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1. INTRODUCERE

1.1. Introducere - motivatie pentru cercetare

Peisajul urban contemporan al Clujului cuprinde o mare varietate de medii
spatializate care prezinta o intersectie particulara intre influentele locale si globale si
constituie un domeniu fertil de cercetare interdisciplinara care conecteaza arhitectura locala
si studiile media. Prezenta cercetare investigheaza utilizarea diferitelor tipuri de media (de
exemplu, proiectii de filme de cinema, proiectii video si imagini, proiectii cartate, instalatii
new media, aplicatii pentru telefoane inteligente etc.) in legatura cu arhitectura
contemporana in acest context specific. Obiectivul sau este de a examina practicile culturale
care utilizeaza medii (noi) care schimba modul in care traim spatiul, arhitectura si orasul in
ansamblu. Toate aceste tehnologii permit o experienta augmentata intre spatiul real si spatiul
cibernetic: locurile sociale fizice ale orasului sunt, de asemenea, conectate la spatii sociale
virtuale prin telefoane inteligente sau alte dispozitive si ne permit sa experimentam spatiul
din dimensiuni necunoscute anterior (de exemplu, vederea aeriana a oras, din punctul de
vedere al unei drone zburatoare).

Aceste instalatii media augmenteaza si extind peisajul arhitectural cotidian al
orasului si devin deosebit de relevante in cazul diferitelor festivaluri anuale desfasurate la
Cluj (si in zonele apropiate incluse in sfera culturala a orasului), cum ar fi: Festivalul
International de Film Transilvania, Electric Castle, Untold, Zilele Clujului si altele. Aceste
festivaluri sunt studiile de caz din aceasta cercetare pentru a observa relatia de influenta
reciproca dintre arhitectura si media. Pe langa faptul ca sunt evenimente sociale din viata
orasului, aceste festivaluri isi construiesc propriile spatii efemere si constructii arhitecturale
si le pun in valoare prin (noile) media. Mediile restructureaza temporar spatiul public si
transforma astfel perceptia asupra orasului. La nivel arhitectural, teza investigheaza locuri
existente in oras, cladiri istorice, patrimoniu arhitectural, noi obiecte de micro-arhitecturs,
corturi temporare, pavilioane, amenajarea scenica a festivalului, amenajarile de organizare a
festivalului si proiecte de scena.

1.2. Ipoteza cercetarii

Diversele festivaluri din Cluj creeaza amenajari complexe (care pot fi interpretate
si ca aparatusuri In sensul descris de Agamben (2009) care Incorporeaza diferite tipuri de
media pentru a transforma temporar spatiul public al orasului. Desi, privite la nivel
superficial, aceste transformari par a fi implementate doar pentru efect, dupa o examinare
mai profunda a modurilor in care se transforma si interactioneaza cu spatiul arhitectural,
putem observa ca ele dezvaluie si reflecta aspecte socio-culturale ale societatii. Din punct de
vedere cultural, diversitatea (noilor) instalatii media create pentru festivaluri pot atrage
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atentia si asupra unor aspecte ale identitatii nationale, ele reprezinta instrumente pentru
crearea unui nou tip de monumentalitate temporara in spatiul urban si pot fi concepute ca
instrumente de marcare a spatiului.

1.3. Definirea temei si a sferei cercetarii
1.3.1. Subiect

Cercetarea se concentreaza pe caracteristicile spatiului mediat creat la intersectia
dintre spatiul urban, arhitectural si diversele tipuri de media In contextul festivalurilor anuale
contemporane ale Clujului. Teza investigheaza caracteristicile fizice, estetice si perceptuale ale
spatiilor augmentate. Acesta studiaza elementele definitorii si descrie relatia dintre
observator/subiect si obiect in cazul experientelor augmentate.

1.3.2. Domeniul de aplicare

Cercetarea se limiteaza la festivalurile de la Cluj, insa le contextualizeaza intr-un
peisaj global pe baza metodelor de augmentare si caracteristici organizationale. Ca studii de
caz au fost alese festivalurile TIFF, Untold, Electric Castle, deoarece acestea sunt festivalurile
care ofera cea mai ampla arie de investigatie in privinta varietatilor de experiente augmentate
din oras. Festivaluri precum Jazz in the Park, Mera Music World Festival, Double Rise Festival
nu au fost alese deoarece, desi sunt festivaluri internationale, nivelul de augmentare pe care il
produc nu da material suficient pentru cercetare.

In ceea ce priveste limitele cercetidrii: studiul relatiei dintre media si mediul
construit, nu include intrebari legate de spatiul privat si supraveghere. Instalatiile studiate in
aceasta teza sunt expuse in spatii publice sau in spatii ale institutiilor publice, de aceea
cercetarea investigheaza augmentari ale spatiilor publice. Subiectul supravegherii, disciplinei
si ordinii, relatiile de putere in relatie cu media nu fac parte din cercetare.

1.4. Probleme cheie si intrebari de cercetare

Rolul arhitecturii in contextul digital augmentat contemporan:

1. Care este rolul arhitecturii in spatiile augmentate ale acestor festivaluri?

2. Este arhitectura un simplu fundal pentru instalatiile (noi) media sau aceste
instalatii atrag atentia asupra spatiilor arhitecturale?

3. Care este relatia dintre spatiul cibernetic si spatiul fizic folosit/creat de aceste
festivaluri? Sunt complementare? Exista o ierarhie intre ei?

Micro-perceptia spatiului in contextul augmentat al festivalurilor din Cluj:

4. Ce efect are media digitala asupra perceptiei multisenzoriale a spatiului
arhitectural in timpul acestor festivaluri?

5. In ce mod sunt alterate perceptiv elementele vizuale, auditive, contextuale ale
spatiul fizic de noile media?



Macroperceptia spatiului - aspecte culturale ale spatiilor mediate in contextul
festivalurilor de la Cluj:

6. Cum este afectatda/reconfigurata imaginea orasului in contextul acestor
festivaluri?

7. Din punct de vedere cultural: cum se reflecta caracterul multicultural, glocal al
Clujului 1n aceste (noi) instalatii media? Cum sunt integrate elementele culturii locale in
experienta augmentata creata de fiecare festival?

8. Este cultura locala reprezentata in mod autentic in cadrul acestor festivaluri?

9. Ce aspecte ale contextului arhitectural, socio-cultural al orasului sunt mascate,
ascunse de media?

10. Ce aspecte ale contextului arhitectural, socio-cultural al orasului sunt
dezvaluite de aceste evenimente, instalatii (noi) media?

11. Care este rolul participantului In acest context mediat?

1.5. Argumentare

Cercetarea propune o perspectivd distinctivdi nu numai asupra spatiului
arhitectural si urban, ci si asupra festivalurilor (ca evenimente media incorporate intr-un
anumit mediu urban). Propune o perspectiva interdisciplinara pentru examinarea spatiului
arhitectural augmentate de noile media. Acesta investigheaza locurile si obiectele
festivalurilor urbane din punctul de vedere al teoriei arhitecturii, al studiilor media si al
filozofiei postfenomenologice contemporane. Privind spatiul arhitectural in relatia sa cu
media generata de computer, cercetarea isi propune sa aduca noi moduri de a gandi despre
oras intr-un context post-postmodern contemporan.

Cercetarea abordeaza un subiect de actualitate atat in contextul artistic, cat si in
industria divertismentului. Are multe aplicatii tangibile si actuale in domeniile arhitecturii,
studiilor media si marketingului festivalurilor. In era post-postmodernismului, o tema in curs
de desfasurare in arta este explorarea modurilor in care tehnologiile digitale actuale si
diferitele tipuri de noi media contemporane pot fi utilizate ca instrumente sau subiecte de
expresie artistici. In cadrul comercial al industriei de divertisment, aceste tehnologii (noi)
media sunt utilizate pentru a crea puncte de atractie pentru publicul festivalului. Ei creeaza
decorurile scenografice iconice pentru imaginea specifica a festivalului si augmenteaza
festivalul pe mai multe platforme media.

Studiul relatiei dintre geografiile orasului si integrarea tehnologiilor media
contemporane in constientizarea artistica si culturald preexistenta ofera un camp bogat de
explorare atat pentru arhitecti, cat si pentru artisti. Prezinta oportunitati noi de dezvoltare si
reinterpretare a domeniilor arhitecturii care opereaza cu elementele aparatusului media
contemporan si invers.

1.6. Metodologie

Cercetarea interpreteaza ,orasul media” (McQuire 2008; Mitchell 1996) ca un
dispositif arhitectural, focalizarea sa principala fiind spatiul public (ca mediu pentru colectivul
cetatenilor) privit in relatie cu mijloacele contemporane ale media (Agamben 2009). Este
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preponderent o cercetare calitativa care propune investigarea, interpretarea prin ancheta
fenomenologica a studiilor de caz ale fenomenelor mediale generate de intersectiile
particulare dintre urbanitatea orasului si mediile noi. Ofera o speculatie asupra unor astfel de
spatii coroborate de teorii explicative preexistente ale arhitecturii, filosofiei si media.

1.7. Structura

In primul rand, cercetarea stabileste o bazi istorica si teoretici pentru augmentiri
spatiale prin diferite tipuri de medii, conectandu-le permanent la festivalurile de studii de caz
actuale ale Clujului. Acesta urmareste de-a lungul istoriei artei metodele de creare a spatiilor
augmentate, realizand medii imersive. Incepe cu Renasterea si camera obscura si se incheie cu
metode de augmentare ale epocii contemporane. Capitolul de baza teoretica distinge
elementele spectrului dintre real si virtual si identifica unde sunt situate diferitele augmentari
ale festivalurilor clujene pe acest spectru.

Studiile de caz ale tezei sunt structurate in functie de tipurile de media pe care le
folosesc aceste festivaluri pentru a obtine o crestere imersiva. Festivalul TIFF utilizeaza in
primul rand mediile cinematografice. Untold construieste un mediu transmedial coeziv
folosind mai multe medii. Electric Castle are o noua sectiune media care contribuie la
imaginea, brandul festivalului. Noile instalatii media de proiectii cartate utilizate de
festivalurile orasului Cluj au fost analizate impreund, deoarece proiectiile cartate sunt
instalatii singulare care reprezinta punctele de atractie ale unui anumit festival si de obicei
festivalul in sine nu incorporeaza alte elemente media considerate relevante pentru cercetare.
Prezentarea studiilor de caz urmeaza ordinea cronologicd a metodelor istorice de
augmentare.

2.BAZA ISTORICA - 0 ARHEOLOGIE A AUGMENTARII

In aceastd tezd este urmarita istoria augmentarii si a credrii unor medii imersive
de-a lungul istoriei din punctul de vedere al relatiei spatiale dintre subiect si obiect. Din acest
punct de vedere, exista doua abordari care creeaza imersiunea perceptiva: angajament cu
spatiul imaginii ca obiect si angajamentul cu spatiul imaginii ca mediu. Teza urmareste
urmatoarele tipuri de angajamente de-a lungul istoriei augmentarii, conectandu-le permanent
cu exemplele contemporane din contextul festivalurilor:

e camera obscura

 trompe 'oeil renascentist si baroc

e iluzii anamorfice

e stereoscop

e diorama

e panorama

e mareorama

e cinéorama

e modulatorul de lumina-spatiu al lui Moholy Nagy

» extinderea cinematografiei



e teleprezenta.

Acest capitol isi propune sa ofere contextul istoric al relatiei dintre media si
arhitectura in timpul festivalurilor studiate din Cluj. Acesta identifica instrumente, tehnici si
tipuri de angajament care sunt prezente in contextul contemporan al orasului.

2. BAZA TEORETICA - SPECTRUUL DE LA REAL LA VIRTUAL, PROBLEME DE
PERCEPTIE IN REALITATEA MIXTA

Acest capitol al tezei exploreaza baza teoretica a Imbinarii dintre real si virtual
numit realitate mixta si teoretizeaza diferitele tipuri de angajament in relatia Intre media si
spatiu. Realitatea mixta este formata din elemente fizice si virtuale pozitionate la capetele
opuse ale spectrului: realitate augmentatd, virtualitate augmentatd, realitate virtuald care
denotd nivelul de manipulare tehnologica si nivelul de imersivitate interactiva. John Suler
sustine ca spatiul cibernetic transcende fizica, unde utilizatorii sunt ca niste zei, creand ceva
din nimic, asa cum imaginile si simbolurile apar in vise. Spatiul virtual este un loc de generare
si creatie spontand, transcende timpul, timpul cronologic este suspendat, identitatile sunt
maleabile, limitele umane sunt nedeterminate. Se poate alege un avatar cu care sa se
identifice. Din punct de vedere psihologic acest lucru poate fi considerat o forma de disociere.
In termeni psihologici, disocierea le permite oamenilor si scape de conditiile banale ale
realitatii si le permite sa-si exprime diferite aspecte ale personalitatii lor, de asemenea
»satisface nevoia inconstienta pentru omnipotenta” (SULER, John, 1996).

Exista o diferentiere in ceea ce priveste tipul de angajament cu media in sine.
Exista ,jucarii optice de mana si manipulate” (HUHTAMO, Erkki si Parikka, Jussi, 2011, p.150).
Primele dispozitive precum stereoscopul erau de mana. Jucariile optice manipulate sunt
aparatele cinematografice, stereorama si alte dispozitive de realitate virtuala. La celalalt capat
al istoriei, In cazul castilor VR si al dispozitivelor AR, corpul participant este parte a
aparatusului media. Modalitati de implicare de mana si manipulate sunt prezente la
festivalurile din Cluj, In special in cazul instalatiilor si aranjamentelor de scena prezentate la
Untold, la Electric Castle in cadrul New Media Castle si New Media Special in 2019 si 2021. De
asemenea, conceptele de angajamente active si pasive cu obiectul trebuie diferentiate. De-a
lungul istoriei augmentarii exista o schimbare semnificativa a pozitiei observatorului. Vederea
in panoramd, cinema, trompe l'oeil sunt viziuni fara corp, pasive, in timp ce privelistea in
teatrul futurist, realitatea augmentata contemporana pot fi considerate viziuni incorporate,
active, care necesita o implicare dinamica cu mediul. Realitatile augmentate contemporane
presupun o implicare activa din partea observatorului: precum instalatiile interactive in
cadrul festivalului Electric Castle (Uncode, Kindred 2.0, Bodypaint, Fluid Structure).

Fascinatia pentru posibilitatile nelimitate si omnipotenta infinita din sfera virtuala
este adanc inraddcinata in psihologia umana si este legata si sustinuta de interesele financiare
ale producatorilor de tehnologie si ale industriei de telecomunicatii. Dezvoltarea continua a
tehnologiilor permite imersiunea si faciliteaza dezvoltarea noilor posibilitati de escapism
virtual care transcend formele obisnuite ale imaginarului si a fanteziei. Datorita conexiunii cu
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imaginarul, spatiul virtual are o caracteristica magica indiferent de tehnologia generatoare
(picturd, video, cinema, new media etc). Prin medii imersive, augmentate, ,media imaginara
mediaza dorinte imposibile. Ca atare pot fi considerate masini imposibile. Cu toate acestea,
din cauza imperfectiunilor tehnologice atat in cazul VR, cat si AV, mimeza vizuala si haptica a
lumii pe care o creeaza sunt cu mult sub experienta multisenzoriala (...) a realitatii reale
(SULER, John).

3. MEDIERE CINEMATOGRAFICA - STUDIU DE CAZ TIFF

Acest capitol analizeaza studiul de caz al festivalului TIFF si discuta relatia dintre
arhitectura si media audiovizuala in contextul acestui eveniment. TIFF, alaturi de Untold, este
unul dintre festivalurile care folosesc in principal media analoga: proiectii de filme si muzica.
In contextul festivalurilor din Cluj, TIFF exemplifici cel mai bine miscarea cinemaului
expansiv, in care spatiul cinematografic explodeaza in spatiul privitorului.

Locatiile festivalului pot fi impartite in patru grupuri mari, in functie de caracterul
lor public si de anvergura lor spatiala: 1. Spatii publice (de exemplu Piata Unirii, stadionul de
fotbal din Manastur), 2. Spatii publice ale institutiilor (de exemplu, Centrul Cultural Francez,
Centrul Cultural German, Biserica Luterand, Biserica Piarista etc.) 3. Spatii publice ale
unitatilor de consum (ex. Casa TIFF), 4. Spatii proiectate special pentru proiectii de filme
(Cinema Art, Florin Piersic, Cinema Victoria si cinema Piata Marasti, Cercul Militar etc.). Acest
capitol al tezei este structurat pe baza acestor patru tipuri de spatii si acopera fiecare tip in
raport cu mediile utilizate In cadrul acestui festival.

Spatii publice

Spatiile publice (diversele piete ale orasului respectiv reteaua stradald) atrag cea
mai mare audienta a TIFF-ului, sunt cele mai extinse ca dimensiuni si cele mai reprezentative
la scara orasului. Sunt inclusive din punct de vedere social, usor accesibile publicului larg. Ele
dau iluzia inclusiunii sociale si iluzia manifestarii puterii democratice. Cu toate acestea,
inclusiunea sociald nu este cu adevarat realizata, de exemplu grupurile sociale care nu sunt de
incredere si marginalizate nu sunt mai incluse in aceste evenimente. Ambiguitatea rezulta din
faptul ca, in conceptia publicului, spatiile publice sunt in proprietatea publica si sunt utilizate
de public. La TIFF si la evenimente similare nu este acces complet, sau accesul este
conditionat de achizitionarea unui bilet. O alta caracteristica generala a TIFF este ca selecteaza
locatii pentru proiectii care evidentiaza problemele sociale si urbanistice actuale ale orasului,
pentru a crea constientizarea acestor probleme.

Institutii publice

Proiectiile de filme 1n institutii publice, de exemplu in spatii bisericesti, reprezinta
latura experimentala a festivalului TIFF. Aceasta sectiune a tezei analizeaza doua proiectii de
filme: Faust in Biserica Luterana si Metropolis de la Castelul Bontida. Aceste proiectii de film
depasesc limitele spatiale ale aparatusului media si recontextualizeaza atat filmul, cat si
spatiul arhitectural in care sunt plasate aceste proiectii. Caracterul lor experimental consta in
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redefinirea aparatusului arhitectural si medial. In timpul acestor doui proiectii, dimensiunea
fizica a spatiului arhitectural, conotatia culturald, functia si simbolismul spatiului devin parte
din experienta filmului. Filmul devine un element definitoriu al spatiului fizic, iar dincolo de
acesta redefineste virtual dimensiunile spatiului fizic, utilizarea si perceptia simbolica a
spatiului arhitectural.

Juxtapunerea intre media si arhitectura in cazul celor doua proiectii redefineste
situatia sociala: experienta cinematografului, vizionarea filmului se Imbina cu experienta
slujbei religioase si experienta concertului bisericesc. Ambiguitatea si dualitatea situatiei
sociale consta in profanizarea experientei bisericesti si sacralizarea vizionarii si experientei
cinematografice.

Spatii publice ale unitatilor de consum

Evenimentele desfasurate in spatiile publice ale unitdtilor de consum au scopul de
a promova festivalul. Ray Oldenburg numeste spatiile cafenelelor locul al treilea. Primul loc
este locul de acasa si al doilea este locul de lucru. Acestea sunt spatii informale, spontane, cu
conversatie libera, fara ierarhie si au un caracter inclusiv social (Oldenburg, 1989, p. 16).
Spatiile consumatorilor sunt spatii publice in care se intalnesc diferite segmente ale societatii,
permitand promovarea festivalului si ofera un loc de intalnire intre organizatori, invitati si
diferitele straturi sociale ale orasului.

Spatii concepute special pentru proiectii de filme

In contextul locatiilor TIFF cele mai izolate unititi din reteaua de spatiu public al
orasului sunt cinematografele. Aceste spatii sunt special concepute pentru proiectia filmelor,
sunt cutii negre in tesutul urbana a orasului, nu au contact direct cu spatii publice precum
cafenelele, ale caror spatii se extind In spatiile publice urbane iar terasele lor leaga cafenelele
de spatiul public al pietelor sau strazilor. In cinema, spatiul arhitectural este facilitatorul
heterotopiei de media si este supus aparatusului filmului.

Concluzii

Festivalul face vizibila si perceptibila ierarhia simbolica a orasului, urmarind in
acelasi timp sa compenseze diferentele culturale ale orasului: organizeaza proiectii In aer
liber atat in centrul orasului (asociate cu cultura si politicd), cat si In ansambluri socialiste
care sunt asociate cu o familie, atmosfera comunalda din punct de vedere arhitectural si
urbanistic. Festivalul evidentiaza si potentialul urbanistic al orasului cu proiectii in aer liber
pe malul Somesului, intrucat aceasta zona este o zona publica neexploatata a orasului, care a
fost abordata pentru prima datda de miscarea activista Somes Delivery. Legatura dintre
grupurile diferite din punct de vedere sociologic din oras este creata prin intermediul
proiectiilor de filme, deoarece genul filmului, ca si muzica, este un mediu cu care publicul se
poate identifica cu usurinta.



Cele doua elemente principale ale naturii cosmopolite a festivalului TIFF sunt
constientizarea identitatii colective si combinarea culturilor locale si globale. Cosmopolitismul
festivalului TIFF este In primul rand un fenomen intern. Vizitatorii TIFF devin cetateni globali
prin internalizarea alteritatii culturale (vezi Beck 2006). Datorita aceleiasi empatii
cosmopolite si umanismului optimist (Beck, Grande 2007), TIFF integreaza cu succes diferite
comunitati din oras. Acest lucru este dovedit de voluntariatul si initiativa care inconjoara
festivalul (de exemplu, elementele arhitecturale temporare ale TIFF, care se integreaza
organic 1n spatiile publice ale orasului). Instrumentul de exprimare al festivalului este reteaua
si geografia diferitelor medii (filme proiectate, afise) si spatii publice urbane din cadrul
festivalului (TIFF organizeaza proiectii in locuri din ce In ce mai mari si din ce in ce mai
diverse).

In ceea ce priveste augmentdrile spatiale in interiorul orasului, festivalul are un
caracter experimental prin plasarea proiectiilor de filme in locatii care nu sunt asociate cu
proiectii de filme, precum Biserica Luterana si Biserica Piarista unde au fost proiectate filme
cu tematica religioasa: Faust de Friedrich Wilhelm Murnau ( 1926) si Pasiunea lui Jean d'Arc
de Carl Dreyer (1928). Realitatea augmentata produsa la aceste proiectii este creata de natura
nedefinita a situatiei. Spatiul arhitectural intruchipeaza postfenomenologic elementele
aparatusului media si invers, media reconfigureaza arhitectura (IHDE, Don, 2009, p.43), astfel
ambele pot fi privite ca dispozitive de interpretare reciproca.

Experienta creatd se bazeaza pe relatiile hermeneutice postfenomenologice,
contextuale dintre subiectul filmelor si arhitectura bisericilor. Aceste proiectii creeaza o
experientd sacralizata a filmelor si o perceptie secularizata a bisericilor. Experienta
intermediara schimba fenomenologic granitele dintre spatiul virtual al filmului si spatiul
bisericii. In acest context situatiile sociale devin nedetermiante in care conceptele de
spectator si participant la slujba religioasa se impletesc.

5. MEDIEREA TRANSMEDIALA - STUDIUL DE CAZ UNTOLD

Acest capitol al a tezei studiaza relatia dintre spatiul arhitectural si urban si (noile)
media Intr-unul dintre cele mai iconice si mai controversate festivaluri din oras: Untold. Acest
festival este reprezentarea industriei divertismentului care contribuie la dezvoltarea
economica a orasului. Festivalul foloseste media si tehnologia pentru a transforma orasul cu
scopul de a crea o narativa fantezica fabricata. Desi beneficiile economice ale festivalului sunt
de necontestat, la fel ca multe festivaluri similare de dimensiunea sa, este cel mai controversat
eveniment din cauza legalitatii contestate, caracterului sdau comercial, muzicii tari si
comercializarea parcului central istoric al orasului.

Untold este un dispositif transmedial pentru orasul Cluj. Pe langa locul fizic in care
se desfasoara evenimentul, crearea unui spatiu narativ vag inchegat se realizeaza si prin
conectarea locului fizic la diferite platforme de social media respectiv prin cosplay-ul
participantilor sai. Tipurile de media, imbracamintea, comportamentul, locatiile fac parte din
aparatusul festivalului respectiv. Acestea sunt elementele care contribuie la povestirea
transmediala a Untold-ului (JENKINS, Henry, 2007). Naratiunea transmedia a Untold-ului este
alcatuita din simboluri arhetipale: scenografia alcatuita de forme arhetipale de cerc, motivele
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animale ale lupilor, dragonilor, tema fanteziei a vrajitorului. Aceasta tema magica a naratiunii
este legatd de radacinile samaniste primitive. Caracteristica determinanta a festivalului de a fi
atat local, cat si international se reflecta in conceptul oficial de imagine promotionala care
consta dintr-un amalgam de simboluri si referinte traditionale romanesti adaptate si
recontextualizate Intr-un limbaj consumerist, international, care poate fi citit si inteles si la
nivel universal. Imaginile festivalului oscileaza intre cei doi poli ai traditiei locale si ai culturii
globale, In timp ce 1i reflectd pe ambii. Untold subliniaza clar caracterul romanesc al
evenimentului In materialele sale promotionale din media (sociald). Festivalul creeaza o
cultura transnationala care atrage ,participanti Intr-un mediu transnational al carui punct
comun este contextul familiar al scenelor de dans care pot fi ocupate de aceiasi indivizi in mai
multe tari” (ST. JOHN, Graham, 2012, pp.5-6) .

Analiza comparativa intre Woodstock si Untold

Aceasta sectiune a tezei este o analiza comparativa a festivalurilor Untold si
Woodstock, si are ipoteza ca Untold este construit pe mostenirea ideologica a lui Woodstock.
Una dintre temele centrale si ale festivalurilor Tomorrowland si Untold este ideea filosofica,
spirituala de ,Inapoi la natura”, reprezentata in primul rand de alegerea locului de desfasurare
a evenimentului si In al doilea rand de motivele mediului fizic al festivalurilor (motive
vegetale si motive animale). Ideea de Intoarcere la natura este o idee foarte relationabila si, in
contextul economic al festivalurilor, este foarte vanduta. Atat festivalurile din era hippie, cat si
Tomorrowland si Untold 1si propun sa creeze o experienta comund, tribald In care
participantii individuali sunt transformati intr-o comunitate prin intermediul muzicii.

Editia din 1969 a Woodstock a avut loc la ferma lui Max Yasgur (BENNETT, ANDY,
2004, p.xiv). Arhitectura de la Woodstock avea un design utilitar: constructia si designul au
fost subordonate functionalismului, scena pe cadre metalice a fost fara decor sau ornamente.
In mod similar, au fost construite statii de sonorizare si posturi pentru iluminare. Acest design
a permis o organizare spatiala libera, unde nu existau granite bine definite intre corturi si
paturi si zone de dans. Spatiul a fost creat prin utilizare, nu a fost planificat sau predefinit.
Singurele elemente arhitecturale construite ale festivalului au fost scena principal3,
platformele alimentare si platformele sonore necesare infrastructurii festivalului. Spatiul a
fost liber pentru toti: oamenii au tabarat pe camp zile intregi, au construit corturi, au urcat pe
cadrele metalice ale scenei, au construit o platforma pe un copac, au ignorat limitele de
proprietate si multi oameni dezbracati s-au scaldat in iazul privat a lui Fillipini. A existat o
relatie fluida intre participanti si artisti muzicali, au existat si spectacole spontane ale
spectatorilor.

In contrast, la Untold, designul spatial si scenic se potrivesc cu narativa fantastici a
festivalului care constituie Spectacolul. In contextul new media al Untold-ului, oamenii au
rolul de a inregistra si posta Spectacolul pe retelele sociale. Prin urmare, la Untold fiecare
detaliu este proiectat, scenele produse pentru festival sunt colorate, detaliate, fiecare colt al
festivalului este supraproiectat pentru a fi prezentabil si fotogenic. Untold este conceput
pentru imaginile si videoclipurile de dupa festival. Woodstock a fost proiectat pentru
momentul prezent. Woodstock a promovat experienta traita a momentului, in timp ce Untold
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este conceput pentru un Simulacru, pentru reprezentarea si imaginea comerciala a festivalului
pe o varietatea de platforme media. La Untold fiecare scena este atent proiectata si realizata
de designeri si artisti. Fiecare scena este proiectata de un colectiv diferit, dar produsele finale
reflectd intotdeauna tema narativa oficiala a festivalului.

La Untold se pot identifica trei tipuri de scene pe baza procesului de proiectare si a
tipurilor de suporturi utilizate. In primul rand, este scena Galaxy, care este animati de noile
tehnologii media si creeazi o atmosfera digitald intr-un spatiu interior. In al doilea rand,
exista scene care sunt proiectate pe baza proiectelor de concept computerizate orientate spre
consumator, cum ar fi scena principala si Alchemy Stage. Aceste scene sunt proiectate folosind
programe de calculator si sunt similare cu designul unui joc pe calculator. Si in al treilea rand,
exista scene care sunt construite pe baza unor desene elaborate de mana cu creion pe hartie
(Daydreaming Stage, Forest stage). Acestea au un caracter artizanal detaliat.

Diferentele ideologice dintre Woodstock si Untold

Spatiul creat la Woodstock poate fi numit zona temporar autonoma (ZTA), un
termen inventat de filosoful si poetul anarhist Hakim Bey pentru a defini spatiile care sunt
locuri neierarhice asemanatoare enclavelor in tesutul spatial predeterminat, obisnuit al
societatii. Sunt spatii haotice, revolutionare. Woodstock a avut un mesaj politic bine definit, de
anti-razboi, respingerea de status quo, caracterul revolutionar, consumator de droguri al
festivalului fiind subliniat de libertatea pentru orice utilizare spatiala si fluiditatea generala a
relatiilor dintre participanti. A fost un haos dionisiac anti-establishment care s-a desfasurat pe
un camp deschis. Aceasta a fost substanta ideologica a festivalului de 1a Woodstock din 1969.

Dar Untold poate fi clasificat ca ZTA? Spatiul Ingradit de festival este o bucata de
haos carnavalesc in structura cotidiand a orasului. In contextul festivalului este un loc
rezervat experientei evadarii, a eliberarii. Spatiul Untold nu este un spatiu politic, este
promovat ca o Intoarcere la naturd, un spatiu mitic inspirat din cultura hippie din Woodstock.
Dar cuprinde doar mostenirea idealismului sentimental al lui Woodstock pe care o vinde la
randul sau participantilor. Untold este un spatiu al aparentelor, al spectacolului si foloseste
participantii pentru autopromovare (fiecare material Incarcat pe retelele sociale serveste ca
material promotional pentru festival).

Cultura fabricata de Untold este o ideologie comercializata, este mai degraba o
simulare decat o manifestare a ideilor in sine. Principala diferenta dintre cele doua epoci in
ceea ce priveste aceste festivaluri este c3, in timp ce Woodstock a reprezentat o contraculturg,
o afirmatie politica critica si o declaratie culturala impotriva zeitgeist-ului contemporan,
Untold si Tomorrowland sunt in primul rand locuri de comercializare care vand
participantilor manifestari goale de idei, fara sa faca o declaratie. Este un produs lipsit de
proprietatea periculoasd, asa cum 1l numeste Slavoj Zizek: ,cafea fara cofeina, frisca fara
grasime, bere fara alcool..(...) Realitatea virtuala generalizeaza pur si simplu aceasta
procedura de a oferi un produs lipsit de substanta: ofera realitatea insasi lipsita de substanta
sa”. (ZIZEK, Slavoj). Untold ofera un spatiu de libertate atent conceput, fara libertatea reala.

Timotheus Vermeulen si Robin van den Akker descriu perioada contemporana
drept metamodernd, caracterizata de ,naivitatea informatd, un idealism pragmatic”
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(VERMEULEN, Timotheus and van den Akker, Robin, 2010, p.5). Cultura metamoderna
manifesta nostalgie neoromantica fata de idealurile fata de care postmodernul era sceptic si
ironic. Idealurile manifestate la Untold au un caracter similar neoromantic naiv. Alaturi de
marea narativa fantastica a festivalului, atitudinea reala a participantilor la Untold este un joc
de a preface, o piesa de teatru, un cosplay. Actoria este o parte esentiald a evenimentelor de
carnaval in care, pe parcursul timpul festivalului, participantii pun in joc idealuri si dorinte
interzise. Untold ofera cadrul spatial, temporal pentru punerea in aplicare a unei societati
intre culturi, a unei fraternitati globale. Dar, 1n acelasi timp, in ciuda designului scenic elaborat
si a naratiunii fantastice transmediate, nimeni nu poate lua universul Untold in serios.

Concluzii

Spectacolul orasului a fost realizat pe mai multe platforme media in cadrul
festivalului Untold. Similar universurilor cinematografice Marvel, DC Comics sau Disney,
Untold creeaza o lume transmediala, utilizand diverse medii digitale, virtuale, precum si
aparatusul arhitectural al orasului.

Limbajul si elementele vizuale ale festivalului apar atat in media (sociald), cat si in
decorul incorporat, sunt similare cu lumea jocurilor video si a fanteziei cinematografice. Pe de
alta parte, in comparatie cu exemplele internationale, experienta augmentata creata de Untold
este doar vag conturatd, regdsiti doar in citeva elemente centrale. In timp ce, de exemplu,
universul cinematografic Marvel are o naratiune detaliatd despre fiecare personaj si relatia
dintre ele. Untold are o poveste magica vag conturata cu personajele unui vrajitor si a unui
lup, un dragon. Prin elementele sale si narativa sa arhetipald, acest spectacol transmedial
poate fi numit extracultural, nu multicultural, ci universal, intrucat aceste simboluri si imagini
arhetipale exprima un nivel de constiinta care precede cultura si limbajul (DURAND, Gilbert,
1977, p.33), conectand astfel publicul nu numai la nivel local ci si international.

Dispositif-ul transmedial al lui Untold este instrumentul disneyficarii.
Miniaturizarea elementelor naratiunii fantastice, cosplay-ul si transformarile spatiului public
inlocuiesc caracteristicile autentice ale spatiului public local si la randul lor sunt schimbate cu
versiunile lor mai usor de recunoscute/intelese. Untold Impacheteaza idealuri
comercializabile In kitsch. Untold expropriaza temporar spatiul orasului, pentru a-1 vinde
inapoi cetatenilor si reconcepe parcul ca un spatiu tematic fantezist. Astfel, ideologia si
identitatea locala devin o marfa superficiala, iar atmosfera, Spectacolul, devine subiectul de
facto al festivalului. In acest proces, Untold devine un produs fabricat care este usor digerabil
pentru un public global.

Untold si Tomorrowland sunt manifestarea arhitecturala a ideilor de la Woodstock.
Tomorrowland poarta elementul utopic al lui Woodstock, in timp ce atdt Untold, cat si
Tomorrowland sunt centrate pe o comunitate globala comuna. Ei au adoptat idealurile hippie
si le-au transpus In spatiu fizic: scenele, atmosfera generalda a mediului construit sunt
manifestdrile disneyfiate, comercializate in spatiu ale unui idealism nostalgic. Ambii au o
atitudine romantica naiva fata de natura, iar aceasta ideologie este, la randul ei, subordonata
obtinerii unui profit. Industria festivalurilor comercializeaza experiente si zeitgeist-ul
metamodern contemporan. Untold este un festival international de muzica care isi aduna
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popularitatea combinand elemente de fantezie globale si locale Intr-o lume imaginara care se
extinde dincolo de limitele locatiei festivalului pana la nivelul intregului oras. Simbolic Untold
nu se afla in interiorul orasului, orasul este subordonat festivalului. Dispositif-ul transmedial
al festivalului este creat prin utilizarea mijloacelor media (materiale promotionale), a
decorului si a cosplay-ului participantilor.

La Woodstock libertatea este exprimata in spatiu si arhitectura: spontaneitate,
fluiditate, apropiere reala de natura manifestata intr-un spatiu neconstruit. La Woodstock,
lipsa arhitecturii si lipsa de planificare a oferit posibilitatea de a fi completate de catre
participanti, pentru a fi create de participanti. Spre deosebire de Untold, unde exista o
spontaneitate ,simulatd”, spatiul este strict proiectat, exista decoruri arhitecturale si elemente
peisagistice atent lucrate, fiecare zona a spatiului urban al parcului este organizata. Astfel,
marirea spatiului urban este produsa prin aceste obiecte tematice, supraproiectate, plasate in
spatiu, zone reamenajate doar pentru uzul publicului festivalului. Festivalul creeaza un oras
fantezist In tot orasul care permite transmedierea spatiului si a evenimentului intr-un mediu
digital (fotografii, videoclipuri, design site). In cazul Untold, media este folositd pentru a crea
un Spectacol narativ care incorporeaza orasul. Atat in cazul Untold, cat si al inspiratiei sale
Tomorrowland, diversele tipuri de media contemporane constituie un dispositif de
Disneyficare, unde imaginea intruziva a orasului virtual alternativ nu are semnificatie locala
autentica si doar adopta elemente pentru marketingul festivalului. Atat din punct de vedere
fizic, cat si postfenomenologic, media ,depaseste” intregul oras: aparatusul media vizual
domina temporar contextul existent, muzica tare cuprinde orasul intreg. Astfel, in cazul
acestor festivaluri, media devine un instrument atat al instrainarii spatiului, cat si al crearii
spatiului. Media are capacitatea de a augmenta festivalul in spatiu si timp, ceea ce a fost
demonstrat In cazul editiei speciale din 2020 a Tomorrowland. Acest eveniment a expus
posibilitatile de virtualitate augmentata adaptata unei situatii speciale din viata reala
(pandemia covid).

6. MEDIERE CU NOILE MEDII - STUDIUL DE CAZ AL CASTELULUI ELECTRIC

Aceast capitol al tezei propune sa cerceteze studiul de caz al diferitelor instalatii
new media care au fost punctele culminante ale editiilor din 2019 si 2021 ale festivalului,
relatia dintre tehnologiile noilor media si contextul istoric, arhitectural al castelului. Capitolul
studiaza modul in care noile tehnologii media contribuie la perceptia si experienta spatiului
arhitectural si la perceptia si experienta orasului, modul in care aceste tehnologii genereaza,
influenteaza sau contribuie la perceptia spatiului.

New media Castle - Editia 2019 a Electric Castle

Festivalul este creat in jurul unei narative a unei subculturi contemporane
alternative ,inradacinate Intr-o culturd de calatorie boema auto-exilata, endogena
modernitatii radicale” (ST. JOHN, Graham, 2012, p.4) care promoveaza autenticitatea,
originalitatea si individualitatea prin muzica alternativa. , arhitectura, moda, mancare, arta si,
mai recent, arta new media contemporand. Aceasta atitudine se reflecta in proiectele
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concepute pentru festival: posterul desenat manual de artistul Botond Ferenczy, instalatiile
realizate de Atelier Mass.

Promovarea artei abstracte si a expresiei se reflecta si in decorul festivalului.
Micro-arhitectura caracteristica a festivalului de-a lungul anilor a fost proiectat de Atelier
Mass folosind forme geometrice simple si materiale usor accesibile. Instalatiile tip desen au
evidentiat caracterul temporar al instalatiilor si s-au integrat in contextul istoric al castelului.
Aceste instalatii prezinta caracteristici similare cu instalatiile media in contextul festivalului
Electric Castle. Ambele sunt efemere si ambele sunt/par imateriale. Panzele subtiri care nu
par sa aiba o grosime sunt asemadnadtoare planurilor si fasciculelor de lumina proiectate pe
castel. Atat textilele, cat si lumina sunt modelate de structura pe care sunt aplicate.

Din punct de vedere perceptiv, prezenta noilor instalatii media a fost manifestarea
culturii digitale de astazi care are ,nevoie de un mediu urban interactiv si de infrastructura pe
care sa poata ,posta pe Instagram”, ,a da click”, ,captura” si ,comunicare cu”. (POMEROY,
Jason, 2020, p.54). Erau o manifestare a unui alt stil de angajare cu spatiul, cu experienta cu
cultura: folosirea calculatorului. Media digitala redefineste perceptia si conceptia despre
spatiu, este o modalitate de a crea spatiu, de a crea semnificatii, de a crea loc. ,Locatia digitala
implica o redefinire a notiunii de spatiu, de la fizic la una augmentata.” (GEORGESCU,
Alexandra Paquin, 2019, p.35)

Crearea digitala a spatiilor in cazul Electric Castle este tripla: pentru comunitate,
spectacol si infrastructura (TOMITSCH, Martin, 2016). Festivalul a transformat spatiile in
spatii expozitionale contemporane, incaperile castelului au devenit spatii transformative,
meditative, cu o dimensiune virtuala. Festivalul a adaugat un nou strat cultural si contextual
asupra istoricitatii existente a castelului. Evenimentul In sine a creat un nou tip de loc in
interiorul zidurilor castelului.

Editia din 2019 a Electric Castle a avut urmatoarele instalatii noi media:

e Leap V1 de Nonotak, o instalatie specifica unui pseudo-site alcatuita din lumini
LED asemanatoare pixelilor.

e Diapozitiv de Children of the Light, care consta dintr-un cerc iluminat rotit care se
juca cu spatiul interior si exterior definit de cerc. Aceasta a definit si relatia dintre subiect si
obiect, observator si opera de arta.

e Body Paint de Memo Akten, care a fost o instalatie interactiva care a permis
vizitatorilor sa picteze cu corpul lor.

e Spectrum de Olivier Ratsi, care a constat In mai multe fascicule de lumina colorate
care puteau fi interpretate ca imagini ale grinzilor structurale din lemn aflate in ruine.

e Uncode by Rndr Studio care a fost o instalatie interactiva formata dintr-o cupola
concava semi-geodezica - o interfata om-computer - pe care a fost proiectata o proiectie in
direct a uneia dintre principalele scene ale festivalului. Instalatia serveste ca un dispositif care
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aduce exteriorul festivalului in interiorul castelului, le permite utilizatorilor sa experimenteze
spatiul festivalului ca un obiect.

e Deep Jet Lag cread de 404.zero. A fost o proiectie In continua evolutie pe tavanul
uneia dintre camere insotita de efecte sonore care au fost produse chiar de artisti. Din punct
de vedere vizual, proiectia a avut multe interpretari, de la aluzii la irisul unui ochi, la ondulatii
intr-un iaz sau un interval de timp al unei ciuperci biologice. Imaginile ambigue combinate cu
efecte sonore misterioase au creat o atmosfera extraterestra, o configuratie dintr-un film
stiintifico-fantastic.

e Last Light de Matthew Schreiber, care consta din doua ecrane de proiectie la
capetele opuse ale camerei, cu doud cercuri creand un tunel de lumini intre ele. Inregistrarea
video in bucla a fost o scena subacvaticg, filmata in timpul unui eveniment astrologic, infatisa
un barbat fnotand intinzand si atingand o fereastra subacvatica.

e Segmente de linie cristalizate de Shohei Fujimoto. Instalatia a constat dintr-o
structura de cristal care era iluminata de un fascicul de lumina care isi refracta lumina pe
peretii din jur.

Special New Media - editia 2021 a festivalului Electric Castle

Editia din 2021 a festivalului Electric Castle a fost una speciala in ceea ce priveste
locatiile. Din cauza pandemiei de Covid, festivalul a fost organizat atat la castelul Bontida, cat
si in orasul Cluj. In orasul Cluj festivalul a avut mai multe locatii in 2021, multiple sili de
concerte precum Piata Unirii, Palatul Banffy, cladirea Rectoratului Universitatii Babes-Bolyai,
scena in aer liber pe strada Kogalniceanu, scena din curtea Liceului Reformat si scenele de la
Cetatuie. Instalatiile media au fost expuse exclusiv In oras, fie in locatii in aer liber precum pe
strada Kogalniceanu, Cetdtuia, strada Unirii, fie in locuri expozitionale, publice precum Casa
Tranzit, Casa Municipala de Cultura, Hotel Belvedere.

Din perspectiva instalatiilor new media, au existat doua tipuri de lucrari de arta:
piese care au fost concepute pentru spatii urbane, In afara unui spatiu de arta al unui muzeu,
si piese de sine statatoare care sunt opere de arta de muzeu.

Instalatiile in mediul urban au fost urmatoarele:

e Biblioteca Academiei Strada Kogalniceanu, Hybrid Lab/Clarobscura/Pal, Light
Performance. Aceasta instlatie a constat din mai multe lumini de culoare roz, violet, albastru
montate in spatele fatadei prefabricate din beton a cladirii, care au creat un spectacol de
lumini cu o partitura muzicala insotitoare.

e Strada Universitdtii, Playmodes: Beyond. Aceastad instalatie a constat dintr-un
tunel cu structura de otel in cul-de-sac cu lumini LED care ilumineaza partea interioara a
structurii. A fost un spectacol de lumini in bucla care a creat un efect vizual asemanator unui
tunel in interiorul structurii.
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e Skydiver’s Tower On The Citadel, Alex Czetwertynski, Ec Team: Skytower.
Sculptura cinetica a transformat vechiul turn intr-o structura dinamica, atractiva din punct de
vedere vizual.

Piesele de arta ale spatiilor muzeale au fost urmatoarele:

e Casa De Cultura Municipald, Robert Henke: Fosfor. Aceasta instalatie a fost expusa
intr-o camera intunecata si a constat dintr-o masa cu praf de fosfor care a fost iluminata de un
proiector care emitea mai multe puncte de lumina care a explorau suprafata mesei.

e Casa De Cultura Municipala, Radar/Mihai Cojocaru: Game Of Life. Instalatia a fost
alcatuita de o panza mare, un Kkinect si un proiector. Kinect-ul a capturat miscarea
vizitatorului si un program de calculator a tradus-o Intr-un model fractal care a fost proiectat
pe ecranul mare. Diferite miscari ale participantilor au generat modele diferite pe ecranul de
proiectie.

e Casa de Cultura Municipala, Digital Interactive Arts: Kindred 2.0. Aceasta
instalatie a prezentat un mediu augmentat care a combinat obiecte sculpturale din viata reala
si omologiile lor in spatiul digital. Juxtapunerea celor doi a creat un mediu imersiv in care
lumea virtuala a dezvaluit un aspect ascuns al spatiului.

e Tranzit House, Playmodes: Espills. Aceasta instalatie sculpturala a generat forme
holografice tridimensionale geometrice cu fascicule de lumina. Era format dintr-o platforma
dreptunghiulara si un proiector suspendat in mijloc. Fasciculele de lumina cinetice au creat o
sculpturad luminoasa In miscare si In permanenta transformatoare.

e Hotel Belvedere, Vincent Houzé: Structurd fluidd. Aceasta instalatie a surprins
miscarea vizitatorului si un program de calculator a transformat-o intr-o imagine cinetica,
asemanatoare unei cascade.

e Magazia De Pulbere, Tundra: Rdnd. Aceasta instalatie a constat din 12
ventilatoare rotative afisate pe un rand pe care au fost proiectate diferite forme. Instalatia a
fost realizata pentru aniversarea a 60 de ani de la primul zbor spatial al lui Yuri Gagarin.
Opera de arti este reprezentarea metaforici a informatiilor matematice trimise in spatiu. In
cele din urma este vorba despre procesarea si intelegerea informatiilor reprezentate intr-un
limbaj vizual abstract.

Concluzii

Lucrarile de arta prezentate la editia din 2019 si 2021 a festivalului Electric Castle
pe langa valoarea lor estetica si artistica au reflectat sinteza valorilor intregului festival in
sine. Spatiile augmentate create de instalatiile new media ale New Media Castle au fost
produse nu numai la nivelul instalatiilor individuale, ci si la nivelul intregului festival in sine.
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Spatiul heterotopic al arhitecturii degradate a castelului a dat inspiratie pentru multe dintre
instalatii. Din punct de vedere functional, castelul a avut mai multe functiuni:

A. Situl de atractie turistica a patrimoniului istoric cu toate straturile sale
contextuale si culturale,

b. Cutia alba a unui spatiu muzeal, spatiu de arta in care piesele artistice sunt in
centrul atentiei

c. Un parc de distractii - prin procesul de disneyificare spatiala

d. Un spatiu de dans psytrance

Sinteza dintre spatiul fizic si spatiul virtual a facilitat noi tipuri de angajare cu
spatiul, pentru a explora si augmeta nu doar limitele fizice, contextuale, culturale, ci si
dezvoltarea si evolutia spatiului in timp.

7. STUDIU DE CAZ - PROIECTII CARTATE IN CADRUL FESTIVALURILOR DIN
ORAS

Acest capitol investigheaza relatia dintre materialitatea fizica a patrimoniului
arhitectural construit al Clujului si spatiul digital nematerial, efemer. Capitolul se
concentreaza pe semnificatia istorica a patrimoniului construit si relatia sa cu tehnologia
contemporand. Este interesat de modul in care spatiul arhitectural este imbogatit atat
contextual, cat si perceptiv de o dimensiune virtuala si modul in care arhitectura defineste si
determina spatiul virtual. Aproape toate proiectiile cartate fiind pe monumente istorice,
capitolul cauta locul patrimoniului intr-un context spatial contemporan augmentat digital.

Aceste proiecte au functia de a fi mai spectaculoase decat provocatoare de ganduri,
maiestria, folosirea ingenioasa a programarii de computer pe care le prezinta este de fapt
adevaratul subiect al acestui tip de arta. Ele sunt mai degraba manifestari ale explorarii
diferitelor tehnologii decat creatorii de continut (MANOVICH, Lev, 2001). Proiectiile cartate
din 2013 (realizata de Visual Skin) a Castelului Banffy din Bontida langa Cluj a personificat
explorarile tehnologiei de proiectie cartata in sine sub forma unui Golem care a interactionat
cu cladirea. Povestea evreiasca despre Golem care devine viu prin incantatii a fost o paralela
cu imaginea cladirii care devine vie in timpul spectacolului. Metafora argilei animate din care
a fost alcatuit Golem-ul semnifica cladirea animata ca ,un lucru inert (care) prinde viata
datorita unui extras de cod, asa cum imaginea programata a computerului digital isi anima
mediul”. (SCHMITT, Daniel si colab., 2020, p.20) .

in 2018, pentru sarbatorile centenarului din Romania, Mindscape Studio a
proiectat o proiectie cartatd pe Opera Nationalda Romana. Prezentarile au avut doua
componente. Prima parte a fost o reprezentare narativa a temei festivalului. A doua parte a
prezentat maiestria tehnologiei de proiectie cartata. Cladirea Operei fiind o cladire de sine
statatoare, acest fapt a accentuat prezentarea si i-a conferit un plus de monumentalitate. Acest
caz exemplifica tipul de mediere a patrimonului istoric care ,presupune continut extern
locului care i se lipeste in scopul diseminarii acestuia, profitind de statutul iconic al
patrimoniului”. (SCHMITT, Daniel et al., 2020, p.194). Proiectia cartata din 2011 a Casei Matei
a adaugat un strat digital contextului istoric existent, ilustrand potentialul proiectiilor cartate
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de a adduga un timp contemporan istoricitatii existente a arhitecturii. Acest efect de
stratificare s-a materializat in cadrul proiectiilor cartate din 2011 sub forma metaforica a
foilor de hartie, a paginilor intoarse intr-o carte. ,Prin aplicarea unui strat media, se Intareste
monumentalizarea patrimoniului, in sensul ca poarta un discurs patrimonial dincolo de
mediul construit pentru a-l transcende intr-o experienta colectiva interactiva” (SCHMITT,
Daniel et al., 2020, p.178). ). Astfel, functia principala a acestor proiectii cartate in contextul
unui festival nu a fost de a reflecta asupra arhitecturii cladirii in sine, ci de a crea un
eveniment, de a oferi divertisment si de a marca festivalul in timp istoric.

Acest efect al timpului istoric pe mai multe niveluri a fost prezentat Intr-o maniera
didactica in cazul proiectiei cartate din 2018 a Casei Matei. Instalatia a prezentat o proiectia a
fatadei istorice anterioare a cladirii, astfel producand ,un dialog intre un trecut istoric, legat
de caracteristicile cladirilor istorice, si un prezent tehnologic, in care efectele speciale cu un
coeficient de simulare ridicat sunt folosite pentru a manipula dramatic imaginea, pentru a-1
rescrie si a reproiecta.” (CATANESE, Rosella, 2013, p.168). Aceasta instalatie a reprezentat un
tip de mediere a patrimoniului care ,este autoreflectivd, foloseste video mapping-ul ca
dispozitiv de mediere culturala, in sensul ca permite vizitatorilor unui sit de patrimoniu sa-si
transmitad istoria sau sa inteleaga mecanismele acestuia” (SCHMITT, Daniel et. al., 2020,
p.195). Aceasta cartografiere a fost singura din Cluj care a descris si a reflectat asupra istoriei
actuale a cladirii. In cele mai multe cazuri arhitectura si topologia acestor clidiri au fost
secundare evenimentului organizator In sine si secundare statutului lor monumental.
Majoritatea prezentdrilor au fost scenografii, combinatii de teme de divertisment, motive
sociale, culturale, politice prestabilite de organizatori.

Perceptia culturala in timpul proiectiilor cartate

Festivalul Zilele Culturale Maghiare si Zilele Orasului au avut ambele proiectii
cartate a bisericii Sfantul Mihail din Piata Unirii care reflectau aspectele culturale specifice ale
proiectiilor cartate din Cluj. Aceste doua instalatii au dezvaluit aspecte ale relatiei dintre
spatiul urban si identitatile nationale din interiorul orasului si aspecte ale ocuparii simbolice
spatiale.

Prima instalatie a fost creata de Bordos Laszl6 Zsolt pentru aniversarea de 700 de
ani a Clujului ca oras regal liber si celebra cultura maghiara. Al doilea a fost creat de
Mindscape Studio si a sarbatorit anul centenarului Romaniei, 100 de ani de la unirea
Moldovei, Munteniei si Transilvaniei. Acest eveniment a fost marcat de o serie de proiecte,
lucrari de art3, printre care si o proiectie cartatd a bisericii Sfantul Mihail. Din punct de vedere
cultural, proiectia 3D a simbolurilor centenarului a avut semnificatii diferite si ambivalente
pentru etniile romane si maghiare ale orasului, datorita afectelor, atitudinilor diferite fata de
celebrarea centenarului. In timp ce pentru romani 2018 a marcat un an de sirbitoare, pentru
unguri a reprezentat o aniversare in care tara si-a pierdut mai mult de jumatate din teritoriul
sau in fata tarilor vecine dupa Primul Razboi Mondial.

Scopul Zilelor Clujului a fost de a uni diferitele comunitati ale orasului, de a conecta
cu populatia din diferite structuri urbane. La aniversarea centenarului, Zilele Clujului au fost o
sarbatoare proclamata a conceptului de multiculturalism cu motto-ul ,crearea relatiilor”.
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Alegerea bisericii Sfantul Mihail ca obiect arhitectural pentru prezentare a avut scopul de a
sublinia unitatea orasului, de a sarbatori o comunitate unificata de 100 de ani. Cu toate
acestea, actul a fost interpretat ca o ocupare simbolica spatiala de catre unii unguri. Din
perspectiva maghiara, proiectia simbolurilor centenare pe o biserica asociata simbolic de
catre aceasta etnie cu cultura maghiard, poate fi descrisa ca un semn al dominatiei si
opresiunii simbolice de catre cultura romana in contextul in care reprezentarile etnice
romano-maghiare din cadrul orasul se caracterizeaza prin relatia dintre identitatea marcata si
nemarcatad. Identitate romana este regula, iar identitatea maghiara este exceptia. Aceasta
corelatie este valabila si astazi si se reflecta in relatia dintre Zilele Clujului si Zilele Culturale
Maghiare. In discursul de zi cu zi multi maghiari din Cluj asociaza Zilele Clujului cu romanii in
loc de oras, in timp ce Zilele Culturale Maghiare sunt in mod specific un eveniment maghiar.
Festivalul Zilele Clujului reprezinta agenda politica contemporang, in timp ce Zilele Culturale
Maghiare reprezinta reprezentarea unei minoritati etnice.

Aceste proiectii cartate au putin de-a face cu arhitectura cladirii, mai degraba sunt
instrumente ale festivalizarii si comercializarii spatiului urban. Acestea sunt instrumente ale
politicii consumeriste contemporane care reflecta cresterea turismului urban, branding-ul de
locuri (BENNET, Andie et al., 2014). Proiectiile cartate sunt scenografiile care insotesc aceste
evenimente. Aceleasi tipuri de efecte vizuale ar putea fi aplicate altor cladiri centrale
independente si ar fi la fel de spectaculoase. In acelasi timp, topologia si genius loci-ul locului
joaca un rol semnificativ in ordinea spatiala simbolica a orasului.

Avand in vedere aspectul scenografic al proiectiilor cartate si limbajul vizual, genul
poate fi asociat cu arta graffiti. Arta graffiti opereaza cu un limbaj vizual similar ca proiectiile
cartate pentru a crea iluzii spatiale si pentru a adauga o dimensiune virtuald spatiului.
Etichetele graffiti reprezinta un anumit grup sau persoana. Etichetarea, semnarea unei cladiri
este un gest de insusire. Proiectarea logo-urilor si emblemelor in timpul unei proiectii cartate
pe o cladire este un gest similar de etichetare si insusire (cum ar fi in cazul multor proiectii
cartate In Cluj). Pe langa faptul ca este reprezentarea mandriei cu realizarile orasului, poate fi
considerat si un gest de marcare a identitatii si marcarii culturale similar cu etichetarea sau
semnarea graffiti-urilor. Astfel, proiectiile cartate pot fi considerate o forma de graffiti virtual.
Sunt instrumente contemporane in aparatul de comunicare al institutiilor, al administratiei
orasului pentru a transmite idei si mesaje politice.

Perceptia corporala - hapticitatea proiectiilor cartate din Cluj

Prezentarea creata de Bordos Laszlé Zsolt pentru Zilele Ungariei este continuarea
contemporani a artei luminii si sculpturilor de lumina cinetici a lui Moholy Nagy Laszlé. In
arta lui Moholy Nagy existd o simbiozi intre lumina, umbri si un obiect cinetic, sculptural. In
cazul lui Bordos cladirea modeleaza animatia si invers, aspectul cladirii este alterat de lumina
proiectata asupra acesteia. Din punct de vedere arhitectural, aceasta prezentare de proiectie
cartatd a folosit atat de tridimensionalitatea cladirii, cat si de texturile si topologia fatadei.
Instalatia a prezentat efecte digitale care au creat iluzia dematerializarii, iluzia ca anumite
parti ale cladirii rotesc, dispar, tremura etc. Materialitatea arhitecturala si hapticitatea cladirii
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au fost puse sub semnul intrebarii atunci cand cladirea a fost transformata digital intr-un
desen, o schita apoi in sticla, piatra, o textura virtuala asemanatoare lichidului etc.

Instalatia a prezentat iluzia topologica de a proiecta interiorul bisericii pe fatada
principala exterioara. Stratul de imagine virtuala a conferit cladirii caracteristicile unei benzi
Moebius, asemandtoare cu ideea deleuziana a ,pliului” in care interiorul si exteriorul sunt
conectate si impletite fara ierarhie spatiald. Acest efect de augmentare spatiala iIsi are
radacinile In obiceiul artei trompe-I'oeil. Este o modalitate de a lega materialitatea bisericii cu
dimensiunea ascunsa, imaginara, a interiorului. Juxtapunerea elementelor arhitecturale din
interior si exterior nu se potrivesc, nu exista o corelatie spatiald, estetica intre cele doua,
legatura este o legatura mentala, referentiala.

In timp ce instalarea lui Bordos Laszlé Zsolt s-a concentrat pe efectele digitale
spectaculoase si pe cultura maghiara, tema principala a conceptul instalatiei create de
Mindscape Studio a fost simbolul timpului si valorile asociate cu Clujul in timp: realizarile
sportive, succesele tehnice si acumularea de cunostinte. Din punct de vedere vizual, au existat
doua tipuri de efecte care au caracterizat prezentarea: proiectia de animatie tematica si efecte
abstracte care au implicat arhitectura cladirii.

Efectele vizuale abstracte au creat un contrast cu aspectul de monument istoric al
cladirii. Aceste efecte au dat bisericii un aspect contemporan, futurist, electric, digital,
transformandu-i materialitatea intr-o suprafata virtuala similara cu proiectia cartata creata de
Bordos Laszl6 Zsolt. La scard urbana aceste efecte sunt spectaculoase pentru ca aduc la viata o
realitate imposibila. Ele prezinta un contrast intre caracterul fix, binecunoscut al realitatii
cotidiene de materialitate, hapticitate, topologie si caracterul efemer, schimbator, suprarealist
al lumii digitale In care o noua textura, culoare, forma si loc este la o distanta de un click.

Schmitt si colegii sai sustin - facand referire la Jean-Louis Baudry - ca in timpul
acestor proiectii cartate privitorul participa la o ,simulare a unei lumi care nu are nici o
legatura cu realitatea” (SCHMITT, Daniel et al., 2020, p.39) si toata lumea participa la o
Jhalucinatie virtuald” colectivd (SCHMITT, Daniel et al., 2020, p.39). In spatiul cibernetic si in
cazul augmentdrilor spatiale ale proiectiilor cartate participantul intra in halucinatie de
bunavoie, acceptand legile modificate ale lumii virtuale si la nivel comunitar se produce o
experientd colectivd. In cazul proiectiilor cartate, senzatiile vizuale, auditive, haptice sunt
alterate, evocate de instalatie. Aceste spatii augmentate definesc un nou tip de perceptie, o
hapticitate virtuala.

Hapticitatea virtuald este descrisi de Gilles Deleuze ca un spatiu tactil-optic. in a 8-
a prelegere din seria sa de prelegeri intitulate Spinoza: Vitezele gandirii, el face diferenta intre
spatiile pur optice si spatiile tactil-optice. El observa ca si in umbra un obiect isi pastreaza
forma. ,De fapt, daca obiectul in umbra isi pastreaza forma, este evident ca printr-o conexiune
tactila (...) Prin urmare, puterea conturului, in special, este un referent tactil intr-o lume
optica.” (DELEUZE, Gilles, 1985). Proiectiile cartate sunt spatii tactil-optice in acest sens, ele
sunt situate la intersectia dintre material si imaterial, intre efemer si permanent. Este un
mijloc intre materialitate si temporalitate (SCHMITT, Daniel et al., 2020, p.60).

»Proiectia face posibild crearea unui contact direct intre datele intangibile si cele
tangibile. Paradoxal, nu mana atinge obiectele, ci imaginea, reprezentarea in sine, care capata
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aceasta dubla sensibilitate haptica prin modul in care se intalneste cu suprafata” (SCHMITT,
Daniel et al.,, 2020, p.60). Este ,mediul ca un strat de lumina care atinge suprafata, dand o
dimensiune tactild imaginii” (SCHMITT, Daniel et al., 2020, p.60). In cazul Clujului aceasta
hapticitate s-a manifestat intr-un mod foarte concret in cazul proiectiilor cartate ale grupului
Visual Skin: la proiectia cartata de la Bontida in 2011 si la proiectia cartata a Casei Matei din
2012.

In primul caz a existat o animatie care intindea aluatul de patiserie pe fatada
castelului. La Casa Matei a fost 0 mana feminina care a trasat de-a lungul fatadei si a plasat
formele decupate din hartie ale ferestrelor pe fatada. Cladirea a fost tratata ca un obiect
asemanator unei jucarii. In spatiul cibernetic, juxtapunerea aluatului de patiserie si fatada
unei cladiri istorice nu este neobisnuita. In aceasti lume utilizatorul di click, navigheaza
dintr-o pagina la altul, totul este conectat si juxtapus. Proiectia cartata digitalizeaza cladirea.
Arhitectura, spatiul devine virtual nu doar din punct de vedere vizual, ci si la nivel conceptual.
Navigarea in spatiu nu mai este o explorare corporald, ci mai degraba o navigare virtuala
ghidata. Aceasta navigare virtuald este personificatda cu modelarea aluatului de patiserie pe
fatada cladirii. Acesta reprezinta un joc metaforic pentru remodelarea virtuala, remodelarea
cladirii. Din punct de vedere haptic, proiectiile cartate cele mai reusite si legate de loc sunt
cele care lucreaza cu topologia cladirii, iluminand contururile si formele. Aceasta miscare a
contururilor iluminate este cea care da iluzia haptica a prezentarii. Acest joc dintre umbra si
lumina este cel care aduce clidirea la viati. In aceste cazuri, prezentarea exploreazi
arhitectura cladirii asa cum ar face-o un pictor sau un desenator. Aceste proiectii cartate sunt
reprezentdrile unei interfete a unui program de calculator precum Adobe After Effects sau
Adobe Photoshop. Lev Manovich sustine ca aceste programe de calculator fac, de asemenea,
parte din continutul cultural digital contemporan si reprezintd o parte a aparatusul de
implicare si creare a peisajului cultural contemporan. In aceste cazuri, noile media nu au
inlocuit doar panza artistului cu arhitectura; arhitectura nu este doar suportul pentru aceste
opere de arta, ci este o parte integranta a instalatiei (vezi cazul sculpturii cinetice a lui Moholy

Nagy).

Concluzii

Aceste proiectii cartate au fost toate specifice locului si pot fi vazute ca
echivalentele erei digitale ale frescelor istorice si picturilor murale din pesterd. In ciuda
faptului ca sunt instalatii temporare, ele prezinta caracteristici similare cu aceste forme de
arta traditionale. Caracterul lor efemer, digital, creeaza o relatie simbiotica multidimensionala
cu patrimoniul construit in spatiu si timp. Au subiecte tematice similare si au aceeasi natura
haptica ca si urmele de pensula a frescelor lui Michelangelo si Giotto sau amprentele de mana
din picturile rupestre Cueva de las Manos din Santa Cruz, Argentina. La fel ca si in cazul
proiectiilor cartate, aceste amprente de mana paleolitice au fost create cu scopul de
ceremonie sau decor sau din dorinta umana de a lasa un semn al prezentei lor. La fel cum
oamenii din paleolitic au explorat cu mainile lor configuratia spatiala a rocii, proiectiile cartate
exploreaza cu ajutorul tehnologiei digitale arhitectura unei cladiri. Ambele creeaza un joc
intre lumini si umbre inscriind istoria si identitatea Intr-un spatiu tridimensional, ele sunt
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instrumente pentru reprezentarea unei etnii specifice, pentru ocuparea simbolica spatiala, a
marcajului, etichetarii spatiului in mediul virtual precum un graffiti.

8. CONCLUZIILE TEZEI

Scenografia versus monumentalitatea arhitecturii

Prima Intrebare a cercetarii a fost rolul arhitecturii In cazul spatiilor augmentate in
contextul festivalurilor din Cluj. Cercetarea a pus intrebarea daca arhitectura este un simplu
fundal, un suport al acestor activitati sau daca este o parte integranta a aparatului media. Prin
analiza proiectiilor cartate 3D si a noilor instalatii media in cadrul Electric Castle, cercetarea a
determinat ca (noile) media au fost folosite pentru a transforma temporar spatiul public,
creand scenografii pentru festival sau marcand monumentalitatea obiectului arhitectural ales
(vezi castelul Bontida in cadrul Electric Castle, cladiri alese pentru proiectii cartate) sau spatiu
urban (parcul central in cazul Untold, piata principala in cazul TIFF).

In capitolul arheologia augmentarii (capitolul 2.), cercetarea a ficut distinctia intre
angajamentele de tip obiect si cele de mediu cu spatiul. In cazul evenimentelor media,
angajamentul de tip obiect cu o clddire se caracterizeaza prin monumentalizarea arhitecturii
(vezi in cazul proiectiilor cartate a cladirii Teatrului National Roman sau a bisericii Sfantul
Mihail), a celebrarii atat a spatiului arhitectural, cat si a naturii spectaculoase a tehnologiei
noii media. Doar ca aceasta celebrare a arhitecturii este una superficiala, ceea ce evidentiaza
caracterul controversat al noilor tehnologii media: pe de o parte, ele subliniaza
monumentalitatea si importanta acestor cladiri si spatii, dar, pe de alta parte, trateaza
aspectele lor culturale si de patrimoniu intr-o modalitate superficiala (vezi analiza proiectiilor
cartate).

In cazul angajamentului postfenomenologic de tip mediu, arhitectura are un rol
secundar, constituie o parte a aparatusului media si se reduce adesea la scenografie (vezi
majoritatea cazurilor de proiectii cartate ale Clujului).

Extinderea spatiului cybernetic - Noi abordari ale experientei spatiilor
arhitecturale

In ceea ce priveste rolul arhitecturii in spatiile mediate, cercetarea a fost interesata
de relatia dintre mediul fizic si spatiul cibernetic. A intrebat daca existd o legatura
complementara sau ierarhica intre ele. Pentru a ilustra aceasta relatie, teza a pus elementele
realitatii mixte/hibride pe un spectru intre real si virtual (vezi capitolul 3). Prin analiza
festivalului Untold, instalatiile in cadrul electric Castle si diverse proiectii cartate, cercetarea a
determinat ca existd o natura sinestezica a combinatiei dintre media si arhitectura care
reprezinta un instrument de experimentare si interpretare a arhitecturii. Atat la nivel cultural,
hermeneutic, cat si fenomenologic (haptic): media constituie un dispozitif de evidentiere a
contextului socio-cultural si de explorare perceptiva a suprafetelor fizice, materiale.
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Lumina devine un instrument de explorare spatiald si hermeneutica atat pentru
participanti, cat si pentru artistul creator. In acest nou context artistic, notiunile de
programator de computer, mester, artist si designer trebuie redefinite.

Digitalizarea arhitecturii, medierea spatiului prin utilizarea imaginilor generate de
tehnologiile informatice este expresia culturii media contemporane (vezi studiile de caz ale
proiectiilor cartate) definita nu doar prin elementele cinematografice traditionale, ci de limbaj
si sintaxa specifici culturii digitale. In timp ce evolutia culturii vizuale a fost marcati de
expansiunea cinematografiei, ,cinematizand” orasul, in a doua jumatate a secolului XX,
inceputul secolului XXI marcheaza extinderea culturii digitale in spatiul fizic.

In concluzie, in acest context arhitectura este privitd ca un element in aparatul
noilor media si ar trebui interpretata folosind limbajul de programare a calculatorului.
Arhitectura este pe de o parte o interfata pe care media este proiectatd, dar pe de alta parte
este o parte integrantd a noilor media in sine. Este obiectul 3D care genereaza lumina ca in
cazul sculpturii cinetice a lui Moholy Nagy si ca si in cazul proiectiilor cartate. Aceste instalatii
au rolul de a fuziona fizicul cu digitalul, de a digitaliza spatiul fizic si de a aduce spatiul fizic in
lumea digitald. In acest context, spatiul, arhitectura, informatiile sunt permanent scrise si
rescrise, sterse, extinse, fragmentate. Diverse aspecte ale spatiului sunt conectate prin
aparatul noilor media, participantii navigheaza in spatiul mediat atdt in mod traditional,
perceptiv corporal, cat si intr-o maniera digimoderna, care este mediata de tehnologie. Spatiul
augmentat, digimodern astfel creat este ca o gaura de vierme fizica cuantica, unde spatiul este
fragmentat in pixeli (vezi instalatii precum Uncode), unde spatiul este indoit si pliat pe el
insusi (interiorul bisericii este proiectat pe fatada exterioara - vezi proiectia cartata a lui
Bordos Laszl6 Zsolt in cadrul Zilelor Culturale Maghiare), cronologia istorica nu mai apare
liniara (diverse aspecte istorice ale aceluiasi spatiu, obiect poate fi evocat in cadrul acestor
instalatii — vezi proiectiile cartate in cadrul festivalurilor din Cluj). Spatiul, timpul, datele sunt
interconectate in spatii augmentate. In cazul urbanititii mediate a mediilor generate de
computer, o experienta imersiva se realizeaza nu prin includerea, incapsularea privitorului
intr-un mediu virtual, ci prin extinderea mediului de computer virtual asupra spatiului fizic.
Astfel, arhitectura da profunzime spatiala si socio-culturala suprafetei plane a computerului,
care este alcatuita dintr-o colectie de date. Extinderea lumii digitale in lumea fizica nu numai
ca produce juxtapuneri de contexte si date, ci inseamna si stratificarea imbogatita de contexte,
semnificatii si interpretari atat ale lumii digitale, cat si ale lumii arhitecturale.

Micro-perceptia spatiului in mediul augmentat al festivalurilor din Cluj

Al doilea set de intrebari ale cercetarii s-a referit la caracteristicile augmentate ale
spatiului in timpul instaldrilor (noi) media. in acest sens, teza s-a concentrat pe un nivel
micro-perceptual asupra instalatiilor individuale in cadrul Electric Castle, TIFF si diferitele
proiectii cartate. S-a investigat modul in care instalatiile individuale ale acestor festivaluri au
realizat imersiunea si augmentarea spatiului, cum au invitat spectatorul intr-un spatiu
heterotopic al mediei.

Teza a analizat caracterul intermediar al spatiilor augmentate. La nivel micro-
perceptual, juxtapunerea dintre mediile imateriale si spatiul fizic reprezinta domeniul
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expresiei artistice, al instalatiilor artistice care exploreaza opozitia perpetua dintre spatiul
real si cel virtual. In aceste cazuri, teza a identificat diferitele metode de augmentare
perceptiva a spatiilor fizice:

« Relatia de impletire dintre subiect si obiectul perceptiei In spatiu - vezi instalatia
Diapozitive in cadrul Electric Castle in 2019.

« Relatia de Impletire dintre spatiul interior si cel exterior - vezi proiectia cartata a
lui Bordos Laszl6 Zsolt pe biserica Sfantul Mihail sau Diapositive si Uncode in cadrul
Castelului Electric in 2019.

e Straturi suprapuse de timp, trecut si prezent, timp istoric si timp contemporan -
in special in cazul proiectiilor cartate studiate in aceasta teza.

« Digitalizarea spatiului si angajarea cu spatiul ca obiect computerizat (in cazul
instalatiei Uncode la Castelul Electric si mai ales in cazul proiectiilor cartate in cadrul Zilelor
Culturale Maghiare si Zilelor Orasului)

Macro-Perceptia Spatiului - Aspecte Culturale ale Spatiilor Mediate

Al treilea domeniu de investigatie pentru cercetare a cuprins aspecte culturale ale
relatiei dintre arhitectura si media. La nivel macro-perceptual, teza a analizat modul In care
spatiul urban a fost mediat de aceste festivaluri si modul in care media a influentat perceptia
culturald, hermeneutici a unui spatiu. In acest sens, cercetarea a ajuns la urmitoarele
concluzii care vor fi detaliate in continuare:

e medierea in contextul acestor festivaluri este un instrument de creare a unui
Spectacol al spatiului urban

« In acest context medierea are rolul de a ascunde instrainarea orasului

e media servesc ca instrument de Disneyficare a spatiului public, In timp ce
dezvaluie aspecte nevazute ale societatii

« spatiile augmentate produc diferite ipostaze practicative

e in contextul acestor festivaluri, media dezvaluie in spatiul public probleme
culturale societale ale multiculturalismului, cosmopolitismului si identitatii locale

* (noile) media pot servi ca instrument de ocupare simbolica spatiala.

(Nou) Media ca instrumente de Disneyficare, ascundere si revelatie

Toate festivalurile de studiu de caz creeaza naratiuni specifice care sunt suprapuse
peste (parti ale) orasului. Toate festivalurile studiate Disneyfizeaza orasul intr-o oarecare
masura, In sensul ca toate reprezinta punerea in aplicare a unui aspect specific al societatii in
spatiul urban. Spatiul public devine produsul industriei de divertisment, iar media este
instrumentul, aparatusul care transforma aceste spatii si mediaza relatia dintre participanti si
brand-ul festivalului. Este concluzia tezei ca aceste proiecte fizice si virtuale extravagante au
un scop dublu, aparent contradictoriu.

Pe de o parte, ele sunt menite sa ascunda pustietatea si alienarea vietii sociale,
urbane, culturale autentice si sa ofere o evadare intr-un spatiu virtual iluzoriu, simulat,
heterotopic (de unde si tema evadarii a fiecarui festival din Cluj, in special Untold).
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Pe de alta parte, aceste spatii nu trebuie analizate doar ca locuri ale imaginarului si
ale jocurilor de simulare. Mai degraba, in aceste cazuri, juxtapunerea spatiului public si
aparatusul (noilor) media dezvaluie un adevar mai profund despre societate. Acest spatiu
urban virtual mediat este manifestarea si revelarea unui anumit aspect al unei dorinte sau
identitati colective societale: reprezentarea mandriei etnice (in cazurile Untold, TIFF, Zilele
Culturale Maghiare etc.), dorinta pentru un spatiu public inclusiv social (TIFF). ), dorinta de o
experienta comuna in natura (Untold), dorinta de libertate sociala totala (Untold) etc.

Clujul global vs. Clujul local - Reprezentari ale multiculturalismului,
cosmopolitismului si identitatii etnice in spatiul public

Spectacolul orasului mediat este un amalgam de influente culturale locale si
globale. In cele mai multe cazuri, celebrarea culturii locale este o simpla preficituri. Devine
parte a aparatusului de branding al industriei de experiente a festivalului si este subordonata
la fiecare nivel (fizic, cultural) narativei festivalului.

Pe langa aspectele globale si locale, aceste festivaluri reflecta si urmatoarele
fenomene culturale: multiculturalismul societatii contemporane din Cluj si exploatarea sa
politica, ideologica si comerciala (reprezentata de Zielele Clujului si Untold); strategiile de
creare a comunitatii ale unei minoritati etnice in declin (Zilele Culturale Maghiare);
exploatarea comerciala a sensibilitatii sociale cosmopolite, a empatiei si a umanismului global
(TIFF) si a experientei universalitatii prin sistemul de limbaj al simbolurilor arhetipale
(Untold). Orasul media creat de Untold este deosebit prin faptul ca in spatiul sau media
prezinta valori culturale contradictorii; cultura comerciala globalizata suprascrie cultura
locald, in timp ce brandul creat de festival se promoveaza prin trasaturile sale traditionale si
locale reprezentand gresit elemente ale folclorului traditional romanesc.

Amalgamul de contextului global si local prezinta atat aspecte pozitive, cat si
negative. Pe de o parte, teme sociale si culturale locale autentice sunt dezvaluite in realitatea
mediati a fiecarui festival. In acest sens, spatiul media devine instrumentul de reprezentare a
acestor probleme culturale semnificative.

Pe de alta parte, toate festivalurile de studiu de caz sunt proiecte de divertisment
de masa care comercializeaza spatiile publice folosite ca locatii ale festivalurilor. Untold
abuzeaza o zona verde publica centrald a orasului, Electric Castle comercializeaza un sit de
patrimoniu istoric reducandu-l la o simplda scenografie si decor, TIFF creeaza iluzia de
incluziune sociala cosmopolitd in spatiul public care, la randul sau, este vandut inapoi
cetatenilor.

Noile media ca instrumente de ocupare simbolica spatiala

Pe langa rolul lor de mediere a relatiei dintre global si local, de reprezentare a
aspectelor multiculturalitatii, multietnicitatea, cosmopolitismul (noile) media servesc ca
instrumente de ocupare simbolica spatiala si reprezentare etnica, ceea ce este cel mai vizibil
in cazul proiectiilor cartate (dar poate fi observata si in cazurile Untold, TIFF si Electric
Castle). Festivalul Zilele Culturale Maghiare si festivalul Zilele Orasului sunt manifestarile
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unor spatii de reprezentari pe plan hermeneutic, cultural. Aceste festivaluri sunt instrumente
de reprezentare a culturii minoritatilor etnice si a ideologiilor politice. Spatiile, obiectele de
arhitectura care sunt reprezentate in materialul lor vizual sunt simbolice si sunt
instrumentele de semnificare a acestor idei culturale si politice. Aceste evenimente nu ofera
spatii virtuale de reprezentari ale spatiilor reale; mai degraba ofera referinte hermeneutice a
unui fundalul cultural si istoric al orasului. Dispositif-ul creat de aceste evenimente
augmenteaza elementele contextului urban prin selectarea semnelor hermeneutice
asemanatoare datelor. Juxtapunerea intre media si arhitectura in contextul unei proiectii
cartate are potentialul de a dezvalui tabuuri ale societatii si de a conecta si instraina afilierile
etnice, culturale in spatiul urban, arhitectural al orasului. Analiza proiectiilor cartate din Cluj a
dezvaluit ca juxtapunerea dintre spatiul arhitectural construit si spatiul media ofera
oportunitati de rescriere si revendicare a proprietatii simbolice asupra istoriei, de marcare a
unei identitati etnice, de o exprimare politica In spatiul public. Analiza a concluzionat ca
spatiul media creat folosind aceste cladiri este un spatiu alternativ, un spatiu de graffiti. Este
un palimpsest temporar care leaga straturile trecute, prezente si viitoare ale cladirii sau
locului.

Escapism si diferite ipostaze ale participantilor

Intrebarea finali a tezei s-a referit la rolul participantilor in contextul realitatilor
augmentate create de festivalurile de studiu de caz. Acest subiect este un aspect relevant
pentru toate festivalurile studiate. Membrii comunitatii temporare a fiecarui festival sunt
participanti activi in diferite ipostaze la crearea ,societatii Spectacolului” in functie de brand-
ul festivalului. In cazul TIFF, rolurile lor de cetiteni, participanti la festival, vizitatori ai
bisericii si enoriasi se impletesc. In cazul festivalului Untold, ei sunt imbrécati in eroi fictivi, in
cosplayeri. La fel ca in cazul carnavalurilor traditionale, aceste spatii mediate ofera un oras
alternativ, o evadare din lume; ele ofera inversarea normelor societale, reglementarilor,
ierarhiei (Tanczos 2006), o noua structura societald, libertatea de comportament. Este o
perioada temporara, exceptionald, In viata reglementata a orasului, in care spatiul public este
aparent predat locuitorilor, iar structurile societale sunt suspendate. in contextul haosului
institutionalizat, identitdtile etnice sunt subordonate si puse in relatie cu multiculturalismul
globalizat, international (TIFF, Electric Castle).

Totusi, in cazul Spectacolului, acest spatiu escapist si haotic este o iluzie, de fapt
totul este strict controlat si reglementat de administratiile orasului si organizatorii
festivalurilor (vezi In special in cazul Untold). Juxtapunerea intre media si decorul serveste
drept fum iluzoriu si crearea trucurilor prin oglinzi pentru a se abate de la realitatea
fetisismului marfurilor (DEBORD, Guy, 1970) - in special in cazul Untold, dar este
caracteristica tuturor festivalurilor de studiu de caz.
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