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Introducere

Teza  „Noile  tehnologii  în  artele  spectacolului  contemporan”  încearcă  să determine

care sunt tehnologiile care au utilitate în artele spectacolului și care este impactul acestora

asupra procesului de creație și al echipei de creație. Lucrarea este structurată în trei capitole.

Primul capitol, intitulat „Tehnologia în teatru”,  se concentrează pe evoluția istorică  a inte-

grării tehnologiei în artele spectacolului. În capitolul al doilea al tezei, „Procesul de creație și

spectacolul în contextul noilor tehnologii”,  se realizează  o analiză a modului în care noile

tehnologii produc modificări la nivelul structurii echipei de creație și al felului în care fiecare

membru al echipei de creație participă diferit datorită prezenței noilor tehnologii și al oportu-

nităților diferite oferite de acestea. De asemnea, se analizează în acest capitol și felul în care

noile  tehnologii  generează  noi  contexte  pentru  spectator.  Capitolul  al  treilea  al  lucrării

cuprinde o analiză a mai multor proiecte artistice realizate în perioada studiului doctoral. Prin

intermediul  acestui  capitol  se  încearcă  să  se  determine  cum noile  tehnologii  influențează

artele spectacolului. Pentru realizarea acestei analize se folosește o împărțire a structurii unui

act scenic care aparține semiotici teatrale. Cu ajutorul acestei împărțiri se pot analiza separat

elementele unui spectacol și, astfel, se simplifică posibilitatea de a analiza acest proces com-

plex,  fapt  care  permite  stabilirea  unor  concluzii.  Noile  tehnologii  aduc  modificări  asupra

fiecărui element din componența unui spectacol. De asemenea, în acest capitol se analizează

proiectele artistice și prin prisma tehnologiilor folosite. Fiecare tehnologie diferită aduce con-
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texte noi, care vor impacta procesul de creație și felul în care echipa de creație participă la re-

alizarea spectacolului.  O altă  metodă de analiză care este realizată  în acest  capitol  asupra

fiecăruia dintre proiectele artistice este regula celor trei unități. Prin intermediul regulii celor

trei unități se analizează cum se modifică modul în care este structurată convenția scenică în

contextul noilor tehnologii.

Tehnologiile au fost prezente în artele spectacolului încă  de la  începuturile acestora.

Există  descrieri  care  arată  faptul  că  în  perioada  Greciei  Antice  au  existat  nenumărate

tehnologii care au fost folosite pentru a crea imagini și efecte. Imaginile și efectele produse de

un spectacol  sunt  importante  pentru generarea unei  experiențe  cu un impact  mai  puternic

asupra celor care iau parte la reprezentații.

Următoarea etapă  importantă din punct de vedere al  evoluției  tehnologice în artele

spectacolului a avut loc în perioada Renașterii. În perioada respectivă o serie de manuscrise,

care au fost păstrate din Grecia Antică, au fost traduse și au servit drept sursă  de inspirație

pentru cei care au construit o serie de clădiri destinate prezentării spectacolelor de teatru. 

Artele spectacolului capătă noi valențe și posibilități în momentul în care începe să fie

utilizată lumina. Această  etapă a fost determinată de faptul că spectacolele au început să se

joace în interior,  spre deosebire  de perioada Greciei  Antice,  când spectacolele  erau jucate

afară pe timpul zilei. Am parcurs în câteva subcapitole modul în care iluminarea a evoluat și

cum inovațiile de tip tehnologic au permis să se poată crea efecte vizuale diferite și vizibili-

tatea să sporească. Evoluția luminilor a produs modificări atât în modul în care spectatorii se

puteau bucura de spectacol datorită unei vizibilități sporite, dar și în felul în care actorii de pe

scenă puteau să acționeze. Apariția iluminatului electric a oferit oportunități diferite față de

toate variantele descoperite până la acel moment. Această nouă tehnologie, împreună cu apor-

tul unor oameni precum Adolphe Appia, a generat creionarea unui nou mod în care actorul

este prezent pe scenă. Până în acel moment exista tendința ca scenele să nu aibă adancime, iar

jocul actorilor să tindă să fie bidimensional. Odată cu apariția iluminatului electric, Adolphe

Appia a observat noul potențial care a fost descoperit și a determinat apariția unei tendințe de

utilizare a adâncimii scenei, fapt care a dat tridimensionalitate teatrului. 

Ulterior  acestui  moment  au  apărut  constant  tehnologii  și  artiști  care  au  văzut

potențialul acestora de a fi integrate în artele spectacolului. Acest lucru s-a petrecut cu filmul

și cu proiecțiile video. La scurt timp după ce acesta a apărut mai mulți artiști au văzut oportu-

nitățile noi pe care acesta îl oferea și cum el ar putea spori experiența pe care spectatorii o vor
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avea. În acest domeniu unul dintre pionierii utilizării filmului în artele spectacolului este con-

siderat Erwin Piscador.

După ce filmul a început să fie introdus în teatru, în prima parte a secolului al XX-lea,

a urmat un flux de tehnologii care au apărut, o parte din ele  găsindu-și drumul în artele spec-

tacolului. Dintre acestea putem enumera sistemele de captare a mișcării, care au dat naștere

desenelor animate și a multor altor produse artistice, sistemele de Biofeedback, căștile de real-

itate virtuală, căștile de realitate augmentată, protocoalele de comunicare digitală, etc.

  În cercetarea doctorală am împărțit tehnologiile care sunt utilizate și integrate în artele

spectacolului în tehnologii care sunt folosite pentru augmentare și în tehnologii folosite pentru

interacțiune.  Augmentarea  este  de cele  mai  multe  ori  vizuală  și  auditivă,  dar  uneori  aug-

mentarea poate fi olfactivă, gustativă sau haptică. La categoria tehnologiilor utilizate pentru

augmentare se încadrează ecranele, video proiecțiile, sisteme de sunet, căștile audio, căștile de

realitate virtuală și realitate augmentată. Tehnologiile care facilitează  interacțiunea sunt sis-

temele de captare a mișcării, tehnologiile de Biofeedback, senzorii, aplicațiile 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 în spectacol. Gadgeturile folosite pen-

tru interacțiune pot fi aparaturi care sunt destinate pentru a fi programate și individualizate în

funcție de utilizarea dorită. Pentru acest lucru se pot folosi plăci de dezvoltare precum Ar-

duino, Raspberry Pi, Orange Pi, Beagleboard,  Sony Spresense, etc. Acestor plăci le pot fi

atribuiți senzori, butoane și alte elemente care pot facilita experiența interactivă. Pentru a lu-

cra cu astfel de gadgeturi sunt necesare cunoștințe de programare și robotică.

Toate posibilitățile deschise de noile tehnologii generează noi oportunități de creație,

iar produsele artistice au ocazia să ofere publicului experiențe mult mai diverse și mai individ-

ualizate. Acest lucru determină  o estetică care poate fi mult mai ușor accesată de publicul

tânăr, iar proiectele rezultate au șansa să ajungă la spectator mai ușor și să fie modificate mult

mai eficient în direcția dorită de echipa de creație. Creatori dispun de mult mai multe posibil-

ități  de a crea experiențe  și  de a transmite  povești.  De asemenea,  prin intermediul  noilor

tehnologii, spațiile în care se produc spectacolele devin spații care pot reacționa în funcție de

diverși  parametri  generații  de  actori,  dansatori  sau  spectatori.  Această  legătură  între  ele-

mentele vii și spațiu determină ca produsul artistic să fie mult mai savuros.

Necesitatea acestei lucrări constă în faptul că încă nu există  un număr suficient de

analize în ceea ce privește modul în care noile tehnologii modifică contextul artelor specta-

colului. Evoluția tehnologică în același timp este într-o creștere accelerată, fapt care determină
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ca utilizarea și integrarea noilor tehnologii în artele spectacolului să fie naturală. O înțelegere

mai bună a fenomenului va putea determina ca mai mulți artiști să opteze pentru folosirea

oportunităților aduse de tehnologie.  În același  timp o bună înțelegere a fenomenului poate

genera moduri tot mai creative prin care noile tehnologii să fie utilizate. Acest lucru poate de-

termina ca descoperirile realizate prin intermediul proiectelor artistice să își extindă utilitatea

și în afara scenei și a convențiilor teatrale. Este important ca teatrul și în general artele specta-

colului să apeleze tot mai mult la utilizarea noilor tehnologii. Noile tehnologii aduc, pe lângă

noi convenții, și posibilități de eficientizare a procesului de lucru. Se pot realiza anumite etape

de lucru printr-o modalitate mult mai rapidă și mai ușor de organizat.

Obiectivul  tezei este să stabilească care sunt principalele tehnologii care se pretează

să fie utilizate în artele spectacolului, iar acest nucleu de tehnologii însoțite de câteva exemple

de utilizări ale acestora în artele spectacolului să servească drept sursă de inspirație pentru cei

care încep să studieze teatru, dans sau alte specializări artistice. De asemenea, lucrarea poate

servi drept sursă de inspirație artiștilor în general. Ea poate determina pe unii dintre aceștia să

înțeleagă potențialul pe care noile tehnologii îl dețin, mai ales cu cât ele evoluează și devin tot

mai  accesibile  și  mai  ușor  de utilizat  și  integrat.  Un alt  obiectiv  al  lucrării  ține  strict  de

înțelegerea felului în care noile tehnologii impactează artele spectacolului. Este important să

se determine ce anume se modifică prin apariția noilor tehnologii în artele spectacolului. 

Tema abordată în teza de față este de actualitate. Acest lucru se datorează faptului că

tehnologia evoluează într-un ritm accelerat în perioada actuală, iar ritmul acesta pare să se in-

tensifice. Toate aceste evoluții tehnologice, dintre care o parte au utilitate scenică, este impor-

tant să fie analizate pentru a genera o înțelegere a direcției în care se îndreaptă arta în contex-

tul actual și pentru a determina care sunt valorile actuale. Este important în același timp să fie

luat în seamă faptul că prin coexistarea cu noile tehnologii, modul în care spectatorii percep

arta se modifică. Faptul că spectatorii nu sunt doar familiarizați cu utilizarea de smartphone-

uri, ci de cele mai multe ori obișnuiți în a lucra și comunica prin intermediul lor, ceea ce pre-

supune un consum ridicat de conținut video, determină o schimbare a felului în care aceștia

metabolizează spectacolele și ceea ce li se pare relevant din punct de vedere artistic. Creatorii

de artă trebuie să se adapteze la acest lucru și să vină în întâmpinarea dorințelor spectatorilor

și asupra direcției în care societatea se îndreaptă. 

În momentul de față, pe lângă evoluția accelerată a tehnologiei, fapt pe care îl putem

considera deja obișnuit, fiind o dinamică normală în ultimele decenii, întâmpinăm o schim-

bare de paradigmă în ceea ce privește modul în care tehnologia poate interveni în viața oame-
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nilor și în societate. Ne aflăm în plină dezvoltare și ascensiune a folosirii inteligenței artifi-

ciale. Acest lucru determină noi posibilități  de simplificare a muncii.  Inteligența artificială

poate fi o ustensilă de ajutor în artele spectacolului, cu atât mai mult în cele care doresc să in-

tegreze noile tehnologii. Actualmente există aplicații care permit realizarea de conținut vizual

sau auditiv prin intermediul unor pași foarte simpli și rapizi. Acest lucru poate facilita ca anu-

miți creatori de teatru să poată integra și folosi imagine și sunet la un nivel avansat fără a fi

nevoie să contracteze persoane de specialitate. Acest lucru este doar în faza de început, iar

fiecare moment care trece aduce noi posibilități care pot genera noi modalități de a folosi in-

teligența artificială ca o ustensilă sau chiar ca un nou partener de creație.

Prezentarea sintetică a capitolelor tezei de doctorat

Capitolul I

În primul capitol am analizat evoluția utilizării și integrării tehnologiei în artele spec-

tacolului.  Am cercetat  perioada Greciei  Antice în care au existat  mai multe tehnologii,  cu

precădere de ordin mecanic,  care au fost folosite în spectacolele de la acea vreme. Dintre

aceste tehnologii enumerăm deux ex machina, perriaktos, ekkyklema, theolegion, anapiesma,

vronteio și keravnoskopeion. Deux ex machina era o macara care permitea unui actor să apară

deasupra scenei, acest procedeu fiind folosit de obicei pentru actorii care interpretează zei.

Perriaktos era o tehnologie care permite schimbarea rapidă a decorului, ekkyklema era o plat-

formă care era folosită pentru a ascunde de văzul spectatorilor scenele prea violente, theole-

gion era o construcție care avea o funcție similară cu deux ex machina, anapiesma era o trapă

folosită atât pentru intrările actorilor, cât și pentru elementele de recuzită. 

Tot  în perioada Greciei Antice au fost create de către Heron din Alexandria mecan-

isme complexe care puteau face ca un element de recuzită să pară că se mișcă singur, fără in-

tervenția cuiva. Pe lângă acest mecanism bazat pe o greutate care antrena un sistem de funii

care genera dinamica unor roți, Heron a reușit să realizeze o invenție, care este cunoscută sub

denumirea de Automata, care constă într-un teatru de păpuși mecanic, care putea să redea un
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spectacol de aproximativ douăzeci de minute, de asemenea, fără ca cineva să intervină pe par-

cursul desfășurării acestui spectacol pentru a mișca vreun element din mecanism.

În al doilea subcapitol al acestui capitol în care este prezentată istoria tehnologiei în

Epoca Renașteri se regăsește faptul că descoperirile lui Heron din Alexandria au avut o influ-

ență foarte puternică asupra celor din perioada respectivă. Mai multe texte care datează din

perioada Greciei Antice au fost traduse și au folosit drept sursă de inspirație. Se poate observa

că Teatrul Uffizi și Teatrul Farnese au preluat multe elemente de structură ale Automatei lui

Heron, doar că la o scală mult mai mare. Acest lucru se poate observa în forma cadrului din

proscenium, în rotirea unor elemente scenografice prin intermediul sforilor care sunt situate

sub scenă, în coborârea decorurilor din partea superioară a scenei, etc.

În acest capitol am cercetat felul în care a evoluat utilizarea luminilor în cadrul artelor

spectacolului. Începutul utilizării luminilor coincide cu momentul în care spectacolele au în-

ceput să fie realizate în interioare. Acest lucru demarează în secolul al XVI-lea. Inițial, pentru

iluminat, au fost folosite torțe sau lumânări. Treptat au început să se descopere diferite metode

prin care să se poată controla intensitatea luminii și chiar posibilitatea de a folosi culori. Inițial

acest lucru a fost realizat prin intermediul unor materiale de diverse culori care erau puse în

preajmă sursei de lumină.

Ulterior au început să fie folosite lămpile pentru iluminatul scenic. Acest lucru a per-

mis diversificarea modului de iluminare. S-au găsit mai multe metode prin care să se poată

regla intensitatea și prin care să se poată controla culoarea luminii. Pentru o lungă perioadă s-

au utilizat sticle de diverse culori care generau posibilitatea producerii unor efecte vizuale. 

La  începutul secolului al XIX-lea începe să existe posibilitatea iluminatului cu gaz.

Această etapă începe să ofere posibilități mult mai complexe ale modului în care un spectacol

poate fi iluminat. Această tehnologie a început să fie preluată inițial de teatrele care dispuneau

de capacității  financiare.  Primul teatru care a deținut un sistem de iluminare pe gaz a fost

Teatrul Lyceum din Londra. Această tehnologie a avut și multe dezavantaje. Exista un risc

foarte ridicat de incendiu și pe parcursul unui spectacol se consuma oxigenul din sală, lucru

care putea determina un disconfort crescut.

În acel secol au început să apară treptat tehnologii tot mai performante care au deschis

drumul spre iluminatul scenic de astăzi. La jumătatea secolului al XIX-lea s-a inventat o lu-

mină care funcționa de bază de arc electric. Acest lucru a determinat posibilitatea de a crea un

soi de reflector ce simula răsăritul unui soare. Curând după acest moment, Thomas Edison a

patenat lampa incandescentă. Prin această  invenție s-a deschis drumul către 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 electrică nu era inițial mai puternică ca cea pe gaz, dar riscul de incendiu a fost redus

considerabil, iar oxigenul din sală nu a mai fost redus în modul în care era din cauza iluminat-

ului pe gaz.

Într-un subcapitol ulterior, am descris evoluția controlului luminii. Controlul luminii

este un lucru esențial în ceea ce privește iluminatul scenic. Încă din perioada iluminatului pe

gaz începuseră să existe metode de a controla lumina dintr-un singur loc, dar acest lucru a de-

venit cu adevărat accesibil datorită luminii electrice. Controlul luminii a fost un domeniu care

a evoluat continuu din acel moment și care a ajuns la un nivel avansat și funcțional spre jumă-

tatea secolului al XX-lea. În perioada respectivă au apărut primele dimmere.

În 1986 se creează sistemul și protocolul DMX512, care este utilizat inclusiv azi în

majoritatea teatrelor. Avantajul adus de acest protocol este că el a devenit standard și a de-

schis noi oportunități de interoperabilitate. 

Tot în subcapitolul destinat studiului iluminării în artele spectacolului analizez și cum

aceste  evoluții  au  produs  noi  posibilități  de  realizare  a  imaginilor.  Pentru  această  analiză

folosesc ustensile provenite din cadrul semioticii teatrale. Am preluat citate și analize proven-

ite de la autorii și semitocienii Tadeusz Kowzan și Erika Fisher.

În următorul subcapitol cercetez următorul element tehnologic care a produs schimbări

importante în artele spectacolului și care are o istorie largă de utilizare, conținutul video. Am

început acest subcapitol prin prezentarea unei scurte istorii a integrării conținutului video în

artele  spectacolului.  Apoi  analizăm evoluția  tipurilor  de  tehnologii  folosite  pentru  video-

proiectoare. Fiecare dintre acestea a adus noi calități ale imagini. 

De asemenea am analizat utilizarea conținutului video în artele spectacolului din per-

spective semiotice. În cadrul studiului lui Tadeusz Kowzan din 1968 se regăsește un paragraf

în care acesta vorbește de videoproiecții, „un loc special trebuie rezervat pentru proiecții (...)

ele aparțin sistemului de iluminare, dar rolul lor semiologic depășește considerabil acest sis-

tem”.

În următoarele subcapitole ale acestui prim capitol am analizat tehnologii de biofeed-

back. Am prezentat tipurile de tehnologii existente de biofeedback și am enumerat corespon-

dent fiecărui tip exemple de proiecte artistice care au integrat respectiva tehnologie. 

Un alt subcapitol a fost destinat sistemelor de captare a mișcării. Am început cu primele at-

estări ale unor proiecte care se încadrează sistemelor de captare a mișcării. Ele datează din

secolul al XIX-lea și sunt atribuite lui Eadweard Muybridge. Acesta a realizat primul sistem
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de captare a mișcării în urma unui pariu. El a reușit să demonstreze prin intermediul sistemu-

lui creat faptul că un cal în galop are la un moment dat toate cele patru picioare în aer.

Datorită sistemelor de captarea a mișcării și a dezvoltării acestui domeniu realizate de urmașii

lui Muybridge s-a dezvoltat desenul animat. Walt Disney a fost unul dintre cei care a integrat

rapid tot potențialul acestei tehnologii. Ulterior, sistemele de captare a mișcării au început să

capete alte valențe în era digitală, iar în ultimele decenii multe companii de prestigiu în dome-

niul digital au lansat aparaturi care au deschis perspective noi cu posibilități de aplicare în

artele spectacolului. Startul a fost dat de către senzorul Kinect lansat de către 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 mișcării. Printre aceste proiecte se numără

proiecte ale lui Merce Cunningham sau Luc Vanier.

Următoarele subcapitole au fost dedicate realității virtuale, realității augmentate și re-

alității mixte. Din nou am prezentat modul în care aceste tehnologii au început să apară și care

a fost parcursul evoluțiilor din aceste domenii. Am vorbit despre proiectul Sensorama, printre

cele mai relevante proiecte de realitate virtuală, realizat în 1957, inventat de Morgan Heilig.

Această invenție a fost foarte dezvoltată pentru momentul la care a fost realizată. Sensorama

dispune de un ecran stereoscopic, boxe stereo, ventilatoare pentru a imita vântul, un scaun

mobil și chiar emițători de miros. Mașina însă a fost mult prea costisitoare, fapt care a deter-

minat să nu fie niciodată produsă în masă. 

După acest experiment au urmat căștile de realitate virtuală care au început să apară

încă din 1968, dar au ajuns la performanțele necesare abia la început anilor ’90. Chiar și la

acel moment această tehnologie a promis anumite experiențe care nu au putut fi posibile cu

adevărat ?decât?  începând cu 2010. Din acest moment mai multe  companii  au început să

lanseze constant căști de realitate virtuală din ce în ce mai performante.

Realitatea augmentată presupune utilizarea unor ochelari care permit în continuare ca

cel care îi poartă să primească stimuli vizuali din realitatea concretă. Acest concept a fost im-

plementat de către Paul Milgram și Fumio Kishino în 1994. Despre acest lucru Joris Weijdom

spune în lucrarea sa Mixed Technology and The Theatre of The Future că «în funcție de cât de

larg este definit termenul „realitate mixtă”, acesta ar putea cuprinde în esență tot ceea ce ex-

perimentăm; dar această definiție nu este foarte utilă. Cea mai bună modalitate de a înțelege

termenul este de a-l vedea ca o scală pe „continuitatea virtualității”, (...) Această scală variază
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de la „mediul complet real” până la „mediul complet virtual”» Joris Weijdom, cercetător, de-

signer de experiențe teatrale, experimentează cu tehnici de realitate mixtă. El este și fonda-

torul Laboratorului de Media și Performanță HKU (MAPLAB). 

Joris Weijdom întărește spunând că «o piesă de teatru poate fi considerată un spațiu

virtual, fiind o lume imaginară, iar locul de teatru ca spațiu fizic, considerat drept lumea reală.

În acest caz, toate aspectele spațiului fizic care nu aparțin „realității virtuale” convenite ale

piesei sunt ignorate sau interpretate în mod diferit  de public și  interpreți.  Aceasta include

prezența corporală a publicului în sine. Aceste separări între minte și corp și între audiență și

persoane sunt artificiale. Separarea publicului și a interpreților prin inexistentul așa-numit, „al

patrulea  perete”,nu  este  altceva  decât  un  acord  nerostit  la  care  toți  cei  implicați  se  con-

formează pe toată durata piesei». Astfel, toți creatori de teatru au deprins multiple abilități

care să le fie de folos în crearea de experiențe de realitate mixtă. El încurajează mult ca cei din

domeniul teatral să participe în contexte care utilizează noile tehnologii, deoarece aceștia vor

aduce o serie de perspective care sunt foarte greu de desprins de către cei care lucrează în

domenii tehnice. 

Am prezentat apoi mai multe proiecte artistice care au utilizat realitate virtuală, aug-

mentată  sau  mixtă.  Printre  artiștii  enumerați  sunt  oameni  precum  regizorul  Alejandro

González Iñárritu, care a făcut 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 utilizează realitate virtuală. El a fost demarat în 2016 și a fost creat de

către omul de afaceri Ken Bretschneider. The Void este mai degrabă o experiență care se în-

cadrează unui parc de distracții, fiind similar cu un joc de Laser Tag sau de PaintBall, însă în

spațiu virtual.

Ultimul subcapitol prezintă mai multe protocoale de comunicare digitală și modul în

care ele au apărut și s-au dezvoltat. În cadrul acestui subcapitol descriu protocoale precum

MIDI, OSC, DMX sau Art-Net.

Capitolul II

Al doilea capitol se numește „Procesul de creație și  spectacolul în contextul noilor

tehnologii”. În acest capitol am analizat cum echipa de creație se modifică în contextul noilor
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tehnologii, noi membri alăturându-se echipei de creație. În noile echipe de creație întâlnim oa-

meni care dețin abilități din domenii tehnice sau digitale.  Mai nou, în proiectele artistice care

au ca scop realizarea unui spectacol participă designeri media, light și video designeri, motion

designeri, artiști new media, scenografi virtual, designeri de interacțiune, regizori mixare rea-

lități, ingineri video, editori video, sound designeri, videografi, animatori 3D, game designeri,

etc. 

Am analizat atât situația noilor membri din echipa de creație, cât si modul în care 

munca vechilor membri se modifică în proiectele artistice care integrează noile tehnologii. In-

ițial, din procesul de creație făceau parte actori, regizori, scenografi, coreografi, muzicieni și

light designeri. În cadrul fiecărei specializări se produc modificări ale modului în care trebuie

să se lucreze în acest context. Scenograful poate să beneficieze de noi metode de realizare a

schițelor și chiar a decorurilor. El poate să lucreze în strânsă colaborare cu oamenii special-

izați în tehnologie și să poată crea decoruri care nu erau posibil de realizat înainte.

Coregraful are acces la noi oportunități în care își poate coordona dansatorii sau actorii pe

care îi are în subordine. Sunetistul și luministul au ocazia să lucreze cu echipamente  mult mai

performante care permit operațiuni mult mai complexe.

Regizorul, în contextul noilor tehnologii, dispune de posibilități multiple de a trans-

mite povestea către spectatori. El poate alege în acest moment dacă transmite povestea prin

intermediul  actorului,  al  conținutului  video  sau  al  altor  tehnici  diverse  generate  de  noile

tehnologii.  De  asemnea,  regizorul  poate  să  folosească  mai  multe  metode  concomitent  de

transmitere a poveștii care să se contopească creând rapoarte de semnificație și prin acest lu-

cru poate produce o suprasolicitare senzorială a spectatorului.

Actorul are și el nevoie să își utilizeze diferit mijloacele artistice în contextul noilor

tehnologii. Uneori contextele create de diferite tehnologii pot fi similare cu cele din domeniul

filmului, iar actorul se rezumă doar la anumiți parametri spațiali. Jocul și mișcarea actorului 

generează dinamici în conținutul video și sonor al configurației proiectului artistic.

Noile tehnologii produce un impact semnificativ și asupra spectatorului. Cu ajutorul

tehnologiei se pot crea proiecte care să aibă un caracter interactiv sau imersiv. În subcapitolul

destinat spectatorului am analizat tipurile de interactivitate. Aceste tipuri de interactivitate au

fost definite de către Steve Dixon. El împarte interacțiunea în patru tipuri în funcție de gradul

de implicare al spectatorului. Cele patru tipuri de interactivitate sunt: navigarea, participarea,

conversația și colaborarea. 
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Am analizat imersivitatea și teatrul imersiv. Există mai multe tipuri de imersivitate.

Există atât imersivitate narativă, care este deja prezentă în proiectele teatrale, cât și imersivita-

te sonoră sau vizuală. Aceste ultime două tipuri de imersivitate sunt în general alăturate dez-

voltărilor tehnologice care au permis moduri de redare a sunetului și a imaginii care  permit

spectatorului să se afunde tot mai mult în povestea și experiența prezentată. Am prezentat cum

au evoluat istoric tehnologiile folosite pentru a crea experiențe imersive. În domeniul sunetu-

lui s-a evoluat de la sunet stereo la sunet surround, pentru ca în ultimii ani să se ajungă la

sunetul tridimensional. Acest tip de sunet oferă iluzia faptului că persoana care ascultă chiar

se află în spațiul unde s-a petrecut acțiunea redată prin sunet și poate să cartografieze locul de

unde provine sunetul.

Primele proiecte de imersivitate vizuală au început să fie realizate în secolul al XIX-

lea.  Pentru  a  crea  experiențe  inedite  au  fost  inventate  metode care  să  permită  ochilor  să

perceapă imagini diferite, procedeu care să ofere impresia de tridimensionalitate. Modul în

care acest lucru a fost realizat a evoluat constant. Joseph Plateau a inventat în 1833 animația

stroboscopică. La câțiva ani distanță, în 1838 a fost inventat stereoscopul. Spre finalul secolu-

lui al XIX-lea au apărut și primele versiuni de film 3D.  

O nouă etapă în ceea ce privește filmul imersiv s-a deschis odată cu apariția ecranului

curbat. Scopul acestui ecran era să încadreze întreg câmpul vizual al spectatorului, care este

de aproximativ 146 de grade. Aproximativ douăzeci de ani mai târziu apar și cinematografele

IMAX. 

O altă inovație în domeniul imaginii imersive este adusă de instalațiile de tip CAVE.

Acest tip de instalație  a fost realizată inițial  în 1991. Ea presupune proiectare de conținut

video pe patru suprafețe, trei pereți și podea. Acest lucru oferă ocazia spectatorului să fie în-

conjurat de imagine.

Cel  mai  complex mod de a  crea  experiențe  imersive  prin intermediul  conținutului

video, este prin utilizarea căștilor de realitate virtuală. Cu ajutorul acestora spectatorul este ex-

tras din realitatea virtuală și urmează să perceapă doar imaginile redate de către cască. Pentru

o experiență care să aibă un grad de imersivitate și mai ridicat se folosesc metode care să per-

mită utilizatorului să interacționeze cu conținutul video.

Capitolul III
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Acest  ultim capitol  al  lucrării,  denumit  „Aplicații  practice  ale  noilor  tehnologii  în

artele spectacolului”, conține descrierea metodelor de analiză și analizele celor șase proiecte

de cercetare realizate în perioada cercetării doctorale care au integrat noile tehnologii. În pe-

rioada studiului am realizat proiectele Pisica lui Schrodinger, Performance Situation Room,  

Trei surori, Sampled L.R.P., Transsystemic Signals 2.0., Un fluture răstoarnă o piesă de do-

mino.exe. Pentru a analiza aceste proiecte am folosit trei perspective.

 Prima  perspectivă  este  în  funcție  de  tehnologia  utilizată  și  de  abilitățile  necesare

dobândite  în  perioada  proiectelor  pentru  a  putea  integra  respectiva  tehnologie.  Fiecare

tehnologie presupune un proces prin care membri echipei de creație să se familiarizeze. Prin

acest proces se pot obține abilități de interacțiune cu respectiva tehnologie sau abilități de op-

erare și instalare a acesteia. Pentru a contabiliza aceste abilități am folosit conceptul de hard

skill și soft skill.  

Conceptul de împărțire a abilităților în hard skill și soft skill este folosit cu precădere

în sfera corporațiilor în cadrul departamentului de resurse umane și provine din sistemul mili-

tar.  Soft  skill-urile sunt reprezentate  de abilitățile de comunicare,  de gestionare eficientă  a

emoțiilor, apartenența la un grup, spontaneitate, creativitatea, încrederea în forțele proprii, ne-

gociere și gândire strategică. Aceste abilități mai sunt definite și ca people skills, power skills,

core skills  sau EQ - coeficientul de inteligență  emoțională. Uneori mai sunt descrise drept

competențe transversale.

Hard skill-urile sau abilitățile profesionale reprezintă  abilități mai ușor de cuantificat

precum cunoștințe lingvistice, de programare hardware și software, abilități de instalare, spe-

cializări atestate, etc. Datorită noilor tehnologii, oamenii care operează în sfera artelor specta-

colelor sunt puși în situația de a dobândi astfel de abilități de tip hard. 

A doua perspectivă cu ajutorul căreia a fost realizată analiza acestor șase proiecte este

cea a semioticii teatrale. Pentru a putea separa spectacolele în elemente componente care să

faciliteze analiza am folosit împărțirea realizată de Tadeusz Kowzan în articolul  Semnul în

teatru - o introducere în semiologia artei spectacolului scris în 1968. În cadrul acestui articol

Kowzan împarte semnele și codurile unui spectacol în treisprezece categorii. El împarte co-

durile și semnele în cuvânt, ton, mimică, gestică, mișcare, machiaj, coafură, costum, recuzită,

decor,  iluminare,  muzică  și  efecte  sonore.  Folosind  această  împărțire  voi  analiza  separat

fiecare categorie în cadrul proiectelor de cercetare pentru a observa cum aceste categorii au

fost impactate de către folosirea noilor tehnologii.
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În cele din urmă voi folosi regula celor trei unități care provine de la Aristotel pentru a

analiza  cum prezența  noilor  tehnologii  influențează  structura convenției.  Regula celor  trei

unități presupune încadrarea unui spectacol în rigoarea respectării unui timp limitat al acțiunii,

care să nu se desfășoare pe mai mult de 24 de ore, unui spațiu limitat și unei acțiuni care să nu

aibă prea multe fire narative. Cele trei unități sunt definite ca unitatea de timp, unitatea de

spațiu  și  unitatea de acțiune.  Voi folosi  aceste  unități  drept  ustensilă  de analiză în cadrul

proiectelor de cercetare pentru a observa cum noile tehnologii modifică  structura convenției

scenice. 

Concluziile acestei teze arată faptul că prezența noilor tehnologii are o influență pozi-

tivă asupra artelor spectacolului. Prezența noilor tehnologii facilitează realizarea unor proiecte

artistice care să ofere publicului experiențe cu un caracter imersiv și interactiv. Noile posibil-

ități de creație nu le exclud pe cele precedente, din contră, ele se completează. Proiectele artis-

tice care vor integra noile tehnologii aduc un beneficiu atât în sfera artelor spectacolului cât și

în  societate.  Există  potențialul  ca  prin  aplicarea  noilor  tehnologii  în  artele  spectacolului,

aceste proiecte să fie sursă de inspirație pentru contextele de zi cu zi. 
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101. Radosavljević, Duška - Theatre Making - Interplay Between Text and
Performance  in  the  21st  Century,  Editura  Palgrave  Macmillian,
2013

102. Ramos Enrique Melgar -  Arduino and Kinect  Projects,  Editura  Springer-Verlag
Berlin and Heidelberg GmbH & Co. KG, 2012

103. Ricardo, J. Francisco -  Literary art  in digital  performance,  Editura Continuum,

20



2009 
104. Rice, Roland -Evaluating the New Informotion Technolosies. New Directions for

Program Evaluation no. 23 - Evaluating New Media Systems, Editura J. Johnston, 
105. Salihbegović,  Fahrudin - Direting  Cybertheatre,  Editura  Academica,Belgrade

2013San Francisco 1984
106. Salihbegovic,  Fahrudin -  The Encounter  with the Real:  What Can Complicite’s

Theatre  Performance  The  Encounter  Teach  Us  about  the  Future  of  VR
Narratives?, Body, Space & Technology, 19(1), pp.125–152, Bristol 2020

107. Schechner,  Richard  -  Performance  -  introducere  si  teorie,  Editura  Unitext  -
Colectia FNT, Bucuresti, 2005

108. Scott,  Meador;  Carol  Cunningham  -  Mixing  Dance  Realities:  Collaborative
Development  of  Live-Motion  Capture  In  a  Performing  Arts  Environment,
Computers in Entertainment 2(2):12, 2004

109. Schmid,  Herta;  Schmid,  Herta  -  Semiotics  of  drama and theatre,  Editura  John
Benjamins, Philadelphia 1984

110. Shusterman,  Richard -  Estetica pragmatistă,  arta în stare vie,  Editura Institutul
European, laşi 2004
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