto, encenador, atores)?
c. Que pressupostos sao necessarios para apreciar esse espetaculo?
d. Como reagiu o publico?
e. Papel do espectador na producédo do sentido. A leitura encorajada é univoca
ou plural?
f. Que imagens, que cenas, que temas o desafiam e permanecem com vVOcé?

g. Como a atencdo do espetador é manipulada pela encenagao?

12. COMO ANOTAR (FOTOGRAFAR OU FILMAR) ESSE ESPETACULO?
COMO CONSERVAR SUA [MEMORIA]? O QUE ESCAPA A ANOTACAO.

13. O QUE NAO E SEMIOTIZAVEL
a. Aquilo que na sua leitura da encenacdo néo fez sentido.

b. O que ndo é redutivel ao signo e ao sentido (e porqué)

14. BALANCO

a. Quais os problemas particulares a serem examinados?

b. Outras observacbes, outras categorias para essa encenacdo[,] e para 0

questionario.
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Figura 84

Ficha técnica de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, constante no verso do desdobrével impresso do

espetaculo

Craglo ¢ Diregdo Artistica
Norberto G. da Cruz
Prodoglo Executiva

Lidiane Duailibi

Diregdo Imagem | Multimédia

Tur Caires

Diregio de Cena

Isabel Marting
Figuninos|Aderegos Caraciorizasio
Andorinha

Magquilbagem

Beatniz Batista

Dosenbo de Luz

Ricardo Martins

Técnico Multimédia
Henrique Santos

Engenuaris sonora ¢ surround
Marco Brito

Corcogralias Dara, Esplrito da Luz
DimitraPapathanasopoulou

Corcografias Orfios ¢ ardim Flores
Flivia Reis

Produgdo
Carolina Dama
Charles Duailibi
Inés Morgado
Luisa Oliveira
Pedro Nunes

ANEXO B

Fdbio Ferro
Ana
Mariana Faria
Dara, Esplrieo da Luz
Sénia Gouveia
Arya, Esplrto da Terra
Flavia Reis
Ezequied (cnanga)
Matias Chicharo
Rickien
Diogo Gongalves
Claus
Xavier Miguel
Tiquit
Inés de Abreu
Musicos
Carlos Cruz
Luis Cruz
Norberto Cruz
Vozes
Inés de Abreu
Lidiane Duailibi

Desdobravel impresso de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz*®!

Mestre Costursira
Fatima Martins
Cosneiras
Lixcia Aguiar
Monica Lucas

¥igurantes

Ana Francisca Rosa

Beatriz Teixeira
Inés Nobrega
Leonor Correia
Liana Gouvceia
Mafalda Nunecs
Nancy Nobrega
Mestre Costareima

Fitima Martins

Producio

Ass. de Bandolins da Madeir

Ligra -

An&Production

Coprodugio

Teatro M. Baltazar Dias

Parcesros
Portal das Artes
WOW Systems

Diirio de Noticias
Dancando com a Difcrenga

Hotel theVine

Apoio

Cimara Municipal do Funchal

15.J ‘|p

r— e — al v

Nota: Fotografia da autora. Design de Turnino Caires.

161 Entregue ao pUblico em cada sessdo de apresentacdo da peca, entre 16 e 19 de dezembro de 2021.
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Figura 85

Capa do desdobréavel impresso de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Nota: Fotografia da autora. Design de Turnino Caires.
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Interior do desdobravel impresso de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Figura 86
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ANEXO C

Publicacdo com link de acesso ao inquérito por questionario N.° 1 (1Q1), estudo de

publicos de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, na pagina do Facebook da ABM

Figura 87

Publicacéo de 18 de dezembro de 2021, pela autora, na pagina de Facebook da ABM

A Associagdo de Bandolins da Madeira - Madeira Mandolin Association
&) Publica > @ 18 2021 @

Assistiu & pe¢a “Ezequiel”, de Norberto Cruz?

Partilhe a sua expeniéncia!
Link do Inquérito.

Este inquérito por questionario foca-se no consumo cultural na Regido Auténoma da Madeira
(eventos culturais e artisticos), em particular de espetaculos de teatro e especificamente em
relacdo & pega "Ezequiel” (2021), de Norberto Cruz.

Tem como objetivo recolher informacdo, para uma investigacao no dmbito da elaboracdo de uma
dissertacao de Mestrado na drea de Gestdo Cultural a realizar na Universidade ca Madeira, sendo
0 seu pablico-alvo quem tenha assistido & pe¢a “Ezequiel”, de Norberto Cruz.

As questdes apresentadas ndo tém associadas respostas corretas ou incorretas, pretendem
apenas recolher opinides pessoais. Os dados fornecidos sdo absolutamente confidenciais ¢
andnimos e serdo exclusivamente utilizados para fins de investigacao cientifica. A sua resposta,
pessoal e sincera, @ importante!

Agradece-se, desde J&. a sua disponibilidade e colaboragio neste estudo!

Luisa Oliveira
luisamartaoliveira1978@gmail. com

INQUERITO
PARA ESTUDO DE PUBLICOS

“Ezequiel” (2021), de Norberto Cruz - Estudo de Publico: Saber mais
Assistiu 3 peca "Ezequiel”, de Norberto Cruz? Partithe a sua experiéncial Este
5154 491 -
Pessoas alcancadas Interacoes Classifcacio de distribuicio Promover novamente
Promanido a 16 de Dezembro de 2021 Promevido a 18 de Dezembro de 2021
Pessoas  Interagdes com Pessoas o interagdescon >
alcancadas  2Amil g ne Jcancad: 12mil o Ecacs 3
Vi resultacos Ver resultado
00 ¢ enthrios 17 pars

Fonte: Pagina de Facebook da Associacdo de Bandolins da Madeira.
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ANEXO D

Repartilha da publicacdo com link de acesso ao inquérito por questionério N.° 1
(1Q1), do estudo de publicos de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, na pagina do
Facebook da ABM

Figura 88

Publicacéo de 28 de dezembro de 2021, pela autora, na pagina de Facebook da ABM

A Assocacdo de Bandolins da Madeira - Madeira Mandolin Assodation
- s l° P e e mbvo de 20 )

DE NORBERTO CRUZ

INQUERITO
PARA ESTUDO DE PUBLICOS

“Ezequiel” (2021), de Norberto Cruz - Estudo de Publicos Saber mais
4616 173 -
Pessoas alcancadas Interacocs Qassificacio de distribuicio CIROVEF DOVEmenie
Momowdo a 28 de Dezembro de 202) J Promovido & 28 de Cezembio de 2021
Possoas INSeragtes com Pessons PROTACes Con b
alcancadas 14 mil a publcacio 5 alcancacas 3.4 mil & puhcacho 5
Ver eesultndos Ver resultades

DO =7 menta partilha

Fonte: Pagina de Facebook da Associacdo de Bandolins da Madeira.
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ANEXO E

E-mail de resposta do TMBD ao e-mail enviado pela autora, de pedido de informacgéo
da bilheteira/lotacéo da peca Ezequiel (entre 16 e 19 de dezembro de 2021)

M Gmail

Fwd: Resp Atinar Inf gao lotagao Ezequiel
Fatima Marla Correla Siiva <fatma. P

Para: °I com*

Cc: Catarina Pereira Faria <catarina. faria@ pt>, Servicos e de Cultura <ses & pt>, Produgho Culiura <produca.cultura@funchal pt>

Boa tarde Exma. Senhora Luisa Oliveira,

Em relagio 20 vosso pedido, acerca de informacdes da peca de teatro “Ezequiel” re:

2ada na sala de espetaculos do Teatro Municipal, entre os dias 16 a 19 de dezembra 2021 somos a informar que:

- Custo de bilhetes 3 prego normal - 10€ / bilhetes ¢/ desconto 5€
- Publico:
Dia 16 dezembro — 21H - Prego normal e ¢ desconto
Bilhetes vendidos 151
- Bilhetes convites 18
- Total bilhetes ~ 169

Dia 17 dezembro ~ 21H ~ Prego normal e ¢/ desconto

Bilhetes vendidos 148
- Bilhetes convites 6

- Total bilhetes ~ 154

- Dia 18 dezembro - 21H - Preco normal e ¢/ desconto
Bihetes vendidos 198
- Bilhetes convites 4

Total bilhetes - 202

- Dia 19 dezembro ~ 11H - Prego normal e ¢/ desconto
Bilhetes vendidos 70
Bilhetes convites 5

- Total bilheétes — 75

- Dia 19 dezembro ~ 18H ~ Prego normal ¢ ¢f desconto
Bilhetes vendidos 273
Bilhetes convites 34

Total bilhetes - 307

- N© TOTAL BILHETES DAS 5 SESSOES 907:
= BILHETES VENDIDOS 840

« BILHETES CONVITE 67

Nos relatdrios nio mentiona se o bilhete & de Crianga ou seniores, apenas fefere 6 prego com o desconto

£m relagio 3 questo colocada & o melhor que conseguimos informar.
Sem outro assunto e atenciosamente,

Fitima Henriques
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ANEXO F

Curriculo®® de Norberto Cruz

Norberto Gongalves da Cruz é um reconhecido concertista no panorama do bandolim
a nivel internacional. Apresentou-se como solista em Portugal, Itlia, Estonia, Bulgéria,
Espanha, Brasil, Austria, onde colaborou com importantes agentes como o Teatro “Alla
Scala”, em Mildo, o Teatro “Fenice” em Veneza e a orquestra “Roma Sinfonietta”, de
Roma. Como criador/ diretor artistico/ musico, em termos de espetaculos/ producdes, sdo
de salientar os projetos Ezequiel (2021), Cortina de Soller (2020), Fado Tango e Fado -
Uma forma de Vida (2018), para o Teatro Municipal Baltazar Dias no Funchal.

Formacdao: Licenciatura em Bandolim, orientagcdo de Dorina Fratti, Conservatorio de
Musica Alfredo Casella de I"Aquilla, Italia (2006); Mestrado em Classe de Conjunto e
Formacdo Musical, ESART (2015); Professor Especialista, Politécnico de Setubal (2014).

Experiéncia profissional: Concertista de bandolim desde 1990; diretor artistico e
maestro da Associacdo de Bandolins da Madeira (ABM), desde 2008; presidente da
Direcdo da ABM desde 2010; professor de bandolim do Conservatorio — Escola
Profissional das Artes da Madeira, Eng.° Luis Peter Clode / desde 2009; maestro e diretor
artistico da Orquestra de Bandolins do CEPAM, entre 2009-2014; membro/musico da
MFIC (Madeira Free Improvisation Community)/ desde 2011.

Experiéncia profissional em educacdo: Professor de bandolim e mdsica de
conjunto/ Conservatério Escola Profissional das Artes da Madeira (CEPAM)/ desde 2013;
Professor de bandolim e musica de conjunto/ Direcdo de Servicos de Educacdo Artistica e
Multimédia (DSEAM)/ 2009-2014; Formador/ Maestro e diretor artistico/ | a IV Estagio da
Orquestra de Palheta/ABM/ 2008-2015; Workshop/ Encontro Regional de Tunantes e

Tocadores/ Campus Universitario da UMa/ 2009; Masterclasses/ Orquestra de Palheta do

162 Transcricdo do documento cedido & autora, pelo proprio.
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CGEA da Madeira/ 2006 e 2007; Conferéncia sobre o bandolim e sobre a figura de
Giuseppe Anedda / GCEA, e Museu da Eletricidade do Funchal/ 2006.

Participacdo em Jaris: Jari na categoria de bandolim e guitarra classica, Concurso
Nacional para o Concurso Internacional de Guitarra em Amarante (2017); Prémio
“Abbado”, Auditério do Conservatorio Vincenzo Bellini, Lucca, Italia (2017 e 2015);
Festival da Cancdo Infantil do Porto da Cruz (Vozes em Flor), da AGC Flores de Maio,
Porto da Cruz, 2009; Concurso V Encantunas, Funchal, 2009.

Atualmente trabalha como: Professor de bandolim no Conservatério — Escola
Profissional das Artes da Madeira, Eng.° Luis Peter Clode (CEPAM); Presidente da
Diregdo, Diretor Artistico e Maestro da Associagdo de Bandolins da Madeira (ABM);
Diretor Artistico da LIGRA Art & Productions; Membro/Musico da MFIC (Madeira Free

Improvisation Community).

PREMIOS: “Medalha da Representacdo” da Cultura, Republica ltaliana, Quinteto
Anedda (2012)
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ANEXO G

Calendarizacéo da producéo®®® de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, de 9 a 19 de
dezembro de 2021

Quadro 24

Calendarizacao da producéo de Ezequiel (9 a 19 de dezembro de 2021)

Ezequiel — dezembro de 2021 TMBD

Horario Atividade
09h00 -12h30 Pré-montagem Luz (apenas Staff TMBD)
14h00-17h30 Pré-montagem Luz (apenas Staff TMBD)

Montagem do sistema de som surround + afinagdo de luz + sistema interativo (Staff
TMBD e ABM)
12h30-14h00 Pausa equipas almoco

09h00 -12h30

Montagem de som surround + afinacdo de luz + testes sistema interativo/proje¢des
(Staff TMBD e equipa técnica ABM)

14h00-17h30

AfinacOes e testes técnicos(som surround, sistema interativo, projecées) - Staff TMBD
09h00 -12h30 e ABM)
teste de som musicos

12h30-14h00 Pausa equipas almoco
14h00-19h00 Afinac0es e testes técnicos (Staff TMBD e equipa técnica ABM)
Ensaios (cenas)
14h00-19h00 14h00-16h00 (criancas)
16h00-19h00 (todo o elenco)
20h00-23h00 Revisdo de cenas/ensaios no Portal das Artes

12 de dezembro (domingo) — TMBD encerrado (FOLGA)

183 Transcri¢do do documento original, cedido pela ABM, pela autora.
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09h00-12h30

Acertos som surround e proje¢cdes multimédia
Reunido equipa artistica e técnica (ABM e TMBD)

12h30-14h00

Pausa equipas almoco

14h00-19h00

14h00-17h30: Ensaios

17h30 — caraterizacdo e maquilhagem para o ensaio geral

19h00-20h00

Pausa equipas jantar

20h00-23h00

Ensaio geral (corrido), com audio-descricdo

16 de dezembro (quinta-feira) - Estreia

09h00-12h30

Ensaios

12h30-14h00

Pausa equipas almoco

14h00-19h00

16h00 — caraterizacdo e maquilhagem

Ensaio geral - acertos

19h00-20h00

Pausa equipas jantar

20h00-23h00

20h00-20h35: retoques caraterizacdo e preparagao (aquecimento

atores/bailarinos/intérpretes vocais)

20h40: Abertura das portas ao publico

21h00: Espetaculo

17 de dezembro (sexta-feira)

09h00-17h00

Dia livre sem trabalhos

20h00-23h00

17h00-19h00: caraterizacdo (maquilhagem/figurinos)

19h00-20h35: preparagdo (aquecimento atores/bailarinos/intérpretes vocais)

20h40: Abertura das portas ao publico

21h00: Espetaculo (com audio-descrigdo e LGP)

18 de dezembro (sabado)

09h00-17h00

Dia livre sem trabalhos

20h00-23h00

17h00-20h00: caraterizacdo (maquilhagem/figurinos)

20h00-20h35: preparacdo (aquecimento atores/bailarinos/intérpretes vocais)

20h40: Abertura das portas ao publico

21h00: Espetaculo

19 de dezembro (domingo)

08h00-12h30

08h00: caraterizagdo (maquilhagem/figurinos)

09h00-09h35: preparacdo (aquecimento atores/bailarinos/intérpretes vocais)

09h40: Abertura das portas ao publico

11h00: Espetéaculo

12:30-14h00

Pausa equipas almoco

15h00-20h00

15h00: Caraterizagdo (retoques maquilhagens)
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17h00-17h35: preparagdo (aquecimento atores/bailarinos/intérpretes vocais)

17h40: Abertura das portas ao publico

18h00: Espetaculo (sessao final)

Desmontagem ap0s o espetaculo (Staff TMBD e ABM)

Fonte: Producgéo executiva da ABM.
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ANEXOH

Guido Literario!® de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz (descri¢do das cenas)

Cena 1 - Diario de Ezequiel

A historia comecga sensivelmente no ano 1897, com Ezequiel, nos seus 20 anos,
regressando de América por via maritima no paquete Atlantico. Ezequiel foi levado para a
América ainda crianca pelo seu tio, onde absorveu as inovacdes tecnoldgicas que este novo
mundo oferece e onde ele aplicou[-se] [na] sua arte, estes automatos que aparentam seres
com vida prépria, tornando seu génio conhecido ao mundo. E nesta viagem que Ezequiel
escreve no seu Diario pensamentos sobre sua viagem, as lembrancas de sua casa e de Ana,
que foi adotada pela mae de Ezequiel ainda bebe, encontrada com apenas um relogio de
bolso [avariado]. Antes de partir, Ana entregou [0] seu bem mais precioso a Ezequiel [,]
com a promessa d[o] seu regresso. Ela nem imagina que Ezequiel consertou [o0] seu relégio

e que ele esta cumprindo [a] sua promessa dada a [Ana], [de] regressar a casa...

Cena 2 - O encontro de um amor

Com o reencontro, Ezequiel e Ana [...] aproximam[-se] como nunca antes, fazem tudo
juntos[,] e aquela amizade de infancia torna-se algo de muito mais, as fragrancias dos
campos e da floresta ganham toda outra dimensdo [...] quando estdo juntos, ambos
contemplam a natureza como nunca antes, como as abelhas [que] pousam docemente nas
flores[,] para depois levarem [0] seu polen, a palete de cores das flores silvestres que
pintam os campos|,] até o recolher das formigas quando esta para chover. Tudo € intenso a
volta de Ezequiel e Ana, e essa amizade infantil torna-se no amor mais puro[,] entre os

dois.

Cena 3 - A Sala dos Espelhos
O pai de Ezequiel, Simdo, era um criativo carpinteiro da cidade. Ezequiel conta que [0] seu

pai elaborava as pecas mais criativas que ele alguma vez viu. Desde crianca, Ezequiel

164 Facultado a autora por Norberto Cruz, autor e diretor artistico de Ezequiel (2021). Também se encontra
disponivel através do QRCode, no interior da brochura impressa do espetéaculo.
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ficava observando [0] seu pai trabalhar[,] onde a Unica troca entre os dois eram olhares
ternurentos e sorrisos[,] & medida que Simao libertava as lindas imagens da madeira. As
pecas favoritas de Ezequiel s&o um grupo de espelhos, que o faziam sentir a presencga do
pai[,] como nada mais no mundo. Nada fazia sentir Ezequiel tdo seguro e amado, como 0s

espelhos de Simao.

Cena 4 - A oficina de Ezequiel

Pela mdo, Ezequiel decide mostrar a Ana as suas criacdes. Ele pede a Ana que o
acompanhe até a cidade[,] onde ele tinha comprado uma grande oficina, para as suas
criagOes, ao lado d[e] [um] orfanato e onde as criangas viviam praticamente adotadas por
Ezequiel. Ana, vendo todo o espago se iluminar mostrando as maravilhas escondidas que
Ezequiel tinha criado[,] leva as mdos a boca ndo acreditando nos seus olhos, entre os
fumos do vapor, revela-se [que] tudo nesta oficina era automatizado, desde a limpeza do
espaco, [a]s abertura das janelas, as chaleiras do café, tudo se movimentava de forma
independente, animais e passaros de metal movimentam[-se] pelo espaco, mas o0 mais
deslumbrante eram as figuras quase humanas|,] [aJos quais Ezequiel chamava de Rickten e
Claus, dois automatos dourados de uma beleza indiscritivel. Ana, maravilhada, conhece os
orfaos, estas criancas, descalcas com seus narizinhos sujos, que demonstravam muita
alegria perante as criacdes de Ezequiel, [e] o ambiente da oficina € de grande alegria e de
sonhos por parte das criangas. S&o tempos de muita luz no coracdo de Ezequiel, a

felicidade das criancas, das suas criacdes[,] e 0 amor de Ana.

Cena 5 - Quando uma chama se apaga

Um dia de inverno, Ezequiel [toma] conhecimento d[o] desaparecimento d[o] seu irméo
Gael, levando a sua mente a entrar numa espiral de obsessdo em saber o0 que aconteceu
com seu irmdo. Passa-se muito tempol[,] e Ezequiel, destrocado e revoltado[,] perde
completamente o controle sobre si[,] deixando-se cair no isolamento[,] e ndo se
apercebendo que Ana contrai [uma] febre. Ezequiel, ao tempo de seu matriménio com Ana,
constréi uma pequena caixa de musica, ao som da qual ambos dangavam todas as noites na
sala dos espelhos. Ana acaba por ndo resistir a febre e [Ezequiel] perde seu amor. O reldgio

de Ana deixa de funcionar[,] e o coracdo de Ezequiel fica destrogado.
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Cena 6 - O velho Ezequiel, a oficina e os automatos

Décadas passam[,] e encontramos Ezequiel, agora um velho rico nos seus setenta anos
avancados, completamente transformado. Ap6s a morte de Ana, Ezequiel fecha[-se] na
soliddo, isolando-se da sociedade. Na rua, ele ¢ um homem carrancudo de cartola na
cabeca e de olhar baixo, as criangas que se aproximam sdo afastadas dele pelos pais, 0
orfanato de Ezequiel agora é um lugar abandonadol,] e a oficina, que entdo era cheia de
vitalidade, torna-se um lugar cinzento e vazio, onde a Unica companhia de Ezequiel s&o
[as] suas proprias criacbes. Todas as noites, o velho Ezequiel antes de ir dormir, vai a sala
dos espelhos[,] e d[4] corda no carrilhdo. As vezes ele perde-se em si proprio naquela

melodia, imaginando-se a dangar com Ana.

Cena 7 - O quarto de Ezequiel

O quarto de Ezequiel € um quarto relativamente pequeno, com um armario de roupa a beira
da cama. Nas paredes, encontramos objetos os quais Ezequiel tem particular ligacéo,
objetos de uma vida, relégios, animais automatos da época das criancas do orfanato[,] e o
relogio de Ana, [avariado], ao lado da cabeceira. A [...] certo ponto, uma luz comeca a ficar
intensa de debaixo da sua cama[,] e tudo comeca a rodar[,] como num grande turbilhdo
frenético, catapultando Ezequiel da sua cama[,] e fazendo-o cair neste vortice[.] [N]Jo meio
do turbilhdo durante a queda, Ezequiel tenta ir se desviando de varios objetos, mesas,
relogios, armarios, [que] v[é]m na [sua] direcdo [...Jenquanto cai[,] fazendo com que ele

perca a um certo ponto os sentidos.

Cena 8 - O Jardim das Flores e um mundo completamente novo

Ezequiel acorda deitado num prado verde, aos poucos levanta a cabeca e vé gue esta num
lugar completamente surreal[,] mas de grande beleza. [E] acordado por esta estranha
criatura[,] que o faz entrar num enorme Jardim, onde ele [se V€] confrontado com todos 0s
seus sonhos de infancia, os campos, as formigas e as abelhas, e proje¢des do futuro, do que
ele viria a ser. E o encontro com a sua crianca interior[,] € 0 amor materno que se apresenta

pela rosa do jardim.
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Cena 9 - Cascata do Lago e a Senhora do Lago

Apoés o jardim, Ezequiel encontra-se de novo adulto e com a visdo de uma imponente
cascata, onde encontra Dara, um espirito protetor[,] ao qual Ezequiel manifesta ainda [as]
suas insegurancas e medos. Ela mostra[-lhe] o caminho[,] [0] qual somente ele pode
percorrer[.] Ezequiel[,] em siléncio, segue um pequeno trilho e depara[-se] em frente de
uma enorme maquina. Ezequiel tenta ver se consegue contornar o gigantesco objeto[,] sem
sucesso, percebendo que as pecas estdo fora do encaixe e tem de perceber com as colocar a
funcionar e seguir seu caminho, ali perto, consegue visualizar uma valvula na qual
Ezequiel movimenta[,] sentindo o calor do vapor entrar na gigantesca engrenagem. Nesse
momento as pecas ficam soltas e Ezequiel comeca a encaixar, lembrando sua genial l6gica
destes engenhos, peca apos peca[,] naquelas que ja estavam em movimento, dando aos
poucos vida ao engenho. Encaixada a ultima peca, Ezequiel vé a estrutura [...] modificar[-
se,] criando as faces dos seus velhos automatos, Rickten e Claus, entre esta estrutura

gigante abre-se uma brecha para um grande espaco vazio e quente.

Cena 10 - Inferno

Ezequiel acorda num lugar muito vazio e quente, ndo quente como numa viséo catélica de
um lugar em chamas, mas como uma febre, um calor interno[,] onde é confrontado com
seus sentimentos de medo e julgamento[,] a qual se habituara. E aqui que Ezequiel vem a
descobrir que o desaparecimento do irmao ndo foi responsabilidade de ninguém, sendo
dele proprio[,] e comeca a sentir a dor de todos aqueles a quem ele tanto tinha julgado.
Ezequiel é confrontado com Arya, que ajuda a Ezequiel a encarar todos esses sentimentos
que ele tinha a muito tempo fechado dentro dele préprio, transformando-os em compaixao
e desapego, libertando aos poucos Ezequiel destes sentimentos. E aqui que acontece a

metamorfose espiritual de Ezequiel.

Cena 11 - Ezequiel encontra Ana, onde o céu encontra a terra

Ezequiel, cansado, [...] encontra[-se] numa vasta planicie[,] que chega até onde a vista
alcanca, um lugar sereno e com [um] céu estrelado como nunca tinha visto antes.

Despojado de tudo e ndo sabendo [para] onde ir, ele sente a necessidade de se sentar e [...]
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conectar[-se] consigo préprio. Ezequiel sente no seu bolso o reldgio de Ana, mesmo depois
de tudo o que ele passou[,] o rel6gio continuou com ele, “poderia té-lo perdido” pensou
ele[,] e, de joelhos no chéo, segurando o reldgio, sente a presenca de Ana, sent[e] de novo
[o]seu amor],] [0] que lhe encheu o coracdo, amor que ele ha tanto tempo procuraval,] e

que agora estava ali com ele.

Cena 12 - Orvalho da Manha

O amanhecer comeca a irromper pelo deserto, e Ezequiel sente no seu corpo o orvalho da
manhd[.] Tiquit[,] procurando Ezequiel [...] encontra[-0] aqui, € com a conexdo existente
entre os dois[,] ele partilha a lembranga de colocar a caneta em cima do papel[,] em
manhas como esta, e ver a paixao crescer por entre as linhas, como a sua mée lhe disse,
que lembra de esperar pelo amanhecer, para conhecer a verdade das coisas, como 0 seu pai
Ihe ensinou, mas que a sua verdade é da leveza como seus herois desaparecem[,] da mesma
forma como o orvalho da manha. Tiquit ouvindo seu amigo, o aconchega em si e lhe pede
para acreditar no que sente, porque a vida ndo dura sempre, mas 0s sentimentos perduram,
como uma rosa debaixo da chuval[,] e ai tudo perdura. Ezequiel[,] olhando para o seu
amigo [...] diz[-lhe:] “uma coisa é certa, vou ter muitas saudades de falar contigo”.

Ezequiel encontra a Paz.
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ANEXO |

Cartaz de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Figura 89

Cartaz de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz, com design de Turnino Caires

16-19 DEZEMBRO

TEATRO MUNICIPAL BALTAZAR DIAS

[ DIRECAD ARTISTICA

TURNINO CAIRES NORBERTO CRUZ ISABEL MARTINS

Fonte: Pagina do Facebook da Associacdo de Bandolins da Madeira.
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ANEXO J

Imagem gréfica do video de créditos finais de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

Figura 90

Imagem gréfica da cena 1 — Diario de Ezequiel, no video de créditos finais de Ezequiel (2021), de Norberto
Cruz

Nota: Design de Turnino Caires.
Fonte: Pagina de Facebook de Turnino Caires.

Figura 91

Imagem gréfica da cena 2 — O Encontro de um amor, no video de créditos finais de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz

Nota: Design de Turnino Caires.
Fonte: Pagina de Facebook de Turnino Caires.
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Figura 92

Imagem gréfica da cena 5 — Quando uma Chama se apaga, no video de créditos finais de Ezequiel (2021),
de Norberto Cruz

QUANDO UMA CHAMA SE APAGA

Nota: Design de Turnino Caires.
Fonte: Pagina de Facebook de Turnino Caires.
Figura 93

Imagem gréfica da cena 6 — O velho Ezequiel, a oficina e os autématos, no video de créditos finais de
Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

O VELHO EZEQUIEL. A OFICINA E OS AUTOMATOS

Nota: Design de Turnino Caires.
Fonte: Pagina de Facebook de Turnino Caires.
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Figura 94

Imagem gréfica da cena 7 — O quarto de Ezequiel, no video de créditos finais de Ezequiel (2021), de
Norberto Cruz

O@QUARTO DE FZEQUIEL

Nota: Design de Turnino Caires.
Fonte: Pagina de Facebook de Turnino Caires.
Figura 95

Imagem gréfica da cena 8 — Inferno, no video de créditos finais de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

LAL?;L@_JIEL

-

Ay

INFERNO

Nota: Design de Turnino Caires.
Fonte: Pagina de Facebook de Turnino Caires.
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Figura 96

Imagem gréfica da cena 11 — Ezequiel encontra Ana, onde o céu encontra a terra, no video de créditos finais
de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

EZEQUIEL ENCONTRA ANAY
ONDE O CEU ENCONTRA A TERRA

Nota: Design de Turnino Caires.
Fonte: Pagina de Facebook de Turnino Caires.

Figura 97

Imagem gréfica da cena 12 — Orvalho da manha, no video de créditos de Ezequiel (2021), de Norberto Cruz

i

ORVALHO DA MANHA

Nota: Design de Turnino Caires.
Fonte: Pagina de Facebook de Turnino Caires.
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