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REZUMAT

Considerat ,avant-avangarda’ artei europene, performance-ul s-a dezvoltat ca un gen
artistic interdisciplinar intrigant, Socant, capabil sa trezeasca emotie, sa transmitd angajare,
prezenta, sa atragd publicul in implicare activd in actul artistic. Odata cu introducerea
tehnologiilor comunicationale, cvasi-prezente in intreaga lume, performance-urile digitale au
devenit tot mai sofisticate Si complexe. Alaturi de mijloacele noi de exprimare audio-vizuala,
conectarea la distan{a a dus la introducerea unor noi dimensiuni ale performativitatii.

Dezvoltarea continua a tehnologiilor digitale determina tranzifia dinspre web 2.0 inspre
tehnologii dominate de inteligenta artificiala Si realitatea virtuald, cu efecte majore asupra
umanitatii. Din aceasta perspectiva, astazi artele sunt tot mai mult dominate fie de un discurs
pozitivist determinist, fie mai ales, de unul substantivist apocaliptic.

Performance-ul, in general, Si performance-ul digital interactiv', in mod special, sunt
forme de artd interdisciplinara Si intermediala greu de definit. Cercetarea noastra Si-a propus
identificarea paradigmelor critice necesare dezvoltirii unor definitii §i taxonomii a
performance-urilor digitale interactive, cu scopul de a propune o abordare educationald a
acestui gen de arta pentru studenti de la specializari din domeniul Arte.

Prin studierea manifestarilor artistice care se subscriu definitiilor identificate ale
conceptelor de intermedia $i multimedia, ne-am propus sa identificdim, 1n functie de
complexitatea lor, o taxonomie a acelor manifestari artistice care inglobeaza tehnologii digitale
Si discipline aflate la granita mai multor arte: arte vizuale (audiovizual, arta video, fotografie,
design de sunet Si lumind, scenografie), artele spectacolului (dans, actorie, performance, regie
tehnica), muzicd (interpretare, compozitie, muzica electronica, etc).

In abordarea cercetdrii, ne-am raportat la teorii ale intermedialitatii i ale
performativitatii in artele vizuale Si ale spectacolului, din perspectiva miScarii artistice care a
generat conceptul in anii ‘60, pentru a ingusta caAmpul cercetarii la manifestarile performative
care includ tehnologii digitale interactive.

Rezultatul propus al cercetarii a fost identificarea teoriilor majore care subscriu domeniul
performance-urilor digitale interactive in spafiul artelor vizuale §i ale spectacolului, avand ca
scop elaborarea unor cursuri interdisciplinare care sa se adreseze unor artiSti Si/sau tehnicieni

specializati In una sau mai multe ramuri multimedia (imagine, sunet, lumina, tehnici digitale,

! sintagma identificati a desemna manipularea imaginii Si sunetului in timp real prin intermediul tehnologiilor
digitale in contextul performance
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interactivitate), In vederea pregatirii unor echipe pluridisciplinare capabile sa realizeze productii
intermedia.

Debutul cercetarii, care Si-a propus clarificarea Si delimitarea domeniului de cercetare Si
a conceptelor de baza, s-a desfagurat in doua etape. Pentru prima etapd am ales sa monitorizdm
evenimentele artistice care au avut loc Intr-o perioada limitatd, In 14 orage din 7 tari europene
[Olanda, Franta, Germania, Romania, Belgia, Anglia, Estonia]. Au fost documentate Si descrise
acele manifestari care ieSeau din tiparele unui gen tradifional de artd (picturd, sculptura,
fotografie) Si implicau utilizarea tehnologiilor digitale intr-o forma sau alta. Au fost identificate
numeroase manifestari de artd netradifionald gazduite sau curatoriate de diverse institufii de
culturd Si cd au fost intervievati 16 artiSti Si lucratori din domeniul cultural.

In cea de-a doua etapia am ales continuarea exploririi contextului teoretic din jurul
practicii multimedia in performance-ul interactiv analizand perspectiva unei institutii de
culturd/arta care gazduieSte Si organizeaza acest gen de manifestari. Am pornit demersul de la
definitia artei care se sprijind pe teoria contextului, conform careia “ceva este artd doar prin
gratia botezului ‘artistului’ Si a ‘confirmarii’ din partea institutiilor acreditate [...] Arta este ceea
ce reprezentantii institutiilor de arta oficiale sau semioficiale, acceptd sd numeasca ‘artd’”
(Malita, 2010, p. 36)

Pornind de la aceasta abordare, ne-am indreptat catre Bienala de la Venetia — prestigioasa
institutie de artd, deschisa spre manifestari mai pufin conventionale, cautand sa identificam
productiile care sunt prezentate publicului ca performance-uri /ive Si care incorporeaza intr-un
fel sau altul tehnologii digitale interactive. Observatia principalad pe care am facut-o este ca, deSi
Bienala este un context fecund experimentului Si explorarilor nonconventionale (unde ne
agteptam sa se incadreze Si performance-urile digitale interactive), cu exceptia editiei din 2011,
nu a gazduit alte performance-uri care sa indeplineasca criteriile cdutate de noi.

In concluzie, putem afirmi ca cele doud studii ne-au ajutat si observim ci extinderea
granitelor expresiei artistice dinspre discipline traditionale artistice spre alte domenii, cum este
cel al mediei Si tehnologiilor digitale, se face dinspre arte spre tehnologie. In ceea ce priveste
contextele institufionale in care performance-urile digitale sunt expuse, cel pufin la nivelul
experimental, acestea debuteaza mai degraba la festivaluri sau targuri de tehnologie digitala sau
arta electronica $i nu invers.

Consultarea literaturii de specialitate a permis identificarea conceptelor importante care
permit cercetarea Si analiza performativitatii artistice in contextul integrarii tehnologiilor digitale
interactive.

Identificarea paradigmelor critice pe care se sprijind teoretizarea performance-urilor

digitale intermedia/multimedia, pe de o parte, Si dezvoltarea unui program de pregatire
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academica 1n artd din perspectiva interdisciplinara, pe de altd parte, creeaza premisele dezvoltarii
de noi modele de educatie artistica in Romania, aliniate la exigentele europene $i internationale.

Prima paradigmd discutatd in aceastd etapa a cercetdrii adreseaza categoria Stiintelor
sociale, ale caror metodologii de cercetare Si tematici specifice pot fi aplicate cu succes in
analiza modului in care, inca de la primele manifestari experimentale, performance-ul digital
interactiv exprima realitafile culturale Si sociale in epoca informationala. Teoriile de baza ale
filosofiei tehnologiei oferd o intelegere a perspectivei artistului asupra viitorului, iar teoriile
extensiei arunca o lumind asupra abordarilor postumaniste in arta performativa a unor performeri
ca Stelarc sau Orlan. Stelarc este unul dintre exponentii cei mai de seama ai trans-umanismului,
care prin arta sa ilustreaza o serie de filosofii i curente de gandire care domina discursul legat
de tehnologiile digitale Si influenta acestora asupra vietii in societate informationala, cum ar fi
teoriile extensiei corpului prin tehnologie, dar Si transcederea spre un corp nou, imbuntatit prin
tehnologii digitale, sau bio §i nano-tehnologie.

A doua categorie de paradigme are de-a face cu tematicile specifice intr-un context
cultural dominat atat de mult de tehnologiile digitale, incat este afectat modul in care invatam,
muncim, ne petrecem timpul liber, interactionim §i ne relationam cultural. In paradigma
specifica culturii digitale sunt abordate cateva teme care au de-a face cu specificitatea mediilor
de comunicare, care faciliteazd comunicarea bidirecionald. Interdisciplinaritatea i
intermedialitatea sunt temele majore discutate, iar performance-ul digital interactiv este un gen
de artd reprezentativa pentru contextul culturii digitale.

Klaus Obermeier — muscian, coregraf, compozitor, artist plastic — este unul dintre cei
mai importanti exponenti ai artei intermediale actuale, nume consacrat pe scenele celor mai mari
festivaluri contemporane. Productiile sale sunt ilustrative pentru paradigma culturii digitale prin
modul in care descriu intermedialitatea, de data aceasta intr-un registru estetic i narativ subscris
performance-ului digital interactiv.

Cele doua paradigme incluse in prezentul raport de cercetare reprezinta doar o parte din
abordarile teoretice identificate in literatura de specialitate care abordeaza performance-ul digital
interactiv. Pentru a avea o imagine completa $i coerenta, se impune extinderea studiului pentru a
incorpora Si alte citeva paradigme, care vor fi dezvoltate in cadrul tezei de doctorat complete.
Printre aceastea mentionam paradigma artelor performative — care va confine teme legate de
corporalitate, spatialitate Si spectatorialitate — i paradigma tehnologiilor sau interactiunii om-
magind, care va aborda aspecte legate de estetica interactivitdtii Si interfetele necesare pentru

punerea 1n scend a unui demers estetic, in spectacolul total.



Vom incheia demersul nostru legat de studiul performance-ul digital interactiv
mentionand paradigma pedagogica, tindnd cont de faptul ca, pana de curdnd, In Romania artele
performative au fost concentrate exclusiv asupra teatrului.

La intersectia dintre artele vizuale, muzica, teatru Si cinema, performance-ul digital
interactiv devine un gen consacrat, relevant in contextul societatii informafionale, astfel incat
consideram ca cercetarea de fatd reprezintd o contributie importantd la dezvoltarea studiilor

artelor performative in Romania.



