UNIVERSITATEA NAl:IONALA DE ARTA TEATRALA SI
CINEMATOGRAFICA ,,.LL.CARAGIALE” BUCURESTI

REZUMAT
TEZA DE DOCTORAT

Scenografia spatiului augmentat

CONDUCATOR STIINTIFIC:
Prof. univ. dr. habil. Laurentiu Damian

DOCTORAND:
Facaeru Ciprian-Marius



REZUMAT
TEZA DE DOCTORAT

Scenografia spatiului augmentat

CUVINTE-CHEIE

scenografie augmentatd, scenografie virtuald, realitate augmentata (AR), realitate mixta (MR),
realitate virtuala (VR), continuum real-virtual, imersiune virtuald, interactiuni digitale, tehnologii
emergente, noile media, mediaturgie, post-fenomenologie, mediere tehnologica, experiente

multisenzoriald, intrupare virtuald, inovatie tehnologica, interdisciplinaritate



Cuprins

Introducere
CONTEXE ...
(O 1o [ U TS S T STR TS PO ST PR TP
FOCUS .
N (0110 1T | TP U PO UP PR
IVHISTUINIE ...ttt b bR bR et E R e R Rt et bt ne e e r e nr e
ODIECTIVE ...t
TIEEDATIIC COICELATIT ..vvuvvvurensieisiesieeeseieste sttt es et es st s ettt s st s e st et s et es s st st n st et es et s s e
1V [=] oo (o] (oo - SRS
Evaluarea literaturii de SPECIAITALE ............uiiiieie e
ANAlIZA PErSPECTIVEION TEOTELICE ... ...iiiiiiieieee ettt
STUATT U8 CAZ ...ttt r et et r e et et nn et r e n e ene
L 25140) 0] &1 Ul o) ¢ ot 5 Lor: U PP PRSP
STFUCTUN TEZEI ...ttt bbbttt
Arta scenografica: Spatii emergente ...
1.1. Spatiul proto imersiv: Era pre-digitala.....................ccooiiiiiii
1.1.1. In cAutarea eXpPerientel iIMEISIVE ..........ccevveveereerecieseessessiesss e sessesss s
1.1.2. Caracteristici ale spatitlui Proto-IMEISIV .........ccccoiiiriiiiirieiee e
1.1.3. Dimensiunea teoretica: Realitate $1 11UZIC..........cooiiiiiiiiiiiiii
1.1.4. Catre digital: infuzia tehnolOZICA..........cccooiiiiiiiiii e
1.2. Spatiul arhitectural: Domeniul virtual.....................ccooi
1.2.1. Spatiul arhitectural: un spatiu al SpectacolUlUl ..........cocviriiiiicii e

1.2.2. Arhitectura: in dialog cu scenografia

1.2.3. Spatiul arhitectural: manifestari virtuale


https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.gprmjzfz0l1g
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.ryf33pkyzjd5
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.1lssmtks0d36
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.nqmb2jpfiphc
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.w6yofigf66u1
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.qc7nwejdifdy
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.s3wu4rk4i5xl
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.od2nj4lkghg
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.djsbajpi22be
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.u9na3c55u9p5
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.kcd4y63dryg0
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.81eh7ci5sj4c
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.jd1z0h5dcc38
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.ym3igzbf9030
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.ym3igzbf9030
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.gat7aupyho86
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.8i4krfegx860
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.h7bsfxsyn2j
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.soa857175bgu
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.i5773qfloqam
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.y9eurvo3z9e3
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.93aepe7nrk4j
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.2r4s6bv7g2a5

1.3. Spectacolul interactiv: Teatrul MUItISENSOrIAl ...........ccceiviii i
1.3.1. Teatrul site-Specific: I0CUI €S8 SCENA .........eivieiicie e
1.3.2. Teatrul imersiv: 1aborator de IMAGINAT .........cociiieiieieeie e e sreas
1.3.3. Teatrul Hluziilor: VISUl NOIOGIAfiC .......cc.oiiiiiiiiie s

1.4. Cinematografia imersiva: Dincolo de cel de-al 4-1a Zid ..............ccooiiiiiiiiiiie,
1.4.1. Cinematograful experiential: orizonturi SENZOTiale ..........cccvveiiiiiiiiiie e
1.4.2. Cinematografia imersiva: noi dimensiuni CINEMATICE. .. ...ivvvieiiureeiiiieeiieeesieessieessreessreeesssneesneeees

1.5. Universul jocurilor video: gamificarea imersiUNii.........cccocoueiieeiiiieiiee e see s se e
1.5.1. Jocul Vide0: Ca 0E-2 ZECEA ATtA .........ccveivereiriiiiisieeiieie ettt bbbt n s
1.5.2. Experientd [udiCa: JOACA VETSUS JOC ......ueiuieririeeriieiesieesteeresieesie ettt ne e
1.5.3. Jocul immersiv: realitatea VIrtUALA ..........c.coiiiiiiiiie ittt
1.5.4. Jocuri contextuale: ancorare in realitatea fiZICA..........ccueiveiiieiiiiiii e

1.6. Metamedium: Arta totala si mediul virtual....................ocii
1.6.1. Noile media: context Tn continud SChimMbAare...........ccooiiiiiiiiiii e
1.6.2. Hipertextual: Spatitl data-IMEISIV .........cuiiriiiieiiiiiiiti sttt
1.6.3. Locul si media: imersiune contextualizatd............ccoceiviiiiiiiniiiiii e

1.6.4. Metamedia: NOUA art@ tOTALA........ooeeee et e e e e

2. Fundamente teoretice: Continuum Real-Virtual............ccccooooiiiiiiiiii s
2.1. Origini: Mitologie si fictiune catre viitor ..................cccociiiiii
2.2. Spatiu Tehnologic: Noile media emergente ...................cccoooiiiiiiii s
2.3. Spatiu Stiintific: Perceptie, cognitie, rezonanta emotionala ...
2.4. Evolutie Convergenta: Idealul spatiului holografic...................cccooiii
2.5. Medierea Tehnologica: O lentila post fenomenologica...................ccoooiiiiiiiii e
2.6. Augmentarea senzoriala: Noi modalititi perceptuale ....................ccoooiiiii s

2.7. Continuum Real-Virtual: Spectrul experiential.................ccocooiiiiiiiiiiii


https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.eo6ygl7dhi1m
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.ok7id5fqzgyj
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.gsmajhctrfjm
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.guwolfpix6dv
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.kz1x6p2qhxmj
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.qq0kjwqvu7cl
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.y0144hlqrzn8
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.tai72ewvljka
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.u9yeybxeypri
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.whikt6157ng4
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.wu5b6hvfmvg5
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.dxg1nkkacdil
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.fjdmjq8bn9op
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.kd4e1aa10t4h
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.1pl7nlw23ayb
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.3wkppcdtjqiw
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.djmtopfq32sj
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.g9qqyulshrkd
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.dboe2qyzvx58
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.wq0v2ggf684e
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.hcnj7o586yag
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.mfhdr0pg6rj8
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.s8v2q5pl06of
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.lnlu68hviiwf
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.cj3uorgmjh6q

3. Scenografia spatiului au@Mentat ...
3.1. Spatiul augmentat: Medium performativ emergent...................cccooiiiiiniiniiin s
3.2. Mediativitate vs agentivitate: O noua paradi@ma..................cccooiiiiiiiiiini s
3.3. Realitati mixte: Spatii COeXtensive.............c.ccciiiiiiiiii
3.4. Straturi digitale: Estetica Mediillor MIXTE ..........ccoiiiieiieii e
3.5. Straturi temporale: Noi forme de dOCUMENTArE............ccccviiiiiieie e
3.6. Kinesthesia: Mediaturgia COrPUIUL...........cuoiiiiiiicii e
3.7. Actori virtuali: Spatii inteligente artificial .......................oco
3.8. Spatiul imersiv: Dramaturgia senzoriali.....................ccooo i
3.9. Intruparea virtualii: Noul aparat @mPatic...............cccovvureererevererersseeeeseeseeseeseese e sesses s sesseseeneenes
3.10. Interactiuni mediate: Interfata digitala .......................ccoii
3.11. Spatii gamificate: Audiente participative ................ccccooviiiii

3.12. Metaspatiul: Realitati convergente.................cccoiiiiiiiiiii s

4. Scenarii emergente: Reflexii $i CONCIUZIL ...............ccoiiiiiiiiiiii e
4.1. Compendium: O recapitulare CritiCa ................ccooiiiiiiii e
4.2. Dimensiuni transdisciplinare: Implicatii teoretice si practice .................cccoooiiiiiiii s
4.3. Teritorii emergente: Oportunitatile peisajului mediatic....................coooiiiii
4.4. Perspective etice: Riscurile tehnologiilor media...........ccccoveiiiiiiiciecc e

o =T o | oo TS o (I aTo T o] g 740] 4] (U1 o DSOS
BIDIIOGIafi® VOIUIME ...t b e b bbbt b et e s e b et e bbbttt be s e e e
] o] [ToTo| g-U T e o =] g [oTe [ ot OSSP UV PR PR ORPRPPRPRO

27T o] [ToTo L= LAY = = TSRS PRSPPI

Anexa - Abrevieri $i Termeni.............ccccooiiiiiiiiii


https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.g9qqyulshrkd
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.pyz9ovgstwot
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.yqwt4migwxfl
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.g9qqyulshrkd
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.tee896e4b79l
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.qagkbm39by4e
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.mdm5pgop0nzt
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.ig5dy9yzr2nk
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.se00efiwgdgi
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.tpnbkpe1q33b
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.6929eudj22vz
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.5rlhlmhv0ct3
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.fc43q5ir9mq1
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.7uemzvprm2mw
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.7uemzvprm2mw
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.qwfpo2lq1ekl
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.9gsspnczbb4l
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.7r92qmn515f5
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.j4zxo0vek0x9
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.lxj9vx5jpmm3
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.opcmxgeefzad
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.u4fkdgdhxcfr
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.s63f3aqnnwgb

ADTEVIETT ST ACTONIIMIC. ... eieteetee sttt eiee s e tee st e st e e s e e st e s e e es e e nseees s e e R e es e e nRe e ea s e e R e e e ss e e nme e e nneeam e e e neennneanneennre s

T INIBIN ettt e ettt e e e e e e e et et eeeeeeeee e eeeteeee et e e e een——eteeeeeeeaa e ——teeeeeeeaaaa———rereeeeaaan—————.s

F N 1 T o U] o USSP RSO U VPP UPPRPPTPO
ANEXA A - STUAIT U8 CAZ ISTOTICE ...ttt b bbbt e s b e bbb bt bt s e
YN B 73] o1 S 1 1 T 1 A OO P R UPRRRUPRRPIN
N 1 =Y 0= WY = To | USSR
A, IVIOVIE-DIIOIME ...ttt bbb bbb e bbb bt bbbt e bt et bt s e et nb e n e en e
A4, The SWOId OF DAMOCIES.......ccuiiiiieiee bbbttt b bbbt b bt
AS5. The HAUNTEA IMTBNSION ..ottt b et b ekt b et e et e b e bbbt bt b e e e e
AAB. VIUBOPIACE ...ttt bbb bbbt e bbbt bt bbbt e b e e st et e bt st bt bt b e e e e nn e
F A B TES] o] - 1o =T 1 1=T ) SRS
Anexa B - Studii de CAZ CONTEMPOTANE. ........c.eiieiieieeie sttt ste et e e teeree s e s teebeaseesteaseesssesteeteeseesraenneanes
2 I N TN = [T =TT oo USSR
B2. F&te des LUMIBIES = FESTIVAL........ci ittt bbb
B T I 4T =l [0 PSSP TP PR PRORURRRRPIN
B4. The Spatial MatrixX ProtOtYPe 0L ........c.ooiiiiiiiiieieiiesie et sb e bbb
B5. L8 VICLOIA U8 WICTON ...ttt bbbt b ettt bbb e ens
BOB. Can YOU SEE IME INOW? ...t bbbt sr e beene e
Y L-T= o NN [ N Y o] =SSR RTOTPI
B8. In the Beginning Was the EN .........cc.ooiiiiiie ettt e ste et e ste e e raenne e
20T T ] o ST SRSRSTPT

o B O T Lo YA (=] - USRS
BL3. POMAI 2 WR ...ttt bbbt he e btttk e b e e R bt Re e e Rt e bt R e Rt e bt Re e bt et e ene e reeae e

o [0 TSP


https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.nauvmyccyiri
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.eqs1i4rhd16f
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.y1hz65qrbco
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.obwnl4hg5yj6
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.oqo70gjyt1ax
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.yr7a8cxwkork
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.6n3g13j1x9nz
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.m3r7y8murway
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.xjsmzuru7oa4
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.1oaj2c2cpq9
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.d6grqzsh7633
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.4f229tzdakkg
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.2libljp06lwr
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.hm1lg9h75pxj
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.hu1s3xpvn4xj
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.8dxeak7vn1nq
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.9gqtayf9me63
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.nxajrvwsw2j5
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.9t9709wiia0m
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.7kop7si91e5w
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.guzqv0kozo42
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.pw1s1239hvms
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.scjcqd1guo91
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.h67qhoixsms6
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.3h4ry6vtvrft
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.x0b1yf5ut5hr

BL5. THE WOIA.....e ettt E et b R Rt R et b et
B16. Aftermath of Obliteration Of ELEINITY.......cccooiiiiiii e
o (=T o == [ o PR OTI
Anexa C - Opere originale si contributii personale...................ccccoooiiiiiiii
C1. NI DIOUA PASHIC ...ttt st ee ettt n e ee s e en e et e et s et ee e e en e ees s
(O 1] (o 181037/ d - U3 1= USSR
C3. Spatial MemOries Of FULUIE PAST ..........cciiiiiieireie ettt ae e sre e e s e s raenaeeneenneas
(O @ o] | (o] @0 o111 10 ¥ 1 1 SRS SSSRSI
C5. PISICA TUT SCRIOTINGET ...t bbbttt b ettt se e
(O ST 17 B LTSS OP PR ORI
C7. Performance SIUALION ROOIM ........c.oiiiiiiiiiiii ettt ettt bbbt
8. SEIT PAEIMS. ...ttt bbbkt E bbb bbb e bbbt bt b e et b e
LOXe R [T | =T | Y2 RSTSSORSI
CLO. INBUFESHE ..tk bbb bbbk bbbt e bbb e bt b n et bt eb e
O3 I o (o] 1 - 16T DT TP U P UR PR PRPPRPPRIN
C12. In search OF the 10ST PArATISE .......c.viieietiieeierie bbbttt sttt se e e
CL3. INNEE SYNMTNESIS ...t b bbbt b ekt b e bt bt e he e s b et et e bt b e b e bt ebeeneenn s
C14. In search Of the 10SE DOAY ........coviiiiiicce ettt s e s be e te e e e e e saeeneenres
C15. MUZEUI ADBNAONUIUI ...ttt bbb
C16. TaDTNEPASE. IMMEISEA. .. ...ttt bbbttt bbb et ne b

C L. RECONSEIUITEA. ..ottt e e e oo e ettt e e e e e e e e e et e e e e e e ee e e e e eeeeeeeaee e eeeeeeeeeeee e neeeeeas


https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.uigfbku087qw
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.colqco81zf9w
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.osjf1gxm2od9
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.enj1achqhlv0
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.6w94rnj2cx13
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.qolg7kqp5lsb
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.456m5i7rnbwf
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.gmwp7hncglxy
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.eyyjxwxm4nje
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.p29br0wfwc3u
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.mhj2vm1nje4c
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.g4upi73m7dwr
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.jwc76bicc8ap
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.u54i952o5kc0
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.rte9mpdty0yu
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.1lx0x777660y
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.7dq12cebn76w
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.2wg9mhdcfh8b
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.lmv2f4ieoxv9
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.1q632kvqszi
https://docs.google.com/document/d/1UBJGosSRsySCyv77w4JBAN7WlMDF_2WO/edit#heading=h.24nciz2tbm

Context

Acest demers de cercetare este strans legat de angajamentul artistic si profesional al
autorului, de curiozitatea demersului creativ si de inclinatiile estetice si conceptuale ce au
dezvoltat in timp o incursiune exploratorie practica si teoretica in teritoriul emergent al noilor
media. Cercetarea prezentd intentioneaza sd exploreze si sd demonstreze modul in care
metamorfoza mediului antropic, catalizatd de convergenta dintre real si virtual, ne imprima
experienta, influentandu-ne perceptia si comportamentul, si oferd o noud perspectiva asupra

relatiei noastre cu mediul inconjurator, cu lumea.

Parcursul meu academic si profesional regaseste un reper filosofic in opera lui Heidegger

1 . .
e o afirmatie ce a influentat

si in discursul lui despre locuire. ,,A fi Tnseamnd a locui”
fundamental parcursul meu artistic si a condus cétre reflexia asupra relatiei dintre om si mediul
inconjurdtor. Aceastd pozitie filozofica m-a provocat sa ma gandesc la impactul profund al
mediilor construite de umanitate — nu doar ca fundal pasiv, ci medii active in naratiunca
existentiali a umanitatii. in paralel, anii mei de formare au fost marcati de revolutia digitald —
ascensiunea computerelor personale, aparitia jocurilor video si extinderea internetului. Aceasta
revolutie, deschizand noi taramuri ale spatiului digital, a prezentat un contrast puternic cu spatiile
tangibile ale arhitecturii si ale artelor; simultan a accelerat democratizarea informatiei, iar
schimbarile omniprezente provocate de era digitala au alimentat o curiozitate personald
explorarea spatiilor digitale. Aceastd initiativa manifestatd practic si insotitd de o lentila
tangibile ale noului context emergent, ci a si conceptualizat metode creative de a explora relatia
dintre arti si tehnologie. Intrebarea care a deschis aceasta cercetare este rezultatul unei calitorii
personale care a conectat artele vizuale si scenice, cu domeniul virtual si inapoi, intr-un proces
ciclic desfasurat intr-o serie de contributii in cadrul proiectelor artistice si de cercetare. Acestea
au ghidat practicile artistice si tehnice si-au pus bazele acestei lucrari. Astfel, inceputul tezei

reflecta asupra unei intrebdri critice care care a ghidat traiectoria mea artistica si profesionala: ce

! Heidegger, Martin. ,,Building Dwelling Thinking” in ,,Poetry, Language, Thought”. Tradus de Albert
Hofstadter, Harper & Row, 1971, pp. 143-159



implicatii au spatiile digitale asupra constructiei realitdtii si experientei umane? Aceasta
intrebare, incubatd de experienta personald si articulatd de cercetarea academica, evalueaza
constant conexiunile dintre real si virtual, explorand potentialul demersului artistic si ale

incursiunii academice Tn acest context.

In explorarea radacinilor cinematografiei, André Bazin a observat ci inceputul acesteia a
fost mai putin datoratd progresului tehnologic sau al descoperirilor stiintifice, ci mai mult
perseverentei vizionarilor creativi. Bazin sustine ca cinematograful a aparut din apetitul pasional
al celor obsedati de arta imaginilor in miscare — oameni care au vazut dincolo de limitarile
practice recunoscute de contemporanii lor, asa cum erau Edison si fratii Lumiére. Viziunile
acestor pionieri au proiectat imaginea ,.cinematografiei totale”, un concept care a depasit
creative. Aceasta naratiune subliniaza importanta creativitatii si a obsesiei vizionare in geneza
noilor teritorii artistice, stiintifice si tehnologice deopotriva, ilustrand modul in care inovatiile
apar adesea la intersectia unor discipline fundamental diferite. La fel, astdzi, dezvoltarea rapida a
tehnologiilor informatiei, comunicarii si media reflectd o intensd interactiune la nivelul
disciplinelor si confirma natura sincreticd ciclicd a relatiei dintre domeniile creative si
tehnologice. Natura contextului definit de noile media aflate intr-o continud schimbare este
complexd si fundamental multidisciplinara. Astfel, importanta unei colaborari intre diverse
domenii de studiu si asumarea unor puncte de vedere critice articulate de diversele discipline este

absolut necesara.
Cadru

Legatura dintre cladire si locuintd dezvaluie cele doud perspective fundamentale in
dezvoltarea acestei teze. In perspectiva lui Heidegger, clidirea este reprezentati de spatiul
construit, constructia, iar locuinta cuprinde modul in care ne angajam si intelegem locul nostru in
lume. Om si mediu, aceasta relatie ciclica, formuleaza o bucld de feedback care este definita de
impactul locuirii asupra spatiilor pe care le locuim, si impactul oamenilor asupra mediului locuit,
intr-un proces care influenteaza dezvoltarea individuala si colectiva a fiintei umane, fizice si
mentale. Locuirea este un aspect fundamental al fiintei umane. O perspectivd complementara in
acest sistem este reprezentatd de agentivitatea umand, omul ca actor in mediu. Capabil sa

modifice spatiul locuit, antropizandul. Aici, pozitia lui Merleau-Ponty, care sugereaza ca



existenta noastrd este In mod fundamental impletitd cu lumea din jurul nostru prin perceptia
noastrd, ne oferd o introspectie si mai profunda la nivel existential. A fi in lume, sau ,,étre-au-
monde” sugereaza cd existenta noastrd este in mod fundamental impletitd cu lumea din jurul
nostru prin perceptia noastrd; astfel Merleau-Ponty contrazice dualismul cartezian care separa
mintea si corpul, propunand, in schimb, ideea conform céreia constiinta noastra este intotdeauna
deja situatd intr-o lume fizica, senzoriala. In sistemul filosofic definit de el, perceptia nu este o
simpla receptie pasivd a datelor, ci este o implicare activd cu mediul nostru, modelatd de
prezenta noastrd corporald si de miscarea in spatiu’. Astizi, mediul construit nu mai este doar
fizic. Spatiul digital, virtual, defineste noi forme de locuire. Aducand gradual discursul in
teritoriul teoriei artelor, prin prisma tehnologiilor media emergente, imersive si interactive,
relatia dintre spatiu construit si locuire devine din ce in ce mai dinamica, cu potentialul de a fi
manifestatd in timp real. Astfel, in noile paradigme definite de realitatea mixta sau virtuala,
spatiul construit isi dezvoltd capacitatea de agent co-creator. In acest sistem dual asemeni,
locuirea dobandeste noi forme, suplimentate acum o agentivitate a corpului uman amplificatd de
noi conexiuni cu spatiul digital si spatiul global prin intermediul noilor tehnologii de comunicare.
In mediile virtuale si mixte putem identifica un alt fenomen care incadreaza realitatea corporala
in noi dimensiuni, facilitate de fenomenul numit “virtual embodiment”, o intrupareca a
corporalitatii virtuale®. Urmarind aceste perspective fenomenologice, teza in cauzad cerceteaza
spatiul scenic intr-un context contemporan puternic infuzat de elementele tehnologice din ce in
ce mai complexe si mai eficiente, ce au un impact fundamental, atat asupra mediului

inconjurdtor, cat si a modului existential de a fi.

Agentivitatea corpului uman in relatie cu spatiul, concret sau efemer, constituie bazele
acestui demers academic si reprezinta o perspectivd vitala a cercetdrii. Acest fundament pune
bazele cercetarii si reflecta asupra modului in care scenografia poate contribui activ la cercetarea
acestor noi fenomene si articula noi elemente de limba;j artistic si forme de artd, dar in acelasi
timp poate deschide si un dialog activ si interactiv privind relatia dintre noile tehnologii media si

umanitate.

2 Merleau-Ponty, Maurice. ,,Phenomenology of Perception”. Tradus de Colin Smith, Routledge, 2002,
pp. 49-62

3 Ciprian Facaeru, “Another you: virtual embodiment phenomena” Concept, Vol 25, Issue 2, 2022, pp.
28-53



Focus

Aceasta teza de doctorat examineaza modul in care arta si practica scenografica raspund
transformarilor dinamice determinate de spectrul mediatic al realititilor mixte. In acest context,
cercetarea sustine o reevaluare a granitelor conventionale ale scenografiei catre teritoriul
convergent cu noile dimensiuni media care faciliteaza noi forme de augmentare, imersiune si
interactiune in si cu spatiul scenic. Astfel, focusul tezei este structurat prin impletirea a patru
perspective exploratorii ce reflecta interdisciplinaritatea temei de cercetare, extinzand teritoriul
de cercetare de la scenografia de teatru si cinematografie catre practicile corespondente in

domenii artistice ce vizeaza crearea spatiilor fizice sau virtuale deopotriva.

O prima perspectivdi a cercetarii exploreaza evolutia si transformarile practicilor
scenografice 1n corelare cu noile tehnologii, precum si contextul in care conventiile scenografice
pot fi aplicate si dezvoltate in reprezentari augmentate si mixte. Acest demers investigheaza
practicile scenografice istorice si contemporane incercand sd identifice o serie de trdsaturi
relevante pentru conturarea unui limbaj ce depaseste rigiditatea tehnica a noilor medii si
incubeaza spiritul vizionar si creativ, necesar pentru dialogul dinamic dintre arta si tehnologie
mentionat de Andre Bazin®. Cea de-a doua perspectivd este definitd de un cadru teoretic
interdisciplinar robust, care este ancorat in continuumul real-virtual® (Figura 1.1). O investigare
incadrata in domeniul teoriei noilor media, filozofia tehnologiei si insotita de puncte de vedere
stiintifice si tehnologice, ce pun bazele unei intelegeri cuprinzatoare si profunde asupra evolutiei
tehnologice media. Cele doua perspective exploratorii urmaresc structurarea unei metodologii de
design adaptate noilor media, care promoveaza un echilibru constient intre mediativitatea si
agentivitatea contextului performativ. Totodatd, in acest context sunt constientizate
transformarile difuzate pe scard larga de noile paradigme media ce propagad mutatii fundamentale
in mentalul individual si colectiv. Demersul prezent presupune evaluarea simultana a dimensiunii
audiovizuale a spatiului scenografic si dimensiunii experientiale a spatiului performativ.
Suplimentar, este analizat universul multifatetat al artelor vizuale si scenice si transformadrile

aduse dimensiunii dramatice, performative si a relatiei cu un public divers si transformat de

* Andre Bazin, ,,What Is Cinema?”, tradus de Hugh Gray, University of California Press, 1967, pp. 16-23.
® Milgram, Paul and Fumio Kishino. “A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays.” IEICE
Transactions on Information and Systems 77, 1994.



contextul contemporan studiat in aceastd tezd. Nu In ultimul rand, acordandu-se atentie
impactului manifestat de evolutia accelerata a tehnologiei, teza reflecta asupra implicatiilor
teoretice, practice si etice ale scenografiei in contextul tehnologiilor media emergente si relatiilor
dinamice, hibridizate dintre spatiul scenic si echipa artistica, spectacol si audientd. Astfel, este
evaluat atat potentialul, cat si riscul generat de contextele definite de evolutia accelerata a noilor
tehnologii, aflate intr-o cursa dinamica ce reverbereaza in toate substraturile umanitatii si lumii.
Aceastd teza exploreazd adaptarea si evolutia scenografiei in era noilor tehnologii, propunand o
metodologie ce juxtapune conventia artisticd si avansul tehnologic, pentru a reflecta asupra

impactului si implicatiilor acestor transformari in contextul artistic, cultural si social.
Argument

Evolutia acceleratd a tehnologiei influenteaza semnificativ atat peisajul media cét si
comportamentele si practicile de culturale din Intreaga lume. Dinamica provocata de acest
fenomen cere o abordare integrald, incluzivd si mai profundd asupra acestor schimbari
paradigmatice. Perspectivei postfenomenologica asupra designului noilor forme de comunicare si
artd media, formuleaza un spatiu de dialog ce permite dezvoltarea unui demers analitic si critic
incluziv care sd permitd angajarea diverselor domenii de activitate teoretice si practice ale
umanitdtii. Teza de fatd sustine o perspectiva actualizata asupra designului, compatibild cu un
aparat conceptual postfenomenologic care evidentiaza medierea tehnologicd a experientei
umane. Aceastd perspectiva este cruciald pentru intelegerea experientelor intruchipate in aceste
spatii, argumentdnd un echilibru intre mediul inconjurdator si actiunea sau interactiunea
individuald sau colectiva. Activitdtile de design, prin demersul lor multi si interdisciplinar pot
defini un demers metodologic ce poate contribui la medierea relatiilor dintre artist si tehnologie
si modelarea acestuia pentru a asigura impactul pozitiv al noilor tehnologii. In acest context,
scenografia poate formula o perspectiva holisticad asupra noilor medii mixte, si, prin urmare, a
relatiilor complexe dintre oameni si mediul inconjurator real, virtual si mixt. Subliniind relatiile
nuantate dintre oameni si tehnologie, filosofi contemporani precum ca Ihde® si Verbeek’ au

conturat o paletd de unelte analitice ce contribuie la investigarea si intelegerea acestor dinamici,

® Don Ihde, ,,Technology and the Lifeworld: From Garden to Earth”, Indiana University Press, 1990, pp.
85-102.

" Peter-Paul Verbeek, ,,What Things Do: Philosophical Reflections on Technology, Agency, and Design”,
Penn State University Press, 2005, pp. 120-138.



sugerand ca tehnologia mediaza relatia noastra cu lumea in moduri semnificative. Cu toate
acestea, teritoriul cercetat, chiar daca aflat in atentia domeniului academic, stiintific, artistic si a
publicului deopotriva, este un teritoriu nou, inca neexplorat si aflat inca Intr-o etapd incipienta a
evolutiei lui. Activitdtile specifice, precum scenografia manifestatd in acest domeniu, raman

subiecte minim investigate ce pot beneficia de noi directii de cercetare.

Colaborarea intre diferite discipline devine, de asemenea, din ce in ce mai necesara.
Aceastd sinergie in contextul scenografiei mixte reale si virtuale este, in mod evident, cruciala si
joacd un rol catalitic In inovatie. Conexiunile multidisciplinare, interdisciplinare si
transdisciplinare necesita, la randul lor, incluse in discursul acestei teze. Acestea ar investiga
modul in care fundamentul definit de practicile traditionale si contemporane pot fi reinterpretate
in contextul noilor medii si adaptate acestora. De asemenea, aceasta reprezintd o ocazie
neinteleasd pentru a explora modul in care teoria si tehnicile de design anterior mentionate pot fi
adaptate pentru a fi traduse in metodologii si practici eficiente care pot imbunatatii planificarea
activitatilor creative si proiectarea spatiilor media interactive si imersive. In plus, un astfel de
studiu poate avea un rol cheie in modelarea noilor tehnologii media catre directii etice si
sustenabile. Si, nu 1n ultimul rand, el ar fi util pentru a extinde paleta de experiente umane si
propaga in spatiul cultural noi forme de diversitate artisticd, metode de comunicare, abordari
terapeutice, invatare si cercetare. Cercetarea interdisciplinard are o importantd deosebitd cu
privire la explorarea provocarilor si oportunitatilor tehnologiilor avansate. Urmarind argumente
precum Candy si Edmonds®, perspectivele multiple sunt necesare pentru a ajuta la dezvoltarea
unor intelegeri cuprinzdtoare cu privire la utilizarea noilor tehnologii in arta si design. Practica
artisticd poate contribui semnificativ in diversificarea metodologiilor de cercetare stiintificd, iar
emergenta metodologiilor de tip “art based research” semnaleaza necesitatea dezvoltarii unor noi
modele interdisciplinare. Totodata, cercetarea doctorald pozitionatd intr-un teritoriu
interdisciplinar aflat la intersectia dintre arta, tehnologie si stiintd, deschide posibilitatea
articularii designului scenografic in teritoriul cercetarii stiintifice, prin contributia directd la
constructia unor medii controlate de evaluare a subiectilor prin intermediul paradigmelor si task-
urilor virtuale sau mixte, ce raspund rigorilor stiintifice de cercetare ale domeniilor medicale si

nu numai.

8 Candy, Linda & Edmonds, Ernest. (2018). Practice-Based Research in the Creative Arts: Foundations
and Futures from the Front Line. Leonardo. 51. pp. 63-69.



Scenografia are capacitatea particulard de a media intre narativ, spatiu, si experienta
spectatorului. Astfel, ea reprezintd un domeniu fundamental transdisciplinar si pionier al
potentialelor inovatii. Aspecte legate de eticd sunt, de asemenea, fundamentale in naintarea
tehnologiilor media si ale spatiului augmentat, iar etica scenografiei in aceste medii ar putea
servi ca un incubator prototipal pentru a cerceta critic impactul noilor media asupra spatiului
socio-cultural. Acest demers poate contribui la conturarea unor standarde etice pentru design-ul
scenografiei si noilor tehnologii si aplicatii media deopotriva. Un alt aspect este revelat de
schimbarile fundamentale ale relatiilor dintre spectacolul artistic si audientd semnificativ afectate
de schimbarea contextului mediatic. Acest aspect necesitd, asadar, o investigatie imediata care sa
cerceteze modul in care scenografia poate articula relatiile diverse cu publicul. Prin urmare,
identificarea si exprimarea acestor lacune fac apel pentru o investigatie sub forma unui efort
hibrid care sa sintetizeze teoria si practica scenografica intr-un demers integral, pentru a
contribui la o viziune eticd si interdisciplinard asupra teritoriului definit de mediile emergente

mixte si implicit domeniului artistic al spectacolului si audiovizualului dezvoltat in aceste medii.

Studiul argumenteaza in favoarea unei actualizari ale procesului creativ scenografic,
evidentiind rolul medierii tehnologice in experienta umana, si sugerand un echilibru intre
elementele spatiului scenic si actiunile intreprinse de actul performativ, ambele augmentate
tehnologic. Extinzand acest sistem de relatii, cercetarea exploreaza dimensiuni socio-culturale si
comportamentale la nivel individual si de grup, investigand tranzitia de la spectator la
participant. incorporarea disciplinelor stiintifice, precum tehnologia media, biologia umana si
psihologia, oferd o intelegere multidimensionald ale altor fenomene precum intruparea
tehnologica si virtuald, pentru a investiga designul experientelor imersive si interactive la nivel
individual. Urmarind extinderea spatiului augmentat ca un spatiu performativ emergent, aceasta
tezd oferda multiple perspective ce urmadresc articularea coerentd a unor forme estetice si
conventii scenografice ce faciliteazd interactiuni semnificative intre mediul mixt real-virtual,
interpreti si public. Concluzionand cu reflexia asupra parcursului evolutiv al formelor de artd ale
spectacolului, de la teatru la cinematografie, aceasta cercetare evalueazd urmatoarele potentiale

etape de evolutie facilitate de avansul tehnologic.



Misiune

Omniprezenta mediilor digitale in toate straturile si substraturile ale unei infrastructuri
globale de comunicatii definesc, fundalul contemporan al acestei teze doctorale. Tehnologiile
media contemporane, prin exponentul de varf definit de noile media, catalizeaza fuziunea
spatiului fizic cu cel mediatic, acum preponderent digital, si inevitabil declanseaza transformari
fundamentale la nivel cultural si social. Intr-un context hibrid digital-fizic nu vine, de asemenea,
fara provocarile sale, aceastd tehnologie inca intr-un stadiu incipient, embrionar, se confrunta cu
multiple limitari tehnice si etice deopotriva. Prin urmare, este necesar sa privim fenomenele prin
prisma unei lentile critice, astfel, pentru a atinge acest scop, cercetarea este structurata in jurul
unei serii de obiective si Intrebdri de cercetare care au fost dezvoltate pentru a investiga teoria,
practica si aspectele etice ale scenografiei in spatiul augmentat si, indirect, de a analiza mediile
emergente si evalua impactul generat de acestea. Prin intermediul unei metodologii mixte,
aceasta teza foloseste analize filosofice, teoretice, stiintifice, studii de caz si experimente practice
pentru a construi un fundament solid necesar pentru cunoaste latura creativa a spatiul augmentat,
ca mediu de explorare artistica si sa contribuie la dezvoltarea metodologiilor de design care pun

in prim plan agentivitatea utilizatorului, interactivitatea si imersivitatea.
Obiective

Primul obiectiv al acestei cercetdri pune bazele unei explorari cuprinzatoare a operelor
istorice si contemporane ale scenografiei si aprofundeaza multiplele dimensiuni ale practicilor
scenografice in domenii diverse, cum ar fi arhitectura, artele vizuale, teatrul, cinematograful si
new media, evidentiind evolutia acestora de la modalitatile traditionale pana la spectacole in care
pot fi regdsite originile proto-imersive si proto-interactive aflate in cautarea spectacolului
multisenzorial manifestate inaintea erei digitale. Aceastd explorare este si o cdldtorie in etosul
inovator al scenografiei, urmarind descendenta practicilor artistice si a explorarilor teoretice care
au depdsit granitele conventionale ale erei lor. De la experimente artistice ce deschid noi
dimensiuni ale spectacolului, la noi forme de a implica publicul in naratiuni diseminate intr-un
limbaj multimodal, uneori captivant, alteori confuz, dar care contribuie la discursul si evolutia

artei.



Acest prim demers investigativ, urmareste sd identifice si sd analizeze atat exemplele
istorice, cat si practicile contemporane si extinderea granitelor conventionale ale scenografiei.
Profunzimea cercetarii, include o analizd a eforturilor pre-digitale pro-imersive si proto-
interactive, care au pus bazele formelor participative, contextuale si multimedia. Practicile
artistice contemporane care integreaza noi tehnologii sau se manifesta prin intermediul noilor
tehnologii media, evidentiaza rolul esential al progreselor tehnologice in remodelarea
scenografiei contemporane, dar si subliniaza importanta de duratd a principiilor scenografice si
rolul acestora in articularea mediilor si spatiilor facilitate de realitdtile virtuale si mixte. O
explorare a relatiei simbiotice dintre tehnicile scenografice traditionale si tehnologiile emergente
constituie o parte esentiald a acestui obiectiv, acestea relevd complementaritatea diverselor
straturi de cunoastere regasite in spatiile performative din trecut, prezent si viitor. Astfel, sunt
definite principalele puncte de perspectivd analiticd necesare pentru a dezvolta o baza

fundamentala pentru intelegerea profunzimii, diversitatii si dinamicii artei scenografice. .

Reprezentat de o incursiune interdisciplinara, cel de-al doilea obiectiv, este vital pentru a
analiza implicatiile mai largi ale acestor medii si practici aferente. Aportul si relevanta unei
imagini holistice a peisajului media si a multiplelor domenii ce contribuie la dezvoltarea acestui
ecosistem, prezintd un teritoriu dinamic, complex, fascinant si prielnic expansiunii artei
scenografice. In acest teritoriu al realititilor mixte, cadrul teoretic interdisciplinar incadreaza
demersul Tn continuumul real-virtual, suplimentat de diversele perspective aduse de domenii
stiintifice, tehnologie, tehnice, studii despre noi media si perspective filosofice. Continuumul
mapeaza teritoriul emergent studiat si actioneaza precum un ghid in navigarea peisajul divers al
noilor media, permitand o apreciere nuantatd a spatiilor care Imbind tangibilul si intangibilul
digital pentru a contribui la dezvoltarea unor no forme de expresie si esteticd. Astfel, ca focus
central al acestui obiectiv, propune dezvoltarea unei intelegeri cuprinzatoare care sd analizeze
atat teoria, cat si practica scenografiei contemporane. Este astfel evaluatd convergenta dintre real
si virtual diseminate In acest spectrum si reprezentatd in literaturd internationald de nenumadrati
termeni precum virtual reality, mixed reality, augmented reality, mediated reality, cyberspace,

metaverse, multiverse, spatial computing etc.

Cercetarea continud cu incorporarea unor repere relevante regasite in neurostiintd, stiinte

cognitive, psihologie, sociologie si antropologie si oferd o investigare a perceptiei si cognitiel



umane pentru a deslusi modalitati prin care oamenii percep, interpreteaza si interactioneaza cu
mediul Tnconjurator. Fundamentul tehnologic la realitdtilor virtuale si mixte, inradacinat in
progresele de informatica se reflectatd in subdomenii relevante contextului cercetat, precum
computer vision, machine-learning, inteligenta artificiald, interactiunea om-calculator (HCI).
Acestea ofera instrumentele si metodologiile necesare pentru a crea medii dinamice, receptive,
care se pot adapta si se pot angaja intr-o comunicare interactiva timp real cu utilizatorii. Aceste
antropologia si cultura digitald examinadnd impactul social si cultural al mediilor digital
interactive. Discutiile filosofice despre relatiile om, tehnologie si mediu, adauga profunzime
peisajului cercetat. Contempld asupra intrebarilor etice, existentiale si ontologice ridicate de
integrarea tehnologiei in scenografie, oferind o lentila criticd prin care sa vizualizdm proiectarea
si implementarea interventiilor de augmentare virtuala. Aditional, estetica mediilor digitale, cu
un accent deosebit pe spatialitate, imersivitate, interactive si augmentare digitale, modeleaza
componente relevante In articularea limbajului artistic. Un peisaj vast, al imaginii, spatiului,
sunetului, interactivitdtii si nu numai, unde dimensiunile estetice si conceptuale ale acestor medii
pot ghida elaborarea operelor scenografice si pot asigura transcenderea limitelor tehnologice si
prioritiza conventia artisticd. Scopul este ca, prin interactiunea mai multor discipline care
influenteaza progresul noilor tehnologii media, sa obtinem o imagine holistica ce contribuie la
conceptualizarea, proiectarea si elaborarea unor experiente scenografice ce pot contribui

semnificativ si cu sens in dezvoltarea experientel umane.

Aceste prime doud obiective prezentate cultiva cadrul necesar pentru obiectivul central al
acestei teze de cercetare conturat de necesitatea unei metodologii de design robuste care sa
juxtapuna elementele spatiului scenic augmentat, cu influenta elementelor sau factorilor
responsabili de interactivitate si participativitate. In acest context, cel de-al treile obiectiv,
urmareste sd identifice noi strategii inovativ creative articulate intr-un cadru metodologic de
creatie si proiectare. Astfel, actul creativ desfasurat in universul inca neexplorat al realitatilor
mixte, este ghidat prin acest necunoscut de repere teoretice si empirice ale practicilor creative
contemporane. Navigand printre limitele tehnologice actuale si provocarile aduse de adaptarea
limbajului dramatic, necesita identificarea unor solutii punctuale pentru a aborda potentialele
obstacole si nu in ultimul rand pentru a asigura crearea unor spatii imersive si interactive care

prioritizeaza discursul artistic fard a disocia audienta. Asadar, obiectivul principal al tezei cauta
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sa extinda limitele practicilor inovativ creative prin impletirea competentelor tehnice cu
maiestria artistica si sd lege noi conexiuni intre opera artistica si audientd. Pentru a atinge aceste
premise, cercetarea cartografiaza procesul creativ, examineaza aspectele principale contextului
media si provocarile generate de productia si vizionarea spectacolelor desfasurate intr-un spatiu
augmentat, si totodatd evaluate principalele metode si tehnici creative ce utilizeazd medierea
tehnologica pentru a gestiona relatiile dinamice dintre ambientul scenografic si agentivitatea
generata de artisti si participanti deopotriva, si totodatd oferd un cadru pentru integrarea eficienta

si sustenabila a tehnologiei in spatiul scenic.

Cel del 4-lea obiectiv este ancorat in necesitatea evaludrii critice a aparitiei noilor formate
media si forme artistice, aprofundand implicatiile lor teoretice, practice si etice in cadrul unei
structuri transdisciplinare. Acceleratd de evolutia exponentiald a tehnologiei, convergenta
formatelor media si fuziunea dintre real si virtual, provoaca conventiile actuale, atat a structurilor
media de comunicarea cat si conventiilor artistice actuale; un fenomen ce catalizeazd noi
transformari ce aduc riscuri si beneficii deopotriva. Potentialul impact negativ, al acestor noi
paradigme media asupra mediului cultural si artistic necesitd o analiza distinctd ancoratd in
perspectivele critice asupra rolului tehnologiilor media. De aceea, si in contextul scenografiei
cercetarea evidentiaza nevoia imperativa a unei reflectii continue asupra aspectelor etice si
teoretice. Astfel, prin identificarea provocdrilor si oportunitdtilor create de aceste tehnologii, teza
doctorald are scopul sd indrume domeniul scenografic cdtre orizonturi noi, considerandu-I nu
doar pe acesta o ramura artistica, dar ca un punct de contact intre tehnologie si societate. Pledand
pentru un viitor n care cercetarea interdisciplinard joaca un rol esential in dezvoltarea unei
perspective critice responsabile si sustenabile. Astfel scopul cercetdrii in cauzd depaseste
domeniul scenografiei si deschide dialogul privind interrelatia dintre artd, tehnologie, si

societate.
Intrebarile cercetirii

Stadiul incipient in care se afla tehnologiile media care faciliteaza realitatea mixta denota
stadiul actual al acestui fenomen si necesitatea de a examina insusi procesul evolutiv al
scenografiei ca formi de arti si practicd de design in noua sau noile paradigme media. Intrebarea
centrala a acestei cercetari este adaptata tocmai acestui context: Cum poate scenografia, atat ca

forma de arta, cdt si ca practica de design, sa fie aplicata si extinsa in contextul mediilor de
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realitate mixta? Aceastd intrebare nu cautd doar sd descopere potentialul de transformare al
tehnologiilor de realitate mixta in scenografie, ci si sa inteleaga modul in care aceste progrese pot
extinde practicile scenografice dincolo de granitele lor traditionale, semnaland potentiala

emergentd a unor noi domenii artistice.

Pentru a naviga prin aceastd anchetd, este esential sd disecam conceptul de spatiu
augmentat, punand intrebarea initiala: Ce este spatiul augmentat? Aceastd explorare
fundamentald stabileste scena unei investigatii mai profunde a aplicatiilor si implicatiilor noilor
tehnologii media in scenografie, cu scopul de a delimita caracteristicile, dimensiunile si dinamica
acestor spatii. Explorarea si investigarea spatiului augmentat este cruciala pentru valorificarea
potentialului sau in scenografie, oferind o lentild contemporanda prin care putem reimagina
spatiul scenic. Precedentele istorice in scenografie ofera un univers bogat in care practicile
contemporane se pot inspira si prelua cunostinte fundamentale in contextul unei evolutii iterative
si continue a domeniilor si activitatilor umane. Cum pot precedentele istorice in scenografie sa
informeze dezvoltarea practicilor contemporane in contextul realitatilor mixte? Dialogul
necesare intre trecut, prezent si viitor este fundamental pentru a intelege relatiile dinamice ale
unei scene interdisciplinare definitd de un interact perpetuu intre practicile artistice, inovatia
tehnologica si sensul filosofic. Raspunsul este relevat de interogarea formelor proto-imersive si
proto-interactive identificate de acest studiu, exemple artistice si incursiuni filosofice care au pus
bazele formelor experientiale, senzoriale, interactive, participative, contextuale si multimediale
de expresie, si prin urmare pot evoca principii de duratd ce pot fi relevante atat in
contemporaneitate cat si in viitor. Influenta realitdtii mixte asupra domeniilor artistice mai largi
este incontestabili. In consecinti, teza investigheazi lanul general fenomenologic: cum va
influenta realitatea mixta §i va transforma domeniile media si artele spectacolului? Aceasta
explorare depaseste limitele mapeazd impactul mai larg al tehnologiilor de realitate mixta asupra
peisajului media si al artelor spectacolului, luand in considerare atat oportunitdtile de inovare, cat
si provocdrile la paradigmele existente pe care aceste tehnologii le prezintd. Avand in vedere
natura expansionistd a tehnologiilor media, precum si a umanititii deopotriva, cercetarea
interogheaza potentialul inovator al realitatilor mixte pentru a extinde practicile scenografice,
incorporand experiente senzoriale ghidate interactiv si imaginate intr-un limbaj dramatic imersiv.
Cum pot mediile de realitate mixta sa extinda granitele domeniului scenografic? Aceasta

intrebare cautd astfel sa descopere modul in care mediile de realitate mixta, imbinand fizicul cu
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digitalul, pot crea oportunitati fara precedent, atat in expresia artistica cat si in multimodalitatile
de conexiune cu publicul, remodeland astfel nsasi esenta experientei scenografice. Odata cu
aparitia realitatii mixte, noile metodologii de design sunt esentiale, astfel, intrebarea: Ce
metodologii de integrare a realitatii mixte pot fi dezvoltate pentru inova spatiul scenic? cautd sa
raspundd contextului emergent media studiat. Aceastd intrebare urmareste sd identifice si sa
formuleze strategii si metodologii de design eficiente In crearea unor experiente imersive si
interactive in medii scenografice de realitate augmentata si mixta, subliniind nevoia de principii
centrate pe corporalitate, dinamism si implicarea publicului. Implicatiile tehnologiilor imersive
asupra dimensiunii estetice ale spatiului dramatic necesitda o examinare atenta. Prin urmare,
intrebarea, Cum poate transforma realitatea mixta structura dramatica a unui spectacol?
investigheaza modul in care tehnologiile imersive remodeleaza povestirea si expresiile estetice,
modificand constructia si experienta naratiunilor in medii scenografice. Rolul medierii
tehnologice in modificarea perceptiei umane, experientei si interactiunii in mediile scenografice
este profund. Tntreband, Cum influenteazd spatiului augmentat experienta trditd de audientd? ne
permite sa exploram efectele medierii tehnologice asupra aspectelor senzoriale si experientiale
ale scenografiei, concentrandu-ne pe schimbarile de perceptie, experienta si interactiune umana
provocate de aceste tehnologii. Mai mult decat atat, redefinirea granitelor dintre performeri si
spectatori in spatiile augmentate, pusd de intrebarea, Cum pot spatiile augmentate redefinii
granitele dintre performeri §i spectatori? examineaza dinamica de schimbare dintre interpreti,
reali sau virtuali, si spectatori, luand in considerare modul in care mediul augmentat Nu in
ultimul rand dimensiunile etice necesitd o atentd examinare: care sunt riscurile aduse de noile
tehnologii media? n contextul expansiunii rapide a tehnologiilor de realitate virtuala si mixta,
care reformuleazd in mod fundamental modalitdtile noastre de comunicare, interactiune, si
percetie a realitdtii. Aceste tehnologii, desi aduc inovatii semnificative in comunicare si expresie
artisticd, prezinta simultan vulnerabilitdti si provocari etice ce nu pot fi ignorate. Riscurile
asociate cu noile medii includ problemele de confidentialitate si securitate ale datelor,
manipularea perceptivd, in plus, amplificarea izoldrii sociale si cresterea dependentei de

tehnologie.

Varietatea intrebarilor formulate reprezintd sinteza unui context mult mai complex. Cu
toate acestea, pentru a focaliza discursul tezei de cercetare, sunt examinate perspectivele

relevante Intelegerii In profunzime a unui spatiu emergent in contextul scenografiei si mediilor
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de realitate mixtd. Aceste Intrebdri se adreseaza spatiului augmentat, modelelor istorice,
continuumului real-virtual si, nu in cele din urma, dimensiunii etice. Obiectivele de studiu ale
acestor Intrebdri sunt, prin urmare, de a defini si de a imbunatati un cadru solid pentru
investigarea si studierea practicilor scenografice emergente in sensul lor holistic. Impreuna,
aceste demers indica un pas catre reevaluarea frontierelor scenografiei, urmarind si catalizarea
unei conversatii interdisciplinare care genereaza un punct de intilnire intre tehnologie, artd si
societate. Astfel aceasta teza isi propune sa faca parte dintr-un dialog crucial pentru dezvoltarea
etica si sustenabild a acestor noi teritorii, subliniind faptul ca scenografie nu trebuie uitatd ca

fiind o artd vie, parte integrantd a spatiului scenic si spectacolului, a culturii umane.

Metodologie

Explorarea tematicii complexe si interdisciplinare a prezentei teze, se desfasoara intr-un
cadrul metodologic ce reuneste o varietate de perspective teoretice si empirice, care reflecta
natura profund interdisciplinard a investigatiei. O strategie metodologicd multifatetata —
cercetarea literaturii de specialitate, analiza teoretica, studiu de caz si explorare practicd — care
are scopul fundamental de contura un corpus detaliat si cuprinzator ce surprinde arta
scenograficd in spatiului augmentat, cuprinsa apoi In contextul mai larg al unei evolutii

tehnologice accelerate ce transforma fundamental imaginea si dinamica spatiului performativ.
Evaluarea literaturii de specialitate

Explorarea tematicii complexe si multilaterale a prezentei teze, a fost stabilitd pe baza
unei examindri cuprinzatoare a literaturii academice si stiintifice a diverselor discipline
interconectate si relevante subiectului studiat. Lectura si analiza preliminare permite
contextualizarea dezbaterii actuale privind cercetarea interactiunii om-tehnologie-mediu si pune
in lumina orientarile teoretice de baza, oferind in acelasi timp indrumari utile pentru realizarea
unui studiu la scara largd. Literatura studiatd in cadrul acestei cercetari doctorale cuprinde
tendintele expansive si convergenta diverselor domenii relevante cercetarii, $i necesare pentru a
acumula cunostintele privind evolutia, aplicatiile si implicatiile scenografiei In mediile
emergente imersive. Bibliografia cuprinzatoare constituita din carti de specialitate, articole,

lucrari ale conferintelor, editoriale, rapoarte tehnice, teze de doctorat si resurse online oferd o
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fereastra necesard cdtre examinarea scenografiei dincolo de limitele sale conventionale si,
pastrand conexiuni in dimensiunea istoricd a evolutiei domeniilor culturale si media, evalueaza
cele mai recente teme intr-un context aflat la intersectia dintre teoriile noilor media, artele
vizuale si scenice experientelor imersive, interactive si multisenzoriale catalizate de progresele n
tehnologiilor media emergente. Mai mult, oferd o perspectiva asupra temelor actuale, ce implica
teoriile noilor media si relatia acestora cu artele vizuale si spectacolul, experiente imersive sau
inovatii bazate pe tehnologia digitala, cu scopul de a examina o gama larga de discipline care se
intersecteaza cu neurostiinte, stiinte cognitive, psihologie, sociologie, antropologie, informatica,
inginerie, mass-media si studii de comunicare, studii culturale, antropologia digitala, filosofia

tehnologiei si estetica, care definesc un fundament holistic necesar temei de cercetare propuse.

Analiza perspectivelor teoretice

Studiul domeniului teoretic este esential In contextul acestei teze. Acesta isi asuma
responsabilitatea de a constitui fundamentul cercetarii academice, impletind perspective
filozofice, stiintifice si tehnologice pentru a dezvélui subtilitatile interactiunii dintre domeniile
fizice si virtuale. Fundamental in tabloul teoretic al acestei teze, este continuumul real-virtual,
acest model conceptual cartografiaza spectrul fluid dintre spatiul tangibil si cel intangibil,
simulat digital si 1si ancoreaza argumentele in domenii stiintifice precum teoriile noilor media,
tehnologiile informaticii si comunicarii, interactiunile om-computer si nu numai, acest
continuum deseneaza o hartd de ansamblu a peisajului media connturat realitatea mixta. Astfel,
uneltele analitice oferite faciliteaza identificarea si examinarea potentialului de inovare al

registrului experiential media si artistic deopotriva.

Complementar acestei perspective, perspective filosofice din subdomenii precum
fenomenologia, post-fenomenologia si filosofia stiintei si tehnologiei, adauga noi unelte analitice
necesare pentru a examina relatia complexa dintre oameni si tehnologie, sugerand ca perceptia
noastrd asupra realitatii este co-configuratd prin interactiunea cu mediul antropizat. Un argument
dezvoltat de aceastd perspectivd presupune cd intelegerea unei realitdti aflate in constanta
evolutie este corelatd cu mediul virtual ce reprezinta un exponent al teritoriului informatic care la
randul lui este mediat de diverse interfete tehnologice. Mai mult de atat, aria de studiu se extinde
catre domenii de cercetare teoretice si stiintifice recente din domenii precum teoriile media,

antropologie digitala si tehnologiile informaticii si comunicari corelate cu perspective din
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psihologie, stiinte cognitive si neurostiintd, pentru a dezvalui modul in care realitatea augmentata
influenteazd afectul uman, cognitia, perceptia, comportamentul si actiunea. Suplimentar,
reprezentand un vector ce ancoreaza discursul in teritoriul artistic, teoria artelor scenice, vizuale
si media si ale esteticii acestora permite deconstruirea critica si redefinirea implicatiilor creative
ale scenografiei cu realitate mixta, conturand in cele din urma paradigme estetice inovatoare si
avand capacitatea de a transforma conventiile actuale ale artei spectacolului. Aceasta abordare
interdisciplinara este imbogatita de considerente etice, subliniind imperativul designului

responsabil capabil sa sustina si sd medieze normele societale si autonomia individuala.

In esentd, analiza teoretica defineste scend cuprinzitoare si transdisciplinara pe care se
desfasoara discursul academic, stabilind un fundal teoretic robust pe care constatarile practice si
empirice pot fi juxtapuse si evaluate. In acest cadru sunt dezvoltate doud teme importante:
dinamica complexa a spatiilor augmentate cu accent pe intelegerea dinamicii lor complexe si
puterea de transformare a scenografiei in aceste medii hibride care permit noi tipuri de practici

creative ce propulseaza limbajul scenografic catre noi dimensiuni efemere.

Studii de caz

Studiile de caz incorporeaza strategic o examinare aprofundatd a lucrarilor scenografice
selectate care au valorificat in mod semnificativ realitdtile augmentate si mixte. Aceasta abordare
analitica oferd suportul empiric necesar pentru evaluarea conceptelor teoretice, ilustrand
aplicarea nuantatd a inovatiilor in domeniul scenografiei. Sinteza acestor studii de caz isi
propune sa elucideze dinamica evolutiva dintre progresele tehnologice si practicile scenografice,
evidentiind potentialul transformator al integrdrii spatiilor fizice si virtuale. Astfel, aceasta
selectie acopera un spectru larg de de cazuri, de la productii teatrale, cinematografice, jocuri
video, instalatii de arta, expozitii muzeale virtuale si proiecte media interactive, oferind o
imagine de ansamblu cuprinzdtoare a evolutiei scenografice ca raspuns la integrarea tehnologiei
digitale. Exemplele istorice si contemporane au fost cu grija selectate pentru a ilustra cadrele
fundamentale care au generat inovatie si/sau au rdspuns creativ la recentele inovatii care
redefinesc spatiul informatic media. Exemple istorice notabile, cum ar fi iluzia ,,Fantoma lui
Pepper” si ,,Laterna Magika” a lui Josef Svoboda, sunt juxtapuse cu explorari contemporane

precum experientele captivante de teatru realizate de companii precum Dreamthinkspeak sau
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Rimini Protokoll, instalatiile cinematografice imersive precum “Carne y arena” de Alejandro

Gonzalez Inarritu.

Fiecare studiu de caz evalueaza bazele conceptuale, metodologia, procesul creativ,
elementele interactive, implementdrile tehnologice, relatia cu publicul si impactul artistic si
cultural rezultat. O evaluare criticd a procesului de design dezvaluie argumentele ce mediaza
relatia dintre real si virtual, sporind calitatea imersiva a operei artistice. O atentie deosebitd este
acordata utilizarii inovatoare a tehnologiilor de realitate mixta, evaluand rolul acestora in
amplificarea angajamentului publicului si in transformarea experientei perceptive a spatiului.
Analiza se extinde la examinarea mecanismelor de interactiune a publicului, evidentiind modul
in care realitdtile augmentate si mixte faciliteaza forme noi de participare si implicare. Aceasta
investigatie subliniaza tranzitia catre forme de spectacol incluzive, in care publicul nu se mai
regaseste 1n pozitia de observator pasiv si este angajat emotional si mental. Si, In acelasi timp,
investigheaza noile destinatii ale acestor conventii deschise catre un limbaj narativ multimedial si
multisenzorial care rezoneaza profund cu public, favorizand o conexiune mai profunda cu spatiul
performativ. Pentru a urmari evolutia scenografiei in timp, metodologia de studiu include o
analizd comparativd a practicilor istorice si contemporane. Aceastd abordare nu numai ca
evidentiaza progresele tehnologice care au transformat designul scenografic, ci si pune in lumina
principiile durabile care continua sa ghideze expresia artistici in acest domeniu. In plus, analiza
comparativa a studiilor de caz reflectd traiectoria inovatiei tehnologice si evidentiaza amploarea
aplicatiilor creative, identifica tendintele predominante, provocarile si oportunititile inerente
adoptdrii noilor tehnologii, subliniind dialogul continuu dintre progresul tehnologic si expresia

artistica.
Explorare practica

In centrul tezei doctorat se afld angajamentul pentru explorarea practici a modului in care
artele vizuale si scenice fuzioneaza cu noile tehnologii media. Acest angajament nu este doar
teoretic, ci unul profund personal, condus de propria mea caldtorie prin noilor frontiere deschise
de evolutia noilor media. Activitatea mea artisticd si academicd cuprinde un spectru larg de
tehnologii, abordari creative si metodologice, asa cum demonstreaza diversitatea proiectelor
prezentate in ,,Anexa C”, proiecte precum ,Intre doud pastile”, ,,Pisica lui Schrodinger”,
“Romacen” si “Reconstituirea” proiecte de teatru contemporan la care am contribuit ca

5
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scenograf, intruchipeazd aplicarea practica a realitatilor virtuale si mixte pentru a aprofunda
angajamentul psihologic al publicului in raport cu dimensiunea dramaticd a spectacolului. In
mod similar, incursiunea 1n cinematografie prin contributia la initiative transmedia s-a
materializat prin dezvoltarea unor instalatii inedite ce complementeaza proiectele mama.
Exemple precum ,,Searching the paradise”, instalatie in realitatea augmentatd pentru filmul de
animatie “Insula” de Anca Damian, si ,,In ciutarea trupului pierdut” componenti integrald a
proiectului multimedia “Tu esti un alt eu: O catedrald a trupului” dezvoltat de regizoarea Adina

Pintilie si prezentat in cadrul celei de-a 59-a editii a Bienalei de Arta de la Venetia.

in domeniul cercetirii stiintifice, rolul meu de asistent de cercetare si designer de medii si
experiente virtuale si mixte au permis transferul practicii artistice catre domenii stiintifice,
demonstrand practic avantajele si provocarile contextelor interdisciplinare. Proiecte precum
,»STAD — Transmiterea sociald a starilor cognitive si emotionale 1n ingrijirea pacientilor cu boala
Alzheimer” si “NEURESIL — Markeri neurofiziologici ai rezilientei la tulburdrile mintale
comune” realizate in cadrul departamentelor de cercetare al UNATC, au condus la inovarea

psihologia.

Pozitionarea activitatii artistice si profesionale a autorului la intersectia artei, tehnologiei
si cercetdrii stiintifice, nu numai ca demonstreaza fezabilitatea acestor colaborari
interdisciplinare, dar si evidentiaza potentialul de a deschide noi teritorii de aplicabilitate
practicii scenografice. In plus, acest context faciliteazd un transfer de cunostinte intre artisti,
tehnologi si oameni de stiintd pentru a explora potentialul neexploatat al noilor medii, pledand
pentru o abordare ampla a designului scenografic, informata atat de inovatia tehnologica, cat si
de cercetarea stiintificd. Metodologia prezentatd in acest subcapitol ofera o panorama completa a
metodelor de cercetare utilizate pentru examinarea scenografiei in realitatea augmentatd si
realitatea mixtd. Prin combinarea literaturii, analizei teoretice, a studiilor de caz, a exploatarii
practice, a analizei comparative si a unei abordari interdisciplinare, sperdm sa aducem O
contributie semnificativd la domeniu. Aceastd metodologie oferd atdt o cale de investigare
detaliatd a practicii scenografice, cat si deschide noi perspective pentru inovatie, creand terenul

pentru studii ulterioare si pentru aplicabilitatea iIn domeniul scenografiei spatiale augmentate.
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Structura tezei

Lucrarea de disertatie intitulatd ,,Scenografia Spatiului Augmentat” se situeazd la
intersectia dintre inovatia artisticd, progresul tehnologic si investigarea teoretica, avand ca scop
conturarea unei metodologii dedicate explorarii artistice prin intermediul perspectivei
scenografice a noilor dimensiuni media. Structura acestei lucrari este proiectata pentru a ghida
cititorii printr-o investigatie stratificata, pornind de la evolutia istorica a scenografiei, trecand
prin bazele teoretice si culmindnd cu implicatiile practice si perspectivele viitoare ale
scenografiei augmentate. Teza porneste de la intrebarea centrald: cum poate scenografia, ca
forma de arta si practica de design, sd evolueze in contextul mediilor cu realitate augmentata si
mixta? Structura acestei lucrari cautd sa ofere o imagine clar structurata ce stabileste o intelegere
fundamentald a contextului contemporan, un context care necesitd o reevaluare a scenografiei

dincolo de granitele actuale.

Astfel, capitolul 1: “Arta scenografica: Noi teritorii emergente” se lanseazd Intr-0
explorare istorica si contemporana a practicilor scenografice aplicate in teatru, cinematografie si
noile media, precum si al disciplinelor conexe precum arhitectura, artele vizuale, jocurile video si
nu numai. Aceastd explorare este vitald pentru a intelege cum scenografia a explorat istoric
teritorii experientiale, multisensoriale, imersive si interactive, pregatind scena pentru evolutia
acestora in era digitald. Capitolul aprofundeaza transformarea practicilor scenografice,
evidentiind modul in care scenografia a inspirat inovatia tehnologicd, iar progresele tehnologice,
la randul lor, au inspirat abordari inovatoare in crearea spatiilor performative. Analizand
scenografiile din era pre-digitala si digitala deopotriva, aceasta sectiune subliniaza simultan

continuitatea si schimbdrile din acest domeniu, demonstrand relevanta durabila a principiilor

.....

Capitolul 2 “Fundamente teoretice: Continuum Real-Virtual” construieste un cadru
teoretic cuprinzdtor care sustine explorarea studiului asupra scenografiei In mediile realitétii
mixte. Acesta se bazeaza pe teorii interdisciplinare relevante continuumului realitate-virtualitate,
oferind perspective asupra interactiunii complexe dintre cunostintele stiintifice, progresele
tehnologice si perspectivele filosofice. Acest capitol pozitioneaza cercetarea intr-un discurs
academic mai larg, incorporand elemente din neurostiintd, stiinta cognitiva, psihologie,

sociologie, antropologie si filosofia tehnologiei. Oferd o examinare critici a modului in care
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aceste abordari interdisciplinare informeaza intelegerea perceptiei, cognitiei si interactiunii
umane in spatiile augmentate, punand bazele pentru aplicarea practicd a acestor perspective in

scenografie.

Capitolul central, care poarta si titlul acestei teze, este capitolul 3 “Scenografia spatiului
augmentat”, un capitol al carui focus este directionat catre aplicarea practicd a perspectivelor
teoretice discutate in capitolele anterioare. Aceastd sectiune introduce o metodologie de design
pentru experiente imersive si interactive in realitatea mixta, evidentiind echilibrul dintre designul
mediului si autonomia audientei la nivel individual si colectiv. Acest capitol detaliaza taxonomic
spatiul augmentat si propune metode aplicabile in diversele etape de creatie, care nu numai ca
raspund noilor provocdri tehnologice, dar si integreaza dinamica tehnologiilor realitatii mixte.
Prin examinarea studiilor de caz si a lucrarilor originale ale autorului, acest capitol prezinta
potentialul inovator al spatiului augmentat ca mediu performativ emergent, demonstrand modul
in care scenografia poate transcende limitele traditionale pentru a realiza noi conexiuni cu

publicul si pentru a extinde paleta limbajului scenografic.

In incheiere, capitolul 4 “Scenarii emergente: Reflexii si concluzii”, reflectd asupra
implicatiilor mai largi ale rezultatelor cercetarii, analizdnd atat contributiile teoretice, cat si
progresele practice din domeniul scenografiei. Acesta exploreaza posibila aparitie unei noi
paradigme media, facilitate de tehnologii din ce in ce mai avansate si evalueaza potentialul
format si impact acestora la nivel teoretic, practic si etic, asupra evolutiei scenografiei in
contextul progreselor tehnologice continue. Acest capitol subliniazd necesitatea unei reflectii
critice continue si a unei consideratii etice pe masura ce scenografia continud sa evolueze si sa

asimileze noile schimbari paradigmatice.

Structura acestei lucrdri este conceputa pentru a oferi o explorare cuprinzatoare si
sistematicd a trecutului, prezentului si viitorului scenografiei in contextul mediilor cu realitate
augmentatd si mixtd. Prin integrarea analizei istorice, a investigatiei teoretice si a aplicarii
practice, cercetarea isi propune sd ofere noi perspective asupra domeniului scenografiei,
pozitionandu-1 in fruntea inovatiei artistice si tehnologice. Aceastd abordare interdisciplinard nu
numai cd imbogateste discursul academic privind scenografia, dar propune si o perspectiva
orientatd spre viitor asupra rolului sdu In modelarea experientelor immersive si interactive ale

viitorului.
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