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Preambul. Tehnologia, teatrul si viata

Spectacolul teatral contemporan este supus unui din ce in ce mai prezent aflux de
tehnologie de ultima generatie. Integrarea acestor mijloace de exprimare — fie ele dedicate sau
imprumutate si adaptate — transforma treptat bagajul modalitatilor de exprimare, a procedeelor
de concept regizoral sau scenografic si chiar tehnica si expresia actoriceasca. Aceasta tendinta
nu este catusi de putin ancorati in prezent. inca de la nasterea sa ca forma recunoscuti de arta,
spectacolul de teatru a cautat prin creatorii sai sa impresioneze. Sa fascineze creand in aparatul
scenei mecanisme menite sa dezvaluie privitorului o lume speciald, o lume a iluziei. Grecii
antichitatii au inventat sistemele de macarale si scripeti care aduceau in scena zeitatile, creand
o senzatie de zbor, de plutire. Constructia amfiteatrelor antice si calitatile lor acustice fac si

acum subiectul studiului inginerilor acusticieni.

Teatrul si spectacolul s-a folosit mereu de efecte speciale, bazate mai mult sau mai putin
pe tehnologie. Muzica, lumina, fumul, trapele ascunse, platformele, stangile cu contragreutati,
benzile transportoare — toate si-au facut loc pe scend, imbunatitindu-se odatd cu avansul
tehnologic. Muzica a trecut de la interpretarea live la sistemele surround de astdzi. Actorii
poartd microfoane fara fir care le amplifica vocea. Reflectoarele inteligente si orgile de lumini
digitale privesc ironic in urma spre lampile cu gaz care erau folosite acum multa vreme. Fumul
poate fi azi o ceatd fina sau nori de fum greu. lar mecanica scenei e asistata electronic, trapele
sunt hidraulice, platformele sunt autonome, fiind controlate de la distanta iar stdngile sunt

echipate cu motoare.

Teatrul a tinut mereu pasul cu tehnologia, imprumutand si folosind mereu elementele
pe care le-a considerat a fi de folos in demersul spectacular. Asa ca nu e de mirare ca tehnologiile
video au patruns 1n spectacolul de teatru aproape de la dezvoltarea lor timpurie. Capacitatea
imaginii filmate de a deschide spatiul scenic spre un univers intreg de posibilitati de exprimare
(nu doar scenografice) a indemnat mereu creatorii de teatru sa o foloseasca. Greoaie la inceput,
tehnologia domeniului a evoluat treptat, cu o evolutie spectaculoasd mai cu seama in ultimii ani

iar astdzi ea face parte fireascd din angrenajul aparatului scenei.

Materialul filmat aduce cu sine nu doar calitatea sa intrinseca ci un intreg bagaj artistic
de exprimare si de simbol — cel al universului filmului. Prin urmare, prin adoptarea si inglobarea
tehnicilor multimedia se creeaza o noua treapta in evolutia spectacolului. Pe langd arta muzicii
si cea a culorii, teatrul adauga o noud arta — foarte puternica si versatild — in ,,orchestra” sa

semiotica.



O analizd Tn amanunt a fenomenului de acordare a spectacolului de teatru la evolutia
tehnologica a societatii ar fi extrem de facut. Prin urmare aceasta cercetare nu s-a dorit a fi
exhaustivi. In elaborarea lucririi am incercat sa facem o radiografie a relatiei dintre scena si
mijloacele tehnologice de ultimd generatie, evidentiind pe de o parte cateva momente foarte
importante in evolutia fenomenului si in aplicabilitatile sale practice; iar pe de alta, ne-am
aplecat asupra mecanismelor sociale care influenteaza evolutia tehnologica si a felului in care
acestea determini anumite schimbari in societate si in mentalul ei. In acest fel se poate
concluziona ca teatrul se supune acelorasi reguli si ca evolutia tehnologiei in contemporaneitate
ii modeleaza In mai mare sau micd masurd mijloacele de expresie. Se creeaza astfel o relatie
duala. Teatrul, forma de artd care 1si extrage seva din oglindirea societitii, nu poate ignora in
discursul sau accentele supra-tehnologizarii lumii contemporane iar, la fel, avantajele pe care

tehnologia le ofera spectacolului nu pot fi neglijate.

Capitolul I. Tehnologia multimedia: implinire sau amenintare a actului dramatic

In primul capitol al lucrarii ne-am indreptat atentia spre parcursul evolutiv al aportului
tehnologic 1n spectacolul de teatru. Deux ex machina al antichitatii a fost urmat de anii mai
putin fericiti ai evului mediu in ce priveste cultura si manifestarile sale iar teatrul, dintre toate
artele a fost cel mai afectat. Dar chiar si scenele itinerante ale acestei perioade, fie ca prezentau
spectacole-mister, fie reprezentatii de comedia dell’arte sau teatru de bélci, nu erau lipsite de

mijloace tehnologice menite sa imbogateasca spectacolul.

Primele cladiri dedicate gazduirii spectacolelor de teatru sau opera apar in perioada
renasterii. Mai ntdi inspirdndu-se din arhitectura teatrelor antice, pentru ca mai apoi sa se
apropie treptat de formele actuale. Dupd perioada baroca, care a impus sala cu loji si balcoane
— din ratiuni nu atat spectaculare cat sociale, spectacolul monden al nobilimii fiind de multe ori
mai important decat reprezentatia in sine — apare o mai mare grija pentru spectacolul propriu-
zis, cautandu-se astfel cele mai bune solutii si mijloace tehnice care sa slujeascd creatiei
artistice. Un revolutionar al arhitecturii domeniului a fost Richard Wagner, el reusind ca in
edificarea Bayreuth Festspielhaus sa-si impund viziunea. Astfel, teatrul pe care l-a construit,
prin dispunerea scaunelor, prin ascunderea fosei orchestrei, prin folosirea lemnului cu

capacitate mare de rezonantd sau chiar prin folosirea unui guler menit sd trimitd muzica



orchestrei mai Intdi spre actorii de pe scend si abia pe urma inspre public, reuseste sa ofere

spectatorului o experientd completa.

Arhitectura sdlilor moderne de spectacol se subordoneaza acelorasi principii, toate
elementele sale fiind dedicate spectacolului. Tehnologia care le serveste nu mai e una

imprumutata si adaptata, ci una dedicata domeniului si specificului sau.

Am cautat sa descoperim in istoria teatrului multimedia cele mai elocvente momente
ale dezvoltdrii acestuia. Inovatia in ce priveste efectul scenic si folosirea mijloacelor
tehnologice incepe odata cu revolutia industriald. Grand Theatre Morieux de Paris, un teatru
itinerant care a strabatut Europa in secolul XIX, impresionand cu panoplia sa de diorame,
personaje mecanice si decoruri animate. In America, in 1914, Winsor McCay creeaza primul

spectacol intermediatic documentat, interactionand cu un personaj animat.

Descoperirea si dezvoltarea artei cinematografice va influenta spectacolul de teatru inca
din primii ani. Dar cel care isi va insoti aproape toate spectacolele de proiectii cinematografice
va fi Erwin Piscator, unul din pionierii teatrului multimedia. Un urias inovator al tehnicii de
scend, pe langd imaginea video, spectacolele sale excelau in folosirea de mijloace ingineresti,
deschizand o noud etapa in evolutia spectacolului teatral. Iatd de ce o trecere in revistd si o

analiza a celor mai reprezentative lucrari ale sale se facea necesara.

Relatia dintre artisti si slujitorii stiintelor exacte a fost privitd mereu drept una
antagonica. De aceea importanta experimentelor organizatiei E.A.T (Experiments in Art and
Technology) este una de importanta majora. Acestea au constat in punerea laolalta a unora dintre
cei mai buni artisti ai scenei si a unora dintre cei mai recunoscuti ingineri si oameni de stiinta,
in scopul de a dezvolta o baza tehnologica dedicata spectacolului, folosind cele mai recente
inovatii si descoperiri ale timpului. Experimentul a condus la crearea a noud spectacole reunite
intr-un micro-festival in octombrie 1966 iar in fiecare dintre acestea s-a facut o demonstratie

aplicata a perioadei de cercetare.

Bineinteles ca, atunci cand vorbim de teatrul multimedia, nu-i putem ignora pe opozantii
tendintei. lar cea mai clard manifestare a acestei opozitii se cristalizeazd In spectacolele si
ideologia laboratorului de teatru grotowskian. Aceasta sustine ideea teatrului sarac, redus la
esentd si dedicat unei experiente cat mai directe si vii a spectatorului cu actul dramatic. De
asemenea, adaosurile adiacente, mai cu seama insertiile video, sunt vazute drept nocive, avand

un potential distructiv la adresa comunicdrii actor-public.



Am adus de asemenea 1n atentie si cateva dintre experimentele teatrale ale Institutului
pentru explorarea realitdtilor virtuale'. Incepand cu 1995, acesta a experimentat in domeniul
teatrului virtual, creand o serie de spectacole pline de inovatie, bazate in special pe combinarea
oferite de domeniu, Robert Wilson isi reia colaborarea cu Philip Glass si creeaza Monsters of
Grace, un spectacol in care Imbina cele doua procedee — teatrul live si proiectia 3D digitala.
Desi neajunsurile tehnologiei vremii si-au pus amprenta asupra creatiei, momentul ramane unul

de referinta in istoria teatrului multimedia.

Realizarile tehnologice i-au inspirat de-a lungul vremii pe creatorii de spectacol, dand
nastere uneori la manifestari extreme, ciudate. Astfel, de exemplu, spectacolul CO3 al Company
in Space din Melbourne a constat in transmisia live in internet a unei coregrafii creatd si
interpretatd In Australia de Hellen Sky care, capturata de senzori de miscare, era mai apoi
modificata in timp real de John McCormick, care se afla in Florida. Stelios Arkadiou (Stelarc)
duce in extrem relatia actor-tehnologie, n 1994. El invita la un spectacol in care, spectatorii
aflati on-line puteau transmite curenti electrici unor electrozi montati pe trupul sau, provocand

astfel un dans grotesc.

Am analizat mai apoi fenomenul teatral romanesc, din punctul de vedere al relatiei cu
tehnologia. Desi prima productie teatrald ce continea proiectii video dateazd din 1911
(spectacolul lui Aristide Demetriade Insir-te mdrgdarite de la Teatrul National Bucuresti), cele
doua razboaie si mai apoi anii comunismului, au produs o stagnare a procesului integrarii de
tehnologie in teatru. Iar apoi, folosirea mijloacelor multimedia s-a facut de cele mai multe ori
excesiv si exagerat, o intensa ardere a momentelor ratate din parcursul teatrului mondial. Abia
dupa anii 2010 se poate considera ca aceste procedee 1si gasesc locul in mod asumat si justificat

in spectacolul de teatru.

Capitolul II. Insertul digital, intre emotie si efectul de distantare

Implicarea fenomenului multimedia in arta teatrului, pe langad valenta sa de mijloc
artistic de exprimare care completeaza spectacolul propriu-zis, mai trebuie analizatd si din

punctul de vedere al proprietatilor sale de intermediere si transport. Astfel, un spectacol de
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teatru se poate bucura 1n zilele noastre si de reprezentatii mediate tehnologic. Din acest punct
de vedere spectacolul va suferi o depreciere substantiald, actul intermedierii vaduvindu-l de
magia creatd in sala de spectacol, de comunicarea directa actor-spectator si de actul participarii

la un produs artistic alaturi de comunitate.

De asemenea, ne-am intrebat cat de mult degradeaza conditia de /ive a spectacolului
teatral introducerea de elemente preparate dinainte, de secvente care nu se modifica de la un
spectacol la altul. lar raspunsul credem ca std in legea masurii. O preponderentd a materialului
filmat, asa cum se intampla in unele spectacole multimedia, va compromite viata spectacolului,

dar gasirea raporturilor corecte va imbogati arsenalul de mijloace al creatorului de teatru.

Atunci cand teoreticienii teatrului vor sd sublinieze ce anume face arta scenica
superioard celorlalte forme de artd aduc doud argumente majore: in primul rand comunicarea
directd, nemijlocitd dintre actori si spectatori si in al doilea rand calitatea spectacolului teatral
de a ingloba intr-un singur act artistic toate celelalte arte: literatura, muzica, dansul, artele
plastice, arhitectura si filmul. De ce nu si-ar gasi loc, in acord cu dezvoltarea societatii si artele

digitale, pe langa toate acestea?

Ne-am intrebat de asemenea daca efectele scenice si scenografice din ce in ce mai bine
puse la punct, precum si aducerea 1n scend a imaginii filmate — cunoscand puterea de impresie
pe care montajul filmic il are asupra mentalului spectatorului — nu sunt in masura de a diminua
participarea afectiva a spectatorului la actul artistic prin reducerea spectrului imaginativ al
acestuia. Impactul imaginii video asupra mintii umane este unul major. Imaginea este referinta
primordiald 1n raspunsul uman la stimulii exteriori. Este posibil ca o reprezentare trompe-I'oeil-
isticd sa anuleze Tn mare masura capacitatea de a folosi imaginatia, impresionand doar la nivel
tehnic, iluzionistic. Din acest punct de vedere, teatrul ar trebui sa ramana o arta deschisa, care
sd nu manipuleze privitorul — asa cum arta cinematografica o poate face prin montaj, cadre
close-up, etc. — iar toate tehnologiile folosite ar trebui sa slujeasca ori la nivel documentar, ori

in sprijinul metaforei si simbolului.

Intermediarul multimedia este din ce in ce mai prezent in cotidian. In aproape toate
domeniile de activitate isi face loc treptat un monitor sau o interfatd video. Concertele,
spectacolele sportive si chiar slujbele religioase folosesc ecrane de proiectie sau canale media
de transmitere. In viata de zi cu zi folosim telefoane inteligente sau laptopuri. Gasim cate o
aplicatie pentru aproape orice. Ne programam vacantele, cumpardm bunuri, cercetdm prognoza

meteo sau navigdm pe strdzi sau pe ape, ba chiar ne facem programul de dietd sau consultam



medici virtuali. Unii, vizionari sau nu, cumpara domenii virtuale si investesc in ele. Bibliotecile
si muzeele se digitalizeaza, oferind baze de date literare sau tururi virtuale. In timpul pandemiei,
teatrele s-au mutat on-line, unele punand la dispozitia spectatorului experiente 3D. Suntem tot
mai digitalizati, iar lumea creatorilor de teatru trebuie sd {ind seama de aceastd evolutie, iar
inglobarea tehnologiei digitale este aproape necesard, atat la nivelul aparatului scenic, cat si la
nivelul mijlocului de livrare. Credem, in acest moment, ca privitul unui spectacol de teatru
trebuie, in mod necesar sa consiste Intr-o experienta sociald, de grup. Dar cine stie daca viitorul
nu va putea crea o iluzie perfecta a participarii pe viu la un spectacol, atat pentru spectatori, cat

si pentru actori?

Capitolul III. Multimedia in teatru, consecinta a ,,supra-tehnologizarii” mediului

contemporan

Cu toate ca progresul tehnologic obligd spectacolul de teatru actual la o aliniere din
acest punct de vedere, atat in ceea ce priveste aparatul scenic dar si la nivelul reprezentarii
societatii contemporane, existd o doza de timiditate n aceastd apropiere, mai ales din punctul
de vedere al creatorilor de scriere dramatica. Creatorul de text pentru teatru evita, deliberat sau
nu, introducerea de elemente tehnologice in concept, lasand aceastd decizie regizorului sau
producdtorului. Richard Palmer identifica cinci posibile motive ale acestei cutume. Primul ar fi
constrangerile economice, un autor dramatic nedorind sa conditioneze montarea unei piese de
0 anume bazd materiald. Al doilea constd in existenta unei doze de tehnofobie, prezentd de-a
lungul timpului in mentalul colectiv, bazata mai ales pe ideea cd un ajutor tehnologic are
potentialul de a diminua sau deteriora anumite abilititi umane. In stransi legatura cu primele
doua vine ideologia teatrului sarac, concretizata in opera lui Grotowski, care, in sustinerea unei
forme de teatru pur, auster, considerd pana si textul dramatic doar un vehicul menit a ajuta la
explorarea adevaratelor sensuri si intelesuri. Al patrulea motiv e unul scolastic: autorii dramatici
au de cele mai multe ori o formare traditionalistd si se supun unor reguli instituite de-a lungul
anilor Tn domeniu. $i nu in ultimul rand isi spune cuvantul obiceiul reformuldrii postmoderne a
textului. Un curent care a dominat si inca domind lumea teatrald contemporand, care trece
scrierea dramaticd pe un plan inferior, aceasta capatand mai mult o valoare de document de
baza de la care porneste creatia regizorald, iar in alte cazuri 1si reduce importanta pana la nivelul

citatului cultural.



Ne-am 1indreptat atentia asupra dezvoltdrii tehnologiei 1n raport cu societatea
contemporand si implicit cu oglinda sa, teatrul. Stiinta si dezvoltarea artefactelor tehnologice
se supun principiului constructivismului, a acumuldrii si confruntarii a unei sume de metode si
solutii in rezolvarea unei probleme si de raspunsul utilizatorilor. Ca si in banalul exemplu al
transformarilor suferite de designul bicicletei, influentata de toti factorii exteriori spre a crea un
produs cat mai fiabil, la fel si spectacolul de teatru va ajunge la solutiile cele mai adecvate in

reprezentarea sa actuald, in functie de experientele directe, de parerea spectatorilor, etc..

La capatul opus, teoria determinismului tehnologic afirma ca societatea si dezvoltarea
sa depind si sunt subjugate de evolutia si descoperirile din domeniu. Prin urmare, parcursul
social si cultura sa au o evolutie determinata de avansul tehnologic. Cele mai importante puncte
de turnura din istorie sunt jalonate de descoperiri si aplicabilitati ale tehnologiei: prelucrarea
metalelor, praful de pusca, motorul cu aburi, combustibilii fosili, energia electrica, telegraful,
fuziunea nucleara si astazi internetul si lumea digitala. Tehnologia hotaraste care sunt natiunile
dominatoare si care cele dominate. lar tehnologia creeaza mai multd tehnologie. Conform
acestei teorii tehnologizarea artei scenice trebuie sa se produca, ca un efect social general, care

nu tine neapdrat de puterea noastra de a alege.

Inca din prima parte a secolului XX, John von Neumann avansa teoria singularitdtii
tehnologice, adica evolutia tot mai rapida spre un moment in care avansul tehnologiilor va
exceda vointa omului. Un moment in care tehnologia se va auto-reproduce si Tmbunatti,
independent de mintea umana. Deja ne intriga capacitatile a ceea ce azi numim Al — inteligenta
artificiald iar daca punem in ecuatie curba grafica a dezvoltarii din ultimii ani, care se apropie
de verticald, putem scruta deja un orizont in care aceasta va deveni complet autonoma si infinit
mai informatd decat mintea umana. Momentul singularitétii tehnologice va veni ca un punct de
cotiturd major in evolutia speciei umane. lar viitorul umanitatii va putea lua trei posibile cai:
fie aceastd inteligenta artificiala ne va sluji, oferindu-ne toate cele necesare unei vieti minunate
— un fel de rai pe pamant — din respect pentru creatorii sai, fie specia umana va fi anihilata —
brusc sau treptat — nemaifiind necesara evolutiei supra-fiintei tehnologice, fie omul si masina
vor fuziona, creand o noua specie care combind mintea umana si inteligenta si intercomunicarea
puse la dispozitie de tehnologie. Intr-un fel sau altul, omul si umanitatea se vor schimba, iar
ceea ce ni se pare azi normalitate va inceta s existe. Va exista teatru Tn aceasta etapa a
dezvoltarii? Bineinteles cd nu putem raspunde acestei Intrebari. Dar, tindnd cont de rezilienta si
adaptabilitatea de care dia dovadad aceastd artd, tindem sa credem cd-si va gasi forma de

manifestare chiar si atunci.



Capitolul I'V. Studii de caz

Ultimul capitol al lucrarii e dedicat studierii Tn amanunt a trei spectacole de teatru care
definesc trei modalitati diferite de abordare a adaosului multimedia. Departe de a fi definitorii
si general-valabile, cele trei relationari a creatiei regizorale cu spatiul creat digital acopera in

mare masura tendintele actuale in abordarea acestui gen de teatru.

In spectacolul Viata lui Bess (Breaking the Waves), Radu Alexandru Nica, prin creatiile
video ale lui Daniel Gontz, creeaza o reflexie metaforicad aproape permanentd a demersului
scenic. Proiectia video insoteste momentele spectacolului ca o muzica, accentuand, sublimand,
evidentiind trdirile personajelor sau addugand accente uneori poetice si alteori agresive. Astfel,

universul video devine o extensie a personajelor, o proiectie a emotionalului lor.

Thomas Ostermeier foloseste in Hamlet proiectia video ca un mijloc de evidentiere, de
atragere a atentiei spre un anume punct de vedere. Camera video ale cdrei imagini ne sunt
infatisate este totodata ochiul lui Hamlet, unghiul sdu subiectiv de vedere, dar si un intermediar,
o interfata prin care printul interactioneaza si relationeazd cu exteriorul. Ni se sugereaza si
valoarea cazuistica a imaginilor — Hamlet adunand un material ce va servi drept proba in actul
justitiei sale. De asemenea, proiectia imaginii capturate live pe scend e capabild sa transforme
un personaj in altul. Claudius devine fantoma tatalui iar Gertrude se transforma in Ofelia. De
asemenea, imaginea video devine un instrument al detasarii postmoderne, ea oferind in multe
situatii atat cadrul strans, de efect, incarcat de simbol si 1n acelasi timp lasa vederii privirea

detasata spre mecanismul realizarii trucului (de exemplu scena mortii Ofeliei).

In cazul lui Hamlet/Collage, spectacol semnat de regizorului canadian Robert Lepage,
proiectia video, insotind mecanica decorului, deseneaza spatiul de joc, scend cu scend. Un varf
al creatiei tehnologice si al imaginatiei, spatiul multimedia al spectacolului este deopotriva atat
scenografie cat si partener de joc — un actor ce-1 secondeazd pe Evgheni Mironov in mod
magistral. Arhitectura fluida a acestui spatiu virtual reprezintd lumea nebuniei lui Hamlet. Tot
procesul dramatic se desfisoara in mintea printului. In consecinta, proiectia video realizeazi
salturile pe care le face gandul, transportand interpretul dintr-un loc in altul sau aducand in

spatiul scenei personajele acestui vis.

Concluzii generale



Prin urmare, aceastd teza a avut drept scop o radiografiere a relatiei teatrului cu
tehnologia si o analiza a modalitatilor in care cele douda domenii evolueaza impreuna. Teatrul e
oglinda lumii si se schimba odata cu ea. Cum altfel? Nu poate rdmane ancorat intr-o dogma
care n-ar face decat sa-1 indeparteze de viata. Iar tehnologia este, mai mult decat deplin, una din
cele mai importante si definitorii caracteristici ale contemporaneitatii Intr-o epoca
hipermoderna in care omul si reperele digitale coexista intr-o simbiozd nebanuitd. Nu putem
ignora aceasta realitate, asa cum nu putem ignora ploaia sau gravitatia. In modul cel mai firesc,
mijloacele multimedia si-au facut loc deja cu prisosinta in spectacolul teatral. Ce nu poate fi
pierdut din vedere e cel mai important sens al teatrului, ca artd a viului. Si anume mesajul.
Mesajul, care trebuie sd ajunga in sald, la spectatori, la sufletele si constiintele lor, limpede si
puternic. Mesajul transcende mediul. Il umanizeazi. Este ceea ce scena pastreaza ca adevar

etern, dincolo de timp si de timpuri.

Cuvinte-cheie: teatru, multimedia; tehnologie scenica, spectacol tehnologizat; proiectii

video,



