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Esta ¢ uma versao resumida da palestra que dei no laboratério em Malmé.

O tema da palestra era a interatividade através de dispositivos eletronicos e a
rela¢io com o publico participante em obras ou projetos de Local-Especifico.

Quando a Sara e eu comegdmos a pensar nesta ideia ha 3 anos, havia uma grande
discussdo sobre este assunto como sendo uma técnica nova e interessante para
desenvolver novas formas de levar o publico a interagir mais.

Havia também muitas empresas que produziam aplica¢des, que estavam interessadas em
desenvolver jogos diferentes ou configuragdes que poderiam ser uteis. Os artistas e as
industrias pareciam trabalhar em conjunto e esperdvamos uma explosdo neste campo de
dispositivos portateis (sobretudo telefones). Estava 14 tudo e muitas pessoas das Artes
Performativas falavam disto como algo inovador que iria desenvolver a interatividade
de variadissimas formas. Mas, também permitiria ao artista encontrar um novo publico,
sobretudo jovem, que conhecia os seus telefones e estava habituado a aplicagdes de
diferentes tipos. E, claro, muito trabalho foi feito nesta drea. No entanto, ndo posso
afirmar que tenha visto até ao momento o desenvolvimento esperado.

Ha, com certeza, muitas aplica¢des interessantes € muito praticas relacionadas com os
museus, as exposi¢des, os locais turisticos, com o proposito de guiar o visitante e
proporcionar experiéncias bem mais interessantes e vividas. A maior parte destas
aplicagdes sdo construgdes audio e ndo interagem muito mais do que as antigas, que
utilizavam material gravado.

Ha, no entanto, varias areas onde as aplicacdes e os telemoveis estdo a ser utilizados, e
estdo a crescer e a desenvolver-se lentamente. Tentarei dar dois exemplos.

Sao jogos pedagogicos ao vivo com uma mistura de atores reais/ ao vivo que conduzem
0 jogo e os alunos que participam e jogam por meio de sequéncias geradas por
computador. Os jogos de que tenho conhecimento sdo, at¢ ao momento, demasiado
dispendiosos para serem desenvolvidos e precisam de atores reais que possam facilitar e
tornar o jogo interessante. Contudo, podemos presumir que, com o crescente interesse
das escolas e dos professores que precisam de ensinar os jovens, estes irdo aumentar.
Especialmente, os cursos, que se debrucam mais sobre problemas abstratos ou éticos,
tornar-se-ao no futuro mais do que experimentais.

Um dos exemplos mais avancados, na Suécia, foi desenvolvido por Lena Lucki, que ¢
diretora e cendgrafa, e que tem estado a trabalhar em dois grandes projetos ha mais de 5
anos. Ela tem tido a felicidade de desenvolver a area gragas aos recentes fundos para o
desenvolvimento técnico-pedagogico, o que tornou possivel gerir o orcamento € os seus
recursos. Tentarei descrever um dos seus jogos pedagogicos.



Este ¢ um jogo direcionado a criangas dos 9 aos 11 anos de idade. Comega com uma
histéria e um jogo, que ¢ iniciado por uma carta ¢ uma embalagem com um pedido de
ajuda das criangas de um pais chamado “Lailonien”.

O jogo ¢ criado com base num tema da Convencdo dos Direitos da Crianga, capitulos
12-15. O jogo aborda os direitos da crianca de integrar e participar em resposta a coisas
que dizem respeito a propria vida da crianga. Os artigos falam sobre o direito da crianca
em pensar e falar livremente e ser respeitada.

A histéria e o processo do jogo criam um mundo ficticio, onde as criancas tém de
resolver, na escola, dilemas de situacdes €ticas problematicas e o jogo leva a que as
criangas criem uma convencdo dos direitos da crianga. O documento “Lailonic”
mostrard a perspetiva das criangas com um enfoque na sua visdo dos direitos
democraticos. Lena Lucki utiliza a escola real e suportes analdgicos juntamente com o
espaco virtual dos computadores e dos telefones.

Os seus jogos s@o0 os unicos, na Suécia, no que se refere a:

- produgdo complicada com atores ao vivo e atores online, que também sao mestres do
jogo;

- uma historia dramética num jogo dramaturgico;

- criangas € jovens que funcionam como personagens de apoio durante 2 ou 3 dias;

- material digital e aparelho e aderegos analdgicos;

- questoes éticas complexas.

Penso que este tipo de trabalho didatico experimental terd grandes possibilidades no
futuro. O principal problema ¢ que exige atores ao vivo, o que o torna dispendioso, tal
como grande parte das representacdes ao vivo.

O segundo exemplo da Suécia ¢ construido em torno da diretora Rebecka Forslund, que
trabalha nos suburbios norte de Estocolmo. A sua empresa RATS [PATS] (Pesquisa,
Artes e Teatro para a Sociedade) trabalhou juntamente com a Eriksson e outras
empresas de renome, assim como com empresas de engenharia e de produgdo de jogos,
e com a Universidade de Estocolmo. Todavia, o seu publico ou participantes tém sido,
sobretudo, jovens sem qualquer ascendéncia sueca.

A Rats [Pats] desenvolveu alguns trabalhos interessantes, que elevaram a interatividade
do artista com o publico a um novo nivel. O trabalho conjuga todos os tipos de
comunicagdo social com a experiéncia artistica e torna o evento real apenas uma parte
de uma situagcdo mais complexa e direta em que o publico participa. Com Antigone in
Husby [Antigona em Husby] (o suburbio), eles também tornaram possivel o uso da
resposta direta do publico na atuagdo, para que se tornassem participantes reais num
evento, igualmente, real.



A RATS [PATS] tem feito varias producdes, que sdo muito similares ao que nos
propomos com 0 nosso projeto Ponto de Encontro. Caminhadas e projetos em Local-
-Especifico tém sido um sucesso e continuam a desenvolver tanto as vertentes artistica
como a técnica. Também fizeram mais algum teatro como performances, que se
assemelham, exceto no que concerne a parte técnica, mais ao teatro convencional. O seu
objetivo em se tornar ou ser um teatro cientifico pode ser uma das razdes para tal, mas
penso que conseguimos decifrar um padrao.

O problema de muitas destas experiéncias interativas conduzidas pela tecnologia podera
ser que o principal impulso artistico se centra mais no desenvolvimento de
possibilidades interessantes do que numa experiéncia artistica real. E, assim, evidente
que o problema de desenvolver este tipo de estruturas complexas demora tanto tempo
que o esfor¢o para criar algo artistico, a0 mesmo nivel da tecnicidade digital, ¢ quase
impossivel. Lembra-nos que o objetivo principal de interagir com o publico, nos
subtrbios de Estocolmo, ¢ muito mais acessivel do que fazer uma grande obra artistica.
Mas tenho a certeza de que isso acontecera!

Desde que proferi esta palestra em Maio, o mundo enlouqueceu com a febre do
Pokémon. A introdugdo do Pokémon Go, este Verdo, conduziu a um salto para a
realidade aumentada. Quando esta técnica se tornar mais comum, tenho a certeza de que
haverd muitos resultados interessantes.



Formas Teatrais

Ritual Epico Realismo Pos- Pés-Epico
Psiquico -Dramatico
Conflitos morais | Conflitos Conlflitos Refere-se asi | Pés-politico;
éticos Politico- Psicossociais proprio como | Acerca do
-Historicos trabalho duplo conflito
autonomo; para produzir
Perspetiva sentido
simultanea;
Pode integrar
todas as
formas/
conflitos mais
antigos
Simbolos dos Individuos Individuos Individuos Intérprete e
Deuses como e/ou situacdes | como sinais e | publico
Exemplos identificaveis | simbolos como
Histéricos exemplos
Circular; Fio de pérolas | Trés partes de | Descontinuo, Fragmentado
Carece de um de um Unico fragmentado e | Meta-ficcional
real continuidade bloco; simultaneo
desenvolvimento | fragmentada Movimento
da acdo; regressa continuo para
a0 inicio diante
A unido mantém | Divide a Sugere E um jogo E uma
o grupo/ a audiéncia em identificacdo entre o publico | investigagcdo
sociedade juntos | interesses com o publico | e aobra das diferentes
sociais ou de possibilidades
classe da situagao
Define o grupo e | Define Define Define a Define a
a sociedade; diferencas, similitudes experiéncia duplicidade
Cria uma grupos, classes | socio- cOmo uma tanto da obra
identidade e areas de -psicologicas; | situagdo de de arte como
comum conflito Amplifica a evento Unico da situagdo
identidade com enfoque factual
como situagdo | no processo
comum
O contetdo ¢ O contetido ¢ | O conteudo O contetdo ¢ O contetdo ¢
conhecido apresentado advém da interpretado problematizado
sugestao pelo publico




Comentario

A primeira linha de matéria de conflito ou area temdtica encontra-se nas formas
classicas de ritual, épico e drama realistico-psicolégico. E evidente que estas trés areas
sdo para ser olhadas e discutidas em cada sociedade. A éarea pds-dramética utiliza a
possibilidade de falar sobre todas as trés areas e de uma forma que faz com que a
propria interpretagdo do publico seja importante.

O pobs-épico tem por matéria de discussdo a forma como nds criamos € comunicamos o
sentido.

A segunda linha mostra quem desempenha ou qual ¢ o sujeito ativo da representagao.
A terceira linha mostra as diferengas de forma.

A quarta linha mostra o que a representagdo ird tentar fazer com o publico ou os
participantes enquanto individuos.

A quinta linha sugere o significado da representacdo para a sociedade.

A sexta linha ¢ uma discussdo sobre qual sera a relacdo entre o conteido da
representacdo e o publico ou os participantes.

Uma vez que este modelo ¢ tedrico, o quadro que emerge ¢ muito mais complexo se
olharmos para produgdes e obras de arte reais. Mas, como uma forma de falar acerca
das diferencas da dramaturgia e da participacdo do publico assume-se como relevante.

Claes Peter Hellwig



