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Abstract:
The Influence of Multimedia Elements on the Performer’s
Cognitive and Emotional Experience

In this article, I examine how multimedia elements
influence the performer’s cognitive and emotional
experience in contemporary performance. I focus on
the integration of videomapping, interactive projections,
sound, light, and motion-tracking technologies into
choreographic practice, paying particular attention
to attention, concentration, spatial perception, bodily
awareness, emotional involvement, and responsiveness
to visual and auditory stimuli. I approach the relationship
between the performer and the digital environment
through the concepts of embodied cognition, distributed
cognition, interactivity, and real-time feedback.
From this perspective, I understand the body not
merely as an instrument that executes previously
formulated decisions, but as an active component of
perception, orientation, and meaning-making. The
applied component of the research is based on the
multimedia performance Unknown, developed within
the Interactive Digital Arts project at the University
of Arts Targu Mures. I participated in the project as
choreographer, which allowed me direct access to the
creative process and to the performers’ interaction with
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the visual and auditory environment. To complement
my participatory observation, I used a questionnaire
completed by seven of the nine performers involved in
the production. The results indicate that the multimedia
environment was generally perceived positively and
was associated with increased emotional engagement.
Four of the seven respondents reported changes in their
perception of space and of their own bodies. The effects
on attention and concentration were less uniform:
most participants did not perceive a significant change
in concentration, while the reported influence on
attention varied in intensity. The qualitative responses
suggest that the impact of multimedia depends on the
performer’s familiarity with the stimuli, the ability to
perceive the relationship between bodily action and
technological feedback, and the degree to which the
digital elements are integrated into the choreographic
structure. I therefore argue that multimedia can
function as a cognitive and expressive partner when it
supports bodily presence, improvisation, and creative
autonomy without overwhelming or replacing them.
Given the small number of participants, the analysis
of a single production, and my direct involvement in
the creative process, the findings are exploratory and
cannot be generalized. They nevertheless provide an
insider perspective on the conditions under which
digital technologies may shape the performer’s affective,
perceptual, and cognitive experience.
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multimedia performance; embodied cognition; videomapping;
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Introducere
AN
ncepand cu ultimele decenii ale secolului al XX-lea,
dezvoltarea tehnologiilor digitale a modificat practicile
teatrale si coregrafice prin integrarea proiectiilor video,
a sunetului spatializat, a senzorilor de miscare, a realitatii
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augmentate si a altor forme de interactivitate. Aceste elemente
nu influenteaza doar aspectul vizual al spectacolului, ci si
modul in care performerul percepe spatiul, isi organizeaza
miscarea si raspunde stimulilor scenici. Intr-un performance
multimedia, interpretul trebuie sa gestioneze simultan
materialul coregrafic, relatia cu partenerii, orientarea in spatiu
si interactiunea cu imaginile, sunetele sau sistemele digitale.
Corpul nu mai functioneaza doar ca mijloc de transmitere
a unui mesaj artistic, ci devine un punct de intalnire intre
actiunea umana si mediul tehnologic. Din aceasta perspectiva,
tehnologia poate fi inteleasa nu numai ca decor sau instrument
tehnic, ci ca element activ al procesului performativ.

Articolul de fata analizeaza influenta elementelor mul-
timedia asupra experientei cognitiv-emotionale a perfor-
merului. Sunt urmarite in special atentia si concentrarea,
perceptia spatiului, constientizarea corporald, implicarea
emotionala si capacitatea de adaptare la stimuli vizuali si
auditivi. Intrebarea de cercetare este urmatoarea: in ce mod
influenteaza elementele multimedia experienta cognitiva si
emotionala a interpretului in timpul actului performativ?

Analiza porneste de la ipoteza cd mediul multimedia poate
amplifica implicarea afectiva si poate modifica perceptia spa-
tiului si a propriului corp, dar ca aceste efecte nu sunt uni-
forme. Ele depind de familiaritatea performerului cu stimulii
utilizati, de posibilitatea anticiparii lor si de gradul in care
tehnologia este integrata in structura coregrafica. Cadrul
teoretic valorifica notiuni precum cognitia intrupata, cogni-
tia distribuita, interactivitatea si relatia dintre corp si mediul
digital. Aceste perspective permit intelegerea cognitiei nu ca
proces exclusiv mental, ci ca activitate construita prin relatia
dintre creier, corp, actiune si context. Componenta aplicativa
este reprezentata de performance-ul multimedia Unknown,
realizat in cadrul proiectului Arte Digitale Interactive al
Universitatii de Arte din TArgu-Mures. In cadrul proiectului
am participat in calitate de coregraf, fapt care mi-a permis
accesul direct la procesul de creatie, impunand si asuma-
rea unei perspective implicate asupra materialului analizat.
Pentru completarea observatiei artistice a fost aplicat un
chestionar interpretilor implicati in spectacol. Dintre cei
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noua participanti, sapte au raspuns intrebarilor referitoare
la emotii, concentrare, atentie, adaptare, perceptia spatiului
si perceptia propriului corp. Avand in vedere numarul redus
de respondenti si faptul ca analiza priveste un singur proiect
performativ, rezultatele au un caracter exploratoriu si nu pot
fi generalizate. Ele ofera insa indicii relevante despre felul in
care integrarea tehnologiei poate sustine, modifica sau, in
anumite situatii, perturba experienta performerului.

Teza sustinuta este cd multimedia poate functiona ca par-
tener cognitiv si expresiv atunci cand este integrata organic in
structura spectacolului si sprijina prezenta corporald a inter-
pretului. Atunci cand stimulii nu sunt suficient cunoscuti sau
nu au o functie clard, tehnologia risca sd ramana exterioara
experientei performerului ori sa 1i fragmenteze atentia.

2. Multimedia si experienta performerului

In analiza relatiei dintre corp si tehnologie pornesc de la
ideea ca elementele multimedia nu functioneaza doar ca decor
sau ca suport vizual, ci pot interveni direct in organizarea
miscarii, a atentiei si a reactiei scenice. Intr-un performance
multimedia, interpretul trebuie sa raspundd simultan
cerintelor coregrafice, prezentei partenerilor, configuratiei
spatiului si stimulilor vizuali sau auditivi. In acest context,
corpul interpretului devine simultan subiect al experientei si
obiect al perceptiei scenice'. Consider cd aceasta suprapunere
de sarcini transforma experienta performerului. Corpul nu
mai executa doar un material stabilit anterior, ci intrad intr-un
proces continuu de adaptare. Proiectiile, modificarile de
lumind, sunetul si sistemele interactive pot influenta ritmul,
directia, intensitatea si calitatea miscarii. Aceasta relatie devine
mai evidenta in coregrafia improvizationald. Improvizatia 1i
permite performerului sa raspunda in timp real la modifica-
rile mediului digital, fara a fi limitat complet de o succesiune
fixd de gesturi. In practica contemporand, improvizatia nu

0

1. V. Erika Fischer-Lichte, The Transformative Power of Performance: A
New Aesthetics, traducere de Saskya Iris Jain, introducere de Marvin
Carlson, Londra si New York, Routledge, 2008, p. 91.
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mai functioneaza doar ca metoda de generare a materialului
in timpul repetitiilor, ci poate deveni chiar principiul de
organizare al constructiei coregrafice’. In acest context,
tehnologia poate genera situatii neprevazute, iar interpretul
trebuie sa transforme stimulul intr-o decizie corporala.

Nu inteleg improvizatia ca pe o absenta a structurii, ci
ca pe o formd de organizare flexibild a miscarii. In aceasta
perspectiva, coregrafia poate desemna atdt procesul de
organizare si ,scriere” a dansului, cat si dansul care se pro-
duce efectiv in momentul performance-ului®. Performerul
lucreaza in interiorul unor reguli, stari sau trasee stabilite,
dar 1si adapteaza actiunea in functie de ceea ce percepe in
momentul desfasurarii performance-ului. Elementele mul-
timedia pot sustine aceasta libertate, cu conditia sa fie inte-
grate coerent in constructia scenicd. In acest sens, video-
mappingul poate extinde spatiul coregrafic si poate modifica
felul in care performerul isi percepe pozitia si traiectoria.
Imaginea proiectata nu mai este doar un fundal, ci poate
deveni un reper, un obstacol imaginar, un partener sau un
raspuns la miscare. Atunci cand proiectia este generatd in
timp real, raportul dintre corp si imagine capata un caracter
reciproc: miscarea produce transformari vizuale, iar aces-
tea influenteaza, la randul lor, continuarea miscarii. Aceasta
reciprocitate este importantd pentru intelegerea interacti-
vitatii. Un sistem poate fi considerat interactiv atunci cand
raspunde intr-un timp suficient de scurt pentru ca perfor-
merul sd poatd percepe relatia dintre gestul sau si efectul
produs. Feedbackul imediat 1i permite sa inteleaga logica
mediului tehnologic si sd o integreze in actiunea scenica. In
lipsa acestei legaturi perceptibile, tehnologia risca sd ramana
exterioard corpului’. Performerul poate executa miscarea

¢

2. Annie Kloppenberg, ,Improvisation in Process: ‘Post-Control’
Choreography*, Dance Chronicle, vol. 33, nr. 2, 2010, pp. 180-207.

3. Tessa Rixon, ,,Symbiosis in Digital Performance: The Relationship
between Interactive Technologies and Improvisational Choreogra-
phy*, Behind the Scenes: Journal of Theatre Production Practice, vol. 2,
nr. 1, 2019, p. 5.

4. Ibidem, p. 3.

CERCETARI TEATRALE 117



Cristina OLAR

fara sa perceapa clar consecintele sale vizuale sau sonore, iar
interactiunea devine relevanta mai ales pentru public. Din
acest motiv, consider ca familiarizarea interpretului cu siste-
mul multimedia este esentiala. Compania australiana Stalker
a explorat, In mai multe productii, relatia dintre teatrul fizic
si tehnologiile interactive®.

Performerul trebuie sd cunoasca nu numai materialul
coregrafic, ci si principiile generale dupa care reactioneaza
imaginea, sunetul sau lumina. Nu este necesar ca toate efec-
tele sa fie previzibile, insa interpretul trebuie sa poata recu-
noaste relatia dintre actiunea sa si raspunsul tehnologic.
Integrarea multimedia poate contribui si la intensificarea
emotiei. Un anumit sunet, o schimbare de lumina sau aparitia
unei imagini pot sustine starea de la care porneste miscarea.
In acelasi timp, stimulii pot modifica o intentie initiald si pot
conduce catre o reactie corporald neasteptata. In propria mea
practica am observat ca aceasta influenta este mai puternica
atunci cand elementele vizuale si sonore nu explica in mod
redundant actiunea, ci creeaza un camp de posibilitati. Daca
proiectia reproduce prea direct ceea ce corpul exprima deja,
ea poate limita interpretarea. Daca, dimpotriva, pastreaza
un anumit grad de deschidere, poate stimula imaginatia si
adaptarea performerului. Tehnologia nu trebuie sa concu-
reze cu prezenta corporald. Integrarea sa devine relevantd
artistic atunci cand contribuie la aparitia unor noi sensuri,
structuri dramaturgice, efecte estetice si relatii intre perfor-
mer si public®. Atunci cidnd imaginea, sunetul si miscarea
sunt dezechilibrate, corpul poate deveni secundar in raport
cu efectul vizual. Pentru mine, relatia productiva apare atunci
cand fiecare componenta isi pastreaza autonomia, dar con-
tribuie la constructia unui sens comun. Din aceasta perspec-
tiva, folosesc notiunea de parteneriat intre corp si tehnologie.
Aceasta relatie poate fi descrisa si prin conceptul de simbioza,

O

5. Stalker Theatre, ,History“, disponibil la: https://www.stalker.com.
au/history, accesat la 25 septembrie 2025.

6. Tessa Rixon, ,,Symbiosis in Digital Performance: The Relationship
between Interactive Technologies and Improvisational Choreogra-
phy* art. cit., p. 3.
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inteles ca o asociere reciproc avantajoasa intre sisteme dis-
tincte care coopereaza pentru atingerea unui scop comun’.
Nu atribui sistemului digital intentii umane, ci subliniez
faptul ca acesta participa activ la conditiile in care performe-
rul percepe, decide si actioneaza. Relatia dintre performer
si tehnologie devine productiva atunci cand sistemul digital
nu este adaugat exterior miscarii, ci este integrat in raport cu
interpretul, coregraful, sunetul si celelalte componente ale
spectacolului®. Tehnologia poate deveni astfel un partener
cognitiv si expresiv, in masura in care influenteaza procesul
de orientare, selectie si transformare a miscarii.

3. Cognitie intrupata, corp si mediu digital

Pentru a analiza experienta performerului intr-un context
multimedia, folosesc perspectiva cognitiei intrupate. Aceasta
porneste de la ideea ca procesele cognitive nu se desfasoara
exclusiv la nivel mental, ci sunt influentate de structura cor-
pului, de sistemele senzorial si motor si de relatia concreta
cu mediul. Dansul constituie un domeniu relevant pentru
studiul cognitiei intrupate deoarece implica simultan control
motor, sincronizare, atentie, memorie, imagerie si rapor-
turi intre perceptie si actiune’. In abordarea cognitivistd
clasica, mintea este adesea descrisd ca un sistem autonom de
procesare a informatiei. Stimulii sunt receptati, interpretati si
transformati ulterior in raspunsuri. O asemenea perspectiva
este utild pentru descrierea unor procese mentale, dar explica
doar partial experienta performerului, deoarece separa prea

0

7. Tessa Rixon, ,,Symbiosis in Digital Performance: The Relationship
between Interactive Technologies and Improvisational Choreogra-
phy* art. cit., p. 2.

8. David Povall, apud Tessa Rixon, ,,Symbiosis in Digital Performan-
ce: The Relationship between Interactive Technologies and Impro-
visational Choreography* art. cit., p. 6.

9. Bettina Blésing, Beatriz Calvo-Merino, Emily S. Cross, Corinne
Jola, Juliane Honisch si Catherine J. Stevens, ,,Neurocognitive Con-
trol in Dance Perception and Performance®, Acta Psychologica, vol.
139, nr. 2, 2012, pp. 300-308, DOI: 10.1016/j.actpsy.2011.12.005.
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rigid gandirea de corp si actiune. Perspectiva embodied cog-
nition contesta aceasta separare. Din acest punct de vedere,
corpul nu este doar executantul unei decizii formulate ante-
rior de minte, ci participa direct la constituirea perceptiei, a
intentiei si a actiunii'®. Performerul nu gindeste mai intai mis-
carea si apoi o executd In mod mecanic. El gandeste prin mis-
care, prin ritm, respiratie, tensiune musculara si raportare la
spatiu. Consider ca aceastd perspectiva este relevanta mai ales
in performance-ul multimedia, unde mediul se poate modi-
fica In timp real. Imaginea, sunetul, lumina si proiectiile devin
componente ale situatiei in care performerul percepe si actio-
neaza. Interactiunea tehnologica poate produce noi relatii sen-
zoriale cu mediul si poate modifica modul in care performerul
isi percepe corpul, miscarea si raportarea la spatiul scenic''.
Miscarea nu este produsa doar de o intentie interioara, ci si de
raspunsul corpului la ceea ce se intampla in jur.

In acest context, perceptia si actiunea formeaza un circuit
continuu. Performerul observa un stimul, reactioneaza
corporal, percepe consecinta reactiei sale si isi adapteaza
actiunea urmatoare. Procesul este dinamic si nu poate fi redus
la o succesiune simpla de tip stimul-raspuns. Teoria enactiva
dezvolta aceastd idee si sustine ca intelegerea lumii se constru-
ieste prin actiune si participare. Aplicatd performance-ului,
aceasta perspectiva inseamna ca performerul nu descopera
mediul scenic dintr-o pozitie exterioara, ci il cunoaste prin
deplasare, atingere, orientare si interactiune. In cazul unui
sistem de videomapping interactiv, performerul intelege func-
tionarea proiectiei pe masura ce se misca si observa raspunsul
vizual. Experienta emotionald a dansului poate fi influentata
de combinarea informatiei vizuale cu cea auditiva si de expe-

rienta anterioara a celui care percepe miscarea'?. Cunoasterea

0

10. Thea Ionescu, ,Abordarea embodied cognition si studiul dezvol-
tarii cognitive®, Revista de Psihologie, tomul 57, nr. 4, 2011, pp. 326-339.

11. Hanna Pajala-Assefa, ,Dance and Technology - New Stages for
Mediated Bodies®, in Dance Arts: Historical Perspectives and Con-
temporary Practices, Theatre Academy Publication Series, nr. 79,
Helsinki, University of the Arts Helsinki, 2023, disponibil online.

12. Yi Wang si Maoping Zheng, , Effects of Emotional Valence, Trai-
ning Experience, and Audiovisual Dual Modality on Emotion in
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sistemului se formeaza astfel prin experienta corporald repe-
tatd, nu numai prin explicatii tehnice.

Folosesc si notiunea de cognitie distribuitd, potrivit careia
procesele cognitive se extind dincolo de individ si includ
instrumentele, mediul si relatiile cu ceilalti. Sistemul cogni-
tiv poate fi inteles astfel ca parte a unui ansamblu mai larg,
care cuprinde corpul, starile sale si contextul in care actiunea
se desfdsoard®. Procesele cognitive nu functioneaza intot-
deauna succesiv, ci pot presupune activarea simultana a unor
sisteme specializate care opereazi in paralel'. Intr-un per-
formance multimedia, orientarea si decizia performerului
pot depinde de semnalele partenerilor, de muzica, de lumina,
de ritmul proiectiilor si de raspunsurile sistemului interac-
tiv. Din aceasta perspectiva, tehnologia nu inlocuieste gan-
direa performerului, ci participa la organizarea ei. Un reper
luminos poate orienta o deplasare, un sunet poate declansa
o schimbare de ritm, iar o proiectie poate modifica percep-
tia distantei sau a dimensiunii spatiului scenic. Aceasta dis-
tribuire a proceselor cognitive nu Inseamna ca performerul
isi pierde autonomia. Dimpotriva, autonomia sa se manifesta
prin capacitatea de a selecta, interpreta si transforma stimu-
lii. Corpul nu raspunde automat, ci construieste o relatie cu
mediul in functie de experienta, pregatire si intentie artistica.

In propria mea practicd, am observat cd aceeasi proiectie
poate produce reactii diferite de la un interpret la altul. Un
performer poate percepe imaginea ca pe un reper spatial,
altul ca pe un impuls emotional, iar un altul poate sa nu o
integreze deloc in miscare. Aceasta diferenta arata ca influenta
tehnologiei nu este determinata numai de proprietatile
stimulului, ci si de experienta corporala si de disponibilitatea
interpretului. Cognitia intrupatd permite, prin urmare,

0

Dance", Empirical Studies of the Arts, vol. 44, nr. 1, 2026, pp. 371-398,
DOI: 10.1177/02762374251320531 (publicat online in 2025).

13. Thea Ionescu, ,,Abordarea embodied cognition si studiul dezvol-
tarii cognitive, art. cit.

14. Adrian Opre, Inconstientul cognitiv: modele teoretice, suport
experimental si aplicatii, editia a II-a revazuta si adaugita, prefata de
Mircea Miclea, Iasi, Polirom, 2012, p. 32.
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intelegerea expresivitatii caforma de gandirein actiune. Gestul,
postura si ritmul nu sunt simple rezultate exterioare ale unui
proces mental, ci fac parte din procesul prin care performerul
percepe, interpreteaza si produce sens. In analiza proiectului
Unknown, voi folosi aceste concepte pentru a urmari modul in
care performerii si-au descris atentia, concentrarea, adapta-
rea, perceptia spatiului si constientizarea propriului corp. Nu
urmaresc sa demonstrez experimental o teorie cognitivd, ci
sa folosesc cadrul embodied si distribuit pentru interpretarea
unor experiente performative concrete.

4. Metodologia cercetarii

Pentru componenta aplicativd a cercetdrii am ales ca
studiu de caz performance-ul multimedia Unknown, realizat
in cadrul proiectului Arte Digitale Interactive, organizat de
Institutul de Cercetari Teatrale si Multimedia al Universitatii
de Arte din Targu-Mures. Am participat la proiect in calitate
de coregraf, fiind implicata direct in construirea materialului
de miscare si In integrarea acestuia in mediul vizual si sonor.
Aceasta pozitie mi-a oferit acces nemijlocit la procesul de
creatie, la repetitii si la reactiile interpretilor in timpul lucru-
lui. In acelasi timp, asum faptul ci perspectiva mea este una
participativa si ca observatiile formulate sunt influentate de
implicarea directd 1n realizarea performance-ului. Proiectul
s-a desfasurat pe parcursul a zece zile si a inclus ateliere dedi-
cate programadrii audiovizuale, videomappingului, instalatii-
lor interactive, realitatii augmentate, miscarii si performan-
ce-ului digital. Participantii au fost familiarizati cu diferite
forme de utilizare a tehnologiei in artele performative si au
lucrat in echipe interdisciplinare, alaturi de artisti si specia-
listi in domeniul noilor media.

In cadrul atelierelor am elaborat structura coregrafica a
performance-ului Unknown. Spectacolul a inclus zece sec-
vente distincte, construite prin combinatii diferite de mis-
care, lumina, muzica, videoproiectie si interactivitate. Unele
momente au avut o structurd coregrafica prestabilita, iar
altele au inclus segmente de improvizatie si raspuns in timp
real la stimulii vizuali si auditivi. In analiza studiului de caz
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urmaresc in special acele secvente in care relatia dintre
corp si tehnologie a influentat in mod direct orientarea
performerilor, calitatea miscarii, improvizatia, intensitatea
afectiva sau perceptia spatiului. Nu imi propun sa descriu
exhaustiv toate momentele spectacolului, ci sa selectez
situatiile relevante pentru intrebarea de cercetare.

Pentru completarea observatiei participative am utilizat
un chestionar adresat interpretilor implicati in performance.
Din totalul de noua participanti, sapte au completat chesti-
onarul. Instrumentul a urmarit perceptia acestora asupra
propriei experiente cognitive si emotionale in raport cu ele-
mentele multimedia. Intrebarile au vizat: starea emotionala
generala in timpul spectacolului; intensificarea emotiilor
prin intermediul imaginilor proiectate; aparitia disconfor-
tului sau a anxietatii; modificarea starii emotionale initiale;
emotiile dominante; influenta elementelor vizuale asupra
atentiei si concentrarii; adaptarea la stimulii vizuali si audi-
tivi; modificarea perceptiei spatiului scenic; modificarea per-
ceptiei propriului corp; situatii concrete in care un stimul
vizual sau auditiv a influentat interpretarea; relatia dintre
videomapping, corp si minte. Chestionarul a cuprins atat
intrebari inchise, ale caror raspunsuri au fost sintetizate pro-
centual, cat si intrebari deschise, care au permis participan-
tilor si descrie in propriile cuvinte experienta lor. In analiza
rezultatelor separ datele cantitative de raspunsurile calita-
tive, pentru a evita confundarea frecventei unor raspunsuri
cu interpretarea subiectivd a experientei.

Datele cantitative sunt prezentate descriptiv, prin raporta-
rea numarului si procentului de raspunsuri. Avand in vedere
dimensiunea redusa a grupului, nu utilizez analiza statistica
inferentiala si nu formulez concluzii generalizabile asupra
performerilor in ansamblu. Raspunsurile deschise sunt ana-
lizate tematic, prin identificarea unor idei recurente referi-
toare la amplificarea emotiilor, orientarea in spatiu, adap-
tarea la stimuli, relatia dintre corp si imagine si riscul ca
elementele multimedia sa devina perturbatoare.

Metoda utilizata combind, asadar, trei tipuri de material:
observatia participativda din perspectiva coregrafului; ana-
liza selectivd a structurii performance-ului; raspunsurile
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interpretilor la chestionar. Aceasta combinatie imi permite sa
confrunt propria perspectiva asupra procesului de creatie cu
experientele raportate de participanti. Totusi, rezultatele tre-
buie interpretate cu prudenta, deoarece cercetarea se bazeaza
pe un singur proiect, un numar redus de respondenti si o rela-
tie profesionala directa intre cercetator si interpreti. Nu urma-
resc prin acest studiu sa demonstrez o relatie cauzala intre uti-
lizarea multimedia si anumite efecte cognitive sau emotionale.
Imi propun sa descriu modul in care performerii au perceput
aceste efecte Intr-un context artistic concret si sa identific
directii care pot fi explorate in cercetari ulterioare.

5. Studiul de caz Unknown

Performance-ul Unknown a fost construit ca o succe-
siune de zece momente coregrafice distincte, in care mis-
carea, muzica, lumina si proiectiile digitale au avut func-
tii diferite. Unele secvente au fost prestabilite, iar altele au
inclus improvizatie si reactie in timp real la stimulii vizu-
ali si auditivi. In aceastd analizi nu urmdresc descrierea
exhaustiva a Intregului spectacol, ci ma concentrez asupra
acelor momente 1n care tehnologia a influentat in mod direct
perceptia spatiului, calitatea miscarii, adaptarea siimplicarea
emotionala a performerilor.

5.1. Spatiul proiectat i starea de cdutare

Primul moment coregrafic a fost construit in jurul unor
stari de cautare, teama, fuga si neliniste. Interpretii reali-
zau gesturi mici si deplasari fragmentate in diferite zone ale
scenei, sugerand izolarea si dificultatea orientarii intr-un
spatiu instabil. Elementele vizuale erau generate in relatie cu
miscarea performerilor si apareau sub forma unor particule
sau corpuri colorate care se grupau si se dispersau pe fundal.
Proiectia nu avea numai o functie decorativa, ci contribuia
la configurarea unui spatiu mobil, ale carui repere se modi-
ficau constant. In aceastd secventd, relatia dintre miscare
si imagine a amplificat starea de incertitudine. Interpretii
trebuiau sa isi pastreze traseele si relatia cu partenerii intr-un
mediu vizual dinamic. Consider cd acest moment ilustreaza
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modul in care tehnologia poate influenta simultan orientarea
spatiald si starea afectiva a performerului.

5.2. Interactiunea imaginard cu sfera

Al doilea moment a continuat tema cautarii, dar a mutat
atentia cdtre o interactiune imaginara. Performerii lucrau
cu imaginea unei sfere, pe care o construiau prin gesturi
lente, rotunjite si prin orientarea privirii. Schimbarea lumi-
nii si trecerea catre o atmosfera sonora cu caracter cosmic au
modificat ritmul si calitatea miscarii. Proiectia a amplificat
senzatia ca obiectul imaginar existd In spatiul scenic, chiar
dacd el nu avea o prezentd materiald. In punctul culminant,
interactiunea cu sfera a fost transferata simbolic catre public.
Pentru performer, aceastd secventa a presupus mentinerea
unui raport coerent intre obiectul imaginat, imaginea
proiectata si relatia cu spectatorii. Tranzitia brusca de la ima-
ginea sferei la particule asemdnatoare unor scantei a produs
o modificare a dinamicii coregrafice. Miscarile au devenit mai
ample si mai energice, iar raportul cu proiectia s-a schimbat
de la concentrare si apropiere la dispersie si expansiune.

5.3. Improvizatia si feedbackul vizual

Doud dintre momentele solistice au fost construite prin
improvizatie si interactiune directd cu proiectia. Senzorii
preluau miscarea interpretelor, iar sistemul genera particule
digitale care se fragmentau, se recompuneau si isi modificau
directia in functie de dinamica corporala. In aceste secvente,
performerul putea percepe efectul produs de propriul gest
si isi putea adapta miscarea in raport cu raspunsul vizual.
Relatia dintre corp si proiectie functiona circular: miscarea
declansa imaginea, iar imaginea devenea un nou stimul
pentru continuarea improvizatiei. Consider ca aceste
momente exprima cel mai clar ideea tehnologiei ca parte-
ner al actiunii scenice. Materialul coregrafic nu era complet
fixat Inaintea interactiunii, ci se construia printr-un proces
de explorare si selectie in timp real. Libertatea creativa nu
era insa nelimitata. Performerul trebuia sa pastreze coerenta
miscdrii, sd inteleagd principiile generale ale sistemului
si sa integreze raspunsul vizual intr-o structura expresiva.
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Improvizatia depindea astfel atat de disponibilitatea corpo-
rald, cat si de familiaritatea cu mediul tehnologic.

5.4. Ritm, repetitie si epuizare

Un alt moment a fost construit prin gesturi geometrice,
riguroase si repetitive, care se intensificau progresiv pana la
aparitia unei stari de epuizare fizicd si mentald. Proiectiile
utilizau forme cubice suprapuse, in tonuri de rosu, deplasate
intr-un ritm mai rapid decat cel al dansatorilor. Diferenta
de ritm dintre corp si imagine crea o tensiune perceptiva.
Performerii trebuiau sa mentina precizia materialului core-
grafic intr-un mediu vizual care sugera accelerare, presiune
si pierderea controlului. In acest caz, tehnologia nu functiona
ca un raspuns direct la gest, ci ca un mediu care intensifica
starea coregrafica. Proiectia, lumina si muzica amplificau
senzatia de conflict interior si conduceau catre prabusirea
finald a interpretilor la podea. Aceastd scend aratd ca influ-
enta multimedia asupra performerului nu depinde exclusiv
de interactivitatea tehnica. Chiar si un material vizual pre-
stabilit poate modifica intensitatea afectiva si perceptia efor-
tului atunci cand este integrat coerent in structura miscarii.

5.5. Multiplicarea corpului si modificarea perceptiei

In penultimul moment, proiectia prelua miscirile precise
ale dansatorilor si le multiplica, crednd impresia unor valuri
sau dune de nisip care se deplasau impreuna cu corpurile ori
in urma lor. Aceasta multiplicare vizualda modifica raportul
dintre corpul fizic si imaginea sa. Performerul nu mai ocupa
scena doar prin prezenta corporald imediatd, ci si prin urmele,
dublarile si extensiile produse digital. Din perspectiva mea,
aceastd secventa a pus in evidenta problema perceptiei pro-
priului corp. Imaginea proiectatd putea extinde sau fragmenta
conturul corporal si putea crea impresia ca miscarea continud
dincolo de limitele anatomice ale interpretului.

5.6. Finalul si transformarea stdrii

Ultimul moment a reunit performerii intr-un grup com-
pact, orientat catre public. Atmosfera s-a modificat prin utili-
zarea unei lumini albastre si a unor particule luminoase care
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sugerau un spatiu cosmic. Miscarile au devenit line, fragile
si echilibrate, In contrast cu tensiunea si dinamica scenelor
anterioare. Proiectia a sustinut impresia de plutire si dispari-
tie treptatd a corpurilor. Am urmarit prin aceasta schimbare
construirea unei transformari afective: de la neliniste si con-
fruntare la calm, deschidere si suspendare. Elementele mul-
timedia au contribuit la continuitatea acestei treceri, fara a
inlocui expresivitatea corporala.

5.7. Observatii asupra procesului de creatie

Din perspectiva mea de coregraf, relatia dintre corp si
tehnologie a functionat diferit de la o secventi la alta. In
momentele interactive, performerii trebuiau sa reactioneze
la raspunsul sistemului si sa transforme feedbackul vizual in
material de miscare. In momentele prestabilite, proiectiile
si sunetul au influentat mai ales intensitatea, ritmul si atmo-
sfera. Timpul redus de lucru a impus un proces de adaptare
rapida. Performerii trebuiau sa invete materialul coregrafic
si, in acelasi timp, sa se familiarizeze cu logica mediului mul-
timedia. Aceastd suprapunere a accentuat caracterul explo-
ratoriu al proiectului. Am observat ca tehnologia a devenit
cu adevarat relevanta atunci cand performerii ii intelegeau
functia si o puteau integra in propria actiune. Atunci cand
relatia cu proiectia era clara, imaginea sustinea orientarea,
improvizatia si expresivitatea. Atunci cand raspunsul vizual
era mai putin previzibil sau insuficient cunoscut, performe-
rul se concentra in primul rand asupra materialului corporal,
iar efectul tehnologic ramanea mai vizibil pentru public decat
pentru interpret. Studiul de caz sugereaza astfel ca influenta
multimedia nu este produsa numai de complexitatea tehnica
a sistemului, ci de relatia construita in repetitii intre corp,
miscare, imagine si sunet.

6. Rezultatele chestionarului

Pentru a completa observatiile rezultate din procesul de
creatie, am analizat raspunsurile oferite de cei sapte inter-
preti care au completat chestionarul. Datele indica o per-
ceptie general favorabila asupra integrarii elementelor
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multimedia, dar efectele raportate nu au fost uniforme in
toate dimensiunile urmarite.

6.1. Experienta emotionald

Majoritatea participantilor au descris experienta mul-
timedia intr-o manierd pozitivd. Niciun respondent nu a
raportat disconfort sau anxietate provocate de prezenta
elementelor vizuale si sonore. In ceea ce priveste emotiile
dominante, patru dintre cei sapte participanti, reprezentand
57,1%, au indicat curiozitatea. Ceilalti respondenti au
mentionat bucuria, teama si entuziasmul. Diversitatea
acestor raspunsuri arata ca mediul multimedia nu a produs o
singura stare afectiva, ci a fost asociat cu experiente diferite,
in functie de momentul scenic si de raportarea fiecarui
performer la stimuli. Raspunsurile deschise sugereaza ca
sunetul si lumina au avut un rol important in intensificarea
trairii. Un participant a descris stimulii auditivi ca facand
experienta ,mai intensa®, ,eliberatoare” si asociata cu o stare
de entuziasm. Un alt respondent a mentionat cd luminile
au contribuit la construirea emotiei. Intr-un alt rispuns, un
stimul auditiv exterior procesului tehnologic propriu-zis -
sunetul unei furtuni auzite in timpul unui examen de regie
- a influentat spontan jocul actritelor, intr-un context scenic
legat de razboi. Consider relevant acest exemplu deoarece
arata ca reactia performativa poate fi modificatd de un stimul
sonor chiar si atunci cand acesta nu a fost planificat ca parte
a spectacolului. Aceste observatii sustin ideea ca mediul audi-
tiv si vizual poate contribui la intensificarea unei stari deja
existente sau poate introduce o directie afectiva noua. Totusi,
raspunsurile nu permit stabilirea unei relatii cauzale si nici
masurarea exacta a intensitatii emotionale.

6.2. Atentia §i concentrarea

Efectele raportate asupra concentrarii au fost mai putin
uniforme decat cele privind starea emotionala. Doi dintre cei
sapte respondenti, reprezentand 28,6%, au indicat o crestere
moderatad a concentrarii, in timp ce ceilalti cinci, reprezen-
tand 71,4%, nu au perceput o modificare semnificativa. Acest
rezultat nu sustine afirmatia cd multimedia intensifica in
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mod general concentrarea performerului. Mai curand, arata
ca, pentru majoritatea participantilor, prezenta elementelor
multimedia nu a modificat vizibil nivelul de concentrare sau
ca efectul nu a fost suficient de puternic pentru a fi constien-
tizat. In ceea ce priveste atentia, cinci participanti au apreciat
ca aceasta a fost influentata intr-o mica masurd, iar doi au
indicat o influenta semnificativa. Chestionarul nu precizeaza
insa daca aceasta influenta a fost perceputd ca pozitiva sau
negativa. Din acest motiv, nu pot afirma ca atentia a fost
imbunatatita sau perturbatd, ci doar ca intensitatea influentei
a fost diferita de la un participant la altul. Aceasta variatie
poate fi pusa in legatura cu gradul de familiarizare cu proiec-
tiile si cu rolul elementelor multimedia in fiecare secventa.
In momentele in care performerul trebuia si urmireascd un
raspuns vizual in timp real, solicitarea atentionala era pro-
babil mai ridicata decat in secventele cu material prestabilit.

6.3. Adaptarea la stimulii vizuali si auditivi

Toti cei sapte respondenti au declarat ca s-au adaptat cu
usurinta la stimulii vizuali si auditivi integrati in performance.
Acest rezultat trebuie interpretat in contextul procesului de
lucru. Participantii au fost implicati in ateliere si repetitii in
care au intrat in contact cu tehnologia inaintea prezentarii
finale. Adaptarea raportata nu reflectd, asadar, doar reactia
spontana la un mediu necunoscut, ci si efectul familiarizarii
progresive cu acesta. Faptul cd niciun respondent nu a sem-
nalat dificultati majore sugereaza ca integrarea tehnologiei
nu a fost perceputd ca un obstacol insurmontabil. Totusi,
raspunsurile deschise arata ca efectul proiectiilor depinde de
masura in care performerul le cunoaste si le poate anticipa.
Un participant a observat ca, atunci cand actorul sau dansa-
torul nu stie exact ce se proiecteaza, diferenta de perceptie
poate exista mai ales pentru public. In schimb, daca perfor-
merul este constient de prezenta si functia proiectiei, aceasta
ar trebui sa il sprijine si nu sa il distraga. Consider ca acest
raspuns este important deoarece delimiteaza adaptarea teh-
nica de integrarea artistica. Performerul se poate adapta la
existenta stimulilor fara ca acestia sa devina automat parte a
experientei sale cognitive si expresive.
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6.4. Perceptia spatiului

Patru dintre cei sapte participanti, reprezentand 57,1%, au
afirmat ca prezenta elementelor vizuale le-a modificat sem-
nificativ perceptia spatiului scenic. Ceilalti trei, reprezentand
42,9%, nu au observat schimbari notabile. Acest rezultat sus-
tine partial ipoteza potrivit careia videomappingul si proiec-
tiile pot reconfigura modul in care performerul percepe spa-
tiul. In cazul unei parti a grupului, mediul scenic nu a mai
fost receptat ca un cadru stabil, ci ca un spatiu variabil, modi-
ficat prin lumind, imagine si miscare digitald. In studiul de
caz, aceasta influenta poate fi pusa in legatura cu momentele
in care proiectiile generau particule, multiplicau corpul sau
sugerau obiecte si volume inexistente material. Totusi, faptul
ca trei participanti nu au raportat schimbari indicd existenta
unor diferente individuale de perceptie si implicare.

6.5. Perceptia propriului corp

Tot patru respondenti, reprezentand 57,1%, au mentionat
modificari in modul de percepere a propriului corp in pre-
zenta proiectiilor. Ceilalti trei, reprezentand 42,9%, nu au
semnalat asemenea modificari. Aceste raspunsuri sugereaza
ca imaginea proiectata poate influenta constientizarea corpo-
rala atunci cand corpul este multiplicat, fragmentat, urma-
rit sau extins vizual. Performerul poate percepe o diferenta
intre corpul fizic si imaginea sa digitala, mai ales in momen-
tele bazate pe senzori si feedback vizual. Nu toti participantii
au trait insa aceasta relatie in acelasi mod. Pentru unii, pro-
iectia pare sa fi ramas un element exterior, in timp ce pentru
altii a devenit parte a modului in care isi percepeau miscarea
si prezenta scenica.

6.6. Influenta asupra interpretdrii

Raspunsurile calitative aratd ca elementele multimedia
nu au modificat intotdeauna direct reactia scenicd, dar au
contribuit uneori la orientarea interpretarii. Un participant
a afirmat ca elementele vizuale nu i-au schimbat neaparat
reactia, dar i-au ghidat pe alocuri interpretarea. Un alt res-
pondent a apreciat cd imaginile si luminile au influentat
experienta intr-un sens pozitiv. Mai multi participanti au
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comparat functia videomappingului cu aceea a muzicii. Din
aceasta perspectiva, proiectia nu determina in mod direct
actiunea performerului, ci completeaza materialul corporal
si contribuie la coerenta Intregului artistic. Un respondent a
subliniat ca imaginile pot activa rapid asociatii si pot facilita
intelegerea unui performance, dar a avertizat ca acestea nu
trebuie sa fie excesiv de explicative. Observatia este relevanta
deoarece sugereaza cd tehnologia poate sprijini interpretarea
numai daca lasa loc ambiguitatii si contributiei personale. Un
alt raspuns a aratat ca videomappingul poate constitui fie un
sprijin, fie o bariera, in functie de context. Aceasta formulare
confirma caracterul ambivalent al tehnologiei: ea poate amp-
lifica experienta, dar o poate si fragmenta atunci cand nu este
integrata organic.

6.7. Relatia dintre corp si minte

Majoritatea raspunsurilor deschise au asociat pozitiv vide-
omappingul cu relatia dintre corp si minte. Participantii au
descris proiectiile ca elemente care completeaza actiunea
corporald, imbogatesc materialul coregrafic si intensifica
emotia. Un respondent a afirmat cd videomappingul trans-
forma miscarea corpului intr-o experienta vizuala si emoti-
onald unitara. Un altul a considerat ca imaginile formeaza,
impreunad cu corpul si mintea, un Intreg artistic. Aceste
raspunsuri indicd modul In care participantii si-au concep-
tualizat experienta, dar nu demonstreaza obiectiv existenta
unei unitati intre corp si minte. Le interpretez ca formu-
lari prin care performerii descriu o senzatie de coerenta
intre intentie, miscare si mediu. In acelasi timp, unul dintre
raspunsuri introduce o conditie esentiala: efectul depinde
de tema spectacolului si de deschiderea performerului
fata de imaginile proiectate. Daca interpretul nu cunoaste
proiectia, aceasta poate avea un impact redus asupra propriei
experiente si unul mai puternic asupra spectatorului.

6.8. Sinteza rezultatelor

Analiza raspunsurilor indicad trei tendinte principale.
In primul rind, elementele multimedia au fost asociate in
mod predominant cu o experienta emotionald pozitiva si
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cu amplificarea unor stari precum curiozitatea, bucuria si
entuziasmul. In al doilea rand, efectele cognitive nu au fost
uniforme. Influenta asupra concentrarii a fost redusa pentru
majoritatea respondentilor, iar influenta asupra atentiei a
variat de la un participant la altul. In al treilea rAnd, mai mult
de jumatate dintre participanti au raportat modificari ale
perceptiei spatiului si ale propriului corp. Aceste rezultate
sugereaza ca dimensiunea perceptiva a experientei a fost
mai vizibild decat efectul asupra concentrarii. Raspunsurile
deschise arata ca rolul tehnologiei depinde de familiarita-
tea performerului cu stimulii, de gradul lor de integrare in
coregrafie si de posibilitatea stabilirii unei legaturi intre acti-
unea corporald si rdspunsul vizual sau auditiv. In consecint3,
nu pot afirma ca multimedia produce aceleasi efecte asupra
tuturor performerilor. Datele sustin mai curand ideea unei
influente conditionate, care variaza in functie de structura
scenei, experienta interpretului si calitatea relatiei dintre
corp si mediul digital. Raspunsurile deschise sustin ideea ca
tehnologia poate ghida interpretarea, dar si ca impactul ei
depinde de familiarizarea performerului si de integrarea in
structura spectacolului.

7. Discutii

Rezultatele chestionarului confirma doar partial ipoteza
de la care am pornit. Elementele multimedia au fost asociate
in mod clar cu amplificarea unor stari emotionale si, pentru
mai mult de jumatate dintre participanti, cu modificarea per-
ceptiei spatiului si a propriului corp. In schimb, influenta
asupra atentiei si concentrarii a fost mai putin uniforma.
Aceasta diferentda mi se pare importanta. Ea arata ca impactul
tehnologiei nu se manifesta in acelasi fel la toate nivelurile
experientei performative. Proiectiile, sunetul si lumina pot
avea un efect afectiv si perceptiv vizibil, fara sa produca in
mod necesar o crestere a concentrarii. In cazul proiectului
Unknown, majoritatea interpretilor nu au raportat modificari
importante ale concentrarii. Acest rezultat poate fi expli-
cat prin faptul ca o parte a materialului coregrafic era deja
cunoscuta, iar stimulii multimedia functionau mai degraba
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ca elemente de sustinere decat ca factori care solicitau per-
manent reorganizarea atentiei. In secventele interactive,
situatia a fost diferita. Atunci cand proiectia raspundea direct
miscarii, performerul trebuia sa observe efectul produs si
s isi adapteze actiunea. In aceste momente, atentia era
distribuita intre corp, spatiu, parteneri si imaginea digitala.
Consider ca aici se poate observa cel mai clar functionarea
unei forme de cognitie distribuita. Performerul nu isi orga-
niza actiunea numai pe baza unui plan interior, ci si in raport
cu semnalele mediului. Proiectia, muzica si lumina deveneau
repere care participau la luarea deciziilor scenice. Totusi,
aceasta distribuire a atentiei putea fi productiva numai atunci
cand interpretul intelegea logica sistemului si putea anticipa,
madcar partial, raspunsul sau.

Raspunsurile participantilor sustin aceastd observatie.
Unii au afirmat ca tehnologia le-a ghidat interpretarea, in
timp ce altii au subliniat ca efectul proiectiilor depinde de
gradul de familiarizare cu acestea. Daca performerul nu
cunoaste ceea ce se proiecteaza sau nu poate percepe lega-
tura dintre miscare si imagine, tehnologia poate ramane rele-
vantd mai ales pentru spectator. Din acest motiv, consider ca
simpla prezenta a unui sistem multimedia nu este suficienta
pentru a transforma experienta performerului. Este necesar
ca tehnologia sa fie integrata inca din procesul de repetitie
si sa devina parte a logicii de lucru. Aceasta integrare pre-
supune timp. In proiectul analizat, durata redusi a ateliere-
lor si a repetitiilor a impus o adaptare rapida. Performerii au
trebuit sa invete atat materialul coregrafic, cat si modul de
functionare al mediului digital. Faptul ca toti au declarat ca
s-au adaptat usor este relevant, dar nu Inseamna ca relatia
cu tehnologia a devenit la fel de profunda in toate momen-
tele. Unele secvente au favorizat o relatie directd intre corp
si imagine, mai ales cele bazate pe senzori si improvizatie.
In altele, proiectia a functionat in principal ca mediu vizual
si afectiv. Aceasta diferentd explica de ce unii performeri au
simtit modificari ale corporalitatii, iar altii nu.

Rezultatele privind perceptia spatiului sunt in acord cu
observatiile mele din procesul de creatie. In momentele in care
imaginea proiectatd genera volume, particule sau multiplicari
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ale corpului, scena nu mai era perceputa doar prin reperele ei
fizice. Mediul vizual crea impresia unui spatiu extins, instabil
sau transformat. Pentru performer, aceastd modificare putea
influenta orientarea si calitatea miscarii. Un corp proiectat,
multiplicat sau fragmentat nu mai este perceput doar ca pre-
zenta fizica, ci si ca imagine care continua dincolo de limitele
anatomice. Totusi, faptul ca nu toti participantii au raportat
aceasta experienta arata ca perceptia corporala ramane pro-
fund individuala. Acest aspect sustine perspectiva cognitiei
intrupate. Experienta nu este produsa exclusiv de stimulul
exterior, ci de relatia dintre corp, istoric de pregatire, disponi-
bilitate perceptiva si context scenic. Aceeasi proiectie poate fi
integrata diferit de fiecare interpret.

Rezultatele emotionale sunt mai omogene decét cele cog-
nitive. Curiozitatea a fost emotia cel mai frecvent mentio-
nata, iar ceilalti respondenti au indicat bucurie, teama sau
entuziasm. Niciun participant nu a raportat anxietate sau
disconfort. Acest rezultat sugereaza ca mediul multimedia
a fost perceput in principal ca stimul creativ si nu ca factor
destabilizator. Totusi, nu pot concluziona ca tehnologia pro-
duce in mod general efecte emotionale pozitive. Participantii
au lucrat intr-un cadru artistic controlat, au fost familia-
rizati cu proiectul si au avut contact anterior cu materialul
scenic. In alte contexte, stimulii vizuali sau auditivi ar putea
produce suprasolicitare, dezorientare sau tensiune. De aceea,
rezultatele trebuie raportate strict la proiectul Unknown si la
conditiile in care acesta a fost realizat. Un alt aspect important
este raportul dintre tehnologie si autonomia performerului.
In rdspunsurile deschise apare ideea ci proiectia trebuie si
sprijine actul interpretativ si sa nu devina o bariera. Aceasta
observatie este esentiald pentru analiza multimedia ca parte-
ner expresiv. Daca elementele vizuale sunt prea dominante,
corpul risca sa fie redus la suport pentru imagine. Daca
sunt prea explicative, pot limita ambiguitatea si libertatea
interpretarii. Daca sunt insuficient integrate, pot fragmenta
atentia si pot rdimane exterioare procesului performativ. In
schimb, atunci cand relatia dintre corp si tehnologie este
construitd organic, mediul digital poate extinde posibilitatile
de miscare si poate stimula reactii neasteptate. In secventele
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improvizationale din Unknown, feedbackul vizual a creat
un cadru in care performerul putea explora, selecta si trans-
forma impulsurile primite.

In acest sens, folosesc notiunea de parteneriat tehnologic
cu prudenta. Sistemul nu are intentie artistica proprie, dar
participa la conditiile 1n care performerul ia decizii. El poate
modifica ritmul, directia, intensitatea si raportarea la spatiu.
Datele analizate nu demonstreaza ca multimedia imbunata-
teste automat performanta. Ele arata mai degraba ca tehno-
logia poate deveni un factor activ al experientei cognitive si
emotionale atunci cand sunt indeplinite cateva conditii: per-
formerul este familiarizat cu stimulii; relatia dintre miscare
si raspunsul tehnologic este perceptibila; elementele multi-
media au o functie clard; sistemul nu suprasolicita atentia;
corpul 1si pastreaza autonomia expresiva; procesul de repeti-
tie permite integrarea progresiva a tehnologiei.

Consider ca una dintre contributiile principale ale studiu-
lui este tocmai evidentierea caracterului conditionat al influ-
entei multimedia. Efectele nu depind doar de complexitatea
tehnica a sistemului, ci de modul in care acesta este intro-
dus in procesul de creatie si de relatia pe care performerul o
construieste cu el. In acelasi timp, cercetarea are limite clare.
Numarul redus de participanti nu permite generalizarea
rezultatelor. Toti respondentii au fost implicati in acelasi
proiect, iar raspunsurile reflectd un singur context de lucru.
De asemenea, chestionarul masoara perceptii subiective
si nu oferda date obiective despre atentie, concentrare sau
activare emotionald. Implicarea mea directd In calitate de
coregraf reprezinta un avantaj pentru intelegerea proce-
sului, dar poate influenta interpretarea observatiilor. Din
acest motiv, am incercat sa disting intre ceea ce am obser-
vat in repetitii si ceea ce au declarat participantii. Pentru
cercetdri viitoare, consider utild extinderea esantionului si
compararea mai multor tipuri de performance multimedia.
Ar fi relevanta si compararea unor secvente interactive cu
secvente fara tehnologie sau cu proiectii neinteractive. De
asemenea, studiul ar putea fi completat prin interviuri apro-
fundate, observatie externa, inregistrari video ale repetitiilor
sau instrumente care sa urmareascd solicitarea atentionald
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si reactiile fiziologice. Aceste metode ar permite o intelegere
mai precisa a diferentei dintre perceptia declarata si reactia
corporald efectivd. In limitele actualei cercetdri, pot afirma
ca multimedia a influentat mai evident dimensiunea afectiva
si perceptiva a experientei decat concentrarea. Pentru o
parte dintre performeri, tehnologia a modificat raportarea
la spatiu si la propriul corp, iar pentru altii a functionat in
principal ca suport expresiv.

Prin urmare, relatia dintre performer si mediul digital nu
trebuie Inteleasa ca una stabila si universald. Ea se constru-
ieste prin repetitie, familiarizare, selectie si adaptare si poate
varia de la un interpret la altul si de la o secventa la alta.

8. Concluzii

In acest articol am urmirit modul in care elementele
multimedia influenteaza experienta cognitiva si emotionala
a performerului in cadrul unui performance contemporan.
Am pornit de la ideea ca tehnologia nu functioneaza doar
ca element decorativ, ci poate participa activ la organiza-
rea atentiei, a miscarii, a perceptiei spatiului si a implicarii
afective. Analiza teoretica mi-a permis sa interpretez relatia
dintre performer si mediul digital prin conceptele de cognitie
intrupata, cognitie distribuita si interactivitate. Din aceasta
perspectiva, corpul nu este un simplu executant al unor deci-
zii formulate anterior, ci participa direct la procesul de per-
ceptie, orientare si constructie a sensului.

Studiul de caz Unknown a evidentiat mai multe forme de
relationare dintre corp si tehnologie. In unele secvente, pro-
iectiile si sunetul au sustinut atmosfera si intensitatea emotio-
nald. In altele, sistemele interactive au rdspuns direct miscarii
si au influentat dezvoltarea improvizatiei. Astfel, tehnologia a
functionat diferit de la un moment la altul: ca mediu vizual,
reper spatial, stimul afectiv sau partener al actiunii scenice.

Rezultatele chestionarului arata ca experienta multimedia
a fost perceputa in general pozitiv de participanti. Niciun res-
pondent nu a raportat disconfort sau anxietate, iar emotia cel
mai frecvent mentionatd a fost curiozitatea. Sunetul, lumina
si proiectiile au fost asociate cu intensificarea unor stari

136 N2 (12), 2025



STUDII

precum bucuria, teama sau entuziasmul. Influenta asupra
atentiei si concentrarii a fost insa mai putin uniforma. Pentru
majoritatea respondentilor, nivelul concentrarii nu s-a modi-
ficat semnificativ. Acest rezultat arata ca prezenta elemente-
lor multimedia nu conduce automat la cresterea concentrarii
si ca efectele cognitive trebuie analizate separat de cele emo-
tionale. Mai mult de jumatate dintre participanti au rapor-
tat modificari ale perceptiei spatiului si ale propriului corp.
Consider ca aceste rezultate sunt relevante pentru intelege-
rea videomappingului ca mediu care poate extinde, multi-
plica sau fragmenta imaginea corporald si poate transforma
reperele fizice ale scenei.

Raspunsurile calitative au evidentiat si rolul familiariza-
rii cu tehnologia. Atunci cand performerul cunoaste functia
imaginilor si poate percepe relatia dintre miscare si efectul
produs, elementele multimedia pot sustine interpretarea.
Atunci cand proiectiile nu sunt cunoscute sau nu pot fi inte-
grate in actiune, efectul lor poate ramane mai important
pentru spectator decédt pentru interpret. Pe baza datelor
analizate, consider ca influenta multimedia asupra perfor-
merului este una conditionatd. Ea depinde de modul in care
tehnologia este introdusa in procesul de creatie, de timpul
acordat repetitiilor, de gradul de familiarizare cu stimulii si
de coerenta relatiei dintre corp, imagine si sunet. Tehnologia
poate functiona ca partener cognitiv si expresiv atunci cand
ofera performerului repere, raspunsuri si posibilitati de
explorare. Ea nu trebuie insa sa eclipseze prezenta corporala
sau sa transforme corpul intr-un simplu suport pentru efec-
tul vizual. In acest sens, consider necesar un echilibru intre
libertatea performerului si structura tehnologica. Sistemul
multimedia trebuie sia ofere suficiente repere pentru
orientare si interactiune, dar si suficienta deschidere pentru
decizie, improvizatie si interpretare personala.

Cercetarea a avut un caracter exploratoriu. Numarul redus
de respondenti, analiza unui singur proiect si implicarea mea
directa in calitate de coregraf nu permit generalizarea con-
cluziilor. Chestionarul surprinde perceptiile declarate ale
participantilor si nu masoara in mod obiectiv atentia, con-
centrarea sau reactiile emotionale. Aceste limite nu anuleaza
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insa relevanta rezultatelor. Studiul oferd o perspectiva din
interiorul procesului de creatie si evidentiaza diferentele
dintre modul in care tehnologia este conceputa de creator si
modul in care este experimentata de performeri. In cercetari
viitoare, consider utila extinderea numarului de participanti
si compararea mai multor proiecte. De asemenea, ar fi
relevanta analizarea diferentelor dintre secvente interactive,
secvente cu proiectii prestabilite si secvente fara elemente
multimedia. Interviurile individuale, observatia externd si
analiza Inregistrarilor video ar putea completa datele obti-
nute prin chestionar. Aceste metode ar permite o intelegere
mai nuantatd a relatiei dintre experienta declarata, reactia
corporala si structura efectiva a performance-ului.

In limitele acestui studiu, concluzionez cd multimedia
a influentat mai vizibil dimensiunea afectiva si perceptiva
decat concentrarea performerilor. Pentru o parte dintre
participanti, tehnologia a modificat raportarea la spatiu si
la propriul corp, iar pentru altii a functionat in principal ca
element complementar al constructiei scenice. Valoarea teh-
nologiei nu rezulta, asadar, din complexitatea sa tehnicd, ci
din capacitatea de a intra Intr-o relatie coerenta cu miscarea
si cu experienta performerului. Atunci cand aceasta rela-
tie este construita prin repetitie, familiarizare si colaborare
interdisciplinard, mediul digital poate extinde posibilitatile
expresive ale corpului farad a-i diminua autonomia.
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