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Introducere
“Opera de arta este valoroasa numai in masura In care este vibrata de
reflexiile viitorului.”

Sfarsitul secolului XX si inceputul secolului XXI, adica era
informationald sau digitald este caracterizat prin trecerea de la industria
traditionala la cea bazata pe informatia computerizatd. Revolutia digitala,
cunoscutd si sub numele de a treia Revolutie Industriald a insemnat
trecerea de la mecanic / analog la tehnologie electronica / digitala.”

Astfel, majoritatea domeniilor de activitate au suferit transformari
ce au condus la mutatii intre realitate si virtualitate: necesitatea utilizarii
calculatorului si a telefonului mobil, amploarea fenomenului Internet
(Internet of things®), a conexiunii wireless, a platformelor virtuale (Oculus
Rift, E.ON Icube®) si a jocurilor video. Calculatorul si smartphone-ul sunt
doar cateva din interfetele realitatii virtuale. Realitatea virtuala simulata
prin procese computerizate a devenit un proces utilizat in scopuri din ce in
ce mai multe (artistice, profesionale, terapeutice si medicale). In anumite
medii profesionale (inginerie, arhitecturda, antropologie, arheologie) se
folosesc platforme de realitate virtuala pentru simularea proiectului viitor
sau reconstituirea elementelor care au existat, devenind navigabile. In
terapia medicald se folosesc tot platforme de realitate virtuala pentru
tratarea fobiilor si anxietatilor sau pentru recuperdri in urma accidentelor
(kinetoterapie’). In mediul artistic vorbim de tablete grafice, sculpturi si

" André Breton citat in Steve Dixon - Digital Performance (A History of New Media in

Theatre, Dance, Performance Art and Installation), Ed. MIT Press, London, England,

2007, p. 47 (trad. libera)

? Manuel Castells - The Information Age, Volumes 1-3: Economy, Society and Culture,

Cambridge (Mass.); Oxford: Wiley-Blackwell, 1999

3 reteaua obiectelor fizice, a dispozitivelor, a mijloacelor si a altor elemente care au

incorporate electronice, software, senzori §i conectivitate la retea si care permit acestor

obiecte sa colecteze si sa schimbe date intre ele ( http://www.itu.int/en/ITU-T/gsi/iot/

Pages/default.aspx)

* E.ON Reality este liderul mondial in realitate virtuald si augmentati bazati pe cunoasterea

industriei, a educatiei si a educatiei distractive (edutainment = education & entertainment).

Compania este recunoscutd pentru Icube, un sistem de realitate virtuald bazatd pe proiectia

pe patru sau sase pereti care devine imersiva datorita ochelarilor performanti cu senzori de

miscare atasati. (https://www.eonreality.com/) - trad. libera

° VR pentru anxietiti, fobii, recuperare medicala:
https://www.medlife.ro/realitate-virtuala-tratament-depresie-anxietate-fobii,
https://vimeo.com/100452388, https://www.youtube.com/watch?v=fLsKEBikgE8,
https://www.youtube.com/watch?v=59t8EzUliRQ,
https://www.youtube.com/watch?v=59t8 EzUliRQ
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machete virtuale, mapari video (projection mapping®) si multe alte
tehnologii pe care le voi analiza in continuare.

“Am putea constata cd existd o strdveche “tema a virtualului” care
probabil a condus si la aparitia cinematografului, dar si a utilizarii filmului
in spectacol. Dupa cum, imaginea proiectatd va avea mereu acelasi efect
asupra oamenilor, fie ea ca este realizata cu mijloace mai vechi, fie mai noi.
In teatrul de umbre traditional, “imaginea virtuala” este duhul invocat sau
divinitatea care isi fac aparitia prin intermediul proiectiei care este vazuta ca
0 operatiune magicd, misterioasd. [...] Pentru Athanasius Kirchner,
inventatorul lanternei magice, proiectiile sunt mijloace de a provoca emotia
spectatorilor - directie continuata de thriller-ul cinematografic.”’

In ultimele decenii, teatrul este si el puternic influentat de
cinematografie (filmul privit aici ca o artd ce implicd tehnologie).
Mijloacele tehnologice si multimedia sunt din ce in ce mai prezente in
spectacolele de teatru, conducind spre un teatru pe care l-as denumi hibrid®
(un teatru care suporta o mutatie in urma Intalnirii dintre realitatea teatrala si
realitatea virtuald), In care posibilititile reprezentdrii scenice sunt mai
cuprinzatoare.

“Judecand la rece, se poate constata ca Intotdeauna teatrul a fost si
tehnica si tehnologie. El a fost un “mediu” in sensul unei tehnologii
specifice reprezentarii, In care cea mai noud tehnologie mediaticd ar putea sa
nu reprezinte nimic altceva decat un nou capitol. In niciun caz teatrul nu a
adus 1n “prim-plan” omul in mod naiv, facand abstractie de artele tehnice.
De la antica mechané pana la actualul high-tech theatre, deliciul teatrului a
insemnat intotdeauna si deliciul unei mecanici, satisfactia “functionarii”, a
interventiei masinal-precise. Dintotdeauna a fost vorba de o aparatura care
simula realitate cu ajutorul nu doar al jocului actoricesc, ci si al magindriei
teatrale. Prin urmare, teatrul a absorbit imediat toate tehnicile si tehnologiile
noi, de la perspectivd pand la Internet. Utilizarea mediilor tehnice moderne:
fotografie, proiectii, suporturi pentru sunet, film in teatru, si in legitura cu
rafinate spatii de lumind si tehnicad de scend, a inceput imediat dupa
descoperirea acestora.”

% Video mapping (cartografiere video) / spatial augmented reality (realitate augmentata
spatial) = tehnologie de proiectic pe o suprafata (cladire, scend, obiecte) care transforma
tridimensional obiectele cu ajutorul unui software. Se poate folosi la concerte, publicitate,
jocuri, teatru, etc. (http://projection-mapping.org/whatis/)
7 Prof. Univ. Dr. Cristian Pepino - De la video la virtual (Imaginea in spectacolul
contemporan), UNATC Press, Bucuresti, 2007, p. 23

organism provenit din incrucisarea a doua specii diferite (www.dexonline.ro)
 H. T. Lehmann - Teatrul postdramatic, Ed. Unitext, Bucuresti, 2009, p. 318-319
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“Fascinatia pentru tehnologie nu este o tema noua in arta. Futuristii
erau atat de incantati de progresul tehnologic incat foloseau aeroplane
pentru a realiza “desene” pe cer cu fumuri colorate.”"

Subiectele de “tehnocultura™ (artd digitalizata sau care este supusa
procesului tehnologic) au fost pentru mine mai Intdi pasiune datorita
descoperirii povestilor distopice din literaturd. Apoi au devenit subiect de
cercetare in domeniul filmului, continudnd si Tn domeniul teatrului unde
distopiile sunt rare din cauza naturii povestilor de acest gen. “Un spectacol
de genul distopic poate fi mai greu de conceput deoarece ar putea contrazice
legile teatrului sau ale dramei. Dupd definitia aristotelicdi a dramei
intelegem: dialog, actiune, conflict, regula celor trei unitdti, climax,
deznodamant, expozitiune a subiectului in conflictualitatea sa.

Prin natura sa, lumea distopica presupune un anumit nivel narativ si
descriptiv bine inchegat al universului ei, posibil in literatura si film datorita
caracterului epic al acestora, dar destul de greu de aplicat in teatru unde
accentul cade in special pe actiune si conflict §i nu pe descriere si naratiune.
Majoritatea povestilor distopice care sunt proiectate in viitorul tragic, ating
tema evolutiei tehnologice in defavoarea civilizatiei umane. Astfel, se poate
gasi o forma spectaculara a textului care sa tinda spre un teatru high-tech, un
spectacol multimedia, interactiv sau chiar virtual.”"'

In ciuda acestor aspecte, lumile distopice existi in teatru atat la nivel
de text dramatic structurat (autori de teatru distopic: Karel Capek, Caryl
Churchill, Vladimir Sorokin, Mark Ravenhill, Alan Ayckbourn), cat si in
forme spectaculare prezente in teatrul romanesc actual (Catinca Draganescu
cu Distopie. Shakespeare Remix, Alexandru Mihdilescu cu Taietura si
Concretii).

Asadar, aceasta carte reprezintd pe de-o parte o continuare a acestor
studii, pe de altd parte reprezintd si rezultatul unei cercetari doctorale;
puntea comund a celor doud este inglobarea tehnologiei digitale in creatia
teatrald si cinematografica, vizdnd 1in special scrierea dramatica si
scenaristica.

Acumularea cunostintelor personale din domeniul teatrului si al
filmului, a condus cercetarea citre studierea teatralititii'> in platformele
digitale 1 virtuale (jocuri video, aplicatii interactive si platforme destinate

' Prof. Univ. Dr. Cristian Pepino - De la video la virtual (Imaginea in spectacolul
contemporan), UNATC Press, Bucuresti, 2007, p. 18

" Fragment din articolul personal publicat, Teatrul distopic, in revista Concept vol. 15-16 —
nr.2 /2017 sinr. 1 /2018

12 Teatralitate = specific teatrului, concept format pe aceeasi opozitie cu literatura /
literaritate (Patrice Pavis - Dictionnaire du thédtre, Ed. Editions Sociales, Paris, 1980, p.
409 - trad. liberd)



realitdtii virtuale), dar si a limbajului cinematografic regasit in acest mediu.
De asemenea, relatia fiind reciproca, inevitabil, am analizat si influenta
mijloacelor multimedia / mixed media" i new media" in teatru si film si
felul in care cele doud arte au dezvoltat noi mijloace de exprimare. in
aceastd abordare interdisciplinard teatru - film in contextul platformelor
digitale si virtuale, se imbind doud elemente esentiale ale acestor doua arte:
teatrul ca formd de reprezentare a jocului (improvizatie, interactivitate,
actiune, conflict) si filmul ca limbaj audiovizual (naratiune, imagine si
sunet). Apropierea fatd de un domeniu prin analogie reprezinta o metoda
mai facila de a intelege concepte si principii noi de lucru. Pe de-o parte,
mijloacele tehnologice sunt din ce in ce mai prezente in teatru, ludnd forme
noi si diferite de spectacole high-tech ce trebuie analizate si teoretizate. Se
dezvolta noi tehnologii si pentru filmare care pretind naratiuni, filmari,
editari diferite de cele clasice (filmarea 360°). Pe de alta parte, industria
jocurilor video cunoagte o amploare importantd si impune noi abilitdti si
profesii (de la designeri la ingineri sau la dezvoltatori) pentru a realiza
jocuri din ce in ce mai complexe. Astfel, studiul este si de interes public
(spectatori, jucdtori), profesional si educational, indreptand oferta actuala
pe noi directii de cercetare si inovare, dar si de colaborare intre domenii
(inginerie, psihologie, arhitecturd, etc.). Tema este actuald si se situeaza
intr-un camp de cercetare care se afla in dezvoltare, atat la nivel mondial,
dar mai ales la nivel national. “Industria jocurilor video din Roménia se
afld in crestere, iar studiourile din tara se bucurd de venituri mai mari in
2017 comparativ cu anul precedent. Cifra de afaceri a industriei
dezvoltatoare de jocuri video a inregistrat o crestere de 11,6%, in 2017,
ajungand la 156 milioane de dolari. 89% din aceastd suma este realizata de
primele 10 companii. Ubisoft, Electronic Arts Romania si Gameloft sunt
primele trei companii de jocuri de pe plan local. Locul patru este ocupat de
Amber Studio, dezvoltator roman de jocuri video. In prezent, in Romania,
exista peste 80 de studiouri de game development, dintre care peste 50 se
afla in Bucuresti, iar restul in orase precum Cluj, Timisoara, Brasov,
Craiova si lasi. Asadar, peste 6000 de romani lucreaza in studiourile din
tard ale companiilor internationale sau in studiouri independente cu capital
romanesc, numarul lor crescand cu un procent de 2% fatd de 2016. Nu in
ultimul rand, numarul dezvoltatorilor independenti de jocuri din Roméania
continud sd creascd, la fel si succesul jocurilor pe care le lanseaza.
Brawlout (Angry Mob Games), Door Kickers: Action Squad (KillHouse

13 Spectacole care combind mai multe medii, de exemplu, filmul; multimedia

Y New media = new medium = calculatorul, digitalul, orice formi procesati in date
numerice pentru calculator (Lev Manovich - The Language of New Media, MIT Press,
2002, format electronic, p. 43)
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Games), Gray Dawn (Interactive Stone), LigaUltras si ScoreRivals (Green
Horse Games), Tap Busters (Metagame), The Adventures of Elena Temple
(GrimTalin) sau Euro Truck Driver (Ovilex) sunt cateva dintre jocurile ce
au fost lansate de studiourile romanesti de jocuri video.”"

Insa, jocul a inceput si devina subiect pentru cercetiri teoretice abia
in secolul XX (Johan Huizinga - Homo Ludens, 1938). Treptat, a ajuns sa
fie studiat in mai multe domenii, nu doar antropologie: psihologie, educatie,
teatru, etc. Evolutia lui explozivd odata cu aparitia jocurilor video
(1970-1980) a condus la o disciplind noud: studiul jocurilor (Game Studies)
sau, denumita neoficial, ludologielﬁ.

Ludologia studiazd mecanismele jocului si modul in care acestea
existd sub forma unor nuclee interconectate repetabile care se regisesc in
mai multe subdomenii ale jocului. De exemplu, mecanismele jocurilor de
societate (boardgames, jocuri de carti, de zaruri, etc.) se aplicd in mare
masurd §i in jocurile digitale, cu diferenta faptului ca sunt incodate in
limbajul de programare. Astfel, interactivitatea, dar mai ales participarea,
caracteristicile primordiale ale jocului, au fost redescoperite odatd cu noile
tehnologii. De la calculator la bancomat, de la smartphone la alte dispozitive
inteligente, toate folosesc aceleasi principii de interactiune, gasite in
mecanismele jocului: actiune si rdspunsuri multiple la actiune, furnizarea
unui scop si indeplinirea lui prin reguli prestabilite. Intelegerea acestor
norme de bazd de functionare a interactivitatii provenite din joc conduce la
extinderea lor in sfera artei interactive (instalatii, performance digital,
aplicatii interactive, realitate virtuald, etc.) si a multor categorii de jocuri
(analogice17 si digitale).

De altfel, jocurile (cu precddere cele video) au ajuns referinte de
culturd generald, cum sunt cartile si filmele. De ce? Pentru ca ele spun si
povesti. Ele sunt noua forma de povestire a secolului XXI. Insa, povestile
jocurilor video au o naturd speciald fatd de povestile obisnuite, lineare,
precum cele din carti sau din filme. Ele sunt povesti cu care interactionezi,
sunt imersive si in care, aparent, jucatorul detine controlul prin actiunile
sale.

Unul dintre elementele centrale ale cercetarii pe care il propun (cu
sprijin istoric si teoretic) este studiul unei naratiuni cu aplicabilitate la
formele contemporane de arta care implica digitalul i virtualul. Dezvoltarea

"> https://playtech.ro/2018/industrie-jocuri-video-romania/

'® Termen inventat de Espen Aarseth si propus de Gonzalo Frasca care vine de la latinescul
ludus (joc) si se referd la o disciplind inca neimplementata care studiaza jocul (dintr-o
viziune umanistd). A nu se confunda cu teoria jocului (domeniu al matematicii).

17 Folosesc termenul “analog” prin antitezd cu termenul “digital” pentru a diferentia
tehnologiile mecanice de tehnologiile digitale.
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mediului digital realizeazd o noud sintezd de povestire: povestirea de tip
interactiv i multilinear'®. Acest studiu al naratiunii multilineare este util atét
din punct de vedere al inovatiilor contemporane in domeniul scrierii
dramatice (pentru spectacole interactive, digitale sau virtuale), al povestirii
cinematografice (film interactiv, expanded cinema si film 360%), cat si
pentru dezvoltarea modalitdtilor de functionare ale noilor limbaje digitale
care interactioneaza cu formele scrise (jocuri, aplicatii digitale, de realitate
augmentati / AR'" sau virtualdi / VR®, etc.). De asemenea, analiza
structurilor de povesti multilineare se afld inca intr-un stadiu incipient, prin
urmare, si povestile jocurilor sunt inca slab dezvoltate narativ. Studierea cu
seriozitate a tuturor acestor componente (structuri, reguli, mecanici) si
functii ale jocului poate livra un continut profesional si calitativ in jocuri si
poate dezvolta calitdtile cognitive ale jucatorilor.

Cercetarea este pusd in pagind urmarind doud linii majore: linia
cronologica si istoricd a manifestarilor tehnologice si interactive in teatru si
structuri narative si evolutia mecanismelor de constructie si exprimare de la
formele analogice la cele digitale in teatru si jocurile video.

'8 poveste care urmireste mai multe planuri narative / naratiune care prezintd o singurad
situatie dramaticd Tn mai multe versiuni care s-ar exclude reciproc in experienta noastra
zilnica (Janet H. Murray - Hamlet on the Holodeck, The Free Press, New York, 1997, p. 30)
' AR = Realitate augmentatd = vizualizare in timp real, directd sau indirectd, a unui spatiu
fizic si real, ale carui elemente sunt potentate de o intrare senzoriala generata de calculator
(sunet, video, grafica, GPS, etc.). Este legatd de un concept mai general numit realitate
mediatd, In care imaginea realitdtii este modificatd de calculator cu scopul de a spori
perceptia actuala a unei persoane. (Augmented Reality in Urban Places - Mark Graham,
Matthew  Zook, Andrew Boulton - http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/
j-1475-5661.2012.00539.x/full)

2 VR = Virtual Reality = realitate virtuala = experientd interactivi, imersivi, generata de
calculator (apud. Marie-Laure Ryan - Narrative as Virtual Reality, Ed. The Johns Hopkins
University Press, Baltimore, 2001, p. 2)
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I. TEATRUL SI EVOLUTIA HIGH-TECH

“Ce este teatrul? Un fel de masinarie cibernetica.”!

Pentru a intelege limbajul spectacolelor multimedia / mixed media
sau al performance- urilor digitale’ / new media, trebuie sa stim ca teatrul
pe care il vedem astdzi, nu a fost la fel dintotdeauna. Pentru a putea
experimenta limbajele multimedia, new media sau ale realitatii virtuale,
trebuie sd parcurgem un drum initiatic inapoi In timp, perioada care s-a
interesat de teatralitatea teatrului si In care teoriile teatrale au revolutionat
spectacolul pe care 1l cunoastem azi. Aceste perioade au influentat teatrul sa
devind multimedial, apoi, odata cu aparitia calculatorului, sa devina digital
si, mai mult, virtual.

“Digitalul este mai mult un concept pur tehnic, limitat n origini, dar
extins in aplicarile sale. Este un mod particular de a descrie lumea reala, o
tehnicd speciald de codare a datelor senzoriale (sunet, muzica, miscare,
decor, costume, etc. ) care permite acelei informatii sa fie comutata, alterata,
manipulatad §i interpretatd intr-o manierd inteligentd si complexd. Aceasta
include multimedia si interactivitatea in maniera in care ai o trusa care se
dezvoltd constant cu efecte teatrale care au fiecare inteligenta proprie,
sensibilitate si subiectivitate, devenind personaje pe scend. Si am argumenta
ci digitalul este 0 noua paradigma® in teatru si performance.” **

Conform lui Lev Manovich, limbajul new media se subordoneaza
unor principii: digital (are o reprezentare numerica printr-un cod digital),

! Roland Barthes - Littérature et signification in Essais critiques, Seuil, 1991, (trad. libera)
22 Spectacole in care calculatorul a jucat un rol esential in continutul, estetica si distribuirea
lor: teatru live, dans, artd performativa care incorporeazd proiectii create sau manipulate
digital, spectacole robotice sau de VR, instalatii sau lucrari teatrale care folosesc
echipament computerizat sau tehnici telematice, activitati sau performance-uri care sunt
accesate prin ecranul calculatorului (Steve Dixon - Digital Performance (A History of New
Media in Theatre, Dance, Performance Art and Installation), Ed. MIT Press, London,
England, 2007, p. 3 (trad. libera)

> Totalitatea formelor flexionare ale unui cuvant. ¢ Ansamblu de termeni, apartindnd
aceleiasi categorii gramaticale, care se pot substitui unul cu altul (www.dexonline.ro)

** Steve Dixon - Digital Performance (A History of New Media in Theatre, Dance,
Performance Art and Installation), Ed. MIT Press, London, England, 2007, Prefata xi (trad.
liberd)
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modular (piese de lego cu aceeasi structurd asamblate la o scara largd fara
sda-si piarda identitatea; exemplu: pixelii care construiesc o imagine
digitald), automatizat (cele doud principii de mai sus permit diferite
operatii automatizate - Inteligenta Artificiala - A.L. - si diferite dispozitive
inteligente / smart), variabil (mutabil, nu este pentru totdeauna, poate suferi
schimbari in permanentd), transcodabil (poate fi transformat in diverse
formate).*®

Janet Murray vorbeste si ea despre o metodologie a sistemelor
narative din mediul digital care are patru principii *°: sunt procedurale
(programabile), participative (interactive), spatiale (reprezentdri tridimen-
sionale) si enciclopedice (stocate intr-o baza de date).

Astfel, toate aceste principii trebuie privite ca unelte de lucru care
deschid noi zone de exploatare in domeniile artistice si noi modalitati de a
transmite informatii (asa cum a fost inventia tiparului pentru distribuirea
cartilor - Johannes Gutenberg, 1450). Ele formeaza un nou limbaj cu noi
caracteristici cum ar fi imersiunea®’, interactiunea si structura multilineara
(hipertextualitatea®) care se regisesc si in trecut sub alte forme,
non-digitale. Acestea trebuie inventariate la inceput de drum cu scopul de a
depasi limitele actual existente, pentru a stabili instrumentele de baza in
procesul de creatie interdisciplinard menite sa devind componente active in
spectacol.

Howard Rheingold, gaseste in ontologia realitatii virtuale trei
aspecte independente si le descrie ca fiind mediumul teatrului de ultima
generatie: “Una este imersiunea, fiind inconjurat de o lume tridimensionala,
alta este abilitatea de a te plimba prin aceastd lume si alegerea punctului
propriu de vedere, si a treia este manipularea, posibilitatea de a patrunde in
aceastd lume si de a o manipula.” * De asemenea, Michael R. Heim afirma
si el cd “definitia realitatii virtuale include mai multi factori: realitate
artificiala, atunci cand miscarile corpului utilizatorului se imbind cu

2 Lev Manovich - The Language of New Media, MIT Press, 2002, format electronic, p. 49
(trad. liberd); Profesor de stiinta calculatoarelor la City University of N.Y. si autor de carti
de teorie new media

%% Janet Murray - Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, The
Free Press, New York, 1997, p. 71

*7 disputa fenomenologica care analizeaza simtul “prezentei” prin care utilizatorul se simte
conectat corporal in realitatea virtuala (Marie-Laure Ryan - Narrative as Virtual Reality,
Ed. The Johns Hopkins University Press, Baltimore, 2001, p. 15)

¥ organizare informationala in baza de date a calculatorului care ii permite utilizatorului sa
obtind informatii din mai multe documente prin accesarea cuvintelor sau a pozelor
subliniate (http://www.merriam-webster.com/dictionary/hypertext - trad. liberd)

» Howard Rheingold - Rheingold's Reality, in Cyberstage 1, 1994, p. 34 (trad. libera);
Critic, scriitor i profesor, specializat In comunicari media moderne
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imaginile generate de calculator pentru a reda o imagine unica;
interactivitate, atunci cand utilizatorul intra intr-o cladire cu ajutorul
interactiunii cu mouse-ul, imersiune, atunci cand utilizatorul isi pune
ochelarii care i permit si vadi o lume animati tridimensionald.”*® Aceste
caracteristici (interactivitate, imersiune) sunt primordiale in constructia
proiectelor de realitate virtuald, dar mai ales in jocurile video. Ele sunt
analizate in relatie cu jocurile video n capitolele II, IV, V si VI unde vom
vedea ca existd mai multe tipuri de imersiune §i interactivitate.

Folosirea acestor tehnologii in teatru, contribuie la o noud forma
spectaculara, un spatiu hibrid, un teatru high-tech®" care se manifestd sub
diferite forme, dupa cum vom vedea in paginile de mai jos.

I. 1. Curentul tehnologic - Technocultura de la Revolutia Industriala la
Revolutia Digitala

Revolutia Industriald (secolul XVIII - XIX) a avut un impact major
asupra multor domenii de activitate, dar mai ales in mentalitatea populatiei.
Omenirea a congtientizat conditia sa in raport cu puterea tehnologiei dand
nastere teoriei evolutioniste (Darwin- Originea speciilor, 1859), genului
science-fiction (Jules Vernes, 1800) si distopiilor.

Stéphane Manfredo defineste science-fiction ca fiind un gen in care
stiinta se intdlneste cu imaginatia privind evolutia umanitatii.’* Pentru mine,
acest moment reprezintd una dintre primele manifestari artistice care au
deschis drumul catre explorarea limbajului si formelor tehnologice.
Incepand de la Frankenstein, Prometeul Modern a lui Mary Shelley, pana la
R.U.R a lui Karel Capek, Minunata lume noud a lui Aldous Huxley si pana
la filmul The Matrix (Lana si Lilly Wachowski, 1999) si jocul video
Bioshock (joc de Tmpuscat la persoana 1 / first person shooter, inspirat de
autori precum George Orwell, creat de 2K Games si Irrational Games,
2007), ele sunt deja repere clasice care au revolutionat prin perspectiva noud
subiectele pe care le abordeazd), cat si la nivelul procesului de creatie
(efecte speciale, imagine procesatd / de sinteza, etc). Eu definesc aceasta
preocupare pentru tehnologie manifestatd in mai multe domenii artistice si
nu numai, curent tehnologic sau ceea ce René¢ Berger denumeste
technocultura, techno-arta. “Noi fenomene, noi tipuri de interpretare, noi

3% Michael Heim - The Metaphysics of Virtual Reality, Oxford, University Press, 1992, p.
160, (trad. liberd); Autor american, cunoscut drept “filosoful cyberspatiului”

3! High - technology = tehnologie de ultimi generatie

32 Stéphane Manfredo - La science-fiction. Aux frontiéres de I’homme, Ed. Gallimard, 2000
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tipuri de explicatii vad lumina zilei. In acest fel, culturile istorice, izvorate
din traditie, suportd o mutatie decisiva. [...] Trebuie sa constatdm ca in lume
se elaboreaza “tehnologii hibride”, cunostinte, credinte si valori in ceea ce
am numit Tehnoculturi...”** (arta video, arta digitald, infografia - grafica
computerizata -, holografia®®, reprografia®®, telematica artistica®®, realitatea
virtuald, viata artificiald, Internetul). Berger numeste toate acestea arte
tehnologice, sau Tehno-arta, ceea cele uneste vizand o finalitate artistica si
o relatie stransa cu noile tehnologii.”’

Cinematograful, de altfel, rezultat al Revolutiei Industriale si
“copilul” tehnologiei in artd, a insemnat calea de acces catre noi forme de
artd (arta video, instalatii, etc.), cat si hibridizarea lor. imbinarea dintre
teatru i film a condus la aparitia spectacolelor de tip multimedia prin
folosirea proiectiei, dar si la schimbarea dramaturgiei, scenografiei si regiei
acestora. “Teatrul, prin competitie cu filmul, a devenit mai cinematografic
in conceptiile sale spectaculare: textele dramatice gi-au scurtat scenele, s-au
montat scene in paralel, s-au utilizat flashback *-uri, iar regia de scend a
folosit lumina pentru a crea iluzia de montaj prin dizolvarea ei treptata.
Acestea au condus la intensificarea experientei teatrale si la apropierea
aproximativa de controlul absolut al filmului asupra timpului si spatiului si
la dirijarea atentiei spectatorilor.”’

Nu in ultimul rand, dupa cum mentionam si in introducere,
Revolutia Digitala (1950-1970), ,,cunoscuta si sub numele de a treia
Revolutie Industriala, care a Tnsemnat trecerea de la mecanic / analog la
tehnologie electronica / digitala™® s-a resimtit §1 Tn domeniile artistice

3 Apud. René Berger, teoretician important al artei contemporane, intr-o interventie la
aniversarea Asociatiei Internationale a Criticilor de Arta

¥ Procedeu de inregistrare a imaginii spatiale a unui obiect care foloseste lumina laserului
atat pentru Inregistrare, cat si pentru redare (www.dexonline.ro)

3% Nume generic pentru procedeele tehnice de multiplicare a textelor (www.dexonline.ro),
copy art

36 Tehnicd de transmitere si prelucrare automatd a informatiei la mare distantd prin
intermediul satelitilor si a altor procedee moderne de comunicatie (retele),
www.dexonline.ro

37 apud. Prof. Univ. Dr. Cristian Pepino - De la video la virtual (Imaginea in spectacolul
contemporan), UNATC Press, Bucuresti, 2007, p. 14-15

* Instrument scenaristic care inlocuieste elipsele neexplicate din naratiune / Scena
introdusa in timpul actiunii prezente care relateaza un eveniment din trecut (David
Bordwell -  Grandmaster  Flashback, http://www.davidbordwell.net/blog/2009/01/
27/grandmaster-flashback/)

3% Steve Dixon - Digital Performance (A History of New Media in Theatre, Dance,
Performance Art and Installation), Ed. MIT Press, London, England, 2007, p. 10 (trad.
liberd)

* Manuel Castells - The Information Age, Volumes 1-3: Economy, Society and Culture,
Cambridge, Mass., Oxford: Wiley-Blackwell, 1999
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precum teatrul (digital performance, virtual performance, telematic
perfomance®") sau filmul (filmul digital, animatia digital, filmul 3D). ,in
ultima decada a secolului XX, calculatorul a jucat un rol dinamic in teatrul
live, dans si performance; noi forme dramatice si genuri de performance au
apdrut prin instalatii interactive si pe Internet. [...] Dar se stie ca acesta a fost
utilizat mai mult ca un agent in performance-ul digital pentru remedierea
unor forme si strategii vechi si deja consacrate, nu pentru crearea unor
fenomene si procese autentice de spectacol inovator.”*?

acestor tehnologii sunt nemarginite. Ele inca se afla intr-un proces continuu
de dezvoltare, iar pentru a se stabiliza in rand cu celelalte arte, trebuie sa
asezam cativa piloni la baza lor. In urmaitoarele capitole voi analiza acest tip
de teatru, high-tech (teatru care foloseste preponderent mijloace tehnologice
in spectacole), ce a fost el, ce este acum si ce va fi, precum si modalitatile de
explorare ale acestuia, mostenite de la fiecare curent artistic (futurism,
suprarealism, etc).

I. 2. a. Precursorii teatrului high-tech si avangarda

“O analiza a celor mai noi forme de teatru trebuie sa se intoarca mai
intai la avangarda istorica, fiindca in cadrul acesteia s-a produs pentru prima
oard aruncarea in aer a dramaturgiei clasice a celor trei unitati, asa cum
fusese ea mostenitd.”* Da, sunt de-acord, insd pana la avangarda au fost si
alti ganditori care au contribuit la forma actuala a teatrului pe care noi o
cunoastem.

Teatrul contemporan si manifestarile sale auxiliare (performance art,
instalatii, etc.) este suma mai multor modificari In conceptia teatrald a
spectacolului de-a lungul timpului. Odatd cu miscarea corpului actorului in
spatiu si constientizarea volumului pe scend, s-au legat si alte idei privind
utilizarea decorului, a costumelor si a luminii. Opera de arta vie a lui
Adolphe Appia si Actorul si Supramarioneta a lui Gordon Craig s-au
numadrat printre primele reforme in gandirea spectaculara.

Inca de pe atunci se vorbea despre arta teatralid ca “opera de artd
totald” : “Oameni demni de toatd increderea ne-au tot spus ca arta dramatica
ar fi reunirea armonioasa a tuturor artelor; si ca, daca aceastd reuniune n-a

*'sau cyberperformance - o forma a teatrului /ive care are loc in mediul on-line (telematic)
2 Steve Dixon - Digital Performance (A History of New Media in Theatre, Dance,
Performance Art and Installation), Ed. MIT Press, London, England, 2007, p. 1 (trad.
liberd)

Y. T. Lehmann - Teatrul postdramatic, Ed. Unitext, Bucuresti, 2009, p. 69
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avut loc incd loc, ar trebui sa se depund eforturi pentru a crea, in viitor,
opera de artd integrald. Ei au numit chiar, provizoriu, aceasta artd: opera
artei viitorului.”* Chiar daci Appia a demontat aceasti idee prin
demonstrarea faptului ca arta dramatica este o artd de sine statdtoare
(“Mereu suntem ingelati de ideea cd aceastd artd reprezintd sinteza
armonioasd a tuturor artelor.”*), Richard Wagner a mers mai departe cu
notiunca de Gesamtkunstwerk™. Astfel, el a fost cel care a creat o forma
incipientd de imersiune in spectacol prin stingerea luminii in sala,
ascunderea orchestrei §i schimbarea arhitecturala a scenei 1n scopul centrarii
atentiei spectatorului asupra ei.

Pe de alta parte, “opera de artd totald” este ceea ce Steve Dixon
considerda ca fiind “mostenirea performance-ului digital si convergenta
acestuia cu meta-mediul calculatorului modern (imbinarea tuturor
mijloacelor media intr-o singurd interfata: text, imagine, sunet, video)” .
Alfel spus, performance-ul digital, adicd spectacolul de tip multimedia /
mixed-media, reprezintd, de fapt, adevaratul Gesamtkunstwerk al lui
Wagner. Chiar dacd acest concept poate parea la prima vedere o utopie, si
catre Tmbinarea tuturor artelor catre o opera de artd totala. “Dispozitivul
virtual de maine indeplineste visele de “artd totala” ale utopicilor teatrului
de ieri, iar “supramarioneta” lui Craig pare sd se Incarneze in “actorul de
sinteza™"*®. Caracteristicile mediului digital si VR imbina elemente regisite
mai ales in teatru si film: imersiunea, interactivitatea, multilinearitatea, etc.
Toate acestea provin din teoriile teatrale si cinematografice care isi pot gasi
perfect locul in creatiile digitale (aici se include si teatrul high-tech), daca in
teatrul clasic nu au putut fi aplicate cu succes.

Noile forme de reprezentare solicitd si noi paradigme, noi tipuri de
dramaturgie. Spectacolul bazat pe text dramatic, este inlocuit de spectacolul
vizual in care accentul cade pe corpul actorului, pe miscarea acestuia in
spatiu, pe ritmurile create de acesta in raport cu geometria decorului. Dansul

* Adolphe Appia - Opera de artd vie, Ed. Unitext, Bucuresti, 2000, p. 11

* Ibidem, p. 18

* Termen folosit de Richard Wagner, tradus prin teatru total. Estetica operei wagniere
urmareste o operd sub forma unei sinteze intre muzicd, literatura, picturd, sculptura,
arhitecturd, plastica scenica, etc. (Patrice Pavis - Dictionnaire du thédtre, Ed. Editions
Sociales, Paris, 1980, p. 189, trad. libera)

" Steve Dixon - Digital Performance (A History of New Media in Theatre, Dance,
Performance Art and Installation), Ed. MIT Press, London, England, 2007, p. 41, (trad.
liberd); Profesor, academic si actor englez, co- director la Arhiva Performance-ului Digital
* Béatrice Picon-Vallin - Hybridation spatiale, registres de présence in Les écrans sur la
scene, La tentations et résistances de la scene face aux images, sous la direction de Béatrice
Picon- Vallin, L'Age d'Homme, Suisse, 1998, p. 12, trad. libera
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este cea mai intalnitd forma de expresie dramatica. The Triadic Ballet este
experimentul coregrafului Oskar Schlemmer, artist asociat miscarii
Bauhaus, inspirat din teoriile asupra luminii ale lui Appia. Analizdnd
reconstructia acestui spectacol®, se observi lipsa textului dramatic care este
inlocuitd de dramaturgia rezultatd din coregrafia raportatd la spatiul
geometrizat, volumele exagerate ale costumelor, ritmul muzicii, precum si
gama de culori / cromatica aleasd. Culorile s§i volumele costumelor
dansatorilor contrasteaza cu spatiul creat. O balerind imbracata intr-o rochie
albastra al carei fufu seamana cu un titirez danseaza cu miscari mecanice
intr-un decor galben in unghiuri drepte. Doud personaje imbracate in
costume de roboti se migcd precum acestia pe o podea care imita tabla de
sah. Alte trei personaje imbracate in costume de arlechini, de masuri
exagerate, cu dungi si buline portocalii, indigo, albastre, galbene intr-un
decor cu trepte roz cantd si danseazd in ritm de spectacol asiatic. Doi
cavaleri cu o armura care este extinsd pana profilul acestora efectueaza
migcari coregrafice atat frontal, cat si lateral, creand suspans dramatic. Este
un spectacol non-verbal care creeaza efecte vizuale impresionante doar prin
conceptia geometrica si dinamica spatiului. Este una dintre primele forme de
migcare futuristd, primele idei abstracte In organizarea spatiului si un pas
important in evolutia conceptiei scenice.

Fundamentele, estetica si filosofia futuristilor (actiunea paralela,
fotodinamism, actori virtuali, cultul masinariei si “teatrul sintetic™) stau la
baza noilor media in general si a performance-ului digital in particular. “Nu
au existat prea multe manifeste pentru performance-ul digital, dar
manifestele futuristilor le-ar putea tine locul, singura exceptie fiind
inlocuirea cuvantului electric cu digital.”5 0 «“Probabil daca dadaistii si ceilalti
avangardisti ar fi dispus de tehnica video, ar fi integrat-o in cadrul
expozitiilor lor de la inceputul secolului XX, care aveau un caracter
accentuat de ceea ce s-a numit mai tarziu, dupa 1960, performance, instalatii
si happening’' “>* Futuristii au ciutat o imbinare “multimedia” a tuturor

* The Triadic Ballet: https://www.youtube.com/watch?v=H-N_Hzfe8NE&index=4&list=
PLdbfQzqtHuWO; YNb1jUEStIPW{lcWexA2

0 Steve Dixon - Digital Performance (A History of New Media in Theatre, Dance,
Performance Art and Installation), Ed. MIT Press, London, England, 2007, p. 53 (trad.
libera)

*! Gen de spectacol, aparut in anii 1960, care nu are un text prestabilit, este un eveniment
nascut din improvizatia artistilor si din participarea publicului prin utilizarea elementelor
din realitatea ambientald (de exemplu, televizorul), fara intentia de a povesti ceva sau de a
produce vreo morala (Patrice Pavis - Dictionnaire du thédtre, Ed. Editions Sociales, Paris,
1980, p. 198, trad. liberd);

52 Prof. Univ. Dr. Cristian Pepino - De la video la virtual (Imaginea in spectacolul
contemporan), UNATC Press, Bucuresti, 2007, p.31
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artelor si au exaltat legatura dintre artd si tehnologie. Prin urmare, putem
afirma ca preocuparile futuristilor si avangardistilor au condus la ceea ce
astazi numim spectacol multimedia sau high-tech.

Revoltati pe teatrul de la vremea respectiva (“paseist”) si
considerandu-1 gretos, pedant psihologic, explicativ, diluat, meticulos, static
si mucegdit, futuristii au propus o noua formuld a teatrului: sintetic,
dinamic, simultan, autonom, alogic, ireal. Sintetic inseamnd concentrat in
putine minute, cuvinte, gesturi, situatii, simboluri, idei. Netehnic se refera la
distrugerea structurilor si regulilor de constructie a spectacolului (“Tehnica
care de la greci pana astazi, n loc sa se simplifice, a devenit din ce in ce mai
dogmatica, prostesc de logica, meticuloasd, pedanta, sufocanta™?). Dinamic
/ Simultan presupune improvizatia, intuitia, iar simultaneitatea consta in
montarea in paralel a scenelor din care rezultd dinamismul. Autonom,
alogic, ireal propune o viziune sincera asupra realitatii montate ca atare pe
scena, care sd fie imprevizibila, fragmentara, rapida, abolitd de orice regula.

Cu aceasta formula considerau futuristii ca se va naste un teatru nou,
un teatru care sd “infranga” concurenta cu cinematograful. Analizand aceste
caracteristici propuse de ei, putem descifra cateva asemanari cu principiile
filmului: fragmentarea actiunii $i montarea scenelor in paralel (dinamica
imaginii) este ceea a reusit sa fie o emblema a cinematografului.

In plus, chiar si fotografia pentru futuristi trebuia si exprime
dinamica (fotodinamism) in ipoteza unei “drame de obiecte imobile si
mobile; si combinarea dramatici de obiecte mobile si imobile™*. Steve
Dixon sustine ca aceastd tehnicd reflectd paradigmele binare si
multifunctionale ale tehnologiei calculatorului. “Tehnicile aplicate de
futuristi in fotografie si picturd care exprima miscarea in relatie cu timpul au
aceleasi paralele cu efectele de miscare digitale si imaginile multiplicate
care sunt folosite des in spectacolele de dans digital. [...] Astazi, aceste
efecte stroboscopice de miscare se regdsesc, de exemplu, in productia Les
Entrailles de Narcisse a teatrului Bud Blumenthal®> §i Scanned al lui
Christian Ziegler™®,

Din trailer-ele care circuld pe Internet, putem observa ca cele doua
spectacole de coregrafie folosesc proiectii cu efecte stroboscopice de
migcare. Ambele urmaresc un dansator care se miscd frenetic pe fundalul
unei productii muzicale electronice cu sunete industriale si zgomotoase,
imaginile dansatorului fiind scanate, preluate de un calculator si redate cu
aceste efecte (Scanned). Captarea miscarii a atins, astazi, un nou nivel odata

>3 Filippo Tommaso Marinetti - Manifestele futurismului, Ed. Art, Bucuresti, 2009, p. 147
> Ibidem, p. 206

>> Bud Blumenthal, Les Entrailles de Narcisse, 2001, https://vimeo.com/80555457

*® Christian Ziegler, Scanned, 2000, https://www.youtube.com/watch?v=-UsUO6Ei2To
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