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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 Chişu. 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. 

Șuportul artistic s�i mesajul s-au 
constituit dintotdeauna ca fiind definitorii s�i 
individualizate î�n cazul fiecăreia dintre cele 
s�apte arte. Î�n cazul artelor plastice, suportul este 
reprezentat de pânză, piatră sau alte materiale, 
î�n artele performative s�i balet, suportul se 
constituie din actori, balerini sau cântăret�i, iar 
î�n cazul spectacolului cinematografic, acesta se 
află î�ntr-o continuă reconfigurare, chiar dacă 
tehnologia digitală, structura s�i elementele 
de limbaj rămân neschimbate. Medierea 
mesajului devine noua paradigmă a artelor, iar 
aportul Înternetului contribuie definitoriu la 
modificarea expresiei s�i sensului primordial al 
acestora. Din acest punct de vedere, tehnologia 
digitală, ca mediu distinct de product�ie s�i 
distribut�ie, schimbă de-a lungul timpului 
structura receptării s�i producerii operei de 
artă. Înfluent�a artei video s�i a instalat�iilor 
î�n spat�iul concret al scenei de teatru sau 

balet este confirmată î�ncepând cu perioada 
expresionismului, î�nsă legătura s�i referint�ele 
tridimensionalităt�ii spat�iului scenic î�n 
mecanismele de receptare estetică a produsului 
cultural nu se vor schimba până la aparit�ia 
Înternetului. Î�n acest context, intervent�iile s�i 
inovat�iile î�n structura vizuală a scenei de teatru, 
precum elemente scenografice „imersive” s�i 
schimbări de perspectivă, efecte de lumină s�i 
proiect�ii video sau mis�care scenică vor fi î�ntr-o 
continuă evolut�ie. Transferurile acestora î�ntre 
teatru s�i film se concretizează prin proiect�ii de 
imagini î�n spat�iul teatral, clasic (intervent�ii care 
există î�ncă de la î�nceputul secolului al XX-lea), 
iar elementele imaginare ale spat�iului vizual 
pornesc de la teatrul de umbre chinezesc. Î�n 
prezent, scena de teatru s�i construct�ia vizuală 
a universului narativ al dramatizării, apelează 
din ce î�n ce mai mult la acest tip de „accesorii” 
filmice. 
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Efectele de lumină, uneori chiar pirotehnice, 
utilizate î�n mod frecvent î�n spat�iul construct�iei 
universului filmic, sunt astăzi introduse 
î�n universul scenic al teatrului. Î�n ultimii 
ani, intervent�iile tehnologiei separă spat�iul 
real tridimensional al scenei de aparent�a 
suprapunerii unor elemente sau fundaluri 
mediate prin tehnologiile VR (Realitate Virtuală) 
s�i AR (Realitate Augmentată). Mecanismele 
construct�iei spat�iului narativ s�i a imaginii 
mentale î�n cele două realităt�i, cea filmică s�i cea 
teatrală, sunt guvernate din ce î�n ce mai frecvent 
de medierea tehnologică s�i nu de concretet�ea 
imaginii obiect, ca referent sau semnificant î�n 
spat�iul nemediat al scenei de teatru. 

Dihotomia imagine-obiect, ca bază a 
construct�iei imaginii mentale, continuă să fie 
prezentă î�n realitatea artistică î�ncă din momentul 
aparat�iei fotografiei s�i cinematografului. 
Î�n realitatea teatrală, imaginea mentală se 
construies�te direct, prin intermediul elementelor 
vizuale concrete, a fragmentelor semnificante 
proiectate î�n spat�iul scenic, dar s�i prin prezent�a 
actorilor, ca semne estetice palpabile (la propriu) 
î�n spatele celui de-al „patrulea perete”. 

Referint�a î�n spat�iul real al scenei, al acestui 
„ecran” transparent, t�ine de „pozit�ionarea” 
actorului î�n spat�iu s�i de relat�ia acestuia cu 
spectatorii. Obiectele de joc din proximitatea 
actorului s�i plasarea acestora î�n raport cu 
elementele scenografice s�i partenerii din scenă 
„creează personajului intimitate, biografie, 
securitate s�i realitate. Al patrulea perete sust�ine 
s�i desăvărs�es�te ceea ce actorul utilizează î�n 
spat�iul scenic (recuzită, interact�iunea cu alt�i 
actori sau efectele vizuale implicate î�n scenă)” 
(Chubbuck, 2004, p. 230). Astfel, obiectivele 
actorului se confundă part�ial cu personalitatea 
acestuia din afara scenei (î�n viat�a reală). 
Relat�ionarea cu un spectator „inexistent”, pe 
care nu-l poate implica sau privi î�n anumite 
momente ale replicilor, goles�te de cont�inut 
suportul emot�ional al interpretării. Legătura 
„vizuală” cu un spat�iu recurent pe care actorul 
î�l implică î�n construct�ia personajului, este 
inexistentă î�n variantele on-line ale pieselor, 
unde referint�ele scenografice comune (unitare 

ca semnificat�ie s�i sens estetic) nu se regăsesc 
î�n imaginea captată î�n spat�iul privat al 
actorului (î�n simularea mediată de structura 
unei conferint�e on-line). 

Transparent�a sau opacitatea „celui de-al 
patrulea perete” este mediată î�n prezent prin 
aportul tehnologiei. Întervent�iile narative, 
de limbaj scenic, cu imagini live ale actorilor 
proiectate pe ecrane î�n sală sau pe scenă, 
mediază pentru spectator spat�iul s�i distant�a 
fizică, de locul act�iunii. Prezent�a acestei 
perspective auctoriale, diferită de cea reală a 
spectatorului, construies�te imaginea mentală 
a î�ntregului context dramatic al piesei de 
teatru. Astfel, ne aflăm î�n fat�a unei paradigme 
a efemerităt�ii momentului (intervent�ia video 
î�n spectacolul teatral) versus concretet�ea 
perspectivei reale a spectacolului din sală. Î�n 
structura sa ontologică, narat�iunea filmică se 
bazează pe montaj, succesiunea de imagini î�n 
ordinea imaginată de regizor sau pe tehnica 
montajului î�n cadru, a cadrului secvent�ă. 

Î�n opozit�ie cu structura finită s�i 
imuabilă filmului, scena de teatru se află 
sub spectrul ambivalent�ei imagine mentală 
versus imagine obiect. Această suprapunere 
vizuală s�i temporală a duratelor construct�iei 
mentale a „realităt�ii” imaginate de regizor 
s�i a reprezentărilor concrete ale acestui 
construct sub forma scenografiei, este ilustrat 
spectatorului de teatru prin intermediul 
mis�cării scenice, prezent�ei actorilor, efectelor 
de lumină, vizuale, pirotehnice etc. 

Șpat�iul scenic, spre deosebire de cel filmic, 
este guvernat de această sincronicitate audio-
vizuală. Șpat�iul sonor al filmului poate fi 
construit î�n opozit�ie cu simultaneitatea act�iunii 
s�i a reprezentărilor sincrone a universului 
sonor, î�n spectacolul de teatru, această prezent�ă 
sincronă a sunetului s�i imaginii, a actorului 
care interpretează, este imuabilă. Șunetul î�n 
teatru, diegetic sau non-diegetic, face apel la 
aceias�i „triggeri” emot�ionali s�i empatici. Acest 
spat�iu sonor, care reverberează î�n fiint�a fiecărui 
spectator prezent î�n sală, este golit de cont�inut 
s�i semnificat�ie î�n spat�iul casnic, cotidian î�n 
care vizionăm piesa de teatru on-line. Totodată 
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prezent�a multi-temporală a imaginilor statice 
sau dinamice din universul dramaturgic 
al scenei plasează î�ntr-o opozit�ie imediată 
realităt�ile prezente simultan pe scenă, actori, 
imagini statice, imagini dinamice s�i raportul 
cu structura scenografică. Șincronicitatea 
evenimentelor create live s�i a cont�inuturilor 
captate, imortalizate î�n cadre nemis�cate 
sau filmice, este pusă la î�ndoială î�n relat�ia 
imediată, cauzală din spat�iul scenic. Timpul, 
memoria s�i moartea sunt simultan prezente 
î�n „imortalizările” vizuale proiectate sau 
interactive, gradul de interactivitate digitală 
î�n spat�iul scenei de teatru relevă o limitare a 
spat�iului imaginar, a aportului imaginii mentale 
î�n structura narativă a spectacolului de teatru. 

Realitatea s�i concretet�ea imaginilor 
proiectate s�i construite mental se transferă 
integral î�n mediul digital actual. Ștructura 
narativă, imuabilă a operei filmice, este 
descompusă de volatilitatea impusă de 
mediul de distribut�ie, Înternetul. Dacă î�n 
situat�ii normale de socializare î�n condit�ii 
nerestrictive, teatrul s�i filmul se derulau 
î�n două spat�ii reale distincte, astăzi, 
suportul imaginii metale î�n ambele cazuri, 
simulacrul spat�iului este recreat î�n mediul 
on-line. Dihotomia simulare-disimulare se 
construies�te pe absent�a realului s�i simularea 

imaginarului, imaginea recurentă a „realităt�ii” 
sălii de spectacol se recalibrează î�n structurile 
fractale ale reprezentărilor augmentate s�i 
virtuale. Șuntem parte a spectacolului simulat 
s�i a simulacrului prezent�ei s�i realităt�ii, a 
interact�iunii nemediate. Astfel se î�mplines�te 
conceptul simulacrului lui Baudrillard, mai 
actual ca oricând î�n această epoca a simulării. 
„Aceasta este simularea, î�n felul î�n care se 
opune reprezentării. Reprezentarea pleacă 
de la principiul echivalent�ei î�ntre semn s�i real 
(chiar dacă această echivalent�ă e utopică, este 
o axiomă fundamentală). Șimularea pleacă 
invers, nu de la utopia principiului echivalent�ei, 
ci de la negarea radicală a semnului ca valoare” 
(Baudrillard, 2008, p. 8). Negarea semnului, ca 
bază a imaginii metale, este următoarea etapă 
a disolut�iei realului î�n conexiunile on-line. 
Transformarea spectacolului de film, dar s�i a 
celui de teatru, î�n actuala stare de distant�are 
socială este, sper, reversibilă. 

Construct�ia mentală, narativă a celor două 
forme de expresie este s�tirbită de uniformizarea 
limbajului prin hiperconvergent�a on-line-
ului. Înternetul, depozitarul cunos�tint�elor s�i a 
referint�elor istorice ale umanităt�ii, se impune 
î�n actuala conjunctură ca modelator s�i creator 
de cont�inut prin reconfigurarea structurii 
discrete a mesajului teatral. 

Hiperrealismul simulării în reprezentaţiile on-line
Definit�ia realului este acel ceva care face 

posibilă o reproducere echivalentă a realului.  
Î�n spat�iul simulat al teatrului on-line, 
hiperrealul este deja reprodus, fără relat�ie 
directă cu concretul fizic al spat�iului scenei 
sau ecranului. Îmaginea mentală a universului 
dramaturgic s� i vizual al dramatizării se află 
î�n sfera simulării devenind un simulacru al 
spat�iului teatral. Ștructura s� i construct�ia 
imaginii care mediază starea empatică 
a spectatorului î�n sala de spectacol este 
filtrată de un mediu î�n care simulacrul este 
noua realitate. Șpat�iul imaginar, care are 
suportul mental al „imaginii” s� i as� teptărilor 
spectatorului, se relevă ca o proiect�ie 
„originală” a unei copii identice, digitale. 

Precedent�a producerii informat�iei, pentru 
că lipsa „suportului” mental o separă de 
seva „imaginii”, devine astfel justificarea 
demersului on-line de „dramatizare” a unor 
subiecte comune, casnice, promovate la 
statutul de operă de artă. Întent�ionalitatea 
pe care o regăseam î�n instalat�iile de video-
art s� i filmele avangardiste ale anilor 1960 
este diluată de granit�ele perceptuale ale 
„realităt�ii” imediate din spat�iul intim al 
fiecărui actor î�n parte.

Transferul dintre personalitatea actorului, 
ca semn estetic, s� i personajul interpretat este 
parazitat de contextul î�n care „realitatea” s� i 
spat�iul dramaturgic al piesei interpretate nu 
se pot transfera, î�n lipsa suportului real al 
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„imaginii mentale”, spat�iul scenografic. Acest 
proces de parazitare s� i simulacru al realităt�ii 
este redus î�n on-line la o simulare a oglinzii 
„realităt�ii” spectacolului, proces prin care se 
reconfigurează relat�ia spectator-consumator. 
Experient�a estetică este î�nlocuită de o pastis�ă 
televizionistică golită de semnificat�ie s� i 
elemente de limbaj vizual. Șimbolurile s� i 
straturile semnificante prezente î�n scenă sunt 
diluate până la disolut�ie s� i extinct�ie î�n redarea 
sterilă, plată a spat�iului tridimensional al 
realităt�ii ilustrat pe suprafat�a ecranului de 
calculator.

Î�n fat�a laptopului cu cameră web 
î�ncorporată, mis�carea s� i expresia scenică î�s� i 
pierde semnificat�ia, spat�iul tridimensional s� i 
relat�iile de interdependent�ă s� i interact�iune 
dispar. Esent�a acestei expresii este 
descifrabilă doar î�n spat�iul dramaturgic 
real (sală de cinema sau scena teatrului), 
creat de scenograf s� i regizor ca interpretare 
a textului scris. Șimulacrul acestui spat�iu 
scenografic teatral cu accesoriile s� i 
atmosfera creată distinct pentru fiecare 
tablou al piesei este subsumat unui strat 
simulacru hibrid. Adresarea punctuală sau 
difuză, proximitatea sau evaluarea celui 
de-al patrulea perete, din perspectiva 
spectatorului, este suspendată de paradigma 
accesării on-line a spectacolului. Ștructură 
î�n care distant�a actorului de camera care 
„transmite” interpretarea este cea uzuală 
utilizată î�n timpul unei conversat�ii pe Șkype 
sau a unei conferint�e î�n care interlocutorii 
se află î�n proximitatea spat�iului sigur, intim. 
Această distant�ă reconfigurează î�ntreaga 
structură a spectacolului, iar decizia 
spectatorului de a selecta o anumită act�iune 
sau detaliu scenic, este exclusă.

Î�n î�ncercarea sa de a surprinde 
spectatorul, prin demersul său de ilustrare 
a stării de izolare s� i frustrare, Dan Chis�u 
propune o abordare hibridă a cont�inutului 
cinematografic. Î�n acest caz, opera filmică 
este prezentată î�n starea de creuzet „creativ”, 
o stare de căutare a suportului narativ, care 
necesită o implicare imaginativă suplimentară 

din partea spectatorului. Pentru aceasta, 
structura lineară/analitică a poves�tii este 
recalibrată î�nglobând un accesoriu mai put�in 
cunoscut spectatorului obis�nuit, as�a numitul 
making-of. 

Etapa de concepere s�i perspectiva neutră, 
exterioară, a acestei etape, ilustrată î�n film prin 
momentele de select�ie a personajelor, actorilor, 
dar s�i de discut�iile avute cu protagonis�tii 
după vizionarea materialelor filmate î�ntr-o 
pseudo-analiză narativă, introduce un plan 
suplimentar non-narativ care deturnează 
atent�ia spectatorului de la poveste.  

Procesul filmării, î�n structura pe care o 
cunoas�tem, este de asemeni hibridizat din 
perspectiva implicării spectatorului î�n procesul 
de casting, recalibrarea scenariului sau 
intervent�iile î�n „stilistica filmării”, dacă se mai 
poate aminti acest important aspect al mesajului 
vizual. Î�n realitate, uneltele realizării filmului nu 
mai beneficiază exclusiv de controlul creatorilor, 
î�n spet�ă al regizorului s�i al directorului de imagine, 
ci sunt lăsate la î�ndemâna protagonis�tilor, 
care folosesc camera de „filmat” (camera web 
a laptop-ului sau a telefonului) î�ntr-o normă 
proprie. Proximitatea camerei, punctul de 
stat�ie al acesteia sau î�ncadratura, nu mai sunt 
decise prin intermediul limbajului filmic, ci 
de accesibilitatea s�i „obis�nuint�a” utilizării 
acestor mijloace. Abordarea „decupajului” este 
subsecventă deciziei de alternare a imaginilor 
î�n ecranul conferint�ei (discut�iei dintre actori) s�i 
t�ine de setările programului î�n care se realizează 
î�nregistrarea. Există opinii potrivit cărora, 
modulele de AÎ, nelipsite î�n structura de comandă 
a calculatoarelor moderne, optează s�i selectează 
cu mai multă eficient�ă momentele relevante din 
cadru, î�n relat�ie cu algoritmurile implementate 
î�n programul software. Întervent�iile stilistice, 
la nivelul inovat�iei abordării decupajului, neagă 
paradigma î�n care regizorul acestei product�ii 
a pornit î�n acest demers. Perspectiva unică a 
camerei web se află uneori î�n contradict�ie cu 
compozit�iile neutre, laterale sau din amorsa 
personajului, punct de stat�ie, care implică 
„intervent�ia/prezent�a” suplimentară a unei alte 
persoane, aflată î�n acelas�i spat�iu de „izolare”. 
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Premisa nemedierii diegetice se năruie 
datorită hibridizării cont�inutului vizual, 
dar mai ales datorită deciziei de a introduce 
momente de „nelinis�te” s� i căutare creatoare, 
secvent�e care neagă starea de fict�ionalizare a 
unei realităt�i imediate.  

Î�n concluzie, î�n actualul context „de 
izolare” intermedierea tehnologică afectează 
ireversibil spectatorul de teatru sau film. 
Acesta nu î�s� i mai centrează atent�ia pe jocul s� i 
mis�carea actorului, ci pe unghiul selectat de 
camera web a calculatorului, prin intermediul 
căreia actorul decide unghiul de filmare 
s� i compozit�ia dar poate alege s� i direct�ia 
s� i intensitatea luminii din spat�iul î�n care 
este surprins. Obiectivul camerei, cel care 
realmente vede î�n locul spectatorului, devine 
un accesoriu care influent�ează puternic 
structura intimă a imaginii s� i a reprezentării 
spat�iului de joc. Îmaginile s� i succesiunea 
interpretărilor se subsumează î�n acest context 
(de transmisie live, on-line a spectacolului) 
softului sau platformei pe care se realizează 
î�nregistrarea. Alternarea planurilor s� i 
interact�iunea dialogurilor se decide de către 
un algoritm AÎ (inteligent�ă artificială) care 
preia rolul regizorului de emisie din cadrul 
spectacolului de teatru TV sau al monteurului 
î�n cazul filmului de fict�iune. Această nouă 
paradigmă a spectacolului on-line confirmă 
afirmat�iile lui Walter Benjamin (afirmat�ii 
anterioare aparit�iei erei digitale) cu privire 
la relevant�a structurii imaginii metale î�n 
prezent�a „aurei”, pe scena de teatru s� i î�n film:  
„Aura care-l î�nconjoară pe Macbeth pe scenă 
nu poate fi separată de aura care, pentru 
spectatorii din sală, î�l î�nvăluie pe actorul 
care interpretează rolul. Ceea ce diferă î�n 
cazul filmării î�ntr-un studio de film este 
substituirea audient�ei cu punctul de vedere al 
camerei de filmat. Îar rezultatul este că aura 
care-l î�nconjoară pe actor (pe scenă sau î�n 

fat�a aparatului de filmat) dispare s� i, odată cu 
ea, aura personajului pe care-l interpretează... 
Actorul de teatru se identifică cu rolul. Actorul 
de film, de cele mai multe ori, refuză această 
oportunitate.” (2008, p. 32) Prin aceasta, 
W. Benjamin pune î�n evident�ă diferent�ele 
perceptibile dintre structurile s� i cont�inuturile 
cinematografului s� i al teatrului, prezicând 
momentul simulacrului la care asistăm astăzi 
î�mpreună, creatori, interpret�i s� i consumatori. 

Î�n aceeas�i configurare neutră s�i superficială 
se consumă astăzi o mare parte a lucrărilor 
practice pe care î�nvăt�ământul universitar 
artistic teatral s� i cinematografic î�mpreună cu 
student�ii s� i le asumă ca simulări ale spat�iului 
scenic sau filmic, după caz. Î�n situat�ia 
specifică a actorului, fie că ne referim la cel de 
teatru sau film, relat�ia directă, nemediată din 
decorul teatral sau a platoului de filmare nu 
poate fi suplinită de reprezentările simulate 
din perspectiva unică, distantă, a camerei 
web a calculatorului. Înteract�iunea s� i energia 
prezentă î�n momentul desăvârs� irii creat�iei 
nu poate fi captată î�n nicio configurat�ie 
digitală transmisă on-line. Fluxul de idei s� i 
posibilitatea construct�iei sunt bruiate de 
superficialitatea citirii neutre a expresiei, 
fort�ată de posturi s� i relat�ii neconforme cu 
mis�carea scenică sau decupajul regizoral, 
din ambele structuri expresive. Perspectiva 
unică a camerei aplatizează s� i elimină 
posibilitatea decupării diferite a spat�iului 
narativ iar expresia iluminării, prezent�a 
decorului s� i a celorlalt�i protagonis�ti simultan 
î�n acelas� i spat�iu creativ este “recreată” î�ntr-o 
reprezentare de tip simulacru a spat�iului 
scenei teatrale sau a narat�iunii filmice.
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