Algumas considerac¢oes sobre a possibilidade de um

teatro virtual’
Anxo Abuin Gonzalez

“You can'’t repeat a performance or it would
become theater”
Guillermo Gémez Pefa/Roberto Sifuentes, Supernintendo

Ranchero (2000: 25).

Na sua Historia intelectual del siglo XX, Peter
Watson dedica o capitulo final a “ordem
secreta do caos’, qualificando assim as teorias
da complexidade como o ultimo acto dos
movimentos cientificos da centuria, simbo-
lizado na impardvel expansao da Internet. A
investigacao da caoplexidade, termo intro-
duzido por James Gleick em 1987, ocupa-se,
como é sabido, dos fendmenos nao lineares
e imprevisiveis, e tem conduzido o pensa-
mento cientifico para uma maior conscién-
cia dos seus limites, na verificacdo de que

a teoria «nos revela que hay cosas que no
puede revelarnos» (Watson, 2000: 819), de
modo que muitos rapidamente comecaram
a falar em uma era‘pds-cientifica) coinciden-
te possivelmente com uma ja periclitada
pos-modernidade, melhor entendida a partir
da importancia de no¢des chave como pro-
cesso, indeterminagdo ou instabilidade (Best e
Kellner, 2001: 110, 120-134). Nessa nova era

1 Tradugéo de Antia Otero.

enquadrar-se-ia também boa parte da pro-
ducao artistica da segunda metade do século
XX, dificilmente compreensivel caso nao
fosse situada precisamente no cerne desse
espirito de época. Lembraremos aqui a situa-
¢ao colocada em trés frentes inter-relaciona-
das: a musica, a hipertextualidade electrénica
e, sobretudo, a performance, com um epilogo

sobre um possivel teatro virtual’.

Nem nostalgia nem antecipacao: a
musica experimental

O livro do compositor britanico Michael
Nyman, publicado pela primeira vez em
1974, e recentemente reeditado em inglés
(1999) e em francés (2005), descreve com
clareza o papel de John Cage no desenvolvi-
mento da chamada mdusica experimental e na
eclosdo subsequente do happening e da ideia
de performance. O mais atraente deste tra-
balho, principalmente se nos aproximarmos
dele a partir de uma posicdo pouco informa-
da, é o papel relevante outorgado em todo
este processo a ideia do acaso e do impre-
visivel, herdada sem duvida das vanguardas

(nomeadamente Erik Satie, Arnold Schon-

2 Este artigo serve como complemento ao volume Escenarios del caos (Abuin, 2005), ao qual remeto para a ampliagdo de algu-

mas destas questoes.




berg, Charles Ives, o dadaismo ou o futuris-
mo). Mas também se nos apresenta atractivo
através do conhecimento da filosofia zen e
do I Ching, ficando demonstrado por Nyman,
em termos interartisticos, que o teatro foi de
algum modo a reboque da musica, imitando
0s projectos experimentais de Cage, e igual-
mente que a musica dele assimilou inicial-
mente alguns descobrimentos da pintura de
Jackson Pollock (o dripping) ou de Alexander

Calder (os seus experimentos com mobiles).

George Brecht (1966) inventou a expressao
chance imagery para situar as imagens do
artista na mesma categoria que os fenéme-
nos do acaso da natureza: o criador devia
imitar a Vida (“las pequefas cosas que pasan
en la calle”) em toda a sua complexidade. A
célebre composicao 4'33”(1952), de John
Cage, actuou como paradigma de uma arte
que, tao arriscada como incompreendida,
levava de algum modo até o limite a ansia
de romper com uma tradicao desde a escrita
de uma partitura-guiao que se afastava por
completo dos cédigos habituais. Dividida
em trés movimentos indicados por nume-
ros romanos (I, Il e Ill), cada um deles incluia
uma Unica anotacao para o instrumentista
(na estreia o pianista David Tudor, ainda que
nao fosse determinado na partitura nenhum
instrumento em particular): <TACET». Um
paragrafo ao pé explicava que o titulo fazia
referéncia a duracao global do evento. 4'33”
punha em evidéncia a impossibilidade fisica
e contextual de alcancar o siléncio (a‘ine-
xisténcia do siléncio’), pois o ouvido acaba

sempre por se encher de sons e ruidos.

Também em 1952, Cage organizou o primeiro
happening do Black Mountain College, des-
crito por Michael Kirby como um exercicio de
simultaneidade sem controlo: Cage, numa
escada, alternava sons com imagens; 0s poe-
tas M. C. Richards e Charles Olson liam os seus
textos no topo de outra escada; num extremo
da sala era projectado um filme e no outro
diapositivos; Robert Rauschenberg, cujos
quadros estavam pendurados do tecto, mani-
pulava um gramofone; David Tudor tocava o
piano e Merce Cunningham, na companhia
de outros bailarinos, desfilava estranhamen-
te entre o publico. Igualmente em Theatre
Piece (1960), na qual musicos, bailarinos e
mimos actuavam ao acaso segundo deter-
minadas pautas pré-seleccionadas. Pode-se
afirmar que o visual ganhava aqui a partida
ao puramente musical, o que depois viriam a
confirmar os intensos events de Fluxus.

A obra de Cage e as suas continuacoes,
préprias ou por conta de outros musicos
como Christian Wolff, Earle Brown, Cornelius
Cardew, George Brecht ou Morton Feldman,
atingiram importantissimas consequéncias

do ponto de vista teatral, a saber:

- Em todas as experiéncias era defendida a
ideia de que ndo interessa o resultado mas
0 processo, nao sendo procurado o objecto
final, mas sim a accao in fieri, quer dizer, o

tempo en train de se passer.

- Os artistas concebem um procedimento
gerador de uma situagao, mas esta situacao

deve estar sujeita aos imprevistos e as indeter-



minagées que o intérprete tera de solucionar
por si proéprio no mesmo instante da repre-
sentacao. A oposicao entre procedimento e
execugdo é fundamental: algumas composi-
¢oes variam em funcdo da resisténcia ou da
capacidade fisica do intérprete.

- Como assinalava Christian Wolff, na musica
experimental nao ha nostalgia nem anteci-
pacdo. Interpretemos esta frase como um
sintoma da rejeicao a qualquer continuidade
linear: ndo se trata de progredir nem de ir para
parte alguma. Isto implica de facto a auséncia
de elementos ‘deiticos’ (os ‘painéis indicadores’
que explicam que se vai a algum lugar) e a ins-
tituicdo de uma atmosfera impessoal derivada
do que poderiamos denominar uma suces-
sdo onidireccional (dar atencao aos casos de
serialismo) ou de uma acumulagao de signos
sem futuro. A memoria ndo serve na musica
experimental. Como exemplo, os procedimen-
tos de‘randomisation’ nas Variations de Cage
(Nyman, 1999:111).

- Os artistas gostam de experimentar com a
dialéctica unidade/multiplicidade: varios intér-
pretes executam simultaneamente a mesma
partitura ou uma mesma tarefa, e tornam
evidentes as suas distintas habilidades e, por
consequéncia, dao lugar, a partir de variacdes

Mmais ou menos eventuais, a diferentes leituras.

- Noutras ocasides, a execucao é submeti-

da a um contexto governado directamente
pelo acaso: vérios intérpretes improvisam ao
mesmo tempo, ou o guiao implica que o jogo

dependa do aleatério de um jogo de cartas.

O inicio e o fim nao sao determinados pre-
viamente, mas sim no decorrer da realizacao.
Michael Nyman (1999) utiliza a expressao
“Games of Arts” que remete para a explicacao
de Morse Peckham (1965): o jogador deve
ficar aflito, sendo obrigado a comportar-se de
um jeito que ndo espera e a procurar algum
sistema de reorganizacao dentro de umas
regras pré-estabelecidas. E evidente o grau

de subjectividade inerente a estes jogos.

- Einvestigada a nocao de instante ou de
momento Unico que se encontra em perpétua
mudanca, ndo sujeita a racionalizacdo nem
susceptivel de ser apreendida de maneira
nenhuma. O artista pode lutar por captar ou
capturar esse instante, sem nunca chegar a
consegui-lo. O problema afecta, portanto, a
identidade do produto artistico em questao:
Cage assinalou em uma ocasiao que uma par-
titura é como um postal, quer dizer, a cons-
tdncia de alguma coisa que aconteceu, embora
na arte o importante seja precisamente o

ndo-conhecimento do ndo-acontecido.

- Ossiléncio é considerado como represen-
tacdao do mais alto grau de potencialidade
artistica; nele encontra-se a possibilidade de
reconduzir abertamente todos os significa-

dos para a responsabilidade do receptor.

- Na musica experimental os papéis de com-
positor, executante e ouvinte estao submeti-
dos a uma grande fluidez de caracterizacao,
de um ponto de vista pragmatico. O publico
assume um papel mais relevante, em varias

ocasides através de uma espécie de inte-




raccao com os intérpretes a qual pode nao
ser alheia a presenca de sistemas electroni-
cos (feed-back). Por vezes, o intérprete e o
ouvinte partilham o caracter aparentemente
hermético da composicdo. Os dois estao
deste modo a adoptar um papel igualmente
activo para o produto ficar concretizado. Nao
ha lugar para a indiferenca. A palavra chave é

percepg¢do, como explica Nyman (1999: 54)°:

|déalement, I'auditeur devrait posséder un
esprit ouvert et curieux, capable d'assimiler
de maniere personnelle un type de musi-
que dont les connections et significations
musicales ne sont ni finalisées, ni calculées,
ni prédigérées ou projetées. Si c'est ce qu'l
veut, l'auditeur peut apporter ses propres
significations; ou alors il peut rester ouvert
a toute éventualité, en gardant présent a
I'esprit, a I'instar de George Brecht, que “tout
acte d'imagination ou de perception est en
lui-méme un arrangement, et qu'il est donc
impossible dempécher qui que ce soit de

faire des arrangements”.

Teatro do siléncio

Nao poderia ser entendido o denominado
teatro do siléncio de Robert Wilson sem as
reflexdes anteriores, e nisto influiu ainda,
como ja tem sido assinalado muitas vezes
(Galizia, 1986), o contacto com a musica de
Philip Glass. Despreocupado das qualidades
cognitivas e intelectuais da cena, Wilson
trabalhou com Christopher Knowles e
Cindy Lubar nos ambitos da repeticao, a

aliteracao ou a onomatopeia para plasmar

a existéncia de um mundo desintegrado

a partir de um ponto de vista verbal, com
abundancia de non-senses e justaposicoes
de raizes surrealistas. As estruturas ou mini-
estruturas contavam com uns elementos
minimos que eram submetidos a um exame
de possibilidades graduais. Os gestos da
danca deixavam de estar subordinados a
uma légica de causa-efeito, as sequéncias sao
parcialmente improvisadas e a prépria danca
nao guarda relagao com o contexto geral da

Opera.

Em Einstein on the Beach (1976, reestreada
em 1984), Knowles, Glass e Wilson acolheram
um conjunto de técnicas nas quais o meio
era explicitado artisticamente, como um pro-
cesso que se desenvolve a nossa frente como
uma construgao, exigindo do seu publico
uma concentragao e atengao extraordinarias,
retribuidas ndo em forma de significados,
mas apenas (e nao quero sugerir que seja
pouco) de sensa¢des. Para Renato Cohen,

a ideia de work-in-progress, em que Wilson
(2004a: XXIV) trabalhou muitas vezes, é defi-
nitdria do Zeitgeist contemporaneo e da lugar

a um novo paradigma teatral:

Orquestra-se uma cena polifénica e polis-
sémica apoiada na rede, no hipertexto, na
plurissignagem, nos fluxos e suportes em que
a narrativa se organiza pelos acontecimen-
tos cénicos, pela performance, por imagens
condensadas, por textualidades orobdricas

e nao mais pela l6gica aristotélica das acoes,
pela fabulacdo, por construcdes psicoldgicas

de personagem.



Como é evidente, nao é utilizado aqui o ter-
mo hipertextualidade no sentido electrénico,
mas Cohen insiste ao longo do seu estudo
nas ideias de fragmentacéao, justaposicao,
assimetria, epifania, disjuncao ou acaso, que
entram em conexao com o paradigma poés-
estruturalista e, de maneira breve embora

explicita (2004a: 6, 25), com a teoria do caos.
Virtual I: Hipertextualidade electrénica

Contudo, seria interessante por agora todas
estas ideias ao lado da reflexao sobre o
conceito de hipertextualidade electrénica,
da qual John Cage é um reconhecido
antecedente. Por exemplo, na compilacao
de Alain Vuillemin e Michel Lenoble, ha
uma boa amostra da associacao existente
entre novas tecnologias e o pensamento
descontinuo. O préprio Vuillemin, seguindo
a esteira de Michael Joyce, centra a sua
atencdo na nocao de escrileitura. Bertrand
Gervais e Nicolas Xanthos explicam que

a leitura de um hipertexto afasta-se da
necessidade de apropriacdao que experimenta
um leitor tradicional para tracar a leitura
como interacgao, reinvencgao, actividade

ou complexidade. O importante nao

é a letra, mas a atencao ao dispositivo
oferecido, a ligacao de fragmentos, as
enormes possibilidades visuais e sonoras,

a opacidade do meio a partir da ideia de

fractalidade. A consequéncia mais imediata é
a desorientacao do leitor, ja que é instaurada
uma espécie de neutralizacdo da significacdo
narrativa: os fragmentos de ac¢des ndo se
podem unir e ndo tém valor do ponto de
vista da coeréncia do relato entendido como

progressao ou linearidade.

Importa-nos agora destacar nessa compila-
¢ao o artigo de Pedro Barbosa, porque nele
vincula-se a virtualidade com a potenciali-
dade, por assim dizer, linguistica: uma obra
literaria em formato hipertextual é e ndo é,
apresenta-se na sua multiplicidade, existe
apenas em estado latente, gera diferentes
estados de texto, é imaterial e inacabada; o
computador funciona como um criador de
complexidade e de processos, em continua
metamorfose. O texto virtual estd, portanto,

a procura de constante actualizacao, sem dei-
xar de ser poténcia, como arte da variacio. E
fluidez, instabilidade, imprevisibilidade, repe-
ticao e variagao, multiplicidade, espiral de
formas inéditas: «Le texte virtuel devient alors
I'équivalent d’'une semence ou d’un chromo-
some ui contiendrait en puissance la forme et
le sens d’étres nouveaux auxquels il lui appar-

tiendrait de donner naissance» (1994: 242)*.

Ainda que Barbosa nao Ihe faca aqui referén-
Cia, é 6bvia a relacao da virtualidade com o

conceito de entropia: de acordo com os prin-

3 Pode ser consultado um bom arquivo de musica experimental na pagina dirigida por José Antonio Sarmiento:

http://www.uclm.es/artesonoro/framemenu.html.

4 Podem ser lidos alguns dos artigos de Pedro Barbosa em http://www.pedrobarbosa.net/.




cipios da cibernética, a ordem (diminuicao
da entropia) fica mais longe do virtual, e o
caos (aumento da entropia) é o mais proximo
a potencialidade. Esta tensdao encontra-se
também muito presente no ambito teatral: os
artistas chegam normalmente a estabelecer
mecanismos de controlo que mantenham a
ordem, contrapesando a tendéncia natural
cara a desorganizacao, mas isto nao é tao
evidente ao lidarmos com as formas cénicas
(ou para-cénicas) que sao englobadas na

abrangente etiqueta de performance.

Performance

Nao é o momento de entrarmos a fundo numa
delimitagao tedrica do territério confuso da
performance. Sera suficiente o testemunho de
um artista comprometido a fundo com o seu
meio. Comparando explicitamente teatro e
performance e tendo admitido a influéncia cada
vez maior da segunda sobre um drama sempre
em crise, Guillermo Gémez-Pena (2005: 34-ss.)
oferece algumas chaves para compreender a

performance como modalidade artistica:

- No caso da performance, trata-se de exibir
um segmento de um processo muito mais
longo, de maneira que o mostrado é uma
minima parte de um todo. Por consequéncia,
tampouco pode falar-se de principio ou fim,

nem de ensaios, s6 de uma procura constante.

- Face a organizacao hierarquica do teatro
(que vai desde o director até os técnicos), a
estrutura da performance tende a ser mais

horizontal, descentrada, em continuo fluxo.

O artista deve comprometer-se com todos os

trabalhos possiveis.

- Os autores costumam ser também actores
na performance. Os textos nunca estao fixa-
dos, a diferenca do que costuma acontecer
com os textos do teatro, repetidos noite apds
noite (2005: 35):

In performance, wether text-based or not, the
script is just a blueprint for action, a hypertext
contemplating multiple contingencies and
options, and it is never “finished”. Every time |
publish a script, | must warn the reader: “This
is just one version of the text. Next week it

will be different”

Reparemos aqui na referéncia a hipertextuali-

dade electronica.

- Os artistas da performance poucas vezes repre-
sentam personagens. Pelo contrario, pdem em
cena as suas proprias contradicdes ou 0s seus
conflitos de identidade, até quando a aparéncia
parece nega-lo. A performance move-se nas

margens da cultura pop e underground.

- Assim, é habitual que a volta do performer
nasca uma mitologia do anti-heréi ou da con-
tracultura, que em algumas ocasides suporta
a sua criminalizagao. Os performers nao sao
virtuosos e o publico, que assiste a presenciar
uma existéncia uUnica, é conhecedor disso.

A distancia entre os artistas e a realidade (o
aqui e o agora do espectador) é menor na
performance do que no drama, submetido a

denegag¢do como convengao primaria.



- <The performance-art field is obsessed with
innovation» (2005: 41), e essa obsessao arras-
ta-o para a fascinacdo pelo tecnolégico. Numa
entrevista com Eduardo Mendieta, Gomez-
Pefia (2005: 250) reconhece que no seu caso a
tecnologia é sempre motivo de desconfianga
por causa da sua intensa capacidade de trair

0 usudrio, como essa parddica robé-garra que
imitava o “terceiro braco” de Stelarc. Dai vem a
denominacgao Webback (jogo de palavras com
o Wetback, o ‘costas molhadas’ mexicano), o
imigrante ilegal que trespassa as fronteiras de
uma Internet que reproduz a mesma cartogra-

fia injusta e nao-igualitaria do mundo real°.

Poderiamos retomar agora o papel determi-
nante dos computadores na formacao das
mentalidades, na concepc¢ao do pensamento e
da ac¢ao, na criagao artistica e até na consti-
tuicao das ciéncias. Além do incremento dos
recursos expressivos, a informatica leva-nos
também a localiza-los numa arquitectura
combinatdria que converte o acto de pensar
em algo mais dinamico e flexivel, afastado da
articulacao fechada e monoldgica. Para Pierre
Lévy (1998a: 17), a informatica desenvolve uma
forma de escrita (a‘ideografia dinamica’) defini-

da pelos seus movimentos e metamorfoses.

Abre-se assim o que Gemini chama“juego de
incerteza’, porque o ambito da performance
permanece perenemente aberto a qualquer
inovacao tecnoldgica, de acordo com a ideia
de que entre tecnologia e arte é estabelecida
uma inter-relagdo inevitavel, intima e intensa,
de experimentacgao. Esta permeabilidade veri-
fica-se num amplo leque de possibilidades que
vao desde a participacao até a interactividade,
desde o teatro tradicional até a performance
on-line, mesmo sendo evidente que o mais
habitual é se situar no que a autora chama de
cena electrénica, que presume a mediacdo de

uma maquina entre o actor e o espectador.

Forma do relacionamento Forma de performance

Performance teatral
cldssica e vanguardista

Interacgdo
homem-homem
(performer-espectador)

Radio-drama, tele-teatro,
video-teatro

Interacgdo tecnoldgica
homem-mdquina
(performer-méquina e/ou
espectador-maquina)

Interacgdo mista Cena electrnica
1. homem-homem
(performer-espectador)
2. homem-méquina
(performer-méaquina e

espectador-maquina)

Interacgdo tecnoldgica / tecnologia Performance on-line
interactiva
homem-madquina-homem

(performer-méquina-espectador)

Apud Gemini, (2003: 174)

5 Pode ver-se no seu ultimo livro o conceito do «ethno-techno». Mas ja antes tinha explicitado as estratégias de resisténcia ante
a neocolonizagdo que pratica a Internet (ver o seu manifesto «<Remapping Cyberspace», 2000: 258-259). Leia-se este fragmento
de Supernintendo Ranchero (2000), que pde em cena aquilo que Gémez-Pefia chama Mexi-cyborg: «(Opera singer sings Mozart
interweaved with a soundbell of Japanese Technomusic. Roberto Sifuentes stands on top of a metallic pyramid. He wears a laboratory
coat and teched-out glasses, and speaks in a computer-processed, mechanical voice. Guillermo Gémez-Pera enters dressed as El Mad
Mexterminator, riding a motorized wheelchair. He moves across the stage in a mechanical video-game-like pattern, responding to ges-
tural commands from Sifuentes)» (2000: 25). Cf- a sua pagina web http://www.pochanostra.com/.




Virtual ll: O actor e o seu duplo

Deve o actor estar presente no palco? Béatrice
Picon-Vallin perguntava-se em 1998 se esta-
vamos destinados a desaparicao do actor “em
carne e 0ss0’, substituido pela profusao de
sombras projectadas sobre o ecra, duplos ou
avatares virtuais que pareceriam culminar as
velhas aspiracdes de desumanizagao e de ‘arte
total' da vanguarda teatral®, e em todo caso se
a utilizacao das novas tecnologias nao obriga-
va a uma reformulagao de conceitos tais como
presenca, ilusdo ou espectador: «La virtualité
implique un type nouveau de spectacle, de
perception et de participation ou la figure de
I'acteur —de I'«interacteur»— devient centra-
le, alors qu'elle conteste celles du spectateur
et de 'auteur» (1998: 12). A incorporacao

da informatica conduz a uma performance
mediatizada onde a distin¢ao entre meios (por
exemplo, entre teatro e cinema) atenua-se

ou desaparece (Auslander, 1999). Em 1998,
Robert Wilson estreava Monsters of Grace 1.0
(o seu titulo procede de um erro no recital de
um verso do Hamlet,“Angels and Ministers of
Grace”, cometido pelo director uns anos antes
durante o seu célebre “one-man-show”), dpera
digital com musica de Philip Glass e libreto

do poeta mistico sufi do século XllIl Jalaluddin
Rumi, onde o publico, habilitado com uns écu-
los 3D, assistia a encenacdo de alguns poemas
persas protagonizada por ‘actores de sintese;
numéricos, em projeccao estereoscopica. O
espectaculo, de um custo enorme, constava
de treze quadros, oito dos quais criados atra-
vés de um filme em trés dimensodes de sessen-

ta e oito minutos de duracao. O resultado nao

foi de todo satisfatério para o préprio Wilson,
que perdeu em seguida o controlo sobre a
parte animada, que realizaram durante um
ano vinte especialistas da Kleiser-Walczak
Construction Company’. Avirtualidade’acres-
centada seria semelhaante a querer recolocar
o teatro no debate a volta da imagem (e da
sua voracidade), que caracteriza o (pen-)ulti-

mo pensamento do século XX.

Imagem digital de Monsters of Grace disponivel no CD-ROM.

A utilizagao destas praticas chega a trans-
formar consideravelmente os métodos de
criacdo, ja que o espectaculo de teatro torna-
se algo movel e aberto, um work in progress
constante. Em concreto, o numérico (Picon-
Vallin, 1998: 24):

offre des possibilités inédites de collage et de
montage, d'apparition et de disparition dob-
jets et de personnages, ainsi que le moyen de
court-circuiter le réel comme référent de I'i-
mage. De la répresentation a la présentation...
Soumettre le plateau a ce principe de trans-
formabilité, et non plus seulement a celui de
la reproductibilité, est une nouvelle épreuve
qui implique sans doute le renforcement de
la nature méme du spectacle, éphemere et

changeante chaque soir.

Existe um teatro virtual?

Na descricdo que Pierre Lévy faz do
ciberespaco (1998), a ciberarte enquanto
sistema cadtico é concebida a partir da

participacao na obra de quem a experimenta,



interpreta, explora ou lé. Tratar-se-ia, nos
casos mais extremos, de uma co-producao
no sentido mais estrito, porque a ciberarte
pde em andamento todo um processo

de criagao colectiva e aberta a interaccao

e a transformagao num contexto virtual.
Tomando como ponto de partida as ideias
de Lévy, entre outros, Gabriella Giannachi
define o teatro virtual como uma variedade
de formas que compartem «the characteristic
of being open works in which the viewer

is variously participating to the work of art
from within it» (2005: 4). Deste modo, o
teatro virtual € ao mesmo tempo remediado,
imersivo e interactivo: o seu conteudo é o
préprio meio ao tempo que a sua relagao
com outros (meios), e o seu caracter é

metadiscursivo, intertextual e intermedial;

o performer encontra-se dentro da obra de
arte, nao metaférica senao ontologicamente
(2005: 7), através de uma realidade virtual que
sé aparece quando ele esta dentro de uma
simulacao; a participagao pode supor além
do mais a telepresenc¢a, a conjuncao, gracas as
novas tecnologias, de dois ou mais espacos

diferentes afastados entre sié.

A interessante caracterizacao de Giannachi é
demasiado extensa e por causa disso nao é
estranho que os produtos analisados variem
entre os hipertextos, os video-jogos ou os
MUDs ou MOOs, até aos exercicios pioneiros
de realidade virtual, ao estilo de The Adding
Machine (1994), um texto de Elmer Rice sobre
a luta entre 0 homem e as maquinas, ou

Wings (1996), dois espectaculos com cenogra-

6 A parte das consabidas referéncias a Meyerhold ou Piscator, Picon-Vallin refere-se as instalacées e as performances da vanguar-
da norteamericana. Em 1965 é estreado, onde Carolyn Brown, Barbara Lloyd e Steve Paxton dancam diante de um baldo-sonda
em que séo projectadas imagens de actualidade. Em Spring Training Robert Rauschenberg projectava diapositivos sobre um
ecrd portdtil pendurado nas costas dos bailarinos. Ver também o ‘cine ampliado” de Robert Whitman, que indagou desde o seu
Cinema Pieces nos limites intermediais das artes (Window, 1963; Shower, circa 1964); os filmes-cena de Robert Blossom, o happe-
ning filmico... Em 1958 Josef Svoboda inventava as técnicas do poli-ecré e desenvolvia-as em espectaculos sem precedentes da
Laterna Magika. Sobre as relagdes entre performance e video é imprescindivel consultar o livro de Josefina Alcazar (1998). A autora
defende que a incorporacéo de projeccdes de video, que pressupdem a plasmacao dos ideais vanguardistas, implica levar a cena
uma ‘quarta dimensao'teatral, como ja tinha apontado Erwin Piscator, além das duas dimensdes, espacial e temporal. A sua clas-
sificacdo em modalidades de uso (superposicdo, contradicao, interac¢cdo, montagem e close-up) é muito Util, e 0 seu repaso pelas
distintas formas do ‘teatro de imagen’é sempre pertinente. Acrescenta Alcdzar: «Las innovaciones cientificas y tecnoldgicas que
se desarrollan en la segunda mitad del siglo XX, dieron un duro golpe al imperio de la linealidad y la secuencia. Marshall MclLu-
han sefala que con la automatizacion se introduce el principio de la retroalimentacion, o feedback, que marca el inicio del fin de
la linealidad. La retroalimentacion consiste en un circuito de informacién que introduce un camino de retorno donde antes sélo
existia un camino lineal de informacién» (1998: 73). Pode ver-se também Picon-Vallin (2001).

7 http://www.kwcc.com/works/sv/mog.html - Assim descrevia o espectaculo o critico de The New York Times Bernard Holland:
«The episodes of “Monsters of Grace”are disconnected and tell no story. Disembodied tubes or vessels lead to a giant amputated
hand rendered so close that it might chuck us under the chin. Helicopters roam a gauzy Himalayan landscape. A table set with
chopsticks hovers near. A polar bear lounges, a shoe drops, a snake slithers. Mr. Wilson’s trademark crossing bars of light present
themselves. (They hint at the intersection of time and space, he said at a pre-event panel discussion.)». Em http://www. kwcc.
com/works/sv/mog1.html.

8 Deve ser citado como antecedente directo do trabalho de Giannachi o livro de Brenda Laurel Computers as Theatre (1993), onde
se desenvolve uma 'teoria dramética’ da actividade humana com computadores, elaborada, muito significativamente, a partir de
alguns conceitos derivados da Poética de Aristoteles.



fia de Mark Reaney, professor de teatro e cine-
ma na Universidade de Kansas, que utilizavam
a tecnologia da realidade virtual para ampliar
consideravelmente as possibilidades espaciais
da ficcao teatral. Os espectadores, dotados de
cascos ‘catédicos, visualizavam imagens que
enquadravam a interpretagao dos actores,

de modo que a representacao alternava com
a simulagao: em «Catastrophe», a primeira
sequéncia de Wings, era presenciada uma
sucessao alucinatéria de céus em movimen-
to, relégios que voavam ou veiculos que se
deslocavam por todo o lado... Em seguida,
assistimos a uma consulta médica na qual o
préprio espectador é o paciente (seguindo a
descricao de Franck Bauchard, 1998)°.

Imagem de The Adding Machine disponivel no CD-ROM.

Imagem Wings disponivel no CD-ROM.

Ainda que no seu excesso, o livro de Gianna-
chi pode servir ndo obstante para redefinir a
problematica da performance desde as suas
origens, desde os experimentos de John
Cage, Merce Cunningham ou Robert Raus-
chenberg até as propostas interactivas de
Nam June Paik (Participation TV (1966); Video
Synthetiser (1969-1970). A ideia de interacti-
vidade é chave para entender a evolucdo da
arte alternativa desde os anos 60, e tem-se
vindo a acentuar com a competéncia das
novas tecnologias do divertimento. Para Guil-
lermo Gémez-Pefa (2005: 54)'°, que sempre
se mostrou critico com o uso ‘utopista’ das
novas tecnologias, a ilusao de interactividade

mudou a relagao entre a live art e o seu publi-

€O, Uma vez que, sobretudo se se for jovem,
resiste-se cada vez mais a permanecer passi-

vo ao contemplar uma performance:

They've been trained by TV, SuperNintendo,
video games, and the Internet to “interact”
and be part of it all. They see themselves as
“insiders”and part-time artists. They've got
the most recent software to make digital
movies and compose electronic music. They
burn their own CDs and design their own
websites. To them there is nothing esoteric
about art. Therefore, when attending a live
art event, they wish to be included in the
process, talk back to the artist, and, if possi-
ble, become part of the actual performance.
These new audience members are always
ready to walk on stage at any invitation from
the artist and do something, particularly if
participation involves impersonating other
cultures or taking off their clothes. It's karaoke
time. It’s like a live computer game with the
added excitement that people, “real people’,

are watching.

Isto pressupde um importante repto para os
artistas, que devem incluir a qualquer preco a
interaccao entre os procedimentos operati-
vos do seu espectaculo. Desde a perspectiva
da participacao activa do espectador, Guil-
lermo Gémez-Pefia p6s em funcionamento
performance-installations como Temple of
Confessions (1994), na qual o publico era
convidado a explicitar os seus “temores e
angustias interculturais” refugiando-se num
destes trés meios: a gravagao das suas vozes

com microfones ao longo da instalacao



(depois essas vozes eram convenientemen-
te alteradas electronicamente para proteger
0 seu anonimato); a escrita de uns postais
que eram depositados numa urna; ou um
numero oitocentos a disposicao do publico
vinte e quatro horas por dia. As confissoes,
escolhidas por Gbmez-Peia e Sifuentes, eram
declamadas no decorrer do espectaculo, tal
como os proprios explicaram (Gémez-Pena,
2000: 35-ss.).

Imagem da pagina web de Temple of Confessions disponivel

no CD-ROM.

De igual interesse sao as manifestacdes a que
Giannachi chama cyborg theatre, o teatro que
procura modificar ou implementar o ambito
do corpo humano através da interaccao com
um ambiente tecnolégico. A sétima das nove
operagoes a que foi submetido Orlan em The
Reincarnation of St. Orlan, intitulada “Omni-

presence” (1993), foi retransmitida por satélite

a treze galerias de arte de todo o mundo,
incluindo o Centre Pompidou de Paris ou o
McLuhan Center de Toronto, com a inten-
¢ao de converter o seu rosto em motivo de
um debate publico que fizesse incorporar a
audiéncia''. Também nos podemos remeter
as amplamente comentadas experiéncias
performativas de Stelarc, desde os seus “cor-
pos pendurados” até projectos como Extra-
ear (1997) ou as suas “Internet performances”
(Telepolis, 1995; Fractal Fresh, 1995; Movatar,
2002)'?; ou as de Marcel.li Antunez Roca'?,
denominadas por Mathew Causey (1999)
performances mediadas, que parecem apon-
tar para a“a morte da carne” em beneficio
da interaccdo com um espaco virtual. Steve
Dixon refere-se a estas praticas (poderiam
ser acrescentados os nomes de Guillermo
Gomez-Pena, Istvan Kantor, Laura Kikauka
ou Momoya Turimitsu) como metal perfor-
mances em volta do tema da humanizag¢édo

dos robés/maquinizagdo dos humanos focado

9 Para uma completa informacgao sobre o trabalho de Reaney, pode ser consultada a pagina do The Institute for the Exploration
of Virtual Realities: http://www.ku.edu/~ievr/. Al pode ser lido o artigo do préprio Reaney «Théétre et réalité virtuelle: un art en
temps réel» (2000) e «Virtual Scenography: The Actor/Audience/Computer Interface» (1996), onde se define a RV como «a com-
puter simulation of real ir imaginary environments and [that] these simulations are ‘interactive; capable of being navigated or
manipulated in real-time rather than being pre-recorded». E interessante confrontar as experiéncias de Reaney com as de Brenda
Laurel em Placeholder (1992; cf. http://www.tauzero.com/Brenda_Laurel/), uma instalagdo em que o publico era realmente o pro-
tagonista e na qual ndo existia, em rigor, um comeco ou um final.

10 Num trabalho extremadamente Util, Eskelinen e Tronstad (2003) puseram em relagdo o video-jogo com o happening. En
ambos os casos, se atendemos, por exemplo, as reflexdes de um Allan Kaprow, estamos face aos produtos que nao necessitam
de um publico para serem levados para frente, que ndo implicam o desenvolvimento de uma tareia interpretativa e cujas accdes
s&0 ‘puntuadas’ pela inclusdo de continuos ocos (gaps’) narrativos.

11 Cf http://www.orlan.net. Ali é definida a‘arte carnal’como «self-portraiture in the classical sense but made by means of today’s
technology. It swings between defiguration and refiguration. [..] The body has become a“modified ready-made’, no longer seen
as the ideal it once represented, not ready enough to be adhered and signed».

12 Na sua pagina web, http://stelarcva.com.au, podem ser lidos os manifestos de Stelarc e pode fazer-se um percurso pelos
seus espectaculos.

13 (f http://www.marceliantunez.com.



na perspectiva do monstruoso, transgressi-
Vo, violento ou sexual, com uma perspectiva
que nao escapa a exibicdo do artificial e do
exagerado. Em ambos os casos, os performers
podem contar com a interac¢ao do publico,
que controla em parte os movimentos em
cena, as préteses ou as camaras utilizadas em

cada evento.

Imagem de O terceiro brago”de Stelarc disponivel no CD-ROM.

Imagem de Quarto durante a 72 operagao de Orlan disponi-

vel no CD-ROM.

Imagem de Fotos da sétima operagdo de Orlan disponivel

no CD-ROM.

A telepresenca é outro dos tracos destaca-
do por Giannachi para caracterizar o teatro
virtual. Ainda que os exemplos possam ser
remontados a Allan Kaprow (Hello, um ‘mul-
ti-site’ happening retransmitido em 1969 pela
televisao), a autora descreve algumas expe-
riéncias de Paul Sermon com os novos meios,
semelhantes aos que desenvolveu em Espa-
nha La Fura dels Baus'. Em Telematic Vision
(1992), Sermon colocava dois sofas idénticos
em dois lugares distantes, mas ligados entre
si através de uma camara de video: quando
0s espectadores se sentavam, a sua imagem
ficava misturada em trés monitores de tele-
visdo, que rodeavam os sofas, de modo que
conseguiam ver-se a eles proprios acom-
panhados de uma pessoa sé ‘telepresente’
no ecra, mas com a qual podiam interagir.
Telematic Dreaming (1992) respondia a para-

metros parecidos:

A double bed is located within both loca-
tions, one in a blacked out space and the
other in an illuminated space. The bed in the
light location has a camera situated directly
above it, sending a live video image of the
bed, and a person ("A") lying on it, to a video
projector located above the other bed in the
blacked out location. The live video image is
projected down on to the bed with another
person (“B") on it. A second camera, next to
the video projector, sends a live video image
of the projection of person “"A"with person “B”
back to a series of monitors that surround the
bed and person “A”in the illuminated loca-
tion. The telepresent image functions like a
mirror that reflects one person within another

person reflections.

Em The Tables Turned (1997) sao cadeiras, e
nao sofas, situadas diante de uma mesa, e a
interaccao entre os dois publicos através de
quatro monitores era ainda maior. No ‘teatro
digital’ de La Fura (veja-se o seu projecto
«Work in Progress»),”> com o auxilio da Internet
«los actores pueden interactuar estando en
lugares y tiempos diferentes... Las acciones de
dos actores situados en dos lugares y tiempos
diferentes coinciden en la red de tiempos
infinitos y espacios virtuales». O teatro digital
permite a interacgao “dentro e fora da rede’, de
maneira a criar-se «un teatro interior en el que
el suefo deviene realidad (virtual)» que iria

transcender as limitagcdes do corpo humano.

Imagem de Telematic Vision disponivel em CD-ROM.

Imagem de Telematic Dreaming disponivel em CD-ROM.



Imagem de Esquema de The Tables Turned disponivel em CD-ROM.

Resta-nos ver se estas propostas conduzem
a uma nova considera¢ao do género teatral,
além dos codigos voluntariamente periféri-
cos da performance. Geralmente, tratar-se-ia
também de repensar a ideia de artista como
produtor, ndo soé por ter-se incorporado
num trabalho de realizacdo colectiva ou de
equipa, mas também por a sua funcgao se ter
diluido num fluxo continuo em que qual-
quer participante pode tornar-se actor de um
processo intertextual sem limites. O produ-
to variara consideravelmente, inclusive na
relagdo do um com o mesmo ou o igual, do
singular e o repetido. Como assinalou recen-

temente José Luis Brea (2005):

en vez de constituirse como memorias de
lectura, como una seriacién matricial de efec-
tos repetibles que aseguren la reiteracion del
pasado en el presente, (la memoria acumulada
de la humanidad como patrimonio y tradicion
en cuyo espacio se escribe obligadamen-

te el despliegue de nuestra vida) los nuevos
dispositivos de la cultura tienden y deberan
tender cada vez mas a actuar como memo-
rias de proceso, como dispositivos inductores
de novedad, iteradores mas bien del transito
presente-futuro (y sin duda ello desplaza un
interés creciente sobre la cultura juvenil como,

realmente, el Unico modo futuro de la cultura).

E trabalho dos teéricos do teatro analisar esta
situacdo, tal como fez recentemente José Luis
Garcia Barrientos (2004), que, a0 mesmo tem-
po em que aplaude os exercicios de experi-
mentacao digital como “provocacao’, lembra
a dificuldade de enquadra-los num “teatro
genuino’, ja que nao respondem exacta-
mente a conceitos chave como espectador,
presenca, actor-actua¢do ou até imediatez.
Um possivel teatro digital pareceria afastar-se
do teatro para explorar novas vias de ficcio-
nalidade, que ndo exigissem nem a presenca
do actor nem a co-presenca do publico. Nao
obstante, hd indicios que apontam a posi¢ao
de relevancia cada vez maior da corpora-
lidade (assim o reconhece La fura) como
geradora de energia artistica: a maquina esta
ai para questionar em todos os sentidos as
possibilidades do corpo humano como lugar
de representacao do mundo. Assim nos é
advertido por Gomez-Pefia (2005: 26): «in my
opinion, no actor, robot, or virtual avatar can
replace the singular spectacle of the body-
in-action of the performance artist». Quando
vemos Stelarc accionando a sua mao robé-
tica ou Antunez exibindo os seus mecanis-
mos electrénicos ou cibernéticos, depois de
guinze minutos a nossa atencao dirigir-se-a
para uns corpos que sofrem e, uma vez ultra-
passada a novidade, talvez sé fiquemos com
a presenca de um ser humano, ignorando as

suas proéteses e extensdes. O publico olha e

14 Pode ser visto o conjunto da sua dilatada trajectéria na pagina web http://www.hgb-leipzig.de/~sermon/.

15 http://www.lafura.com




observa o actor, situado por ultimo no centro
mesmo do acontecimento espectacular, um

lugar que nunca ird abandonar.
Bibliografia

ABUIN Gonzalez, A. (2005). Escenarios

del caos. Entre la hipertextualidad y la
performance en la era electrénica. Valencia:
Tirant lo Blanch.

ALCAZAR, J. (1998). La cuarta dimensién del
teatro. Tiempo, espacio y video en la escena
moderna. México: Instituto Nacional de Bellas
Artes.

AUSLANDER, Ph. (1999). Liveness : Performan-
ce in a Mediatised Culture. Londres: Routledge.
BARBOSA, P. (1994). «Les virtualités du texte
virtuel: deux extraits du livre électronique
Teoria do homem sentado (1996)». Em A. Vuil-
lemin e M. Lenoble, Littérature, informatique,
lecture. De la lecture assistée par ordinateur a la
lecture interactive. Limoges : PULIM, 236-243.
BAUCHARD, F. (1998). «Théatre et réalité
virtuelle. Une introduction a la démarche

de Mark Reaney». Em B. Picon-Vallin (ed.).

Les Ecrans sur la scéne. Lausanne : 'Age d'Or,
225-245.

BEST, S., e D. Kellner (2001). The Postmodern
Adventure. Science, Technology, and Cultural
Studies at the Third Millenium. Londres: Rou-
tledge.

BREA, J. L. (2005). «Nuevos dispositivos del
arte. Transformaciones de las practicas artis-
ticas en la era del capitalismo cultural electro-
nico». Telos, 56.

BRECHT, G. (1966). Chance Imagery. New York:

Something Else Press.

CAUSEY, M. (1999). «Postorganic Perfor-
mance: The Appearance of Theater in Virtual
Spaces». Em M.-L. Ryan (ed.). Cyberspace
Textuality. Computer Technlogy and Literary
Theory. Bloomington: Indiana U.P, 182-201.
COHEN, R. (2004). Performance como lingua-
gem. Sao Paulo: Perspectiva.

COHEN, R. (2004a). Work in Progress na cena
contempordnea. Sao Paulo: Perspectiva.
DIXON, S. (2004). «<Metal performance. Huma-
nizing Robots, Returning to Nature, and Cam-
ping About». The Drama Review, 48, 4, 15-46.
ESKELINEN, M., e R. Tronstad (2003). «Video-
games and configurative performances». Em
M. J. P- Wolf e B. Perron (eds.). The Video Game
Theory Reader. Londres: Routledge, 195-220.
GALIZIA, L. R. (1986). Os processos criativos de
Robert Wilson. Sao Paulo: Perspectiva, 2004.
GARCIA BARRIENTOS, J. L. (2004). Teatro y fic-
cién. Ensayos de teoria. Madrid: Fundamentos.
GEMINI, L. (2003). Lincertezza creativa. | per-
corsi sociali e comunicativi delle performance
artistiche. Milan: Franciangeli.

GERVAIS, B., e N. Xanthos (1994). «L'Hypertex-
te : une lecture sans fin». Em A. Vuillemin e M.
Lenoble (eds.), Littérature, informatique, lec-
ture. De la lecture assistée par ordinateur a la
lecture interactive. Limoges : PULIM, 111-125.
GIANNACHI, G. (2005). Virtual Theatres. An
Introduction. Londres: Routledge.
GOMEZ-PENA, G. (2000). Dangerous Border
Crossers. Londres : Routledge.

GOMEZ-PENA, G. (2005). Ethno-techno. Wri-
tings on Performance, Activism, and Pedagogy.
Londres: Routledge.

LAUREL, B. (1993). Computers as Theatre. Mas-

sachusetts: Addison-Wesley Longman.



LAUREL, B., R. Strickland, e R. Tow (1994). «Pla-
ceholder: Landscape and Narrative in Virtual
Environments». ACM Computer Graphics Quat-
terly. Em http://www.tauzero.com/Brenda_Lau-
rel/Severed_Heads/CGQ_Placeholder.html.
LEVY, P. (1998). «Sobre la cibercultura». Em La
revolucion digital. Individuo y colectividad en el
ciberespacio. Revista de Occidente, 256, 13-38.
LEVY, P. (1998a). A Ideografia Dindmica. Rumo
a uma lmaginagéo Artificial. Sdo Paulo: Loyola.
NYMAN, M. (1999). Experimental Music. Cage
et au-dela. Paris : Allia, 2005.

PECKHAM, M. (1965). Man’s Rage for Chaos :
Biology, Behaviour and the Arts. Philadelphia:
Chilton Books.

PICON-VALLIN, B. (1998). «<Hybridation spa-
tiale, registres de présence». Em Picon-Vallin,
B. (ed.). Les Ecrans sur la scéne. Lausanne :
LAge d’Or, 9-35.

PICON-VALLIN, B. (ed.) (2001). La Scéne et les
images. Paris : CNRS.

REANEY, M. (1996). «Virtual Scenography: The
Actor/Audience/Computer Interface». Em
Theatre Design and Technology, 32, 1, 36-43.
REANEY, M. (2000). «Théatre e réalité virtuel-
le: un art en temps réel». Em <http://www.
ciren.org/ciren/conferences/240300/>.
VUILLEMIN, A. (1994). «La Lecture interactive
et I'écrilecture». Em A. Vuillemin e M. Lenoble
(eds.), Littérature, informatique, lecture. De la
lecture assistée par ordinateur a la lecture inte-
ractive. Limoges: PULIM, 101-110.

WATSON, P. (2000). Historia intelectual del
siglo XX. Barcelona: Critica, 2002.






