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Proiectele care integrează tehnologia, cercetarea biologică, arta digitală și performance 
coregrafic necesită o coordonare complexă între domenii diferite. Implicarea noastră într-un 
astfel de proiect a fost întegrată într-o colaborare structurată cu artiști, biologi, tehnologi și 
performeri. Scopul a fost crearea unui sistem interactiv pentru un spectacol prezentat în 
premieră la Centrul Național al Dansului București, în care datele în timp real preluate din 
mișcările unei dansatoare influențează circular comportamentul unor plante animate digital. 
În cele ce urmează, prezentăm în detaliu cum a început proiectul, cum au fost selectate 
speciile de plante, cum au fost dezvoltate componentele vizuale și tehnice și ce am învățat 
lucrând în acest cadru interdisciplinar.  

Participarea noastră la proiect a început printr-o recomandare academică. Sub îndrumarea 
profesoarei noastre de 3D, Mirela Vlad, am fost puși în legătură cu Andrei Tudose și echipa lui, 
care căutau artiști 3D pentru un spectacol ce explora relația dintre mișcarea umană și mediile 
digitale reactive. Conceptul central combina mai multe discipline: dans contemporan, 
biologie, grafică 3D și tehnologie electronică și digitală interactivă pentru sisteme în timp real. 

Proiectul urmărea integrarea unor senzori atașați de încălțămintea dansatorului, care 
colectau date precum presiune / șoc, umiditate, temperatură și expunere la lumină. Aceste 
informații erau transmise unui motor în timp real responsabil cu ajustarea stării vizuale a unor 
plante animate afișate în timpul spectacolului. Sarcina noastră inițială era destul de clară: 
urma să modelăm și să animăm patru plante în diferite stadii de wellness, de la sănătos la 
degradat, iar pentru fiecare aveam de realizat și o animație separată de tip special event, 
declanșată în condiții specifice, în timpul performance-ului. 

Procesul de selecție al plantelor a implicat întâlniri cu cercetătorii implicați în proiect, de la 
Institutul Național de Biologie București, care ne-au prezentat o listă de plante endemice, 
fiecare cu particularități interesante. O restricție importantă era să nu antropomorfizăm 
plantele, transformându-le în personaje caraghioase, ci să urmăm abordarea pe care Andrei a 
numit-o „scientifically accurate weirdness”: accentuarea caracteristicilor reale, precum 
pattern-urile de creștere, texturile sau modul de reacție, până când devin vizual 
spectaculoase, dar rămân ancorate în adevărul biologic. Parametrii erau clari: aveam nevoie 
de patru plante potrivite pentru animație, vizual distincte și compatibile cu interacțiunea 
bazată pe senzori. Căutam specii cu potențial de mișcare inerent, ale căror trăsături naturale 



 

puteau fi animate fără a distorsiona sau compromite forma reală și care aveau siluete și culori 
ușor recognoscibile.  

După analizarea selecției propuse de institut, câteva specii s-au remarcat, fiecare din motive 
pe care le descriem în continuare: 

Dianthus Callizonus, cunoscută drept Garofița Pietrei Craiului, este o floare rară întâlnită 
exclusiv pe masivul Piatra Craiului. Celebră pentru petalele roz și rezistența ei neobișnuită, 
această plantă a evoluat pentru a pătrunde prin straturi de rocă, sol și obstacole de mediu în 
drumul ei spre lumină. Natura ei de a crește cu orice preț ne-a oferit un comportament 
superb de transpus în animație. În reprezentarea noastră, Dianthus devine un performer 
rezilient: pietrele cad peste ea și o comprimă, dar planta continuă să se întindă în sus, 
revenindu-și mereu pe măsură ce caută lumina. Mișcarea nu este o exagerare ficțională, ci o 
extensie vizuală a strategiei reale de adaptare a plantei, transformată într-o metaforă a 
perseverenței. 

Stipa Danubialis este a doua plantă care ne-a captivat imediat. Este o specie de stipa care 
crește de-a lungul malului românesc al Dunării și este definită vizual de aristele lungi și 
delicate atașate semințelor. La maturitate, semințele se desprind și plutesc în aer cu o 
eleganță uimitoare, purtate de vânt. Potențialul de mișcare era imposibil de ignorat. Planta 
ne-a permis să introducem o dinamică de plutire, derivă și mișcare aproape dansată, în 
spectacol. Semințele par niște filamente vii, reacționând subtil la curenți de aer, proprietate 
pe care am transpus-o într-un special event în care acestea se desprind și planează pe ecran 
atunci când senzorii detectează mișcări asemănătoare vântului. 

Am ales Sphagnum Divinum deoarece este un tip de mușchi, ceea ce îl diferențiază de la bun 
început față de alte plante prin aspect și habitat. De asemenea, acest mușchi are o culoare 
aparte: într-un mediu potrivit prezintă nuanțe de roșu, portocaliu sau chiar roz, iar atunci 
când nu primește suficientă lumină și apă, își reduce volumul și devine verde pal. Această 
schimbare drastică ne-a părut ideală pentru conceptul proiectului, deoarece face tranziția de 
la sănătos la deteriorat mult mai clară, atât pentru performer, cât și pentru public. Pentru 
special event, am ales să reprezentăm structura flexibilă, ca un jeleu gumat, a mușchiului, 
printr-o simulare în care este turtit, după care revine la forma inițială. 

Centaurea pontica, deși crește într-o zonă extrem de restrânsă, seamănă vizual cu un ciulin 
comun. Pentru noi era un candidat potrivit tocmai datorită acestui aer familiar. În același 
timp, este o plantă spinoasă, cu un limbaj vizual aspru și angular, lucru care o pune în 
contrast cu celelalte specii selectate. În plus, florile ei sunt viu colorate, iar spinii sunt ușor de 
stilizat, ceea ce ne-a convins să o includem. 

După selecția plantelor, am trecut la dezvoltarea conceptelor vizuale. Și în această etapă, 
cercetătorii din proiect au jucat un rol esențial, oferindu-ne fișe detaliate, cu fotografii, 
descrieri botanice și referințe esențiale pentru a realiza schițe fidele, dar stilizate. Aceste 
ilustrații au ghidat procesul de modelare 3D și au fost ulterior folosite și pe panourile 
educative pentru public. Etapa de 3D modeling a mers fluid, în mare parte datorită calității 
materialului de referință. Fiecare plantă a fost modelată cu atenție la structură, textură și 
proporții. Deși nu urmăream fotorealismul, am dorit să păstrăm integritatea speciilor, 
deoarece orice trăsătură exagerată trebuia să pornească dintr-un element real. 



 

Dianthus Callizonus a fost prima plantă modelată și totodată cea cu structura cea mai simplă 
și tipică unei plante, așa că am folosit-o pentru a testa metode și a ajusta pipeline-ul. Am 
decis să creăm fiecare element al plantei individual și să le utilizăm pe post de piese pentru a 
construi o plantă cu aspect credibil, realizând apoi pentru fiecare element versiuni ofilite prin 
modificarea formei și aplicarea unor texturi desaturate. Am creat morph-uri care transformau 
treptat fiecare element în varianta ofilită și le-am conectat la un controller pentru a putea 
declanșa toate schimbările simultan. Am folosit și un rig/schelet al tulpinii pentru a anima 
mișcarea întregii plante într-un mod convingător. Cu această etapă finalizată, aveam un 
punct de referință clar pentru celelalte plante. 

Pentru Stipa Danubialis, modelarea a fost relativ simplă, deoarece structura ei seamănă cu un 
buchet de fire de iarbă. Pentru semințe și prelungirile lor pufoase, am folosit un sistem de 
particule care să simuleze firele fine. Adevărata provocare a fost însă animarea plantei, motiv 
pentru care am petrecut mult timp gândindu-ne la cea mai eficientă abordare a modelului 
din această perspectivă.. Am modelat câteva fire individuale, apoi am folosit un tool de 
scattering pentru a le distribui pe o suprafață, obținând un mănunchi ușor de manipulat. 
Sistemul de particule urma să ne ajute și la animația în care semințele sunt purtate de vânt. 

În cazul lui Sphagnum Divinum, primul pas a fost realizarea unei ilustrații de concept pe care 
am trimis-o colegilor de la Institutul de Biologie București pentru validare științifică. După 
feedback, am făcut ajustările necesare și am trecut la modelarea 3D. Fiind un mușchi compus 
din numeroase filamente dispuse circular, am început prin a modela un singur fir, urmând ca 
solzii să fie adăugați ulterior prin texturare. Firul a fost apoi instanțiat de mai multe ori pentru 
a crea inflorescențele astfel încât să arate corect din unghiul camerei. Instanțele permiteau ca 
orice modificare aplicată unui element să se reflecte automat și în celelalte, eficientizând 
timelapse-ul celor două stadii. Tot în această etapă am modelat și versiunea deshidratată, 
subțiind firele. Texturarea a presupus adăugarea culorilor și a solzilor cu ajutorul unui height 
map,  un tip de textură care conține informații despre modul în care cade lumina pe 
suprafață, ceea ce conferă un relief credibil, fără a fi nevoie de modelare manuală. 

Procesul pentru Centaurea Pontica a urmat aceeași logică ca cel pentru Dianthus: modelare 
3D a fiecărei părți separat: frunze mari, medii și mici, flori, spini și tulpină. Florile au fost 
realizate dintr-o textură 2D duplicată în planuri suprapuse pentru a simula mulțimea de 
petale subțiri. În această etapă am creat și versiunea uscată, cu schimbări mai subtile: 
frunzele se ofilesc, culorile devin maronii, iar structura rămâne în mare parte aceeași. Pentru 
efectul de mișcare în vânt, am aplicat un rig pe tulpina plantei, cu ajutorul căruia să o putem 
mișca. 

Animarea mișcărilor inspirate biologic a fost punctul în care colaborarea interdisciplinară s-a 
simțit cel mai profund. Am lucrat îndeaproape cu dansatorii pentru ca animațiile plantelor să 
reflecte atât mișcarea naturală, cât și să completeze coregrafia. Mișcarea unei tulpini digitale 
trebuia să rezoneze cu ritmul, tensiunea și fluiditatea gesturilor dansatorului. Pentru fiecare 
plantă am creat seturi de animații idle corespunzătoare stadiilor de wellness, de la vitalitate 
scăzută la sănătate deplină. Fiecare cadru a fost procesat de echipa tehnică și conectat la 
datele din senzori. Orice input al dansatorului, fie presiune, șoc, umiditate, temperatură sau 
schimbare de lumină, era transpus instantaneu în reacțiile plantelor. 



 

Din perspectiva software-ului, am învățat rapid că gravitația nu se comportă în 3D așa cum o 
face în realitate. Simularea vântului, de exemplu, este surprinzător de dificilă. Vântul real este 
fluid și haotic, pe când în mediul digital poate deveni repede rigid sau artificial. Cea mai mare 
provocare a fost crearea unor animații care să se repete într-un loop, în timp ce descriu 
acțiuni care, prin natură, se sfârșesc, cum ar fi o sămânță care zboară sau o plantă care 
străpunge prin piatră. Crearea iluziei de continuitate fără a rupe imersiunea a cerut multiple 
experimente, ajustări, soluții creative și schimbări în timeline-ul animațiilor. 

Am învățat și importanța moderației. Odată ce descoperi că o plantă are stamine cu polen, 
microtexturi sau vene subtile, tentația de a recrea tot devine mare. Dar într-o animație 
vizualizată de la distanță, supradetalierea este ineficientă și inutilă. Proiectul ne-a învățat să 
balansăm acuratețea științifică cu utilitatea vizuală. Cel mai important însă, procesul tehnic 
ne-a învățat să rezolvăm probleme în echipă, filtrând provocările prin perspectivele biologiei, 
coregrafiei, ingineriei și designului. 

Dacă am putea relua o parte din proces, am aborda diferit sistemul de keyframing. Este o 
schimbare pe parte tehnică, nu artistică, dar ajustarea modului în care unele mișcări au fost 
structurate ne-ar fi economisit timp și ne-ar fi permis mai multă complexitate în animațiile 
secundare. Totuși, intră în categoria lecțiilor învățate, pe care nu le-am fi aflat dacă nu 
parcurgeam întregul pipeline. 

Munca în echipă a fost esențială. Cu atât de mulți oameni din domenii diferite, au existat 
nenumărate întrebări și explicații de oferit. Din fericire, toți am fost deschiși și dispuși să 
împărtășim ceea ce știm, ceea ce ne-a ajutat să învățăm enorm despre multiplele fațete ale 
proiectului, de la știință și programare, la performance și arte vizuale. Toți am avut de câștigat, 
iar perspectivele variate au generat idei noi. 

Integrarea senzorilor, animației și coregrafiei a avut momente în care părea aproape magică. 
Faptul că un dansator putea să schimbe wellness index-ul unei plante doar printr-o 
schimbare de greutate sau printr-un pas mai puternic crea o conexiune intimă și stranie, în 
egală măsură. Iar pentru noi, partea cea mai satisfăcătoare a fost să vedem plantele în 
mișcare, răspunzând atât de expresiv la performeri, încât păreau vii, respirând împreună cu 
dansatorul și dansatorul împreună cu ele. În final, proiectul a devenit mai mult decât un 
spectacol: a devenit un sistem viu, în care fiecare disciplină a contribuit la ceva ce nici arta, 
nici știința nu ar fi putut face singure. Pentru noi, a fost o ocazie de a crește ca artiști și de a 
aprecia frumusețea discretă a naturii, cu tot scientifically accurate weirdness-ul ei. 
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Proiect artistic și științific care investighează relația dintre corpul uman, tehnologie și plantele 
endemice. 

Contributori:​
Concept & direcție artistică: Andrei Tudose ​
Coregrafie & interpretare: Ada Anghel & Alexandra Necula​
Sound design: Andrei Raicu​
Cercetare botanică: Luciana Andrei & Codruț Petre​
Animație 3D: Alina Rusu & Gabriel StoiciuÂ​
Creative code & design: Lorena Cocora & Denis Flueraru​
Suport artistic: Sabina Suru, Simona Deaconescu, Mirela Vlad​
Suport științific: Dr. Roxana Nicoară​
​
Parteneri principali:​
Institutul de Biologie, Simultan, CNDB, UNATC, Tangaj Collective, Indecis​
___​
Hush Glitches este cofinanțat de Primăria Timișoara prin Centrul de Proiecte și de Administrația Fondului Cultural 
Național​
Proiectul nu reprezintă în mod necesar poziţia Administrației Fondului Cultural Național. AFCN nu este 
responsabilă de conținutul proiectului sau de modul în care rezultatele programului pot fi folosite. Acestea sunt în 
întregime responsabilitatea beneficiarului finanțării.​
​
https://marginal.ro/ro/project/hush-glitches/ 
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