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REZUMAT

Prin complexitatea sa, performance-ul rdimane una dintre formele de arta cele
mai expresive. Inci de cind se consacra ca avant-avangarda artei europene,
performance-ul s-a dezvoltat ca un gen artistic interdisciplinar intrigant, socant,
capabil sd trezeascd emotie, sd transmitd angajare, prezentd, sd atragd publicul 1n
implicare activa in actul artistic.

La inceput se recurgea la performance ca la o forma de exprimare atunci cand
disciplinele artistice clasice atingeau un punct critic si formele cunoscute de artd nu
mai puteau exprima ceea ce artistul simtea ca era critic si important de transmis.
Astazi, artele performative sunt caracterizate mai ales de capacitatea lor de angajare,
de a implica publicul intr-un gest comun militant, caracteristic genului performance.

Recurgerea la tehnologiile digitale ca mijloace de expresie a adus o Tmbogatire
semnificativa si o saturare a media de comunicare, inca din anii 1960-1970, cand au
inceput experimentele cu arta video. Odatd cu introducerea tehnologiilor
comunicationale, cvasi-prezente in intreaga lume, performance-urile au devenit tot
mai sofisticate, tot mai complexe, aducand nu doar noi mijloace audio-vizuale de
exprimare, cat mai ales facilitind conectarea si comunicare la distanta. Prin
intermediul tehnologiilor, timpul si spatiul au capatat noi dimensiuni, iar corpul uman,
element indispensabil In arta vie, are la dispozitie noi mijloace care ii permit o
multitudine de extensii ale partilor si functiilor, in noi spatii, continuu redefinite si
performate.

Experimentele artistice in care tehnologiile digitale interactive inovatoare au
ocupat un rol central — cu precddere la sfarsitul anilor 1990 si primul deceniul din anii
2000 — au dus la realizarea unor productii inovatoare, fascinante, care uimesc si
astazi, desi tehnologiile respective au fost adoptate la nivel de masa. Spectacolele

interactive au calitatea de a angaja publicul intr-o proprie explorare a sinelui si a



relatiei acestuia cu lumea digitala, cu tehnologia si cu efectele acestora asupra
societatii.

Dezvoltarea continud a tehnologiilor digitale si tranzitia dinspre web 2.0 inspre
o societate domintd de inteligenta artificiala si realitatea virtuald are efecte majore
asupra umanitatii si ne pune — mai mult ca niciodatd — in fata unui viitor necunoscut.
Noile arte — vizuale, performative sau audiovizuale — nascute din contopirea mediilor
traditionale cu noile tehnologii si noile media, sunt dominate astazi fie de un discurs
pozitivist determinist fie, mai ales, de unul substantivist apocaliptic.

Performance-ul, in general, este o forma de artd interdisciplinarda greu de
definit, dacd nu chiar imposibil, dupa cum sustin cei mai multi autori. Cu atat mai
dificila este discutia despre productiile artistice performative ce Incorporeaza
tehnologiile digitale interactive.

Pornind de la preocuparea pentru acest gen artistic, am ales ca domeniu de
cercetare problematica manifestdrilor de tip performance care incorporeaza tehnologii
digitale interactive i ne-am propus sa observam care sunt contextele in care iau
nastere si sunt aduse la cunostinta publicului acest gen de productii interdisciplinare,
pentru a putea propune o modalitate de abordare a predarii unei astfel de discipline.

Consideram ca gruparea tematicilor in cadrul unor paradigme generale
faciliteaza atat analiza discursului narativ in jurul anumitor forme de performance, cat
si discutarea perspectivelor estetice, filosofice, tehnologice ale continutului.

Obiectivul general al cercetarii propuse este de a analiza — din perspectiva
interdisciplinara, in context european — expresiile artistice care incorporeaza
tehnologii digitale audiovizuale. Ne vom opri asupra identificarii paradigmelor
critice necesare dezvoltarii unor definitii §i taxonomii a performance-urilor
digitale interactive, cu scopul de a propune o metodica de predare a acestui gen

de arta pentru studentii unor specializari din domeniul Arte.

Luand in considerare faptul ca domeniul de studiu abordat vizeazd un gen
artistic emergent, putin cunoscut in Roménia si aflat in continua dezvoltare si
inventare — mai ales la momentul demararii cercetarii, in anul 2011 — am considerat ca
— In prima fazd — cercetarea trebuie sa clarifice In primul rand carui domeniu fi

apartine genul, care este extinderea si relevanta creatiilor care sunt incadrate in



aceastd categorie si care ar fi definitia care circumscrie manifestarile artistice de tip
performance care integreaza tehnologii digitale interactive.

Cercetarea de fatad este structuratd in douad parti. Prima parte cuprinde etapa de
identificare a relevantei temei si de definitie a genului. Am incercat o Incadrare in
domeniile mai largi din care se revendica performance-ul in general si, cu precadere,
cel digital. De asemenea, am facut o delimitare a termenilor, mai ales tindnd cont de
faptul ca o serie de termeni sunt netraductibili in limba romana sau traducerile care
sunt circulate in diferite contexte sunt contradictorii si nu au fost validate de un
context cu autoritate.

Astfel, intr-o prima etapa, in colaborare cu Universitatea din Haga, am realizat
un studiu care ne-a permis monitorizarea evenimentelor artistice care au avut loc intr-
o anumitd perioada in cateva orase din mai multe tari europene. Principalul obiectiv al
studiului a fost identificarea manifestarilor artistice care se subscriu definitiilor
identificate ale conceptelor de intermedia si multimedia. Ne-am propus sd oferim o
taxonomie a acelor manifestdri artistice care inglobeazd, la diferite niveluri de
complexitate, atat tehnologii digitale, cat si discipline aflate la granita mai multor arte:
arte vizuale (audiovizual, arta video, fotografie, sound design, light design,
scenografie sau stage design), artele spectacolului (dans, actorie, performance, regie
tehnicd), muzica (interpretare, compozitie, muzici electronici etc). In abordarea
cercetarii, ne-am raportat la teorii ale intermedialitatii in artele vizuale si ale
spectacolului, din perspectiva miscarii artistice care a generat conceptul in anii 1960,
dar si teorii ale performance-ului in artele spectacolului, limitand campul cercetarii la
manifestarile de tip performance care includ, intr-o forma sau alta, tehnologii digitale.

Studiul, care este prezentat pe scurt in prima parte a lucrdrii, ne-a permis
validarea ipotezei conform cdreia in arta secolului XXI, tehnologiile digitale
reprezintd un punct central de interes, atat ca preocupare ideaticd, de continut, cat si
ca instrument de expresie artistici. In cadrul studiului au fost realizate o serie de
scurte interviuri cu diversi artisti europeni, interviuri care permit o intelegere a
modului de abordare a artei din prisma formarii profesionale, a deschiderii spre
tehnologie si a modului de finantare a creatiei artistice In context euroean. Interviurile
sunt incluse 1n anexele lucrdrii pentru relevanta lor in contextul cercetarii dar nu au
facut obiectul unei analize calitative, iIn mod special din ratiuni care tin de

metodologia cercetarii.



A doua ipoteza pe care am incercat sa o clarificdm in aceastd prima parte a
cercetarii se referd la contextul institutional care — conform teoriei contextului — are
posibilitatea de a valida o lucrare de arta sau o creatie artistica performativa.

Cu sprijinul Academiei Romane, prin programul “Cultura romana si modele
culturale europene: cercetare, sincronizare, durabilitate’”, am putut realiza a doua
parte a studiului introductiv, in cadrul bibliotecii Bienalei de la Venetia. In aceasta
etapd am 1incercat sd identificdim dacd aceastd institutie, recunoscutd pentru
deschiderea fatd de inovatie si creativitate artisticd, demonstreaza un interes constant
fatd de creatiile artistice care includ tehnologii digitale (in mod special in contextul
performance). Stagiul petrecut In Biblioteca Bienalei avea sa infirme aceasta ipoteza
dar, accesul la o bogatad literaturd de specialitate din domeniul studiilor si artelor
performative, ne-a permis structurarea metodologiei pentru etapa a doua a cercetarii.

In continuarea primei parti a lucrarii, am facut o definire a termenilor si o
delimitare a conceptelor care fac obiectul studiului de fatd. Am abordat intelesurile
termenului performance si a conceptelor derivate pornind de la definitiile si sensurile
date de teoreticienii — multi dintre ei practicieni la randul lor, ca Goldberg, Schechner
sau Birringer — care au pus bazele studiului formal al acestui domeniu. In acelasi
timp, am cautat corespondentele termenilor in limba romana, in contextul in care
literatura de specialitate este sdraca si continud sd persiste o lipsa de acord asupra
proprietatii unor termeni sau asupra oportunitatii imprumuturilor din limba engleza.

Dincolo de clarificarea terminologiei utilizatd in contextul manifestarilor de
tip performance, agreatd informal dar nu neapdrat acceptatd oficial de puristii lingvisti
romani, am simtit nevoia clarificarii delimitarilor dintre studiile performative —
abordatd ca disciplind de studiu care priveste relatia dintre identitate si
performativitate in sensurile dezvoltate de Foulcault, Derrida si, mai apoi, Judith
Butler — si arta performativa, privita ca fiind rezultatul a ceea ce face practica
performativa.

Trecerea 1n revistd a unor etape din istoricul performance si contextul
construirii practicii performative ne-au permis delimitarea si deschiderea discutiei

despre performance-ul digital care face obiectul specific al acestei cercetari.

' cofinantat de Uniunea Europeand §i Guvernul Romdniei din Fondul Social

European prin Programul Operational Sectorial Dezvoltarea Resurselor Umane
2007-2013,



Alegerea metodologiei de cercetare a fost determinatd in primul rand de
obiectivul declarat incd de la inceput si de interesul cu precadere didactic al
cercetatorului. Acest aspect a fost important in alegerea metodologiei specifice pentru
ca tematicile performance-ului — in general — si a performance-ului digital interactiv —
in particular — sunt extrem de generoase si se preteaza la abordéri multiple, variind de
la abordari istorice si monografice, studii critice centrate pe opera unor autori, pand la
studii concepute ca practice as research, asa cum de altfel sunt multe dintre volumele
de specialitate consultate.

Astfel, in partea a doua a cercetarii am ales sa realizam o cercetare de sinteza,
in sensul definit de Cooper si Hedges in Research Synthesis as a Scientific Process
(2009), care sa ne permita o identificare a teoriilor relevante, o clasificare si analizare
a temelor pe care le acoperd literatura de specialitate din acest domeniu, Intr-o
,incercare de a integra cercetirile empirice cu scopul de a crea generalizari®.” (2009,
p. 6) In cazul de fatd, ludnd in considerare contextul foarte larg al manifestirilor
performance, largimea campului si varietatea disciplinelor implicate in analiza
continutului acestora, am urmadrit sa identificam cateva paradigme critice care
subscriu domenii comune de interes si care se regdsesc in tematicile abordate de
autori de referintd in domeniu. Acest lucru va permite elaborarea unei taxonomii a
performance-urilor digitale interactive si o mai buna intelegere a mecanismelor care
permit construirea contextului interdisciplinar in care poate fi cultivatd o mentalitate
inovatoare si creativd in acest domeniu. Temele relevante pe care le-am ales vor fi
ilustrate cu unele performance-uri identificate, iar pentru fiecare paradigma am ales sa
prezentdm un artist performer sau o companie care sunt reprezentative in cadrul
descris de paradigmele abordate. Baza de cercetare o constituie literatura de
specialitate foarte consistentd pe care am consultat-o in Biblioteca Bienalei de la
Venetia si la Universitatea din Utrecht si materialele documentare audiovizuale gésite
in arhivele si paginile web ale artistilor sau companiilor discutate.

Prima paradigmd subscrie domeniul geneneral al stiintelor sociale care
formeaza grupajul multi-disciplinar care se constituie ca domeniul studiilor
performative. In descrierea literaturii de specialitate ne-am concentrat asupra acelor
autori care au contributii de referinta la predarea artelor performative, teoreticieni sau

practicieni, ale cdror scrieri sunt rezultatul propriei investigatii in practica
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performativa. Dintre acestea, au fost mentionate lucrari de referintd ale lui Rosalee
Goldberg, Steve Dixon, Marvin Carlson, Richard Schechner sau Andre Helbo, autori
care au pus bazele studiilor performative ca disciplina deschisd spre abordari specifice
in filosofie, antropologie, lingvistica sau studii culturale. Dintre multitudinea de teme
care pot fi desprinse si abordate in cadrul acestei paradigme — care de altfel cuprinde
in totalitatea sa, studiile performative — am ales sa dezvoltam cateva aspecte care tin
de filosofia tehnologiei si mecanismele care determind raportarea individului la
dezvoltarile tehnologice. Post-umanismul este un curent de gandire si o filosofie care
are un impact deosebit asupra artei in societatea informationald si formeaza
fundamentul unor interventii perfomative extrem de coagulate si articulate. Capitolul
descrie contextul filosofic, marcat cu precddere de teoria extensiei tehnologiei a lui
McLuhan si dezvoltarile tehnologice din domeniul inteligentei artificiale care au
determinat aceste deschideri. Consideram ca, In acest moment, Stelarc este artistul cel
mai reprezentativ pentru arta post-umanistd performativa, si am ales cateva dintre
lucrarile sale care sunt cea mai buna ilustrare a conceptelor discutate.

Cea de-a doua paradigmd abordeza performance-ul din perspectiva culturii
digitale, Inteleasa ca setul de valori, convingeri, artefacte, ritualuri si alte caracteristici
generale ale unei culturi, care se dezvoltd ca o consecintd a dezvoltarilor tehnologice
digitale din ultimele decenii si care formeazd contextul societatii informationale
actuale. In acest context, performance-ului digital interactiv este privit din perspectiva
intermediald si se prezintd o prima clasificare a tipurilor de performance in functie de
relatiile organice care se creaza intre performer, tehnologie si spatiul performat.
Totodata, perspectiva culturii digitale oferd posibilitatea discutdrii unor aspecte care
tin de modul in care convergenta tehnologiilor digitale si dezvoltarea mediilor de
comunicare sociald oferd noi platforme de expresie artistica, aflate in zone liminale
ale domeniilor cunoscute, in ceea ce este considerat a fi performance-ul intermedial In
sensul acestei lucrdri. Lucrari ale unor artisti ca Merce Cunningham, Adrien M and
Claire B, sau cei apartinand companiei Troika Ranch ilustreaza unele dintre genurile
discutate iar artistul intemedia Klaus Obermeier face obiectul unei prezentdri mai
ample, ilustrand prin lucrdrile prezentate grade variate de complexitate In
performance-ul intermedia.

Cea de-a treia paradigma discutatd este cea a artelor performative, care
reuneste teoriile si metodologiile specifice analizei in artele performative, dezvoltata

mai ales in studiile de teatru. Printre temele discutate, notiunea de corp-corporalitate



este centrald, Intrucat arta /ive — In direct — are intotdeauna ca interfata [cel putin] un
corp uman, care se relationeaza la public, la scend. Alte teme specifice artelor
performative au de-a face cu notiunile de timp si de spatiu: aici-acum, atunci-acolo.
Odata mediate si remediate prin intermediul tehnologiilor digitale, timpul si spatiul
devin notiuni relative. Un moment inregistrat poate deveni, prin punere in scena,
acum. Tehnologia face ca spatiul sd se extinda dincolo de spatiul de performare,
publicul putand fi prezent la sute de kilometri departare — sau in camera aldturata. O
alta tema abordata In cadrul acestei paradigme tine de receptare si spectatorialitate.
Spectatorul — care, In contextul performance-urilor digitale adesea nu mai este pasiv,
ci devine un utilizator activ — si procesul sdu de transformare in user-ul de astazi
reprezintd o tema generoasa, care poate face singurd obiectul unei cercetari legate de
psihologia receptarii in epoca informationala.

Explorarea limitelor corporalitatii, in contextul unor noi dimensiuni temporale
sau spatiale facilitate de noile tehnologii, au dat nastere unor experiente performative
explorative in spatii imersive, non-gravitationale sau telematice, care la randul lor, au
deschis noi directii in practica performativa contemporana. Toate aceste directii se
constituie ca subiecte valide de cercetare in profunzime in cadrul unor cercetéri
ulterioare, mai ales tinand cont de faptul ca existd o bogatd literaturd de specialitate
care reflectd aceste experimente, unele datand de la inceputul anilor 90 cénd
tehnologiile au nceput sa fie disponibile. Cu siguranta ca una dintre temele cele mai
generoase, abia mentionatd in acest context, este aceea legatd de publicuri si
spectatorialitate, intrucat — odata cu introducerea tehnologiilor digitale — la acest nivel
s-au produs unele dintre cele mai profunde mutatii.

Cea de-a patra paradigmd identificatd in studiului performance-ului
intermedial descrie preocuparea pentru teoriile performativitatii si ceea ce este numit
,estetica interactivitatii”, identificatd in domeniul Auman computer interaction (HCI),
cunoscut In limba romand ca interactiunea om-masind (IOM). Pérasind abordarea
preponderent functionalistd care a caracterizat perioada de Inceput a dezvoltarii
designului interactiunii dintre om si tehnologia digitald, teoreticienii specializati n
designul interfetelor discutd tot mai mult nevoia intoarcerii spre teorii ale
performativitatii si, In contextul acesta, definesc cateva genuri specifice de
performance. Prezentarea companiei Blast Theory si a performance-ului de realitate
mixta Riders Spoke incheie capitolul care acoperd aspectele legate de interactivitatea

dintre individ si tehnologia digitald in contextul performance-ului intermedial.



Paradigmele discutate incorporeaza mult mai multe teme decat cele
mentionate, dar circumscriu cadrele potrivite pentru deschiderea unor directii de
discutie si ofera solutii metodologice de analiza a performance-ului digital interactiv.

Am incheiat cercetarea de sintezd despre performance-ul intermedial
deschizand discutia legata de cultivarea unui context educational adecvat formarii in
aceastd directie artisticd. Am facut o prezentare a abordarilor pedagogice din acest
domeniu prin intremediul a trei programe academice europene: programul
postuniversitar de Arte interactive de la Univeristatea [IUAV din Venetia, programul
de mastrat in Media, artd si studii performative din cadrul Universitatii Utrecht si
abordarea studiului artelor performative in contextul intermedial determinat de
tehnologiile digitale la Academia de Teatru de la Maastricht. Experienta celor trei
programe confirma faptul ca, pentru a putea dezvolta un program care s formeze
artisti performeri relevanti in contextul noilor arte digitale, este necesara o abordare
inter si trans disciplinara, dificila — dacd nu imposibild — In contextul academic
national actual.

In acest sens, abordarea propusa — de altfel, testatd in cadrul programului de
master Teatru, film si multimedia, din cadrul Facultatii de Teatru si Televiziune — se
rezuma la un curs, mai degraba teoretic, care acopera o componenta care tine de studii
performative. Cursul acopera dintr-o perspectiva pedagogica paradigmele abordate in
aceastd lucrare, ilustrate cu lucrari ale unor artisti contemporani relevanti pentru
tematica respectiva si are ca prim obiectiv dezvoltarea Intelegerii aspectelor principale
legate de performance-ul digital interactiv.

In misura in care dorim insi si formam practicieni, capabili si realizeze
productii artistice relevante in contextul noilor arte, trebuie dezvoltat un cadru
inovativ, inter-disciplinar, in care abordarea pedagogicd sa fie inlocuitd cu una
heutagogica, in cadrul careia sa poata fi abordate proiecte practice, colaborative. O
astfel de abordare nu este posibila in contextul academic actual, dar poate fi gazduita
de universitate n cadrul unor centre ce cercetare interdisciplinara si productie artistica
intermediala.

Un astfel de cadru ar putea beneficia de colaborarea unor artisti cum este
Klaus Obermeier, care de altfel a sustinut in ultimii doi ani cursuri practice in cadrul
programului de master mentionat, si se poate constitui ca un pol de dezvoltare

artistica intermediald unic In comunitate.



Inca din anii *80, cand s-au dezvoltat primele teorii cu privire la performance,
in spatiul anglo-saxon s-au dezvoltat discipline in jurul studiilor performative,
acoperind nevoia analizei discursului narativ din perspective complexe, astfel incat
astazi existd o literaturd academicd de specialitate foarte consistentd. Constructiile
teoretice au pornit de la practica performance-ului, practicienii ajungand sa
teoretizeze si sa discute Tn amanunt atat demersurile lor artistice, cat si contextele n
care acestea au avut loc.

In Romania, pand de curdnd nu a existat o astfel de preocupare, artele
performative fiind concentrate exclusiv asupra teatrului. Aceasta nu inseamna ca nu a
existat o practica a performance-ului, realizatd adesea chiar de artisti din zona artelor
vizuale. Desi 1n ultimii ani aceastd problema a fost abordatd la nivel academic in
diferite centre universitare, demersurile sunt abia la inceput si se simte absenta
traditiei in discursul teoretic formalizat la nivel academic. Consideram ca prezenta
lucrare reprezinta o contributie importantd in sensul credrii unui cadru paradigmatic
de abordare a studiului performance-ului digital interactiv In spatiul academic artistic
romanesc. De asemenea, lucrarea pregateste contextul pentru demersuri viitoare de
cercetare avand ca obiectiv construirea unei arhive a performance-urilor in Romania.
O astfel de arhiva ar fi o contributie inestimabila la dezvoltarea studiilor in artele
performative, altele decat teatrul. La intersectia dintre artele vizuale, muzicd, teatru si
cinema, performance-ul digital interactiv reprezinta un capitol — tot mai important, de

altfel — al unui astfel de demers.
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