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Abstract: This text offers the reader an assessment of recent
technological,,acquisitions” and the imminent media convergence
of the performing arts in the age we all define as the ,Covid 19
Era’ The paradigm of isolation and self-isolation of the spectator,
as a witness and mediated filter of the aesthetic and empathic
experiences of the public, as well as the break between the
direct links of the cinema show with the movie theatre, leads to
a reconfiguration of the cinema aesthetics, as we will see in the
production entitled ,9 Stories of Love and Hate in Isolation’,
directed by Dan Chisu. The proposal to take this production as an
example is based on the attempt to render in axiological terms the
irremediable loss of the bridge between the actor and its receiver
- the audience -, in a new informational paradigm, configured
by the reality in which we live. This leads to a reconfiguration
of the message of the oldest performing art (theatre), but also
of the youngest one (film).

Keywords: media convergence, immutability of the artistic act, aesthetics, stage
space, fourth wall, film in isolation.

artistic  si

mesajul

s-au balet este confirmata incepand cu perioada

constituit dintotdeauna ca fiind definitorii si
individualizate in cazul fiecareia dintre cele
sapte arte. In cazul artelor plastice, suportul este
reprezentat de panzad, piatra sau alte materiale,
in artele performative si balet, suportul se
constituie din actori, balerini sau cantareti, iar
in cazul spectacolului cinematografic, acesta se
afla Intr-o continuad reconfigurare, chiar daca
tehnologia digitald, structura si elementele
de limbaj raman neschimbate. Medierea
mesajului devine noua paradigma a artelor; iar
aportul Internetului contribuie definitoriu la
modificarea expresiei si sensului primordial al
acestora. Din acest punct de vedere, tehnologia
digitald, ca mediu distinct de productie si
distributie, schimba de-a lungul timpului
structura receptdrii si producerii operei de
arta. Influenta artei video si a instalatiilor
in spatiul concret al scenei de teatru sau
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expresionismului, Tnsa legatura si referintele
tridimensionalitatii ~ spatiului  scenic  in
mecanismele de receptare estetica a produsului
cultural nu se vor schimba pana la aparitia
Internetului. In acest context, interventiile si
inovatiile in structura vizuala a scenei de teatru,
precum elemente scenografice ,imersive” si
schimbari de perspectiva, efecte de lumina si
proiectii video sau miscare scenica vor fi intr-o
continud evolutie. Transferurile acestora intre
teatru si film se concretizeaza prin proiectii de
imagini In spatiul teatral, clasic (interventii care
exista inca de la Inceputul secolului al XX-lea),
iar elementele imaginare ale spatiului vizual
pornesc de la teatrul de umbre chinezesc. In
prezent, scena de teatru si constructia vizuala
a universului narativ al dramatizarii, apeleaza
din ce In ce mai mult la acest tip de ,accesorii”
filmice.
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Efectele de lumina, uneori chiar pirotehnice,
utilizate Tn mod frecvent in spatiul constructiei
universului filmic, sunt astazi introduse
in universul scenic al teatrului. In ultimii
ani, interventiile tehnologiei separa spatiul
real tridimensional al scenei de aparenta
suprapunerii unor elemente sau fundaluri
mediate prin tehnologiile VR (Realitate Virtuala)
si AR (Realitate Augmentatd). Mecanismele
constructiei spatiului narativ si a imaginii
mentale in cele doua realitati, cea filmica si cea
teatrald, sunt guvernate din ce In ce mai frecvent
de medierea tehnologica si nu de concretetea
imaginii obiect, ca referent sau semnificant in
spatiul nemediat al scenei de teatru.

Dihotomia imagine-obiect, ca baza a
constructiei imaginii mentale, continua sa fie
prezenta in realitatea artistica Inca din momentul
aparatiei  fotografiei si  cinematografului.
In realitatea teatrali, imaginea mentald se
construieste direct, prin intermediul elementelor
vizuale concrete, a fragmentelor semnificante
proiectate in spatiul scenic, dar si prin prezenta
actorilor, ca semne estetice palpabile (la propriu)
in spatele celui de-al ,patrulea perete”.

Referinta in spatiul real al scenei, al acestui
.ecran” transparent, tine de ,pozitionarea”
actorului in spatiu si de relatia acestuia cu
spectatorii. Obiectele de joc din proximitatea
actorului si plasarea acestora in raport cu
elementele scenografice si partenerii din scena
.Creeaza personajului intimitate, biografie,
securitate sirealitate. Al patrulea perete sustine
si desavarseste ceea ce actorul utilizeaza in
spatiul scenic (recuzitd, interactiunea cu alti
actori sau efectele vizuale implicate In scena)”
(Chubbuck, 2004, p. 230). Astfel, obiectivele
actorului se confunda partial cu personalitatea
acestuia din afara scenei (in viata reala).
Relationarea cu un spectator ,inexistent”, pe
care nu-l poate implica sau privi in anumite
momente ale replicilor, goleste de continut
suportul emotional al interpretarii. Legatura
,vizuald” cu un spatiu recurent pe care actorul
il implica In constructia personajului, este
inexistentd in variantele on-line ale pieselor,
unde referintele scenografice comune (unitare

ca semnificatie si sens estetic) nu se regasesc
in imaginea captata in spatiul privat al
actorului (in simularea mediata de structura
unei conferinte on-line).

Transparenta sau opacitatea ,celui de-al
patrulea perete” este mediata in prezent prin
aportul tehnologiei. Interventiile narative,
de limbaj scenic, cu imagini live ale actorilor
proiectate pe ecrane in sala sau pe scena,
mediaza pentru spectator spatiul si distanta
fizica, de locul actiunii. Prezenta acestei
perspective auctoriale, diferita de cea reald a
spectatorului, construieste imaginea mentala
a Intregului context dramatic al piesei de
teatru. Astfel, ne aflam n fata unei paradigme
a efemeritatii momentului (interventia video
in spectacolul teatral) versus concretetea
perspectivei reale a spectacolului din sali. In
structura sa ontologicd, naratiunea filmica se
bazeaza pe montaj, succesiunea de imagini In
ordinea imaginatd de regizor sau pe tehnica
montajului in cadru, a cadrului secventa.

n opozitie cu structura finita si
imuabila filmului, scena de teatru se afla
sub spectrul ambivalentei imagine mentala
versus imagine obiect. Aceasta suprapunere
vizualad si temporala a duratelor constructiei
mentale a ,realitatii” imaginate de regizor
si a reprezentdrilor concrete ale acestui
construct sub forma scenografiei, este ilustrat
spectatorului de teatru prin intermediul
miscarii scenice, prezentei actorilor, efectelor
de lumin3, vizuale, pirotehnice etc.

Spatiul scenic, spre deosebire de cel filmic,
este guvernat de aceasta sincronicitate audio-
vizuald. Spatiul sonor al filmului poate fi
construit In opozitie cu simultaneitatea actiunii
si a reprezentarilor sincrone a universului
sonor, In spectacolul de teatru, aceasta prezenta
sincrond a sunetului si imaginii, a actorului
care interpreteaza, este imuabild. Sunetul in
teatru, diegetic sau non-diegetic, face apel la
aceiasi ,triggeri” emotionali si empatici. Acest
spatiu sonor, care reverbereaza in fiinta fiecarui
spectator prezent in sald, este golit de continut
si semnificatie in spatiul casnic, cotidian in
care viziondm piesa de teatru on-line. Totodata
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prezenta multi-temporala a imaginilor statice
sau dinamice din universul dramaturgic
al scenei plaseaza intr-o opozitie imediata
realitatile prezente simultan pe scend, actori,
imagini statice, imagini dinamice si raportul
cu structura scenografica. Sincronicitatea
evenimentelor create live si a continuturilor
captate, imortalizate in cadre nemiscate
sau filmice, este pusd la indoiald in relatia
imediatd, cauzald din spatiul scenic. Timpul,
memoria si moartea sunt simultan prezente
in ,imortalizarile” vizuale proiectate sau
interactive, gradul de interactivitate digitala
in spatiul scenei de teatru releva o limitare a
spatiului imaginar, a aportului imaginii mentale
in structura narativa a spectacolului de teatru.
Realitatea si concretetea imaginilor
proiectate si construite mental se transfera
integral in mediul digital actual. Structura
narativd, imuabilda a operei filmice, este
descompusa de volatilitatea impusa de
mediul de distributie, Internetul. Daca in
situatii normale de socializare in conditii
nerestrictive, teatrul si filmul se derulau
in doua spatii reale distincte, astdzi,
suportul imaginii metale In ambele cazuri,
simulacrul spatiului este recreat In mediul
on-line. Dihotomia simulare-disimulare se
construieste pe absenta realului si simularea

imaginarului, imaginea recurenta a ,realitatii”
salii de spectacol se recalibreaza in structurile
fractale ale reprezentdrilor augmentate si
virtuale. Suntem parte a spectacolului simulat
si a simulacrului prezentei si realitatii, a
interactiunii nemediate. Astfel se Implineste
conceptul simulacrului lui Baudrillard, mai
actual ca oricand in aceastd epoca a simularii.
»Aceasta este simularea, In felul in care se
opune reprezentdrii. Reprezentarea pleaca
de la principiul echivalentei intre semn si real
(chiar daca aceasta echivalenta e utopica, este
o axioma fundamentala). Simularea pleaca
invers, nu de la utopia principiului echivalentei,
ci de la negarea radicald a semnului ca valoare”
(Baudrillard, 2008, p. 8). Negarea semnului, ca
baza a imaginii metale, este urmatoarea etapa
a disolutiei realului in conexiunile on-line.
Transformarea spectacolului de film, dar si a
celui de teatru, In actuala stare de distantare
sociala este, sper, reversibila.

Constructia mentald, narativa a celor doua
forme de expresie este stirbita de uniformizarea
limbajului prin hiperconvergenta on-line-
ului. Internetul, depozitarul cunostintelor si a
referintelor istorice ale umanitatii, se impune
in actuala conjunctura ca modelator si creator
de continut prin reconfigurarea structurii
discrete a mesajului teatral.

Hiperrealismul simuldrii in reprezentatiile on-line

Definitia realului este acel ceva care face
posibila o reproducere echivalentd a realului.
In spatiul simulat al teatrului on-line,
hiperrealul este deja reprodus, fara relatie
directa cu concretul fizic al spatiului scenei
sauecranului.Imagineamentaldauniversului
dramaturgic si vizual al dramatizarii se afla
in sfera simuldrii devenind un simulacru al
spatiului teatral. Structura si constructia
imaginii care mediaza starea empatica
a spectatorului in sala de spectacol este
filtrata de un mediu in care simulacrul este
noua realitate. Spatiul imaginar, care are
suportul mental al ,imaginii” si asteptarilor
spectatorului, se relevda ca o proiectie
yoriginala” a unei copii identice, digitale.
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Precedenta producerii informatiei, pentru
ca lipsa ,suportului” mental o separda de
seva ,imaginii”, devine astfel justificarea
demersului on-line de ,dramatizare” a unor
subiecte comune, casnice, promovate la
statutul de opera de arta. Intentionalitatea
pe care o regaseam in instalatiile de video-
art si filmele avangardiste ale anilor 1960
este diluata de granitele perceptuale ale
Jrealitatii” imediate din spatiul intim al
fiecarui actor in parte.

Transferul dintre personalitatea actorului,
ca semn estetic, si personajul interpretat este
parazitat de contextul in care ,realitatea” si
spatiul dramaturgic al piesei interpretate nu
se pot transfera, in lipsa suportului real al
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»imaginii mentale”, spatiul scenografic. Acest
proces de parazitare si simulacru al realitatii
este redus 1n on-line la o simulare a oglinzii
Jrealitatii” spectacolului, proces prin care se
reconfigureaza relatia spectator-consumator.
Experienta estetica este inlocuitd de o pastisa
televizionisticd golitd de semnificatie si
elemente de limbaj vizual. Simbolurile si
straturile semnificante prezente in scena sunt
diluate pana la disolutie si extinctie in redarea
sterild, plata a spatiului tridimensional al
realitatii ilustrat pe suprafata ecranului de
calculator.

In fata laptopului cu cameri web
incorporatd, miscarea si expresia scenica isi
pierde semnificatia, spatiul tridimensional si
relatiile de interdependenta si interactiune
dispar. Esenta acestei expresii este
descifrabila doar in spatiul dramaturgic
real (sala de cinema sau scena teatrului),
creat de scenograf si regizor ca interpretare
a textului scris. Simulacrul acestui spatiu
scenografic teatral cu accesoriile si
atmosfera creatd distinct pentru fiecare
tablou al piesei este subsumat unui strat
simulacru hibrid. Adresarea punctuala sau
difuzd, proximitatea sau evaluarea celui
de-al patrulea perete, din perspectiva
spectatorului, este suspendata de paradigma
accesarii on-line a spectacolului. Structura
in care distanta actorului de camera care
Jtransmite” interpretarea este cea uzuald
utilizata In timpul unei conversatii pe Skype
sau a unei conferinte in care interlocutorii
se afla In proximitatea spatiului sigur, intim.
Aceastd distanta reconfigureaza Iintreaga
structura a spectacolului, iar decizia
spectatorului de a selecta o anumita actiune
sau detaliu scenic, este exclusa.

In incercarea sa de a surprinde
spectatorul, prin demersul sau de ilustrare
a starii de izolare si frustrare, Dan Chisu
propune o abordare hibrida a continutului
cinematografic. In acest caz, opera filmica
este prezentata in starea de creuzet ,creativ”,
o stare de cdutare a suportului narativ, care
necesitd o implicare imaginativd suplimentara

din partea spectatorului. Pentru aceasta,
structura lineara/analitica a povestii este
recalibrata ingloband un accesoriu mai putin
cunoscut spectatorului obisnuit, asa numitul
making-of.

Etapa de concepere si perspectiva neutra,
exterioarad, a acestei etape, ilustrata in film prin
momentele de selectie a personajelor, actorilor,
dar si de discutiile avute cu protagonistii
dupa vizionarea materialelor filmate intr-o
pseudo-analizd narativd, introduce un plan
suplimentar non-narativ care deturneaza
atentia spectatorului de la poveste.

Procesul filmarii, in structura pe care o
cunoastem, este de asemeni hibridizat din
perspectiva implicarii spectatorului in procesul
de casting, recalibrarea scenariului sau
interventiile Tn ,stilistica filmarii”, daca se mai
poate aminti acest important aspect al mesajului
vizual. In realitate, uneltele realizirii filmului nu
mai beneficiaza exclusiv de controlul creatorilor,
inspetdalregizoruluisialdirectoruluideimagine,
ci sunt lasate la indemana protagonistilor
care folosesc camera de ,filmat” (camera web
a laptop-ului sau a telefonului) intr-o norma
proprie. Proximitatea camerei, punctul de
statie al acesteia sau incadratura, nu mai sunt
decise prin intermediul limbajului filmic, ci
de accesibilitatea si ,obisnuinta” utilizarii
acestor mijloace. Abordarea ,decupajului” este
subsecventd deciziei de alternare a imaginilor
in ecranul conferintei (discutiei dintre actori) si
tine de setdrile programului in care se realizeaza
inregistrarea. Exista opinii potrivit carora,
modulele de Al, nelipsite in structura de comanda
a calculatoarelor moderne, opteaza si selecteaza
cu mai multa eficienta momentele relevante din
cadry, in relatie cu algoritmurile implementate
in programul software. Interventiile stilistice,
la nivelul inovatiei abordarii decupajului, neaga
paradigma in care regizorul acestei productii
a pornit In acest demers. Perspectiva unica a
camerei web se afla uneori in contradictie cu
compozitiile neutre, laterale sau din amorsa
personajului, punct de statie, care implica
Jinterventia/prezenta” suplimentara a unei alte
persoane, aflata In acelasi spatiu de ,izolare”.
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Premisa nemedierii diegetice se naruie
datoritd hibridizarii continutului vizual,
dar mai ales datorita deciziei de a introduce
momente de ,neliniste” si cdutare creatoare,
secvente care neagd starea de fictionalizare a
unei realitati imediate.

In concluzie, in actualul context ,de
izolare” intermedierea tehnologica afecteaza
ireversibil spectatorul de teatru sau film.
Acesta nu isi mai centreaza atentia pe jocul si
miscarea actorului, ci pe unghiul selectat de
camera web a calculatorului, prin intermediul
careia actorul decide unghiul de filmare
si compozitia dar poate alege si directia
si intensitatea luminii din spatiul in care
este surprins. Obiectivul camerei, cel care
realmente vede in locul spectatorului, devine
un accesoriu care influenteazd puternic
structura intima a imaginii si a reprezentdrii
spatiului de joc. Imaginile si succesiunea
interpretdrilor se subsumeaza in acest context
(de transmisie live, on-line a spectacolului)
softului sau platformei pe care se realizeaza
inregistrarea. Alternarea planurilor si
interactiunea dialogurilor se decide de catre
un algoritm Al (inteligenta artificiala) care
preia rolul regizorului de emisie din cadrul
spectacolului de teatru TV sau al monteurului
in cazul filmului de fictiune. Aceasta noua
paradigma a spectacolului on-line confirma
afirmatiile lui Walter Benjamin (afirmatii
anterioare aparitiei erei digitale) cu privire
la relevanta structurii imaginii metale in
prezenta ,aurei”, pe scena de teatru si in film:
»Aura care-l inconjoara pe Macbeth pe scena
nu poate fi separata de aura care, pentru
spectatorii din sald, il invaluie pe actorul
care interpreteaza rolul. Ceea ce diferda in
cazul filmarii intr-un studio de film este
substituirea audientei cu punctul de vedere al
camerei de filmat. Iar rezultatul este ca aura
care-l1 inconjoara pe actor (pe scend sau in
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fata aparatului de filmat) dispare si, odata cu
ea, aura personajului pe care-l interpreteaza...
Actorul de teatru se identifica cu rolul. Actorul
de film, de cele mai multe ori, refuza aceasta
oportunitate.” (2008, p. 32) Prin aceasta,
W. Benjamin pune in evidentd diferentele
perceptibile dintre structurile si continuturile
cinematografului si al teatrului, prezicand
momentul simulacrului la care asistam astazi
impreuna, creatori, interpreti si consumatori.

In aceeasi configurare neutra si superficiald
se consuma astazi o mare parte a lucrarilor
practice pe care Invatamantul universitar
artistic teatral si cinematografic impreuna cu
studentii si le asuma ca simuldri ale spatiului
scenic sau filmic, dupd caz. In situatia
specificad a actorululi, fie ca ne referim la cel de
teatru sau film, relatia directd, nemediata din
decorul teatral sau a platoului de filmare nu
poate fi suplinitd de reprezentarile simulate
din perspectiva unicd, distantd, a camerei
web a calculatorului. Interactiunea si energia
prezentd In momentul desdvarsirii creatiei
nu poate fi captatda in nicio configuratie
digitala transmisa on-line. Fluxul de idei si
posibilitatea constructiei sunt bruiate de
superficialitatea citirii neutre a expresiei,
fortata de posturi si relatii neconforme cu
miscarea scenicad sau decupajul regizoral,
din ambele structuri expresive. Perspectiva
unica a camerei aplatizeaza si elimina
posibilitatea decuparii diferite a spatiului
narativ iar expresia ilumindrii, prezenta
decorului si a celorlalti protagonisti simultan
in acelasi spatiu creativ este “recreatd” intr-o
reprezentare de tip simulacru a spatiului
scenei teatrale sau a naratiunii filmice.
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