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Este trabalho apresenta uma analise do espetaculo Prometeu Conectado,
produzido pelo Nucleo de Estudos da Cena Contemporanea (NUENCENA),
grupo de pesquisa coordenado pelo prof. Dr. Braz Pinto Junior (UFGD). Com
foco na utlizagdo de estratégias de design interativo como recurso
dramaturgico e cénico a pesquisa examina como elementos digitais como
videos, projecdes, audios e recursos de inteligéncia artificial foram integrados a
encenacao nao apenas como suporte visual ou estético, mas como parte
estruturante da narrativa, contribuindo para a construcdo de atmosferas,
relacdes e sentidos. O espetaculo propde uma releitura contemporanea do mito
grego de Prometeu, situando-o em um contexto de hiperconectividade digital.
Na encenacgao, Prometeu (apelidado de Prommy) € o unico ator fisicamente
presente em cena, enquanto os demais personagens aparecem por meio de
videos e audios pré-gravados. Essa escolha reforgca a estética de uma
videochamada e evidencia a distancia fisica e simbdlica entre as figuras,
ampliando a sensagao de isolamento e mediagdo tecnoldgica. A pesquisa
discute ainda como esses elementos digitais funcionam como “personagens” e
“cenarios vivos”, capazes de representar memorias, estados subjetivos e
espacos inacessiveis de forma mais eficaz do que a cenografia fisica
tradicional. Nesse sentido, a pesquisa apresenta como exemplo o processo de



construgéo virtual da personagem Bia Bell, um dos avatares que interagem
com o protagonista Prommy, no espetaculo. Reflete-se, ainda, sobre as
implicagdes dessa mediacdo na presenca do ator: sem possibilidade de
improviso diante de materiais gravados, o0 elenco de apoio precisou
desenvolver maior precisdo e consciéncia de suas falas, resultando em um
processo de atuacao diferenciado e mais controlado. Além de analisar os
aspectos técnicos e narrativos, o artigo aborda o debate sobre os limites entre
artes cénicas e artes visuais, ja que a montagem se apropria de linguagens e
técnicas tipicas do cinema, da edicdo e da animacgao digital. Sustenta-se que a
fusdo de linguagens €& nao apenas inevitavel, mas constitutiva do teatro
contemporaneo, que se reinventa ao incorporar novos meios para atingir
experiéncias sensiveis e multidimensionais. Por fim, Prometeu Conectado é
apresentado como exemplo de como o design interativo pode expandir o
alcance narrativo e estético de uma pega, criando um ambiente hibrido que
dialoga com a realidade tecnolégica do publico atual. Mais do que recurso
ilustrativo, a tecnologia torna-se parte integrante da dramaturgia, transformando
0 palco em um espacgo de interagdo sensorial e simbdlica entre o fisico e o
virtual. Agradecimento: Este trabalho contou com o apoio do PIBIC — Bolsa
FUNDECT, que possibilitou o desenvolvimento da pesquisa.
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