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Introducere

Teza ,Noile tehnologii in artele spectacolului contemporan” Tncearcd sa determine
care sunt tehnologiile care au utilitate Tn artele spectacolului si care este impactul acestora
asupra procesului de creatie si al echipei de creatie. Lucrarea este structurata in trei capitole.
Primul capitol, intitulat ,, Tehnologia in teatru”, se concentreaza pe evolutia istorica a inte-
grarii tehnologiei 1n artele spectacolului. In capitolul al doilea al tezei, ,,Procesul de creatie si
spectacolul in contextul noilor tehnologii”, se realizeazd o analiza a modului in care noile
tehnologii produc modificari la nivelul structurii echipei de creatie si al felului in care fiecare
membru al echipei de creatie participa diferit datorita prezentei noilor tehnologii si al oportu-
nitatilor diferite oferite de acestea. De asemnea, se analizeaza Tn acest capitol si felul Tn care
noile tehnologii genereaza noi contexte pentru spectator. Capitolul al treilea al lucrarii
cuprinde o analiza a mai multor proiecte artistice realizate in perioada studiului doctoral. Prin
intermediul acestui capitol se Tncearcd sa se determine cum noile tehnologii influenteaza
artele spectacolului. Pentru realizarea acestei analize se foloseste o Impartire a structurii unui
act scenic care apartine semiotici teatrale. Cu ajutorul acestei impartiri se pot analiza separat
elementele unui spectacol si, astfel, se simplifica posibilitatea de a analiza acest proces com-
plex, fapt care permite stabilirea unor concluzii. Noile tehnologii aduc modificari asupra
fiecarui element din componenta unui spectacol. De asemenea, In acest capitol se analizeaza

proiectele artistice si prin prisma tehnologiilor folosite. Fiecare tehnologie diferita aduce con-



texte noi, care vor impacta procesul de creatie si felul in care echipa de creatie participa la re-
alizarea spectacolului. O alta metoda de analiza care este realizata in acest capitol asupra
fiecaruia dintre proiectele artistice este regula celor trei unitati. Prin intermediul regulii celor
trei unitdti se analizeaza cum se modifica modul In care este structurata conventia scenica n
contextul noilor tehnologii.

Tehnologiile au fost prezente in artele spectacolului inca de la inceputurile acestora.
Exista descrieri care aratd faptul ca in perioada Greciei Antice au existat nenumdrate
tehnologii care au fost folosite pentru a crea imagini si efecte. Imaginile si efectele produse de
un spectacol sunt importante pentru generarea unei experiente cu un impact mai puternic
asupra celor care iau parte la reprezentatii.

Urmadtoarea etapa importantd din punct de vedere al evolutiei tehnologice in artele
spectacolului a avut loc in perioada Renasterii. In perioada respectivd o serie de manuscrise,
care au fost pastrate din Grecia Antica, au fost traduse si au servit drept sursa de inspiratie
pentru cei care au construit o serie de cladiri destinate prezentarii spectacolelor de teatru.

Artele spectacolului capata noi valente si posibilitati Tn momentul in care Tncepe sa fie
utilizata lumina. Aceastd etapa a fost determinata de faptul ca spectacolele au Tnceput sa se
joace 1n interior, spre deosebire de perioada Greciei Antice, cand spectacolele erau jucate
afara pe timpul zilei. Am parcurs in cateva subcapitole modul in care iluminarea a evoluat si
cum inovatiile de tip tehnologic au permis sa se poata crea efecte vizuale diferite si vizibili-
tatea sa sporeasca. Evolutia luminilor a produs modificari atat in modul in care spectatorii se
puteau bucura de spectacol datorita unei vizibilitdti sporite, dar si in felul Tn care actorii de pe
scend puteau sa actioneze. Aparitia iluminatului electric a oferit oportunitati diferite fata de
toate variantele descoperite pand la acel moment. Aceastd noua tehnologie, impreund cu apor-
tul unor oameni precum Adolphe Appia, a generat creionarea unui nou mod in care actorul
este prezent pe scend. Pana In acel moment exista tendinta ca scenele sa nu aiba adancime, iar
jocul actorilor sa tinda sa fie bidimensional. Odata cu aparitia iluminatului electric, Adolphe
Appia a observat noul potential care a fost descoperit si a determinat aparitia unei tendinte de
utilizare a adancimii scenei, fapt care a dat tridimensionalitate teatrului.

Ulterior acestui moment au aparut constant tehnologii si artisti care au vazut
potentialul acestora de a fi integrate in artele spectacolului. Acest lucru s-a petrecut cu filmul
si cu proiectiile video. La scurt timp dupa ce acesta a aparut mai multi artisti au vazut oportu-

nitatile noi pe care acesta 1l oferea si cum el ar putea spori experienta pe care spectatorii o vor



avea. In acest domeniu unul dintre pionierii utilizarii filmului in artele spectacolului este con-
siderat Erwin Piscador.

Dupa ce filmul a inceput sa fie introdus in teatru, Tn prima parte a secolului al XX-lea,
a urmat un flux de tehnologii care au aparut, o parte din ele gasindu-si drumul in artele spec-
tacolului. Dintre acestea putem enumera sistemele de captare a miscarii, care au dat nastere
desenelor animate si a multor altor produse artistice, sistemele de Biofeedback, castile de real-
itate virtuala, castile de realitate augmentata, protocoalele de comunicare digitala, etc.

in cercetarea doctorald am Tmpartit tehnologiile care sunt utilizate si integrate in artele
spectacolului in tehnologii care sunt folosite pentru augmentare si in tehnologii folosite pentru
interactiune. Augmentarea este de cele mai multe ori vizuald si auditiva, dar uneori aug-
mentarea poate fi olfactiva, gustativa sau hapticd. La categoria tehnologiilor utilizate pentru
augmentare se incadreaza ecranele, video proiectiile, sisteme de sunet, castile audio, castile de
realitate virtuala si realitate augmentatd. Tehnologiile care faciliteaza interactiunea sunt sis-
temele de captare a miscarii, tehnologiile de Biofeedback, senzorii, aplicatiile de mobil, proto-
coalele de comunicare precum: MIDI, OSC, Bluetooth, etc., sau diverse gadgeturi care pot fi
conectate cu elementele care produc imagini sau sunete Tn spectacol. Gadgeturile folosite pen-
tru interactiune pot fi aparaturi care sunt destinate pentru a fi programate si individualizate in
functie de utilizarea dorita. Pentru acest lucru se pot folosi placi de dezvoltare precum Ar-
duino, Raspberry Pi, Orange Pi, Beagleboard, Sony Spresense, etc. Acestor placi le pot fi
atribuiti senzori, butoane si alte elemente care pot facilita experienta interactiva. Pentru a lu-
cra cu astfel de gadgeturi sunt necesare cunostinte de programare si robotica.

Toate posibilitdtile deschise de noile tehnologii genereaza noi oportunitati de creatie,
iar produsele artistice au ocazia sa ofere publicului experiente mult mai diverse si mai individ-
ualizate. Acest lucru determina o estetica care poate fi mult mai usor accesatd de publicul
tanar, iar proiectele rezultate au sansa sa ajunga la spectator mai usor si sa fie modificate mult
mai eficient in directia dorita de echipa de creatie. Creatori dispun de mult mai multe posibil-
itdti de a crea experiente si de a transmite povesti. De asemenea, prin intermediul noilor
tehnologii, spatiile Tn care se produc spectacolele devin spatii care pot reactiona in functie de
diversi parametri generatii de actori, dansatori sau spectatori. Aceastd legatura intre ele-
mentele vii si spatiu determina ca produsul artistic sd fie mult mai savuros.

Necesitatea acestei lucrari consta In faptul ca inca nu exista un numar suficient de
analize in ceea ce priveste modul n care noile tehnologii modifica contextul artelor specta-

colului. Evolutia tehnologica in acelasi timp este intr-o crestere acceleratd, fapt care determina



ca utilizarea si integrarea noilor tehnologii in artele spectacolului sa fie naturald. O intelegere
mai buna a fenomenului va putea determina ca mai multi artisti sa opteze pentru folosirea
oportunitdtilor aduse de tehnologie. In acelasi timp o buni intelegere a fenomenului poate
genera moduri tot mai creative prin care noile tehnologii sa fie utilizate. Acest lucru poate de-
termina ca descoperirile realizate prin intermediul proiectelor artistice sa isi extinda utilitatea
si in afara scenei si a conventiilor teatrale. Este important ca teatrul si in general artele specta-
colului sa apeleze tot mai mult la utilizarea noilor tehnologii. Noile tehnologii aduc, pe langa
noi conventii, si posibilitdti de eficientizare a procesului de lucru. Se pot realiza anumite etape
de lucru printr-o modalitate mult mai rapida si mai usor de organizat.

Obiectivul tezei este sa stabileasca care sunt principalele tehnologii care se preteaza
sa fie utilizate in artele spectacolului, iar acest nucleu de tehnologii Tnsotite de cateva exemple
de utilizari ale acestora in artele spectacolului sa serveasca drept sursa de inspiratie pentru cei
care Tncep sa studieze teatru, dans sau alte specializdri artistice. De asemenea, lucrarea poate
servi drept sursa de inspiratie artistilor in general. Ea poate determina pe unii dintre acestia sa
inteleaga potentialul pe care noile tehnologii 1l detin, mai ales cu cat ele evolueaza si devin tot
mai accesibile si mai usor de utilizat si integrat. Un alt obiectiv al lucrarii tine strict de
intelegerea felului Tn care noile tehnologii impacteaza artele spectacolului. Este important sa
se determine ce anume se modifica prin aparitia noilor tehnologii in artele spectacolului.

Tema abordata n teza de fata este de actualitate. Acest lucru se datoreaza faptului ca
tehnologia evolueaza Intr-un ritm accelerat in perioada actuala, iar ritmul acesta pare sa se in-
tensifice. Toate aceste evolutii tehnologice, dintre care o parte au utilitate scenica, este impor-
tant sa fie analizate pentru a genera o intelegere a directiei in care se indreapta arta In contex-
tul actual si pentru a determina care sunt valorile actuale. Este important Tn acelasi timp sa fie
luat in seama faptul ca prin coexistarea cu noile tehnologii, modul Tn care spectatorii percep
arta se modifica. Faptul ca spectatorii nu sunt doar familiarizati cu utilizarea de smartphone-
uri, ci de cele mai multe ori obisnuiti in a lucra si comunica prin intermediul lor, ceea ce pre-
supune un consum ridicat de continut video, determind o schimbare a felului Tn care acestia
metabolizeaza spectacolele si ceea ce li se pare relevant din punct de vedere artistic. Creatorii
de arta trebuie sa se adapteze la acest lucru si sa vina Tn intampinarea dorintelor spectatorilor
si asupra directiei In care societatea se indreapta.

In momentul de fatd, pe 1anga evolutia acceleratd a tehnologiei, fapt pe care il putem
considera deja obisnuit, fiind o dinamica normala in ultimele decenii, Tntimpinam o schim-

bare de paradigma in ceea ce priveste modul in care tehnologia poate interveni in viata oame-



nilor si in societate. Ne aflam n plina dezvoltare si ascensiune a folosirii inteligentei artifi-
ciale. Acest lucru determina noi posibilitdti de simplificare a muncii. Inteligenta artificiala
poate fi o ustensila de ajutor in artele spectacolului, cu atat mai mult Tn cele care doresc sa in-
tegreze noile tehnologii. Actualmente exista aplicatii care permit realizarea de continut vizual
sau auditiv prin intermediul unor pasi foarte simpli si rapizi. Acest lucru poate facilita ca anu-
miti creatori de teatru sa poata integra si folosi imagine si sunet la un nivel avansat fara a fi
nevoie sa contracteze persoane de specialitate. Acest lucru este doar in faza de inceput, iar
fiecare moment care trece aduce noi posibilitati care pot genera noi modalitdti de a folosi in-

teligenta artificiald ca o ustensila sau chiar ca un nou partener de creatie.

Prezentarea sinteticd a capitolelor tezei de doctorat

Capitolul I

In primul capitol am analizat evolutia utilizrii si integrarii tehnologiei in artele spec-
tacolului. Am cercetat perioada Greciei Antice in care au existat mai multe tehnologii, cu
precadere de ordin mecanic, care au fost folosite in spectacolele de la acea vreme. Dintre
aceste tehnologii enumeram deux ex machina, perriaktos, ekkyklema, theolegion, anapiesma,
vronteio si keravnoskopeion. Deux ex machina era o macara care permitea unui actor sa apara
deasupra scenei, acest procedeu fiind folosit de obicei pentru actorii care interpreteaza zei.
Perriaktos era o tehnologie care permite schimbarea rapida a decorului, ekkyklema era o plat-
forma care era folosita pentru a ascunde de vazul spectatorilor scenele prea violente, theole-
gion era o constructie care avea o functie similara cu deux ex machina, anapiesma era o trapa
folosita atat pentru intrdrile actorilor, cat si pentru elementele de recuzita.

Tot Tn perioada Greciei Antice au fost create de catre Heron din Alexandria mecan-
isme complexe care puteau face ca un element de recuzita sa para ca se misca singur, fara in-
terventia cuiva. Pe langa acest mecanism bazat pe o greutate care antrena un sistem de funii
care genera dinamica unor roti, Heron a reusit sa realizeze o inventie, care este cunoscutd sub

denumirea de Automata, care consta intr-un teatru de papusi mecanic, care putea sa redea un



spectacol de aproximativ doudzeci de minute, de asemenea, fara ca cineva sa intervinad pe par-
cursul desfasurarii acestui spectacol pentru a misca vreun element din mecanism.

In al doilea subcapitol al acestui capitol in care este prezentatd istoria tehnologiei in
Epoca Renasteri se regdseste faptul ca descoperirile lui Heron din Alexandria au avut o influ-
enta foarte puternica asupra celor din perioada respectiva. Mai multe texte care dateaza din
perioada Greciei Antice au fost traduse si au folosit drept sursa de inspiratie. Se poate observa
ca Teatrul Uffizi si Teatrul Farnese au preluat multe elemente de structura ale Automatei lui
Heron, doar ca la o scala mult mai mare. Acest lucru se poate observa in forma cadrului din
proscenium, n rotirea unor elemente scenografice prin intermediul sforilor care sunt situate
sub scend, in coborarea decorurilor din partea superioara a scenei, etc.

In acest capitol am cercetat felul in care a evoluat utilizarea luminilor in cadrul artelor
spectacolului. Inceputul utilizarii luminilor coincide cu momentul in care spectacolele au in-
ceput sa fie realizate Tn interioare. Acest lucru demareaza in secolul al XVI-lea. Initial, pentru
iluminat, au fost folosite torte sau lumanadri. Treptat au Inceput sa se descopere diferite metode
prin care sa se poata controla intensitatea luminii si chiar posibilitatea de a folosi culori. Initial
acest lucru a fost realizat prin intermediul unor materiale de diverse culori care erau puse In
preajma sursei de lumina.

Ulterior au Tnceput sa fie folosite lampile pentru iluminatul scenic. Acest lucru a per-
mis diversificarea modului de iluminare. S-au gasit mai multe metode prin care sa se poata
regla intensitatea si prin care sa se poata controla culoarea luminii. Pentru o lunga perioada s-
au utilizat sticle de diverse culori care generau posibilitatea producerii unor efecte vizuale.

La inceputul secolului al XIX-lea incepe sa existe posibilitatea iluminatului cu gaz.
Aceasta etapa incepe sa ofere posibilitati mult mai complexe ale modului in care un spectacol
poate fi iluminat. Aceasta tehnologie a Inceput sa fie preluata initial de teatrele care dispuneau
de capacitatii financiare. Primul teatru care a detinut un sistem de iluminare pe gaz a fost
Teatrul Lyceum din Londra. Aceasta tehnologie a avut si multe dezavantaje. Exista un risc
foarte ridicat de incendiu si pe parcursul unui spectacol se consuma oxigenul din sald, lucru
care putea determina un disconfort crescut.

in acel secol au inceput si apara treptat tehnologii tot mai performante care au deschis
drumul spre iluminatul scenic de astazi. La jumatatea secolului al XIX-lea s-a inventat o lu-
mina care functiona de baza de arc electric. Acest lucru a determinat posibilitatea de a crea un
soi de reflector ce simula rasaritul unui soare. Curand dupa acest moment, Thomas Edison a

patenat lampa incandescenta. Prin aceasta inventie s-a deschis drumul catre iluminatul mod-
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ern. Acest tip de iluminat a venit cu multe avantaje pe care iluminatul cu gaz nu le avea. Lu-
mina electricd nu era initial mai puternica ca cea pe gaz, dar riscul de incendiu a fost redus
considerabil, iar oxigenul din sala nu a mai fost redus in modul in care era din cauza iluminat-
ului pe gaz.

Intr-un subcapitol ulterior, am descris evolutia controlului luminii. Controlul luminii
este un lucru esential in ceea ce priveste iluminatul scenic. Incd din perioada iluminatului pe
gaz incepusera sa existe metode de a controla lumina dintr-un singur loc, dar acest lucru a de-
venit cu adevarat accesibil datoritd luminii electrice. Controlul luminii a fost un domeniu care
a evoluat continuu din acel moment si care a ajuns la un nivel avansat si functional spre juma-
tatea secolului al XX-lea. In perioada respectivd au aparut primele dimmere.

In 1986 se creeazi sistemul si protocolul DMX512, care este utilizat inclusiv azi in
majoritatea teatrelor. Avantajul adus de acest protocol este ca el a devenit standard si a de-
schis noi oportunitati de interoperabilitate.

Tot In subcapitolul destinat studiului ilumindrii in artele spectacolului analizez si cum
aceste evolutii au produs noi posibilitati de realizare a imaginilor. Pentru aceasta analiza
folosesc ustensile provenite din cadrul semioticii teatrale. Am preluat citate si analize proven-
ite de la autorii si semitocienii Tadeusz Kowzan si Erika Fisher.

In urmatorul subcapitol cercetez urmitorul element tehnologic care a produs schimbari
importante Tn artele spectacolului si care are o istorie larga de utilizare, continutul video. Am
inceput acest subcapitol prin prezentarea unei scurte istorii a integrarii continutului video Tn
artele spectacolului. Apoi analizam evolutia tipurilor de tehnologii folosite pentru video-
proiectoare. Fiecare dintre acestea a adus noi calitati ale imagini.

De asemenea am analizat utilizarea continutului video in artele spectacolului din per-
spective semiotice. In cadrul studiului lui Tadeusz Kowzan din 1968 se regiseste un paragraf
in care acesta vorbeste de videoproiectii, ,,un loc special trebuie rezervat pentru proiectii (...)
ele apartin sistemului de iluminare, dar rolul lor semiologic depdseste considerabil acest sis-

»

tem”.

In urmatoarele subcapitole ale acestui prim capitol am analizat tehnologii de biofeed-
back. Am prezentat tipurile de tehnologii existente de biofeedback si am enumerat corespon-
dent fiecdrui tip exemple de proiecte artistice care au integrat respectiva tehnologie.

Un alt subcapitol a fost destinat sistemelor de captare a miscarii. Am Tnceput cu primele at-
estdri ale unor proiecte care se incadreaza sistemelor de captare a miscarii. Ele dateaza din

secolul al XIX-lea si sunt atribuite lui Eadweard Muybridge. Acesta a realizat primul sistem
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de captare a miscarii Tn urma unui pariu. El a reusit sa demonstreze prin intermediul sistemu-
lui creat faptul cd un cal in galop are la un moment dat toate cele patru picioare n aer.
Datorita sistemelor de captarea a miscarii si a dezvoltdrii acestui domeniu realizate de urmasii
lui Muybridge s-a dezvoltat desenul animat. Walt Disney a fost unul dintre cei care a integrat
rapid tot potentialul acestei tehnologii. Ulterior, sistemele de captare a miscarii au inceput sa
capete alte valente Tn era digitala, iar Tn ultimele decenii multe companii de prestigiu Tn dome-
niul digital au lansat aparaturi care au deschis perspective noi cu posibilitdti de aplicare in
artele spectacolului. Startul a fost dat de catre senzorul Kinect lansat de catre compania Xbox.
Aceasta a fost primul senzor care a putut fi conectat la calculator prin intermediul portului
USB.

Similar cu abordarea din celelalte capitole am prezentat mai multe proiecte artistice
care au integrat utilizarea sistemelor de captarea a miscdrii. Printre aceste proiecte se numara
proiecte ale lui Merce Cunningham sau Luc Vanier.

Urmatoarele subcapitole au fost dedicate realitatii virtuale, realitdtii augmentate si re-
alitatii mixte. Din nou am prezentat modul in care aceste tehnologii au inceput sa apara si care
a fost parcursul evolutiilor din aceste domenii. Am vorbit despre proiectul Sensorama, printre
cele mai relevante proiecte de realitate virtuala, realizat in 1957, inventat de Morgan Heilig.
Aceastd inventie a fost foarte dezvoltatda pentru momentul la care a fost realizata. Sensorama
dispune de un ecran stereoscopic, boxe stereo, ventilatoare pentru a imita vantul, un scaun
mobil si chiar emitatori de miros. Masina Tnsa a fost mult prea costisitoare, fapt care a deter-
minat sa nu fie niciodata produsa in masa.

Dupa acest experiment au urmat castile de realitate virtuala care au inceput sa apara
inca din 1968, dar au ajuns la performantele necesare abia la inceput anilor *90. Chiar si la
acel moment aceasta tehnologie a promis anumite experiente care nu au putut fi posibile cu
adevarat ?decat? incepand cu 2010. Din acest moment mai multe companii au Tnceput sa
lanseze constant casti de realitate virtuala din ce Tn ce mai performante.

Realitatea augmentata presupune utilizarea unor ochelari care permit In continuare ca
cel care 1i poartd sa primeasca stimuli vizuali din realitatea concreta. Acest concept a fost im-
plementat de catre Paul Milgram si Fumio Kishino Tn 1994. Despre acest lucru Joris Weijdom
spune in lucrarea sa Mixed Technology and The Theatre of The Future ca «in functie de cat de
larg este definit termenul ,realitate mixta”, acesta ar putea cuprinde In esenta tot ceea ce ex-
perimentdm; dar aceastd definitie nu este foarte utild. Cea mai bund modalitate de a Intelege

termenul este de a-1 vedea ca o scala pe ,,continuitatea virtualitatii”, (...) Aceasta scald variaza
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de la ,,mediul complet real” pana la ,,mediul complet virtual”» Joris Weijdom, cercetator, de-
signer de experiente teatrale, experimenteaza cu tehnici de realitate mixtd. El este sj fonda-
torul Laboratorului de Media si Performantd HKU (MAPLAB).

Joris Weijdom intareste spunand ca «o piesa de teatru poate fi considerata un spatiu
virtual, fiind o lume imaginara, iar locul de teatru ca spatiu fizic, considerat drept lumea reala.
In acest caz, toate aspectele spatiului fizic care nu apartin ,realititii virtuale” convenite ale
piesei sunt ignorate sau interpretate In mod diferit de public si interpreti. Aceasta include
prezenta corporala’a publicului in sine. Aceste separdri intre minte si corp si intre audienta si
persoane sunt artificiale. Separarea publicului si a interpretilor prin inexistentul asa-numit, ,,al
patrulea perete”,nu este altceva decat un acord nerostit la care toti cei implicati se con-
formeaza pe toata durata piesei». Astfel, toti creatori de teatru au deprins multiple abilitati
care sd le fie de folos Tn crearea de experiente de realitate mixta. El Tncurajeaza mult ca cei din
domeniul teatral sa participe Tn contexte care utilizeaza noile tehnologii, deoarece acestia vor
aduce o serie de perspective care sunt foarte greu de desprins de catre cei care lucreaza in
domenii tehnice.

Am prezentat apoi mai multe proiecte artistice care au utilizat realitate virtuala, aug-
mentata sau mixtd. Printre artistii enumerati sunt oameni precum regizorul Alejandro
Gonzalez Ifiarritu, care a facut un proiect Carne y Arena, premiat inclusiv cu un premiu spe-
cial la Premiile Oscar din 2017, Joris Weijdom cu proiectul Blue Hour VR, The Crew cu
proiectul Terra Nova, etc.

Un subcapitol este destinat proiectului The Void, care este unul dintre cele mai perfor-
mante proiecte care utilizeaza realitate virtuald. El a fost demarat Tn 2016 si a fost creat de
cdtre omul de afaceri Ken Bretschneider. The Void este mai degraba o experienta care se in-
cadreaza unui parc de distractii, fiind similar cu un joc de Laser Tag sau de PaintBall, Insa in
spatiu virtual.

Ultimul subcapitol prezintd mai multe protocoale de comunicare digitala si modul Tn
care ele au aparut si s-au dezvoltat. In cadrul acestui subcapitol descriu protocoale precum

MIDI, OSC, DMX sau Art-Net.

Capitolul IT

Al doilea capitol se numeste ,,Procesul de creatie si spectacolul In contextul noilor

tehnologii”. In acest capitol am analizat cum echipa de creatie se modifica n contextul noilor

13



tehnologii, noi membri aliturdndu-se echipei de creatie. In noile echipe de creatie intalnim oa-
meni care detin abilitati din domenii tehnice sau digitale. Mai nou, In proiectele artistice care
au ca scop realizarea unui spectacol participa designeri media, light si video designeri, motion
designeri, artisti new media, scenografi virtual, designeri de interactiune, regizori mixare rea-
litati, ingineri video, editori video, sound designeri, videografi, animatori 3D, game designeri,
etc.

Am analizat atat situatia noilor membri din echipa de creatie, cat si modul in care
munca vechilor membri se modifica in proiectele artistice care integreaza noile tehnologii. In-
itial, din procesul de creatie faceau parte actori, regizori, scenografi, coreografi, muzicieni si
light designeri. In cadrul fiecirei specializiri se produc modificari ale modului in care trebuie
sa se lucreze in acest context. Scenograful poate sa beneficieze de noi metode de realizare a
schitelor si chiar a decorurilor. El poate sa lucreze 1n stransa colaborare cu oamenii special-
izati Tn tehnologie si sa poata crea decoruri care nu erau posibil de realizat Tnainte.

Coregraful are acces la noi oportunitdti in care isi poate coordona dansatorii sau actorii pe
care 1i are Tn subordine. Sunetistul si luministul au ocazia sa lucreze cu echipamente mult mai
performante care permit operatiuni mult mai complexe.

Regizorul, Tn contextul noilor tehnologii, dispune de posibilitati multiple de a trans-
mite povestea catre spectatori. El poate alege Tn acest moment daca transmite povestea prin
intermediul actorului, al continutului video sau al altor tehnici diverse generate de noile
tehnologii. De asemnea, regizorul poate sa foloseasca mai multe metode concomitent de
transmitere a povestii care sa se contopeasca creand rapoarte de semnificatie si prin acest lu-
cru poate produce o suprasolicitare senzoriald a spectatorului.

Actorul are si el nevoie sa Tsi utilizeze diferit mijloacele artistice Tn contextul noilor
tehnologii. Uneori contextele create de diferite tehnologii pot fi similare cu cele din domeniul
filmului, iar actorul se rezuma doar la anumiti parametri spatiali. Jocul si miscarea actorului
genereaza dinamici n continutul video si sonor al configuratiei proiectului artistic.

Noile tehnologii produce un impact semnificativ si asupra spectatorului. Cu ajutorul
tehnologiei se pot crea proiecte care si aiba un caracter interactiv sau imersiv. In subcapitolul
destinat spectatorului am analizat tipurile de interactivitate. Aceste tipuri de interactivitate au
fost definite de catre Steve Dixon. El Tmparte interactiunea in patru tipuri in functie de gradul
de implicare al spectatorului. Cele patru tipuri de interactivitate sunt: navigarea, participarea,

conversatia si colaborarea.
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Am analizat imersivitatea si teatrul imersiv. Existd mai multe tipuri de imersivitate.
Exista atat imersivitate narativa, care este deja prezenta in proiectele teatrale, cat si imersivita-
te sonora sau vizuala. Aceste ultime doua tipuri de imersivitate sunt Tn general alaturate dez-
voltdrilor tehnologice care au permis moduri de redare a sunetului si a imaginii care permit
spectatorului sa se afunde tot mai mult in povestea si experienta prezentata. Am prezentat cum
au evoluat istoric tehnologiile folosite pentru a crea experiente imersive. In domeniul sunetu-
lui s-a evoluat de la sunet stereo la sunet surround, pentru ca In ultimii ani sa se ajunga la
sunetul tridimensional. Acest tip de sunet oferd iluzia faptului ca persoana care ascultd chiar
se afla Tn spatiul unde s-a petrecut actiunea redata prin sunet si poate sa cartografieze locul de
unde provine sunetul.

Primele proiecte de imersivitate vizuala au inceput sa fie realizate in secolul al XIX-
lea. Pentru a crea experiente inedite au fost inventate metode care sa permita ochilor sa
perceapd imagini diferite, procedeu care sa ofere impresia de tridimensionalitate. Modul in
care acest lucru a fost realizat a evoluat constant. Joseph Plateau a inventat in 1833 animatia
stroboscopica. La cativa ani distanta, In 1838 a fost inventat stereoscopul. Spre finalul secolu-
lui al XIX-lea au apdrut si primele versiuni de film 3D.

O noua etapa n ceea ce priveste filmul imersiv s-a deschis odata cu aparitia ecranului
curbat. Scopul acestui ecran era sa incadreze intreg campul vizual al spectatorului, care este
de aproximativ 146 de grade. Aproximativ douazeci de ani mai tarziu apar si cinematografele
IMAX.

O alta inovatie in domeniul imaginii imersive este adusa de instalatiile de tip CAVE.
Acest tip de instalatie a fost realizata initial in 1991. Ea presupune proiectare de continut
video pe patru suprafete, trei pereti si podea. Acest lucru ofera ocazia spectatorului sa fie in-
conjurat de imagine.

Cel mai complex mod de a crea experiente imersive prin intermediul continutului
video, este prin utilizarea castilor de realitate virtuala. Cu ajutorul acestora spectatorul este ex-
tras din realitatea virtuala si urmeaza sa perceapa doar imaginile redate de catre casca. Pentru
o0 experientd care sd aiba un grad de imersivitate si mai ridicat se folosesc metode care sa per-

mita utilizatorului sa interactioneze cu continutul video.

Capitolul IIT
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Acest ultim capitol al lucrdrii, denumit , Aplicatii practice ale noilor tehnologii in
artele spectacolului”, contine descrierea metodelor de analiza si analizele celor sase proiecte
de cercetare realizate In perioada cercetirii doctorale care au integrat noile tehnologii. In pe-
rioada studiului am realizat proiectele Pisica lui Schrodinger, Performance Situation Room,
Trei surori, Sampled L.R.P., Transsystemic Signals 2.0., Un fluture rdstoarnd o piesd de do-
mino.exe. Pentru a analiza aceste proiecte am folosit trei perspective.

Prima perspectiva este in functie de tehnologia utilizata si de abilitdtile necesare
dobandite in perioada proiectelor pentru a putea integra respectiva tehnologie. Fiecare
tehnologie presupune un proces prin care membri echipei de creatie sa se familiarizeze. Prin
acest proces se pot obtine abilitdti de interactiune cu respectiva tehnologie sau abilitati de op-
erare si instalare a acesteia. Pentru a contabiliza aceste abilitati am folosit conceptul de hard
skill si soft skill.

Conceptul de Tmpartire a abilitatilor in hard skill si soft skill este folosit cu precadere
in sfera corporatiilor n cadrul departamentului de resurse umane si provine din sistemul mili-
tar. Soft skill-urile sunt reprezentate de abilitdtile de comunicare, de gestionare eficienta a
emotiilor, apartenenta la un grup, spontaneitate, creativitatea, increderea In fortele proprii, ne-
gociere si gandire strategica. Aceste abilitati mai sunt definite si ca people skills, power skills,
core skills sau EQ - coeficientul de inteligentd emotjonald. Uneori mai sunt descrise drept
competente transversale.

Hard skill-urile sau abilitatile profesionale reprezinta abilitati mai usor de cuantificat
precum cunostinte lingvistice, de programare hardware si software, abilitati de instalare, spe-
cializari atestate, etc. Datorita noilor tehnologii, oamenii care opereaza in sfera artelor specta-
colelor sunt pusi in situatia de a dobandi astfel de abilitati de tip hard.

A doua perspectiva cu ajutorul careia a fost realizata analiza acestor sase proiecte este
cea a semioticii teatrale. Pentru a putea separa spectacolele in elemente componente care sa
faciliteze analiza am folosit impartirea realizatd de Tadeusz Kowzan in articolul Semnul in
teatru - o introducere in semiologia artei spectacolului scris in 1968. In cadrul acestui articol
Kowzan imparte semnele si codurile unui spectacol in treisprezece categorii. El Tmparte co-
durile si semnele in cuvant, ton, mimica, gestica, miscare, machiaj, coafura, costum, recuzita,
decor, iluminare, muzica si efecte sonore. Folosind aceasta impartire voi analiza separat
fiecare categorie Tn cadrul proiectelor de cercetare pentru a observa cum aceste categorii au

fost impactate de catre folosirea noilor tehnologii.
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In cele din urma voi folosi regula celor trei unititi care provine de la Aristotel pentru a
analiza cum prezenta noilor tehnologii influenteaza structura conventiei. Regula celor trei
unitati presupune incadrarea unui spectacol in rigoarea respectarii unui timp limitat al actiunii,
care sd nu se desfasoare pe mai mult de 24 de ore, unui spatiu limitat si unei actiuni care sa nu
aiba prea multe fire narative. Cele trei unitati sunt definite ca unitatea de timp, unitatea de
spatiu si unitatea de actiune. Voi folosi aceste unitati drept ustensila de analizd in cadrul
proiectelor de cercetare pentru a observa cum noile tehnologii modifica structura conventiei
scenice.

Concluziile acestei teze arata faptul ca prezenta noilor tehnologii are o influenta pozi-
tiva asupra artelor spectacolului. Prezenta noilor tehnologii faciliteaza realizarea unor proiecte
artistice care sa ofere publicului experiente cu un caracter imersiv si interactiv. Noile posibil-
itati de creatie nu le exclud pe cele precedente, din contra, ele se completeaza. Proiectele artis-
tice care vor integra noile tehnologii aduc un beneficiu atat Tn sfera artelor spectacolului cat si
in societate. Exista potentialul ca prin aplicarea noilor tehnologii in artele spectacolului,

aceste proiecte sa fie sursd de inspiratie pentru contextele de zi cu zi.
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