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Durante a maior parte da minha carreira como investigador
de teatro, trabalhei com materiais agora descritos como
informacdo analdgica, sobretudo livros e papéis, completados
por imagens visuais dos mais diversos tipos. Os resultados
desta investigagdo estavam entdo, na sua maioria, limitados
a formas de preservacéo e circulagdo novamente analdgicas,
sobretudo artigos e livros. Contudo, a medida que o século
XX se aproximava do seu término, fui-me apercebendo
que, tal como acontecia com a maior parte dos meus
colegas, eu estava cada vez mais a trabalhar e a viver num
mundo digital. Isto comecou por afectar o acto da escrita,
ao passar da maquina de escrever para o processador de
texto, enquanto a minha investigagdo continuava
predominantemente limitada a fontes nao digitais.
Contudo, gradualmente, fui-me apercebendo que a
digitalizagdo comecou a afectar cada vez a minha propria
investigacéo. Inicialmente, esta situacao limitou-se sobretudo
a verificacdo de factos ou a recolha de informacao objectiva.
Precisava da data de nascimento de alguém, da informagéo
bibliografica sobre um livro ou de uma qualquer informacao
factual, o tipo de coisa que anteriormente eu resolveria
através da consulta de um dicionario, de uma enciclopédia
ou qualquer outra obra de referéncia. Dei-me conta que,
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cada vez mais, a consulta dessas informacées em forma
digital através da internet se revelava rapida e mais eficiente.
Claro que a auséncia de controlos editoriais na internet
implicava encarar a informagéo ai colocada com maior
cautela, mas a facilidade de acesso compensava largamente
essa limitagdo. Se andava a procura de informacao sobre
algum trabalho mais recente, a internet mostrava-se ainda
mais valiosa. Material sobre artistas e espectaculos demasiado
contemporaneos para poderem ter ja aparecido na minha
biblioteca aparecia quase instantaneamente disponivel sob
forma digital. Se, por exemplo, eu estava interessado num
encenador europeu contemporaneo, a informagdo biografica
impressa sobre ele, quando disponivel, tendia a estar ja
muito desactualizada, enquanto que a internet conseguia
muitas vezes dizer-me o que esse artista andava a encenar
até ao seu trabalho mais recente.

A medida que cada vez mais informaco analogica vai
sendo convertida em suporte digital, esta facilidade de
acesso torna-se cada vez maior. Enquanto que até ha alguns
anos atras eu poderia servir-me do meu computador em
lugar de me dirigir a minha estante ou de ir a biblioteca
para consultar um dicionario, uma enciclopédia, um
qualquer livro de histéria ou alguma obra mais
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especializada, actualmente, em muitas situacées, eu posso
usar o meu computador em lugar de viajar até algum pais
distante para consultar um arquivo especial. Muitas das
principais bibliotecas do mundo estdo agora a digitalizar
as suas coleccées de manuscritos. Por exemplo, o estudioso
de teatro medieval pode consultar uma base de dados
francesa que inclui 1.600 manuscritos e 31.000 imagens
das bibliotecas Mazarine e Sainte-Geneviéve em Paris’, e
projectos semelhantes estdo em curso na Biblioteca
Nacional da Holanda, na Biblioteca Nacional de Paris e na
Biblioteca Britanica. Até este momento, os recursos deste
tipo disponiveis on-line tém-se dedicado
predominantemente a equivalentes digitais do material
analdgico tradicional, mas uma vez que as imagens em
movimento e 0 som podem ser armazenados digitalmente
com tanta facilidade como as reprodugées visuais de
documentos, torna-se claro que os estudantes de teatro
e os investigadores muito em breve terdo acesso, e com
a mesma facilidade, a registos visuais de espectaculos
reais ou reconstruidos. Usando mais uma vez o teatro
medieval como exemplo, poderiamos referir a “mostra de
video" intitulada "Performing Medieval Narrative Today"
(“Representando a Narrativa Medieval Hoje"), criada pelo
Studio for Digital Projects and Research da Universidade
de Nova lorque. Este sitio® oferece neste momento, para
além de materiais bibliogréficos e outros, uma coleccdo
de 25 itens, mas com tendéncia para aumentar, de
sequéncias em video de diversos minutos de duracdo que
nos mostram actores, contadores de historias, cantores,
musicos, mimos, marionetistas e bailarinos apresentando
uma ampla variedade de textos medievais. Um tipo muito
diferente de arquivo digital € aquele que esta a ser
desenvolvido também na Universidade de Nova lorque
pelo Hemispheric Institute of Performance and Politics.
Uma coleccéo inicial de 20 sequéncias em video, incluindo
entrevistas e breves excertos de espectaculos, foi criada
em 2001, e tem vindo a aumentar de forma regular. O
objectivo é desenvolver uma base de dados para a
documentacado de espectaculos da América do Norte e do
Sul’.

Os historiadores que trabalham regularmente com
arquivos, na sua maioria, ainda insistem que mesmo a
mais rigorosa reproducao digital ndo é nunca um substituto
perfeito do manuscrito, capaz de veicular informacdo ao
investigador mais sensivel que escapa a reproducao digital,
e o registo digital de espectaculos especificos, tanto
historicos como contemporaneos, € susceptivel do mesmo
tipo de criticas de selectividade que tém sido dirigidas a
reproducdo filmica de pecas de teatro. Embora reconheca
a validade destas reservas, tenho também consciéncia das
complexidades da recepcédo neste tipo de situacdes, pela
primeira vez brilhantemente discutidas por Walter Benjamin
no seu estudo classico "A obra de arte na era da reprodugdo
mecanica". Ndo ha qualquer duvida de que a reproducéo
digital de um manuscrito o priva da sua aura benjaminiana.
A extensdo exacta em que isto interfere com a sua utilizacdo
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pelo investigador é ainda uma questdo em aberto. Contudo,
nao ha qualquer duvida de que seja la qual for a perda
envolvida, a reproducéo digital apresenta-se como
suficientemente rigorosa para revolucionar o modo como
a maior parte dos investigadores se relaciona com aquilo
que costumava ser designado como material primario.

Sejam 13 quais forem as suas limitacdes enquanto
reproducdo, esta digitalizacao de arquivos € actualmente
um fenémeno tao alargado que se tornou ja algo
completamente aceite pelo mundo actual da investigagédo.
Regressarei a esta questdo mais tarde nas minhas
observagoes gerais sobre alguns dos problemas
apresentados pela digitalizacdo, mas gostaria agora de
passar deste aspecto ligado ao efeito da digitalizacao
sobre a investigagdo de teatro para alguns outros aspectos
muito diferentes deste fenémeno, mais recentes na sua
origem e que s6 agora estdo a comegar a produzir algum
impacto no modo como os estudantes estudam a historia
do teatro € no modo como os académicos o investigam
e apresentam os resultados da sua investigacdo.

0 desenvolvimento tecnolégico mais intimamente
relacionado com a metodologia de investigacéo tradicional
envolve a criacao de meta-dados ou de arquivos de
hipertexto. O teatro € uma drea de investigacdo
particularmente bem adequada a esta espécie de estudo
tecnoldgico porque qualquer espectaculo pode ser encarado
de uma imensa variedade de perspectivas. Um pioneiro
importante neste tipo de trabalho foi o Professor John
Wolcott, da Universidade de Washington, que comegou
em 1984 a trabalhar no projecto Olympus, apoiado pela
IBM e dedicado a pesquisar a utilizacdo da tecnologia
informéatica na educacdo. O seu primeiro grande projecto,
em 1986 e 1987, foi a reconstrucdo digital de um
entretenimento da corte inglesa do século XVII, Florimene,
sobre o qual sobrevive um numero consideravel de
desenhos e descricdes. Para criar um espaco tridimensional
gerado por computador, serviram-se de uma forma inicial
do CADD (Computer Assisted Drafting and Design), o tipo
de programa que nestes Ultimos vinte anos conheceu um
desenvolvimento assinaldvel, atingindo um grau de
sofisticacao que permite a incluséo de figuras em
movimento em ambientes extraordinariamente
pormenorizados, bem familiares no mundo actual dos
jogos de computador.

Wolcott e os seus alunos expandiram o seu trabalho
colaborando com uma companhia de software instalada
perto da Universidade que se especializara em programas
CADD. Desenvolveram modelos digitais tridimensionais
de diversos teatros historicos, tais como o teatro helénico
em Pergamon, discutidos num artigo publicado em 1990
na Theatre Design and Technology, intitulado "Learning
Theatre History in the 3rd Dimension" (Wolcott 1990). Um
projecto semelhante, mas ainda mais ambicioso, foi lan¢ado
na Europa em 1998 por um consorcio de académicos
europeus e de peritos informaticos liderados pela
Universidade de Warwick, em Inglaterra’. Este projecto,
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chamado Theatron e apoiado pela Comissdo Europeia, ja
criou até a data modelos virtuais de dezasseis importantes
espacos teatrais europeus, incluindo exemplos classicos
como os teatros de Dioniso, de Epidauro e de Pompeia,
teatros de feira e cortejos medievais, teatros renascentistas
como o Sabbioneta e 0 Globo londrino, teatros setecentistas
e oitocentistas como os de Drottningholm e de Bayreuth,
e exemplos do século XX como o Vieux-Colombier, em
Paris, e a Schaubtihne am Lehninerplatz, em Berlim.

Hugh Denard, ligado ao projecto Theatron, sugeriu
uma vasta tipologia de documentacdo no dominio das
artes do espectaculo, dividida em quatro tipos basicos:
texto (incluindo textos dramaticos e registos de arquivo),
descricdes (incluindo pinturas, desenhos e notagdes
coreograficas), gravacées (incluindo fotografias, filme e
video) e simulagdes (envolvendo o espaco e a
representacdo). Os dois primeiros destes quatro tipos de
documentacdo tém sido as ferramentas tradicionais da
histdria do teatro, uma vez que a tecnologia de gravacao
¢ de origem muito recente. As simulacdes, por seu lado,
asseguram um tipo muito distinto de conhecimento
histdrico, proximo da experiéncia concreta que esta, na
realidade, na base do teatro. Até muito recentemente, as
simulacdes de teatros historicos eram algo muito raro,
devido as dificuldades e aos custos desse tipo de projectos,
embora tenham constituido uma parte significativa, ainda
que menor, da histoéria do teatro, desde o inicio do
Renascimento italiano, quando o Teatro Olimpico procurou
reconstruir um teatro classico, até as mais recentes
reconstrucdes do Globo isabelino em Inglaterra, nos Estados
Unidos, na Alemanha e no Japéo.

A tecnologia digital de projectos como o Theatron
oferece uma abordagem alternativa a este tipo de
documentacéo tridimensional, através da criagcdo de
espacos virtuais que asseguram a um qualquer utilizador
do sitio disponivel na internet a mesma liberdade de
movimentos e de perspectivas proporcionada por uma
reconstrucdo fisica. Embora a experiéncia real da
representacdo ndo possa ser duplicada, Denard defende
que os espacos Virtuais oferecem vantagens que claramente
compensam estas limitacdes. Para além do custo envolvido
na construcdo de réplicas em tamanho real de teatros
historicos, como o Globo londrino, uma vez construidas
¢ dificil modificar essas estruturas em resposta ao
aparecimento de novos dados ou de novas perspectivas
fornecidas pela investigacdo, e mais dificil ainda conseguir
que elas reflictam interpretacdes distintas dos dados
historicos disponiveis. As reconstrucées virtuais, por outro
lado, "podem ser rapidamente modificadas, acompanhadas
de hipoteses alternativas”, e, mais importante ainda,
"podem ser distribuidas mundialmente, permitindo a sua
utilizacdo simultanea e colectiva por utilizadores
espacialmente separados entre si* (Denard 2004: 59).

Até este momento, o Theatron, a imagem do projecto
Florimene de Washington, tem-se ocupado unicamente
da criacdo virtual de espacos teatrais, mas outros projectos
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tém-se servido do trabalho entretanto desenvolvido para
criar projectos muito mais complicados e ambiciosos no
dominio da digitalizacdo da histéria do teatro. Mais uma
vez, Wolcott em Washington foi responsavel por um
modelo pioneiro desse tipo de trabalho. A sequir ao projecto
Florimene, ele avancou, em finais dos anos oitenta, com
0 muito mais ambicioso projecto Philadelphia, concebido
com base no primeiro edificio de teatro destinado a
espectéaculos profissionais construido nos Estados Unidos,
o Chestnut Street Theatre, construido em Filadélfia em
1794. Trabalhando a partir da planta baixa, dos alcados,
de esbocos e relatos de contemporaneos, Wolcott e os
seus colaboradores dedicaram quatro anos a criar uma
pormenorizada reconstrucdo virtual em trés dimensoées
deste famoso teatro. A medida que o projecto foi evoluindo,
outros investigadores foram chamados a colaborar,
nomeadamente os curadores da colecgdo de téxteis da
Henry Art Gallery, desenvolvendo ligagcdes do modelo do
teatro a centenas de exemplos de vestimentas masculinas
e femininas que poderao ter sido entdo utilizadas tanto
pelos actores como pelos espectadores do teatro original.

Com uma mais directa e imediata relevancia para a
histéria do teatro, o projecto Philadelphia desenvolveu
oito breves “"cenas” nas quais € possivel ver os actores,
envergando figurinos historicamente rigorosos, a
representar em cenarios de época, tal como aqueles que
teriam sido utilizados no teatro original. As imagens de
fundo foram extraidas de um teatro de papel britanico do
século XIX e os actores foram inseridos electronicamente
sobre esses fundos. O projecto Philadelphia nunca foi
desenvolvido num pacote comercial, em resultado de
problemas ligados a autorizacdes, financiamentos e tempos
de execucdo. O préprio Wolcott caracterizou este trabalho
como simplesmente exploratorio, deixando para outros o
seu desenvolvimento. No inicio do século XXI, a medida
que a tecnologia digital se mostra cada vez mais acessivel
e sofisticada e a criacao de ambientes virtuais e de ac¢do
virtual mais desenvolvida e aperfeicoada, um vasto numero
de investigadores estado agora empenhados em continuar
o trabalho pioneiro de investigadores como Wolcott. O
campo da Simulacao de Espectaculos ao Vivo (Live
Performance Simulation) apresenta-se actualmente como
uma das mais ambiciosas e excitantes areas da investigacdo
contemporanea em histdria do teatro.

Um notavel exemplo actual deste tipo de investigacdo
€ o projecto Virtual Vaudeville, conduzido por David Z.
Saltz, o fundador e director do Interactive Performance
Laboratory, da Universidade da Georgia. Este projecto
comecou em Setembro de 2000 no ambito de um seminario
apoiado pela National Initiative for a Networked Cultural
Heritage (NINCH). A NINCH foi criada em 1993 como uma
associacdo sem fins lucrativos de organizagdes na area
das artes, das humanidades e das ciéncias sociais,
empenhada em assegurar a liderangca no dominio da
evolucdo dos ambientes digitais. As organiza¢des
financiadoras foram o American Council of Learned
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Societies, a Coalition for Networked Information e o Getty
Information Institute, parte do J. Paul Getty Trust’. Deste
seminario saiu aquilo que recebeu o nome de Sistema de
Simulacao de Espectaculos ao Vivo (Live Performance
Simulation System), concebido para recriar espectaculos
histdricos em ambientes de realidade virtual semelhantes
aqueles que encontramos num jogo de computador em
trés dimensoes. Diversos académicos de sete universidades
americanas tém estado envolvidos neste projecto. O grupo
inclui especialistas em animacdo tridimensional para
computador, programacao e concepcdo de modelos, bem
como artistas e investigadores ligados ao teatro e a musica:
Charles B. Davis, da Georgia, Bruce McConachie, de
Pittsburgh, e Susan Kattwinkel, de Charleston, todos eles
especialistas no teatro popular americano do século XIX,
o musicologista Larry Wooster, de Denver, o cendgrafo
Frank Mohler, e Faniel Zellner, do Studio Z, de Chicago,
encarregado de escrever o diadlogo para personagens
interactivas colocadas em bastidores e entre o publico.

0O Sistema de Simulacéo de Espectaculos ao Vivo baseia-
se nas mesmas premissas do projecto Theatron - de que
as reconstrucdes em realidade virtual evitam alguns dos
problemas sérios das reconstrucées fisicas e reais como a
do Globo londrino, nomeadamente o enorme investimento
financeiro, a sua inflexibilidade fisica e a limitacdo da
acessibilidade a pessoas que se encontrem num determinado
local. Contudo, enquanto o Theatron, pelo menos até este
momento, S consequiu assegurar visitas virtuais a teatros
histdricos, o Sistema de Simulagdo de Espectaculos ao Vivo
optou por prosseguir o caminho sugerido pelo projecto
Philadelphia, de Wolcott, colocando actores virtuais no
palco em situacdo de espectaculo, mas avancando ainda
mais ao acrescentar a toda a experiéncia a inclusdo de
pessoal de apoio e de espectadores virtuais. O objectivo ¢
uma experiéncia teatral total, superior aos registos filmico
ou videografico - limitados a uma Unica perspectiva,
enquanto que um verdadeiro espectador pode olhar para
onde quiser, mesmo para algo que nao esta no palco - e
também superior a espécie de completa imersao
proporcionada por uma qualquer reconstrucao moderna,
como a do Globo londrino, na qual o espectador tem a
total liberdade de perspectiva de uma experiéncia teatral
real, embora olhando a sua volta veja unicamente um palco
e um auditorio que procuram reproduzir um teatro passado,
enguanto que os actores e o restante pessoal, bem como
os espectadores, surgem todos como visitantes anacronicos
do século XXI.

Para o seu primeiro grande projecto, intitulado Virtual
Vaudeville, os investigadores decidiram recriar este exemplo
de entretenimento popular americano tal como teria sido
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vivido pelo publico no final do século XIX. Seleccionaram
um tipico teatro de vaudeville, o Union Square Theatre de
B.F. Martin, em Nova lorque, no ano de 1895, recriando
digitalmente aquele teatro juntamente com os seus clientes,
intérpretes e restante pessoal. A Universidade da Georgia
recebeu, em 2001, um subsidio de trés anos no valor de
900.000 dolares para este projecto. Foram recriados
digitalmente quatro numeros reais de vaudeville daquele
periodo, baseados numa alargada pesquisa em arquivos:
0 homem forte Sandow o Magnifico, a cantora irlandesa
Maggie Cline, o cémico Frank Bush e a breve comédia dos
quatro Cohans, cujo membro mais novo, George M. Cohan,
se viria a tornar uma das grandes estrelas da Broadway
no inicio do século XX (cf. Saltz 2004: 30-37)".

Estes espectaculos simulados podem ser vistos de dois
modos diversos. Num deles, o modo da “camara invisivel”,
o0 espectador pode deslocar-se no espaco a trés dimensées
para observar o espectaculo do angulo que preferir, incluindo
a partir do palco. E também possivel aproximar a camara
ao nivel de alguns pormenores, em palco ou fora dele, tais
detalhes do figurino de um intérprete, decoragdes nas
paredes do teatro, particularidades dos estofos das cadeiras,
etc. 0 modo alternativo envolve aquilo que € talvez a
dimensao mais inovadora e ambiciosa deste projecto, o
publico simulado. Um tipico publico de matiné no teatro
chegaria aos 800 espectadores, e 0s investigadores
procuraram atingir este objectivo ambicioso de, tanto
quanto possivel, reflectir a distribuicdo por sexo, classe
social e etnia do seu publico virtual pelas diferentes partes
do auditdrio. O objectivo ndo foi assim unicamente o de
"ocupar os lugares com rostos e figurinos historicamente
rigorosos e convincentes"’, mas também o de animar cada
figura "de forma a reagir a cada momento de cada numero
de um modo consistente com o seu perfil demografico”.
Assim, "quando Frank Bush interpreta o seu personagem
irlandés, os espectadores irlandeses na galeria - um grupo
particularmente barulhento - devem responder de modo
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muito diferente dos espectadores brancos, anglo-saxdnicos
e protestantes, instalados nos camarotes” (Saltz 2004: 35).

A operac¢do tao minuciosa de 800 espectadores
individuais revelou-se demasiado dificil de criar ou de
programar, razdo pela qual se optou pela criagdo de 32
grupos basicos de espectadores, tais como um de homens
brancos, anglo-saxonicos e protestantes de classe alta e
um outro de mulheres afro-americanas de classe média,
com reaccdes animadas para cada um dos grupos. A isto
foram acrescentadas entre trés e cinco variagées fisicas
no rosto e nas roupas de cada grupo, complementarmente
diversificados através de variacdes nos chapéus e nos pelos
faciais. E possivel ao utilizador seleccionar quatro
espectadores especificos, ou "avatares", de modo a ver o
espectaculo através dos seus olhos em alternativa ao modo
da "cdmara invisivel". Cada um deles representa um grupo
socio-economico diferente: a Sra. Dorothy Shoper é uma
colunavel abastada a assistir ao espectaculo com a sua
filha; o Sr. Luigi Calzilaio € um imigrante italiano recém-
chegado, acompanhado pelo seu irmao ja mais
americanizado; o Sr. Jake Spender é um jovem divertido
e folgazdo, sentado ao lado de uma corista; e a Menina
Lucy Teacher é uma professora afro-americana,
acompanhada pelo seu namorado e sentada no mais
segregado sequndo balcgo. O utilizador pode deslocar a
cabeca do avatar de modo a concentra-la em diferentes
areas do palco ou do auditorio e pode ainda accionar um
conjunto limitado de reacgées, incluindo o riso, 0 aplauso
ou, por vezes, o didlogo com a pessoa sentada a seu lado.
0O utilizador selecciona uma reac¢do genérica e o sistema
assegura uma mais especifica, levando em conta aquilo
que se esta a passar no palco e as anteriores reaccées do
espectador, de modo a que cada experiéncia do espectaculo
resulte num acontecimento Unico.

Este tipo téo elaborado de ambiente simulado sugerido
pelo projecto Virtual Vaudeville requer claramente um
investimento consideravel de tempo e de recursos fisicos,
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mas a evolucdo rapida da tecnologia digital e dos programas
de simulagdo garante que, no futuro, veremos cada vez
mais programas deste tipo, e parece muito provavel que,
tal como o Professor Saltz e os seus colegas prevéem, estas
simulacées venham a tornar-se uma ferramenta muito
importante tanto na visualizacdo de espectaculos historicos
como no teste de hipdteses sobre algumas praticas historicas
no dominio da representacéo teatral.

A criagdo de um espectaculo historico virtual, com um
tdo elevado numero de pormenores, ¢ um dos exemplos
mais extraordinarios e "espectaculares” das actuais
aplicacdes da tecnologia digital a investigacdo historica,
mas ndo é certamente o Unico, nem talvez o mais
caracteristico. Um outro importante desenvolvimento é
o estabelecimento de ligacdes entre materiais instalados
em vastas bases de dados relacionais, de modo a que o
investigador néo fique limitado ao modelo linear mais
tradicional da informacéo analogica, mas possa antes
explorar uma vasta gama de materiais relacionados e
ligados através do hipertexto digital. O estudo do teatro
pode beneficiar muito deste tipo de desenvolvimento,
uma vez que cada espectdculo envolve multiplos criadores,
criacoes e trajectérias. Assim, o estudo de um Unico
espectaculo teatral tradicional pode implicar a consideracio
das contribuicdes dos actores, dos musicos, dos autores,
dos compositores, dos coreografos, dos figurinistas, dos
cenografos, dos aderecistas, dos desenhadores de luz e
de som, dos encenadores e dos produtores, ja para ndo
falar dos técnicos e, ja agora, dos préprios espectadores.
Nao sé todos estes participantes precisam de ser levados
em conta na compreensédo de um unico espectaculo, como,
além disso, cada um deles deveria estar relacionado com
muitos outros espectaculos, actividades sociais e culturais
e objectos fisicos. No passado, isto foi feito de um modo
dominantemente linear, pesquisando certas areas da
actividade em detrimento de outras, deixadas para novas
oportunidades ou para outros investigadores.
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Mesmo uma base de dados relacional tao limitada

como a do projecto Philadelphia, de Wolcott, sugere o
modo como a tecnologia digital pode revolucionar esta
investigacdo, ja que uma qualquer dimensao de um
espectaculo pode ser ligada a uma outra, bem como a
uma rede potencialmente infinita de outros dados. A
medida que 0s arquivos, as bibliotecas e os teatros em
todo o mundo vao criando cada vez mais repositorios de
material digital e redes mais complexas para interligar
esse material, a investigacao de teatro pode, cada vez
mais, funcionar dentro do tipo de rede para a qual Wolcott
assegurou unicamente uma proposta muito preliminar e
rudimentar. Entre os muitos grupos envolvidos no
desenvolvimento de uma rede desse tipo encontra-se o
Consorcio Global das Artes do Espectaculo (Global
Performing Arts Consortium/GloPAC), uma organizagio
internacional de instituicdes e individuos criada em 1998
e empenhada na utilizacdo de tecnologias digitais
inovadoras para a disponibilizacao de recursos informativos
acessiveis, multimédia e multilingues, para o estudo e
preservacdo das artes do espectdculo. Entre os participantes
deste projecto encontramos importantes universidades,
como a de Cornell, de onde partiu o projecto, museus,
como o Museu Estadual de Teatro e Musica de S.
Petersburgo, o Museu da Cidade de Nova lorque e a
Biblioteca das Artes do Espectaculo de S&o Francisco, e
organizacdes ligadas as artes do espectaculo, como a
Sociedade da Opera Chinesa, de Singapura, e a Fundacio
Internacional para as Artes, do Jap3o.

0 GloPAC esta actualmente envolvido em dois grandes
tipos de projectos, ambos visando a disponibilizagcdo de
recursos altamente flexiveis para investigadores dedicados
as artes do espectaculo. O maior desses projectos ¢ a Base
de Dados Global das Artes do Espectaculo (Global
Performing Arts Database/GloPAD), disponivel ao publico
on-line’. Nesta base de dados prototipo, o investigador
pode procurar por determinadas pegas e encontrar ligacées
a diversas producdes. Ligacoes adicionais permitem ao
investigador encontrar informacao sobre actores e outras
pessoas associadas a cada espectaculo, e no caso de
actores, imagens desses actores noutros papéis. Entre as
aproximadamente 4500 imagens actualmente disponiveis,
0 GloPAD contém cerca de 600 imagens sobre o trabalho
do encenador russo Meyerhold, provenientes de diversos
teatros, um acervo que estd a ser objecto de alargamento,
passando a incluir outro material de cada um desses
teatros ndo relacionado com Meyerhold. Gradualmente,
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serao desenvolvidas redes cada vez mais complexas de
recuperacao de dados, de modo a permitir a um qualquer
utilizador o visionamento de mais camadas de informacédo
pormenorizada de acordo com os seus interesses especificos.
Existe igualmente uma funcao para "folhear”, que permite
ao utilizador aceder a materiais de uma particular regido
geografica, tal como Singapura ou o Japéo, ou um assunto
especifico, tal como os figurinos dos criados.

0 sequndo grande projecto do GloPAC consiste na
criacdo de Centros de Recursos sobre Artes do Espectaculo
(Performing Arts Resource Centers/PARCs), ambientes
destinados a internetque combinam conteudos académicos
com a sofisticacdo tecnolodgica, conduzindo o utilizador
de volta ao GloPAD para explorar camadas adicionais de
informacéo. Foram ja desenvolvidos dois protdtipos dos
PARCs, um centrado no Japao® e um outro no trabalho de
Meyerhold®. O PARC japonés inclui um texto interactivo
da peca de teatro nd Atsumori, acompanhada de uma
traducdo inglesa a meio do ecrd, o texto japonés a direita,
as notas e o glossario em baixo, e imagens interactivas a
esquerda, ligadas ao glossario e ao GloPAD. Este PARC
também inclui material como uma apresentacéo de
diapositivos sobre “Criar Figurinos para o Guerreiro do
Teatro N6" e um modelo interactivo em trés dimensoes
de um palco de teatro no. Estas apresentagdes promovem
um processo novo, de base digital, de “leitura”, permitindo
aos utilizadores a exploracdo e a combinacdo de materiais
de formas muito variadas, em funcdo dos seus interesses.
Dada a ambigédo destes varios projectos representativos,
o trabalho desenvolvido até ao momento € ainda uma
parte minuscula daquilo que eles esperam vir a oferecer,
consistindo na sua maior parte em modelos e prototipos.
Deve ser lembrado, contudo, que o campo da investigacéo
digital em teatro é ainda extremamente recente - o
trabalho pioneiro de Wolcott ndo foi ha mais de vinte
anos e todo os outros projectos que antes descrevi foram
lancados nos ultimos anos. A primeira conferéncia dedicada
a documentacdo de recursos sobre artes do espectaculo
em ambiente virtual, cujas actas me foram
extraordinariamente Uteis na preparacao deste relatorio,
foi realizada a 10 de Outubro de 2003 na Biblioteca Publica
para as Artes do Espectaculo, instalada no Lincoln Center.
Ai, mais de uma centena de arquivistas, curadores,
educadores, bibliotecarios, criadores, professores e
estudantes partilharam informacdo sobre esta nova area
dos estudos de teatro em tao rapida expansao (cf.
Schlesinger 2004)".
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Parece quase certo que neste século que agora se inicia,
estes bancos de dados espalhados e estes prototipos se
revelarao como apenas o inicio de um novo modo de
documentar o espectdculo e de o estudar. Ao mesmo
tempo, este admiravel novo mundo digital apresenta sérios
problemas para futuros investigadores de teatro, de modo
algum limitados aos mais 6bvios relacionados com a
quantidade quase infinita de material que poderia
potencialmente ser incluida num qualquer banco de dados.
Em meados dos anos noventa do século passado, a
comunidade bibliotecaria comegou a preocupar-se com
um outro problema resultante da crescente digitalizacéo
de materiais de arquivo, a preservacao de trabalhos
armazenados em suporte digital. Em Dezembro de 1994,
a Comisséo para a Preservacdo e Acesso e o Grupo de
Bibliotecas de Investigacdo criou um Grupo de Trabalho
sobre Arquivos Digitais composta por individuos
provenientes da industria, dos museus, dos arquivos e
bibliotecas, das associagdes universitarias e do governo.
A sua tarefa era a de investigar os meios de assegurar “a
continuidade do acesso futuro aos registos armazenados
em suporte digital". Este Grupo de Trabalho avancou com
uma série de exemplos alarmantes de dados histéricos
importantes irremediavelmente perdidos e avisou que
“mudancas rapidas nos meios de gravar informacdo, nos
suportes do seu armazenamento e nas tecnologias
utilizadas ameagam tornar a vida da informacéo na era
digital em algo, para usar uma frase de Hobbes, de ‘horrivel,
rude e breve™". Preocupacgdes semelhantes foram
partilhadas com um publico mais alargado através de um
ensaio publicado na Scientific American, "Ensuring the
Longevity of Digital Documents”, escrito por Jeff
Rothenberg, investigador da Rand Corporation (cf.
Rothenberg 1995).

Howard Besser, um membro deste Grupo de Trabalho,
tornou-se uma das principais autoridades nesta matéria.
Ele é actualmente chefe do Programa de Arquivamento
e Preservacédo da Imagem em Movimento, da Universidade
de Nova lorque, e ja participou em diversos Conselhos
Nacionais sobre a preservacédo de registos electronicos.
Uma das formulacdes mais completas e sucintas sobre as
varias dimensoes deste problema pode ser lida no artigo
de Besser, "Digital Longevity", integrado numa recolha de
ensaios, The Handbook for Digital Projects, publicada em
2000 pelo Northwest Document Conservation Center.
Nesse artigo, Besser apresenta os diversos problemas
ligados a investigacao e ao acesso resultantes da
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emergéncia da tecnologia digital. Ha actualmente uma
consciéncia alargada entre a comunidade de investigadores
sobre estes problemas e muitas tentativas para lhes
responder, embora todas elas, até ao momento, com sucesso
limitado. A sua persisténcia sugere que a medida que
arquivistas, investigadores e historiadores se empenham
mais nesta tecnologia, como parece inevitavel que acontega,
teremos ao mesmo tempo de nos manter conscientes
destes problemas e da medida em que eles qualificam as
aplicagdes a curto prazo e, talvez ainda mais
significativamente, a longo prazo da tecnologia digital.

O problema mais 6bvio no armazenamento de toda a
informacao electrdnica, conhecido de quase todos hoje
em dia, € a rapida obsolescéncia dos suportes fisicos de
armazenamento. Nos nossos escritorios e talvez nas nossas
casas, assistimos em poucos anos a passagem dos discos
de 8 polegadas para as disquetes de 5,25 polegadas, depois
para as disquetes de 3 polegadas, depois para 0s CD-ROMs
e para os DVDs. Recentemente, ao comprar um computador
portatil, tive de comprar uma ligacdo especial para poder
ter acesso as disquetes de 3 polegadas, condenadas ja ao
esquecimento. Este problema complica-se quando pensamos
ndo so6 nos ficheiros de texto convencionais, mas também
nos muito mais vastos ficheiros de imagem e video, tdo
importantes na investigacdo em teatro e artes do
espectaculo. Isto, juntamente com forcas econémicas,
alimenta uma busca incessante por instrumentos de
armazenamento mais vastos e mais poderosos, muitas
vezes incompativeis com suportes anteriores. A solucéo
para este problema, proposto no relatério de 1996, foi
aquilo que ficou conhecido como “refrescamento”, a
deslocacdo periddica de material de uma unidade fisica de
armazenamento para uma outra, de modo a evitar a
degradacéo fisica (até mesmo os CD-ROMs se deterioram)
e, talvez mais importante, a obviar a obsolescéncia do
proprio meio utilizado. A forma mais comum de
“refrescamento” é aquela que recebeu o nome de “migracao”,
traduzida na simples regravacao do material em novos
sistemas de armazenamento, a medida que eles vao
aparecendo. Esta ¢ talvez a melhor solugdo actualmente
disponivel para projectos como o Theatron ou o Virtual
Vaudeville, mas uma vez que ambos se apresentam como
projectos piloto, ndo € dificil de nos imaginarmos chegados
a um momento em que ndo é possivel acrescentar mais
nenhum novo material, uma vez que de outro modo todo
o tempo e esforcos dos coordenadores do projecto seria
dedicado a actualizagdo de ficheiros. Neste momento, ndo
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ha nenhuma alternativa clara. Alguns tedricos, nomeadamente
Jeff Rothenberg, estdo a trabalhar no sentido do
desenvolvimento de uma alternativa a migracao chamada
"emulacéo”. Isto implicaria o desenvolvimento de um
programa de software capaz de mimetizar todas as outras
aplicacdes num qualquer outro formato e de as tornar
compativeis com qualquer ambiente de computador. Até
agora, a pesquisa mais alargada neste dominio das
estratégias de "emulacdo” tem sido aquela conduzida pela
Networked European Deposit Library (NEDLIB). Esta
organizagdo tem dado passos importantes na codificacdo
da informacdo digital numa grande variedade de formatos
acessiveis através da sua rede europeia, mas por enquanto
dedicou ainda escassa atencdo ao problema da preservacao,
apoiando-se numa espécie de variagdo do extremamente
moroso processo de "migracdo”. Em 1999, a Biblioteca
Nacional da Holanda encomendou a RAND-Europa que
lancasse uma série de estudos sobre o desenvolvimento
da tecnologia de "emulacdo”. Os resultados da primeira
fase destes estudos estdo disponiveis na pagina daquela
Biblioteca Nacional”. Sugerem que através da criagdo de
um programa de emulacao espiralado, capaz simultaneamente
de ler novos formatos e de manter o acesso as suas versoes
anteriores, ndo obrigando a repetir anteriores descodificacdes,
parece possivel, pelo menos teoricamente, o desenvolvimento
de um programa continuo de emulacéo. As dificuldades
técnicas e legais desta estratégia séo, contudo, grandes e
enquanto a pesquisa continua, a migragdo impde-se como
a Unica alternativa de armazenamento no futuro imediato.
O problema do refrescamento afecta qualquer sistema
de arquivamento e de investigacao em suporte digital, mas
quando passamos de ambientes de teatro virtual ou de
acontecimentos teatrais simulados como o Theatron e o
Virtual Vaudeville para grandes bases de dados em rede
como a GloPAC, o projecto Philadelphia ou o Hemispheric
Institute, surge um problema adicional. Os primeiros sdo
essencialmente programas fechados, enquanto que os
segundos, embora possam possuir determinados bancos
de dados, sdo sobretudo Uteis como guias para redes mais
vastas de material interrelacionado espalhado pelo hiperespaco.
Qualquer pagina na internetcontém, habitualmente, ligagdes
para outras paginas, e estas bases de dados procuram
alargar essa capacidade até a sua extensao maxima, ligando
muitos aspectos da experiéncia teatral a informacdes
relacionadas tanto dentro como fora do teatro. Aqui surge
um outro problema electrénico que Besser aborda no seu
artigo "Digital Longevity" e que ele caracteriza como "o
problema interrelacional” (Besser 2000: 160). O problema
aqui é que estas localizacdes ligadas entre si sdo extremamente
instaveis. O arquivista da Internet Brewster Kahle, director
e co-fundador do Internet Archive, uma biblioteca digital
de sitios na internet e de outros artefactos culturais em
suporte digital”, relatou no nimero de Margo de 1997 da
Scientific American que, nessa altura, o documento da
internet médio durava unicamente 75 dias (Kahle 1997:
53). A mensagem mais comum hoje em dia na World Wide
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Web é "Ficheiro ndo encontrado” ou "Esta pagina nao pode
ser apresentada”, indicando que aquela ligagdo ja nao
existe. A compilagdo de bancos de dados volumosos e
fechados como o Internet Archive, cada um dos quais
presumivelmente responsavel pela actualizagdo electronica
do seu material externo, oferece simplesmente uma solucao
parcial para este problema, uma vez que projectos como
0 GloPAC n3o podem comecar a alcancar o seu objectivo
de abrangéncia enquanto se limitarem unicamente a
material digital contido dentro do seu préprio sistema.
Assim, a situacao actual apresenta-nos um quadro
desafiador e complexo do futuro da investigagdo de teatro
num mundo digital. Por um lado, a tecnologia actual pde a
disposicdo dos investigadores presentes e futuros oportunidades
de acesso a materiais e de construcdo de modelos historicos
com as quais os estudantes de teatro de ha uma geracéo
ou duas atras dificilmente sonhariam. Por outro lado, estas
fantasticas novas possibilidades arrastam consigo fantasticos
novos problemas nos modos de acesso, manipulacao e até
mesmo de conservacao das vastas quantidades de informacao
e de perspectivas que estas oportunidades prometem. As
negociacdes entre estas novas oportunidades e estes novos
desafios serdo seguramente uma das principais preocupacoes
dos investigadores de teatro no século que agora se inicia.
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