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REZUMAT 
 

Considerat ‚avant-avangarda’ artei europene, performance-ul s-a dezvoltat ca un gen 

artistic interdisciplinar intrigant, şocant, capabil să trezească emoţie, să transmită angajare, 

prezenţă, să atragă publicul în implicare activă în actul artistic. Odată cu introducerea 

tehnologiilor comunicaţionale, cvasi-prezente în întreaga lume, performance-urile digitale au 

devenit tot mai sofisticate şi complexe. Alături de mijloacele noi de exprimare audio-vizuală, 

conectarea la distanţă a dus la introducerea unor noi dimensiuni ale performativităţii.  

Dezvoltarea continuă a tehnologiilor digitale determină tranziţia dinspre web 2.0 înspre 

tehnologii dominate de inteligenţa artificială şi realitatea virtuală, cu efecte majore asupra 

umanităţii. Din această perspectivă, astăzi artele sunt tot mai mult dominate fie de un discurs 

pozitivist determinist, fie mai ales, de unul substantivist apocaliptic.   

Performance-ul, în general, şi performance-ul digital interactiv1, în mod special, sunt 

forme de artă interdisciplinară şi intermedială greu de definit. Cercetarea noastră şi-a propus 

identificarea paradigmelor critice necesare dezvoltării unor definiţii şi taxonomii a 

performance-urilor digitale interactive, cu scopul de a propune o abordare educaţională a 

acestui gen de artă pentru studenţi de la specializări din domeniul Arte.  

Prin studierea manifestărilor artistice care se subscriu definiţiilor identificate ale 

conceptelor de intermedia şi multimedia, ne-am propus să identificăm, în funcţie de 

complexitatea lor,  o taxonomie a acelor manifestări artistice care înglobează tehnologii digitale 

şi discipline aflate la graniţa mai multor arte: arte vizuale (audiovizual, arta video, fotografie, 

design de sunet şi lumină, scenografie), artele spectacolului (dans, actorie, performance, regie 

tehnică), muzică (interpretare, compoziţie, muzică electronică, etc).  

În abordarea cercetării, ne-am raportat la teorii ale intermedialităţii şi ale 

performativităţii în artele vizuale şi ale spectacolului, din perspectiva mişcării artistice care a 

generat conceptul în anii ‘60, pentru a îngusta câmpul cercetării la manifestările performative 

care includ tehnologii digitale interactive.  

Rezultatul propus al cercetării a fost identificarea teoriilor majore care subscriu domeniul 

performance-urilor digitale interactive în spaţiul artelor vizuale şi ale spectacolului, având ca 

scop elaborarea unor cursuri interdisciplinare care să se adreseze unor artişti şi/sau tehnicieni 

specializaţi în una sau mai multe ramuri multimedia (imagine, sunet, lumină, tehnici digitale, 

                                                 
1 sintagma identificată a desemna manipularea imaginii și sunetului în timp real prin intermediul tehnologiilor 
digitale în contextul performance 
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interactivitate), în vederea pregătirii unor echipe pluridisciplinare capabile să realizeze producţii 

intermedia.  

Debutul cercetării, care şi-a propus clarificarea şi delimitarea domeniului de cercetare şi 

a conceptelor de bază, s-a desfăşurat în două etape. Pentru prima etapă am ales să monitorizăm 

evenimentele artistice care au avut loc într-o perioadă limitată, în 14 oraşe din 7 ţări europene 

[Olanda, Franţa, Germania, România, Belgia, Anglia, Estonia]. Au fost documentate şi descrise 

acele manifestări care ieşeau din tiparele unui gen tradiţional de artă (pictură, sculptură, 

fotografie) şi implicau utilizarea tehnologiilor digitale într-o formă sau alta. Au fost identificate 

numeroase manifestări de artă netradiţională găzduite sau curatoriate de diverse instituţii de 

cultură şi că au fost intervievaţi 16 artişti şi lucrători din domeniul cultural.   

În cea de-a doua etapă am ales continuarea explorării contextului teoretic din jurul 

practicii multimedia în performance-ul interactiv analizând perspectiva unei instituţii de 

cultură/artă care găzduieşte şi organizează acest gen de manifestări. Am pornit demersul de la 

definiţia artei care se sprijină pe teoria contextului, conform căreia “ceva este artă doar prin 

graţia botezului ‘artistului’ şi a ‘confirmării’ din partea instituţiilor acreditate […] Arta este ceea 

ce reprezentanţii instituţiilor de artă oficiale sau semioficiale, acceptă să numească ‘artă’” 

(Maliţa,  2010, p. 36) 

Pornind de la această abordare, ne-am îndreptat către Bienala de la Veneţia – prestigioasă 

instituţie de artă, deschisă spre manifestări mai puţin convenţionale, căutând să identificăm 

producţiile care sunt prezentate publicului ca performance-uri live şi care încorporează într-un 

fel sau altul tehnologii digitale interactive. Observaţia principală pe care am făcut-o este că, deşi 

Bienala este un context fecund experimentului şi explorărilor nonconvenţionale (unde ne 

aşteptăm să se încadreze şi performance-urile digitale interactive), cu excepţia ediţiei din 2011, 

nu a găzduit alte performance-uri care să îndeplinească criteriile căutate de noi. 

În concluzie, putem afirmă că cele două studii ne-au ajutat să observăm că extinderea 

graniţelor expresiei artistice dinspre discipline tradiţionale artistice spre alte domenii, cum este 

cel al mediei şi tehnologiilor digitale, se face dinspre arte spre tehnologie. În ceea ce priveşte 

contextele instituţionale în care performance-urile digitale sunt expuse, cel puţin la nivelul 

experimental, acestea debutează mai degrabă la festivaluri sau târguri de tehnologie digitală sau 

artă electronică şi nu invers.  

Consultarea literaturii de specialitate a permis identificarea conceptelor importante care 

permit cercetarea şi analiza performativităţii artistice în contextul integrării tehnologiilor digitale 

interactive.  

Identificarea paradigmelor critice pe care se sprijină teoretizarea performance-urilor 

digitale intermedia/multimedia, pe de o parte, şi dezvoltarea unui program de pregătire 
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academică în artă din perspectivă interdisciplinară, pe de altă parte, creează premisele dezvoltării 

de noi modele de educaţie artistică în România, aliniate la exigenţele europene şi internaţionale.  

Prima paradigmă discutată în această etapă a cercetării adresează categoria ştiinţelor 

sociale, ale căror metodologii de cercetare şi tematici specifice pot fi aplicate cu succes în 

analiza modului în care, încă de la primele manifestări experimentale, performance-ul digital 

interactiv exprimă realităţile culturale şi sociale în epoca informaţională. Teoriile de bază ale 

filosofiei tehnologiei oferă o înţelegere a perspectivei artistului asupra viitorului, iar teoriile 

extensiei aruncă o lumină asupra abordărilor postumaniste în arta performativă a unor performeri 

ca Stelarc sau Orlan. Stelarc este unul dintre exponenţii cei mai de seamă ai trans-umanismului, 

care prin arta sa ilustrează o serie de filosofii şi curente de gândire care domină discursul legat 

de tehnologiile digitale şi influenţa acestora asupra vieţii în societate informaţională, cum ar fi 

teoriile extensiei corpului prin tehnologie, dar şi transcederea spre un corp nou, îmbuntăţit prin 

tehnologii digitale, sau bio şi nano-tehnologie.   

A doua categorie de paradigme are de-a face cu tematicile specifice într-un context 

cultural dominat atât de mult de tehnologiile digitale, încât este afectat modul în care învăţăm, 

muncim, ne petrecem timpul liber, interacţionăm şi ne relaţionăm cultural. În paradigma 

specifică culturii digitale sunt abordate câteva teme care au de-a face cu specificitatea mediilor 

de comunicare, care facilitează comunicarea bidirecţională. Interdisciplinaritatea şi 

intermedialitatea sunt temele majore discutate, iar performance-ul digital interactiv este un gen 

de artă reprezentativă pentru contextul culturii digitale.  

Klaus Obermeier  – muscian, coregraf, compozitor, artist plastic –  este unul dintre cei 

mai importanţi exponenţi ai artei intermediale actuale, nume consacrat pe scenele celor mai mari 

festivaluri contemporane. Producţiile sale sunt ilustrative pentru paradigma culturii digitale prin 

modul în care descriu intermedialitatea, de data aceasta într-un registru estetic şi narativ subscris 

performance-ului digital interactiv. 

Cele două paradigme incluse în prezentul raport de cercetare reprezintă doar o parte din 

abordările teoretice identificate în literatura de specialitate care abordează performance-ul digital 

interactiv. Pentru a avea o imagine completă şi coerentă, se impune extinderea studiului pentru a 

încorpora şi alte câteva paradigme, care vor fi dezvoltate în cadrul tezei de doctorat complete.  

Printre aceastea menţionăm paradigma artelor performative – care va conţine teme legate de 

corporalitate, spaţialitate şi spectatorialitate – şi paradigma tehnologiilor sau interacţiunii om-

maşină, care va aborda aspecte legate de estetica interactivităţii şi interfeţele necesare pentru 

punerea în scenă a unui demers estetic, în spectacolul total.  
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Vom încheia demersul nostru legat de studiul performance-ul digital interactiv 

menţionând paradigma pedagogică, ţinând cont de faptul că, până de curând, în România artele 

performative au fost concentrate exclusiv asupra teatrului.  

La intersecţia dintre artele vizuale, muzică, teatru şi cinema, performance-ul digital 

interactiv devine un gen consacrat, relevant în contextul societăţii informaţionale, astfel încât 

considerăm că cercetarea de faţă reprezintă o contribuţie importantă la dezvoltarea studiilor 

artelor performative în România.  

 


