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I. Justificare

Capitolul argumenteaza ca teatrul contemporan traverseazd o mutatie structurala,
generatd de fuziunea tehnologiilor digitale cu limbajul scenic. Ecranele video,
proiectiile multimedia, compozitiile digitale si interfetele interactive nu sunt artificii
periferice, ci principii constitutive ale reprezentarii: ele intrd in Insdsi arhitectura
dramaturgica, participand, aldturi de corpul actorului si de cuvantul rostit, la constructia
sensului. Din aceastd coabitare rezultd o esteticd postdramaticd, in care linearitatea
textului clasic cedeaza in fata unui montaj multiplu de fragmente vizuale, sonore si
corporale, organizate intr-un colaj ce urmareste impactul simultan pe mai multe canale
de perceptie. Spectacolul devine, astfel, o experientd polifonica si multisenzoriala, in
care naratiunea nu mai curge pe o singurd axa, ci se desfasoara in retele de semne,

ritmuri $i imagini care se cheama si se contrazic reciproc.

In aceasta configurare, ierarhiile clasice dintre cuvéant, imagine si sunet sunt deliberat
estompate, iar codurile teatrale sunt reechilibrate: fiecare registru poate declansa, orienta
sau chiar substitui functii narative. Atentia spectatorului este condusa sa oscileze fluid
intre planurile vizual, auditiv si performativ, intr-o navigatie continud prin ,,pluralitatea
semnelor” specifice erei digitale. Teza subliniaza cd nu asistdm la o simpld augmentare
decorativa, ci la remodelarea conventiilor dramatice, la o rescriere a raportului dintre
ceea ce se vede, se aude si se Intdmpla pe scena. Aceastd schimbare justifica necesitatea
cercetdrii: pentru a intelege noul echilibru de puteri dintre medii, este nevoie de un
cadru critic capabil sa cuprinda simultaneitatea, fragmentarea si montajul ca procedee

curente ale constructiei de sens.

Una dintre consecintele centrale este reconceptualizarea prezentei scenice. Actorul apare
dublat: corpul viu co-existd cu imaginea sa filmica, cu dublul electronic, cu avatarul
proiectat, generand o prezentd stratificatd in care materialitatea se intdlneste cu
tehnologic-mediatul. Rolul interpretului se deplaseaza dinspre figura unica ce
concentreaza comunicarea catre un ,,nod” intr-un circuit audiovizual complex, unde
gestul, replica si miscarea se negociaza in timp real cu ritmurile imaginii si ale sunetului
digital. Scena devine un spatiu augmentat, iar energia live intrd intr-o relatie de
complementaritate tensionata cu reprezentarea mediata, potentdnd densitatea esteticd si

provocand reflectiile uzuale despre autenticitate si iluzie



Aceastd dublare are efecte directe asupra modului in care publicul percepe si
interpreteaza spectacolul. Constient de diferenta dintre prezenta tangibild a actorului si
reflexul ei tehnologic, spectatorul este invitat sd mediteze asupra frontierelor poroase
dintre realitate si reprezentare. In locul consumului pasiv al unei istorii lineare, el devine
co-autor al sensului: decide la ce strat sa se raporteze, ce fir vizual ori sonor sa
privilegieze, cum s coreleze simultaneitati si decalaje. In societatea ecranelor, aceasti
responsabilizare a privirii reflectd obiceiurile cognitive ale receptorului contemporan:
decodare rapida, navigare intre ferestre, asamblare de puzzle-uri simbolice. Teza
subliniaza ca teatrul digital poate genera, in acelasi timp, imersiune si distantare
critici—mai ales cand mecanismele tehnice sunt expuse deliberat—activand o luciditate

analitica asupra propriei sale medieri.

Din perspectiva practicilor, fuziunea mediilor produce o realitate scenica hibrida, in care
corporalul si mediatul se influenteaza reciproc intr-un feedback continuu. Co-prezenta
corpului viu cu imaginea sa electronica, transmisa live sau preinregistrata, creeaza o
dinamica perceptivd particulard: publicul negociazd permanent sensul prezentei,
balansand intre proximitatea senzoriald si distantarea indusa de ecran. Departe de a
»raci” scena, aceastd hibridare adauga densitate, multiplicitate de timpi si planuri,
transformand vizionarea intr-un proces reflexiv complex. Astfel se configureazd o
realitate augmentatd teatrald, in care spatiul de joc este suprapus cu informatii vizuale si

sonore ce reorienteaza atentia, fard a o anula pe cea pentru actul viu.

Capitolul justificd demersul stiintific aratand ca tehnologia, odatd integrata la nivel
structural, nu este un ornament, ci o forta creativd cu efecte decisive asupra formei,
dramaturgiei si semnificatiei. Ea permite regizorilor sa formuleze comentarii critice
despre o cultura saturata informational, in care experienta e cotidian mediata. In acest
mediu, teatrul devine atit oglinda, cat si laborator—un spatiu in care fenomenele
hipermediate sunt expuse, problematizate, repuse in discutie prin resursele specifice ale
prezentei live. Pentru a intelege aceste mutatii, cercetarea propune sa observe cum sunt
redistribuite functiile intre corp, imagine si sunet, cum se reorganizeaza timpul si spatiul
scenic, ce tipuri noi de receptare se activeaza si cum se rearticuleaza rolurile actorului si

spectatorului.

Capitolul ancoreaza tema in peisajul cultural mai larg: fuziunea media-teatru nu este o

moda trecatoare, ci raspunsul unei arte a prezentei la conditiile unei epoci digitale in
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care perceptia, atentia si memoria sunt deja formate de ecrane si retele. De aici rezulta
faptul ca numai printr-o analiza riguroasd a felului in care tehnologiile reconfigureaza
prezenta, naratiunea si receptarea putem intelege transformarea teatrului ca sistem de
semnificare si experientd. Teatrul intermedial nu anuleaza identitatea scenei, ci o
reproiecteaza intr-un cdmp de tensiuni fertile, unde ,,a fi de fatd” inseamna a fi simultan
in si Intre medii, iar ,,a spune o poveste” Inseamna a compune, in timp real, o tesatura de
imagini, sunete si actiuni ce obligd spectatorul sd devind constructor constient al

propriei sale versiuni de sens.

Astfel, fuziunea tehnologiilor digitale cu arta spectacolului obligd la o dubla
recalibrare—teoretica si practica. Pe de o parte, cere instrumente analitice capabile sa
descrie fenomene de simultaneitate, stratificare si dublare a prezentei; pe de alta parte,

solicita competente de creatie care sa lege organic tehnologia de intentia dramaturgica.

I1. Introducere

Introducerea stabileste cadrul teoretic si conceptual al cercetarii, pornind de la
constatarea faptului ca trdim intr-o epocd dominatd de tehnologii informationale si de
comunicare, care au devenit parte constitutivd a existentei cotidiene. Acestea nu mai
sunt simple instrumente exterioare, ci elemente structurale ale modului in care
interactiondm, percepem si ne raportim la realitate. In acest context, teatrul, ca arti
bazatd pe prezenta vie si pe relatia directd cu publicul, se afld in fata unei provocari:
redefinirea propriilor mecanisme expresive, adaptarea la conditiille unui mediu

tehnologizat si explorarea noilor posibilitdti estetice.

Cercetarea face referire la teoriile lui R. L. Rutsky, care descrie impactul tehnologiei
asupra culturii contemporane in termeni de ,mutatie” profunda, capabila sa
reconfigureze imaginarul colectiv si formele de expresie artisticd. Aceasta mutatie nu
este o simpld schimbare de grad, ci o ruptura istorica, ce produce o noud paradigma a
perceptiei si a reprezentarii. Pentru teatru, aceasta inseamnd cad relatia dintre
corporalitate, spatialitate si medierea tehnologicd nu mai poate fi privitd in termenii
traditionali. Arta spectacolului devine teren de experimentare, unde prezenta actorului se
intersecteazd cu fluxuri digitale, iar conventiile scenice sunt remodelate prin

interactiunea dintre viu si virtual.



In aceasta logicd, introducerea subliniazd obiectivul central al tezei: investigarea
modului in care artele spectacolului se transforma estetic, semiotic si ontologic sub
influenta tehnologiei digitale. Teza propune o analizad multidimensionald: pe de o parte,
a transformarilor scenice (statutul actorului, rolul imaginii, functia spatiului si a
sunetului), iar pe de altd parte, a mutatiilor epistemologice ce rezultd din confruntarea

dintre experienta live si medierea digitala.

Obiectivele cercetarii raspund unor intrebari fundamentale: cum influenteaza integrarea
mediilor audiovizuale statutul actorului? Cum modificd proiectiile live sau
preinregistrate coerenta spatio-temporald a spectacolului? Ce efecte produce dublarea
corporalitatii prin imagine? Si, nu in ultimul rand, cum se schimba pozitionarea
spectatorului in fata unui spectacol stratificat vizual si sonor? In locul unui fir narativ
linear, scena propune structuri fragmentare, unde semnificatia este rezultatul unei
navigari continue intre planuri multiple. Publicul nu mai primeste sensul in mod pasiv,
ci este invitat sd devind co-participant activ, asambland elementele dispersate intr-o

experientd coerenta.

Pentru a raspunde acestor intrebari, introducerea explicd alegerea metodologica:
realizarea de interviuri cu regizori, dramaturgi si scenografi, care permit acces direct la
experientele si reflectiile unor practicieni ai scenei contemporane. Aceste interviuri nu
sunt simple documente descriptive, ci resurse discursive capabile sa ofere perspective
nuantate asupra modului in care fiecare artist se raporteaza la tehnologie. Ele surprind
atat motivatiile estetice, cat si dificultatile practice, constituind un material valoros

pentru analiza criticd a fenomenului.

In plus, cercetarea isi propune si evidentieze relatia dintre infrastructura tehnicd si
deciziile artistice: cum se construieste o mizanscend multimedia, ce functie
dramaturgicd are video-ul, ce tip de colaborare se dezvoltd intre regizor si echipele
tehnice, cum se negociaza raportul dintre resursele digitale si prezenta actorului.
Introducerea subliniaza ca aceste aspecte nu pot fi tratate separat, ci trebuie privite ca
elemente interdependente, care impreund definesc noua identitate a spectacolului

contemporan.

Un element important il constituie si accentul pus pe receptarea publicului. Spectatorul

este vazut ca un agent interpretativ activ, chemat sa construiasca sensul intr-un context



fragmentar si stratificat. Se sugereaza ca modul actual de a privi, obisnuit cu
simultaneitatea fluxurilor informationale, se regaseste si in teatru: publicul de astazi stie
sd navigheze printre planuri vizuale si sonore, sd jongleze cu straturi de realitate, sa
decodifice in paralel semne multiple. Astfel, scena digitalizatd rdspunde unei mutatii

culturale care priveste modul de functionare al atentiei si al perceptiei contemporane.

III. Metodologie

Capitolul dedicat metodologiei descrie fundamentul cercetarii si explicd de ce a fost
aleasa o abordare calitativa, centratd pe interviuri cu practicieni ai teatrului
contemporan: pentru a surprinde transformarile subtile pe care tehnologia le produce in
arta spectacolului, era nevoie de o metoda capabild sda aduca in prim-plan vocea celor
implicati direct in procesele de creatie. Analiza documentara sau observatia de tip clasic
nu ar fi putut surprinde in aceeasi masurd motivatiile, strategiile estetice si dificultatile

intalnite de artisti atunci cand integreaza mijloace digitale in constructia scenica.

Interviurile sunt prezentate ca discursuri complexe, purtitoare de viziuni artistice si
ideologice. Ele functioneaza atat ca material empiric, cét si ca prilej de reflectie critica,
intrucat fiecare raspuns deschide spre noi interpretdri si confruntari teoretice. S-a optat
pentru o structurd semi-flexibila: pe de o parte, interviurile au urmarit un set comun de
intrebari, pentru a putea compara rezultatele; pe de altd parte, li s-a ldsat participantilor

libertatea de a dezvolta teme personale, astfel incat sa nu fie limitata expresivitatea lor.

Au fost alesi creatori activi in zona teatrului contemporan, urmarindu-se includerea unor
regizori, dramaturgi si scenografi din generatii diferite, pentru a surprinde contrastul
dintre perspectivele celor formati intr-o epoca analogica si ale celor care s-au afirmat in
plind erd digitala. Intervalul de varstd intre 38 si 65 de ani a asigurat o distributie
echilibrata, reflectand atat experienta acumulatd, cat si dinamica actuald a creatiei

teatrale.

In ceea ce priveste formatului interviurilor, s-a optat pentru varianta scrisi, considerata
cea mai potrivitd pentru subiect: lipsa presiunii de timp le-a permis respondentilor sa isi
formuleze ideile cu rigoare, sa dezvolte argumente si sd se exprime Intr-o maniera
analitica. Rezultatul este un corpus de texte consistente, care reflecta atat experienta

practica, cat si reflectia teoretica a artistilor. Din perspectiva metodologica, acest format
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a garantat calitatea discursului si relevanta materialului obtinut. Raspunsurile au fost
supuse unei analize de continut calitativ, pentru identificarea unor teme recurente,
cartografierea punctelor de convergenta si divergenta, precum si evidentierea tensiunilor
dintre diferite abordari estetice. Cercetarea nu si-s propus sa ofere o imagine exhaustiva

a fenomenului, ci o radiografie contextuala, obtinuta prin filtrul unor voci relevante.

IV. Fundamente teoretice si istorice ale performance-ului digital in artele
spectacolului

Acest capitol urmareste conturarea fundamentelor teoretice si istorice care
sustin aparitia si dezvoltarea performance-ului digital in artele spectacolului. Inainte de
a analiza exemple contemporane, se impune o privire de ansamblu asupra felului in care
teatrul, incd din primele sale forme, a coexistat cu mijloace tehnice, cautand mereu
solutii de amplificare a efectului scenic. De la Deus Ex Machina din Grecia anticd,
mecanism menit sd introducad zeii in dramaturgia tragediei, pand la experimentarile
avangardiste ale secolului XX, istoria teatrului se aratd ca o permanentd cautare a

hibridizarii dintre corporal si tehnic.

In secolul XIX, reflectia lui Richard Wagner din eseul Das Kunstwerk der Zukunft ofera
un punct de plecare esential. Conceptia de Gesamtkunstwerk — ,,opera de arta totala” —
pleda pentru unirea tuturor artelor (muzica, poezie, picturd, arhitectura, expresie
dramatica) intr-o sintezd organica. Aceasta viziune integratoare, care nu era o simpld
juxtapunere de medii, ci o orchestrare unitard, a anticipat logica intermediala a teatrului
contemporan. Wagner propunea ca spectacolul sa devind o experientd multisenzoriala,
in care fiecare element artistic sd contribuie coerent la constructia unui intreg, idee care

va influenta decisiv avangarda secolului urmator.

Avangarda primei jumatati a secolului XX marcheaza o etapa cruciala pentru geneza
performance-ului digital. Intr-o epocd marcati de industrializare si revolutii tehnologice,
artistii resimt o discrepanta intre formele traditionale ale teatrului si realitatile noi ale
lumii moderne. In consecinti, ei experimenteazi, demonteazi conventii, renunti la
structurile narative liniare si propun forme hibride de expresie. Avangarda nu este doar o

miscare estetica, ci o pozitionare epistemologica, o incercare de a formula un nou raport
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intre artist, spectacol si public. Prin amestecul disciplinelor — teatru, film, coregrafie,
arte vizuale, muzica — se creeazd un cadru transdisciplinar care anticipeaza spectacolul
multimedia de azi. Aceastd sintezd produce experiente artistice amplificate, care
depasesc limitele conventionale ale genurilor. In acest context, performance-ul digital
apare ca o continuare fireascd a unei tendinte istorice de explorare a potentialului

tehnologic in arta spectacolului.

Intrand 1n secolul XXI, teatrul contemporan este definit de intermedialitate, concept
teoretizat de cercetatori precum Chiel Kattenbelt sau Freda Chapple. Intermedialitatea
nu desemneaza simpla adaugare a unor proiectii video pe scend, ci fuziunea organica
dintre actorul viu si mediile digitale. Proiectiile, animatiile, materialele filmate sau
sunetele preinregistrate nu mai sunt elemente externe, ci parti constitutive ale
dramaturgiei. Scena devine un spatiu stratificat, unde corpul actorului interactioneaza in
timp real cu materialul vizual si sonor, generand un tip de performativitate expandata.
Aceasta coabitare a mediilor creeaza o estetica particulara: corporalitatea actorului este
pusa in dialog cu imaginea sa multiplicatd, scenografia clasica se combina cu decoruri
dinamice generate digital, iar receptarea publicului devine o experienta de navigare intre
planuri multiple. Intermedialitatea in contextul teatrului actual este explicatd nu doar
prin progresul tehnologic, ci si prin schimbarea culturalda mai larga care a modificat

obiceiurile perceptive ale spectatorilor.

In cadrul acestui proces, teatrul postdramatic, asa cum a fost conceptualizat de Hans-
Thies Lehmann, joacd un rol major. Acesta presupune o mutatie structurala: textul
dramatic nu mai detine centralitatea, ci este pus pe acelasi plan cu imaginea, corpul si
sunetul. Structura narativa devine fragmentara, iar spectacolul functioneaza ca un colaj
de semne eterogene. In locul personajului unitar si al povestii continue, avem acumuliri
de fragmente vizuale, sonore si corporale, pe care spectatorul este invitat sa le
asambleze. Aceastd esteticd corespunde logicii epocii digitale, caracterizatd prin
simultaneitate, multitasking si fluxuri informationale paralele. Teatrul postdramatic
devine astfel cadrul ideal pentru integrarea mediilor digitale, deoarece renuntarea la
linearitate permite experimentarea liberd cu proiectii, sunete electronice si straturi
vizuale suprapuse. Rezultatul este un tip de teatralitate care nu oferad sensuri predefinite,

ci provoaca publicul la o constructie interpretativa activa.
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Capitolul ofera de asemenea o analiza istorica a experimentelor timpurii cu elementele
multimedia in teatru, subliniind figura lui Erwin Piscator. In Berlinul anilor 1920,
Piscator a integrat proiectiile cinematografice in spectacolele sale epice, folosindu-le nu
doar ca ornament, ci ca instrument dramaturgic si politic. Pentru el, filmul completa
teatrul prin capacitatea de a contextualiza evenimentele, de a introduce imagini
documentare si de a amplifica mesajul ideologic. Proiectiile nu erau efecte speciale, ci
mijloace prin care teatrul devenea agent critic al realitdtii sociale, aceastd abordare
pregatind terenul pentru integrarea ulterioara a video-ului in scena. Experimentele lui
Piscator aratd cad tehnologia, atunci cand este folositd inteligent, poate imbogéiti
discursul teatral si poate contribui la dezvoltarea unei estetici inovatoare. In acelasi
timp, exemplul sdu ilustreazd tensiunea permanentd dintre dimensiunea estetica si cea

ideologica a teatrului multimedia.

Performance-ul digital este asadar rezultatul unei traditii istorice si teoretice care a
evoluat constant. De la masindriile teatrului antic la viziunea wagneriand a operei totale,
de la radicalismul avangardei la estetica fragmentard a teatrului postdramatic, exista o
linie de continuitate care explica aparitia spectacolelor intermediale de azi. Ceea ce
diferentiazd prezentul de epocile anterioare este amploarea tehnologica: realitatea
augmentata, realitatea virtuala, proiectiile interactive transforma scena intr-un spatiu
hibrid in care granitele dintre viu si mediat, real si virtual, autentic si construit devin
fluide. Performance-ul digital este expresia acestei noi paradigme, in care teatrul isi
regandeste functiile, rolurile si formele pentru a rdspunde unei lumi profund

tehnologizate.

V.  Reconceptualizarea prezentei scenice in contextul mediatizarii teatrale si al
reconfigurarii experientei spectatoriale

Integrarea tot mai complexa a elementelor multimedia in arta spectacolului
contemporan determind o schimbare profunda in felul in care este inteleasa prezenta
scenica si, in egala masurd, modul in care spectatorul participa la experienta teatrala.
Acest capitol porneste de la confruntarea dintre doud perspective teoretice: Peggy
Phelan sustine ireductibilitatea actului performativ, afirméind ca specificul teatrului este
dat de caracterul sau efemer si imposibil de reprodus, in timp ce Philip Auslander

considerd ca notiunea de /iveness trebuie privitd intr-o relatie de interdependentd cu
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medierea tehnologica. Acest dialog intre efemer si reproducere tehnologica structureaza

intreaga dezbatere contemporana despre redefinirea prezentei scenice.

In practica actuald, actorul nu mai apare ca unic centru al comunicirii, ci ca o figurd
stratificatd, prinsa intre corporalitatea sa fizica si imaginea mediatd prin proiectii sau
transmisii live. El devine un mediator care negociaza permanent intre realitatea tangibila
si universul virtual, adaptandu-se fluxurilor de imagini si sunete digitale. Rezultatul este
0 scend augmentatd, unde energia vie si reprezentarea tehnologicd se completeaza
reciproc. Prezenta scenicd este, prin urmare, extinsd dincolo de limitele corpului

actorului, configurand o ,,prezenta distributiva”, impartita intre planul fizic si cel virtual.

Aceastd transformare are consecinte directe asupra receptdrii: publicul contemporan,
obisnuit cu simultaneitatea fluxurilor informationale, nu mai poate rdmane un
observator pasiv. El este chemat sa navigheze intre straturi multiple de semnificatii, sa
aleaga intre planul corporal si cel proiectat, sd decodifice simultan fragmente sonore si
vizuale. Astfel, spectatorul devine co-autor al sensului, construind o experienta
personalizatd prin interpretarea puzzle-ului scenic. In unele situatii, tehnologia produce
efecte de imersiune sporita, dar, la fel de des, este folositd pentru a genera distantare
critica, in spirit brechtian, prin expunerea mecanismelor tehnice pe scend. Aceastd
balansare intre empatie si alienare constituie un instrument artistic central al teatrului

digital.

Capitolul subliniazd de asemenea necesitatea discernamantului regizoral in utilizarea
tehnologiei. Video-ul, proiectiile sau sunetele procesate nu au valoare in sine dacd nu
sunt integrate intr-o viziune coerenta. Atunci cand functioneaza ca parte a unei structuri
dramaturgice, ele pot genera spatii vizuale extinse, pot dinamiza scenografia si pot crea
noi mecanisme de participare cognitivd si afectiva. Spatiul scenic devine un teritoriu
fluid, unde elementele materiale se suprapun cu cele proiectate, iar conventiile

traditionale sunt reconfigurate, fara a fi anulate .

Prin urmare, reconceptualizarea prezentei scenice nu presupune disparitia teatrului ca
artd a contactului direct, ci o extindere a acestuia prin integrarea mediilor digitale.

Actorul devine simultan corp viu si imagine mediatd, spectatorul se transforma in
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participant activ, iar scena devine un loc al interactiunii constante dintre real si virtual.
Aceastd dinamica redefineste atdt natura prezentei, cat si experienta spectatorului,

conturand un nou model de teatralitate al epocii digitale.

VI. Reconfigurarea dimensiunii estetice a spectacolului contemporan: studii de

caz

Acest capitol se concentreaza asupra modului 1n care estetica spectacolului
contemporan a fost remodelatd prin integrarea tehnologiilor multimedia. Utilizarea
elementelor video, a proiectiilor digitale si a transmisiunilor live a permis aparitia unor
universuri vizuale de amploare comparabild cu estetica cinematografica, oferind noi
instrumente pentru comentariul critic asupra realitdtii sociale marcate de omniprezenta
mediaticd. In aceasta logica, studiile de caz analizate — The Wooster Group, Robert
Lepage, Ivo van Hove, Agnieszka Polska si Justine Macadoux & Jacques-André Dupont
Castro — ilustreaza felul in care teatrul intermedial contemporan negociaza relatia

dintre corporalitate si tehnologie.

The Wooster Group, fondatd in anii *70 sub conducerea lui Elizabeth LeCompte, se
remarca printr-o estetica radicald bazata pe colaj intertextual, discontinuitate narativa si
stratificare vizuala. Actorii interactioneaza constant cu dispozitive video, proiectii
multiple si peisaje sonore elaborate, generand un spatiu scenic hibrid unde granitele
dintre prezenta fizicd si medierea digitald sunt estompate. Opera The Wooster Group
functioneaza ca un laborator conceptual al postmodernismului si al intermedialitdtii.
Spectacolele lor destabilizeaza conventiile unitdtii de timp, spatiu si actiune si solicita
spectatorului sa participe activ la constructia sensului. Prin suprapunerea simultanad de
imagini, texte si sunete, compania creeaza o experientd teatrala stratificata, ce obligd
publicul sd navigheze reflexiv intre multiple planuri. Aceastd metoda a influentat
numerosi creatori ulteriori, demonstrand potentialul critic si transdisciplinar al teatrului

multimedia .

Regizorul canadian Robert Lepage exploreaza tehnologia multimedia ca instrument de
investigare a memoriei, identitdtii si fragmentdrii sinelui. El utilizeaza ecrane mobile,
decoruri reactive si proiectii interactive pentru a plasa corpul actorului intr-un dialog

continuu cu avatarurile sale vizuale. Video-ul devine aici un mediu narativ si simbolic,
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prin care procesele psihologice sunt exteriorizate scenic. Lepage cultivd o ambiguitate
productiva: tehnologia nu diminueaza prezenta vie, ci o reafirma, punand in evidentd
caracterul ireductibil al corporalitatii teatrale. Confruntarea dintre efemerul prezentei
live si stabilitatea dublului vizual genereaza o tensiune fertild, in care nostalgia pentru
autenticitatea corporald coexistd cu experimentul digital. Astfel, regizorul articuleaza un
tip de teatru care celebreaza intermedialitatea, dar rdmane fidel vibratiei unice a

prezentei actorului.

Ivo van Hove este al treilea regizor abordat care integreaza constant video-ul live in
arhitectura spectacolului. Spre deosebire de estetica mimetica traditionald, care
ascundea mecanismele tehnice, van Hove expune camerele, monitoarele si
echipamentele pe scend. Aceasta strategie produce o esteticd minimalistd si austera,
unde tehnologia devine co-scenograf si co-narator. Actorii sunt filmati si proiectati
simultan, iar montajul live creeaza o dramaturgie vizuald dinamica. Narativitatea este
deconstruitd si reconstruitd prin montaj video, iar spectatorul este confruntat cu o dubla
realitate: gestul actorului si imaginea sa mediatd. Aceastd esteticd postdramatica

transforma teatrul intr-o experienta de stratificare perceptiva si reflexiva.

Analiza se extinde apoi asupra spectacolului The Talking Car al artistei poloneze
Agnieszka Polska. In aceastd productie, tehnologia digitald nu are doar functie estetica,
ci si criticd, punand in discutie raportul dintre individ si cultura informationala.
Imaginile generate digital, insotite de o voce off, creeazd o atmosferd de alienare, in
care spectatorul reflecteaza asupra rolului tehnologiei in conditionarea perceptiei si a
memoriei colective. Prin The Talking Car, Polska demonstreazd cum mediile vizuale pot
deveni instrumente de comentariu socio-politic, problematizdnd omniprezenta
tehnologica. Experienta spectatorului este una tensionata intre imersiune si reflectie

critica, confirméand potentialul multimedia de a genera noi forme de constientizare.

In mod similar, Anatopias de Justine Macadoux si Jacques-André Dupont Castro
exploreaza prin tehnologie raportul dintre corporalitate si spatiu virtual. Proiectiile
video, in dialog constant cu actorii, produc un efect de realitate augmentatd scenica.
Spatiul devine fluid si fragmentar, iar prezenta actorului este multiplicatad vizual, ceea ce

creeaza o experientd perceptiva stratificatd. Publicul este invitat sa interpreteze relatiile
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dintre planurile scenice si cele proiectate, construind un sens personal din interactiunea

acestor niveluri .

Analiza comparativa a studiilor de caz evidentiazd cateva concluzii majore: tehnologia
nu este un adaos exterior, ci o fortd constitutivd a dramaturgiei; prezenta scenicd este
reconceptualizata ca realitate distributiva Intre corp si imagine; iar spectatorul devine un
participant activ, confruntat cu sarcina de a naviga intre straturi multiple de semnificatii.
In fiecare caz, mediile digitale functioneaza atat ca resursa esteticd, cat si ca vehicul
critic, producand un teatru intermedial capabil sa reflecte tensiunile si complexitatea
culturii contemporane. Astfel, reconfigurarea esteticd a spectacolului contemporan nu
constd doar in modernizarea scenotehnicii, ci Intr-o mutatie conceptuala: teatrul devine
un spatiu hibrid, unde arta si tehnologia se contopesc pentru a genera noi moduri de a

simti, gandi si experimenta prezenta scenica.

VII. Configuratii intermediale ale spectacolului contemporan: infrastructuri

vizuale, prezenta scenica si receptare estetica

VIL.1. Infrastructura vizuala si integrarea video-ului ca dispozitiv scenotehnic in
spectacolul contemporan

Integrarea tehnologiei video in spectacolul teatral contemporan reprezintd o
transformare profundd a infrastructurii vizuale, care reconfigureaza relatia dintre
scenografie, corpul actorului si spatiul performativ. Acest proces presupune atat un
angajament conceptual, cit si o gestionare riguroasd a parametrilor tehnici, menitd sa

asigure o coerentd estetica intre mediul digital si actiunea scenica live.

Una dintre cele mai importante tehnici folosite este projection mapping-ul, prin care
imaginile nu mai sunt redate pe ecrane standard, ci pe suprafete arhitecturale, elemente
mobile de decor sau chiar pe corpuri umane in miscare. Aceastd cartografiere vizuala
transformd orice volum sau plan texturat intr-un suport activ, iar prin deformari
geometrice si ajustari topologice se obtine o adaptare perfecta la particularitatile
spatiului scenic. Astfel, scenografia devine o retea interactiva de suprafete proiectabile,
unde peretii, podelele sau costumele se convertesc in ecrane animate, capabile sa creeze

spatii simbolice multiple si simultane.
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Aceste posibilitati au fost amplificate de software-uri specializate precum Isadora, QLab
sau Watchout, care permit integrarea continutului video — generativ sau preinregistrat
— cu sistemele de lumina, sunet si miscare. Prin ele, spatiul teatral poate fi remodelat ca
un mediu fluid si compozit, iar decorurile fizice pot fi complet substituite de peisaje
vizuale imersive. In acest mod, video-ul devine un instrument cu statut egal in ecologia

spectacolului, participand direct la dramaturgia vizuala.

In plan estetic, folosirea video-ului remodelaza radical conventiile scenografice.
Proiectiile pot inlocui fundalurile pictate si structurile tridimensionale, oferind o
flexibilitate mult mai mare in reprezentarea contextelor narative. Ele pot reproduce
medii recognoscibile sau pot genera peisaje complet noi, autonome, cu un grad ridicat
de abstractizare si expresivitate. De asemenea, aceste insertii pot exterioriza dimensiuni
afective sau psihologice, transpunand vizual stari interioare, tensiuni identitare ori

conflicte intime.

Video-ul contribuie si la accelerarea tranzitiilor vizuale, la redimensionarea spatiului si
la adaugarea unor straturi simbolice si documentare. Colajele de arhiva, secventele
tematice sau insertiile socio-politice pot fi integrate fara recurs la explicatii verbale,
apeland doar la forta sugestiva a imaginii. In acest fel, dramaturgia vizuald devine un
instrument autonom de povestire, capabil sa completeze, sd contrazica sau sa multiplice

actiunea scenicd desfasurata live.

VII.2. Strategii de control si modelare a luminii in spectacolul multimedia

In contextul integrarii video-ului in spectacolul teatral contemporan, controlul
st modelarea luminii devin factori decisivi pentru coerenta esteticd si tehnicd a
productiei. Proiectiile digitale necesita un mediu optic bine reglat, de obicei caracterizat
printr-o intensitate scdzutd a luminii ambientale, ceea ce impune o colaborare stransa
intre light designer si specialistul media. Aceasta colaborare are rolul de a sincroniza
parametri precum directia fluxurilor luminoase, intensitatea, paleta cromaticd si
focalizarea, astfel incat proiectiile sa rdmand vizibile, clare si expresive, fard a fi

compromise de lumini parazite sau umbre nedorite.
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In practicd, acest proces se traduce deseori prin reducerea intentionatd a intensititii
generale a iluminatului sau prin eliminarea unor surse statice, care ar putea afecta
lizibilitatea imaginilor proiectate. In acelasi timp, continutul video poate fi adaptat
strategic — prin ajustdri de luminozitate, contrast si saturatie — pentru a se integra
armonios in contextul vizual al fiecdrei scene. Aceasta relatie de adaptare reciproca intre
lumina scenicd si proiectiile digitale previne disfunctionalitati precum umbrele
accidentale produse de trecerea actorilor prin fasciculele de proiectie sau diminuarea
claritatii imaginilor din cauza unei lumini frontale excesive. Fie cd este vorba despre
proiectoare standard sau ecrane LED de inalta rezolutie, pozitionarea lor trebuie stabilita
din fazele incipiente ale conceptiei scenografice, tindnd cont de distanta, unghiuri de
incidenta si elemente de decor, pentru a evita blocaje vizuale si pentru a garanta

functionarea optima .

Aceasta integrare a luminii si video-ului nu este doar un proces tehnic, ci si unul artistic,
in care fiecare ajustare devine parte din constructia expresiva a spectacolului. Lumina
traditionala si imaginea digitald coexistd ca elemente complementare, iar succesul
depinde de capacitatea echipei de a negocia permanent solutiile optice. In aceastd
ecologie vizuald, lumina isi pastreaza rolul definitoriu de a sculpta spatiul si prezenta
actorului, dar in acelasi timp se subordoneaza exigentelor proiectiei, devenind partener

al imaginii digitale in articularea unei compozitii coerente si stratificate.

VIL.3. Corelarea indicatiilor scenice in regimul performativ multimedia

In cadrul montajului tehnologic al unei productii teatrale multimedia,
corelarea indicatiilor scenice reprezintad un element crucial pentru coerenta Intregului
spectacol. Atunci cand video-ul, sunetul, lumina si actiunea live coexistd pe aceeasi
scend, succesul depinde de sincronizarea lor perfectd. Proiectiile si efectele digitale
trebuie declansate cu o precizie milimetricd, astfel incat sd se alinieze gesturilor
actorilor, replicilor rostite si tranzitiilor dramatice. In lipsa acestui control riguros,
insertiile media riscd sa perturbe fluxul dramaturgic, sd devind artificiale sau sa distraga

atentia spectatorului de la desfasurarea scenica.

Pentru a atinge acest nivel de exactitate, teatrul contemporan utilizeaza servere media

performante si aplicatii dedicate controlului in timp real. Aceste instrumente permit
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programarea avansata a secventelor si automatizarea lor Intr-o cronologie bine definita.
Un exemplu notabil este platforma QLab, prin care echipa tehnicd poate crea o
succesiune de ,cue-uri” (indicatii), fiecare asociatdi cu un moment-cheie al
spectacolului: o tranzitie video, o schimbare de cadru, o insertie sonora sau un efect
grafic. In timpul reprezentatiei, operatorul declanseaza aceste indicatii printr-o singura

comanda, evitand riscul erorilor de timing si pastrand continuitatea experientei scenice.

Un exemplu ilustrativ este coordonarea dintre gestul actorului si declansarea unei
animatii: atunci cand performerul mimeaza deschiderea unei usi, proiectia animata a
acelei usi trebuie sa apard exact in acel moment, pentru a crea iluzia convingatoare a
interactiunii. De asemenea, efectele vizuale si sonore trebuie corelate: fulgerul proiectat
trebuie sd coincidd cu sunetul tunetului, altfel coerenta senzoriald se pierde. Aceste
detalii aparent tehnice constituie, de fapt, fundamentul expresivitatii spectacolului

multimedia, deoarece doar prin aliniere intermodala se obtine unitatea estetica dorita.

VII.4. Impactul artistic al video-ului integrat asupra compozitiei scenice si a

dramaturgiei

Video-ul poate substitui elemente conventionale de decor sau le poate completa,
oferind o flexibilitate mare in construirea spatiului scenic. Imaginile proiectate devin
purtatoare de semnificatie, capabile sa creeze medii recognoscibile sau peisaje abstracte,
simbolice, care functioneazd autonom ca spatiu de desfdsurare a actiunii. Aceastad
capacitate de a genera universuri vizuale proprii apropie gandirea scenicd de logica

cinematografica, dar fard a abandona specificul teatral.

Video-ul integrat contribuie nu doar la remodelarea spatiului, ci si la accelerarea
tranzitiilor vizuale si la dezvoltarea unui registru expresiv extins, prin care pot fi
exteriorizate dimensiuni afective si psihologice. Proiectiile pot transpune scenic
interioritatea personajelor, tensiunile lor intime sau conflictele identitare, adaugand un
strat vizual care exprimi ceea ce nu poate fi rostit. In acelasi timp, secventele
documentare sau colajele de arhiva introduc straturi de contextualizare istorica si socio-
politica, generand un discurs critic direct prin forta imaginii, fara a recurge la explicatii

verbale.

16



Un aspect central al impactului artistic este redefinirea dramaturgiei insadsi. Termenul nu
se mai limiteaza la text si la actiunea actorului, ci include ansamblul mijloacelor prin
care povestea este construitd si transmisi. In aceastd ecologie scenica, video-ul devine
vector narativ autonom, capabil sd completeze, sa contrazica sau sa multiplice actiunea
live. Imaginea proiectata poate introduce fire paralele de povestire, poate anticipa sau
comenta desfasurarea scenica si poate construi o dramaturgie vizuala proprie, suprapusa
celei actoricesti. In consecintd, dramaturgia se reconfigureazi ca o retea de semne, unde

vizualul si corporalul se afla intr-un dialog permanent.

Aceasta redefinire genereaza un teatru stratificat, in care spectatorul navigheaza intre
planuri multiple de reprezentare. Proiectiile oferd posibilitatea de a crea simultaneitati,
de a extinde durata sau de a introduce dimensiuni atemporale, simbolice sau

transcendente.

VILS. Live versus preinregistrat: strategii de integrare in estetica spectacolului

multimedia

Continutul generat in timp real confera spectacolului spontaneitate, autenticitate
si o dimensiune performativd intensd, prin captarea micro-gesturilor sau a expresiilor
faciale care, altfel, s-ar pierde pe scena. Acest tip de material vizual produce o
experientd de stratificare perceptivd, multiplicand actiunea scenicd prin prezentarea
simultand a mai multor unghiuri si perspective. Totusi, folosirea fluxurilor live implica o
logistica riguroasd: coordonare intre actori si cameramani, precizie tehnica si adaptarea
jocului actoricesc la prezenta camerei. Orice eroare de sincronizare devine imediat

vizibila si poate afecta coerenta intregului spectacol.

De cealaltd parte, video-ul preinregistrat oferda avantajul consistentei estetice si al
controlului narativ. El permite o constructie vizuald de mare precizie, cu efecte atent
calibrate si cu o valoare de productie stabild. Aceastd variantd aduce insd o alta
provocare: actorii trebuie sa 1si adapteze jocul la un material fix, ceea ce impune o
sincronizare impecabild si o disciplind scenica sporita. Preinregistratul nu lasa loc
pentru improvizatie, solicitind o coordonare meticuloasd mai ales in scenele cu ritm
accelerat sau cu densitate mare de indicatii multimedia. Multe productii contemporane

opteazd pentru o combinatie strategicad intre cele doud forme, In care live-ul si
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preinregistratul se completeaza reciproc. Fie ca este vorba de live sau de preinregistrat,
succesul depinde de coerenta stilistica si de justificarea dramaturgica a fiecarei insertii.
Video-ul trebuie sa sustind tema, sd imbogateasca simbolic naratiunea sau sa creeze o

tensiune reflexiva, evitand riscul de a fi un simplu efect ornamental.

VII.6. Interactiunea media—scena si transformarile paradigmei prezentei teatrale

Acest subcapitol analizeaza felul in care integrarea mediilor vizuale in spatiul
scenic produce o schimbare fundamentald a paradigmei prezentei teatrale. Prezenta
actorului nu mai este inteleasa exclusiv ca existenta fizica si efemerd, ci ca rezultat al
unei negocieri permanente intre corpul viu si dublurile sale mediatice. Imaginea video,
transmisa live sau preinregistrata, dubleaza si extinde prezenta corporald, transformand
scena intr-un teritoriu unde realitatea imediata si virtualitatea coexistd. Aceastd
stratificare ontologica redefineste notiunea de ,a fi acolo”, punidnd in discutie

autenticitatea si limitele experientei teatrale.

Noile medii nu inlocuiesc pur si simplu pe cele vechi, ci le recontextualizeaza intr-o
relatie de interdependenta criticd. Astfel, teatrul multimedia nu adoptd pasiv estetica
cinematografiei sau televiziunii, ci le supune unui proces reflexiv de teatralizare,
expunind si chestiondnd mecanismele fiecdrui mediu. Scena devine astfel camp de
confruntare si coabitare intre prezenta vie si imaginea mediatd, iar spectacolul se
transforma intr-un eveniment simultan senzorial si cognitiv, unde perceptia publicului

este sedusa, dar si deconstruita.

VII.7. Receptarea spectatorului si configuratiile estetice ale actului vizual

Introducerea video-ului determina si o schimbare a conventiei teatrale, deoarece
scena nu mai este doar un spatiu material, ci un teritoriu compozit unde elementele
fizice si cele digitale coexistd. Proiectiille creeazd noi dimensiuni perceptive,
reorganizand modul in care publicul se raporteazi la timp, spatiu si naratiune. In acest
cadru, spectatorul trebuie sa gestioneze simultan stimuli diversi — de la actor si decor la
straturi vizuale suprapuse — ceea ce transforma experienta receptarii intr-un proces activ

st autoreflexiv. Aceastd reorganizare produce frecvent efecte de distantare, amintind de
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principiile brechtiene, dar transpuse intr-un context tehnologic. Spectatorul devine
partener epistemologic al spectacolului, implicat In construirea sensului prin negocierea
semnificatiilor multiple. In unele cazuri, insertiile vizuale pot intensifica participarea
afectiva, iar in altele pot introduce o distantare criticd. Ambivalenta aceasta confirma
faptul ca video-ul functioneaza ca vector estetic care modeleazd simultan emotia si

reflectia.

w

VIL8. Perspective teoretice asupra intermedialitatii si naratiunii

b

Intermedialitatea redefineste teatrul ca un cadmp de convergentd media, unde
textul, corpul si imaginea digitald coexistd fard ierarhii fixe. Ea confera video-ului si
altor tehnologii digitale un statut narativ echivalent, transformand spectacolul intr-o

experientd simultan senzoriald, cognitiva si critica.

Un aspect esential este reconfigurarea conventiilor narative in teatrul postdramatic. in
locul unei intrigi coerente si unidirectionale, spectacolul devine o experientd
multidimensionald, construitd prin colaje de imagini, sunete, miscari si fragmente
textuale. Publicul este invitat sd navigheze printre registre semiotice diverse,
experimentand direct pluralitatea discursiva. Aceastd ,nivelare a ierarhiei semnelor
teatrale”, identificatd de Elinor Fuchs si corelatd cu teoria lui Hans-Thies Lehmann,
suspendi suprematia traditional a textului dramatic. In noua paradigma, niciun sistem
semiotic nu mai detine exclusiv autoritatea asupra naratiunii. O proiectie video, o piesa

muzicald sau o imagine vizuald pot avea aceeasi valoare narativa ca si replicile actorilor.

Acest model estetic subliniaza trecerea de la o dramaturgie lineard la o dramaturgie de
tip retea, unde sensul se genereaza prin interactiunea stratificata a semnelor. Spectatorul
devine un participant activ, confruntat cu o tapiserie de stimuli pe care trebuie sa i
coreleze si sa 11 interpreteze. Naratiunea nu mai este un flux unic, ci o polifonie formald

si discursiva, specifica teatrului postdramatic.

VIL.9. Multimedia ca vector narativ si nu ca factor perturbator

Subcapitolul aratd ca, atunci cand tehnologia digitald este integratd cu rigoare
conceptuald si discernamant estetic, poate potenta claritatea si profunzimea discursului
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narativ, devenind un partener dramaturgic, un co-autor al naratiunii. Ea extinde spatiul
scenic, adanceste universul simbolic si creeazd mecanisme de vizualizare a unor

dimensiuni invizibile ale textului si jocului actoricesc.

In Roman Tragedies, regizata de Ivo van Hove, ecranele video nu au perturbat actiunea
scenicd, ci au permis publicului sd urmareascd simultan intrigi secundare, plasate in
fundal, fard a fi necesare explicatii verbale. Tehnologia a functionat ca un vector narativ
care a multiplicat vizibilitatea si a extins campul perceptiei. La rdndul sau, Robert
Lepage, in Elsinore, a folosit proiectii pentru a exterioriza procesele mentale ale lui
Hamlet, transpunand scenic ceea ce era imposibil de redat prin mijloace actoricesti
traditionale. In aceste cazuri, mijloacele multimedia nu au adiugat pur si simplu o
dimensiune decorativa, ci au creat o extensie simbolicd si dramaturgica a spectacolului,

sustinutd de logica regizorala.

VIIL.10. Tehnologiile vizuale si reconfigurarea raportului dintre autenticitate si

reprezentare in teatrul contemporan

Utilizarea elementelor multimedia in cadrul teatrului contemporanpoate fi
inteleasd ca o fortd creativa, capabila sa influenteze in mod decisiv nu doar configuratia
formald a spectacolului, ci si arhitectura sa narativa, estetica si conceptuald. Integrarea
acestor mijloace audiovizuale In constructia scenicd a permis regizorilor si artistilor
performativi sa formuleze reflectii critice asupra Insusi contextului socio-cultural care
structureazd existenta umana in epoca digitald, oferind astfel o reprezentare — sau, mai
precis, o reconfigurare vizuald si conceptuald — a unei culturi marcate de suprasaturatia
informationald si de medierea constantd a experientei cotidiene prin intermediul

tehnologiilor de comunicare vizuala.

Ceea ce rezultd in final este un tip de experientd teatrald mai imersiva si mai fideld
modului fragmentat, discontinu si tehnologic mediat in care se desfasoara existenta
umand in contemporaneitate. Astfel, teatrul multimedia reflectd nu doar vietile noastre
cotidiene modelate de omniprezenta ecranelor si de fluxurile neintrerupte de imagini si
informatii, ci, in egala masurd, reuseste sd ofere un spatiu critic privilegiat pentru

reflectie asupra acestor fenomene, activand potentialul specific al expresiei scenice live
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de a expune, de a problematiza si de a interoga constant realitatea hiper-mediata a epocii

digitale.

VIII. Interviuri: perspectivele regizorilor, dramaturgilor si scenografilor

VIII.1. Valentele expresive ale mijloacelor vizuale digitale in configurarea spatiului

scenic si influenta acestora asupra mecanismelor de elaborare artistica teatrala

Dincolo de diversitatea de functii si roluri, valoarea expresiva a mijloacelor
digitale rezida in capacitatea lor de a se integra organic in procesul creativ, fie ca

parteneri ai dramaturgiei, fie ca instrumente de diversificare a registrelor de expresie.

O primd directie identificatd este conceptualizarea video-ului ca instrument integrator
intr-o arhitecturd scenicd complexa. In acest cadru, mijloacele digitale participa activ la
generarea de sensuri si la diversificarea nivelurilor de comunicare artistica, contribuind

la conturarea unor identitati artistice coerente si la articularea unei teatralitdti extinse.

O altd linie de interpretare propune o utilizare functionalistd a resurselor vizuale
digitale, subordonati viziunii regizorale si cerintelor expresive ale spectacolului. in
aceastd perspectivd, selectia tehnicilor se face riguros, in raport direct cu intentiile
artistice. Video-ul poate consolida naratiunea, poate introduce discontinuitdti semantice
pentru a dinamiza interpretarea sau poate accentua tensiunea dintre actor si public, fara

a diminua specificitatea teatrului ca arta a prezentei fizice.

De asemenea, mai multe perspective regizorale si scenografice subliniazd capacitatea
imaginii digitale de a functiona ca un catalizator al unei dimensiuni scenice autonome,
generatoare de realitdti paralele si de extensii expresive. Proiectiile si mediile digitale
pot construi spatii vizuale independente, care coexistd cu actiunea scenica si ofera un

cadru simbolic, conceptual sau oniric imposibil de obtinut prin mijloace conventionale.
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VIIL.2. Fundamentele decizionale in utilizarea video-ului in spectacol: de la

conceptul regizoral la relatia dintre text, spatiu si limbaj vizual

Interviurile releva faptul cd integrarea video-ului in spectacolul contemporan
este acceptatd ca o practica legitimd doar atunci cand aceasta serveste organic intentiei
regizorale, respecta structura textului si se armonizeazad cu arhitectura spatiului scenic.
Deciziile privind utilizarea video-ului se sprijind pe trei axe majore: conceptul regizoral,

relatia cu textul dramatic si configurarea spatiului de joc.

Prima axd confirma importanta primatului regizorului. Imaginea video dobandeste
valoare numai daca sustine coerenta unei viziuni regizorale clare, evitdnd statutul de
simplu ornament. Proiectiile devin instrumente strategice, capabile sd intensifice sensul
si expresivitatea, subsumandu-se unei logici interpretative extrase din lectura textului si

din intentia regizorala.

A doua dimensiune vizeaza relatia cu textul dramatic, perceput ca un material deschis,
neliniar, generator de straturi vizuale. Video-ul nu substituie vocea actorului, ci
functioneaza complementar, extinzand limbajul dramatic acolo unde acesta intalneste
limitele conventiei teatrale. Exemplele releva ca textul poate fi reinterpretat vizual prin
proiectii ce introduc simultaneitati, rupturi sau extensii temporale, largind aria de

semnificatie.

A treia axa este constituitd de spatiul scenic, analizat ca factor tehnic si compozitional.
Deciziile privind tipul de proiectie, formatul vizual, dimensiunea si amplasarea
suprafetelor sunt ajustate in functie de arhitectura si echiparea salii. Spatiul devine un
criteriu activ, capabil sd influenteze direct valoarea expresivd a video-ului si sa i

determine functia in cadrul spectacolului.

Interviurile arata, de asemenea, preocuparea pentru echilibrul dintre resursele
multimedia si prezenta vie a actorului. Regizorii si scenografii subliniazd nevoia de
selectie atentd, comparatd cu un ,,bufet suedez”, unde tehnologia este folosita doar in
masura In care raspunde nevoilor expresive, fiind in acelasi timp accentuat rolul
colaboratorilor vizuali — artisti specializati care pot transpune conceptul regizoral intr-o

forma vizuald coerenta si autentica.
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VIIL3. Interferente scenice intre proiectia video si actorul viu: functii, relatii si

posibilitati dramaturgice

Relatia dintre actor si imaginea video este definitd ca un proces de
interdependentd si adaptare continud. Video-ul capata roluri multiple — de la suport
vizual tranzitoriu la contrapunct dramaturgic — insd valoarea sa depinde mereu de
capacitatea de a se integra in logica spectacolului si de a sustine prezenta vie, nucleul

ireductibil al teatrului.

Un prim aspect evidentiat este necesitatea integrarii imaginii video intr-o arhitectura
regizorald coerenta, capabila sa sustind dialogul functional dintre dimensiunea digitala
si prezenta corporald. Proiectia nu primeste un rol prestabilit, ci unul flexibil, adaptat

fiecarei structuri dramaturgice.

O directie constantd a raspunsurilor vizeazd potentialul video-ului de a amplifica
prezenta actorului, mai ales in situatii in care distanta fizica dintre scena si public ar
diminua intensitatea afectiva. Proiectiile, fie in timp real, fie preinregistrate, creeaza o
proximitate senzoriala si emotionala care completeazi expresia interpretului. In acelasi
sens, se contureaza rolul video-ului de a reflecta dimensiuni interioare ale personajului —
ganduri, amintiri, proiectii onirice — largind planul dramaturgic printr-o stratificare

simbolica.

Intervievatii subliniaza insa necesitatea pastrarii actorului in centrul conventiei teatrale,
considerand cd imaginea digitald are sens doar ca suport al coerentei spectacolului, fara
a substitui prezenta vie. Totodata, sunt remarcate multiple posibilitati functionale:
video-ul poate deveni fundal conceptual, contrapunct narativ sau chiar catalizator al
unei dramaturgii vizuale autonome, generand structuri paralele ce coexista cu actiunea

scenica.

Se remarca si conceptii care valorizeaza video-ul ca element viu, generat si modificat in
timp real, 1n dialog direct cu actorul, ceea ce permite aparitia unei dramaturgii vizuale
interactive. In aceste situatii, imaginea nu mai este un decor static, ci un partener

expresiv care poate tensiona, completa sau comenta jocul scenic.
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VIIIL.4. Impactul integrarii video-ului asupra compozitiei scenice si dezvoltarii
narative: explorarea limitelor formale si a posibilititilor expresive in creatiile

teatrale contemporane

Proiectiile nu devin elemente structurale definitorii, ci instrumente de rafinare,
de densificare a atmosferei sau de addugare a unor niveluri simbolice. Valoarea lor
expresiva se masoard In capacitatea de a intregi universul artistic, fara a substitui

nucleul viu al teatrului — prezenta actorului, rostirea textului si interactiunea cu publicul.

Imaginea digitala este perceputd ca o solutie pragmatica, menita sa inlocuiasca decoruri
fizice, sd creeze entitati animate sau sa rezolve logistic situatii scenografice complexe.
Acest tip de utilizare este intdlnit mai ales in teatrul de animatie, unde tehnologia nu
modifica structura textului sau a naratiunii, ci rdimane un suport al viziunii regizorale,

asigurand eficienta si extinderea capacitatii de reprezentare.

Imaginea proiectatd devine de asemenea un catalizator de compozitie, generand
structuri narative autonome si fundamentdnd dezvoltdri conceptuale originale.
Practicienii evoca posibilitatea ca video-ul sd devind un partener egal al dramaturgiei,
capabil sd creeze universuri vizuale independente sau sa configureze noi logici narative.
Exemplele mentionate ilustreazd o abordare fragmentard, pluristratificatd, in care
materialul proiectat se suprapune discursului actoricesc, generand o dramaturgie vizuala

ce amplificd dinamica spectacolului.

VIIL.S. Coordonarea procesului creativ intre regizor si artistii video: dinamica

colaborarii interdisciplinare si integrarea echipelor tehnice in constructia scenica

Concluziile desprinse din interviuri evidentiaza o diversitate de modele de
colaborare intre regizori si artistii video, de la formule ierarhice stricte pana la

parteneriate creative echilibrate.

Un prim model este cel ierarhic, unde regizorul detine controlul absolut asupra
discursului artistic. In aceastd formuld, artistul video se subordoneazi conceptului
preexistent, iar imaginea proiectatd este valorizatd doar In masura in care sustine
intentia regizorala. Video-ul raméne un instrument derivat, integrat punctual si controlat

riguros pentru a evita orice abatere de la coerenta montarii.

24



Pe de alta parte, un set important de practici valorizeaza colaborarea bazata pe dialog si
reciprocitate. Aici, artistul video nu este un simplu tehnician, ci un co-autor, cu un aport
creativ comparabil cu cel al unui compozitor. Relatia regizor—artist media este
echivalata cu cea dintre regizor si ceilalti membri ai echipei artistice, fiecare contributie
fiind integratd intr-o viziune unitard. Aceastd echivalentd presupune atat libertate de

expresie in interiorul cadrului regizoral, cat si responsabilitate estetica.

Mai multe viziuni subliniazd importanta implicarii timpurii a echipelor tehnice in
procesul de creatie. Practica aratd cd dezvoltarea componentelor video trebuie sa
inceapd inca din faza de repetitii, pentru a se adapta organic la ritmul jocului actoricesc
si la structura spectacolului in devenire. Comunicarea constantd, testarea si ajustarea

reciprocd sunt conditii esentiale pentru obtinerea unei unitdti expresive coerente.

VIIIL.6. Impactul componentelor video asupra perceptiei ritmului scenic si asupra

reconceptualizarii structurii temporale in teatrul contemporan

Imaginea digitald nu actioneazad doar ca suport vizual, ci ca un agent de
remodelare a fluxului narativ, introducand straturi temporale autonome care coexista si
interactioneaza cu timpul viu al actorului. Astfel, timpul scenic se fragmenteaza si
devine pluristratificat: simultaneitati, asincronii, salturi, incetiniri si accelerdri pot
redefini succesiunea evenimentelor. Practicienii subliniazd ca video-ul induce o
perceptie a duratei variabild, capabild sa distorsioneze cronologiile clasice si sa creeze

logici alternative de succesiune scenica.

O directie constantd este recunoasterea functiei video-ului de a reorganiza ritmul
compozitional. Tehnici precum montajul rapid, ralantiul, bucla sau suprapunerea vizuala
permit o gestionare minutioasa a intensitatii si densitatii scenice, alternand intre staza si
dinamism, intre contemplare si actiune. Aceastd reorganizare solicitd recalibrarea
impulsului actoricesc, deoarece ritmul replicii nu mai depinde doar de prezenta

partenerului scenic, ci si de dinamica vizuala a proiectiei.

25



VIIL.7. Reconfigurarea spatiului scenic traditional prin integrarea mijloacelor

video si transformarea conventiilor vizuale in constructia teatrala contemporana

Majoritatea intervievatilor considera video-ul un element organic al creatiei,
raspunzand unor nevoi estetice si comunicationale specifice epocii digitale. El extinde
limitele fizice ale scenei, introduce planuri simbolice suplimentare si stimuleaza
perceptia multiplu stratificatd a publicului. Totusi, este subliniatd nevoia de
discernamant artistic: tehnologia este eficientd doar daca sustine viziunea regizorala si

echilibrul relatiilor scenice, evitand efectele perturbatoare.

Astfel, video-ul genereaza spatii vizuale extinse si hibride, o flexibilitate compozitionala
sporitd si un tip de participare cognitiv-afectiva intensificatd. Conventia scenografica
traditionala este transformata: raporturile fixe dintre decor si actiune sunt inlocuite cu
strategii adaptabile, bazate pe proiectii digitale si pe suprapuneri intre material si virtual.
Scena devine un teritoriu unde realitatea tangibila coexistd cu vizualitatea extinsa,

schimband organizarea mizanscenei si dinamica actorului.

Interviurile semnaleaza si faptul cd aceastd reconfigurare nu presupune neaparat
eliminarea elementelor traditionale, ci o rearticulare a lor prin integrarea resurselor
video. Interventiile tehnologice creeaza realitdti complementare care nu doar
completeazd, ci provoaca structurile existente, stimuland noi forme de simbolizare si

multiplicand registrele expresive.

VIIL.8. Conlucrarea mediilor vizuale si a elementelor scenice in structurarea

expresiei teatrale contemporane

Conlucrarea mediilor vizuale si a elementelor scenice redefineste limbajul teatral
contemporan, consolidand o esteticd in care tehnologia digitala, sunetul, lumina si
decorul nu functioneaza separat, ci Intr-o logica de interdependentd. Expresia teatrala
contemporana se construieste printr-o armonizare atentd a mediilor vizuale cu
ansamblul elementelor scenice — lumina, sunet, decor — toate subsumate unei viziuni

regizorale unitare.

Practicienii subliniaza caracterul colaborativ al procesului de integrare, care presupune

deliberari constante intre departamente. Luminile se calibreaza dupd cerintele
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proiectiilor, sunetul se sincronizeaza cu imaginea, iar scenografia este adaptata pentru a
acomoda elemente materiale si digitale. Fiecare interventie vizuald produce o
reconfigurare globald a spectacolului, obligdind la un rafinament tehnic si estetic

permanent.

De asemenea, este accentuatd ideea ca video-ul, prin diversitatea sa de functii, creeaza
fundaluri conceptuale, repere simbolice si spatii vizuale care clarifica sau amplifica
intentia regizorald. Aceastd multiplicare a nivelurilor de expresie sustine atat
participarea cognitivd, cat si activarea sensibilda a spectatorului, conducand la o

receptare complexa si nuantatd a spectacolului.

VIIL.9. Transformiri ale raportului dintre spectacol si public prin utilizarea

mijloacelor vizuale digitale

Utilizarea mijloacelor vizuale digitale transformd profund raportul dintre
spectacol si public: ea poate intensifica emotia si proximitatea sau, dimpotriva, poate

produce distantare, in functie de modul in care sunt integrate.

O prima directie releva potentialul catalizator al proiectiei video. Folositd in mod
coerent si creativ, aceasta sporeste participarea afectivd, adanceste receptarea
emotionald si deschide accesul la dimensiuni interioare, altfel inaccesibile prin mijloace
teatrale traditionale. Publicul este invitat la o imersiune mai intensd in universul
fictional, traind experienta ca pe o realitate augmentatd, in care suprapunerile vizuale

amplifica procesul de interpretare.

In opozitie, existd situatii in care video-ul devine sursi de distantare si retragere
perceptiva. Atunci cand este folosit redundant, ilustrativ sau lipsit de o logica estetica
bine articulata, el suprascrie codurile teatrale, diminueaza prezenta fizica a actorului si
slabeste comunicarea directd cu spectatorii. Aceastd utilizare necriticd duce la o

reducere a intensitatii si la o suspendare a interactiunii nemijlocite dintre scena si public.

Se contureaza astfel un consens asupra faptului cd eficienta artisticd a mijloacelor
digitale depinde de integrarea lor intr-un dialog coerent cu celelalte componente

expresive — text, joc actoricesc, scenografie. Practicienii subliniazd ca doar printr-o
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articulare organicd se poate mentine autenticitatea teatrului, evitdnd transformarea

experientei intr-un exercitiu vizual lipsit de implicare.

Totodata, tehnologiile vizuale sunt asociate cu o adaptare la exigentele publicului
contemporan, obisnuit cu interactivitatea si dinamica mediilor digitale. In aceasta
perspectiva, ele devin canale de comunicare suplimentare, capabile sa fluidizeze relatia
scenicd si sd multiplice nivelurile de interactiune. Mappingul, proiectiile sincronizate
sau interfetele reactive nu substituie actul teatral, ci il potenteazd prin diversificarea

formelor de participare.

VIIL.10. Explorarea expresivitatii tematice, afective si discursiv-artistice prin

mijloacele vizuale digitale

Expresivitatea tematica, afectivd si discursiv-artisticd a mijloacelor vizuale
digitale se manifesta prin capacitatea lor de a intensifica emotia, de a genera variatii
perceptive si de a adduga niveluri simbolice si documentare, toate integrate organic in
constructia scenica. Video-ul devine astfel un instrument organic al discursului artistic,
mobilizat punctual pentru a introduce variatii perceptive, contrapuncte discursive sau

intensificari afective.

Aceastd functionalitate este inteleasa ca declansator al reconfigurarii orizontului de
interpretare: imaginea proiectatd sustine desfasurarea scenicd fara a concura sau a rupe
codurile expresive existente, mentindnd o relatie de interdependenta cu celelalte
elemente. Practicienii accentueaza si rolul video-ului in transformarea spatiului vizual si
afectiv al spectacolului. Mobilitatea imaginii digitale permite reconfigurarea rapida a
decorului, explorarea unor medii multiple si apropierea emotionala de public prin

detalierea expresivitatii actoricesti.

In acelasi timp, se evidentiazi faptul ci proiectia video devine suport pentru
reprezentarea unor registre tematice metaforice sau documentare. Ea face posibila
articularea unor universuri abstracte si incongruente, sustinand esteticile fragmentarii si
expunand problematici sociale. Aceastd functionalitate aduce o dimensiune reflexiva,

prin care teatrul se raporteaza la realitate si o contextualizeaza critic.
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VIII.11. Dimensiuni ale adaptarii teatrului contemporan la medii tehnologice si

implicatiile asupra configuratiei sale artistice

Concluziile desprinse din interviuri evidentiaza faptul ca prezenta elementelor
video, a proiectiilor digitale, a interfetelor interactive si a mecanismelor vizuale sau
sonore avansate este perceputd ca o expresie fireasca a procesului de reconceptualizare a
limbajului scenic. Practicienii considera ca teatrul nu isi pierde identitatea prin aceste
insertii, ci isi extinde resursele pentru a mentine relevanta comunicarii cu publicul

contemporan.

Un aspect central este intelegerea tehnologiei nu ca o contaminare a teatrului, ci ca o
etapd Intr-o traditie a inovatiilor vizuale care traverseaza istoria artelor spectacolului.
Referirile la precedente istorice aratd ca actualele instrumente digitale se inscriu intr-un
proces continuu de rafinare a mecanismelor expresive, capabil sd raspunda alfabetului

vizual si sensibilitdtii spectatorului actual.

Astfel, notiunea de hibridizare este respinsd ca avand o conotatie negativa, fiind
inlocuitd cu ideea de convergentd productiva dintre traditie si inovatie. Teatrul nu se
substituie mediilor tehnologice, ci le integreaza intr-un sistem coerent, unde fiecare
componentd — text, actor, decor, proiectie digitala — contribuie la constructia unui

univers scenic complex si adaptat prezentului.

Un alt punct constant subliniat priveste rolul tehnologiilor digitale in fluidizarea relatiei
dintre scend si public. Proiectiile, mappingul, interfetele reactive si mediile interactive
nu anuleaza autenticitatea actului teatral, ci creeaza canale suplimentare de comunicare,

sporind proximitatea si diversificand nivelurile de participare.

VIII.12. Problematica implementarii video-ului in spectacol: dimensiuni tehnice,

conceptuale si solutii creativec

Acest subcapitol evidentiaza dificultatile si provocarile majore legate de
implementarea video-ului in teatrul contemporan, conturate pe trei planuri: tehnic,

conceptual si organizatoric.

Pe plan tehnic, intervievatii subliniaza lipsa infrastructurii adecvate si a echipamentelor
performante, precum si insuficienta specializdrii echipelor tehnice din institutiile
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teatrale. Aceasta discrepantd Intre aspiratia artisticd si posibilititile materiale creeaza
tensiuni in procesul creativ si afecteazd coerenta discursului scenic. De asemenea,
utilizarea video-ului impune precizie, sincronizare si repetabilitate, elemente aflate in
contrast cu adaptabilitatea interpretului viu. Orice eroare tehnicda produce un
dezechilibru fragil in spectacol, motiv pentru care este necesar un proces riguros de
planificare, testare si calibrare, sustinut de o metodologie strictd si coordonare atentd

intre toate departamentele.

Din punct de vedere conceptual, se insistd asupra nevoii ca video-ul sa fie utilizat doar
atunci cand deriva organic din structura spectacolului si serveste intentiei regizorale.
Criterii precum adecvarea contextuald, relevanta expresiva si functionalitatea narativa

devin fundamentale pentru selectia resurselor vizuale.

Pe plan organizatoric, se subliniaza importanta adaptarii la conditiile concrete de joc, la
dotdrile institutionale si la colaborarea strinsd intre designerii vizuali si echipele
tehnice. Succesul implementarii depinde de profesionalizarea acestor colaborari si de

gasirea unor solutii creative capabile sa depaseasca limitele legate de infrastructura.

VIII.13. Evolutia utilizarii video-ului in parcursul artistic individual si afirmarea

unui limbaj vizual propriu

Raportarea la video in parcursul artistic individual a evoluat gradual, osciland

intre o abordare complementara si una in care acesta devine nucleu expresiv autonom.

O prima directie subliniaza folosirea video-ului ca suport functional, integrat doar in
masura in care sustine discursul regizoral si adecvarea dramaturgica. In aceastd
perspectiva, proiectia este un instrument de completare, menit sa aprofundeze expresia

scenicd fard a eclipsa prezenta vie a actorului, consideratd centrul ireductibil al teatrului.

O altd directie evidentiazd adoptarea progresiva a mediilor video ca instrumente
constitutive ale compozitiei scenice. Practicienii intervievati vorbesc despre acumularea
experientei, reevaluarea resurselor audiovizuale si cresterea disponibilitatii de a explora
simbolic si afectiv prin intermediul imaginii proiectate. In acest cadru, video-ul este
perceput ca extensie a gandirii scenice, ca spatiu de articulare a unor dimensiuni

psihologice, temporale sau afective greu accesibile prin conventiile teatrale traditionale.
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De asemenea, unele parcursuri artistice individuale descriu o tranzitie clara: de la o
utilizare scepticd, in care video-ul era perceput ca un corp strdin fatd de limbajul teatral,

la o asumare deplind a lui ca parte constitutiva a constructiei scenice.

IX. Concluzii

IX.1. Rezumatul rezultatelor cercetarii

Rezultatele cercetdrii evidentiazd transformarile structurale profunde pe care
integrarea constantd a tehnologiilor vizuale digitale le-a produs in teatrul contemporan.
Insertia acestor componente a condus la apropierea dintre expresia multimedia si
formele traditionale ale scenei, favorizdnd consolidarea unui model postdramatic si

modificarea paradigmelor estetice consacrate.

Astfel, naratiunea clasica si linearitatea dramaticd isi pierd centralitatea, fiind inlocuite
de structuri mozaicate, alcdtuite din fragmente vizuale, proiectii, elemente
cinematografice, suporturi acustice si miscare corporald, articulate intr-o compozitie
discontinud. Aceasta reconfigurare muta functia spectacolului de la simpla transmitere a
unei povesti la activarea simultand a mai multor registre perceptive — senzoriale,

afective si intelectuale.

Analiza confirma faptul c@ reprezentatia scenicd actuald se constituie ca o experientd
multidimensionald si imersivd. Publicul navigheaza intre straturi vizuale, sonore si
performative, iar arhitectura spectacolului impune suprapunerea codurilor expresive. In
acest proces, ierarhiile traditionale dintre cuvant, imagine si sunet sunt deliberate
reevaluate, ceea ce reclamd instrumente analitice noi, capabile sda surprindd

complexitatea articuldrilor estetice emergente.

Un aspect central rezultat din investigatie este redefinirea prezentei scenice si a rolului
actorului. Performerul functioneaza astdzi atat ca purtator al corporalitdtii live, cat si ca
element inserat intr-o retea de proiectii si medieri digitale. Actorul devine un nod intre
planul fizic si cel tehnologic, articuland o prezenta hibrida ce reflecta dinamica actuala a

artelor spectacolului.
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IX.2. Recomandari pentru cercetari viitoare

Concluziile desprinse indica o serie de directii emergente care pot sustine
extinderea metodologica si conceptuala a domeniului. Ele privesc atat aprofundarea
teoretica, cat si explorarea aplicativa a noilor configuratii generate de interactiunea

teatrului cu mediile tehnologice.

Un prim vector este reprezentat de formele de prezenta scenicd intermediate tehnologic,
posibile prin dispozitive avansate de transmisie si procesare digitald. Acestea permit co-
prezenta actorilor in spatii virtuale comune, desi acestia se afla in contexte geografice
diferite. In acest cadru, conventional desemnat ca teatru telematic, devine necesara o
reevaluare a conceptelor de coprezentd, autenticitate si efemeritate, Intrucat experienta
esteticd se desfdsoard simultan In mai multe locatii, prin intermediul infrastructurii

digitale.

O alta directie se referd la investigarea dramaturgiilor vizuale construite pe principiul
fragmentarii si al hiperconectivitatii. Cercetarile viitoare ar putea analiza impactul
acestor structuri asupra receptarii publicului, dar si asupra modului in care ele

influenteazd mecanismele de constructie a sensului teatral.

De asemenea, se contureaza necesitatea unor studii interdisciplinare care s exploreze
intersectiile dintre teatrul live, artele vizuale, cinematografie si mediile interactive. O
astfel de abordare ar putea evidentia cum se reconfigureaza raporturile de influenta si

cum se constituie noi forme hibride de expresie.
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