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ABSTRACT

TEZA DE DOCTORAT

CREATIA VIZUALA DIGITALA
IN TEATRUL SEC. XXI

Cuvinte cheie:

arta, artificialitate, augmentare, automatizare, cinematizare, digital, educatie, estetica,
experimental, generative art, hipermedia, imagine, imersivitate, informatica, installation art,
interactivitate, live cinema, lumina, mediaturgia, mixed reality, multimedialitate,
nonlinearitate, perceptie, performance, performing arts, pluridisciplinaritate, postalfabetizare,
productie, psihologie, skill set, telematizare, transdisciplinaritate, video-art, video-mapping,
virtualitate, vizual, AR, MR, VR, XR,



Introducere

Aceastd tezd vizeazad natura artelor plastice si utilitatea artistului vizual in constructia
spectacolelor de teatru in contextul noilor evolutii tehnologice. Cercetarea se bazeaza pe o
experienta practica de peste doudzeci de ani si aduce Tn prim plan complexitatea proiectelor de
scenografie digitald din teatrul contemporan. Lucrarea isi propune sd ofere un ghid teoretic
tuturor profesionistilor din teatru si viitorilor artisti sau designeri interesati de acest domeniu.
Dintr-un impuls pedagogic, lucrarea analizeaza si stiinta din spatele unei mizanscene digitale
si cartografieaza expertiza interdisciplinara pe care o implica acest tip de manifestare culturala.

Importanta acestei cercetarii a derivat si dintr-0 serie ateliere pe care le-am organizat
(vezi Anexele 6, 7) si in urma carora am constatat nevoia unui cadru teoretic mai amplu ,care
sa explice participantilor aceasta disciplind din mai multe puncte de vedere. Rezultatele acestui
demers se adreseaza tuturor categoriilor profesionale implicate in spectacolele de teatru:
management, scenografi, performeri, dramaturgi, profesori, designeri, tehnicieni, critici si
consumatori interesati de intersectia artelor performative cu artele vizuale mediata sau facilitata

de tehnologiile digitale.

Metodologie de cercetare utilizata pentru aceasta lucrare pleaca de la modul in care
orice artist analizeaza lucrarile si metodele altor profesionisti pentru a intelege mai bine propria
disciplina si industria in care activeaza si descrie principalele variabile ale aparatului critic
utilizat in interpretarea observatiilor facute. Practic, in cadrul cercetarii au fost analizate
lucrarile mai multor categorii de profesionisti din domeniul teatrului si au fost comparate cu
preocupdri similare din discipline conexe, precum arta instalatiilor, arta video si
cinematografia.

Observatiile directe au fost dublate de o cercetarea bibliografica riguroasd pentru a
identifica si formula cele mai relevante fundamente teoretice pentru observatiile mentionate
mai sus. Evaluarea literaturii de specialitate a fost marcatd de faptul cd la inceputul acestei
cercetdrii existau prea putine resurse disponibile, o situatie care s-a schimbat pe parcurs.
Datorita pandemiei a crescut interesul pentru manifestarea artelor performative in mediul

digital, iar astdzi se contureaza incet o literaturd de specialitate.



in limba romana, autori precum Diana Marina Hanganu, loana Mischie, Andreea lacob
si Cristina Rusiecki au publicat lucrari relevante pentru intelegerea relatiei dintre teatru si
tehnologiile digitale, dar subiectul inca nu este acoperit. La nivel international situatia este
similard. In ultimii ani s-au publicat cercetiri care abordeazi aceastd temd, dar perspectivele
autorilor sunt unidirectionale. Titlurile vizeaza aplicatiile scenografiei digitale in performance,
opera, teatru imersiv, arta transmedia s.a.m.d, si nu am gasit o lucrare care sa abordeze aceasta
tema intr-o maniera holistica, si identifice numitorii comuni.

O altda metoda utilizata in aceastd cercetare a fost sondarea mediului profesional prin
chestionare si interviuri informale. Aceastd metodd permite mediului academic sa dobandeasca
cunostinte valoroase din partea practicienilor, iar lucrarea mea subliniaza in mai multe rinduri

importanta crearii unei retele profesionale pentru schimbul de experiente si cunostinte.

Originalitatea si caracterul inovativ al acestei lucrdri constd in faptul cad trateaza
intersectia dintre teatru, arte vizuale si tehnologiile digitale, ca pe o noua forma de arta,
evidentiind identitatea distinctd si manifestarea pluridisciplinara, interdisciplinard si
transdisciplinard a acestei discipline ce poate fi aplicatd in diverse activitdti socio-umane.

Caracterul inedit vine dintr-o ipoteza curajoasa. Cercetarea isi propune sa identifice
,formula secretd” sau conditiile esentiale pentru succesul scenografiilor digitale si analizeaza
atat produsul artistic, cat si procesele care il genereaza. O asemenea abordare a fost evitata
pana in prezent de lumea academica deoarece notiunile de succes si insucces par sa fie chestiuni
subiective ce eludeaza rigoarea stiintificd. Lucrarea mea respecta si ingaduie in continuare acest
fapt, dar oferd un cadru stiintific in care opiniile sa fie informate si sa tind seama de un context

cat mai amplu.



Capitolul I - Delimitiri si provocari epistemologice

Acest capitol defineste mai precis aria de cercetare, subliniind sensurile particulare ale
fiecarui element din componenta titlului. Trecand in revistd principalele implicatii semantice
ale cuvintelor: creatie, vizual, digital si teatru, aceasta sectiune stabileste fundatia axiomatica,

pe care intreaga argumentatie a lucrdrii este cladita.
Creatia

Prima provocare a acestui capitol este definirea conceptului de creatie, lucrarea
evidentiind complexitatea si multiplele intelesuri ale acestui termen. Capitolul subliniaza
importanta distinctiei dintre produsul si procesul artistic digital, a intentionalitatii si a relatiilor
mentale implicate de consumul unor manifestari culturale de acest gen. Totodata, lucrarea pune
in discutie chestiunea drepturilor de autor specifice mediul digital, avand in vedere utilizarea
elementelor preexistente si reconsiderarea sistemului de atribuire a valorilor in creatia digitala.

Datorita programului PROINVENT aceasta lucrare pune accent si pe rolul terapeutic al
creatiei si prezintd arta ca pe un mediu de expresie personala si de autodescoperire, prin care
indivizii sa-si Inteleaga mai bine emotiile si experientele. Multi terapeuti utilizeaza deja forme
de artad pentru a trata diverse tulburari psihologice, iar majoritatea consumatorilor combat
efectele stresului apeland la o evadare mentald. Opiniile variaza in privinta utilizarii artei ca
divertisment, insa este evident faptul ca anumite creatii vizuale pot contribui la calitatea vietii.
De exemplu, starea de transcendenta specifica artei oferd o conexiune cu ceva mai mare decét
noi ingine si poate completa nevoile emotionale superioare, contribuind astfel la bunastarea

psihica si fizicd a populatiei.
Vizualul

Sensul termenului vizual folosit Tn aceasta lucrare se afla la intersectia dintre artele
plastice, tehnologiile digitale si stiintele socio-psihologice, avand multiple sensuri si provocari
epistemologice ce necesiti o abordare holistica. In acest capitol, vizul este mai mult decat un
simt prin care oamenii colecteaza informatii din mediu. Este un proces generativ de constructe
mentale, care ne permit sa intelegem inclusiv lucruri invizibile ochiului. Nivelul de intelegere

a acestor procese in randul creatorilor de mizanscena digitala trebuie sa-1 depaseasca pe cel



comun, iar lucrarea propune o explorare transdisciplinard ce include abordari din psihologie,
neurostiinte, informatica, antropologie s.a.m.d.

Pentru intelegerea imaginii, lumina are o valoare deosebitd, iar creatia digitald o pune
intr-un loc de maxima importanta. Pe langa faptul ca ne ajuta sa percepem lumea (fizica sau
virtuald), lumina este o sursa de frumusete si simbolism speculat in toate domeniile vietii:
religie, arhitecturd, literatura s.a.m.d. Din cele mai vechi timpuri, lumina a fost asociatd cu
cunoasterea, adevarul si speranta si are un impact puternic asupra emotiilor si experientelor
noastre. Acest fenomen ramane unul dintre marile mistere ale universului in ciuda multitudinii
de teorii si dezbateri in jurul subiectului. Contributiile unor filosofi si oameni de stiinta precum
Empedocle, Alhazen, Newton sau Maxwell au influentat modul in care intelegem astazi
lumina, dar subiectul ramane unul dificil de teoretizat. Totusi, indiferent dacd suntem artisti
sau oameni de stiintd, cu totii putem observa efectele acestor radiatii in vietile noastre si simtim
direct influenta luminii asupra starii noastre de spirit si a functiilor biologice.

In ceea ce priveste lumina naturali, teatrul modern nu a uitat faptul ci aceasti arti s-a
nascut sub cerul liber la lumina soarelui sau a focului preistoric. Tehnologiile actuale permit
reintoarcerea luminii naturale pe scena prin captarea in format electronic si eliberarea ei in cele
mai Intunecate sali de joc. Focul, ca sursa primara de iluminare, a fost inlocuit de tehnologii
avansate precum elementele LED controlate digital sau chiar (virtual retinal display) VRD.
Noile surse de lumind permit experiente uimitoare si instalatii interactive, care oferd artistilor
posibilitatea de a crea medii sofisticate si imersive, care captiveaza publicul intr-un mod

netntalnit in trecut.

Digitalul

Codificarea binard a lumii si dezvoltarea capacitatilor de computare au adus schimbari
semnificative Tn toate aspectele vietii noastre, inclusiv in arta si cultura, generand o proliferare
si diversificare a continutului artistic si aducdnd noi modalitati de comunicare si exprimare.
Disparitia obiectelor palpabile in favoarea versiunilor electronice si impactul social al
digitalizarii sunt aspecte importante in aceasta transformare, de care teatrul modern trebuie sa
tind cont. De la primele calculatoare mecanice ale lui Charles Babbage, pana la computerele
digitale de astdzi, aceste tehnologii ne-au oferit capacitati intelectuale si fizice aproape magice,

pe care incd invatam sa le folosim.



Acest capitolul atinge succint si mitul inteligentei artificiale, subliniind ca dispozitivele
computerizate nu au o inteligentd proprie, ci doar o augmenteaza pe cea a oamenilor care
programeaza si controleaza aceste tehnologii. Faptul cad un computer depaseste in anumite
aspecte puterea de cognitie a omului este doveditd de cele mai primitive dispozitive. Isteria
provocata de Inteligenta Artificiala este complet nejustificata. Algoritmii tip deep learning de
la baza A.l. sunt doar o forma sofisticata de automatizare a inputului informational pe care
lumea o foloseste de mult timp. Toata inteligenta afectiva sau volitiva a masinariei este o iluzie
spectaculoasa care trebuie tratata ca atare.

Informatica joacad un rol extrem de important pentru tema acestei lucrdri si este
prezentata aici ca intersectie disciplinara intre electronicd, matematica, cibernetica, lingvistica
s.a.m.d. Scopul acestei discipline este procesarea automata a informatiilor, iar prin informatii
intelegem orice fel de date privind: decizii, fapte, evenimente, persoane, situatii, obiecte,
fenomene etc. Procesarea inseamna receptarea, stocarea, evaluarea, distribuirea si transmiterea
datelor, iar automatizarea se refera la activitatile efectuate de echipamente fara implicare
umana.

Avantajele pe care le aduce digitalizarea sunt evidente, dar existd si dezavantaje
asociate acestui fenomen de care artistul digital trebuie sa tind seama. Printre aceste efecte se
numard temerile legate de pierderea locurilor de munca si a traditiilor mestesugaresti respectiv
disparitia amprentei umane in actul creatiei. Tehnologizarea unor functii specific umane poate
duce la disparitia unor valori esentiale in viata oamenilor, cu efecte si consecinte psiho-sociale
ireversibile. De asemenea, suprasaturarea informationald si expunerea excesivd la mediile
digitale pot afecta negativ performanta cognitiva a indivizilor si capacitatea de procesare a

informatiilor inclusiv asociate consumului de arta.
Teatrul

In aceasta lucrare, sensul teatrului este limitat la intelegerea pe care o are un artist vizual
asupra acestui termen si are doud conotatii distincte. Prima se refera la arta fundamentald de a
juca un rol si vizeaza manifestarea naturald in care oamenii intruchipeazd personaje sau
performeaza un anumit rol in fata celorlalti. Aceasta arta transcende industria spectacolelor si
se manifesta in diverse domenii ale vietii precum: educatia, divertismentul, economia, politica
sau chiar viata privata. Lucrarea subliniazd cd teatrul, in forma sa cea mai purd, are raddcini
biologice adanci si deriva din comportamentele ludice si disimularea care au contribuit la

supravietuirea si dezvoltarea speciilor sofisticate.



Al doilea sens al teatrului se refera la industria sau institutiile culturale specializate in
organizarea de spectacole specifice. In acest context, arta teatrald mentionatd mai sus este
elementul principal, dar rareori singura formd de artd intr-un spectacol. De aici, rezultd
caracterul pluridisciplinar al teatrului. Textul, luminile, costumele, muzica si machiajul
reprezinta elementele fundamentale si 1n acelasi timp sunt optionale.

Lucrarea subliniaza ca imaginea digitala are scopuri diferite in functie de cele doua
sensuri ale teatrului prezentate mai sus. Tntr-un fel, creatia digitala influenteazi spectacolul per
ansamblu si in alt fel, influenteaza jocul actoricesc. Cele doud se suprapun, dar trebuie sa fie

tratate separat.



Capitolul Il - Aspecte fenomenologice

Mediaturgia

Mediaturgia este un concept dezvoltat de Bonnie Marranca, teoretician si critic de teatru
si se referd la utilizarea noilor tehnologii in artele spectacolului, ca parte integrantd si
interdependenta de actiunile performerilor. Mediaturgia extinde conceptul de dramaturgie si
exploreaza felul in care functioneaza imaginea intr-o creatie teatrala. Mediaturgia poate fi o
metodologie de compozitie pentru artisti si un mod de intelegere a operei pentru critici.

Acest fenomen vizeaza creatiile in care noile media nu sunt utilizate doar ca instrument
de naratiune, ci sunt profund inrddacinate in aceasta. Mediaturgia exploreaza modalitatile in
care tehnologiile digitale sunt folosite pentru a explora prezenta live si prezenta mediata in
performance.

Conceptul promoveaza utilizarea tehnologiei pentru a spori experienta teatrald si pentru

a face spectacolul mai inclusiv si mai accesibil.

Multimedialitatea

Implementarea tehnologiilor digitale in teatru a schimbat modul in care spectacolele
sunt create si experimentate. Teatrul nu mai este doar o forma de arta vie si liniara, ci imbina
diferite forme artistice prin utilizarea elementelor vizuale si audio. Noile tehnologii permit
teatrului sa-si extinda mijloacele de exprimare si sd creeze momente imposibil de realizat doar
cu prezenta actorilor. Mediile digitale aduc beneficii si in proiectarea, documentarea, executia
si promovarea productiei teatrale deoarece elementele spectacologice pot fi usor adaptate si
actualizate pentru fiecare reprezentatie sau chiar pentru fiecare spectator in parte, permitand
crearea unor experiente extrem de personalizate.

Punctul de plecare pentru intelegerea multimedialitatii din teatrul contemporan este
conceptul de ,,Teatrul Total” derivat din viziunea lui Wagner cunoscuta ca Gesamtkunstwerk.
Aceastd forma de teatru isi propune sa unifice toate artele si a fost dezvoltat in cadrul scolii
Bauhaus de Walter Gropius, Oskar Schlemmer si Laszld6 Moholy-Nagy. Acestia doreau sa
producd experiente holistice, in care elementele scenografiei, lumina, muzica si miscarea sa

fie la fel de importante ca textul sau actorii.



In ceea ce priveste sensul modern al multimedialitatii, o contributie semnificativa a
avut-o Josef Svoboda si compania Laterna Magika. In Republica Ceha, aceasti echipa a asezat
artele multimedia pe picior de egalitate cu celelalte forme de spectacol (teatru, balet, opera) si

au dezvoltat spectacole complexe care combina actiunea live cu proiectiile video.

Virtualitatea

In limba romana, realitatea virtuald pare o constructie oximoronica sau un paradox
lingvistic, dar astazi, notiunea de virtual se refera la ceva creat de tehnologie computerizata.
Obiectele virtuale sunt create si utilizate cu ajutorul unui computer si nu au un echivalent
functional in lumea fizica. Obiecte virtuale exista doar Tntr-un univers informational, ca simple
inscrisuri in fisiere electronice, accesate doar prin procese automate.

[luzia realitdtii virtuale este creata de interfetele grafice 2D sau 3D care ne permit sa
manipuldm informatii in acelasi mod in care gestiondm obiecte fizice (punem mana, tragem,
glisam, stergem s.a.m.d), iar vederea stereoscopica si interactiunea 360° ofera acestei iluzii o
dimensiune cu totul noua.

Noile realitati virtuale sunt comune in jocurile video, aplicatiile educationale, sau
instalatiile de divertisment, unde utilizatorii interactioneaza cu mediul virtual ca si cum ar fi
real. Iluzia este intensificata atunci cand mediul virtual este influentat de participanti sau
evenimente reale.

Notiunea de virtualitate este prezentatd in aceastd lucrare nu doar ca o simulare a
realitatii fizice, ci vizeaza fenomenul in care universul fizic si cel informational se impletesc
pana cand distinctia dintre ele devine confuza. Acest sens nu are in vedere un fenomen nou,
exclusiv digital, deoarece oamenii au trait intotdeauna intr-o realitate hibrida care fuzioneaza
concretul palpabil cu imaginarul sau valoarea simbolica.

Tehnologiile care augmenteazad virtualitatea cu doza modernd de verosimilitate apar
prin anii ‘50 odatd cu dispozitivele multisenzoriale ale lui Morton Heilig. Inovatiile Iui Ivan
Sutherland din anii ‘60 care au dus la aparitia primelor casti AR si VR datorita sinergiei dintre
mediile industriale, guvernamentale si universitare, care au generat avansuri considerabile n
domeniul graficii computerizate.

In teatru, aceste tehnologii au potentialul de a transforma experienta spectatorului, dar
din multe privinte teatrul este el insusi o mixare a universului fizic cu universul imaginar.

Astazi se experimenteaza intens cu tehnologiile de realitatea augmentata (AR), care combina



lumea reald cu cea virtuald prin suprapunerea de artefacte digitale peste mediul real, iar

interactiunea entitatilor fizice cu cele virtuale este din ce in ce mai sofisticata si mai credibila.

Nonlinearity, Hypertext, Hyperlink, Hypermedia

Nonlinearitatea in naratiune se refera la o tehnica de storytelling care nu urmeaza o
secventa cronologica. Aceasta poate utiliza flashbacks, flashforwards si perspective multiple
pentru a crea o poveste complexd si fragmentata. Nonlinearitatea permite o povestire
multistratificatd si interactiva, trezind un sentiment de intriga si mister in public. De asemenea,
ofera o intelegere mai completd a motivatiilor si perspectivelor personajelor, generand
experiente incitante si introspective. Aceastd structurd se utilizeaza in literatura, film, teatru si
jocuri video, avand un impact semnificativ asupra modului in care interactiondm cu
informatiile si experientele.

Hypertext-ul este un concept care se refera la organizarea si prezentarea nonlineara a
informatiilor. El permite utilizatorilor sd acceseze informatii conexe intr-un mod flexibil si
dinamic, utilizdnd noduri si legaturi. Hyperlink-urile sunt legaturi care conecteaza diferite
componente si faciliteazd navigarea intr-0 retea de informatii. Hypermedia este un concept
similar, care include toate tipurile de medii digitale, cum ar fi animatiile, video-urile, imagini
si audio. Aceste concepte sunt fundamentale in era digitald si au redefinit modul in care citim,
scriem si interactionam cu informatiile.

Creatia vizuald digitald poate implementa naratiuni nonlineare pentru a oferi o
experientd inovatoare si captivanta. Prin utilizarea acestor elementelor teatrul capata un nivel
de interactivitate si imersiune de care nu a avut parte inainte, deschizand noi orizonturi pentru

creativitate si exprimare artistica.

Imersivitatea

Imersivitatea este o experienta in care individul este complet invaluit si implicat Intr-
un mediu, creand un sentiment de prezenta si apartenentd. Experientele imersive oferd un mod
anume de a experimenta lumea si vor continua sa evolueze odatd cu avansarea tehnologiei.

Pentru a descrie acest concept am dat ca exemplu spectacolul / instalatie imersiva
,CARNE y ARENA”, care exploreazd conditia imigrantilor si refugiatilor din Mexic. Aceasta

instalatie combind tehnologia VR cu alte elemente senzoriale pentru a oferi participantilor o



experientd cat mai aproape de cea autentica. Prin intermediul castilor VR, spectatorul se rupe
de mediul in care se afla si traieste o experientd aproape de realitatea imigrantilor.

Teatrul imersiv este caracterizat de ,,disparitia celui de-al patrulea perete” si de
utilizarea naratiunii nonlineare mentionata anterior. Spectatorul este invitat sa participe activ
la poveste si sd experimenteze ceea ce simte personajul. Aceastd forma de teatru foloseste
diverse elemente artistice si tehnologice, ventilatoare, dispozitive haptice, efecte speciale, casti
VR sau ochelari MR, pentru a crea o experientd multidimensionala.

Naratiunea policronica este un alt aspect al teatrului imersiv, care implicd utilizarea mai
multor linii temporale pentru a crea complexitate si profunzime. Aceastd structura permite
explorarea trecutului, prezentului si viitorului personajelor si solicitd implicarea publicului pe
mai multe niveluri.

Imersivitatea vizeaza o experientd captivantd, in care individul este complet absorbit
intr-un mediu sau poveste. Aceasta experientd poate fi utilizata in diverse domenii, inclusiv in
jocurile video, muzeele imersive, instalatii de artd, teatrul imersiv, iar tehnologia digitald joaca

un rol important in evolutia si dezvoltarea acestor experiente.
Interactivitatea

Interactivitatea este esentiala in spectacolele digitale si se referd la influenta reciproca
intre elementele fizice si cele informatice. Ea permite accesul la hipermedialitate si virtualitate
si vizeaza interactiunea intre performer si continutul multimedia, Intre spectator si continutul
digital de pe scend si intre performer si spectator. Interactivitatea oferita de tehnologiile
computerizate aduce schimbari in estetica, dramaturgia si relatia public-interpret, transformand

teatrul intr-un spatiu mult mai dinamic si captivant pentru public.
Performing art vs. Performance Art

Termenul de performing arts se refera la toate formele de manifestare artistica live, pe
o scend, in fata unei audiente, cum ar fi teatrul, cantecul, dansul, concursurile de divertisment,
circul si altele. In schimb, performance art este un gen artistic specific muzeelor sau galeriilor
n care se creeaza un eveniment unic si irepetabil si o abordare personala a artistului. Diferenta
principald este cd spectacolele de performing nu isi propun sa fie unice, iar artistii din
performace nu interpreteaza un rol, ci isi manifesta propria personalitate. Ambele se bazeaza
pe interactiunea cu publicul si pot folosi diverse medii de expresie artistica, iar tehnologiile

digitale dizolva granita dintre cele doua.
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Installation art

In contextul acestei lucrari, instalatia artistica este o forma de manifestare culturala care
Instalatiile de arta pot fi accesate pasiv sau experimentate interactiv dar intotdeauna ofera o
experientd imersiva spectatorului.

Acest mediu nou al artei instalatiilor transforma ,,spectatorul detasat” in ,,actor”, dupa
cum spune chiar Allan Kaprow in eseul The Legacy of Jackson Pollock. Tn scenografiile
inspirate din arta instalatiilor ,,suntem mai degraba participanti decat privitori”, dar acest lucru
este discutabil in forma traditionald de teatru, unde spectatorul sta in sala si ,,priveste”
spectacolul, asemenea unei lucrari de arta expuse intr-o galerie de artd. Daca vorbim de teatrul
imersiv ,,spectatorul detasat” devine ,,actor”, un fapt intalnit si in arta instalatiilor.

Intre arta instalatiei si scenografie existi o relatie strinsi deoarece ambele forme de arti
se concentreaza pe crearea mediilor tridimensionale in care spectatorul se raporteaza la nivel
spatial, senzorial si narativ. Desi diferd in scopul si functia lor finald, ambele forme de arta
demonstreaza puterea de a crea experiente semnificative si transformatoare, iar imaginea

digitala poate sa creeze medii in care aceste doud forme de arta sa fuzioneze.

Video art

Video-ul este, pe langa un limbaj universal, o parte integranta a vietii de zi cu zi: ne
vedem bunicii pe video call, batem la usa printr-un videointerfon, bannerul cu publicitatea
stradala este acum un panou LED, facem scoala prin tutoriale video, langd un DJ vedem un VJ,
iar rasfoitul ziarului a fost inlocuit de abonare la vlog.

Astazi, video inseamna orice imagine in miscare afisatd de un dispozitiv specializat
(ecran, videoproiector, ochelari 3D, VR, holograme etc.) si poate contine sunet, text, fotografie,
desene statice sau animatie. Este practic al doilea si cel mai important mijloc de comasare /
compactare multimedia, langa interfata de interactiune om-computer.

Arta video in secolul XXI a cdpatat o influentd semnificativa asupra spectacolelor, dupa
cum putem vedea In creatiile unor artisti precum Bill Viola, Laurie Anderson, Robert Wilson,
sau Robert Lepage. Acest limbaj a evoluat de la o formd de artd experimentald la o parte
esentiala in constructia multor artele vizuale sau multimedia, cu propria sa traditie si istorie.

Bill Viola este unul dintre cei mai importanti artisti video care au imbogatit scenele

lumii, cunoscut pentru utilizarea tehnicii de slow motion si atentia acordata detaliilor. El
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exploreaza teme precum viata, moartea, spiritualitatea si constiinta 1n lucrdrile sale, iar
cercetarea se opreste asupra lucrarilor ,,The Passing” si ,,The Tristan Project”.

De asemenea, Robert Wilson, un regizor avangardist remarcabil, exploreaza lumea
fascinantd a artei video in productiile sale teatrale. In aceastd cercetare evidentiez mai mult
latura de video artist a lui Robert Wilson facand referire la seria de video portrete VOOM, care
consta in reprezentarea a cincizeci de subiecte (personalitati si actori celebri) n peste doud sute
de portrete realizate din 2004 pana in 2009. Tehnica folosita este o impletire de medii din
domeniul productiei artistice wilsoniene care include filmul, pictura, literatura, coregrafia,
costumul, machiajul, textul, decorul, sunetul si fotografia.

Un alt regizor reprezentativ al teatrului contemporan este Robert Lepage, care de peste
patruzeci de ani experimenteaza cu o gama larga de tehnologii de diferite genuri si stiluri n
light design, videomapping sau elemente cinetice. Pe langa aprecieri si numeroase sucCese,
apetitul sau pentru tehnologie i-a adus si critici virulente. Deci, poate fi obiectul unor studii de

caz extrem de utile pentru aceasta disciplina.

Telematizare

In general, telematizarea se referi la transmiterea informatiilor la distante mari in scopul
unei anumite comunicari. Marile inovatiile din acest domeniu au avut un impact imediat,
afectdnd absolut toate domeniile vietii: transporturi, comert, divertisment, educatie si
bineinteles cultura.

In artele spectacolelor, utilizarea telecomunicatiilor a inceput in secolul al X1X-lea,
odati cu transmiterea reprezentatiilor de opera si teatru prin liniile de telefonie. In anii 1920,
spectacolele de teatru puteau fi ascultate la radio, iar inventia lui Marconi a dus la aparitia
teatrului radiofonic, care a supravietuit pana astazi. Televiziunea a dus mai departe acest
fenomen oferind spectacole in format audiovizual. Aparitia satelitilor a facilitat interactiunea
intre artisti aflati la distanta, iar internetul a banalizat complet aceste fenomene.

Tn contextul restrictiilor impuse de pandemia COVID-19 colaborarea artistica si
consumul de artd online a devenit o alternativa importanta, dar tot atunci ne-am convins cu totii
ca multe aspecte ale interactiunii umane nu se pot intdmpla la distanta. Din acest motiv,
telematizarea nu trebuie tratatd ca un substitut al prezentei fizice, ci ca un mediu alternativ de

exprimare cu particularitati distincte.
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Cinematizarea

Cinematizarea in teatru se referd la utilizarea tehnicilor specifice productiei de film
pentru a amplifica experienta dramaturgica. Aceasta implicd integrarea camerelor de filmat
pentru a oferi noi perspective asupra actiunii si a personajelor. De asemenea, se utilizeaza
gramatica specificd cinematografiei precum incadratura, unghiul de filmare, compozitia,
miscarea camerei, profunzimea campului, pentru a transmite sensuri si emotii In mod similar
cu limbajul vorbit. Relatia dintre teatru si film a fost multd vreme unidirectionald, cu
cinematografia preludnd tehnici si resurse de la teatru, in timp ce teatrul nu a beneficiat in
aceeasi masurd de avansurile cinematografiei. Astazi, situatia se mai echilibreaza.

Live cinema reprezintd o forma de productie cinematografica in care evenimentul se
consuma in timp real si se epuizeaza la finalul reprezentatiei, in contrast cu cinematografia de
film care poate fi consumata ulterior. Distinctiile valoroase intre televiziune, teatru si film sunt
aduse 1n discutie de Francis Ford Coppola in cartea sa ,Live cinema and its techniques”.
Conceptul de live cinema ofera o experienta de ,,aici si acum” pe care doar un eveniment in
direct 1l poate oferi. Cateva exemplu notabile de live cinema sunt productiile regizoarei de
teatru Katie Mitchell, care imbind tehnicile din teatru, cinematografie si televiziune pentru a

oferi o experienta ce sfideaza orice clasificare traditionala.

Teatrul experimental

Teatrul experimental, cunoscut si sub denumirea de ,,teatru de avangarda”, respinge
conventiile traditionale ale teatrului si incurajeazd experimentarea si inovarea. Aceasta miscare
a aparut ca o reactie impotriva practicilor teatrale conservatoare i urmareste crearea unei noi
forme de expresie dramaturgicd, ce integreaza stiluri si tehnici artistice noi. Teatrul
experimental contestd valorile culturale dominante si ofera o platforma pentru perspective
marginale. Figuri importante precum Peter Brook sau Bertolt Brecht au promovat implicarea
activa a publicului si eliminarea celui de-al patrulea ,,perete” pentru a stimula o reactie critica
si o schimbare sociala si politicd. Astazi, teatrul experimental contemporan se concentreaza pe
comunicarea non-verbald si imaginea scenicid, punand accent pe mijloacele media
tehnologizate. Cateva exemple semnificative sunt creatiile companiilor The Wooster Group,

Mabou Mines si The Builders Associations, in care tehnologiile digitale joaca un rol cheie.
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Capitolul 111 - Aspectele metodologice ale unei noi discipline

Input-ul

Analizarea input-ului este esentiala pentru intelegerea oricarui tip de creatie deoarece
determind caracteristicile fundamentale ale acesteia. Cercetarea de fatd analizeaza resursele
materiale si imateriale utilizate in creatiile digitale si identifica trei categorii de input necesare
oricarui spectacol: resurse umane, resurse materiale si resurse informationale.

Utilizarea sistemelor computerizate in creatia artisticd necesita abilitati si cunostinte
tehnice specializate, iar designerii trebuie sd fie competenti in utilizarea multor tipuri de
programe si echipamente. Creatia digitala este un domeniu multidisciplinar, iar profesionistii
din aceastd breasld trebuie sa stapaneasca diverse domenii de specializare si sd poatd crea
conexiuni intre ele. Pe langd competentele tehnice si artistice designerii media trebuie sa
stapaneasca psihologia consumatorului si sd poatd estima corect fiabilitatea economica a
anumitor decizii creative.

Input-ul tehnologice este extrem de important in creatia digitald deoarece instrumentele
utilizate sunt un aspect definitoriu in orice forma de artd. Utilizarea capabilitatilor
computerizate reprezintd doar un episod recent dintr-o lunga serie de manifestari artistice
asistate tehnologic. Dorinta umand de a utiliza tehnologia pentru a crea noi medii de
manifestare creativa ne-a insotit de-a lungul intregii istorii.

Componenta software reprezinta o categorie aparte de instrumente folosite in artele
spectacolului si sunt utilizate atat in productia spectacolelor, cat si in activitdtile conexe.
Programele utilizate in creatia de imagini sunt de o diversitate extrem de mare si se pot clasifica
Tn mai multe categorii. Cele mai cunoscute sunt cele specializate in manipularea imaginilor
bidimensionale, statice sau dinamice, dar majoritatea productiilor includ si programe de
modelare 3D, animatie sau editare video.

Elementele hardware sunt cealaltd componentd esentiala in scenografia digitala, iar
unitatile de calcul (statiile grafice), echipamentele de retelistica si proiectoarele video fac parte
din recuzita obligatorie a oricarei productii. Scenografia digitala implica utilizarea unor
elemente tehnologice fizice precum videoproiectoarele, pereti LED, decoruri mecanizate, ori
sisteme de iluminat inteligente. Serverele media stocheaza si livreaza continutul digital catre
dispozitivele de redare, iar senzorii si camerele cu infrarosu sunt esentiale pentru sincronizarea

materialelor digitale cu celelalte elemente ale spectacolului live. De asemenea, pentru a
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imbunatati experienta spectatorului, unii creatori de spectacole apeleazd la ochelarii
stereoscopici, castile de realitate virtuald, tablete sau telefoane.

Instrumentele digitale sunt intotdeauna utilizate in dependenta cu tehnologii specifice
altor industrii, precum echipamentele foto-video, telecomunicatii, manufactura si transporturi.
De exemplu, elementele de scenotehnica sau spatiul in care are loc premiera sunt un aspect
deosebit de important in creatia digitala, iar configurabilitatea scenei, tipul de gradene,
dimensiunea culiselor pot influenta radical mediul de lucru si rezultatele obtinute.

In ceea ce priveste input-ul informational si contextul proiectului, tema proiectului este
un ingredient cheie in stabilirea contributiei reale a echipei artistice. Implicarea directd sau
indirectd a finantatorului, afecteaza intotdeauna caracteristicile artistice ale rezultatului final.
La fel putem spune despre macromediul unei productii, un spectacol montat si jucat in lumea

araba va fi diferit de unul realizat pentru lumea occidentala.

Procesele

O parte semnificativa a acestei cercetari se concentreaza asupra proceselor implicate in
sistemul de productie tipic al unei scenografii digitale. Acest proces se referd la interactiunile
specifice intre diferitele tipuri de variabile (oameni, materiale, tehnologii mediu), care au
impact asupra rezultatului final.

Procesele creative variaza in functie de obiectivele artistice, dar acestea pot fi
categorisite utilizand un lexicon profesional specific mai multor industrii creative. O astfel de
clasificare poate fi in functie de etapa sau ciclul de viatd al proiectului in: pre-productie,
productie si post-productie. In prima etapa se dezvolti conceptul artistic prin selectarea
modelelor si a subiectului, comunicarea cu partenerii si selectarea echipamentelor. Faza de
productie implica realizarea activitatilor stabilite in faza de planificare si presupune initierea
acelor activitati prestabilite. Post-productia include efecte speciale, retusare, ajustari ale
imaginilor, montajul, reglajele s.a.m.d. O alta abordare taxonomicd a activitatilor este
dezvoltata de Institutul de Design Hasso Plattner de la Stanford, care include etapele de
empatizare, definire, ideatie, prototipare si testare.

Aceasta cercetare identifica o serie de procese specifice scenografiei digitale, cum sunt
cele de procurare a materiei prime, de manipulare si editare a materialelor sau generarea
automata a imaginilor. Artistii digitali achizitioneazd de pe piata de profil sau produc ei insisi

materiale brute pentru constructia de artefacte digitale. Similar industriei de prelucrare, artistii
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supun materialul digital unui proces de transformare pentru a obtine un produs finit. Procesele
de manipulare includ redarea surselor intr-un format vizibil, traducerea datelor in format grafic
si viceversa, precum si editarea ori compunere digitald. In creatiile de acest tip unul din cele
mai comune procese este generarea computerizatd de imagini, respectiv crearea de modele 2D
si 3D prin proceduri de modelare, simulare fizica, texturare, animatie, iluminare, animare si

randare s.a.m.d.

Output-ul

Obiectivul final al oricarei creatii digitale din teatru se concretizeaza in experientd
simtita de spectator, dar pentru aceasta lucrare este important sa analizam care sunt mijloacele
concrete prin care echipa de creatie contribuie la respectiva experienta. Livrabilele proceselor
enumerate mai sus sunt acele rezultate observabile si masurabile ale activitatilor artistice si
inginerie, care pot fi incluse Tntr-un contract de prestari de servicii. Clasificarea si catalogarea
acestor livrabile sunt esentiale in managementul proiectelor deoarece ajuta la stabilirea
termenelor, etapelor si obiectivelor oricarui efort.

O descrierea precisa a rezultatelor dorite asigura calitatea si indeplinirea cerintelor de
proiect, ajutd la stabilirea responsabilitatilor si promoveaza comunicarea eficientd intre
membrii echipei si cu alte parti interesate. Clasificarea acestor outputuri poate fi facuta in
functie de disciplinele artistice si ingineresti utilizate sau in functie de rolul pe care imaginea o
indeplineste in cadrul spectacolului.

In functie de rolul dramaturgic, imaginea digitala poate fi utilizata pentru obtinerea unui
actor digital sau a unui personaj imaterial, pentru generarea unor decoruri deosebite, crearea de
recuzitd speciald, sau pentru a ilustra vizual punctul de vedere al unui personaj sau universul
sau imaginar.

Livrabilele designerilor pot fi catalogate si in functie de tehnologiile pe care le
antreneazd, iar aceasta cercetare identifica trei categorii principale: ecrane multimedia,
animatronica si obiecte fizice fabricate prin mijloace computerizate.

Ecranele scenice se impart la randul lor in mai multe categorii: emitente, de proiectie,
handheld si head mounted. Prima include televizoarele individuale, ansambluri de tip video
wall sau matrici de module LED care pot reda pixeli. A doua o constituie ecranele de proiectie
sau instalatiille care servesc drept suport pentru imaginile transmise cu ajutorul

videoproiectoarelor. Cele handheld sunt telefoanele, tabletele sau alte dispozitive cu care
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publicul poate intra Tn contact direct, iar dispozitivele HMD (Head Mounted Display) sunt
castile VR, ochelarii MR, sau alte tehnologii similare care pot oferi spectatorului un continut
personalizat n functie de mai multi parametri individuali.

Animatronica digitala este utilizata In teatru pentru a crea miscari si actiuni robotizate
pentru a aduce la viatd personaje fantastice sau pentru obtinerea unor efecte speciale in decor,
iar ultima categorie de output cercetata de aceasta lucrare o reprezinta obiectele fizice produse
cu ajutorul tehnologiilor computerizate si includem orice obiect proiectat sau fabricat cu

ajutorul calculatorului sau echipamentelor cu interfata digitala.

Concluzii

Aceastd cercetare a pornit din dorinta de a intelege tehnologiile utilizate in teatrul
contemporan si motivele pentru care acest lucru se intampla, iar investigarea m-a trimis intr-
un rabbit hole. Creatia vizuala digitald in teatrul secolului XXI ridica mai multe intrebari, iar
prin aceasta lucrare am incercat sa raspund la citeva dintre ele, sau macar sd propun o directie
in care trebuie sa privim daca vrem sa aflam mai multe.

In decursul celor patru ani am aflat ca teatrul, ca si celelalte arte ale spectacolului,
angajeazd diverse discipline artistice cu tot instrumentarul si metodologiile lor specifice, iar
tehnologiile digitale se manifesta diferit in fiecare dintre ele. Artele vizuale, scenografia,
lumina, costumele, muzica, ingineria, arhitectura, toate se bazeaza pe anumite procedee
tehnologice si prin fiecare din ele, teatrul poate primi valente si nuante noi. Nu puteam vorbi
despre ce se intampla pe scend ignorand ceea ce se petrece in afara ei.

Pentru a intelege noile fenomene si a viitoarelor evolutii, in contextul tehnologic actual,
primul lucru pe care suntem obligati sa-1 facem este sa intelegem ce anume s-a schimbat si ce
anume a ramas la fel. Din acest motiv, 1n toata lucrarea realizez o paraleld intre inceputul
secolului XX si inceputul secolului XXI si compar artistii de astazi cu cei care obtineau efecte
similare Tnaintea tehnologiilor digitale.

Existd fenomene atribuite digitalizarii care nu au nici o legatura cu semnalul digital sau
cu tehnologiile computerizate. Multe aspecte, aparent revolutionare sunt doar simple accelerari
ale unor mutatii incepute cu mult timp in urma digitalizarii. Singurul semn distinctiv al
“revolutiei” digitale este viteza uriasd a informatiei si magnitudinea fenomenelor
comunicationale, dimensiune care rezultd din costul redus al noilor tehnologii. Cu siguranta,
fenomenul new media n-ar fi existat daca noile tehnologii erau accesibile doar celor mai bogati

1% din oameni. Cheia interpretarii corecte a acestui fenomen este accesibilitatea.
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Datorita sau din cauza mijloacelor media, insasi identitatea oamenilor s-a schimbat si
in majoritatea cazurilor aceste schimbari s-au facut dupa matrita faurita de cei care au stapanit
mijloacele respective. Politicienii, oamenii de stiinta, artistii, producatorii si comerciantii - toti
cei care au realizat cd manipuland informatiile din mass-media pot provoca transformari
ireversibile 1n constiinta colectiva - au capacitatea de a schimba modul 1n care functioneaza
lumea.

In urma acestor evolutii tehnologice s-au constatat o serie de modificari socio-culturale
pe care teatrul, ca institutie de profil nu poate sa le neglijeze sau sa le ignore. Oamenii comunica
astazi mai usor, mai rapid si mai mult decét oricand in istoria omenirii. Prin aplicatii precum:
Instagram, Facebook, WhatsApp, Twitter, Linkedin oamenii schimba direct informatii intre ei
forménd culturi ad-hoc si subculturi asupra carora institutiile culturale nu mai au nici un fel de
influentd ori control si aceasta nu pentru ca nu ar putea, ci pentru cd pur si simplu nu s-au
adaptat noilor realitati.

Prin noile mijloace de comunicare la distanta, digital media, rich media, social media,
oamenii 11 promoveazad propriile povesti din ce In ce mai mult, devenind ei Insisi actori si
spectatori Tntr-un spectacol hibrid, care amesteca realitatea cu fictiunea. Prin texte compuse
inteligent, fotografii editate, filmulete regizate si chiar produse pe dispozitivele mobile s-au
creat astdzi personaje si povesti mai populare decat Hamlet sau Richard al Ill-lea, a caror
existenta se extinde pe multiple platforme de comunicare (fenomenul trans-media). Aceste
personaje si povestile lor apar pe strada, in emisiuni TV, in jocuri, pe social media sau chiar in
salile de teatru.

Scenografia minimalista dusd pana la absenta poate functiona in multe situatii deoarece
imaginatia noastra umple punctele de suspensie si poate genera cu succes ceea ce este doar
insinuat prin maiestrie actoriceasca. Totusi, pentru un regizor, sd apeleze la capacitatea
imaginativd a publicului este o manevra riscantd deoarece nu toti suntem inzestrati la fel.
Imersiunea pe care o creeaza un actor bun, acea senzatie de transportare in alt timp si alt spatiu
produsa de o interpretare credibild poate fi rapid distrusd de un element scenografic nefiresc,
prea abstract sau o butaforie prea putin credibila.

Fara a nega importanta conventiei ori capacitatea oamenilor de a face abstractie,
consider ca intr-un mediu nerealist sau putin credibil, spectatorul este permanent atentionat ca
se afla intr-o sald de teatru. Decorul, daca este vizibil fals, poate avea acelasi efect precum tusea
din public, scartaitul scaunelor sau sunetul de telefoane mobile. Acestea ne rup de poveste si

ne readuc in realitatea concretd intr-un mod violent.
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Preocuparea pentru imersiune, credibilitate si afundarea in poveste pe care le promit
tehnologiile MR si VR sau AR se aliniazd perfect cu misiunea si provocdrile teatrului
dintotdeauna. Folosind imagistica stereoscopica, senzatia de tridimensionalitate a unui decor
nu mai este marginita de limitele fizice ale scenei, iar folosind imagini generate de computer
artistii pot crea scenografii sau spatii de joc imposibil de produs fizic, cu un grad de realism si
credibilitate fara precedent.

Dupa cum am argumentat 1n lucrare, lumea virtuald si lumea reald sunt impletite inca
de la inceputurile civilizatiei omenesti, iar teatrul a fost si rdmane unul din cele mai
spectaculoase puncte de suprapunere a celor doud universuri. Incd din antichitate, teatrul a
permis miturilor si legendelor sa devind evenimente mondene, iar zeii si fantomele sa apara in
carne si oase.

Noile tehnologii de creare a iluziilor (AR, VR, MR) si cele mai evoluate echipamente
haptice, promit experientele care amintesc de tripurile halucinogene pe care samanii le
provoaca participantilor cu ajutorul unor cocktailuri de neurotransmitatori care s ne lumineze
mintile, sa ne curete sufletele, ori macar sa ne ofere o doza semnificativa de divertisment si se
vor concretiza manifestdri artistice distincte.

Ca arta transdisciplinara veche de cand lumea, teatrul secolului XXI va hrani si
viitoarele inovatii tehnologice, asa cum a hranit si filmul si televiziunea si jocurile video
aparute 1n secolul XX. Exista speranta cd aceasta artd va capdta cat mai curdnd recunoasterea
pe care 0 meritd in randul celorlalte discipline sau activitati, precum comertul, educatia, politica
s.a.m.d

Ca forma de arta pluridisciplinara, spectacolele de teatru sunt si vor ramane suficient
de puternice incat sd utilizeze orice tehnologie ori limbaj artistic, fara sa-si pericliteze

identitatea ori metodele, ci dimpotriva.
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