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Fruit de laparicié de les noves tecnologies,
observem una transferéncia de la representa-
cié i de la percepcié del moén fisic al mén di-
gital. Si ens centrem en els canvis que aquesta
transferéncia genera en la manera de relacio-
nar-nos amb la ficcid, com s'articula el fet te-
atral en aquestes noves formes d’alteritat? Es
proposa indagar en les noves maneres d’obser-
var el mén des de la mateixa arquitectura tea-
tral. Podem obrir noves relacions entre 'obra
ilespectador en un entorn vinculat a 'experi-
¢éncia mitjangant la tecnologia?

El projecte parteix de la posada en escena del
text Pais sense paraules de Dea Loher. Del text
emergeixen conceptes com la incomunicacio,
les dificultats d’expressi6 o els limits del llen-
guatge i de la imatge. I és a partir del text tea-
tral, i no a la inversa, que es proposa investigar
I'Gs dels nous mitjans digitals de comunicacié
per, d’'una banda, apropar 'espectador a 'obra,
mitjancant I'ds d’aquestes tecnologies, des
d’un espai i un temps anterior a la visualitzacié

1. Introduccio

de la peca al teatre, i, de l'altra, plantejar una
experiencia interactiva per tal que 'espectador
pugui experimentar préviament en l'obra el
que es viura en escena i vincular aixi totes dues
vivencies.

El projecte es planteja com una pega global
amb la qual els limits entre I'experiéncia remo-
ta —prévia i virtual— generada mitjangant eines
digitals queda totalment vinculada a la peca
teatral i a la posada en escena, allo que per opo-
sicié anomenem experiéncia presencial i fisica.
La proposta investiga i teoritza sobre com I'ex-
periencia digital modela I'experi¢ncia fisica de
recepcié de la peca, i també com la peca i els
codis que estableix determinen el disseny de
Pexperiéncia digital. S’hi analitza com es vincu-
len I'una i I'altra, de manera bidireccional i de
forma coherent per tal de crear una pega tinica
que no sentendria igual sense les dues parts.

Paraules clau: Presencialitat, virtualitat, inte-
raccié, experiéncia digital.

Les noves tecnologies, siguin de caracter mecanic, quimic o electronic, sempre
shan imbricat amb el mén de les arts escéniques. A partir de mitjan segle xx, en el
context dels happenings de la década dels anys seixanta i setanta i contemporanis als
moviments artistics, com Fluxus, per posar-ne un exemple, van comengar a sorgir
propostes de nous mitjans audiovisuals i interactius en les arts escéniques. EI 1967
es va presentar a Mont-real Kinoautomat: One Man and his Jury (Cingera, 2014),
la primera peca de teatre interactiu que explora el concepte d’autoria de la pega,
atorga a I'espectador un rol més actiu i menys contemplatiu i el fa responsable de

> . N
Ieleccié del que succeira en la pega.
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Laparicié d’ordinadors personals, d’Internet i de les tecnologies digitals ha
generat nous paradigmes i conceptes (Manovich, 2001) que els creadors escenics
exploren en les seves propostes (Giannachi, 2004). Es generen peces que reflexio-
nen sobre conceptes com la telepresencia (Sermon, 1992) (Konic Thtr, 2013) o la
interficie (Rokeby, 1986) (Antinez, 1998), que exploren la manipulaci6 en temps
real de video o audio i que proposen que lactor, el seu cos i la seva gestualitat si-
guin la interficie que en controla el resultat. Sorgeixen propostes esceniques que
investiguen el sistema digital com un company d’escena del performer, de les re-
lacions entre I'actor i el subjecte virtual o Uespai (7hree de Palindrome, 2003)
(Obermaier, 2004). Es tracta de propostes per relacionar espacialment i temporal-
ment el cos i el gest amb la imatge i el so (Levin i Lieberman, 2003), de projectes
que exploren nous llenguatges escenics hibrids (Carreras i Sora, 2009), de la crea-
ci6 d’espais narratius immersius i envoltants on la dramatdrgia s'escriu pensant en
el rol de 'espectador actiu dins I'entorn (Lemieux i Pilon, 2007) (K-Danse, 2014),
tots ells influenciats en la recerca sobre realitat virtual de Myron Krueger i el seu
projecte Videoplace (Krueger, Gionfriddo i Hinrichsen, 1985).

A diferéncia de la majoria de propostes contemporanies, el projecte Pais
sense paraules proposa situar el text teatral com a eix central del treball i investi-
ga com es poden emprar els nous mitjans interactius per generar experiencies
digitals que enriqueixin la percepcié de la peca teatral.

Pais sense paraules convida I'espectador a participar en un procés previ al de
la sala de teatre. El projecte utilitza els conceptes que es desprenen del text de
Dea Loher per establir una relacié entre I'experiencia col-lectiva a la sala teatral
o presencial i 'experi¢ncia més individual, digital i prévia o virtual. El projecte
indaga des de la mateixa arquitectura teatral en les noves maneres d’observar el
mon, en els canvis de la percepcié respecte a la presencia, en les relacions entre
les experiencies creades amb diferents mitjans i en la manera com aquestes ex-
periéncies poden ajudar-se i alimentar-se les unes a les altres.

2. L'obra

2.1. El text

Pais sense paraules parla de la impossibilitat de comunicar tant el dolor com
la felicitat; de la cerca desesperada d’una imatge que expressi alld que hem vist i
que hem sentit. Es també una mirada sobre alldo que pot deixar sense paraules
una persona, una societat o un pais sencer. Un monoleg d’'una artista que ex-
pressa el que ha vist en un pais en guerra a través del seu art. Un monoleg que
va més enlla i que ens col-loca constantment en la fina linia dels limits fisics, de
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frontera, del llenguatge, de la comunicacié de la ficcid, de la realitat, de I'espai i
de tot el que es mostra, es diu i es fa. Es un reflex d’'una experiéncia real que
lautora va viure en un viatge a Kabul.

Segons la traductora del text de Dea Loher de I'alemany al catala, la figura
d’una pintora europea enmig d’una ciutat devastada per la guerra i anomenada
K (probablement Kabul) suggereix, d’entrada, que el concepte de frontera és
eludible. A la vegada, analitzar els limits de I'obra comporta inevitablement
pensar en la premissa «els limits del meu llenguatge sén els limits del meu mén»
(Wittgenstein, 1989: 130) i preguntar-se tot seguit si «s’haurien de buscar en un
pais sense paraules» (Pago, 2012).

Pais sense paraules. Dea Loher. 2013. Pais sense paraules. Dea Loher. 2013.
2.2. Lescenificacio

Lescenificacié proposada correspon a les necessitats que es desprenen d’un
text proper a la desconstruccié postdramatica com és Pais sense paraules.

Lobra pot recordar Heiner Miiller, sobretot si pensem en un text tarda de I'au-
tor com Bildbeschreibung (Descripcié d’un quadre) de 1984, que Hoesterey ha
qualificat de llarg poema en prosa, definicié que sembla també adequada per a
Pais sense paraules. (Pago, 2012)

La protagonista de 'obra és una pintora que convida els espectadors al seu
espai de treball per tal de desbloquejar la seva incapacitat de comunicacié. Uti-
litza les seves eines d’expressi6 per trobar la imatge i les paraules que representen
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el seu dolor. Les situacions que ha viscut es barregen de tal manera que el seu
estudi es converteix en un recipient de records. Dos llencos —dues pantalles in-
teractives que detecten el gest i la pressié de les mans sobre la tela— permeten
pintar-hi i fan de suport de les imatges que la protagonista genera mentre busca
una sortida al seu bloqueig. El text se situa en un present en que la recerca suc-
ceeix en el mateix moment gracies a la tecnologia, que permet pintar i repintar.

Pais sense paraules. Dea Loher. 2013. «Que una linia prima de color groc sostingui per
la vora inferior i per la vora superior una de vermella una mica més ampla.»

Tanmateix, aquestes imatges no li serveixen per expressar el que sent, i per
aquest motiu les esborra continuament. En aquest acte d’esborrar, acumula ras-
tres i tragos que creen un lleng final. En el mateix moment que la protagonista
explica i materialitza en imatges la seva incapacitat, hi estd donant forma.

Del text, es desprenen conceptes relacionats amb I'art de Rothko. La posada
en escena permet, en primer lloc, que els llengos sumin capes que emulen les
pintures de l'artista i, en segon lloc, que I'Gs dels colors, de la llum i dels tragos
abstractes facin referencia tant a la técnica com a I'exploracié de Rothko.

Pais sense paraules. Dea Loher. 2013. «Aqui hi ha una petinia i alla un crani d’animal mort

amb banyes» (fotos: Jordi Buxd).
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3. L'experiencia prévia

Lexperiéncia previa de Pais sense paraules empra mitjans interactius que es
caracteritzen per la dissociacié de I'experiencia amb un temps o un espai concrets
—és el que Mulder i Post (2000) anomenen dislocation i disembodiment—, contra-
posada a I'experiencia teatral que té lloc en un espai escénic i un temps concrets
—ens referim a les caracteristiques del teatre, de 'escultura i de I'arquitectura, les
arts classiques, segons els autors.

Aquesta experiéncia previa es concreta en un web que conté jocs lingiiistics,
grafics i sonors. Destinada al public adolescent, pretén que els jugadors participin
en la recerca que fa la protagonista de Pais sense paraules. El joc vol desvetllar en els
jugadors la dificultat d’expressar idees i la incapacitat de representar certs conceptes
abstractes, com la felicitat o el dolor, entre d’altres, o bé d’atrapar alguns moments
de la realitat. Altrament, es fa palesa la banalitzaci6 de les imatges. El joc destinat als
adolescents utilitza la relacié natural que els joves mantenen amb les eines digitals
amb l'objectiu d’apropar I'obra i fer que s'entengui millor sense haver-la d’explicar.

Els participants juguen a associar imatges i paraules, imatges i sons, etc., en
diferents sales d’'un museu. A la Sala de les paraules, es titulen i setiqueten imatges,
i es defineix el concepte guerra amb certes constriccions. A la Sala del so, s'identifi-
quen sons, es penja un so de «tranquil-litat» i un de «perill» per al museu, se silencia
un fragment a escollir d’'un documental enregistrat a I'’Afganistan i es tria una peca
musical que representi el mén actual. A la Sala de la imatge, es manipula una imat-
ge de guerra perque sigui «agradable» i se'n penja una d’'una intervencié grafica al
carrer. A la Sala del jo, es tria i es comparteix una imatge que representi el jugador
i sescriu un lema amb el qual el jugador se senti associat. La Sala de la meva expo-
sici6 recull les aportacions individuals de cada participant al joc i, finalment, la Sala
d’exposicié global mostra el conjunt de les aportacions de tots els jugadors.

3.1. Les guies didactiques

El museu disposa d’'una biblioteca, on es poden trobar guies didactiques
adrecades als joves usuaris i als docents que els acompanyen en aquesta experi-
encia. Aquestes guies no sén tan sols un complement ladic i didactic, siné que
també sén un compendi dels objectius principals del joc:

a) Donar a congixer el text contemporani alemany Pais sense paraules de Dea Loher.
b) Facilitar la comprensié6 de llenguatges, estetiques i dramatirgies contemporanies.
c) Aportar eines per gestionar i desxifrar les noves formes de representacié teatral.
d) Donar valor a I'experi¢ncia artistica i fer-la extensiva al context educatiu.
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e) Facilitar la identificaci6 dels continguts a que fa referéncia la pega.

f) Reflexionar al voltant dels fenomens que la ficcié planteja i facilitar la transfe-
rencia del participant —pla personal i pla social/col-lectiu— al context.

g) Promoure activitats individuals i en grup, en que I'ts de les tecnologies perme-
ti generar dialeg, reflexi6 i aprenentatge.

h) Fomentar un sentit critic davant dels conflictes personals i socials i entendre la
necessitat de contrastar la informacié.

i) Comunicar i explicitar els sentiments enfront del conflicte i la crisi i fomentar
I'empatia i actitud solidaria.

4. 5.

Imatges de les guies didactiques per a usuaris: 1. Planol del museu. 2. Sala de les paraules.

3. Sala del so. 4. Sala de la imatge.

4. Conclusions

La teatralitat considerada com una sintesi alquimica provoca finalment
una desaparicié del text sota el seu potencial universalista, ja que crida altres
sensacions; la realitat és substituida per la potencialitat, [ésser per l'esdevenir,
lactualitat per la virtualitat (Sarrazac, 2009).

El projecte Pais sense paraules ha establert un procés d’investigaci6, d’inter-
canvi i de multidisciplinarietat amb la voluntat d’establir una trobada entre el
moén de la creacié digital i audiovisual i el mén teatral. Aquesta investigacié
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empirica s’ha centrat en el lligam entre 'experié¢ncia virtual i la presencial teatral
a partir d’'un text.

El punt de partida d’aquesta exploraci6 ha estat el concepte teatral anomenat
temps iniciatic. «Es el temps que garanteix a I'espectador el pas necessari entre el
temps social i el temps propi de I'obra de teatre i de la seva recepcié» (Pavis, 1998:
479). Una preparacié psicologica, prévia a 'anada al teatre, que permet accedir al
temps del joc teatral. El temps iniciatic es produeix habitualment amb la decisié
d’anar al teatre, amb la compra d’entrades, amb I'entrada a 'espai teatral, etc. Pass
sense paraules ha volgut incidir en aquest temps iniciatic per tal d’establir un apro-
pament entre el jove espectador i el text teatral amb I'ajut de les noves estrategies.

A Thora d’establir un nou discurs narratiu adaptat al mén digital, ha estat en
el marc incert d’aquest temps iniciatic que hi ha hagut una aproximacié a l'univers
extraescénic del text. Gracies al joc virtual, centrat en la incapacitat d’expressio
que emana de l'obra, 'experiencia prévia sha abstingut de guiar I'espectador cap
a la comprensié del text com a tal i ’ha apropat des de I'acci6 ludica i participati-
va al gest expressiu de la protagonista per tal que el jugador 'experimenti en pri-
mera persona.

Aquesta experiéncia prévia s ha estés en el moment de la representacié a la sala
teatral en la mesura que, com diu Sarrazac (2009), I'espectador és el manipulador
principal de I'esdeveniment teatral.

El projecte Pais sense paraules no ha pretés posar en crisi els mecanismes propis
de cada ambit, sind provocar la interseccié dels dos conjunts. La dificultat ha re-
caigut en el fet de fer extensius els conceptes que emanen del text d’'una manera
prou oberta a fi de no limitar la naturalesa oberta del joc digital i de no frustrar
experiéncia que permet 'obra teatral en qiiestid. Tot i que el text no ha estat
pensat inicialment per a una experie¢ncia com la que es proposa, shan emprat les
eines digitals com un mitja per apropar-se a la peca.

Pais sense paraules es va presentar a la Nau Ivanow de Barcelona el novembre
del 2013, on van assistir fins a setanta-un espectadors i vint jugadors.

Equip de Pais sense paraules: Katia Pago, llona Mufoz, Anna Maria Ricart, Neus
Ballesteros, Adria Pinar, Dani Sanchez, Aurélie Raofit, Giulia Grumi, Laia Gutié-

rrez, Anna Carreras i Judith Pujol.
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