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Introducere

P erformance-ul de dans si media interactiva Glow, realizat in 2006 de

Gideon Obrazanek si compania sa de dans Chunky Move, in
colaborare cu Frieder Weiss, a facut furori la Bienala de la Venetia, in
2010. Proiectul este o lucrare de dans contemporan solo, interpretat
(alternativ) de Kristy Ayre si Sara Black, pe muzica originala a lui Luke
Smiles si Ben Frost.

Dincolo de calitdtile sale estetice indiscutabile, acest performance a
impresionat prin complexitatea sa ca productie artistica, mai ales din
perspectiva tehnologiilor digitale si a resurselor umane implicate. Am
constientizat astfel extraordinarul potential estetic, vizual si narativ pe
care 1l are integrarea tehnologiilor digitale, sub diferite forme, in artele
performative.

Festival Salihara 201 0.

Figura 1-1. Chunky Move — Glow, (2010). Festival Salihara
[Sursa Captura video Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=17DyGuw VkXM]
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Aceasta productie artisticd interactiva de dans-media-muzica, casti-
gdtoare a numeroase premii pentru inovatie, utilizeaza tehnologii digitale
avansate de captare opticd a miscarii, prelucrare digitald si proiectie
video. Senzori de miscare de mare precizie capteaza miscarile dansato-
rului, transformandu-le in semnal digital si transmitandu-le unui echi-
pament compus din hardware si software ce utilizeaza algoritmi de
prelucrare a informatiei si generare de imagine graficd. Semnalul digital
este transmis apoi unui proiector, care proiecteaza imaginile generate
inapoi, pe suprafata scenei, unde se suprapun peste corpul ce le-a
generat initial. Procesele de captare a miscarii, prelucrare a informatiei
si proiectare a semnalului luminos asupra dansatorului au loc intr-un
timp extrem de scurt, rezultatul fiind o interactiune extrem de sensibila
intre dansator si imaginea generatd de computer (Mullis, 2013).

Spectacolul exercitd o fascinatie aparte pentru ca scenografia este
astfel realizata incat elementele tehnice sunt ascunse, iar spectatorul are
senzatia ca asistd la un act de magie. Miscadrile corpului uman determina
un raspuns vizual din partea unui partener invizibil, iar proiectia
grafica pe suprafata dansatorului creeaza senzatia ca acesta este prins
intr-o panza de pdianjen care il invaluie.

Pe langa alte productii realizate in primul deceniu al anilor 2000 de
compania Chunky Move, am identificat si alti artisti vizuali preocupati de
integrarea tehnologiilor digitale interactive in performance. Printre cei
mai cunoscuti dintre acestia se numara si austriacul Klaus Obermaier, a
carui lucrare, Apparition, realizata cam in aceeasi perioada, este similara
cu a lui Obarzanek, atat din punctul de vedere al tehnicilor digitale
utilizate cat si al tipului de interactiune dintre performer si tehnologia
utilizatd de acesta.

Pentru a putea realiza un art performance de o asemenea complexi-
tate este necesara colaborarea unor profesionisti din diverse domenii, in
cadrul unor echipe inter-, trans- si multi- disciplinare: artisti vizuali,
muzicieni, dansatori sau actori/performeri, pe de o parte, si ingineri de
sunet, tehnicieni luministi si — mai ales — specialisti in tehnologii digitale
de ultima ora, pe de alta parte. Deschiderea speciala spre inovatie si
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Introducere

explorarea mijloacelor de integrare a tehnologiei digitale in arta, pasiu-
nea pentru demersul artistic inovativ, curiozitatea si creativitatea repre-
zintd elemente esentiale pentru constituirea unei asemenea echipe.
Crearea contextului in care o astfel de colaborare sa fie posibild este
adesea rezultatul hazardului, al fericitei Intamplari care pune laolalta
oameni cu interese comune, care se pot completa intr-un demers fericit.

Performance-ul Glow introduce o serie de inovatii care se circumscriu
unei game largi de problematici interdisciplinare, vizand diferite genuri
de arte performative, vizuale, sau specializari tehnice: corporalitate,
miscare si proiectie grafica, interactivitatea dintre performer si tehnolo-
gia digitald, [re]construirea spatiului scenic, performance-ul live, proiectia
graficd generatd de calculator in timp real etc.

In calitate de cadru didactic universitar, m-am intrebat care este cea
mai potrivita abordare pentru a dezvolta in studentii artisti apetitul
pentru experimentul trans- si inter-disciplinar in artele performative si
in ce fel se poate crea o platforma pentru ca astfel de experimente sa fie
stimulate Incd din perioada studiilor de arta, in contextul studiilor aca-
demice din Romania primului deceniu al secolului XXI'.

Pornind de la aceasta preocupare, am ales ca domeniu de cercetare
problematica manifestarilor de tip performance care incorporeaza tehno-
logii digitale interactive si mi-am propus sa observ 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 predadrii unei astfel de discipline.

! Printr-un proces fericit de imprejurari, aveam sa adresam aceste Intrebari in cadrul unui
interviu pe care l-am realizat, in 2012, cu Klaus Obermaier, la Universitatea Babes-Bolyai
din Clyj. Interviul a fost publicat in doud numere ale revistei Ekphrasis: Cinema, Theater,
Media (Mocan, 2013, 2014) si poate fi consultat in Anexa 1 a tezei de doctorat. in cadrul
interviului, am discutat despre genul de artd pe care il practicd, despre provocarile
abordarii expresiei artistice din perspectiva multidisciplinara si despre miscarile artistice
care l-au influentat si l-au condus spre productiile vizuale digitale, interactive. Statutul
artistului multimedia si platformele de expunere a productiilor interactive au reprezentat
un alt subiect important, in contextul in care dificultatea identificarii cu un anume gen
artistic este determinata si de suprapunerea mai multor arte in cadrul aceleiasi productii
artistice.
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Paradigme critice in performance-ul digital interactiv

Obiectivul general al cercetarii propuse este de a analiza — din
perspectiva interdisciplinara, in context european — expresiile artistice
care incorporeaza tehnologii digitale audiovizuale. Ma voi opri asupra
identificarii paradigmelor critice necesare dezvoltarii unor definitii si
taxonomii ale 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 vizeaza
un gen artistic emergent, putin cunoscut in Romania si aflat in continud
dezvoltare si inventare — mai ales la momentul demararii cercetarii, in
anul 2011 — am considerat cd, In prima fazd, cercetarea trebuie sa
clarifice In primul rand cdrui domeniu ii apartine genul, care este
extinderea si relevanta creatiilor care sunt incadrate in aceasta categorie
si care ar fi definitia care circumscrie manifestarile artistice de tip
performance care integreaza tehnologii digitale interactive.

Cercetarea de fata este structuratd in doud parti. Prima parte
cuprinde etapa de identificare a relevantei temei si de definitie a genu-
lui. Am incercat o incadrare in domeniile mai largi din care se revendica
performance-ul in general si, cu precddere, cel digital. De asemenea, am
facut o delimitare a termenilor, mai ales tinand 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 primd etapa, in colaborare cu Universitatea din Haga,
am realizat un studiu care ne-a permis monitorizarea evenimentelor
artistice care au avut loc intr-o anumita perioadd in cateva orase din mai
multe tari europene. Principalul obiectiv al studiului a fost identificarea
manifestdrilor artistice care se subscriu definitiilor identificate ale con-
ceptelor de intermedia si multimedia. Mi-am propus sa ofer o taxono-
mie a acelor manifestari artistice care inglobeaza, 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
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Introducere

(dans, actorie, performance, regie tehnicd), muzica (interpretare, compo-
zitie, muzici electronici etc). In abordarea cercetirii, m-am raportat la
teorii ale intermedialitatii in artele vizuale si ale spectacolului, din
perspectiva miscarii artistice care a generat conceptul in anii ‘60, dar si
teorii ale performance-ului in artele spectacolului, limitand campul cerce-
tdrii la manifestarile de tip performance care includ, intr-o forma sau
alta, tehnologii digitale.

Rezultatele studiului, care sunt prezentate pe scurt in prima parte a
lucrarii, au permis validarea ipotezei conform cdreia in arta secolului
XXI, tehnologiile digitale reprezinta un punct central de interes, atat ca
preocupare ideaticd, de continut, cat si ca instrument de expresie
artistica. 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 in anexele lucrdrii pentru relevanta lor
1n contextul cercetarii, dar nu au facut obiectul unei analize calitative, In
mod special din ratiuni care tin de metodologia cercetarii.

A doua ipoteza pe care am incercat sa o clarific in aceasta prima
parte a cercetdrii se refera la contextul institutional care — conform
teoriei contextului? — are posibilitatea de a valida o lucrare de arta sau o
creatie artisticd performativa. In studiul realizat in biblioteaca Bienalei
de la Venetia, am Incercat sa identific daca aceasta Institutie,
recunoscuta pentru deschiderea fata de inovatie si creativitate artistica,
demonstreaza un interes constant fatd de creatiile artistice emergente,
care includ tehnologii digitale, in mod special in contextul performance.
Stagiul petrecut in Biblioteca Bienalei avea sd infirme aceastd ipoteza
dar, accesul la o bogata literatura de specialitate din domeniul studiilor
si artelor performative, a permis structurarea metodologiei pentru
etapa a doua a cercetarii.

2, Arta este ceea ce reprezentantii institutiilor de artd, oficiale sau semioficiale, accepta sa
numeasca «arta»”. (Malita, 2010, p.36).
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In continuarea primei parti a lucrérii, am ficut o definire a terme-
nilor si o delimitare a conceptelor care fac obiectul studiului de fata. Am
abordat intelesurile termenului performance si ale 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
cdutat corespondentele termenilor in limba romand, in contextul in care
literatura de specialitate este sdraca si contiuna sa persiste o lipsa de
acord asupra proprietatii unor termeni sau asupra oportunitatii impru-
muturilor din limba engleza.

Dincolo de clarificarea terminologiei utilizate in contextul manifesta-
rilor de tip performance, agreata informal, dar nu neaparat acceptata ofi-
cial de puristii lingvisti romani, am considerat necesara clarificarea deli-
mitdrilor dintre studiile performative — abordata ca disciplina de studiu
care priveste relatia dintre identitate si performativitate in sensurile dez-
voltate de Foulcault, Derrida si, mai apoi, Judith Butler — si arta perfor-
mativa, privita ca fiind rezultatul a ceea ce face practica performativa.

Desi pare oarecum fortat, demersul acesta delimitator a fost
necesar, in primul rand, pentru mine insdmi. Am considerat cd aveam
nevoie de clarificarea unor concepte si aspecte nefamiliare pentru cineva
care nu a avut parte de o formare initiala in domeniul artelor performa-
tive. Pe de alta parte, finalitatea pe care mi-am propus-o — anume de a
oferi un material introductiv in performance-ul digital interactiv — face ca
aceste clarificari sa fie utile si celor care vor folosi rezultatul acestei
cercetdri. Nu in ultimul rand, performance-ul este un concept atat de fluid
si de dificil de incadrat in categorii fixe — dupd cum, de altfel, afirma cei
mai mari teoreticieni ai domeniului — Incat pare ca nu este niciodata
suficient explicitat.

Trecerea in revistd a unor etape din istoricul performance-ului si
contextul construirii practicii performative mi-a permis delimitarea si
deschiderea discutiei despre performance-ul digital care face obiectul

specific al acestei cercetdri.
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Alegerea metodologiei de cercetare a fost determinata in primul
rand de obiectivul declarat inca de la inceput si de interesul personal, cu
precadere didactic. Acest aspect a fost important in alegerea metodo-
logiei specifice pentru cd tematicile performance-ului, in general, si ale
performance-ului digital interactiv, in particular, sunt extrem de generoa-
se si se preteaza la abordari multiple, variind de la cele istorice si
monografice, studii critice centrate pe opera unor autori, pana la studii
concepute ca practice as research, asa cum de altfel sunt multe dintre
volumele de specialitate consultate.

Astfel, in partea a doua a cercetdrii am ales sa realizez o cercetare
de sinteza, in sensul definit de Cooper si Hedges in Research Synthesis as
a Scientific Process (2009), care sa-mi 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 cerceta-
rile empirice cu scopul de a crea generalizari®” (2009, p. 6). In cazul de
fata, luand in considerare contextul foarte larg al manifestarilor
performance, largimea campului si varietatea disciplinelor implicate in
analiza continutului acestora, am urmarit sd identific cateva paradigme
critice care subscriu domenii comune de interes si care se regdsesc in
tematicile abordate de autori de referinta in domeniu. Acest lucru mi-a
permis elaborarea unei taxonomii a performance-urilor digitale inter-
active si o mai buna intelegere a mecanismelor care permit construirea
contextului interdisciplinar in care poate fi cultivatd o mentalitate
inovatoare si creativa in acest domeniu. Temele relevante pe care le-am
ales au fost ilustrate cu unele performance-uri identificate, iar pentru
tiecare paradigmad am ales sa prezint un artist performer sau o companie
care sunt reprezentative in cadrul descris de paradigmele respective.
Baza de cercetare o constituie literatura de specialitate foarte consistenta
pe care am consultat-o in Biblioteca Bienalei de la Venetia si la Univer-
sitatea din Utrecht si materialele documentare audiovizuale gasite in
arhivele si paginile web ale artistilor sau companiilor analizate.

3 Original in en. [...] research syntheses attempt to integrate empirical research for the purpose of
creating generalizations.
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Prima paradigma subscrie domeniul geneneral al stiintelor sociale
care formeaza grupajul multi-disciplinar care se constituie ca fiind
domeniul studiilor performative. In descrierea literaturii de specialitate
m-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 performativa.
Printre acestia au fost mentionate lucrari de referinta ale lui Rosalee
Goldberg, Steve Dixon, Marvin Carlson, Richard Schechner sau Andre
Helbo, autori care au pus bazele studiilor performative ca disciplina
deschisa spre abordari specifice filosofiei, antropologiei, lingvisticii sau
studiilor 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 dezvolt cateva aspecte
care tin de filosofia tehnologiei si mecanismele care determina raporta-
rea individului la dezvoltarile tehnologice. Post-umanismul este un
curent de gandire si o filosofie care are un impact deosebit asupra artei
in societatea informationala si formeaza fundamentul unor interventii
perfomative extrem de coagulate si articulate. Capitolul descrie contex-
tul 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-umanista
performativa, si am ales cateva dintre lucrarile sale care sunt cea mai
bunad ilustrare a conceptelor discutate.

Cea de-a doua paradigma abordeza performance-ul din perspectiva
culturii digitale, inteleasd ca setul de valori, convingeri, artefacte, ritua-
luri si alte caracteristici generale ale unei culturi, care se dezvolta ca o
consecintd a dezvoltdrilor tehnologice digitale din ultimele decenii si
care formeazi contextul societitii informationale actuale. In acest con-
text, performance-ul digital interactiv este privit din perspectiva interme-
diala si permite o prima clasificare a tipurilor de performance in functie
de relatiile organice care se creeaza intre performer, tehnologie si spatiul
performat. Totodata, perspectiva culturii digitale oferd posibilitatea
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discutarii unor aspecte care tin de modul in care convergenta tehnolo-
giilor digitale si dezvoltarea mediilor de comunicare sociala ofera 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. Lucrdri ale unor artisti ca Merce Cunningham,
Adrien M and Claire B, sau cei apartinand companiei Troika Ranch ilus-
treaza unele dintre genurile identificate, iar artistul intemedia Klaus
Obermaier face obiectul unei prezentdri mai ample, ilustrand prin lucra-
rile prezentate grade variate de complexitate in performance-ul intermedia.

Capitolul care abordeaza paradigma artelor performative descrie o
serie de teorii si teme specifice domeniului teatralitatii care sunt relevante
in analiza artefactelor subscrise performance-ului digital. Fara a incerca sa
le abordez in totalitatea sau complexitatea lor, voi discuta problematici
legate de modul in care corpul, timpul si spatiul sunt augumentate,
extinse sau amputate in contextul si prezenta noilor medii digitale, si
raspunsul creativ al unor artisti care realizeazad noi tipuri de performance
pentru noi publicuri. Compania Chunkey Move si parte din creatia lui
Gideon Obarzanek vor incerca sa ilustreze unele dintre aceste concepte.

Cea de-a patra paradigma identificatd in studiului performance-ului
intermedial descrie preocuparea pentru teoriile performativitatii si ceea
ce este numit ,estetica interactivitatii”, identificata in domeniul human
computer interaction (HCI)*. Parasind abordarea preponderent functiona-
listd care a caracterizat perioada de inceput a dezvoltarii designului
interactiunii dintre om si tehnologia digitald, teoreticienii specializati in
designul interfetelor discuta 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 captiolul care acopera aspectele
legate de interactivitatea dintre individ si tehnologia digitala in con-
textul performance-ului intermedial.

4 Domeniul human computer interaction este cunoscut in limba romana ca interactiunea om-
masina (IOM).
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Fara a propune subscrierea la o paradigma distinctd, ultimul captiol
descrie unele aspecte legate de modul in care poate fi abordatd predarea
genului performance intermedial sau performance digital interactiv, in con-
textul academic al scolilor de arta europene si in context national. Sunt
prezentate trei modele academice diferite si sunt trecute in revista unele
aspecte legate de relevata abordarilor pedagogice clasice in societatea
bazatd pe cunoastere, prezentand modelul heutagogic dezvoltat in con-
textul culturii digitale. In final, se face o prezentare a catorva proiecte
intermedia de dizertatie dezvoltate de studenti in cadrul programului
de master interdisciplinar in Teatru, Film si Multimedia si se prezintd o

propunere de silabus de curs.

* %

La nivelul universitatilor din spatiul european si international, pre-
darea disciplinelor artistice se face, de multd vreme, in afara delimitari-
lor traditionale intre arte. In plan national, existd contexte in care
manifestdrile artistice de tip intermedia sau multimedia sunt prezentate,
dar nu exista un context pentru studiul formal, programatic, al produc-
tiilor artistice care se incadreaza in genul performance-ului digital inter-
activ. Cercetarea de fata deschide o directie inovatoare, propunand o
abordare modernd, integratoare si interdisciplinara a preddrii artelor in
Romania, dar mai ales faciliteazd o intelegere si o deschidere formald
fata de fenomenul adoptdrii si integrarii noilor tehnologii media in
productiile artistice.

Mai specific, prin consultarea literaturii de specialitate dedicate
acestui domeniu, dar si prin studierea unor productii media, cercetarea
isi propune sa defineasca contextul interdisciplinar delimitat de tipul
manifestarilor artistice intermedia/multimedia, sa faca o definire a ter-
menilor in contextul practicii artistice din Romania si sa identifice
paradigmele critice utilizate In analiza. De asemenea, printr-o analiza
descriptiva a mai multor tipuri de performance-uri digitale interactive,
identificim unele taxonomii care sa faciliteze intelegerea mecanismelor

ce contribuie la dezvoltarea acestor manifestari artistice.
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Identificarea parcursului de formare artistica al celor care activeaza
in context artistic interdisciplinar si a contextului ce favorizeaza for-
marea de echipe interdisciplinare capabile sa dezvolte productii artistice
intermedia permite propunerea unor solutii educationale si elaborarea
unei metodici de predare a abordarilor intermedia/multimedia in cadrul
unor specializari din domeniul artelor performative.

Artele sunt un domeniu vocational cu mare aplicabilitate practica.
Atat productia artistica clasica, cat si experimentele care exploreaza noi
tehnici de expresie artisticd sunt aduse la cunostinta publicului in cadrul
unor expozitii, evenimente, spectacole sau festivaluri, fard prea mare
interes pentru teoretizarea fenomenului respectiv. Invatimantul artistic
din Romania ramane delimitat in domenii ale artei si specializari
disciplinare clasice, nesemnificativ schimbate fata de inceputul secolului
trecut. In aceste conditii, existd o discrepantd intre, pe de o parte,
practica artistica care, punctual, atinge domenii interdisciplinare, propu-
nand productii artistice contemporane remarcabile In plan international
si, pe de alta parte, practica academica, care oferd o paletd de cursuri
strict limitate la specializdrile cuprinse iIn nomenclatorul national.

Abordarea interdisciplinara atinge nu doar mai multe arte (arte
vizuale, muzica, audiovizual sau artele spectacolului), dar trece chiar in
spatiul stiintelor tehnice (multimedia, tehnici audio si video, progra-
mare digitald).

Prin identificarea teoriilor care subscriu domeniul manifestarilor
intermedia in spatiul artelor vizuale si ale spectacolului, urmarim ca
obiectiv principal elaborarea unei metodici de predare a unor cursuri
interdisciplinare care sd vizeze artisti si tehnicieni specializati In una sau
mai multe ramuri multimedia (imagine, sunet, lumina, tehnici digitale,
interactivitate), cu scopul pregatirii unor echipe pluridisciplinare capa-
bile sa realizeze productii artistice intermedia. Teoretizarea manifestari-
lor si a expresiilor artistice intermedia/multimedia, pe de o parte, si dez-
voltarea unui program de pregatire academica in arta din perspectiva
interdisciplinara, pe de alta parte, creeaza premisele dezvoltarii de noi
modele de educatie artistica in Romania, aliniate la exigentele europene
si internationale.
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* %

Clarificari legate de redactarea lucrdrii stiintifice si sistemul de referinte
bibliografice folosit.

Alegerea stilului de redactare a acestei lucrdri stiintifice a fost deter-
minat de mai multi factori. Pe parcursul cercetdrii, pentru arhivarea si
stocarea datelor bibliografice am folosit programul digital de mana-
gement al referintelor bibliografice Mendeley (www.mendeley.com).
Acesta permite utilizarea unei baze de date pentru colectarea datelor
bibliografice, slavarea documentelor electronice in format .doc sau .pdf
(acolo unde ele exista) si adnotarea bibliografiei. Intrucat Mendeley
ofera si spatiu pentru salvarea datelor in sistem cloud®, am avut acces la
baza de date bibliografice atat online, cat si pe alte calculatoare perso-
nale sau mobile (laptop, ipad sau chiar telefon mobil). Mendely ofera
posibilitatea redactdrii citarilor, notelor si referintelor direct in progra-
mul de editare, astfel Incat citdrile vor fi preluate automat atunci cand
textul va fi publicat online.

Una dintre cele mai importante facilitati ale programelor digitale de
referentiere bibliografica este posiblitatea instalarii unor scripturi (adds-
on) in interiorul programelor de editare, astfel Incat sa permita forma-
tarea intr-unul dintre stilurile consacrate. Printr-o simpld comandad, o
lucrare editata in stilul MLA, de exemplu, poate sa fie transformata in
stilul APA, fara alte interventii.

In ceea ce priveste stilurile de redactare, In Romania nu exista un
manual de stil consacrat, fiecare universitate sau chiar fiecare scoala
doctorald avand libertatea si elaboreze ghiduri proprii. In cazul Scolii
Doctorale de Teatru din cadrul UBB, conform regulamentului, alegerea
stilului este la latitudinea doctorandului, cu conditia clarificdrii acestuia

si a pastrarii consecventei pe parcursul lucrarii.

5 Cloud storage (engl.). Termen folosit pentru a desemna modelul de stocare digitala a datelor
pe multiple servere, administrate de o anumita companie ‘gazda’.

22



Introducere

Dat fiind domeniul de cercetare al prezentei lucrari, ar fi fost logica
alegerea stilului MLA (Modern Language Association), utilizat cu
precadere pentru domeniile umanistice.

Conform ultimelor instructiuni adoptate in stilul MLA (Russell et
al., 2014), citarea surselor electronice nu se mai face prin indicarea
adresei exacte web (Universal Resource Locator) ci doar prin mentio-
narea tipului de referinta intre paranteze drepte (ex.: Print, web etc.).
Consideram ca o astfel de practica nu ar fi acceptabila in Romania, unde
continud sa existe o oarecare suspiciune fatd de sursele electronice, iar
citarea acestora in lucradrile stiintifice nu este suficient reglementata.

In cazul folosirii stilului MLA in prezenta lucrare, desi in baza de
date a sistemului de management Mendeley sunt salvate sursele com-
plete, nici una dintre adresele resurselor electronice nu ar mai aparea la
bibliografie, ci ar fi doar mentionat tipului sursei.

Stilul APA include mentionarea sursei, dar nu si a datei la care a
fost accesatd resursa respectiva, astfel incat, chiar dacd in baza de date
exista informatia aceasta, ea nu va fi mentionata in bibliografie. Consi-
derdm ca avantajele indiscutabile ale folosirii programului de manage-
ment al referintelor Mendeley permit alinierea la standardele internatio-
nale de redactare si citare a lucrdrilor academice si depasesc dezavanta-
jele cauzate de dificultatea indeplinirii unora sau altora dintre cerintele
de indicare a surselor electronice.

Astfel, pentru redactarea lucdrii am folosit stilul de referinte APA
(American Psychology Association) (Paiz et al., 2013). Pentru a ne adapta
la unele cerinte din contextul academic roméanesc, vom face insa unele
abateri de la stil.

Sursele bibliografice sunt citate in text prin indicarea in paranteza a
numelui autorului, anul si, in cazul citarilor directe, pagina la care se
gaseste citatul. In lista de referinte, conform stilului APA, se va prezenta
numele autorului, urmat de initiala prenumelui, anul publicdrii, in
paranteza, titlul lucrarii, localitatea si editura.

In cazul in care se impune citarea unor paragrafe din publicatii in
alte limbi decat limba romand vom introduce in text citatul in tradu-
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cerea realizatd de autor, indicand numadrul paginii unde poate fi
identificat citatul, iar in nota de subsol vom include textul original, fara
ale comentarii.

Atunci cand vor fi folosite cuvinte intr-o limba straina, se vor folosi
litere italice, iar la prima aparitie se va oferi si traducerea sau explicarea
termenului, intr-o nota de subsol.
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