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Gabriela Borges (org.), Nas margens: Ensaios
sobre teatro, cinema, e meios digitais. Lisboa:
Gradiva/Centro de Investigacdo em Artes e
Comunicacdo, Col. Artes e Media n°1, 12 ed.,
Margo, 2010, 216 pp.

Ainda que n&o esteja ainda completamente reconhecida,
nos meios académicos mais conservadores, a emergéncia
de uma série de novas tecnologias veio criar géneros
hibridos no campo da criacdo artistica, quebrando as
barreiras estanques que dividiam teatro, cinema e meios
digitais. Esta coletdnea de ensaios debruca-se sobre as
questdes que tais géneros levantam em termos conceptuais
e que mecanismos de analise devem ser convocados para
os compreender. A publicacao, surgida na sequéncia do
| Simpésio Internacional em Comunicacao, Cultura e Artes,

organizado pelo Centro de Investigacdo em Artes e
Comunicacdo (da Universidade do Algarve), regista as
comunicagdes ai apresentadas, bem como outras
colaboracées avulsas.

A diversidade dos temas abordados, submetidos,
contudo, ao denominador comum da interligagdo entre
as diferentes artes que os meios digitais actualmente
permitem, torna a obra muito abrangente, pelo que a
edicao optou pela distingdo entre aqueles que se centram
nas questdes teatrais, 0s que dizem respeito ao cinema,
0s que abordam as questdes da autoria e ainda aqueles
que versam especificamente os meios digitais. Alguns dos
ensaios, no entanto, apesar do seu inquestionavel valor
para os estudiosos das questdes que abordam, fogem ao
tema da obra, pelo que néo os observaremos aqui. £ o
caso das reflexdes de Anténio Branco sobre o conceito de
"escola de teatro”, de David Antunes sobre a necessidade
de elaboracao de uma politica cultural sustentada para o
teatro portugués, de José Paulo Pereira sobre a obra de
Brecht, de Hudson Moura sobre o cinema da didspora no
Canada e de Josette Monzani sobre o processo de trabalho
de Glauber Rocha.

Erick Felinto, no seu ensaio "Think Different: os estilos
de vida digitais e a cibercultura como expressao cultural”,
expde claramente o principio que preside aos restantes
textos: "Comunicacdo, cultura e tecnologia formam uma
triade inseparavel e indispensavel para o entendimento
de nossa situa¢o contemporanea” (p. 166). Esse
entendimento passa, na visdo da maioria dos ensaistas,
pela tentativa exaustiva de (re)conhecer ferramentas
tradicionais, como a analise do processo de construcao
narrativa, nas novas realidades com que a tecnologia nos
surpreende de forma a torna-las mais compreensiveis e
consequentemente mais socialmente integradas. Ensaio
fundamental para a compreensdo dos processos que
sustentam a identidade e a interaccao virtual, assinado
por Bruno Silva, ¢ "Relacdes virtuais: Da seducdo de
Baudrillard a representacdo de papéis no Second Life".
Aqui o autor analisa as interacgdes no espaco virtual, em
particular no Second Life, partindo da ideia de que esse
espaco de anonimato, experimentacdo e liberdade absoluta
funciona como um laboratdrio de auto-conhecimento e
como uma nova forma de relacdo do homem com o
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mundo, sobrepondo-se ao proprio espaco e tempo e
criando a ilusdo de um autocontrolo - quase absoluto -
do seu corpo e do seu comportamento. O autor detecta
nestes universos paralelos a procura generalizada da
cultura contemporanea para ficcionar a vida. Vai mais
longe ainda ao analisar um elemento fundamental para
o entendimento da questéo: o papel das emocées na
recepcdo da obra artistica. Tal como Nelson Zagalo nota,
ao reflectir sobre o suspense nos videojogos, a capacidade
que o virtual da ao individuo de se enamorar pela emocéao
em si e ndo por um objecto em particular € a chave, ainda
nao suficientemente estudada, para o entendimento das
potencialidades artisticas no e através do mundo virtual.
Zagalo explora a construcdo do suspense em jogos de
video, partindo da premissa que o desenvolvimento assenta
na personagem e nao em sequéncias narrativas. Cabendo
ao jogador procurar respostas através da sua
personagem/avatar, este é, no fim, premiado com o fechar
do circulo narrativo e com a sensac¢do gratificante de ser
o espectador, personagem e realizador de uma historia
que conseguiu construir até ao final. No meio, fica um
habil manipular da tensao do jogador conseguido através
do uso inteligente do suspense como modo de apresentar
a informacao.

Ao analisar a obra de Samuel Beckett, Gabriela Borges
em "As cabecas falantes do universo beckettiano: Uma
analise da transcricdo do texto teatral That Time" debruga-
se sobre o projecto Beckett on Film, levado a cabo em
1999 pela televisao publica irlandesa RTE, o Channel 4
britanico e o Irish Film Board, com o consentimento do
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Beckett Estate. Esta transposicao de linguagens levanta
importantes questdes sobretudo quando se trata de um
autor que as condenava liminarmente por considerar o
meio um elemento estético intrinseco a obra, impossivel
de ser explorado noutro meio. Contudo, processos como
o da fragmentacdo de partes do corpo das personagens
foram pelo autor levados ao limite na televiséo e depois
transpostos para o teatro, num imbricar de manifestacées
artisticas que subverte as fronteiras estanques que
tinhamos como certas. Para além destas possibilidades
plasticas, o filme tem na sua natureza uma caracteristica
que o teatro ndo possui: a capacidade de permanecer
como objecto e de alguma forma poder perpetuar o proprio
trabalho teatral do criador ainda que dentro de outra
forma-prisdo. Saber até que ponto esta transposicao
permite criar novos objectos artisticos e, em ultima analise,
determinar quem € o seu criador sao algumas das questoes
que a autora se coloca e nos coloca.

Aintrusdo das novas linguagens na criacao artistica,
a reconfiguracdo dos processos criativos em consequéncia
desta intruséo, as transformagdes que implicam na sua
recepcao e a dificuldade de inserir os produtos artisticos
daf resultantes nas convencionais categorias artisticas
tornam muito urgente a necessidade de uma reflexdo
profunda sobre esta realidade que convoque o pensamento
de todos os que participam no debate artistico de forma
a conseguir inseri-las no discurso cultural atendendo,
contudo, ao hibridismo que as caracteriza e as diferentes
artes que convocam.





