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Rezumat 

 

Teza „Dileme artistice, paradigme multimedia și practici digitale – Excurs“ explorează, 

folosind metoda cercetării prin practică, modul prin care tehnologia și noile media dau sens 

redefinirii identității teatrale, pornind de la experiențe creative personale pentru a ilustra potențialul 

noilor tehnologii în domeniul artelor performative. Scopul acestei cercetări a fost de a chestiona, 

prin documentare directă a experiențelor artistice, dar și pe baza unor modele relevante de bună 

practică din teatrul internațional, rolul practicilor digitale și multimedia în crearea unei emoții 

împărtășite aici și acum, identificarea de perspective și direcții posibile, dar și descrierea unor 

contexte practice pentru relația dintre teatralizare și digitalizare. 

Am adoptat o metodologie care să reflecte o abordare mixtă, pentru care am combinat 

literatura de specialitate din domeniul performativității digitale și a integrării multimedia în artele 

spectacolului, folosind în susținerea tezei studii de caz personale, bazate pe analizarea și evaluarea 

rezultatelor pe care le-am obținut, în propria mea experiență de lucru în teatru, prin implementarea 

practicilor specifice noilor media. Este vorba despre practici observate în lucrul la performance-

uri online și offline, precum Ziua Z, #acedesiguranță, Exeunt sau O întâmplare ciudată cu un câine 

la miezul nopții. 

Metoda de „cercetare prin practică“, definită în lucrări seminale din acest domeniu, precum 

Practice as Research: Approaches to Creative Arts (Estelle Barrett și Barbara Bol – redactori), 

Blood, Sweat and Theory: Research through Practice in Performance (John Freeman) sau 

Visualizing Research – A Guide to the Research Process in Art and Design (Carol Gray și Julian 

Malins), este una a procesului, nu a concluziilor definitive – deschide perspective, conversații, 

dezbateri. Este ceea ce mi-am propus prin această teză – nu să lansez o teorie despre practicile 

digitale, ci să facilitez un schimb de idei, de interpretări, de-a lungul istoriei și tradițiilor culturale, 

creând un cadru pentru dialog artistic.  

Și asta pentru că în artele performative nu putem vorbi despre „probe de laborator“, 

analizate și etichetate, despre categorii rigide și absolutizări, ci avem de-a face cu un mediu 

dinamic, fluid, de transformări, chestionări și căutări. Consider că această dinamică tehnologie-

societate-cultură este extrem de importantă în orice demers de cercetare și că fiecare concept 

abordat necesită o raportare la momentul și tabloul istoric, iar această lucrare reprezintă poate un 

prim pas în această direcție, unul de testare și de chestionare. 
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Este un tip de cercetare alternativă care mi-a permis să explorez nu doar aspectele tehnice 

și teoretice ale practicilor digitale și multimedia, ci și să investighez experiențele și provocările 

întâlnite în practica mea artistică. În special în contextul pandemic, adaptarea la noile platforme 

digitale a fost esențială pentru ideea de teatru ca artă vie, iar această teză își propune să ofere o 

perspectivă (subiectivă) asupra modului în care tehnologia a influențat și a transformat  modul în 

care eu, ca regizor de teatru, gândesc și creez un spectacol. 

Totodată, am încercat să evidențiez importanța creației colaborative și a schimbului de idei 

între artiști și tehnologii, în crearea unor noi forme de expresie și în explorarea potențialului 

mediului online. Consider că o astfel de cercetare, deși nu este una exhaustivă, poate servi drept 

punct de plecare pentru studii și conversații viitoare, în cadrul comunității artistice și academice – 

contribuind, dacă nu la înțelegerea deplină impactului tehnologiei asupra artelor spectacolului, 

măcar la punerea în discuție a unor aspecte ale sale. 

Capitolul I al tezei - Context și tehnologii - este cel în care am explorat relația dintre tradiție 

teatrală și noua tehnologie, punând accent pe modul în care progresul tehnologic s-a reflectat, de-

a lungul timpului, în artele spectacolului, de la deus ex machina până la sistemele IA, care 

generează transformări ale scenografiei, în timp real. Mi-am dorit să subliniez impactul pe care 

noile tehnologii l-au avut, de-a lungul vremii asupra formelor tradiționale de spectacol, aducând 

astfel în discuție modalitățile care mediile digitale și interactive pot fi valorificate teatral. Am 

abordat, în cadrul acestui capitol, evoluția noțiunii de „liveness“, de emoție împărtășită, aici și 

acum, de ambele părți ale ecranului și scenei, dar am adus în discuție și schimbarea paradigmelor 

de receptare. Intenția a fost de a identifica anumite momente importante în evoluția teatrului digital 

și a practicilor multimedia, atât în contextul anumitor prefaceri istorice sau societale, cât și având 

în vedere progresul tehnologiei și al mediului virtual, ca spațiu performativ. 

În acest sens, primul capitol a urmărit să adreseze câteva întrebări esențiale pentru evoluția 

teatrului în vremea digitalului: în ce fel tehnologia influențează relația dintre artiști și 

(tele)spectatori, dintre artă și societate? ce posibilități creative deschide mediul digital, atunci când 

vorbim despre interdisciplinaritate, și cât de fluide sunt granițele sale? care sunt avantajele și 

riscurile folosirii tehnologiilor digitale în teatru?  

Sunt întrebări care m-au ghidat în cercetarea anumitor curente și direcții artistice (futurism, 

Bauhaus etc), a unor pionieri ai artei digitale (Nam June Paik, Laurie Anderson, Merce 
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Cunningham, John Cage etc), artiști vizionari care integrat creativ tehnologia în opera lor, 

transformând fundamental modul în care receptăm și creăm arta în zilele noastre.  

În privința performance-urilor și instalațiilor multimedia discutate în acest capitol, 

tehnologia nu doar că a înlesnit crearea unor noi formule de expresie artistică, ci a contribuit și la 

democratizarea accesului la teatru, precum și alte forme de spectacol. În acest sens am investigat 

modul în care noile media pot contribui la crearea unor experiențe interactive și imersive, atunci 

când tehnologia nu este folosită doar ca instrument auxiliar, ca artificiu estetic, ci ca 

partener/protagonist în procesul de creație, influențând atât mediul artistic, cât și mesajul. De 

aceea, pornind de la conceptul de teatru ca primă mașinărie virtuală1, dezvoltat de profesorul 

Mark Reany, capitolul abordează și necesitatea existenței unui dialog constant între artiști și 

specialiști în tehnologie și noile media pentru a valorifica potențialul creativ oferit de mediul 

digital, însă fără a afecta în vreun fel esența teatrului. 

Am descoperit așadar o bogată și extrem de interesantă tradiție a integrării tehnologiei în 

teatru (multimedia și digitală), atât la nivel experimental, cât și ca direcție artistică asumată.  

Capitolul II – Spațiul performativ. Oriunde. Aici - este cel în care mi-am propus să înțeleg, 

mai ales din propria mea experiență și studiind câteva exemple de bune practici ale artiștilor 

internaționali, ce înseamnă „aici“ în teatru, tipuri de spații teatrale, tipuri de raportare a 

performerilor la aceste spații: fie că vorbim despre scenografii virtuale, holograme cu care 

interacționează, animații video sau spațiul lor personal, care se transformă în „decor“. 

În acest capitol, am discutat, prin urmare, despre diverse tipuri de spații performative, 

explorând, prin intermediul unor studii de caz, (re)configurarea spațiului de joc și a modurilor de 

receptare, atât online, cât și offline. Prin studierea câtorva exemple de bune practici ale artiștilor 

internaționali, dar și prin analizarea propriilor mele proiecte, mi-am propus să înțeleg rolul 

spațiului teatral în crearea unei experiențe teatrale complete și complexe. De la scenografii virtuale 

și holograme interactive, până la animații video și utilizarea spațiului personal ca decor 

performativ, am folosit spectacolele pe care le-am regizat ca studii de caz pentru felul în care 

mediul ales contribuie la crearea unei experiențe imersive și (potențial) interactive. 

 
1 Mark Reaney, apud. David-Michael Allen – „The Nature of Spectatorial Distance in VR Theatre”, în Theatre in 

Cyberspace: Issues of Teaching, Acting, and Directing, Stephen A. Schrum (red.), American University Studies, seria 

XXVI, Theatre Arts, vol. 28, Peter Lang Publishing, New York, 1999, p. 242. 
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Însă după cum am spus, cel mai important mi s-a părut să cercetez rolul pe care îl au noile 

tehnologii în redefinirea conceptului de „aici și acum“, atunci când vorbim despre teatru. De aceea, 

în lucrul direct cu actorii, pe scena fizică, dar și virtuală, am observat felul în care funcționează 

interacțiunea și comunicarea cu publicul, atunci când schimbăm platformele tradiționale de 

receptare și reprezentare.  

Este, prin urmare, un capitol care analizează o anumită direcție din evoluția spațiului 

performativ în teatrul mai mult sau mai puțin contemporan, punând accent pe practicile digitale și 

multimedia în creația scenică, pornind de la modele tradiționale și până la forme inovatoare, și 

viziuni interdisciplinare, care redefinesc atât experiențele publicului, cât și pe cele ale artiștilor. 

În mediul digital, spațiul performativ devine unul fluid, în continuă schimbare și 

transformare, influențat de interacțiunea cu mediul virtual și procesele specifice acestuia, fluxul 

constant între real și virtual. Am adus, în acest sens, în discuție un spectacol-instalație al companiei 

3 Legged Dog, care a explorat în Fire Island un spațiu performativ fluid, reorganizând spațiul și 

integrând tehnologiile digitalizate.  

Una dintre ideile principale ale capitolului este că abordările interdisciplinare sunt 

necesare, poate chiar esențiale, în dezvoltarea unui spațiu performativ adaptat și adecvat realităților 

artistice contemporane. Pentru a aplica metodele specifice cercetării prin practică, am folosit drept 

exemplu studii de caz din teatrografia personală, referindu-mă la spectacole care integrează 

elemente de dans, teatru și new și multimedia într-un spațiu fluid, de tip imersiv, precum Dragoni, 

o instalație interactivă și performativă, sau Tigrul din orașul nostru, care combină elemente de 

teatru clasic cu practici multimedia și holograme pentru a crea o experiență artistică puternică, în 

care multidimensionalitatea spațiului joacă un rol esențial. Este vorba despre o explorare a esteticii 

spațiului, real și virtual, în care imaginea, modul în care este transformată și reformulată, 

influențează în mod direct percepția spectatorului. Un alt exemplu este spectacolul Pisica verde 

care utilizează imersiunea sonoră pentru a construi o experiență a „interiorității“ colective, așa cum 

în O întâmplare ciudată cu un câine la miezul nopții aceeași experiență, dar de imersiune vizuală, 

este creată prin intermediul proiecțiilor multimedia și al mecanismelor sceno-tehnice. Abordări 

similare am folosit și în alte spectacole analizate pe larg, precum UFO și IN BETWEEN, în care 

noile medii și tehnologii sunt folosite pentru crearea unor realități și percepții alternative.  

Mi se pare important să discutăm despre cum practicile digitale și multimedia influențează 

spațiul performativ, având un potențial important pentru dimensiunea de storytelling a 
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spectacolului. Este o perspectivă din care am vorbit, în cadrul acestui capitol, și despre spectacolele 

regizorului Erwin Piscator sau ale companiei Builders Association, ca mod în care tehnologia 

susține, definește și conturează povestea, devenind o structură de forță a narațiunii, nu ca element 

exterior. M-a interesat să descopăr modul în care noile tehnologii și interdisciplinaritatea 

transformă și pot transforma spațiul performativ, într-un mediu fluid, deschizând drumul către noi 

forme teatrale, senzoriale, digitale, virtuale, un ecosistem artistic imersiv și interactiv. 

În următorul capitol am avut în vedere restricțiile care m-au făcut, la nivel personal, să mă 

axez pe cercetarea mediilor digitale, un rol important în acest sens jucându-l pandemia de Covid-

19. Consider că, în ciuda condiționărilor și limitărilor impuse de contextul pandemic, faptul că 

artiștii au fost nevoiți să găsească soluții creative, uneori radicale, pentru a crea un context artistic, 

dar și o comunitate, în care oamenii să se poată aduna laolaltă, a fost unul esențial. Aceasta este 

tema pe care am abordat-o în Capitolul III – Regia și dramaturgia. Excurs personal, în care am 

explorat mai aplicat modul în care am învățat eu, ca regizor, să lucrez cu instrumentele noului 

mediu, despre cum s-au desfășurat repetițiile online și despre câte resurse tehnice sunt necesare 

pentru a genera o emoție. Cel mai mult m-a interesat să descopăr aspectul de „aici și acum“ al unui 

spectacol de teatru (tele)prezent în spațiul digital, al unor platforme transformate în scenă.  

Și consider că este un privilegiu pe care unii dintre noi l-am avut, de a ne putea adapta la 

noul mediu, de a descoperi noi resurse, noi soluții artistice și tehnice, un privilegiu care nu a 

însemnat doar conectarea cu spectatorii de dincolo și dincoace de ecrane, ci și posibilitatea de a 

continua proiecte dezvoltate anterior. Pentru această incursiune în spațiul performativității digitale, 

am folosit ca punct de pornire pentru ipostazierea demersurilor dramaturgice, în spațiul digital, 

cele cinci caracteristici-cheie pe care le propun Randall Parker și Kim Jordan pentru acest mediu: 

integrare, interactivitate, hipermedia, imersiune și narativitate.2  

În capitolul Regia și dramaturgia mi-am dorit să discut mai aplicat despre modul în care 

implementarea noilor tehnologii și „migrarea“ teatrului către mediul digital au transformat lucrul 

la un spectacol. În centrul acestui capitol se află conceptul de mediaturgie, ca expresie a 

interacțiunilor complexe dintre platformele digitale și structura narativă și vizuală a unui spectacol. 

Bonnie Marranca folosește termenul „mediaturgie“ pentru a descrie producțiile care înglobează 

 
2 Ken Jordan și Randall Packer (red.) – Multimedia: From Wagner to Virtual Reality 2002, WW Norton & Company, 

New York, p. XXXV. 
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mai multe tipuri de (new) media într-un performance. Aceasta redefinește modul în care se scrie, 

se joacă și se receptează teatrul contemporan, integrând tehnologia în structura narativă și estetică 

a spectacolului. Prin urmare, tehnologiile digitale nu au doar un simplu rol decorativ, ci sunt parte 

integrantă din procesul creației teatrale. 

Este un capitol-mărturie pentru felul în care eu, ca regizor de teatru, am simțit nevoia de a-

mi redefini rolul artistic și de coordonare a producției în noul context, al interacțiunilor virtuale, 

„distanțate social“ și fragmentate. Primul aspect important l-a reprezentat legătura dintre spațiul 

performativ și dramaturgie și asta deoarece mediul de reprezentare influențează profund modul în 

care se scrie și se receptează un spectacol. Propria mea experiență artistică a arătat că mediul online 

este mai deschis spre experiment astfel încât am învățat să gestionez un nou tip de vocabular și de 

limbaj teatral, care a inclus noțiuni despre echipamente de hardware și software, despre protocoale 

și limbaje de programare, ca instrumente esențiale pentru producțiile teatrale digitale. 

Contextul pandemic și post-pandemic a impus găsirea unor soluții alternative pentru a face 

teatru, pe care le voi dezvolta din perspectiva experienței personale – repetiții desfășurate pe Zoom, 

workshopuri online, descoperirea și „îmblânzirea“ platformelor de streaming – aspecte care au 

modificat într-o măsură semnificativă relațiile de lucru cu actorii, dramaturgii, scenografii și 

publicul. În noile condiții, de creație și de viață, rolul meu de regizor a devenit și unul de arhitect 

al tehnologiei, coordonator al platformelor și de coordonator un arhitect al unei „scene virtuale“, 

în care prezența fizică, atât a performerilor, cât și a spectatorilor, a fost substituită prin „prezența“ 

digitală, iar spațiul performativ a devenit definit de interfețe, ecrane și conexiuni mai mult sau mai 

puțin stabile. 

Prin studiile de caz asupra spectacolelor Ziua Z, #acedesiguranță, Exeunt și Live, m-am 

referit la metodele și procesele pe care le-am folosit în adaptarea la mediul necunoscut al scenei 

digitale și la relația dintre (tehno)dramaturgie și estetica noului spațiu de spectacol. Mi-am dorit 

să evidențiez trecerea de la regia de teatru ancorată în spațiul concret al scenei, către o regie hibrid, 

la o negociere cu mediul digital, integrând, în timp real, proiecții video, animații, interactivitate, 

montaj live etc. 

Este un capitol care subliniază necesitatea ca un regizor să se transforme, într-un astfel de 

context, într-un coordonator de conținut digital, de fluxuri de imagine și sunet, de medierea 

relațiilor dintre uman și tehnologic, în demersul performativ. În același timp, m-a interesat modul 

în care un spectacol de teatru digital se deconstruiește și se reconstruiește în funcție de posibilitățile 
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și potențialitățile platformei utilizate, dar și cum conceptul de scenă digitală poate fi (re)definit în 

contextul teatrului postdramatic. Prin urmare, regia de teatru, în mediul digital, devine o formă de 

intermedialitate, descriind noi formule de expresie teatrală în spațiul virtual. 

În Capitolul IV – Perspective ale vizionării și receptării. Scena-ecran, accentul cade asupra 

a ceea ce „vedem“, a ceea ce „privim“ la teatru, asupra percepției spectatorilor despre ceea ce se 

petrece pe scenă, off sau online. Este o etapă a lucrării care analizează mutațiile recente privind 

modul în care receptăm spectacolele de teatru, în contextul extinderii spațiului performativ către 

dimensiuni digitale, hibride sau intermediale. Am pornit în acest demers de cercetare de la premisa 

că experiența spectatorului este profund influențată de formatul și platforma de mediere a actului 

artistic – de la vizionarea în sala de teatru până la accesarea unui link online, în acest sens, să 

înțeleg care pot fi implicațiile acestor noi formule performative asupra relației emoționale, 

cognitive și senzoriale dintre artiști și spectatori, precum și asupra statutului „spectatorului-

privitor“ ca participant implicat sau distanțat. 

Prin investigarea spațiului și a perspectivelor spectatorului, capitolul urmărește felul în care 

receptarea unui spectacol de teatru este modelată și influențată nu doar de conținutul estetic, ci și 

de tehnologiile implementate și de contextul de vizionare. În ceea ce privește spectacolele de teatru 

digital, am constatat că ecranul nu este doar un canal de difuzare, ci o scenă în sine, cu propriile 

reguli, o „fereastră“ care reformulează noțiunea de „aici“, de proximitate și prezență. Am adus în 

discuție, în cadrul capitolului, și ecranul adus pe scenă – ca obiect de decor performativ sau 

instrument scenografic – care devine partener de joc, unealtă dramaturgică sau de crearea a unei 

perspective multidimensionale.  

M-au interesat, în desfășurarea acestei cercetări, și reacțiile spectatorilor, atât offline, cât și 

online, în funcție de gradul de imersiune al montării, de interactivitatea sa, dar și de tipul de 

vizionare propusă (individuală, colectivă, în spațiul personal sau într-o sală de spectacol). 

Analiza s-a bazat pe studii de caz relevante, din propria mea activitate, precum instalația 

performativă INT.EXT. sau spectacolul Blasted (performance-uri mediate de ecranul-fereastră), 

precum și pe analize ale arhivelor digitale de spectacole, într-o discuție mai amplă despre memorie 

culturală. În acest context, capitolul propune o reformulare a granițelor dintre scenă, ecran și 

spectator, dintre prezența „aici și acum“ și reprezentare. 
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Prin abordarea acestor teme, am încercat să ofer o perspectivă interdisciplinară asupra 

procesului de receptare teatrală, considerând negocierea permanentă în care se află spectatorii de 

teatru cu formele de reprezentare și cu medierea tehnologică a actului artistic. 

În acest capitol vorbesc, de asemenea, și despre spectacole pe care le-am regizat în perioada 

post-pandemică, în care am încercat să testez aplicat ideea de „ecran“ în spațiul realității scenice 

concrete. Pentru că mi-am dat seama că limbajele noi pe care le-am învățat, provocările tehnice cu 

care ne-am confruntat, și o (supra)realitate care a influențat modul în care (inter)relaționăm au 

transformat atât modul în care văd astăzi teatrul, cât și cum se desfășoară repetițiile și procesul 

general de lucru. Scopul principal a fost de a înțelege modul în care digitalul, procesele și 

metodologiile sale influențează percepția și experiența vizionării atât online, cât și offline. Mi s-a 

părut valoroasă explorarea modului în care se modifică raportul dintre observator și observat prin 

intermediul ecranului, precum și impactul pe care îl are un ecran-fereastră asupra experienței de 

receptare. Prin urmare, capitul subliniază importanța implicării active a spectatorilor, precum și 

modul în care tehnologia și interacțiunea (in)directă pot redefini conexiunea interumană și prezența 

într-un context performativ. 

Avatarurile, măștile și interfețele sociale/culturale/tehnologice sunt temele din Capitolul V 

– Performeri digitali și avatar, în care am discutat despre supramarionetele lui Gordon Craig, dar 

și despre Jeremiah – avatarul, dintr-un spectacol experimental, capabil să răspundă la emoții și să 

„exprime“ singurătatea, precum și despre dublul lui Artaud, concept regăsit în propriile mele 

spectacole. Prin urmare, este vorba despre o abordare care aduce în prim-plan interacțiunea dintre 

performer și avatarul (non)digital, precum și modul în care această interacțiune influențează 

experiența spectatorului. Prin intermediul avatarurilor, am evaluat posibilitatea de explorare a unor 

noi dimensiuni ale identității și expresivității teatrale, dincolo de limitele corporalității și prin 

crearea unei relații de conexiune profundă și imersivă între artiști și public. 

Conceptul de supramarionete, introdus de Craig, și dublul lui Artaud se regăsesc în 

spectacolele care folosesc practici multimedia și tehnologii digitale, și în care avatarurile devin 

instrumente esențiale pentru exprimarea artistică. Dublul digital, precum Jeremiah, despre care 

discut în acest capitol, amplifică registrul expresiv al performativității, dar contribuie și la o 

redefinire a tradiției teatrală, combinând realul și digitalul într-un spectacol unitar și coerent. În 

studii de caz, precum spectacolele Trădare și Exeunt, pe care le-am regizat, am explorat din dublă 

perspectivă conceptele de mască și autenticitate, în spațiul scenic și în mediul digital. În acest nou 
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cadru, ecranul devine un spațiu al dedublării, dar și poate deveni și un mediu al dezvăluirii, al 

mărturisirii, pentru că jocul actorului se desfășoară simultan pe mai multe planuri – corporal și 

virtual –, iar relația cu publicul este filtrată și reconfigurată de noile semne și coduri vizuale și 

teatrale. Prin urmare, conceptul de autenticitate nu mai este asociat exclusiv cu prezența fizică a 

performerilor, ci poate crea emoție împărtășită chiar într-o realitate simulată digital. Prin urmare, 

este vorba despre un demers ontologic: performerul este, simultan, prezență și reprezentare, iar 

spectacolul devine o negociere constantă între real și virtual, între uman și artificial, între gest și 

cod. 

În capitolul V am documentat o parte dintre teoriile și studiile privind semnificația 

avatarurilor și interfețelor digitale în teatrul contemporan, din perspectiva modului în care acestea 

transformă relația dintre performer și spectator. Prin intermediul noilor tehnologii, mediul teatral 

devine un spațiu fluid și dinamic, în cadrul căruia performerii ar putea interacționa direct, atât cu 

elementele de scenografie virtuală, cât și cu publicul. Această dualitate, între spațiul fizic și cel 

digital, între om și avatar, între real și artificial, permite redefinirea conceptul de prezență și 

autenticitate în teatru. 

În teatrul digital viu, una dintre provocări o reprezintă chestionarea dualității performerului 

și a spațiului performativ, iar spectacolul Exeunt este unul în care am abordat în mod special 

această dimensiune a cercetării. Aici accentul cade pe prezența fizică a performerilor în spațiul 

concret al camerelor lor, dar și pe cea digitală, pentru că actorii interacționau, în timp real, cu 

elemente virtuale. M-a interesat să investighez modul în care ideea de dublu poate fi reconfigurată 

în contextul interacțiunii dintre corporalitate și tehnologie, atât în spațiul scenic tradițional, cât și 

în cel digital. Iar capitolul urmărește câteva coordonate importante din evoluția acestei paradigme 

a „măștii“ către formule teatrale contemporane, în care prezența umană este dublată, augmentată 

sau chiar înlocuită de avataruri digitale. 

Mi-am dorit să observ și să cercetez modul în care aceste entități hibride pot coexista sau 

se substituie în contextul scenei mediate de ecran, redefinind ideea de prezență, expresivitate și 

autenticitate artistică. Avatarul nu mai este doar o extensie a corpului, ci capătă un rol performativ 

important. În special în spectacolele Trădare și Exeunt, regizate în contexte post-pandemice sau 

digitale, am explorat relația dintre identitate și reprezentare, între expunere, intimitate și distanțare, 

prin intermediul unor măști digitale sau reale. 
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În Capitolul VI – Viitorul începe acum. Teatru în vremea digitalului mi-am propus, în 

primul rând, să deschid o conversație onestă despre comunicarea dintre artiști și public mediată de 

ecran, despre valoarea experienței teatrale, noul tip de vocabular pe care-l avem la dispoziție, de 

la teleprezență la teatrul cibernetic și artiștii lui cyborgi, inter-, trans- și multimedia, la ce mai 

înseamnă întâlnirea cu celălalt și la cum se face schimbul de energie și de emoție, atunci când 

spațiul de întâlnire este unul virtual. Capitolul propune o chestionare critică a transformărilor 

profunde apărute în teatru, în contextul digitalizării accelerate și al unor tehnologii emergente, 

precum Realitatea Virtuală, sistemele de inteligență artificială, bio-arta sau performerii cyborgi. În 

centrul acestei cercetării se află ideea de potențialități ale unui teatru al viitorului – nu ca viziune 

utopică, ci ca realitate deja activă în prezentul performativ. 

Pornind de la exemplele și studiile de caz anterioare, dar pornind și alte direcții de 

cercetare, Capitolul VI explorează noile posibilități de expresie scenică, în care faptul că relația 

dintre artiști și public este mediată de ecrane, platforme de streaming și diferite interfețe, generează 

un nou tip de limbaj teatral. Am abordat, pe scurt, concepte precum teleprezență, teatru cibernetic 

și interactivitate digitală, reconfigurând spațiul de întâlnire, definit de Brook sau Grotowski, ca pe 

un teritoriu virtual. Vorbim despre un vocabular care include cuvinte-cheie precum „rețea“, 

„codare“, „algoritm“, „interfață“ etc – termeni care definesc noua estetică teatrală, nu doar niște 

instrumente sau tehnologii noi. În acest sens, capitolul urmărește și câteva dintre și practicile 

artistice care presupun inter-, trans- și multimedia, care accesează o zonă de polifonie teatrală, 

multisenzorială. 

Cercetarea mea din acest capitol s-a axat pe investigarea sensului pe care îl are întâlnirea 

cu Celălalt, într-un teatru al viitorului, în care noțiune de „comunitate“ teatrală este într-o 

permanentă reconfigurare, pornind de la ideea că schimbul de energie și de emoție, dintre actori și 

spectatori, poate fi posibil și prin accesarea unor noi tipuri de prezență. Mi-am dorit să urmăresc 

abordări interdisciplinare privind modul în care teatrul se adaptează în permanență și evoluează în 

raport cu noile tehnologii și realități culturale. Mi-aș dori să fie o conversație deschisă spre a 

înțelege că practicile digitale și multimedia nu amenință identitatea teatrului, ci reprezintă 

extindere a granițelor sale, limbajului său, a formelor de expresie și a posibilităților de întâlnire 

umană, artistică și senzorială. 

Utilizarea în artele spectacolului a tehnologiilor emergente, precum realitatea virtuală (VR), 

realitatea augmentată (AR) și inteligența artificială (IA), poate deschide noi direcții spectaculare, 
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fiind esențial ca teatrul să rămână un spațiu al experimentului, al laboratorului, al riscului și 

încercării. Nu mă refer doar integrarea noilor tehnologii în producțiile teatrale, ci mai ales la 

redefinirea rolului și funcției teatrului în lumea de azi.  

În acest context, m-am referit mai ales la faptul că rolul regizorului capătă noi valențe, iar 

provocarea majoră constă în găsirea unui echilibru între inovația tehnologică și esența umană, 

emoțională, profundă a oricărui spectacol de teatru. Indiferent de mediul de (re)prezentare, teatrul 

trebuie să rămână un spațiu al întâlnirii și al schimbului autentic de emoții și idei, un spațiu al 

prezenței, sub toate formele sale. 

Întregul capitol stă, de altfel, sub semnul potențialității, al actualizării și al devenirii, 

reflectând modul de veșnici ucenici pe care îl avem în raport cu noile tehnologii, așa cum este 

definit de Kevin Kelly în volumul Inevitabil: „[...] dat fiind că ciclul obsolescenței accelerează 

(durata medie de viață a unei aplicații este de doar 30 de zile!), nu vom avea timp să stăpânim 

nimic înainte de a fi înlocuit și vom rămâne în modul novice pentru totdeauna. Începător Perpetuu 

este noua stare implicită pentru toată lumea, indiferent de vârstă sau experiență.“3 

În Concluzii, adresez mai ales semnificația pe care această cercetare a avut-o la nivel 

personal, ce a însemnat documentarea mai atentă și mai aplicată a acestor teme, precum și 

potențialul extraordinar al experienței de a îmbina dimensiunea teoretică cu cea practică, ele 

potențându-se și influențându-se reciproc. Dar și posibilitatea ca acesta să fie primul pas al 

documentării unei lumi în permanentă schimbare, o lume a proceselor, a devenirii. 

Un aspect foarte important este că nu m-au interesat verdictele, ci direcțiile de cercetare 

speculativă a rolului pe care teatrul poate continua să îl aibă într-un viitor al dispozitivelor, 

ecranelor și fermelor de servere, pe care deja îl locuim. Tocmai de aceea, abordarea din această 

teză se axează pe investigarea modului în care tehnologia poate redefini fundamental experiența 

teatrală, prin transcenderea granițelor scenei convenționale și transformarea într-o platformă fluidă 

de explorare a intermedialității. În esență, mi-am dorit ca accentul să cadă pe capacitatea teatrului 

de a se transforma continuu, de a integra noile media fără a-și pierde esența – un om traversează 

spațiul (real sau virtual), în timp ce un alt om îl privește. Astfel, prin această lucrare sper să deschid 

o discuție despre viitorul teatrului în era digitală și nu numai și despre modalitățile prin care acesta 

poate rămâne relevant, într-o lume în permanentă schimbare. 

 
3 Kevin Kelly – Inevitabil, traducere de Mihaela Sofonea, Editura Art, București, 2023, p.17; 



 13 

Pentru că nu ne putem imagina viitorul decât pe baza lucrurilor pe care le știm deja, iar 

viteza de transformare digitală ne demonstrează cât de implauzibilă ar putea fi orice încercare de 

a intui schimbările, în acest „Prezent Orb“, despre care vorbește tot Kelly4, în care cele mai 

importante tehnologii nici nu au fost inventate deocamdată. Tocmai de aceea m-am axat pe studii 

de caz ale propriilor mele spectacole, pentru că dimensiunea practică a reprezentat întotdeauna o 

componentă esențială a procesului meu de lucru, care este permanent unul de învățare, de „minte 

a începătorului“5, așa cum îl vede și Kevin Kelly. Așa consider că a fost și această cercetare, un fel 

de șantier de idei, teorii, concepte, testate, experimentate, verificate prin lucrul concret cu tehnicile, 

tehnologiile și mecanismele propuse. Dar mai ales de investigare și chestionare, la nivel de practică 

personală, a ideii de teatru – ce înseamnă teatru?, ce înseamnă „aici și acum“?, există anumite 

granițe trasabile și nenegociabile, pentru ca o experiență teatrală să fie „valabilă“?, ce povești se 

pot spune pe scena reală sau virtuală?  

Nu este o teză care își propune să răspundă la aceste întrebări, ci să deschidă o conversație 

onestă despre una dintre cele mai adaptabile, transformabile, permeabile și mereu surprinzătoare 

arte: teatrul. 

 
4 Idem, p. 21. 

5 Termen provenit din filosofia Zen și dezvoltat și explicat în volumul Mintea Zen. Mintea începatorului de Shunryu 

Suzuki, traducere de Marilena Constantinescu, editura Herald, București, 2015. 
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KENNEDY CENTER, THE – „BIPED“ Trailer | Merce Cunningham at 100 at The 

Kennedy Center (video), https://youtu.be/o9BiF_6gt40; 

KNEP, BRIAN – „Deep Wounds, Brian Knep, 2006“ (video), Youtube, 

https://www.youtube.com/watch?v=4hdfPqmHAPU; 

MEDIAART TUBE – „Stelarc: Walking Head, Robotic Sculpture 2006“, YouTube, 18 

mai 2010, https://www.youtube.com/watch?v=d6fY_CRJJ8o; 

NATIONAL THEATRE – From Stage to Screen – How we did it (video), 26 februarie 

2020, https://www.youtube.com/watch?v=-3t1rj8g6yg; 

REANY, MARK - „Wings Vr/Theatre Production At The University Of Kansas“, 

YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=hKkHi7-noJQ; 

– „Magic Flute VR Production at the University of Kansas“ (video), YouTube, 12.09.2018, 

https://www.youtube.com/watch?v=R77za8iIoic; 

SAN FRANCISCO MUSEUM OF NEW ART – „Nam June Paik: Electronic 

Superhighway“ (video), YouTube, 07 mai .2021, 

https://www.youtube.com/watch?v=tPNkTBwVaAw; 

SUSSEX DIGITAL HUMANITIES LAB – „Experimental Games: From Theory to 

Design“, https://www.youtube.com/watch?v=hc10oqrv9MU&t=2285s; 

TAIWANPLUS NEWS – „Theater Troupe Shinehouse Combines Performance With AI“, 

(video), https://www.youtube.com/watch?v=Hn4pv_hTPUY; 
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