UNIVERSITATEA NATIONALA DE ARTA TEATRALA SI
CINEMATOGRAFICA , I.L. CARAGIALE" - BUCURESTI

REZUMAT
TEZA DE DOCTORAT

(traducere din limba engleza)

STRATEGII INTERACTIVE DE SONIFICARE PENTRU
PERFORMATIVITATE CONTEMPORANA

Conducdtor Stiintific:

Prof. Univ. Dr. Liviu Lucaci

Doctorand:

Stefan Damian

Bucuresti

2023



REZUMAT
TEZA DE DOCTORAT

STRATEGII INTERACTIVE DE SONIFICARE PENTRU
PERFORMATIVITATE CONTEMPORANA

CUVINTE CHEIE

Interactiv, Interactivitate, Sonificare, Contemporan, Performativitate, Performance Art, Teatru,
Drama, Muzica, Sunet, Arta sonora, Sonic Arts, Muzica concreta, Elektronische Musik, Muzica
Electronica, Muzica electroacustica, Sound-based music, Soundscape Composition, Insallation
Art, Artd interactiva, New Media, Sound Design, Sinteza, Sunet spatial, Tehnologie, Digital, Teatru
antic grec, Teatru antic roman, Evul Mediu, Medieval, Renastere, Baroc, [luminism, Romantism,
Modern, Postmodern, Opera, Gesamtkunstwerk, Fuziune, Hibridizare, Interdisciplinaritate,
Cercetare artistica, Senzori, Interfatda, HCI, Spatiu, Intermedialitate, Multimedialitate,
Transmedialitate, Transmodalitate, SID, NIME, DMI, Public, Naufrage, Fangai, SoundThimble,
The Big Rip, Microcosmos, Nu O Lua Personal, The Rainbow Unseen, Sonic Avatars



0.

1.

Cuprins

INTRODUCERE “5

CAPITOLUL I: FORMELE TRADITIONALE DE TEATRU: EVOLUTIA TEATRULUI
SI A PERFORMATIVITATII SI RELATIA LOR CU MUZICA SI SUNETUL

11
1.1 OMUL CAACTOR........ciiiiiiieeeeeeee ettt 11
1.2 RADACINILE TIMPURII ALE TEATRULUI SIALE
PERFORMATIVITATIL. ...t 13
1.3 TRAGEDIA GREACA ANTICA.......cooooiiiiiriiiieeieciee e 16
1.3.1 Tragedia greacd in perioada ClasiCa..........ccocueevieeireiieiiirie et 16
1.3.2 Tragedia greacd in perioada eleniStiCa.......c..ccvverrrerieerieenriesriesiereeseesreeseeeseresseeseeenens 18
1.3.3  Poetica Tui ATISEOLEL......co.iiieiiiieieee ettt 18
1.3.4  Teatrul grecesc timpuriu — Utilizarea tehnologiei si a spatiilor de spectacol........... 20
1.3.5 Utilizarea muzicii si a sunetului in teatrul grecesc timpuriu.................coceeuenn... 20
1.4 TEATRUL ROMAN ANTIC......ootiiiieiiiiteeenesesteteie sttt 22
1.4.1 Teatrul in timpul Republicii ROmane.............cccocvevieviiinieiieiieicceeesee e 22
1.4.2  Teatrul in timpul Imperiului ROMan..........cccccoveviiriinieieeieecesee e 23
1.4.3  Teatrul roman - Utilizarea tehnologiei si a Spatiilor...........cccoeveeveinieiiinineereeneee, 24
1.4.4  Utilizarea muzicii si a sunetului in teatrul roman............ccoocerivieieneninceneeee 25
1.5 MOSTENIREA TEATRULUI ANTIC .....coutiiiiiininieiceeseseeees et 25
1.6 TEATRUL IN EVUL MEDIU........c..ooiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e nae o 27
1.6.1  Utilizarea tehnologiei in teatrul Evului Mediu.............coooiviiiiiiiiiiiinen, 29
1.6.2  Utilizarea muzicii si a sunetului in teatrul din Evul Mediu.....................o.ool 29
1.7 TEATRUL IN TIMPUL RENASTERIL. ..ottt 31
1.7.1  Aparitia unor noi genuri teAtrale..........eecuirierieriiriierie et 33
1.7.2  Utilizarea muzicii si a sunetului in teatrul renascentist..........cceceeveerereeceerienieneenennens 34
1.7.3  Zorii Operei: 0 punte Intre MuZica $1 tEALIU.......ecververeireeiereeeeie e 36
1.7.4  Influenta teatrului renascentist asupra spectacolului contemporan...............cceceenee.e. 37
1.8 TEATRUL IN TIMPUL BAROCULUL.........ooiivieieeeieeeeeeeeeeeeeeeeee e 38
1.8.1  Utilizarea muzicii si a sunetului in teatrul baroc..........coceeeeeririeiinenieieceeeeeeee 39
1.8.2  MatUuriZarea OPEICi.......ccueerrierrieriieriieriesieesieesteseesseesstestessseeseesseesseessessesssesnsesseensenns 40
1.9 TEATRU IN TIMPUL ILUMINISMULUL. ........0uiiiiiiii e, 41
1.9.1 Opera in timpul (luMINISMUIUL ....c.eeviirierieiieeeeee e 43
1.9.2  Utilizarea muzicii si a sunetului 1n teatrul iluminismului..........cccocoeoeininincnncnene. 44
1.10  TEATRU IN PERIOADA ROMANTICA........covviumriiriiiriiereenesesesesesessessssesesssseeons 45
1.10.1 Contextul perioadei TOMANLICE. .......ccverreeereeriiereieieerieeseereesreeseeeseeeseesereessesseesenesnsens 45
1.10.2 Romantismul modeleaza teatrul .............ccceeiiieiiereniee e 46
1.10.3 Utilizarea muzicii si a sunetului in teatrul din perioada romantica.............c.cceceerueuene 47
1.10.4 Opera In perioada TOMANTICA. .........cccerreerriereeieeieerteetesteesreeeeeseeseeseeseenseeseesseenns 48
1.10.5 Viziunea si inovatiile lui Richard Wagner............coocoooeiiiiiiiiiieeee e 50
1.10.5.1.1 Experimente spatiale in muzica lui Richard Wagner........................ 51
CAPITOLUL II: FORME MODERNE SI CONTEMPORANE DE TEATRU SI APARITIA
PERFORMANCE ART SI AARTEI SONORE 53

3



2.1 MODERNISMUL - O SCHIMBARE DE PARADIGMA................coooiiiiiieeein 53

2.1.1  Teatrul in perioada MOAEINA...........c.ceciiieeriieirieiiie et eree et e e aee v e eereeeeas 53
2.1.1.1.1  Genuri de teatrtl MOAEIM.........ocueruierieriinieeiiereee ettt 58
2.1.1.1.2  Ascensiunea regizorului de teatru ca figura centrala .............cc.cocceeeneee. 61
2.1.2  Opera in perioada MOAEINA .........c.cceeuiieeiiiiiiieiiieciee e eeeeereeeteeeseeeseeeesveesereeeaeeens 65
2.1.3  Mostenirea modernismului Tn teatrul $I MUZICA.......ccvevirveecreerieerieenieeieeseesseesseeseeenns 68
2.2 POSTMODERNISMUL: UN MOTOR AL EXPERIMENTULUI, AL
MULTIDISCIPLINARITATII ST ABOLIREA TUTUROR REGULILOR..................... 68
2.2.1  Teatrul in perioada POStMOAEINA.........c.ccceerveriieeierrieiereesreereereere e reesseeseesseesseensas 70
2.2.1.1.1  Genuri de teatru poStMOAEIN.........c.ccccuieviieeiiieiie e ciee e eree e 72
2.2.1.1.2  Alte spectacole postmoderne notabile............cceeervercirecrencrienieereeseennnn 76
2.2.1.1.3  Utilizarea sunetului si a muzicii in teatrul postmodern................ccc.c...... 78
2.2.2  Opera in perioada pOStMOEINA...........ccvevverreeriirieerirteseeesreereesesresseesseeseesseesseenes 82
2.3 PERFORMANCE ART.....oeiiiiiiiee ettt sttt st e 85
2.3.1 Deschiderea drumului cétre o noud disciplind artistica...............c.cooviieiieinninn... 85
2.3.2  Aparitia Performance ATt...........ccoooeiiriiieieiiiee e 87
2.3.3  Performance Art VS, TEALIT ......coevuiiiiiiriieiieiiee ettt ettt 89
2.3.4  Deci, ce este mai exact Performance Art? ..........coooiiiiiiiiiiiiii 91
2.3.5 Performance Art gi natura sa interdiSCiplinara............ccocoeoeeveriererene e 95
2.3.6  Exemple de piese de teatru, spectacole $i artisti contemporani............ceceeeeeeeeeennenne 96
CAPITOLUL III: ARTA SONORA SI INTERACTIVITATE.........cceevvvrnnneeeeernnnneennnns 98
3.1 ARGUMENTE iN FAVOAREA UNEI SIMBIOZE FRUCTUOASE INTRE MUZICA,
SUNET SIPERFORMANCE. ... .ottt e e e e 98
3.2 LIMBAJUL ABSTRACT AL MUZICII TRADITIONALE VALOAREA
REPREZENTATIONALA DOBANDITA . ......cooumiiiiiiii e 103
3.3 APARITIA ARTEI SONORE: DE LA REPREZENTARE LA ABSTRACTIZARE............ 106
331 ATta ZGOMOLUIULLc..eit coiiiiieieeieeiteeite ettt et et e sttt et e et e sbeebeesneesaeesaeesnnens 109
3.3.2  Musique Concreéte si Elektronische MUSIK ............ccccocveveeviineniineniinienineneeeeeen 111
3.3.3  Muzica electroacustica si genurile experimentale............cooceeeeereneeienieniiereneeeene 115
3.3.4 Soundscape Composition - Lumea ca inStrument ............cccevereeneneneenenienenseennens 118
3.4 SOUND-BASED MUSIC: O ABORDARE UNIFICATOARE.........cccocvviiiiiiiiiannn. 120
3.4.1. Ambiguitati taxonomice in Performance Art si Sound Art.........ccooceeeienieiecienienenenen. 121
3.5 SOUND-BASED MUSIC IN TEATRU SI PERFORMANCE ART............................ 122
3.5.1. Hibridizarea si interdisciplinaritatea artelor spectacolului...........ccccevveveecrecieneeiennen. 124
3.6 DESIGNUL SUNETELOR .......ooiiiieieiee ettt ettt see e 126
3.6.1 Notiuni fundamentale de sunet $1 audio .........cceeeeveeiieiereeieeeeeee e 126
3.6.2  Utilizarea creativa a tehnicilor de Inregistrare ................covvvviiiiviininnnnnnnn. 127
3.6.3  Metode de SINTEZA ......eoiueiiiieiiiiieieeetieee ettt sttt e sttt 128
3.6.3.1.1  Sinteza aditiVa.......ccooeiuieieiiiienieeiceeseeteeteeee ettt 128
3.6.3.1.2  Sinteza SUDSITACTIVA.......ceeoieuieiiriieieiee et 129
3.6.3.1.3  Sinteza modulatiei de amplitudine (AM).......ccoccerierierereneeeeeeeeeene 129
3.6.3.1.4  Sinteza de modulatie de frecventa (FM)........ccccevveevvercienienieniieeienenn 129
3.6.3.1.5  Sinteza Wavetable.........ccoeoiieieriiieieeeeee e 130



3.6.3.1.6  Sinteza Granulari............ccceceerieerieerieereeriesreeseereeseesesseeseessneesseessennns 130

3.6.3.1.7  Modelare fiZiCa.........cccuereeriiiieniieieee et 130
3.6.4  SUNCE SPALIAL ....vovvieiiecieiiece ettt st ta e taesrbenaenrneans 131
3.7 INTERACTIVITATE ...ttt ettt sttt sttt e 137
3.7.1  Scurt istoric al evolutiilor tehnologice care permit arta interactiva .............cc..c...... 137
3.7.2  SEIZOTI...eeiitieiieiieet ettt ettt b e ettt e b ettt e bttt e s h e bt et e bt et et e eneeneen 140
3.7.3  Design de INeTTata.......cc.eeiieiieiieiieiee ettt ettt e 142
3.7.4  Utilizarea generald a interfetelor..................oii i 144
3.8 INSTALLATION ART SIARTA INTERACTIVA. ..ot 146
3.8.1 Exemple de instalatii iNteractive..........cceecuieieriiiiiiie ettt 149
CAPITOLUL IV: PRODUSE DE SONIFICARE INTERACTIVA
PENTRU PERFORMATIVITATE CONTEMPORANA........cccvvvtueneeeeeeeeeenennnnnnnnn 151
4.1 UN TEATRU PENTRU URECHLI......ccocoiiiiiiiiiieiictcereeseteee sttt 151
4.2 TEATRUL POSTDRAMATIC: UN TEREN FERTIL PENTRU SONIFICAREA
INTERACTIVA. ..ottt 152
4.3 PROCESUL TRADITIONAL DE CONCEPERE A MUZICII SI A DESIGNULUI
DE SUNET PENTRU O PIESA DE TEATRU CONTEMPORAN...............ccoven, 155
4.4 SPATIUL: UN ELEMENT COMUN IN TEATRU, PERFORMANCE
STARTA SONORA ........oooiieeeeeeeeeeeeeeeee e ee et seenes e 156
4.4.1 Augmentarea spatiului i spatii alternative...........ccceereeveierieereenieene e 158
4.5 INTERMEDIALITATE, MULTIMEDIALITATE, TRANSMEDIALITATE.................. 159
4.5.1 Crossmodalitate, multimodalitate $i SEMIOtICA..........ccevverierrieneriirieeneeieieeee e 163
4.6 SOUND DESIGN PENTRU MEDIA INTERACTIVE SI SONIFICARE...........cccccenennnee. 166
4.6.1  Strategil de SONITICATE.......cciiviieriieiieiiesee sttt e b e esre e e e ebeesreesebessnessneenns 168
4.6.2  Aplicatii generale ale sonificarii in mediile performative............ccooceevveriieneerennnnene 170
4.7 PERFORMATIVITATE SONICA INTERACTIVA CAFORMA DE ARTA................. 172
4.8 PROIECTAREA DE NOI INTERFETE PENTRU EXPRESIA
MUZICALA . ...ttt 174
4.9 EXPLORAREA VIRTUOZITATH SI A PRACTICII PERFORMATIVE
IN SONIFICAREA INTERACTIVA.......oomomimiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 176
4.9.1 Transcendenta performativa: Spiritul ritualic in contemporaneitate
Performativitatea ca ghid pentru sonificarea interactiva...........c.coovveeveevreerreecreeneenne. 183
4.9.2 Indeterminare in spectacolele bazate pe sonificare interactiva............ccceeveeeveennenee. 186
4.10  INSTALATII SONORE INTERACTIVE....ccciiiiiiiiiiiiieeeteeeteeeetee e 188
4.11 LUCRARI DE SUNET DISTRIBUIT: FACILITATOR AL
PARTICIPARII SI AL IMERSIUNII PUBLICULULL.....cc.eoiiiiiiienceieieeieeeneiee 190
4.11.1 Radacinile timpurii ale muzicii distribuite...............oooviiiiiiiiiiiii, 191
4.11.2 Exemple de muzicd diStriDUIta.........cccvevveriieiiieriierieieere e et esreesie e eveesaeeveeve e 193
CAPITOLUL V: PRACTICA MEA ARTISTICA - STUDII DE CAZ........ccvvvnevnnnnnnnn 196
5.1 CATEVA GANDURI....couvirieiiriieiicie et 196
5.2 TNCA CATEVA GANDURL......cocviuiiriiirieiic ittt 196
5.3 NAUFRAGE......c ettt ettt et e e ettt e e e e e e e e e s bbb et eeeeeeaeesea s anrnreeeeeeteeaeeeeaanan 199
LR 701 R €T [ o] F R P T PP PO U PP OPPTPTPPRRR 199
5.3.2  Procesul de COMPOZItI.....cccccuiiieiiie ettt e e e e e e e e e e e e e e e eee s 199



LT TR T o 1o | 172 TSSOSO 200
5.3.4  TNVAIUITE...cuiveiiecveticee vttt bbbt bbbt s e 201
o B T 1Y/ 11T or- | TP PP PPPPPUPPPPRTOt 201
5.3.6  Versiuni cu doud canale @ NaUfrage.......cooeeeeiuiiiiei ettt e 202
5.3.7  DiSCUIS MUZICAL.ccciiiiiiiiii ittt e e s e sate e e s s ssatee e e s sbteeeeesssnnreeeesanns 202
5.3.8 Recontextualizarea Naufrage intr-un spectacol coregrafic
MUITMEAIAL ettt e e sbee e s stee s sbeeeenes 204
5.4 FANGAL ..ot e et e ettt et e e e e e et et e e e et e e e e e et tet e e e e eaaaaeeaeeeaaaans 205
L 1 R €T [ o | F R OO PP TP POPUPT 205
o A = o 1< 4 [=] o1 - 1P PPPPPPPUPPPPRPON 206
5.4.3 Sound Design $i COMPOZItie SONOIA.....ccciiuiiiiiiiiieiecittee et ee e e e eveeeas 206
5.4.4 Interactivitate si SPatializare.......cccccoiciieei e 207
L S B 1 (Yol U | 1 = S PPTTPTPP 208
5.5 SOUNDTHIMBLE.....ccttttiiei ittt ettt e e e e e et e e s e e etaeb e e e e e eaaebaaeesaeesssanaaeesanssnnnsaens 209
L 701 R Y o1~ o | PO PUPUP SRR 209
5.5.2  SceNariul @XPEIiENTRI...cccuiiiee et cee et e e e e e e aaaes 209
5.5.3  Consideratii tENNICE......uiiiiiiiiee e 210
5.5.4 Sound Design si Sonificare interactiva.........ccceeecveeeieciieiee e e 211
5.5.5 Transformari continue si interactive ale sunetului: O perspectiva din
continuumul sonic al 1ui Trevor Wishart........ccveeivciiiieiincieee e 213
LT ST B 1 1Yol U | 1 = PSRRI 214
5.6 THE BIG RIP...uttteiitttttceie et ettt ettt se s e e eeeeeaeaeaeaaaaaasenesesnnnnsnnnnen 216
Lo 701 R T (o= o | F S PO O O OO PO PO PP PT PP PPPPUPTR 216
5.6.2  Faza de eXPerimMeNtare......cccccuiiiiiiieee ettt e e e e e e st e e e e e e e e e e e s aaeeeaaeas 216
5.6.3 Design de sunet Si COMPOZITIE.......uiriieeeieiiiciciree e e 217
5.6.4 Discursul muzical si sonificarea interactiva........ccccceeevcieeeriiiiieee e, 219
5.6.5 Interactiune, spatializare si aspecte de Sinteza...........ccccvuereeeciiieeeecciieeee e 222
L ST ST 11Xl U 1 = PRSPPIt 223
5.7 MICROCOSMOS....co ittt ettt st e ettt e sttt et ee st e e st teesbte s sabeesabaeesabeeesssaeesabeeesansaeessaeens 225
L 01 R oY o1 o | PSP UPUP R 225
5.7.2  Discursul muzical si relatia sa cu coregrafia luminilor..........cccoocvieeeiiciiiieiiciee s 225
5.7.3 Designul interactiv al sunetului si sonificarea interactiva utilizata in etapa
Lo 1ol ol 21070 Yo 741 £ =TSSR 227
T S B 1 (Yol U | 1= O PP PRU OO PPPTPPPPN 230
5.8 NU O LUA PERSONAL.....ciiitttiitieeite ettt ettt site st e e siteessate e st e e stae s sabaessbaeensbaeesasseesasaeeesasens 231
Lo 701 R oY ol T o S 231
5.8.2  Procesul de eXperimentare........ccccucuiieeiiiiieeeecciiee e eecite e esvree e e e e e arae e s e e aaees 232
5.8.3 Sonificare interactiva in timpul spectacolulUi..........ccccoovuiiiiiiiiiii e, 233
5.8.4 Performativitate In Nu O Lua Personal........cccccueevuiiiiiieeeceiecee e see e e ssvee e 234
5.8.5 Posibilitati de dezvoltare Viitoare........cccocuveeiiiiiiiie e 235
5.9 THE RAINBOW UNSEEN......ciiitiiiiiitiiittinieeeniee st essreessteesieeesbeesssbeeessaaeesabaessasaesenasneesaseess 237
o Tt R €0 1) £ ST TSP PP TP RRROPP 237



5.9.2  GenuUl MUZICIi iIMAGINGIE.............oceeeeeeeeei ettt ee e e cte e e e e s rae e e e e eaeees 237

5.9.3  Conceptul The RAINDOW UNSEEN............cceeveueiiiieciiiiieeeiiieeseciiee e sssieeee e s sssieeeessnnes 239
5.9.4 Compozitia si interactiunea imaginard..........ccccvecvieeeieciiee e crree e e 240
5.10  SONIC AVATARS. ...ceii ittt ettt ettt e s st e e e e sttt e e s st e e e s saabeee s s ssnbaeeeesbbeeeeessanbeeeessnasees 242
5.10.1  CONCEPE. et e et ettt e ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e seenrnrnennanannnan 242
5.10.2  EXPOIIENTA. ciii ittt ettt e et e et e e e e e e e s bbbt e e e et e e e e e e e e e anannraaes 242
5.10.3 Muzica ambientald precompusa si spatializarea ei........ccccccceeeeeecrieeeeeceiiiee e, 243
5.10.4 Scenariu de iNteractiUne......coociiieiiiciiiiee et e s st e e s ssbaeee e e sneee 244
LT O R B 1Yol U PPN 245
CONCLUZIE ... ottt ettt ettt et ettt e vt et e e seb e e e be e taeessbeeessaeeseeesssaeaseesssasensseessasassseessseanns 248
FiBUNi. e iieeeiiiiieiiiiieeiiiireeiecr e errran s esreneses st nnssssseenssssseensssssasnssssssennssssssnnsssssssnnsssnssssssnnnnsns 249
231 o [To T =) [ ORI 285
RESUISE ONIINE.....uuii e an s s s s s s s s s an e s s e s s e s s s s s s ssans 303



INTRODUCERE

Secolul in care traim a fost marcat de un progres tehnologic deosebit, care a influentat
societdtile din Intreaga lume, modeland experienta noastra de viatd. Revolutia digitald ne-a oferit
un acces fard precedent la informatii, permitand conectivitatea si incurajand interactiunile dintre
oameni, la nivel fizic, emotional si ideologic. Asa cum era de asteptat, aceasta noud tendintad a
inceput sd 1si dezvolte propriul ethos si in domeniul artelor, unde a generat si cultivat un climat
fertil pentru tendintele de modernizare, fuziune si hibridizare. Tendintele de fuziune si hibridizare
au fost intotdeauna un factor de progres in disciplinele artistice, Tnsa multe dintre acestea nu au
putut fi puse 1n aplicare din cauza deficientelor tehnologice. Aceste constrangeri au fost reduse
masiv in ultimul deceniu, sugerand un teren fertil pentru juxtapunerea artelor performative, cum
ar fi teatrul si performance art, cu arta sonord, intr-o maniera interactiva, in care performerul isi
poate extinde expresia artisticd in dimensiunea sonora, folosindu-si corpul ca pe un "instrument",

cu ajutorul senzorilor si al interfetelor.

Aceasta teza de doctorat isi propune ca scop principal sa creeze o punte intre lumea
artelor performative, mai exact teatru si performance art, si arta sonord prin interactivitate, cu
scopul de a genera noi paradigme artistice, sensuri, experiente interactive si emotii. Sunetul
are capacitatea de a sugera, de a personaliza spatiile, de a hiperboliza actiunile corporale si de a

contrasta cu simtul nostru vizual dominant.

Fuziunea si hibridizarea elementelor de teatru, performance art, coregrafie, muzica, arta
sonora, arta digitala, artd interactiva si instalatii au dus la crearea unor opere de artd din ce in ce
mai complexe si inovatoare. Cu toate acestea, ne aflam intr-un punct in care toate aceste posibilitati
expresive pot fi mai degrabd o problema decét o solutie, din cauza faptului ca, de cele mai multe
ori, artistii contemporani experimenteazd aceste posibilititi ca pe un fast-food, fara a investi
suficient timp in doar cateva tehnici, pentru a atinge virtuozitatea. Artistii care sunt atrasi, sau care
au Incorporat deja tehnologia in practica lor artistica, trebuie sa stabileasca o noud gramatica pentru
mediile interactive sau, cu alte cuvinte, trebuie sd vedem cu totii ce functioneaza si ce nu si sa
impunem unele limitari care pot fi cu adevarat expresive; mai degraba decat sd avem libertati

nelimitate fara sens.



METODA DE CERCETARE

Avand 1n vedere cd aceastd tezd de doctorat se concentreaza pe fuziunea si hibridizarea
dintre performativitate si muzica / arta sunetului cu un strat suplimentar de interactivitate,
cercetarea a fost abordati atat din punct de vedere artistic, cat si tehnologic. In plus, a fost nevoie
de o analizd istoricd pentru a intelege cum au evoluat aceste arte de-a lungul timpului si pentru a
descoperi primele seminte ale fuziunii si ale hibridizarii, care au condus la stadiul actual al artei

contemporane.

Prin urmare, pentru a analiza posibilitatile hibride care apar in urma imbindrii artei sonore
in relatie cu arta teatrald si performance art, aceastd cercetare trebuie sd stabileasca mai intai
contextul artistic si radacinile istorice, incepand cu Grecia Antica, evidentiind, pe masura ce
avanseaza prin epocile culturale, unele dintre cele mai influente aspecte care au condus la
schimbarea de paradigma in directiile teatrale, performative si muzicale care au aparut in timpul
modernismului si ale postmodernismului. De aici, accentul se muta pe formele si caracteristicile
artei sonore $i ale interactivitatii, urmate de o analiza a trasaturilor artistice si a posibilitatilor
expresive ale catorva produse de sonificare interactiva in spectacolul contemporan. In cele din
urma, cercetarea se incheie prin prezentarea si analiza catorva dintre lucrdrile mele de sonificare
interactiva, ca produse ale cercetarii artistice; lucrari care integreaza diverse notiuni discutate pe

parcursul tezei.

Drept disclaimer, sunt convins cd am omis o multime de informatii potential relevante, atat
in mod constient, cat mai ales inconstient, insd acest lucru nu poate reprezenta decat o oportunitate

pentru continuarea cercetdrilor si rafinarea concluziilor.

STRUCTURA TEZEI

Teza este structurata in cinci capitole, fiecare capitol fiind axat pe diferite elemente, cum

ar fi: considerente istorice, esteticd, tehnologie, exemple de posibilitéti si produse artistice.
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Primul capitol, Forme traditionale de teatru: Evolutia teatrului si a performativitatii si
relatia lor cu muzica si sunetul, se concentreaza asupra originilor si evolutiei formelor traditionale
de teatru in Antichitate, Evul Mediu, Renastere, Baroc, [luminism si Romantism. Cercetarea
urmareste sa pund evolutia istoricd a teatrului in relatie cu utilizarea muzicii si a sunetului si cu
progresele tehnologice ale vremii. Acest capitol este necesar pentru a intelege limitarile pe care

artistii moderni si postmoderni au incercat sa le depaseasca.

Cel de-al doilea capitol, Forme moderne si contemporane de teatru & Aparitia
performance art si a artei sonore, se concentreaza pe schimbdrile aduse de modernism si
postmodernism (care, in opinia unor critici de artd si cercetdtori, inca sculpteaza cultura
contemporand). O mare cantitate de experimente a definit aceste epoci 1n toate artele. Cu toate
acestea, consider ca este important sd Intelegem ca aceste schimbari reflectau societatea in general,
precum si climatul socio-economic si politic, dar speculau si inovatiile tehnologice aduse de
Revolutia Industriala. Desi gdsim sugestii indepartate sau seminte artistice Tnainte de Modernism
si Postmodernism, consider ca aceste doud epoci au fost cu adevarat revolutionare in ceea ce
priveste paleta largd de posibilitati emergente, stiluri si genuri (inclusiv performance art si arta

sonora), experimentarea si fuziunea artistica.

Cel de-al treilea capitol, Arta sonord si interactivitate, muta accentul pe tardmul sonor.
Capitolul prezinta stadiul actual al artei muzicale la inceputul secolului XX si oferd contextul
pentru a intelege aparitia artei sonore, cu numeroasele sale forme si genuri, cum ar fi muzica
electroacustica sau soundscape composition. Aceste genuri noi pot fi considerate muzica, insa ceea
ce a adus arta sonora a fost o renuntare la elementele constitutive ale "muzicii traditionale", cum
ar fi melodia, armonia si ritmul, concentrandu-se pe toate tipurile de sunete, pe langa cele ale
instrumentelor consacrate, cum ar fi zgomotul, sunetele industriale, sunetele procesate electronic
sau sunetul sintetizat. Textura sonora si utilizarea spatiului au intaietate in arta sonora. Acest
capitol oferd, de asemenea, un context pentru subiectul interactivitatii: este prezentat un scurt
istoric al evolutiilor tehnologice care fac posibila arta interactiva, precum si o prezentare generala

a tipurilor de senzori si interfete care pot fi utilizate pentru a interactiona cu sunetul Intr-un mediu

performativ.

Cel de-al patrulea capitol, Produse de sonificare interactivd pentru performativitate

contemporand, a fost organizat mai degrabd ca o colectie de eseuri, reflectind asupra

10



performance art. Sunt analizate cateva dintre provocdrile actuale, precum si cateva dintre
strategiile care ar putea ajuta la depasirea acestor provocari. Estetica, utilizarea spatiului,
intermedialitatea, multimedialitatea si transmedialitatea; precum si NIME-uri (noi interfete pentru
expresie muzicald), SID (designul interactiunii sonice), instalatii interactive si lucrari sonore

distribuite; sunt subiectele de interes in acest capitol.

In sfarsit, cel de-al cincilea capitol, Practica mea artistica - Studii de caz, prezintd si
analizeaza opt dintre proiectele mele artistice personale, dintre care sase au avut loc in timpul
cercetarii pentru teza de doctorat. Aceste proiecte variazd de la compozitii electroacustice la
instalatii sau performance-uri. Consider cad multe dintre subiectele discutate anterior reverbereaza

si se concretizeaza pe parcursul acestui capitol.

CAPITOLUL I: FORMELE TRADITIONALE DE TEATRU: EVOLUTIA TEATRULUI
SIA PERFORMATIVITATII SI RELATIA LOR CU MUZICA SI SUNETUL

Primul capitol incepe cu cateva consideratii pe tema omului ca actor, in incercarea de a
demonstra ca toti oamenii sunt actori/performeri in viata lor de zi cu zi. Constructiile societale au
incurajat anumite roluri pe care trebuie sd le jucam, incepand de la liderii natiunilor, directorii
generali ai marilor corporatii, membrii marilor echipe, pani la rolul de membru al familiei. in
fiecare interactiune intre oameni existd o anumitd ierarhie sau anumite norme de relationare pe
care le respectdm pentru a ne exprima viziunea, dorinta si, in cele din urma, pentru o comunicare
mai buna. Un grad mai mare sau mai mic de persuasiune este intotdeauna prezent in relatiile dintre

oameni.

Prin urmare, este important s ne dim seama ca jocul teatral si performativitatea au fost
intotdeauna componente integrale in viata noastrd, atat in relatia cu ceilalti, cat si in relatia
personala cu noi insine. Acest lucru este, de asemenea, esential de inteles, deoarece atat arta

teatrald, cat si arta contemporand a performance-ului, prin vocabularul lor estetic se joaca cu
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mecanismele care alcdtuiesc perceptiile si emotiile noastre, avand un caracter persuasiv sau chiar
manipulator. Acest lucru poate fi extins, de asemenea, la orice alta forma de arta, cum ar fi arta
sonora sau arta interactiva, in special, care sunt discipline artistice de interes major pentru subiectul
acestei teze. Pe langa elementele de persuasiune, pe care le aplicim zilnic in interactiunile noastre
umane, alte asemanari teatrale pot fi gasite in evenimente mai formalizate, cum ar fi dezbaterile
publice, conferintele, sporturile sau chiar mitingurile politice. In fiecare caz, exista anumite reguli
ale jocului, inclusiv dress-code-ul, timpul de executie stabilit, miscarea corpului sau structura
discursului. De asemenea, similar cu o scena de teatru, toate aceste evenimente au loc In anumite

momente, in anumite spatii, potrivite pentru particularitatile acestor evenimente.

Sectiunea "Rdddcinile timpurii ale teatrului si ale performativitatii’” descrie originile
practicii teatrale ca fiind inradacinate In mituri si ritualuri antice. Antropologii cred ca, pe masura
ce societdtile timpurii evoluau, oamenii se angajau in anumite ceremonii si ritualuri pentru a
glorifica necunoscutul sau pentru a glorifica forte sau entitati misterioase care pareau sa le
controleze viata, cum ar fi fenomenele naturale care aveau un efect asupra abundentei resurselor;
pentru a castiga favorurile zeilor lor si, astfel, pentru a influenta rezultatele ulterioare. Exista, de
asemenea, indicii care par sd sugereze cd povestirea este incorporata In natura noastra umana,
similar cu natura noastra performativa sau de joc de rol inerenta. Deoarece culturile timpurii s-au
dezvoltat in principal prin oralitate, abilitatea de a spune o poveste buna s-a dezvoltat in timp.
Indivizii 151 impartdseau experientele de zi cu zi, cum ar fi explorarea naturii, descoperirea de noi
teritorii, vanatorile si bataliile, in cadrul grupurilor si comunitatilor lor, retragandu-si amintirile si
transpunandu-le prin forme timpurii de limbaj verbal si limbaj corporal, prin pantomima si
personificare, precum si prin atribuirea anumitor roluri pentru diferite persoane. In schimb,
spectacolul lor de povestire a declansat perceptii vizuale si auditive imaginare in mintile publicului
lor. Altii, printre care Aristotel, din secolul al IV-lea 1.Hr., considerda cd oamenii au o afinitate
psihologica innascutd pentru imitatie si cd intotdeauna au simtit placere sa imite evenimente,
animale sau alti oameni, uneori exagerand actiunea sau adaugand elemente din imaginatia lor

pentru a remodela naratiunea.

Sectiunea dedicatd Tragediei Antice Grecesti descrie cum au inceput sa se dezvolte primele

practici teatrale si cum Poetica lui Aristotel s-a impus ca principalul tratat care teoretizeaza teatrul,
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mecanismele, estetica, structura si rolul sau in societate. Poetica lui Aristotel a modelat teatrul nu

numai 1n antichitate, ci si pana in prezent.

Practicile grecilor au fost imprumutate de romani in teatrul roman antic, insa acestia le-
au adaptat in functie de propriile impulsuri creative si de contextul cultural. Romanii sunt in parte

responsabili pentru caracterul spectaculos si de divertisment care se regaseste in teatru.

De asemenea, acest capitol evidentiazd utilizarea timpurie a muzicii si a sunetului in
teatrul grec si roman. Functiile sunetului si ale muzicii au avut o influentd de-a lungul secolelor
pana in prezent: rolul lor de intensificator al povestilor, crearea de stari de spirit sau utilizarea lor
drept comentarii subtile sunt tehnici care au fost folosite si sunt inca folosite chiar si in cele mai
experimentale si avangardiste spectacole de astazi... Utilizarea corului din teatrul antic a cunoscut
o revenire in diverse forme, de la ansamblul din opera si teatrul muzical pand la vocea colectiva
din teatrul documentar. Accentul pus pe o dictie buni, pentru a compensa indisponibilitatea
expresivitatii faciale din cauza folosirii mastilor, precum si accentul pus pe vorbirea ritmica pot fi
considerate ca Tmpartasind similitudini cu interesele si tehnicile dadaiste din perioada moderna si,
probabil, cu miscarea Beat, care la randul lor s-au dovedit a fi influente pentru aparitia ulterioara
a artel spectacolului. Nu in ultimul rand, utilizarea instrumentelor de percutie, precum si a
masinilor special construite pentru a crea efecte sonore elementare, cum ar fi tunetul sau vantul,
poate fi vazuta nu numai in contextul teatral, ci si ca un precursor al manifestului 7he Art Of Noise

al lui Luigi Russolo si al aparitiei ulterioare a Musique Concrete.

Teatrul in Evul Mediu se concentreaza asupra formei dominante de teatru din acea vreme,
care era reprezentatd de dramele liturgice, menite sa transmita invataturile religioase crestine
maselor de oameni analfabeti. Extrem de relevanta pentru subiectul tezei este utilizarea muzicii si
a sunetului, care se dovedeste a fi o influenta Indepartata pentru utilizarea spatiului n muzica si

in alte lucrari sonore.

Tehnicile de cantare antifonald si responsoriald, folosite in dramele liturgice, au pus
accentul pe natura spatiald a muzicii prin alternanta intre doud grupuri de coruri care aveau un
anumit grad de separare spatiald in interiorul salii de spectacol (pentru tehnica antifonald) si prin
faptul cd un solist canta versetul, urmat de raspunsul corului care canta refrenul (pentru tehnica
responsoriald). Din punct de vedere dramatic, aceste douad tehnici au fost potrivite pentru a crea un

sentiment de dialog Intre personaje, precum si pentru a sublinia importanta anumitor momente din

13



timpul piesei, insa dinamica spatiala din perspectiva sonori este, de asemenea, relevanti. In timp
ce arhitectura a jucat un rol pasiv din punct de vedere vizual, asa cum am mentionat anterior,
caracteristicile sale particulare ar putea fi speculate activ din punct de vedere sonor, deoarece
cantaretii se puteau implica In acustica spatiului, fie constient sau subconstient, prin variatia
tehnicilor de cantat, a amplitudinii si a sustinerii anumitor note sau pasaje etc., precum si a

distributiei lor in interiorul spatiului, subliniind caracteristicile acustice / reverberante ale locului.

In timpul Renasterii, teatrul a fost supus schimbarilor pe masura ce scolile si universitatile
au Inceput sd se extindd. Sub forta umanismului, alfabetizarea a forjat noi moduri de gandire in
mintea oamenilor. Aceasta tendinta a gasit, de asemenea, un teren fertil in randul actorilor de teatru,
care au inceput s interpreteze textul si sd 1l imbratiseze addugandu-i propria lor notd unica.
Gesturile exagerate si simbolice din teatrul medieval au trecut la spectacole mai naturaliste si mai
expresive din punct de vedere emotional, includerea treptatd a femeilor interprete pe scend si
accentul sporit pe spectacolul vizual, acestea fiind cateva dintre schimbarile propuse de teatrul
renascentist. Mai mult decat cea a scenariului, a inceput sa se acorde intdietate gustului personal,
mai mult decat modului in care erau rostite cuvintele si gesturilor specifice insotitoare. Personajele
au devenit mai complexe, deoarece explorau teme precum dragostea, ambitia si conditia umana,
operele lui Shakespeare fiind emblematice pentru atributele lor psihologice profunde si pentru

explorarea conditiei umane.

Pe masura ce teatrul s-a profesionalizat, acesta a fost un stimulent profitabil pentru
integrarea muzicii si a teatrului: compozitorii au colaborat adesea cu dramaturgii pentru a crea
muzica atent adaptata la scopurile dramatice ale pieselor, ceea ce a dus la dezvoltarea muzicii
incidentale care sa insoteascd anumite scene sau actiuni ale personajelor, ITmbunatdtind expresia
dramatica si impactul emotional, definind starea generald sau atmosfera unei anumite scene,
subliniind astfel momentele de mare incircaturi emotionald. In plus, muzica a continuat si
indeplineascad si o functie de divertisment pur, fiind interpretatd in timpul interludiilor dintre acte

sau scene, creand tranzitii usoare si mentinand entuziasmul publicului.

Efectele sonore in teatrul renascentist au folosit tehnici extrem de inovatoare pentru a
simula sunete ale naturii, sunete din viata de zi cu zi sau sunete supranaturale. De exemplu, tunetul

era simulat prin rostogolirea unei ghiulele pe o podea de lemn sau prin manipularea unei foi mari
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de metal, in timp ce efectele de vant erau create prin utilizarea de burdufuri sau prin suflarea aerului

intr-o teava goala.

Teatrul din timpul Barocului a fost definit de un accent puternic pus pe grandoare,
opulentd, luxuriantd si intensitate emotionald, incercand sa impresioneze publicul prin orice

mijloace disponibile, multumind in acelasi timp patronii bogati, care erau aristocrati si monarhi.

Utilizarea muzicii §i a efectelor sonore in teatrul baroc difera semnificativ de utilizarea lor
in timpul Renasterii: in timpul Renasterii, muzica a avut in primul rand un scop decorativ, punand
accentul pe melodii si armonii simple, in timp ce in timpul Renasterii, muzica a avut o abordare
mai complexd In ceea ce priveste compozitia, caracterizatd de texturi sonore mai bogate si de o
profunzime emotionala sporiti, reflectind ethosul general al perioadei baroce. In aceasti perioada,
compozitorii s-au bazat mai mult pe armonii bogate, contrapunct complex si forme inedite, cum
ar fi oratoriul, cantata, concerto grosso, si suitele; deseori, aceste forme muzicale erau insotite si
de forme de dans inspirate de suite care, uneori, erau integrate si in piese de teatru. Gama de efecte
sonore folosite in teatru a devenit, de asemenea, mai sofisticata si adesea integratd in partitura

muzicald, in timp ce in timpul Renasterii erau folosite cu moderatie si ca elemente separate.

Maturizarea operei se concentreaza pe prezentarea modului n care a inceput sa se dezvolte
acest gen, care reprezintd un caz timpuriu de fuziune si hibridizare intre arta muzicald si arta
teatrala. In ciuda faptului c opera isi are originile in perioada renascentisti, genul s-a maturizat
pe deplin in timpul barocului, cand a inceput sa castige notorietate si sa fie apreciat de publicul

larg, odatd cu deschiderea teatrelor de opera.

Teatrul din timpul Iluminismului a reflectat tendintele generale ale Epocii Luminilor, care
a fost definita de un accent puternic pus pe libertatile individuale, rationamentul uman, logica si
gandirea criticd. Un aspect semnificativ al teatrului din timpul I[luminismului s-a bazat pe
capacitatea sa tot mai mare de a fi un actor in activismul social si politic, reflectand tendinta sociala
a vremii, deoarece dramaturgii au inceput sa foloseasca teatrul ca platforma de critica. Nu au existat
schimbari majore, relevante pentru subiectul acestei teze, in ceea ce priveste utilizarea muzicii si

a sunetului nici 1n teatru, nici Tn opera, in aceasta perioada.

In teatru, perioada romantici a simbolizat o indepartare de la rationalismul si de dogma

neoclasicd care au caracterizat perioada iluministd, punand un accent mai puternic pe emotie,
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individualitate si pe explorarea spiritului uman. Dramaturgii romantici au fost mai preocupati sa
isi implice publicul la un nivel mult mai profund, evocand rdspunsuri emotionale mai puternice,
explorand teme legate de dragoste, pasiune, naturd sau supranatural. Aceasta perioada a cunoscut
o renastere si o redescoperire a capodoperelor lui William Shakespeare, inspirand multi dramaturgi
romantici sd recontextualizeze multe dintre ideile si preocupdrile sale in functie de prezentul
epocii. In aceastd perioada au avut loc schimbari semnificative in tehnicile de actorie, deoarece
artistii au fost incurajati sd 1si imbratiseze propriile emotii si trasaturi individuale, inspirdndu-se
din experientele, amintirile si emotiile personale in scopul unei expresii autentice mai puternice a
personajelor pe care le interpreteaza si pentru o legaturd emotionald mai puternicd pe scena, nu

doar intre artisti, ci si cu publicul.

In secolul al XIX-lea, in timpul erei romantice, opera si-a continuat evolutia si
transformarea, fiind caracterizata de un simt sporit al individualitatii, de o expresie emotionala si
de o fascinatie fatd de supranatural si, in general, de o gama mai larga de explorari tematice. O
schimbare semnificativa a genului in perioada romantica se bazeaza pe extinderea orchestrei, atat
ca marime, cat si ca timbre si sonoritati orchestrale, datoritd adaugarii de noi instrumente in toate
sectiunile orchestrale. O figura proeminenta pentru opera in aceasta epoca a fost Richard Wagner
(1813 - 1883), care merita o sectiune speciald, deoarece operele sale, impreund cu ideile sale noi,
s-au dovedit extrem de influente nu numai pentru teatru si muzica, ci si, mai tarziu, pentru
performance art. Viziunea lui Wagner cu privire la opera s-a bazat pe conceptul sau de
Gesamtkunstwerk (in germana pentru forma de arta totald), in care a imaginat o unificare a tuturor
elementelor unei productii, cum ar fi muzica, drama, poezia, elementele vizuale si chiar
arhitectura, intr-o singurd forma de artd pentru a transmite publicului o experienta cu adevarat
captivantd. Pe langa dorintele estetice puternice, armonii si texturi bogate, imaginatia lui Wagner
privind spatiul ca parte integrantd a gesamtkunstwerk-ului sau a dus la construirea Bayreuth
Festspielhaus - un teatru construit pentru reprezentarea operelor sale. Locul de desfasurare a inclus
o fosd de orchestrd ascunsd, o dispunere inovatoare a scaunelor si calitdti imersive ale acusticii
naturale. Pentru a obtine o senzatie mai mare de spatialitate si invaluire, Wagner a pozitionat

sectiuni ale orchestrei sale in afara scenei.
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CAPITOLUL II: FORME MODERNE SI CONTEMPORANE DE TEATRU $I
APARITIA PERFORMANCE ART SI A ARTEI SONORE

In teatru, perioada modernii s-a manifestat printr-o mare cantitate de experimente,
reflectand noi ganduri si idei filosofice, comentarii sociale, tehnologii noi (cum ar fi iluminatul
electric si inregistrarile media), o paleta mai larga de implicare a unui public mai numeros, noi
abordari stilistice, expresive si performative si alte aspecte care vor fi discutate in continuare. Este
important de remarcat faptul ca, in aceasta perioada, teatrul isi dezvolta din ce in ce mai mult
natura interdisciplinara, fiind profund conectat la alte forme de arta, deoarece era o dorintd comuna
pentru majoritatea artistilor din acea vreme sa sparga limitele stabilite ale artei lor, cautand
modalitati noi de exprimare artisticd. Aceastd abordare interdisciplinara a dus la un schimb si o
traducere bogata de idei si tehnici, care, la randul lor, au influentat dezvoltarea unor noi genuri

dramatice.

Muzica moderna a avut o contributie importanta la teatru prin inovatiile unor compozitori
precum Igor Stravinsky, Arnold Schoenberg si John Cage, compozitori ale cdror abordari
experimentale ale expresiei muzicale au gasit un teren fertil pentru a se Tmbina cu Incercarile
teatrale mai avangardiste. O altd evolutie tehnologica cheie la care a aderat teatrul a fost inventarea

si proliferarea inregistrarilor sonore si a amplificérii prin difuzoare.

O schimbare radicala in utilizarea sunetului incepand cu perioada moderna nu a avut loc
doar datorita evolutiilor tehnologice mentionate anterior, care au permis inregistrarea, amplificarea
si difuzarea, ci si datoritd esteticii si teoriilor propuse de miscérile de avangarda ale futurismului,
dadaismului si suprarealismului. Inainte de modernism, sunetul in teatru se limita in principal la
utilizarea muzicii incidentale si a unor efecte sonore rudimentare, menite sa sustind naratiunea sau
sd sporeascd impactul anumitor scene si momente. Pe masurd ce perioada modernd a avansat,
dramaturgi, regizori si alti practicieni de teatru au realizat cad sunetul are un potential expresiv mult
mai mare decét se credea pana atunci si s-au angajat in experimentarea cu sunetul ca element
integrant al experientei teatrale, urmarind sa gadseascd noi cai expresive, indiferent dacd erau

condusi de scopuri estetice sau tehnologice.
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Caracterul inovator si experimental al perioadei moderne a avut un impact profund nu
numai asupra teatrului din perioada postmoderna care a urmat, ci si asupra dezvoltarii artei sonore
- ca o indepartare de materialul muzical traditional, bazat pe melodie, armonie si ritm; dar si asupra
dezvoltarii performance art - ca gen cu o identitate proprie, o Indepartare de practica teatrala
traditionala a spectacolului. Abordarile inderdisciplinare si eclectice ale performance-ului modern,
care au cautat sd sparga barierele dintre conventii si discipline artistice, au deschis calea pentru un
accent mult mai mare pe prezenta live, pe utilizarea corpului ca mediu, precum si pe artistul-

performer ca si creator.

Postmodernismul este considerat, in linii mari, o miscare culturala si intelectuala care a
aparut la mijlocul secolului XX si care, potrivit unor cercetatori, a dainuit pana in zilele noastre,
in contemporaneitate. Postmodernismul a urmat modernismului ca reactie la esecurile percepute
ale acestuia din urma, la idealurile si optimismul bazat pe ratiunea umand, precum si la dorinta sa
de rezilientd in ciuda deziluziilor si a anxietatii in fata schimbarilor rapide din societate si a
Primului Razboi Mondial. Cu toate acestea, postmodernismul a contestat, de asemenea, multe
dintre marile naratiuni ale [luminismului, cum ar fi credinta in puterea ratiunii umane, care a fost
adoptata cu nuantele sale de catre modernistii de mai tarziu. Ideile de baza ale postmodernistilor
pareau sa pund In discutie ideile anterioare de obiectivitate, universalitate si adevaruri
incontestabile si contestau conceptul de realitate in sine, despre care unii au sustinut cd este
construit prin intermediul limbajului si al culturii, fiind, prin urmare, supus prejudecdtilor si
subiectivitatii. Prin urmare, [luminismul este adesea evidentiat in contextul Postmodernismului
datorita acestei tensiuni fundamentale dintre credinta in adevaruri universale si punerea sub semnul
intrebarii a acestor adevaruri. In opozitie cu Modernismul, Postmodernismul a raspuns la esecurile
primului, care au fost percepute de societate in general, respingind cautarea originalitatii si a
unitatii, imbratisand n schimb o filosofie a pluralitétii, a paradoxului si a deconstructiei marilor
naratiuni. In timp ce modernismul a cautat si se rupa de trecut, postmodernismul a imbritisat
trecutul, insi a ficut-o adesea prin ironie, parodie si tehnici precum pastisa. In timp ce
modernismul avea incredere in puterea artei de a reprezenta realitatea si de a transmite adevaruri
universale, postmodernismul era sceptic in privinta acestor reprezentari si a ideii de adevar
universal in sine. In plus, progresele rapide ale tehnologiei si ale mass-mediei, procesul accelerat
de globalizare, cresterea consumerismului, precum si constientizarea si integrarea tot mai mare a

diversitatii culturale de catre societati si cresterea activismului fatd de inegalitatea sociald; au
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contribuit la aceasta schimbare de paradigma. Fara echivoc, ca si in trecut, toti factorii tehnologici,

sociopolitici si economici au Inceput sa reverbereze in domeniul disciplinelor artistice.

Teatrul a fost una dintre disciplinele artistice care a exemplificat gandurile si tendintele
generale ale postmodernismului si punerea sub semnul Intrebarii a meta-naratiunilor. Ideea unui
adevar unic a fost contestata adesea prin naratiuni antitetice si perspective conflictuale, sugerand
o intelegere a naturii lucrurilor "asa cum sunt", fara a trage neaparat concluzii subiective,
consolidand astfel ideea ca adevarul si realitatea au fost modelate 1n rigiditate de catre cultura. Un
interes sporit pentru intertextualitate, cum ar fi trimiterea sau recontextualizarea textelor
anterioare, a devenit prezent in cadrul spectacolelor, servind la crearea de noi semnificatii si
interpretari. O altd forma de recontextualizare a fost sub forma pastisei, care se bazeaza pe imitatie
sau mimetism ce implica imprumutul de stiluri, teme sau genuri din alte lucrari. Desi subtila,
parodia a fost, de asemenea, o caracteristica a teatrului postmodern, in timp ce pastisa are un
caracter mai neutru sau de celebrare, bazandu-se adesea pe ludic si pe estomparea granitelor dintre
cultura "Inaltd" si cea "joasa", original si derivat, seriozitate si umor, reflectdnd complexitatea si

diversitatea lumii contemporane.

Fragmentarea si non-linearitatea, ca o respingere a principiilor aristotelice ale structurii
dramatice, sunt alte doua caracteristici dominante ale spectacolelor postmoderne si contemporane,
care sunt adesea fragmentate, cu scene sau momente care sunt dezarticulate sau fara un inceput,
mijloc si sfarsit clar. In plus, teatrul contemporan si performance art isi recunoaste adesea propria
artificialitate si caracterul meta-teatral, implicand publicul sau comentand propriile procese
performative intr-un act de autocunoastere care adera la tendinta postmoderna de a pune sub
semnul Intrebarii natura realitatii si a reprezentarii. Personajele se pot adresa direct publicului sau
pot comenta despre propriul statut de personaje sau despre artificialitatea povestii; scenele pot fi
construite ca o piesa in cadrul unei piese, imitand procesul de montare a unei piese de teatru sau
infatisand personajele ca membri ai publicului sau unele dintre elementele de productie care ar fi
in mod normal ascunse pot fi expuse si integrate In piesa sau spectacolul general. Revolutia
digitala, Tmpreuna cu evolutiile tehnologice din ce in ce mai accelerate, au impulsionat expresia
postmoderna Intr-o varietate de medii noi. Pleiada de noi mijloace de comunicare, permisa de noile
tehnologii digitale, a fost integratd treptat in practica teatrala si de spectacol, rezultand lucrari

mediatizate cu mai multe straturi care au contestat primatul cuvantului vorbit si prezenta fizica a

19



actorului/interpretului, a decorului sau a publicului, precum si etichetarea operelor artistice in
cadrul disciplinelor artistice stabilite. Adesea, lucrarile rezultate nu mai erau teatru pur, muzica

purd, poezie purd, ci hibrizi de experimentare.

Ca parte a schimbarii scenografice din teatrul postmodern, utilizarea sound design-ului ca
parte a spectacolelor a fost elevatd, avand un rol mult mai expresiv, devenind adesea un personaj
de sine statator. Acest lucru se datoreaza, in parte, deschiderii tot mai mari a practicienilor de teatru
de a experimenta cu noile media, dar si datoritd progreselor tehnologice si esteticii venite din
domeniul artei sonore si din cel al cinematografiei. In mod mai explicit, datorita accesibilitatii
softwareurilor audio (DAW), a plugin-urilor de la terti, a proliferarii si integrarii protocoalelor
MIDI si OSC si a dispozitivelor de suport, a ascensiunii studioului de dormitor, precum si a
usurintei cu care se gasesc online materiale audio si resurse de Tnvatare; cuplat cu un interes sporit
in utilizarea peisajelor sonore, a elementelor electroacustice si a sunetului spatial (sisteme audio
surround/immersive/3d). Utilizarea audio spatiald in spectacolele postmoderne si contemporane
prezintd un interes deosebit, deoarece ofera o crestere notabild in crearea cu succes a iluziei
spatiului, adaugand o senzatie de imersiune pentru membrii publicului. Precum 1n cinematografe,
sistemele surround implica amplasarea de difuzoare in jurul spatiului teatrului, Inconjurand
publicul. In teatre, acestea pot fi sisteme surround cinematografice standardizate, cum ar fi
sistemele traditionale Dolby 5.1, 7.1 si Atmos, configuratii traditionale quadrofonice, hexafonice
sau octofonice sau pot fi mult mai experimentale si versatile, fard a adera la sisteme standardizate,
ceea ce Inseamna cd difuzoarele pot fi amplasate oriunde in spatiul teatrului, fard a respecta o
anumita simetrie a configuratiei generale, pentru a se potrivi nevoilor creative si estetice ale piesei

sau ale performanceului.

Utilizarea muzicii in productiile postmoderne a depdsit, de asemenea, rolul traditional de
a oferi un fundal sau de a Tmbundtati atmosfera si a ajuns aproape sa dezvolte trasaturi ca de
personaj. Pastisa a patruns, de asemenea, in practica muzicald din piesele si/sau spectacolele
postmoderne, prin imprumutul de diverse stiluri si genuri si prin combinatii muzicale neasteptate,
adesea de naturd foarte diversa. Acest tip de juxtapunere poate implica plasarea unor melodii sau
stiluri diferite unul langd altul pentru a crea un contrast sau pentru a evidentia elemente tematice,
dar, in acelasi timp, poate evidentia si similitudini subtile sau poate conecta referinte indepartate

in cadrul alegerilor muzicale prin elemente speculative de intertextualitate muzicala. Uneori, acest
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lucru poate fi facut si pentru a pune in discutie notiunile de culturd inaltd si joasa si pentru a
contesta preconceptiile publicului cu privire la ceea ce constituie o muzica valoroasa sau o alegere

muzicalad adecvata.

Sunetul si muzica au devenit mijloace de expresie majore in teatrul si spectacolul
contemporan, influentdnd procesul de creatie, regizorii, interpretii, designerii si alti practicieni de
teatru colaborand indeaproape pentru integrarea mai multor elemente si mijloace de expresie in
spectacol. Acest lucru a dus la aparitia unor noi roluri in cadrul echipei de productie, cum ar fi
artistii de sunet, designerii de sunet, inginerii de sunet si, mai recent, designerii de interactiune
sonora, pentru productiile care necesita sunet interactiv. Aceste inovatii au avut, de asemenea, un
impact asupra perceptiei si implicdrii publicului. Accentul sporit pus pe sunet si muzica a
transformat experienta performativd contemporand intr-o calatorie mai imersiva, senzoriald si

perceptiva, permitand publicului sd se implice la un nivel mult mai profund.

In postmodernism, intruchiparea actorului-performer, fizicalitatea si spectacolul vizual au
prevalat adesea asupra textului, intr-un ritual redefinit de "aici si acum". Cu toate acestea,
performativitatea In detrimentul textului nu a fost prioritizatd intr-un mod brusc, ci mai degraba
intr-o lunga tranzitie treptatd, construitd pe baza tendintelor moderne. Pe masura ce
performativitatea in teatru in epoca postmoderna s-a maturizat, devenind mai imersiva, invitand
publicul sa contribuie, estompénd linia dintre scena si public si dintre conventia teatrald si lumea
reald; unele spectacole au luat un caracter mult mai liber, irepetabil, fiind adaptate la locatii
specifice, intr-o varietate de locuri netraditionale, inclusiv fabrici abandonate sau chiar strazile
orasului. Acest tip de practicd s-a indepartat de ceea ce era considerat a fi teatru, chiar si dupa
standardele postmoderne, deschizand calea catre o noua artd in sine, bazatd pe performance, si
anume performance art, care poate fi vazutd ca un descendent direct al teatrului postmodern, adesea
caracterizata prin specificitatea locului, prin adoptarea de strategii interdisciplinare si prin accentul

dominant pus pe corpul si actiunile performerului.

Obtinand propriul statut de forma de arta incepand cu anii 1960, dar devenind pe deplin
validatd in anii 1970, performance art, denumita si artd live, a inceput sd se maturizeze, in paralel
cu contextul academic in care studiile de performativitate au mutat accentul unor cercetatori spre
domeniul teatrului cétre corp - mediul actorului/interpretului si nu pe textul literar al teatrului

traditional. Intr-un context mai larg, performance art integreazi numeroase alte stiluri, pe langa
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cele ale futurismului (care a inceput in 1909) si ale conceptualismului (aparut la mijlocul anilor
1960); cum ar fi Dadaismul (1916 - 1924), Suprarealismul (1924 - 1940), Body Art (1960 -
prezent) si Feminismul (1970 - prezent), modurile miscérii Beat, reprezentatii de jazz, muzica
experimentald a compozitorului John Cage, stilul modern non-secvential al coregrafului Merce
Cunningham, picturile lui Jackson Pollock si colajele lui Robert Rauscheberg; precum si influente
ale practicii grupului interdisciplinar de artisti Fluxus, ale Happenings-urilor lui Allan Kaprow din

anii 1950, ale dansului postmodern, precum si ale caracterului conflictual al culturii Punk.

CAPITOLUL III: ARTA SONORA SI INTERACTIVITATEA

Arta sonora a luat nastere treptat ca disciplina artistica, desprinzandu-se de ceea ce la
mijlocul secolului XX se numea muzica, intr-un mod similar cu modul in care performance art a
luat nastere, desprinzandu-se de arta teatrala: se poate spune cd arta sunetului poate fi privita ca un

fel de muzica, la fel cum performance art poate fi un fel de teatru.

Conceptele de Sound Art, Sonic Arts, Musique Concrete, Muzica electroacustica si alte
genuri muzicale bazate pe sunet isi au originea in manifestul The Art Of Noise, scris in 1913 de
compozitorul si pictorul italian Luigi Russolo. Acesta a aparut ca o dorinta de a eleva discursul
muzical prin addugarea de sunete nemuzicale in paleta compozitorilor. Russolo sugereaza ca atat
sonoritatile muzicale, cat si cele non-muzicale, ar trebui sa fie folosite in compozitia muzicala,
indiferent de distinctia lor in ceea ce priveste ceea ce era considerat a fi muzical la acea vreme.
Noile sunete / zgomote care apareau ca o consecintd a revolutiei industriale, care erau in mare
parte sunete cu un spectru inarmonic, fard o Indltime perceptibila, erau disponibile pentru
exploatarea muzicald. Aceste noi sunete aveau potentialul de a stabili o noud abordare in ceea ce
priveste compozitia, precum si instrumentatia, astfel incat, pentru a demonstra acest lucru, a
construit 27 de instrumente experimentale numite /ntonarumori. Introducerea zgomotului, ca
instrument muzical, de catre Luigi Russolo, a deschis portile pentru o estetica sonora inedita, care
a rezonat de-a lungul secolului al XX-lea in genuri precum Musique Concréte sau Elektronische

Musik, precum si in secolul al XXI-lea cu muzica electroacusticd, dar si intr-o multitudine de
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genuri de muzica experimentala. Democratizarea sunetului si a zgomotului a fost imbratisatd nu
numai in stilurile muzicale experimentale si avangardiste, in teatru, in performance art sau in arta
instalatiilor, ci si In filme sau Tnh muzica comerciala care au integrat elemente bazate pe sunet sau

zgomot pe langa conventiile muzicale consacrate.

Musique Concrete si Elektronische Musik s-au imbinat in ceea ce urma sa fie cunoscut sub
numele de muzica electroacustica. Muzica electroacustica se refera la procesul creativ de
compozitie muzicald care utilizeaza surse sonore care sunt partial sau complet electronice in natura
lor sau sunete naturale care sunt procesate si transformate prin mijloace electronice. Sub aceasta
umbrela de disciplind artisticd mai largd si destul de neclard, s-au dezvoltat o varietate de
subgenuri, care sunt adesea legate si lipsite de granite clare, inclusiv fape music, compozitia
algoritmica, muzica spectrala, muzica generativa, soundscape composition, drone music,

computer music, noise music, glitch music si altele.

Sectiunea intitulatd "Designul sunetelor” prezintd si explicd pe scurt cateva dintre
notiunile tehnice fundamentale utilizate in designul sonor contemporan. Este prezentatd o
explicatie a fenomenologiei sunetului in mediul aerului, electric si digital, urmata de sectiuni axate
pe utilizarea creativa a tehnicilor de inregistrare, a metodelor de sinteza (aditiva, substractiva,

AM, FM, wavetable, granulard, modelare fizicd) si a sunetului spatial.

Posibilitatea de a fi "In interiorul" orchestrei a fascinat compozitorii si artistii de sunet Inca
din cele mai vechi timpuri, un exemplu fiind plasarea sectiunilor corale si a membrilor orchestrei
in muzica medievala, cum ar fi tehnicile antifonice si responsoriale folosite in dramele liturgice,
sau in perioada romantica in muzica lui Wagner, asa cum am discutat anterior. Cu toate acestea,
interesul pentru spatialitate in muzica electroacustica si in arta sonora a crescut major odata cu

introducerea sistemelor de sunet quadrofonic la inceputul anilor 1950.

In prezent, exista trei metode principale de utilizare a sistemelor multicanal pentru a
reproduce cu acuratete sunetul spatial: abordarea perceptiva, abordarea prin semnal si abordarea
holofonica. Abordarea perceptuald este cea mai raspandita; se bazeaza pe diferentele de
amplitudine dintre perechile adiacente de difuzoare pentru panoramarea obiectelor sonore.
Sistemele stereo clasice (popularizate in mod impropriu ca L-R), surround si VBAP utilizeaza
aceastd metoda. Abordarea prin semnal este de obicei utilizatd In reproducerea binaurala, care

exploateazd proximitatea castilor langd timpan, reducind astfel zgomotul exterior, precum si
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eliminand diafonia. Probabil cad cea mai eficientd metoda de reproducere a sunetului spatial este
metoda holofonica, desi este, de asemenea, foarte costisitoare si greu de implementat ca standard
comercial. Dintre acestea, existd doud metode particulare care se disting ca fiind cele mai eficiente:

Ambisonics si Wave Field Synthesis.

Sectiunea intitulatd Interactivitate incepe prin prezentarea unora dintre progresele
tehnologice din a doua jumatate a secolului XX care au permis aparitia artei interactive, discutia
purtaindu-se in jurul unor subiecte precum calculatoarele, internetul, noile media si HCI
(interfetele om-calculator). In continuare, este oferiti o prezentare generala a celor mai comuni
senzori, inclusiv senzori acustici, optici, ultrasonici, biomecanici, de miscare si orientare, de
presiune, magnetici, mecanici si de alte tipuri. Senzorii sunt elementele constitutive ale interfetelor,

necesare pentru orice tip de interactiune, in special in arta instalatiilor si in arta interactiva.

Atat din punct de vedere fizic, cat si emotional, oamenii sunt fiinte interactive prin
excelentd, lasandu-si amprenta, prin actiunile lor, asupra mediului inconjurdtor si asupra altor
oameni. Prin urmare, la nivel mental, arta a fost intotdeauna interactiva, subliniind, sugerand sau
contrazicand credintele si starile destinatarilor sau consumatorilor de artd. Cu toate acestea, arta
interactiva, in sensul in care este inteleasd in zilele noastre - ceea ce inseamna ca spectatorul se
implicad in forma de artd nu doar la nivel psihologic si emotional, ci si direct, in mod fizic - a
devenit cunoscuta in 1990, cand festivalul Ars Electronica din Linz a introdus o noua categorie:
arta interactivd. Myron Krueger este considerat a fi figura care a popularizat termenul. El a fost,
de asemenea, primul castigator al categoriei in cadrul festivalului. Lev Manovich, unul dintre cei
mai importanti teoreticieni ai New Media, considera cd marii artisti de astazi provin din domeniul

informaticii si ca cele mai mari opere de arta sunt tehnologiile in sine.

Desi sectiunea se concentreazd pe arta interactiva in toatd varietatea ei, am considerat ca
informatiile sunt necesare pentru a pune bazele celui de-al patrulea capitol, care se concentreaza

pe produsele de sonificare interactiva pentru performanta contemporana.

CAPITOLUL IV: PRODUSE DE SONIFICARE INTERACTIVA PENTRU
PERFORMATIVITATE CONTEMPORANA
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Acest capitol este organizat ca o colectie de eseuri referitoare la unele dintre provocarile si

posibilitatile expresive ale sonificarii interactive pentru performativitate contemporana.

Un teatru pentru urechi prezintd necesitatea de a acorda un rol mai important sunetului si

muzicii in teatrul contemporan.

In 2015, Adrian Curtin, Davis Roesner (eds.) et al. au publicat un articol in revista Theatre
and Performance Design in care contribuitorii atrag atentia asupra lipsei de interes academic
pentru designul sonor in spectacolul de teatru contemporan si, de asemenea, asupra subaprecierii
generale a puterii sale expresive. Declaratiile incluse pun Intrebari si sugereaza cateva directii care
se invart in jurul a ceea ce autorii numesc "turnura scenografica". In construirea argumentatiei lor,
autorii semnaleaza doua deficiente majore: eliminarea Premiului Tony pentru cel mai bun design
sonor in iunie 2014 si cel mai mare sondaj anual din Germania, realizat in randul a 44 de critici de
teatru, care incd nu avea o categorie pentru cel mai bun design sonor si/sau cea mai buna muzica
de scend. Mai mult, autorii identifica rddacina problemei ca fiind lipsa generalda de unitate a
studiilor de sunet ca domeniu al stiintelor umaniste. In opinia lui Roesner, turnura scenografica nu
este (doar) o paradigma care sugereaza ca ar trebui sa acordam mai multa atentie scenografiei
productiei teatrale; este o reevaluare profunda a esteticii, a functiei dramaturgice §i a experientei

viscerale a spatiilor si imaginilor pentru spectacole.

Teatrul postdramatic: un teren fertil pentru sonificarea interactiva prezinta genul teatrului
postdramatic, sugerand potentialul acestuia pentru sonificarea interactivd. Una dintre
caracteristicile definitorii ale teatrului postdramatic este renuntarea la o ierarhie intre mijloacele
de expresie artisticd. Daca teatrul traditional vedea in actor declansatorul dramatic, prin mijloacele
cu care acesta interpreta textul sau mai degraba situatia, in teatrul postdramatic toate elementele
se contopesc in mod egal pentru a transmite spectatorilor dorinta artistica. Ierarhia mijloacelor
teatrale, cum ar fi spectacolul de sunet, lumini, decoruri, costume si noile media se produce la nivel
emotional. Atunci cand asistd la un spectacol postdramatic, perceptia liniara a povestii este
fragmentati si rearanjata de citre spectator. In acest context artistic inedit, sunetul si muzicalitatea
au Inceput sa devina din ce in ce mai importante, vocile actorilor fiind adesea folosite pentru a nu

avea un rol semantic, ci mai degraba un rol muzical, filnd mai degraba intelese ca simple
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generatoare de sunet. In plus, muzicienii erau adesea folositi pentru a acompania spectacolul de

teatru, ceea ce a dus la ceea ce Lehman numeste muzicalizarea teatrului.

Procesul traditional de concepere a muzicii si a sound design-ului pentru o piesd
contemporand prezintd modul traditional in care piesele de teatru au fost tratate In ceea ce priveste
muzica si sound design-ul. La fel cum oamenii pot fi caracterizati prin muzica pe care o asculta,
designerii de sunet si regizorii folosesc uneori sunetele si muzica pentru a-si defini personajele, ca
un mijloc de comunicare suplimentar fatd de oralitate si limbajul corpului. O anumita tema
muzicald sau o anumita sonoritate poate functiona ca un motiv care informeaza spectatorul despre

personalitatea, trasaturile si intentiile anumitor personaje.

Spatiul - element comun in teatru, performance si artd sonord. Un element comun intre
teatru si lucrare sonord/muzica este faptul ca ambele au nevoie de un spatiu (si de un timp) si
ambele au capacitatea de a "umple" acel spatiu. In arta sonora si in muzica electroacustica, spatiul
este un atribut adesea exploatat, datoritd tehnologiilor surround si tehnicilor de spatializare a
sunetului. Putem spune probabil despre sunet ca este unul dintre cei mai buni descriptori ai
spatiului si timpului dacd ne gandim cd intensitatea (amplitudinea) este o functie a propagarii
sunetului In spatiu si ca@ orice sunet ajunge la urechile noastre purtand cu el informatiile spatiale
din mediul in care a provenit - caracterul reverberatiei sau al reflexiilor. In ceea ce priveste timpul,

argumentul este cd indltimea (frecventa) este o manifestare temporala (oscilatii pe secunda).

Deoarece fuziunea si hibridizarea intre artele performative, arta sonora si interactivitate
sunt subiectele principale ale tezei, concepte precum intermedialitatea, multimedialitatea si
transmedialitatea sunt importante pentru a fi intelese in vederea conceperii unor performance-uri
expresive. Klaus Bruhn Jensen defineste intermedialitatea ca fiind interconectarea mediilor
moderne de comunicare. Ca mijloace de exprimare si de schimb, diferitele mijloace de comunicare
depind si se referd unele la altele, atat in mod explicit, cat si implicit; ele interactioneazd ca
elemente ale unor strategii de comunicare specifice si sunt consecvente unui mediu cultural mai

larg.

Este important sd3 nu se confunde intermedialitatea cu multimedialitatea. Termenul
multimedia provine din informatica si este adesea folosit pentru a se referi la o colectie de semne
si simboluri, de mai multe medii ca unul singur. Cu toate acestea, termenul poate fi folosit si in

contextul teoriilor teatrale, deoarece, la nivelul semnelor, orice spectacol sau reprezentatie teatrala
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este multimedial. Un argument 1n acest sens deriva din analiza expresiei artistice in sine, care poate
fi multimediala, deoarece contine cuvinte scrise, aratate sau vorbite, imagini si sunete. Jocurile pe
calculator sunt un bun exemplu de spectacol multimedial. Existd mai multe punti de legatura intre
teatrul intermediar interactiv si jocurile pe calculator, una dintre acestea fiind interactivitatea
insasi. Cu toate acestea, exista si diferente, unele dintre ele rezultand din proiectarea interactiunilor
sau in ceea ce priveste elementele/entitatile intre care are loc interactiunea si cine este beneficiarul
acestei interactiuni. Un concept cu vaste ramificatii intermediale este transmedialitatea, definita
generic ca o transpunere a constructiilor de principii, a procedeelor stilistice si a cailor conventiilor
estetice pe care le adopta un mediu, sau imitarea principiilor de reprezentare ale unui mediu de
catre un alt mediu. Conceptul poate fi aplicat atdt continutului, cat si formelor. Vsevolod
Meyerhold a folosit transmedialitatea pentru a distorsiona perceptia timpului in piesele sale de
teatru, folosind mijloace cinematografice analoge montajului. In numeroasele exemple de acest
gen avem de-a face si cu procese de intertextualizare in care diverse medii isi schimba

caracteristicile Intr-un mediu fluid.

Designul sonor pentru medii interactive si sonificare se concentreaza pe cateva aspecte
legate de NIMEs, SID, DMI si sonificarea ca instrument creativ. Arta sonora interactiva utilizeaza
diverse metode de compozitie si strategii de spatializare Intr-un mod dinamic si controlabil prin
intermediul interfetelor, senzorilor, instrumentelor, hiperinstrumentelor, metainstrumentelor si
controllerelor; care sunt adesea denumite Noi interfete pentru expresie muzicala (NIME) sau
Instrumente muzicale digitale (DMI). Din cauza faptului ca arta sonora contemporand si muzica
bazatd pe sunet se bazeaza pe o multitudine de echipamente electronice sau DSP, acestea nu au
putut fi forme de artd performativa, pand de curand, avand in vedere limitarile tehnologice. Cu
toate acestea, progresele tehnologice din ultimele decenii au facilitat interpretarea live a muzicii
bazate pe sunet sau a instalatiilor interactive elaborate, cu un grad ridicat de control. Impreuna cu
alte forme de artd performativa, cum ar fi teatrul, coregrafia sau jocurile, este posibil sa se genereze
noi paradigme estetice care, impreuna, au potentialul de a dezvolta o noud gramatica a disciplinei
artistice. Sonificarea interactivd este o disciplind care se ocupd cu explorarea datelor prin
manipulari interactive care au ca rezultat un sunet. Aceste date pot fi orice cantitate masurabila,

care poate fi supusa unor algoritmi de procesare audio.
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Strategiile de sonificare pot fi clasificate in doud grupe: sonificarea prin maparea
parametrilor si sonificarea bazata pe modele. Sonificarea prin maparea parametrilor este utilizata
pentru a extrage atributele sonore. Aceasta poate fi clasificatd in continuare in sonificarea prin
maparea parametrilor in etape si sonificarea prin maparea continua a parametrilor. Sonificarea
prin maparea parametrilor in etape presupune declansarea unui eveniment sonor pentru fiecare
vector de date, in timp ce sonificarea prin maparea continua a parametrilor proceseaza fluxul de
date in sunet intr-un mod continuu, neintrerupt. La fel ca si datele, sunetul are si el dimensiuni
multiple. Prin urmare, poate fi uneori dificil sa se gaseasca corelatii expresive intre dimensiunile
datelor si cele ale sunetului. In sonificarea prin maparea parametrilor, un parametru de date poate
fi asociat cu un singur parametru de sunet, cu mai multi parametri de sunet (mapare convergenta)
sau mai multi parametri de date pot fi asociati cu un singur parametru de sunet (mapare divergenta).
Sonificarea bazata pe modele analizeaza modalitatile In care un eveniment sonor este declansat ca
reactie la actiunile umane. Aceastd tehnica este orientatd mai mult spre intelegerea principiilor
fizice de baza care determind evenimentele sonore. Aceasta strategie de sonificare implicd un grad
mare de dimensionalitate a datelor si o mare putere de calcul. Functiile de mapare reprezinta esenta
unei astfel de sonificari, trebuind sa depaseasca doud provocari importante: functia de transfer si

gasirea unei topologii de mapare eficiente.

Una dintre provocarile legate de utilizarea NIMEs si de proiectarea de noi instrumente
(inclusiv a corpului ca instrument prin intermediul interfetelor) este atingerea unui anumit grad de
virtuozitate. Intrucat NIMEs se dezvolta intr-un ritm ridicat, comparabil cu cel al progreselor
tehnologiei 1n sine (in special tehnologia digitald), dezvoltatorii de NIMEs par sa se afle perpetuu
intr-o fazd experimentald, fard a se aseza de fapt pe o traiectorie de maturizare a NIMEs prin
testarea acestora in numeroase situatii de performativitate. Abdi Dezfouli numeste acest lucru
dilema dintre a schimba designul instrumentului sau a invita caracteristicile sale actuale. In plus,
este discutabil dacd virtuozitatea este de fapt un obiectiv in contextul NIME. Dupd cum se
mentioneaza in articolul lui Fabio Morreale et al., doi interpreti au facut urmatoarele comentarii
evocatoare: Nu imi este clar cum ar arata virtuozitatea cu acest instrument (Tom Mudd) si Nu este
obiectivul practicii cu acest instrument. Sa ne gandim la virtuozitate ar insemna sa pierdem din

vedere ceea ce are de oferit acest instrument (Moore).
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In cele din urma, capitolul se incheie cu doua sectiuni referitoare la instalatiile sonore

interactive $i lucrarile de sunet distribuit.

CAPITOLUL V: PRACTICA MEA ARTISTICA - STUDII DE CAZ

In acest capitol am adoptat o abordare mai personald, prezentand si reflectind asupra

practicii mele artistice, in principal ca designer de sunet, compozitor si designer de interactiune.

Capitolul prezinta opt dintre lucrarile mele, realizate Intre 2013 si 2022, dintre care sase au fost

realizate in timpul perioadei de cercetare in calitate de doctorand, in timp ce celelalte doua lucrari

au fost incepute in 2013 si extinse in timpul perioadei de doctorat.

1.

3.

Naufrage este o compozitie electroacustica spatiald, de aproximativ 10 minute, pentru 32
de canale, construita ca o metafora a unui naufragiu in care pasagerii sunt aruncati intr-o
pestera. Induntru, simturile acestora le distorsioneaza perceptia realititii prin contemplarea
unor imagini $i umbre care sunt traduse sonor prin diverse obiecte sonore si spectro-
morfologiile lor, precum si prin atributele lor spatiale. Piesa este structurata in jurul a patru
sectiuni care descriu stdrile generale de confuzie, delir, acceptare si lupta traite de catre
pasagerii de la bord. Acest lucru este reflectat nu doar de discursul muzical, ci mai ales de
utilizarea spatiului, care este principalul motor al piesei. Naufrage a fost conceputpa pentru
32 de canale prin utilizarea a patru inele octofonice care inconjoara publicul intr-o sfera de
sunet. Scopul artistic este de a crea o lume suprarealistd, acusmaticd, situata la limita dintre
familiar si necunoscut, cu speranta ca fiecare membru al publicului va avea propria
interpretare unica.

FANGAI este o instalatie interactivd multicanal (16.1), la intersectia dintre designul de
produs, light design, arta interactiva si arta sonora. Instalatia a fost realizata in colaborare
intre mine , designerul de sunet Dan-Stefan Rucéreanu si artistul Martin Balint.
SoundThimble este un proiect de cercetare care s-a desfasurat la CINETic - UNATC
[.L.Caragiale, Bucuresti. Proiectul este o colaborare intre Grigore Burloiu, Stefan Damian,

Bogdan Golumbeanu (UNATC I.L. Caragiale) si Valentin Mihai (Universitatea Politehnica
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Bucuresti). SoundThimble este o instalatie sonord interactivd bazata pe relatia dintre
migcarea umana si obiectele virtuale Tn spatiul 3D. Un sistem Vicon de captare a miscarilor
cu infrarosu si un software personalizat sunt folosite pentru a urmadri, interpreta si sonoriza
miscarea si gesturile unui performer in raport cu un obiect virtual.

The Big Rip este un spectacol interactiv de sonificare a miscarilor corpului, folosind
Ambisonics (third order), in care interpretul controleaza evolutia sonorda a compozitiei
acusmatice electroacustice cu acelasi nume. Piesa, cu o duratd de aproximativ sapte minute,
este construitd ca o metaford pentru ipoteza cosmologicad numitd The Big Rip. Aceasta
teorie, publicatd in 2003, sugereazd cd o fortd misterioasd numitd energie intunecata
accelereaza constant expansiunea universului si, in cele din urma, va sfasia toatd materia.
Microcosmos este o instalatie sculpturald sunet-lumina, realizata in colaborare cu YGREQ
Interactive. Conceptul se referd la afisarea interiorului si exteriorului unei structuri
icosaedrice care prezintd un spectacol de lumini, care se oglindeste la infinit, in interiorul
structurii, in timpul noptii si reflectd mediul natural exterior in timpul zilei. Spectacolul de
lumina este corelat cu o compozitie electroacustica/electronica special conceputa, ale carei
obiecte sonore si evolutie muzicala determina afisarea unei coregrafii luminoase dinamice,
alternand intensitatea si nuanta benzilor de LED-uri.

Nu O Lua Personal (Don't Take It Personally) este un performance coregrafic interactiv si
o instalatie in colaborare cu colectivul Developing Art, si cu coregrafa Irina Marinescu, de
aproximativ 25 de minute, care imbind elemente de dans contemporan, scenografie,
vizualuri, muzica fixa si sunet interactiv, pentru a crea o experienta intermediald profunda.
Nu O Lua Personal poate fi privit si ca o forma de teatru imersiv datorita faptului ca
publicul este liber sa se deplaseze 1n spatiul de spectacol / instalatie si sa interactioneze cu
performerul.

The Rainbow Unseen este 0 compozitie acusmaticd, ca un omagiu adus compozitorului
roman Octavian Nemescu. Apropiatd de genul drone music si avand influente ce provin
din domeniul spectralismului, The Rainbow Unseen a facut parte din proiectul
Redescoperind Muzica Imaginara (Eng. Unearthing Imaginary Music) al Asociatiei
Jumatatea Plina. Scopul principal al proiectului a fost redescoperirea si aducerea in atentia
publicului a genului Muzica Imaginara pe care compozitorul roman Octavian Nemescu -

a propus in 1975. In viziunea lui Nemescu, acest nou gen ar fi un cantec neexprimat, care
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nu este interpretat prin intermediul vocii umane sau al unui instrument muzical, al unei
orchestre sau al unor mijloace electroacustice. Asadar, o sonificare interioara, interiorizata,
intima, introvertita, care priveste individul si 1i solicitd imaginatia. Ar putea fi numit si
"Cantecul tacut" (Octavian Nemescu) . Curcubeul nevazut exploreaza granita dintre
sunetul manifestat si peisajele sonore imaginative cu scopul de a face o paralela intre lumea
vazuta si cea nevazuta, intr-un schimb sinestezic intre auz si vedere.

Sonic Avatars este o instalatie de artd sonord interactiva-imersiva hexafonica ce exploreaza
conceptul de avatar si de identitate sonord a individului si contextualizarea acestuia Intr-un
mediu sonor extins, compus dintr-o multitudine de alte avataruri sonore in continua
transformare si interactiune. Instalatia invitd participantii sd isi lase propria amprenta
sonora Intr-o ambianta muzicald precompusa pe 6 canale, sa imprime o miscare a avatarului
lor sonic in spatiul imersiv descris de un cerc de 6 difuzoare echidistante, iar apoi sa asiste
la un spectacol muzical autonom compus din accente muzicale si avataruri sonice in
migcare si transformare conform unor algoritmi subordonati atat rutinelor exacte, cét si
aleatoriului. Intreaga experienta sonora urmareste in primul rind o mai buni constientizare
a universului sonor al individului si a coexistentei acestuia, sugerand totodata reflectii
asupra unor subiecte precum cultura supravegherii, amprenta digitald, big data, Al si

implicatiile acestora.
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