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Capitolul |

Istoria proiectiei si a ecranului

[1.,,Preistorie”. Evolutia conceptelor de ecran,
perspectivd, camerd obscurd si proiectie
din Antichitate pana in secolul al XX-lea

LAm vazut paradisul,
am vdzut infernul,
am vdzut spectre...”

(Charles Patin, 1674)

Proiectia poate fi definita ca fiind produsul reflectiei luminii
peuna sau mai multe suprafete fizice, prin utilizarea de proiectoare,
de monitoare sau prin crearea de corpuri de iluminat. In ‘mod
traditional, proiectia videografica se face pe un plan definit de un
cadru: un ecran, o panzi etc. Este interesant s observdm modul
in care ,conventia cadrului” este inrddicinatd in obiceiurile
noastre de perceptie si ca aceastd conventie Isi giseste originile
inca in Grecia antica.

Artistul si Profesorul Chris Salter reaminteste originile ca-
druluidin punct de vedere al reprezentérii, citdindu-l pe scenograful
Jacques Polieri, care a identificat acest ,raccourci temporal” ce
leaga Antichitatea de timpul nostru: metopele, panourile dreptun-
ghiulare cu diferite scene mitologice aflate pe frontoanele cladi-
rilor din Grecia anticd (fig. 1), sunt considerate strdmosii ecra-
nelor electronice, datorité senzatiei de imagine Inrémata pe care
o transmit: ,metopele de pe frontoanele templului grecesc repre-
zintd un proces de centrare, o primé incercare de a crea senzatia
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Fig. 1. Metopele Templului din Selinunte, Sicilia (secolul V 1.Hr.)

de profunzime. Existd o relatie directd Intre acest prim mod de
reprezentare si realitatea virtuald a proiectiilor video contem-
porane. Chiar si in zilele noastre, imaginea rdméane un «prizonier»
al cadrului, tributar principiului antic.”. Intr-adevar, in friza dorica,
triglifele separa intotdeauna metopele decorate (fie cu sculpturi,
fie cu picturi), ale ciror planuri sunt in retragere?, mai ,,profunde”.
Salter gaseste si alte origini pentru ideea de cadru. In Grecia
anticd, avanscena (proskenion, mpocknviov) consta dintr-o serie
de coloane ce incadrau fatada scenei (skene, oxnvn), astfel
creandu-se, din nou, ideea de cadru. Mai tarziu, In epoca romané,
zona scenei se amplificd, devine un zid (frons scenae) cu etaje, cu
diferite registre de coloane si nise suprapuse, cu statui etc., scena
devenind o constructie de sine stitatoare, ce inchidea constructia
semicirculara si oferea un fundal bine definit spectatorului (fig. 2).
Unul dintre cele mai cunoscute exemple este la Orange (fig. 3). Astlel,
ideea ecranului este prefigurata in programul antic al teatrului.
Prin disparitia temporard a programului arhitectural antic al
teatrului, Evul Mediu reduce ideea cadrului la senzatia pe care o
dadeau si metopele templelor grecesti, scenele religioase (pre-

zentate mai mult pentru instruirea unui public majoritar analfabet

2 Polieri 1971, p. 248, apud Salter 2010, p. 113.
% Ginouves 1992, pp. 115-118.



Fig. 3. Teatrul roman de la Orange
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si nu pentru delectare?) fiind echivalentul scenelor mitologice de
pe metope.

Reluarea si imbogatirea conceptului de ecran va continua
abia in Renastere. Cu ocazia recuperarii esteticii, precum si a unor
discipline si cunostinte antice, omul Renasterii introduce un nou
concept pe langa cel de suprafard bidimensionald, reprezentata
pand acum de scena ca ,ecran”, si anume perspectiva. Filippo
Brunelleschi reuseste, in jurul anului 1413, s& aduci stiinta per-
spectiveilastandardelefolosite siastazi., Inventarea” perspectiveis
este rezultatul redescoperirii - printre altele - a tratatului de
arhitecturd antica scris de Vitruvius®. Acestea vor sta la baza
dezvoltérii programului arhitectural al teatrului, care, de acum,
capitd o a treia dimensiune, respectiv profunzimea.

Fascinatia perspectivei a fost destul de puternica, astfel Incat
sd fie adoptata de catre programele de arhitecturd laice, precum
teatrele, dupd cum se poate vedea In celebrul Teatro Olimpico din
Vicenza (Italia), cel mai vechi teatru existent in Europa (fig. 4 ab).
Acest teatru a fost proiectat de catre arhitectul italian Andrea
Palladio pentru a se potrivi intr-o sald existentd, si a fost deschis in
1585, lacincianidelamoartea sa. Afost construit pentru experimente
in montarea tragediilor grecesti, cu toate cd era construit dupa
principiile odeonului roman. Teatro Olimpico beneficiazi de cea
mai elaborata reconstructie a unei frons scenae romane Incercate
vreodatd. Aceasta are cinci usi: una mare se afld in centry, flancata
de cte o us4, alte doud usi fiind situate la capete. In spatele fiecarei
usi, se Intrezdreste cate o perspectivd exageratd a unei strazi.
Aceastd exagerare este datd de Indltarea treptatd a podiumului
scenei, pe parcurs ce aceasta se adanceste in spatele frons scenae,
crednd iluzia distantdrii exagerate fatd de obiectele/decorurile

* ,Textele sunt pentru cei ce citesc. Chipurile acestor admirabile carti sunt
pentru cei ce nu stiu citi, iar transpunerea lor in piatra bazilicilor si mai mult
incd. 34 nu uitdm niciodatd ca in afara mediului clerical, cultura evului mediu e
o cultura vizuala si ca prin ochi s-au propagat multimilor Invétaturile credintei.”
(Focillon 1971, p. 38)

5 Antonucci 2005, pp. 38-52.

® Vitruvius, Despre arhitecturd (traducere de G.M. Cantacuzino, T. Costa si
C. Ionescu), Bucuresti, 1964.



Fig. 4 b. Teatro Olimpico, Andreea Palladio (vedere interioard)

privite. Neajunsul Teatrului lui Palladio 1l reprezinta rigiditatea
arhitecturald la care s-a ajuns din cauza imitarii ad litteram a
programului antic, de unde rezultd si lipsa de versatilitate a
imaginii frontale, respectiv varietatea si manevrarea decorurilor’.

In perioada baroca (secolele XVII - XVIII), programul tea-
trului si spatialitatea scenei se vor dezvolta considerabil. Dupa
1650, in Europa, se dezvoltd programul teatrului ,,de curte”, teatru
de tip spatiu interior inchis. Fatada scenei ce imita frons scenae

7 Enciclopaedia Britannica: Theater Design: Renaissance.
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romand dispare® si apar asa-zisele teatre cu arc al avanscenei -
tipologie folositd p&nd In ziua de azi. De asemenea, spatiul din
spatele scenei si lateralele sale se mareste datoritd dezvoltarii
tehnologiei mecanice de manevrare a decorurilor. Specific baro-
cului devin butaforiile care sunt decoruri ce sustin iluziile optice,
respectiv senzatia de spatialitate.

Acest joc cu iluzia In baroc poate fi regésit in traditii si epoci
anterioare secolului al XVIII-lea. Dorinta de traire fizica a spatiului
siaactiunii aduce in discutie alti doi termeni importanti in aceasta
analiz3 istorica: anamorfoza si imersiunea.

In ceea ce priveste anamorfoza, fascinatia pentru distorsiunile
imaginii a fost prezentd incd din Antichitate, din momentul in
care omul a cunoscut proprietatile fizice ale oglindirii, respectiv
oglinzile si interactiunea acestora cu sursa de lumini. In Evul
Mediu, dar, mai ales, In Renastere, sunt cunoscute diferite forme
de ,muzee catoptrice”, acestea fiind un tip de dispozitive de delec-
tare a privirii. Prin intermediul oglinzilor se pot realiza mariri,
deformari, multiplicdri - toate acestea fiind calititi ce uimesc
privitorul, respectiv creeazg spectacols. Aceste calitati fiind cunos-
cute in Renastere si Intrebuintate Intr-un mod arhitectural de
definire a spatiului reprezintd preconizarea ideii moderne de
imersiune, cu alte cuvinte de integrare totald a privitorului in
spatiul de spectacol.

Un exemplu important in aceastd privintd il reprezintd lu-
crarea lui F.C. Niceron, La Perspective Curieuse din 1638, unde
acesta teoretizeaz3, printre altele, tipul de oglindire al unei oglinzi
curbate la 320 de grade si efectul pe care aceasta 1l poate avea
asupra unui obiect/subiect aflat in centrul sau® (fig. 5).

& Cu unele exceptil: in Parcul Lazienki din Varsovia, la sfarsitul secolului al
XVIII-lea, se construieste un teatru In aer liber, a cdrui scena este o pseudo-
ruind  (https://www.vanupied.com/varsovie/monument-varsovie/parc-royal-

de-lazienki-de-varsovie-centre-ville.html). Coloanele retezate ale scenei amin-
tese, vag, de scena Teatrului din Taormina.

9 Gorman 2001, pp. 59-70.

1 Jean-Frangois Niceron, La Perspective Curieuse, Paris, 1638, reprodusi pe
adresele: http://bibliodyssey.blogspot.ro/2012/08/curious-perspectives html
st http://echo.mpiwg-berlin mpg.de/ECHOdocuView?mode=imagepath&url=/
permanent/library/Z6 XX GV26/pageimg; De Rosa 2017, pp. 215-226.



Fig. 5. Niceron, La Perspective Curieuse, 1638
(deformarea imaginii intr-o oglinda curb)

Tn paralel cu toate caracteristicile prezentate, este important
sd mai ludm in calcul pentru aceasts analizi descoperirea efec-
tului luminii directionate si trecute prin mai multe filtre in ve-
derea obtinerii unor efecte spectaculare. Descoperirea princi-
piului camerei obscure™ depaseste Antichitatea clasics, inclusiv
spatiul european.

Sespune cd Euclid ar fi mentionat fenomenul camerei obscure,
incercand s& demonstreze ca lumina cilatoreste in raze drepte, in
faimoasa sa lucrare Optica (circa 300 1.Hr.)=. Cu toate acestea,
in traducerile comune, nu se gésesc observatii despre nimic care
sd semene cu o camerd obscurd. Aceasta afirmatie se bazeaza, in
special, pe versiuni ulterioare, intrucat Ignazio Danti a addugat o
descriere a aparatului in traducerea adnotata din 1573x.

In secolul al IV-lea, Theon din Alexandria a observat ca ,lu-
mina candelelor care trece printr-o gaura va crea o pata iluminata

" Instruments of Science 1998, pp. 90-91; Stefoff 2008, pp. 21-28; Thde 2008,
pp. 383-393.

¥ Ben-Menahem 2009, p. 465; Darrigol 2012, pp. #*

'3 Kleine Geschichte der Lochkamera oder Camera Obscura,

http://www.bon nerweb.de/bilder/pinhole/sonnentaler/sonnentaler.htm

19 | Lux, sonus et umbrae



Al-Haytham a analizat, de asemenea, razele soarelui si a ajuns
la concluzia ca acestea formeaza o forma conicd dupi momentul
in care trec de gaurj, alcatuind o alti forma conicd, inversi cu cea
dint&i de la gaura la peretele opus din camera obscurs. Astfel,
Al-Haytham, zis Alhazen, devine primul savant care defineste corect
atét perceptia oculard, cit si mecanismul de tip camerd obscurd.
Scrierile lui Al-Haytham despre optica au devenit foarte influente
in Europa prin traduceri latine, incepand cu anul 1200. Printre cei
inspirati de acestea, se numéara Witelo, John Peckham, Roger
Bacon, Leonardo Da Vinci, René Descartes si Johannes Kepler”.

Prin experimente personale, David Hockney a demonstrat ci
exista dovezi in favoarea folosirii proiectiilor optice ca unealta in
picturd fncé de la 1430, in Flandra. Pe la 1500, Leonardo da Vinci
scrie despre camera obscurd in Codex Atlanticus, iar mai apoi,
unii artisti ca Giorgione sau Rafael incep s& facd experiente cu
instrumente optice. Datoritd folosirii lentilelor convexe si a
oglinzilor, in timpul lui Caravaggio, se produce marea explozie de
naturalism In picturd, care se va manifesta timp de patru secole.
Artisti precum Caravaggio, Vermeer®, Georges de La Tour,
Veldzquez, Canaletto, Reynolds s-au folosit de proiectii, dar, spune
Hockney: ,nu afirm c toti artistii au folosit instrumente optice, ci
doar c& au devenit dominante, Incat imaginile obtinute prin inter-
mediul lor constituiau acum un model pentru toate tablourile. Cel
putin pénd la inventarea fotografiei, aspectul lor naturalist a
reprezentat un scop artistic si criteriul principal dupa care aveau
sa fie judecate picturile”s,

Hockney afirm3 si c& ,doud dintre cele mai importante prin-
cipii ale culturii occidentale: perspectiva lineard (punctul de fugd)
si chiaroscuro au provenit din studierea proiectiilor optice dupa
naturd”®. Dar chiar cunoscdndu-se principiile perspectivei trasate
geometric, pentru detalii minutioase, pentru obiecte curbe, artistii
foloseau, mai curand, un instrument optic.

7 Plott 1984, p. 460.

® Steadman 2001, pp. 177-178.
¥ Hockney 2007, p. 129.

% Hockney 2007, p. 199.
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