ELEMENTE DE GRAMATICA A LimBAJuLUI AUDIOVIZUAL -

Tehnicile de montaj = Editing Techniques
|

Cut - Taietura directa
Schimbarea brusca a fincadraturilor, printr-un nou
cadru, atat in film cat ¢iin TV.
in televiziune taieturile se succed in medie la fiecare
7-8 secunde, dar desigur sunt ¢i ele dictate de mulfi fac-
tori. lata mai jos cafiva.
Motivarea ,stilistica“ a taieturii directe poate fi;
— schimbarea decorului, ,a scenei de desfacurare a
povestirii;
—comprimarea timpului in povestire (scurtam
Jungimea“ cadrului);
— schimbarea punctului de ,observatie®, de ,stafie” (in
TV tdiem de pe o camera pe alta);
— schimbarea ritmului ,povestirii (prin taieturd);

— motive legate de micgcare, de indicii de ,detaliu;

—de mesajul verbal: taietura la sfarcit de fraza, la o
idee noua sau pentru a da ,un plan de ascultare expri-
mand o reacfie”.

Nu uitaki ca mesajul verbal ,trece la spectator” chiar ¢i
daca nu-I vede tot timpul pe cel ce vorbecte. Altfel spus:
merita sa aratam ,vorbitorii* numai dacd, in afara de
vorbele pe care oricum le auzim, figura sau gesturile lor
mai spun ceva, sau pur ¢i simplu pentru c4, iata, ,asta e
marturia lor*. Cinematograful ¢i chiar televiziunea se
deosebesc de ,literaturd“ pentru ca ne pot arata simultan
mai multe lucruri, nu Tn ultima instanta pe cei ce ,asculta“
impreuna cu reacfiile lor ,mute®,



Montajul prin taietura directa

Planul A (plan mediu, descriptiv)

Planul B (plan detaliu)

Acest cadru ne imbogatecte
informatia, cu ce carte citegte
personajul nostru

Planul C (prim-plan)

P.P. Aduce informafii despre
varsta ¢i aspectul personajului

Planul D (implicand i o elipsa temporald)
De asemenea informatia despre
ambianfa exterioara ne este

completatd cu acest cadru,

adus in succesiunea de montaj

machiaj, decor, recuzitd ¢i migcare a personajului.

Trecerea de la o imagine la alta

Taietura directa — Schimbarea brusca a unui cadru cu altul

Fondu - trecerea gradatd, topirea lenta a imaginii in negru
Din fondu — aparifia din negru a unei imagini

2.

Mixajul
Topirea unei imagini in acelagi timp cu aparifia alteia; pe intreaga durata a mixaju-
|ui, imaginile sunt supraimpresionate.

Totdeauna trebuie indicat cate fotograme din sfargitul lui A intré in procesare ¢i de la
care fotograma incepe efectul. De asemenea cate fotograme din B ¢i la care
fotograma se termind.

.'. -. L;.,.I‘
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Spetz efect
“Cortina” — Migcarea unei bare sau a unei figuri geometrice, care inlocuiecte o
imagine cu alta. Spre deosebire de mixaj, imaginile se inlocuiesc prin linia, forma
geometrica selectatd ¢i nu prin supraimpresiune; linia poate fi clara sau estom-
patd. Tnlocuirea lui A cu B lasa fiecare element al cadrului pe loc.

Firegte, presupunem tot timpul c& la fimarea cadrelor A, B, C, D, au fost finute racordurile de costum,
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Acestea sunt cateva motive pentru ,a taia“, dar ramane
ca cel care i¢i asuma ,rolul de povestitor sa decida cand,
daca ¢i ,pe ce" taie.

O trecere intre doud cadre, cu alte semnificatii, se
poate realiza atat in TV cat ¢i in film prin:

— Fade - In fondu - de obicei intunecarea imaginii
pana la inecarea ei completa in negru;

- Din fondu, din negru imaginea incepe sa apara
pana la valoarea necesara, vazuta la fel ca ¢i celelalte
imagini ce se proiecteaza.

Este posibil ca din punct de vedere dramaturgic sa fie
necesar sa se faca aceste fonduuri ¢i in alb sau in orice
culoare din spectrul vizibil, potrivita cu ,decorul* sau
altceva.

- Dissolve - Fondu anscene - dizolvarea, topirea
imaginii a dou& cadre unul in altul. In timp ce un cadru se
dizolva, dispare, in acelagci timp un al doilea cadru apare,
in aca fel incat pe ecran apare inlocuirea unui cadru cu
altul prin mixarea lor.

— Wipe - Spetz Efect - Fie o linie in migcare schimba
0 imagine cu alta, sau o ,cortind“ electronica, ce se micca
stanga-dreapta, sau sus-jos, sau ca ¢tergatoarele de la
parbrizul maginii, fie trecerea se realizeaza dintr-o figura
geometrica: patrat, cerc, inima etc.

Matched cut - Taietura ,potrivita“

Pentru a realiza impresia de fluend a ,povestirii‘, a
continuitaii prin montaj in film sau TV astfel ca taietura sa
nu deranjeze, sa nu iasa n evidenfa ¢i sa dea senzafia
de trecere lina, fluenta, fireasca, taietura in TV, lipirea
cadrelor in film, trebuie sa fina cont de:

— continuitatea directiei de miscare.

— continuitatea ,,ritmului“ miscarii in cadrele ce se
vor taia sau lipi.

— personajul sa ocupe aceeasi pozitie in compozitia
noului cadru.

— schimbarea incadraturii (de ex. de la P. Intreg la P.
Mediu etc.) nu se taie cadru pe cadru adica Plan General
peste Plan General al aceluiagi loc, sau Prim-Plan urmat
de Prim-Plan al aceluiagi personaj.

— schimbarea unghiului din care se povestegte sau
se filmeaza scena. Se filmeaza un plan din stanga axului
de privire, urmatorul cadru, racord (decor, recuzita, stare,
machiaj etc.) se va filma ¢i monta din partea dreapta a
axului de privire al personajului. Se recomanda ca schim-
barea pe orizontald a unghiului de filmare sa aiba cel
putin 30 de grade fata de unghiul precedent. Altfel perce-
pem schimbarea de cadru ca pe cadru pe cadru, in care
taietura devine ,sesizabila“, deranjanta.



Taiati in PM
e

sau in PM

e

28

i T

sau in PG

sau in PI
saxofonistul

-

Dar nu téiati tot in PI.
Perechea care danseaza
ar fi cadru pe cadru

si ar constitui o séritura
de montaj intre cadre.

Actiunea din PG

Montata cu PMS
Plan Mediu Strans
taietura la jumatatea
miscarii de ridicare a
receptorului

Al

Cadrul 1
din interiorul camerei

S L

Personajul
se apropie de usa

PD paharul si mana care
ridica paharul

Cel mai bine pentru a termina
secventa folosim un al treilea
cadru

L

Filmarea PD-ului incepe |
doar cu paharul si sticla '|_]

Personajul deschide
usa

s Ul

Mana ridica paharul si
la jumatatea miscarii
de ridicare a mainii se
taie pe PM paharul
ajuns la gura.

...siinchide usa

Cadrul 2 din coridor,
din afara camerei

=

1

Cadrul incepe cu usa
inchisa

2
phvanil v i

Personajul (din interior)
deschide usa

—

i

Trece prin canatul usii

118

inchide usa si iese in
afara cadrului
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— completarea actiunii: spafial, contextual, simbolic-
sugestiv

Taietura are fintotdeauna rostul menfinerii unei
continuitai“ prin adiugarea a ceva nou. De exemplu, 0
persoana incepe sa deschidd o uca din interiorul unei
camere, in cadrul urmator, filmata de partea cealalta a
ucii, continud sa deschida uca. Sau, cu elipsa, dar
pivotand tot pe continuitatea logica, deschide o uca iar in
urmatorul cadru inchide alta uca n alta locatie. O magina
iese din cadru de noapte ¢i intra in cadrul urmator ziua.
Din cauza ca spectatorul este absorbit de urmarirea
miccarii Tn sine, dar ¢i a sugestiei logice sau simbolice
asociate, nu percepe taietura ca pe o discontinuitate, ci
ici completeaza viziunea asupra povestirii cinemato-
grafice.

- Jump cut - Saritura — Trecere brusca de la o
scena la alta

Trecerea brusca de la o scena la alta, de la o acfiune
la alta, se poate face in mod deliberat pentru a crea un
suspans dramatic.

Uneori aceasta saritura in povestire (montaj) este
folosita ca inceput sau final de noua acfiune, pentru a ne
surprinde ¢i menfine atenfia. Alternativa obignuita,
neincitanta a acestei sarituri de la o scena la alta este
realizarea cursivitakii pur pictoriale a succesiunii cadrelor.
O persoana incepe sa deschida o uca din interiorul unei
camere, in cadrul urmator, filmata de partea cealalta a
ugii, continua sa deschida uca, o inchide, apoi merge pe
culoar, coboara scérile, deschide uca care da in exterior,
inchide uca din exterior ¢i se indreaptd catre magina,
deschide uca magcinii ¢i intra in ea. Sau, cu elipse, dar
pivotand tot pe continuitatea logica, deschide o uca, iar in
urmatorul cadru inchide alta uca in altd locatie (inchide
uca maginii), cum am vazut anterior.



Efectele taieturilor:

Persong 1

Camerele de Personsj2 gy Persoraj 3
pe aceastd . .
parte a axului
introduc efec- oL L
tul de saritura ! ; " .
peste ax fata |' T £ ] .

i de camerele 1 LA K B -4 l
si2

Q}s . : - »
Linia imaginara @ ‘ i

care realizeaza axul o1 2 ™y Sritura peste ax

Camerele de

pe aceasta

parte a liniei

pot fi folosite

fara sa existe

séritura peste Persona] 2
I = ll L & lIl

Cadru de la camera B

Necesitatea de a motiva tdieturile pe care le realizam.
De exemplu, planul si contraplanul.

Personaj 3

Taieturile de pe o camera pe alta sunt posibile intre camerele situate pe aceeasi
parte a liniei imaginare care se realizeaza intre

personaje. Sunt posibile
ﬂ Ei C& taieturile intre camerele 1 si 2
| 5 sau camerele 3 si 4. Saritura
“"._—"" " peste ax se realizeaza daca
- taiem intre camerele 1 si 3
sau 2si4.

.

'k.

Personaj 1 Personaj 3
T L

Cadru de la camera A

in fata camerelor A si B se gasesc
personajele 1,2 si 3

1 I 4 Compunerea cadrului de la camera B cu
personajul de la camera A in dreapta si Curiozitatea spectatorului trebuie satisfacuta.
compunerea cadrului de la camera A cu Dacé personajul imbracat in negru arata o
Dacé un personaj iese din cadru si in cadrul urmtor il regasim, far informatii semnifica- personajul in stanga cadrului da carte, camera trebuie s arate ce imagine vede
tive suplimentare, avem de a face cu o modalitate deranjanta, deconcertanta de povestire. nastere la o saritura peste ax. personajul in alb.
Personajul paraseste camera 1 si este regasit in cadrul de la camera 2.
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Taietura potrivita — Matched cut

- Motivated cut - Taietura justificata — ca discurs
verbal sau: semantic, simbolic, sugerand semnificatii,
pe care le dorim sau urmarim a fi transmise.

Exista necesitatea de a ,justifica“ taietura pe care o
realizam. Exemple uzuale: planul ¢i contra-planul intr-o
discufie televizatd. Intre cel care intreab& ¢i cel care
raspunde. De obicei aceasta taietura coincide cu schim-
barea cadrului pe cel care vorbecte. Dar se poate pune
intrebarea ¢i din off, din afara cadrului, sau o parte din ea,
daca acteptam o reacfie, pe care sa nu o ratam.

Spectatorul de film (sau telespectatorul) este curios de
asemenea sa vada la ce privesc personajele pe care le
urmaregcte. Trebuie sa taiem pe un cadru ¢i sa-i aratam la
ce privesc personajele. Ex.. un personaj aratd o
fotografie unui alt personaj, curiozitatea spectatorului
trebuie satisfacuta ¢i-i vom arata fotografia, eventual in
PD. Dar de asemenea putem sa nu-i aratam fotografia,
pastrand-o ca un secret fata de spectator, ca un suspans
pentru a mari curiozitatea ¢i a-l pune in situatia de a face
supozifii cu privire la cine sau ce se afla in fotografie.

Mai poate fi realizata o taietura ¢i fara ca ceea ce fi
oferim spectatorului sa fie din cadrul ,real* al acelui
moment, ca de ex. taietura de trecere de timp. Se reali-
zeaza aca-numitele sarituri deliberate care comprima
timpul necesar in mod real pentru realizarea unei operafii
oarecare. De exemplu, realizarea unei brari cu mijloa-
cele pe care le gasim in orice casa. Pe coloana sonora
spunem: — Taiem un carton pe care-| lipim sub forma unui
inel. De la bun inceput avem deja cartonul taiat sub forma
unei facii ¢i, in cadrul filmat, executdm numai momentul
scurtarii faciei la dimensiunea dorita ¢i a lipirii sale. Apoi
bobindm una-doua spire de sfoara pe inel, in timp ce pe
coloana sonora descriem intreaga operafie pe care
urmeaza sa o facem. — Cu sfoara, bobinam strans spira
langa spird, pana ce acoperim complet intreg inelul. In
cadrul urmator, tot inelul este bobinat ¢i executam doar
lipirea ultimului capat de sfoara pe inel. Urmatorul cadru
este pensula care vopsecte sfoara de pe inel. — Vopsim
cu... spirele de pe inel ¢i lasdm vopseaua s& se usuce.
Cadrul final: bratara este introdusa pe mana. — In acest fel



Cateva modalitati de montaj

Metoda cadrului master si introducerea in el a celorlalte cadre din decupaj

Cadru Master; de obicei Plan General (fix sau in miscare)

Cadru insertat P.P.

Montajul final pe aceeasi lungime a scenei din master

Montajul secventei

Cadrul | Cadrul Cadrul™ ezl Cadrul Cadrul
1 2 3 4 5 6

Fiecare cadru montat unul dupa altul la lungimea si ordinea din decupaj cu sunetul
sincron aferent fiecarui cadru. Ramén de sincronizat muzica, zgomotele si ambiantele.

Montajul video dupa banda de sunet

Banda de sunet sau comentariul inregistrate in prealabi

Cadrul Cadrul (o1 (1] Cadrul Cadrul
2 3 4 5 6

Lipsa de racord

La reluarea filmarilor, dupa o pauza ori continuarea scenei in alte zile, elementele consumabile
sau pozifia unor obiecte nu sunt “racord”. Tntre cadrul din stanga ¢i continuarea filmérii cu o nou&
dubla, cadrul din dreapta, vedem: tanérul are in plus figara ¢i ochelarii; lumanarea a ars peste
masurd; farfuriile sunt schimbate ntre ele; paharele sunt in altd pozifie... Doar ora ¢i pozitia
interprefilor sunt racord.

Sarituri deliberate
Pot fi de “loc”, sau de “timp” (in cazul nostru)

Nenumérate faze de executie a unei bratari: taieri, lipiri etc. sunt realizate in cadre separate, fara
racord intre ele, dar care montate in succesiunea lor logica dau intreaga continuitate a realizarii obiec-
tului.
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obfinem o bratara frumoasa pentru costumul nostru de...
Este evident ca au fost eludate o serie intreaga de detalii,
comprimand timpul expunerii. Cum ar fi taierea fagiei de
carton din coala de carton. Apoi intreaga bobinare cu
sfoard a inelului. Intreaga operatie de vopsire a inelului.
Timpul de uscare a vopselei. Pentru ca in final, deci avem
,sarituri“ de timp, montate, cadrele unele dupa altele
(filmate insa cu gandul la succesiunea lor din montaj) sa
ne dea sugestia continuitdfii procesului de realizare a
brafarii, in doar cateva secunde degi este evident ca
intreaga operafie este de durata mult mai mare.

in realizarea montajului apar unele ,principii/repere
formale®, care ne orienteaza:

Taietura trebuie sa fie intotdeauna justificata.

Justificarea fiind, Tnsa, strans asociata cu punctul de
vedere subiectiv, cu ,stilul* povestitorului (vezi mai
departe: narrative style: objectivity vs. subjectivity).

yDesimea“/numarul de taieturi, fragmentarea pe

cadre - Cutting rate

,Jesimea“ taieturilor, frecventa taieturilor poate fi in
mod intentionat modificata, intrerupta, pentru a sublinia,
a scoate Tn evidenta ceva.

Cutting rhythm - Ritmul montajului

Ritmul taieturilor poate crecte in mod progresiv pentru

a crea tensiune, dramatismul scenei. A tdia fntr-un
anume ritm egal poate induce o stare de echilibru sau de
agitatie Tn cazul taieturilor rapide sau din ce in ce mai
rapide.

Cross cut — Montajul paralel

A tdia de la o acfiune care inca nu s-a terminat la alta
acfiune n derulare.

Sistem de taietura folosit de asemenea ca legand
diverse secvente ale filmului.

Vezi in capitolul Parallel development — Montajul
parallel (pag. 104).

Cutaway/cutaway shot, CA - Insert — Cadru insert

A intercala, a realiza o legatura intre doua cadre ale
aceluiagi subiect sau secventa. Inserarea unui cadru care
explicd, care lamurecte actiunea principala prin aducerea
elementelor de clarificare a secvenfei in care este
inserat. Acest cadru aduce in prim-plan o activitate
secundara care se petrece in acelagi timp cu acfiunea
principald. Este un cadru despre ceva ,vazut‘ deja
inainte, care definecte un ,detaliu anume*, o persoana
sau 0 ackiune vazuta deja intr-un cadru precedent i
poate fi infeles dintr-o privire. (Vezi narrative style:
parallel development.)

De asemenea poate fi folosit ca ,disonanta controlata’,
ca efect de ,jump cut sau chiar printr-o saritura peste ax.



Cadru insert

Insertul permite folosirea
cadrului detaliu
care sa completeze simultan actiunea.

Adresandu-ne camerei

Este la latitudinea prezentatorului de a
arata oricand camerei anumite detalii.

Punctul de vedere al camerei

Nu intotdeauna prezentatorul poate arata
camerei. Atunci cdutam cel mai bun unghi
de vedere pentru a aréta actiunea in detaliu.

Comparatii

Se pot compara doua situatii deodata pe ecranul
impartit in doua (split screen) inainte si dupa tre-
cerea unui anumit timp.

J’fi?' e
Cam. 1 ?i:j
Cam. 3

Realizarea unei intreruperi

in acest plan de filmare (decupaj) vedem realizarea unei intreruperi, a unei
pauze voite intr-o conversatie prin introducerea unui invitat surpriza.

Planul de filmare

Cadrul 1.

Cadrul 2.

Cadrul 3.

Cadrul 4

Cadrul 5.

Cadrul 6

Cam. 3

Taietura
Cam. 1

Taietura
pe Cam. 2
Taietura
pe Cam. 1
Taietura
pe Cam. 3

Taietura
pe Cam. 1

- cu trei camere lucrand simultan;
— cu doua camere

(una In pozifia Cam.1 din desen);
- cu o singurd camera

realizand toate cadrele pe rand.

- Plan Mediu de doi

- Barbatul si femeia sténd de vorba pe sofa;
Bérbatul se ridica sa deschida usa...
Camera panorameaza cu el

~ Plan Intreg pe deschiderea usii
pentru a vedea copilul
(cadrul cu mult luft deasupra pentru a
intelege ca-i mic)

- Plan Mediu - Reactia femeii (surpriza)

- Cadru peste umarul barbatului,
vazut copilul

- Plan General intregul grup.
Copilul merge spre femeie — cadrul se
strange pe cei doi in cadrul doi.

- Plan Mediu pe barbat (zambind)
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Insertul functioneaza ca o ,elipsa“ in povestire, fiind o
sariturd semnificativa: ca ,loc* sau ,timp*.

In televiziune cadrul insert mai poate fi infeles ¢i ca un
cadru care se introduce intre cadrele gata montate ale unei
benzi finale, gata mixate, sau in cazul in care dintr-un
motiv tehnic oarecare trebuie inlocuitd o defectiune
tehnicd, lipsa unui numér de linii din imagine sau altele
asemenea. In acest caz cadrul insert se introduce exact pe
lungimea montajului deja existent fara a modifica in acest
fel montajul final. Cadrul insert poate fi realizat doar in
imagine, fara interventie in pista de sunet, sau pot fi inse-
rate imagine ¢i sunet concomitent. Desigur, intervenfia
poate fi realizata ¢i doar in pista sonora.

Reaction shot - Cadru de reactie

Numim cadru de reacfie orice cadru, in orice fel de
incadratura (PP, PM etc.), a oricarui participant la scena,
ca reacfie la acfiunea care tocmai a fost vazut.

In Plan American, Stan i trage o palma lui Bran.
Cadrul de reacfie este Bran in PP nedumerit, perplex o
fractiune de secunda, dupa care incepe sa planga sau,
dupa o frackiune de secunda, ii da ¢i el o palma lui Stan
¢i sarabanda palmelor incepe sa curga.

Aranjarea persoanelor in cadru, in compozifie este 0
preocupare esenfiald. Nu ne este indiferent ¢i mai ales nu
intamplator un personaj este acezat mai aproape de apa-

rat sau cu fata la camera ori, dimpotriva, este cu spatele,
adica amorsat. Importanta agezarii in cadru este dictata
de importanta dramaturgica pe care o acordam peso-
najelor sau pe care o au ele intr-un moment oarecare al
desfacurdrii filmului, in raport cu celelalte personaje din
cadru sau secvenfa.

Realizarea senzatiei de volum cu ajutorul
compozitiei lineare.

Amplasarea personajelor in adancimea cadrului, catre
infinit, este metoda cea mai simpla ¢i fireasca pentru rea-
lizarea senzafiei de volum, de adancime a cadrului.

Amplasarea personajelor paralel cu rama cadrului in
acelaci plan devine o imagine plata lipsita de relief, spre
deosehire de amplasarea in adancimea cadrului, care da
senzafia de spafialitate.

Insert shot - Cadru insert

Introducerea unui cadru apropiat intre alte cadre largi,
oferind un detaliu esential pentru intelegerea scenei care
se deruleaza. Intr-un Plan General in scena duelului intre
doud personaje, unuia dintre ei i s-a rupt spada. Cadrul
insert poate fi un Plan Detaliu de spada rupta ¢i in conse-
cinid ctim in ce dificultate se afla personajul pentru
cadrele care urmeaza. De asemenea acest cadru insert
marecte tensiunea fiind clar tratatd ruperea spadei prin
aducerea ei in PD, pentru ca tofi spectatorii sa inteleaga



Varietatea aranjarii in compozitie

Locul taieturii
(fotograma unde se taie cadrul)

1
Fotograma unde
Cadrul 1 } se sfarseste cadrul 1
i
i Locul taieturii/lipiturii
Fotograma unde

incepe cadrul 2

Cadrul in care avem aceeasi actiune
din ambele unghiuri si care se elimina prin montaj

Cadrul 1 filmat
cu grand angular

(LT ITTRET
[ T —

Cadrul 2
filmat in P.P.

Miscarea (personajului) din cadrul 1 se repeta si in cadrul 2.
Cand avem de aranjat persoane in cadru trebuie sa ne preocupam sa asiguram o compozitie Se taie la jumétatea miscirii din cadrul 1 ce continua cu cealaltd jumétate a miscarii din
cat mai variata, concentrénd atentia si sugeréand starea sufleteasca prioritara ce trebuie sa se ’ ’

degaje din cadrul astfel realizat. cadrul 2 - realizéndu-se continuitatea miscarii.
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dificultatile ulterioare ale personajului in finalizarea
duelului. (Sau: inseram ,viziunea“ ackiunii din alte
unghiuri ¢i/sau alte incadraturi.)

Cadru tampon (cadru neutru) - Buffer shot
(neutral shot)

Este un cadru intermediar care permite ,legarea“ unor
cadre care sunt filmate din unghiuri care altfel ar avea
Linconsistenta formala“ a sariturii peste ax. Cadrele
,fampon® pot fi — in extremis — chiar cadre filmate cu o
camera de pe partea cealaltd a axului de filmare al
ackiunii curente, dacd ¢i numai daca in povestire a existat
pana la acel punct un cadru general, care il orienteaza pe
spectator. Se mai poate intdmpla ca la montaj s constafi
ca doud cadre nu pot fi legate intre ele, ca ,racord"
scenografic, ca racord de stare, de traire a personajului.
Sau ca lipsa de racord de lumina, de atmosfera sau de
sunet etc. Sunt cadre de care din diverse motive avem
nevoie, dar care ,sar*, sunt filmate fara sa se fi finut cont
de racord, sunt filmate de doi sau mai mulfi cameramani
care nu au finut sau nu au putut fine cont de saritura
peste ax din cauza pozitiei din care au reugit sa filmeze
un anumit eveniment. Au realizat aceeagi incadratura cu
,axe de privire* divergente. In asemenea situafii se
impune ca modalitate de montaj introducerea unui cadru
neutru a unui cadru tampon. Cadrul neutru, cadrul

tampon, este filmat in aceeaci locafie ¢i intrerupe pentru
o fractiune de timp continuitatea scenei prin prezenfa lui
¢i In acest fel memoria vizuala a spectatorului este pentru
un moment distrasa ¢i putem continua povestirea cine-
matografica fara ca spectatorul sa observe inadvertenia
sariturii peste ax sau lipsa racordului de atmosfera ori de
lumind. Situatile des fintalnite sunt la filmarile de
actualitdfi; din cauza vitezei de lucru, din cauza imposi-
bilitatii de a acoperi toate unghiurile din toate punctele de
vedere cinematografice ¢i deci a lipsei acestor racorduri
trebuie introdus un cadru tampon, un cadru neutru.
Uneori nici de acest cadru nu dispunem in momentul
montajului ¢i atunci se folosecte aga-numita ,musca’,
adica o fotograma alba sau neagra, care desparte
cadrele. Acestea apar ca un blit declancat de catre un
aparat de fotografiat nevazut in cadru, dacé ,musca“ este
albd, sau o intrerupere daca ,musca‘ este neagra. In
orce caz este un subterfugiu de ultim moment care intr-
un film artistic nu este practicat.

Video efecte

Fade, dissolve, mix - ,video* efecte

—Fade in, Black in - In fondu - reprezinta
ntunecarea pana la negru complet a imaginii in finalul
unui cadru care se realizeaza la montaj sau se filmeaza
prin inchiderea obturatorului la aparatul de filmat in timpul



| Cross fade Mix
Fondu anscene
inlantuire intre cadrul 1 si cadrul 3

Cadrul 1 incepe inlantuirea
Mixajul
Fondu-ul anscene

Mijlocul mixajului

Imaginea 1 a ajuns la 50% din intensitate si
stralucire, iar imaginea finala 3 a aparut din
negru tot 50%.

Imaginea 1 s-a dizolvat 100%, iar imag-
inea notatd cu 3 a ajuns la valoarea max-
ima de 100% pe ecran, mixajul s-a realizat
complet.

Pe toata durata mixajului cele doua
imagini au fost supraimpresionate una
peste cealalta in valori de la 1% la 99%
si invers. Oprirea mixajului in oricare
punct ar fi constituit o supraimpresiune
a celor doua imagini.

Fondu
Intunecarea imaginii, final de
cadru sau secventa

Prima imagine devine neclara

Din fondu
Aparitia imaginii din negru, inceput de
cadru sau secventa
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filmarii scenei, sau prin actionarea butonului care
realizeaza automat acest efect de intunecare pana la
negru la camera de luat vederi. Nu uitafi: in cazul in care
cadrul a fost filmat pe peliculd ¢i nu a avut fondu din
filmare, fonduul dorit ca solufie de povestire, la montaj, se
realizeaza de catre laboratorul de prelucrare a peliculei.
Lungimea fonduului este ¢i ea importanta pentru a se
incadra in ritmul de desfacurare a montajului secventei.
Din acest punct de vedere el poate avea lungimi de la o
jumatate de secunda - 12 fotograme (pentru film), la 24
fotograme — o secunda, sau 48 fotograme — 2 secunde,
72 fotograme - 3 secunde sau 96 fotograme, ceea ce
reprezinta 4 secunde.

In procesul de montaj electronic fonduul se poate rea-
liza fara nici un fel de dificultate prin pupitrul de montaj
care este dotat cu aceasta functie, dar daca lucram n
montaj electronic macheta de editare pentru film, sa nu
uitam ca ,obiectul fizic fondu“ nu exista ¢i trebuie creat in
pelicula negativ. Fonduul poate fi realizat in funcfie de
dramaturgia urmaritd atat spre alb cat ¢i spre oricare
culoare ¢i nuania a spectrului vizibil.

in fondu, Fade in, Black in — este infeles ca final de
secvenia, de subiect ¢i evident final de film.

—Fade out, Black out — Din fondu - reprezinta
aparifia imaginii din negru. Este reversul Fonduului ¢i
este inkeles ca inceput de secventa, subiect sau film.

— Cross fade, Mix — Fonduul anscene, inlanfuirea,
reprezinta aparitia imaginii noi concomitent cu disparifia
celei vechi ¢i reprezintd o trecere: de loc, de timp sau
leaga doud locuri separate, leaga doua aciuni ce se
desfacoara concomitent sau pur ¢i simplu sugereaza o
legatura.

— Defocus, Rlpple dissolves - Desarfarea progreswa

Degarfarea lenté a imaginii sau executata sub forma de
unduire, procedeu care este de obicei indicat sa se utili-
zeze pentru ntoarceri in timp — flashback-uri, intrarea in
vis sau alunecarea in ireal etc. Resarfarea progreswa -
dintr-un cadru neclar, realizarea treptatd a claritafii
reprezinta posibila Tntoarcere din flashback.

Superimpositions — Supraimpresiunea

Doud sau mai multe imagini suprapuse deodata pe
ecran. Peste o imagine deja existenta pe ecran treptat
apare 0 altd imagine care persista un timp oarecare,
dupa care dispare. Perioada de timp cat se realizeaza
Fonduul anscene, Cross fade-Mix, este o supraimpre-
siune. Daca fonduul anscene, mixajul, nu este dus pana
la final, adica cea de a doua imagine nu dispare in intre-
gime, ramane pe ecran ca 0 supraimpresiune.

Perioada in care pe ecran au existat cele doua imagi-
ni definecte situafia de supraimpresiune. De exemplu, un
ochi uman care apare, din fondu, fade in, peste obiecti-
vul unei camere de luat vederi, deja existenta pe ecran ¢i



Cadrul 1

Cadrul 2

Supraimpresionarea cadrului 2 (PP) peste cadrul 2 (Plan American)
(persoana asezaté pe scaun)

Cadrul 2 mai este puternic impresionat si domina un pic supraimpresiunea; in plus poate fi chiar un cadru cu “saritura peste ax” fata
de cadrul 1.

Supraimpresiunea, astfel efectuata, poate fi considerata ca o aducere aminte a chipului unui amic, a unui anume personaj etc.
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apoi dispare, in fondu, fade out. De altfel ¢i visele sunt
reprezentate in film tot cu o serie de supraimpresiuni care
se succed unele dupd/peste altele.

Cele doua imagini care se supraimpresioneaza nu este
obligatoriu sa se supuna rigorilor impuse cadrelor la mon-
taj. Sa nu folosim cadru pe cadru, adica PG peste PG. Nu
este obligatoriu sa se find seama de saritura peste ax in
alegerea imaginilor care se vor supraimpresiona, degi cu
siguranta e mai hine pentru motive de firesc Gi
consecvenia formald. Pe de alta parte alegerea lor cu
grija, ,gandirea“ lor in prealabil, inainte de a le filma, sunt
premisele unei metafore cinematografice reugite.

- Wipe - Spetz efect — Efecte electronice speciale.

O ,cortind“ marcand trecerea intre doud imagini. Arata
ca o inlocuire a imaginii prin ctergerea ei cu o linie
verticala care vine, de exemplu, de la dreapta la stanga
¢i 0 data cu migcarea liniei se inlocuiecte prima imagine
cu a doua, care ramane pe ecran. Exista posibilitatea ca
aceste nlocuiri sa fie realizate ¢i cu forme mai complexe,
ca de exemplu o pagina care se rasfoiecte ¢i in spatele
ei apare imaginea urmatoare. Spetz efectul este efectul
tehnic care atrage atenfia asupra lui insugi ¢i marcheaza
clar schimbarea ce se realizeaza intre cadre. De aceea
trebuie sa-I folosim cu parcimonie.

Spetz efectul este des folosit in muzica ugoara ¢i in
programele de divertisment, imboga#ind ,vizual* specta-
colul realizat, dar filmat fard prea multa fantezie.

Stilistic vorbind, nu trebuie abuzat de asemenea
efecte, pe de o parte, iar pe de alta, alegerea tipului de
efect nu trebuie sa fie o simpla ,gaselnitd“. Sa nu fie o
simpla intamplare de apasare pe un buton oarecare.
Aceasta alegere poate fi subsumata nevoii de imbogatire
a formei de exprimare stilistica. Atat forma Spetz efectului
dar ¢i culoarea, viteza de aparifie, de derulare a lui fac
astazi parte din apanajul spectacolelor televizate de
anvergura.

Croma key

In TV personajul evolueaza in fata unui fundal ¢i a unei
pardosele albastre, deoarece fata umand nu are in
compunere culoarea albastrd. Croma key-ul se poate
realiza insa pe oricare din culorile care fac posibila
imaginea color TV: R,G,B, — Rocu, Verde sau Albastru ¢i
combinafiile dintre ele. Din pupitrul de comutare a
imaginilor, se alege culoarea pe care vom realiza cheie-
rea. Daca din motivul lipsei de albastru de pe pielea i
imbracamintea personajului am ales albastrul, sau pur Gi
simplu fiindca aca este dotarea studioului, parcurgem in
continuare urmatorii pagi: culorii albastre i se blocheaza
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semnalul. Tn locul albastrului blocat, mascat, se introduce
0 Noua sursa, cu toate componentele de culoare com-
plete, adica o noud camera sau o inregistrare a unui
semnal video ori grafica de pe calculator, pe care vrem sa
evolueze personajul din fata fundalului ¢i a pardoselii
albastre, devenité ,invizibild“ (blocatd electronic). In acest
fel imaginea a doua intra exact in locul ecranului albastru
deci in spatele ¢i pe sub picioarele pesonajului nostru
care va evolua pe o imagine rezultatd din combinarea
dintre cele doua imagini.

Croma key-ul are ¢i in lumea computerelor un
procedeu asemanator.

Canalul Alpha (atribut legat de ,transparenta“ unor
culori, obiecte), confinand imagini de sinteza, poate fi
amestecat cu un alt semnal video.

Imaginile de sinteza confin pe langa componentele
video (Y,U,V) ¢i acest canal Alpha, canal de masca sau
transparentd. In toate softurile pentru PAL tot ce este alb
pe canalul Alpha este opac. Griul este semitransparent.
In imaginea propriu-zisa tofi pixelii care au RGB 0,0,0
reprezinta negru absolut ¢i este considerat transparent.
In aceastd transparentd se introduce imaginea care
completeaza ca ¢i la croma key imaginea.

Din practica croma key-ului

Croma key-ul presupune intrunirea unor condifii opti-
me pentru ca rezultatul sa fie perfect.

— suprafata albastra pe care se realizeaza croma key-ul
trebuie sa fie mata ¢i de aceeaci nuania atat pe intreg
fundalul cat ¢i pe podea.

—croma key-ul sa fie iluminat cat mai uniform pe
intreaga suprafata ¢i pe intreg spafiul in care se depla-
seaza personajul care urmeaza sa fie inregistrat.

— eventualele umbre ale personajului datorate luminii
principale trebuie modelate foarte bine. Aceste umbre
realizate printr-un contrast de iluminare prea mare pot
modifica culoarea aparenta a fundalului ¢i da in albastru
inchis iar discriminatorul de croma key din pupitrul de
imagine poate confunda cheia de transparenid Gi
introduce ¢i in aceste umbre imaginea pe care realizam
croma key-ul, adica poate sparge cheierea.

— personajul trebuie sa fie la distanta de cel pukin 2,5 m
fata de fundal, pentru ca pupitrul sa poata realiza cheierea
personajului cat mai bine, tocmai pentru ca nu este afectat
spatiul de lumina dintre personaj ¢i decor. Altfel exista
riscul de a ramane permanent cu un contur albastru
alaturi de personaj in imaginea finald cheiata.

—trebuie evitat albastrul din vestimentatia persona-
jelor care evolueaza pe croma key, altfel firecte pe




ELEMENTE DE GRAMATICA A LimBAJuLUI AUDIOVIZUAL -

porfiunile albastre ale personajului se cheiaza imaginea
finalda. De altfel chiar ¢i n nuantele apropiate culorii
albastre (in sens electronic, deci ca nivel electric) se
cheiaza ¢i rezultatul poate fi rau.

Violetul de exemplu este compus din rogu ¢i albastru
Gl trebuie evitat.

Obiectele transparente trebuie iluminate in contra-
lumina (lumina de contur sau lumina laterald) cu culoa-
re complementara culorii pe care se realizeaza croma
key-ul. Lumina galben deschis, in cazul realizarii croma
key-ului pe culoarea albastra. lluminarea cu lumina gal-
ben deschis se realizeaza pentru a nu penetra albastrul
prin transparenta obiectului ¢i in acest fel sa dispara
porfiunea transparentd a obiectului. Lumina galben
deschis sau culoarea complementara in cazul altor
culori alese pentru croma key blocheaza semnalul ¢i nu
mai poate fi confundatd transparenta cu fundalul sau
podeaua pe care se suprapune, aceasta transparenta a
obiectului.

Realizarea parului pe croma key este de asemenea 0
problema.

Finefea firului de par este desenatd prima oard prin
liniile impare ale formarii imaginii ¢i apoi n liniile pare. In
acest caz daca parul nu este strans coafat printre imagi-
nea para ¢i impara se poate vedea fundalul albastru i

cheierea nu este perfectd, dand senzatia unei decupari
imperfecte, ramanand ceva din culoarea fundalului, deci
un contur albastu. Ci in acest caz salvarea vine tot de la
culoarea complementard culorii fundalului, adica galben
deschis pentru croma key-ul pe fundal albastru. Este de
preferat un ugor contur mai galbui mai cald decéat contu-
rarea artificiala cu reziduuri albastre din fundal.

— se poate realiza ¢i dublul croma key, daca pupitrul
dispune de doud placi de croma key. Realizam prima
cheiere pe albastru ¢i imaginea obfinuta sau o parte din
ea poate intra in procesarea a doua pe o altd culoare,
rocu sau verde, findnd cont de toate problemele i
canoanele aratate mai sus.

— Nu uitaki ca o cheiere se poate face pe orice culoare,
firecte mai ucor pe cele fundamentale, firegte in primul
rand finand cont de alte elemente: scenografice in primul
rand. Cheieri se fac relativ mai ugor cu echipamente
analogice ¢i fara compresii in semnal. Dar, ca un reper
doar, fara a intra in prea multe amanunte, in cazul
echipamentelor digitale cu semnale compresate 4:2:0
sau chiar 4:2:2 firecte € mai ucor ¢i mai bine sa cheiem
pe verde, care e mai fin semplerizat decat componentele
de rocgu ¢i/sau albastru.



Croma key

Pupitrul de
comutari video

Croma keyul realizat:
iesirea semnalului
catre emitator sau
inregistrare pe banda.

-——

Grafica computerizata

Imaginea de la camera 2

va inlocui lipsa de semnal de la
camera 1, peste care

se cheiaza personajul.

Imaginea de la camera 1
al carei fundal albastru va fi blocat,
ramanand lipsa de semnal, negru.

~

A
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Cam. 2

Imaginea rezultata — suprapunerea prin
cheiere -, a camerei 1, peste imaginea
camerei 2.
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Stock shot — Imagini de sau din arhiva

Imagini filmate anterior ¢i pastrate in arhiva,
disponibile spre a fi folosite in alte scopuri decat cele
pentru care au fost ele filmate. Realizarea retrospec-
tivelor ocazionale sau anuale. Materiale pentru front sau
retro-proiectii, materiale pentru croma key sau luma key.
Compararea declarafiilor facute de diversele personalitati
in Parlament sau cu prilejul campaniei pentru alegeri ¢i
readucerea lor acum in noua emisiune pentru a fi com-
parate, comentate etc. De obicei aceste imagini pot sa fie
folosite aca cum au fost ele emise inifial, dar totdeauna
cand le folosim, oricat de scurte ar fi (...de legatura), ele
trebuie marcate distinct ca imagini de arhiva. Astfel doar
au caracterul de document. Dacd Tnsa sunt remontate,
dupa nevoile noii emisiuni, deontologic, jurnalistic vor-
bind, nu avem dreptul de a deruta spectatorul privind
timpul, contextul cand au fost captate.

Manipulating time — Modificari ale timpului real

— Screen time - Timpul ,,cinematografic*

Perioada de timp ce este prezentata pe ecran (ex.: 0
zi, 0 saptdmana, un an) nu este evident prezentata in lun-
gimea ei reala in proiectie, de o zi, 0 saptdmana sau un
an. Marea calitate a filmului este posibilitatea de a suge-
ra trecerea timpului. O zi poate fi tratata intre un rasarit gi

un apus de soare. Un an poate fi tratat ca succesiune a
celor patru anotimpuri dar ¢i curgerea unor file de calen-
dar intr-o succesiune rapida pe ecran. In esenta, timpul
cinematografic nu are nimic comun cu timpul real decat
in cazurile cu totul speciale ale filmarilor cu caracter de
cercetare ctiinfificd in care un fenomen oarecare se
masoara pentru a determina timpul in care se petrece un
anumit eveniment.

Subjective time — Timpul subiectiv

Timpul petrecut de personajul din film susfinut
(prezentat) prin miccarile camerei ¢i prin montajul
diverselor unghiuri de vedere (de ex. timpul petrecut de
personajul care este Tmpins catre un pericol iminent este
prelungit, crescand dramatismul scenei realizat prin
filmarea cu mai multe fotograme pe secunda, aga-numita
Lfilmare cu incetinitorul*). Standardul de filmare ¢i proiec-
fie a filmelor cinematografice pe 35 de milimetri, in sala,
este 24 fps (fotograme pe secunda). Adica tot ce vedem
in sdlile clasice (normale, standard) de proiecfie cinema-
tografica este de 24 de imagini pe secunda, atét la filmare
cat ¢i la proiecfie. Asta inseamna ca daca am filmat o
secunda, am Tnregistrat 24 de imagini pe pelicula ¢i ele
vor fi proiectate tot cu 24 de imagini ¢i va dura tot o
secunda. Dar daca filmam cu 48 imagini pe secunda ¢tim
bine ca la proiecfie aparatul proiecteaza doar 24 imagini



Imagini din arhiva

Ora Minut Sec. Fotograma
dela1la25

Imaginile se pastreaza in videoteca in cel putin doud sisteme de inregistrare. Denumit ca subiect, asa cum a fost el filmat, data, numele subiectului, caseta nr. etc, material
brut sau subiect montat, asa cum a fost el emis la stiri. Anumite cadre pot fi inregistrate independent, ca ,,Apus de soare”: la mare, la munte, toamna aurie in Bucuresti,
urmate de o scurta descriere. Soarele in mijlocul cadrului, in stanga jos, cadru fix sau st. dr. in Piata Victoriei durata 30 sec. cu sunet, etc. urmate de asemenea de
indicatiile de cautare: Bobina/caseta nr. xxx time code 15-30-23-19
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intr-o secunda ¢i va avea nevoie sa proiecteze timp de 2
secunde materialul filmat. Asta fnseamna ca miccarea
care in realitate se petrecea intr-o secunda noi o vedem
in doua secunde. Am dublat timpul de percepfie a migca-
ri, am realizat o filmare cu ,incetinitorul, am incetinit
fenomenul avand timp dublu sa-I urmarim, sa-I analizam.

Dubla/Cadru - Take

Traducerea imediata a anglo-saxonului ,take este
,dubld“... a unui ,cadru* filmat deci a doua oara sau a ,n“-a
oara.

Cadrul este unitatea de baza a filmului - ,,atomul filmic”.
Un cadru este, pe de o parte, materialul filmat sau inregi-
strat de la pornirea aparatului ¢i pana la oprirea lui, iar pe
de altd parte confinutul sau chiar mesajul sau, sub toate
aspectele. Indiferent daca aparatul face sau nu o migcare
in timpul filmérii, indiferent dacd ,optica“ e fix& sau variabila
(transfocator). In termeni dramaturgici, pe de alta parte, un
cadru este ,confinutul* audiovizual ,fimat“ la ,0 singurd
pornire de aparat‘. De multe ori, datorita ,realitafii fizice a
peliculei cinematografice* cadrul este perceput ca ,lungi-
mea peliculei intre o pornire ¢i 0 oprire a aparatului.

Durata unui cadru fizic poate fi exprimata ¢i in timp
real ca durata (in secunde-minute), cat dureaza cadrul in
proiectie sau ca lungime a suportului folosit (metri de
peliculd), ctiind ca aceasta este expusa cu o ,viteza“

standard de circa 27 metri pe minut la pelicula de 35 mm
¢i de circa 11 metri pe minut in cazul filmului pe 16 mm.

Simultaneous time - Timpi paraleli

Acfiuni paralele derulate si expuse in acelagi timp. Sau
evenimente din locuri diferite care pot fi prezentate in
acelagi timp pe ecran. Prin montaj paralel, prin fonduuri
anscene, sau concomitent, prin taieturi clare, nete,
imparfind ecranul in doud sau mai multe imagini (split
screen). Aceastd conventie ne lasa sa inielegem ca
acfiunea, cadrele, scenele sunt filmate in acelaci timp, in
locuri diferite ¢i le vedem in acelaci timp pe ecran.

Slow motion - Filmarea ralanti (Fiimarea cu incetinitorul)
Acfiunea ce se desfacoara in fafa camerei este filmata cu
mai mult de 24 fps (fotograme pe secunda), in cazul supor-
tului fotochimic — adica pelicula cinematografica de 35 mm —
Gi este apoi proiectata la viteza standard de proiecfie a filmu-
|ui de 24 fps din toate salile de proiectie cinematografica.
Aparatele de filmat moderne ajung ugor la viteze de peste
60-100 fps, ceea ce inseamna incetinirea vitezei de miccare
de peste trei-cinci ori. Inseamna ca o miccare care in mod
normal in fafa aparatului de filmat dureaza o secunda, in
sala de proiectie 0 vom vedea in mai mult de cinci secunde.
In cazul suporturilor magnetice, care nu pot inregistra
decat conform standardului propriu de viteza, efectul se
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realizeaza prin multiplicarea cadrelor reproduse de
playere (cu DMC - dynamic motion control) ¢i inre-
gistrarea acestora in montajul video final. Procedeul de
filmare/inregistrare a mai multor cadre pe secunda duce,
prin proiectie, la senzafia de ncetinire a migcarii reale.
Stilistic procedeul indica:

— Descompunerea miccarii.

— Face vizibila o acfiune foarte rapida altfel de neob-
servat cu ochiul liber.

— Deslugirea unei acfiuni neobicnuite, interesante in
detaliile ei (reluari de faze la sport etc.).

— Sublinierea anumitor momente dramatice (0 magina
care nu mai are frane ¢i urmeaza sa cada in gol).

Prin acest procedeu putem indica ¢i o maniera lirica,
Jromantica“ de povestire a scenei filmate sau, dimpotriva,
amplificarea senzatiei de violenta a scenei (un pumn in
figura, care vine, vine incet, vine foarte incet ¢i intr-un
final lovecte naprasnic).

Accelerated motion (undercranking) — Filmarea

accelerata

Actiunea din fata camerei se filmeaza cu mai pufine
imagini pe secunda decat standardul normal (in cazul
peliculei) sau folosirea, la montajul video, a unui player
DMC, utilizat invers decat in cazul ,ralant“. Mai nou, o

datd cu standardele de captare pentru ,digital cinema®,
chiar ¢i camerele ,video“ din aceasta clasa pot inregistra
cu viteze variabile, nu numai in diverse formate de
scriere a imaginii (progresiv sau intrefesut), cu diverse
aspecte geometrice (4/3, 16/9 etc.), SDTV (standard
clasic) sau HDTV. Rezultd in forma finala a narafiei
accelerarea migcarii, desfacurarea mai rapida a scenei.

Filmarea accelerata indica:

a) Comprimarea, ca timp vizual, a unor acfiuni ce se
desfacoara intr-un timp mai lung.

Filmarea miccarii norilor sau, cadru cu cadru, inflo-
rirea unui trandafir.

b) Transformarea unor acfiuni obignuite in ackiuni
comice. ,Manierism* decurgand din vizionarea la
actualul standard de proiectie de film, 24 f/sec., a
clasicilor filmului de comedie filmafi la origine cu 16
flsec. Migcarile normale devin mai rapide, eventual
starnind rasul.

¢) Crecterea artificiala a vitezei de desfacurare a unei
scene.

O magina care ruleaza cu o viteza incredibild, degi
in realitate viteza era mica.

Reverse motion - Filmarea inversa - Redarea
inversa a scenei




ELEMENTE DE GRAMATICA A LimBAJuLUI AUDIOVIZUAL -

Filmarea ¢i ulterior redarea acfiunii de la sfarcit catre
inceput. Din cioburi se recompune un pahar de sticla
care a fost filmat cum se spargea.

Prin acest procedeu de filmare inversa se realizeaza
,magicul* dar ¢i comicul prin repetarea unei migcari
inainte-inapoi-inapoi-inainte, sus-jos prin filmarea jos-
sus. Miccarea picioarelor unui caine prin redare inainte ¢i
fnapoi, iar fnainte ¢i iar Tnapoi, poate da senzafia ca
danseaza.

Replay — Reluarea scenei

Repetarea unei scene, a unei ackiuni, o data sau de
mai multe ori, cu ,slow motion“. Procedeu utilizat in mod
curent la filmarile din domeniul sportului, pentru a
revedea fazele semnificative ale unui meci sau reludrile
sosirilor la atletism.

Freeze-frame - Stop cadru

Alegerea unei fotograme semnificative din desfagu-
rarea unei migcari care ramane fixa pe ecran. O foto-
gramé Tngheaﬁé din miccare, devine fotografie. Sa zicem
cain film se vad personajele facand fotografn ‘Grupul care
se strange si se aranjeaza pentru... ,poza". Inghetand o
fotograma pe care o insofim cu sunetul specific de ,clic* al
declancatorului de la aparatul de fotografiat... spectatorul
vede imaginea statica drept fotografie realizata de foto-
graful din scena filmata.

Intoarcerea in timp - Flash-back

Un moment dramaturgic petrecut deja in acfiunea
filmului ¢i readus in acest moment in fafa spectatorului. In
mod formal este indicat sa fie adus in fata spectatorului
printr-un procedeu optic, de ex.: transformare sau uncarf.

Ambiguitatea timpului — Ambiguous time

In contextul redefinirii convenfiei ,timpului real” putem
aborda scheme de construire a unor secvente care sa cree-
ze 0 ambiguitate privind timpul in care s-a desfagurat
scena. Aceasta ambiguitate a timpului este cel mai frecvent
transmisa prin fonduuri anscene sau supraimpresiuni.

Timpul linear (analitic), pitagoreic, al emisferei cere-
brale stangn cel inspirat de ,,cronos“ si/sau timpul ,.kai-
rotic”, cel al intuitiilor, al viziunilor, al emisferei drepte

F|ImuI este in mod pregnant o comunicare a carei
estetica fine de ,artele timpului“ (muzica, dans etc.)...
Daca actiunea unui film se desfagoara intr-o zi, de
dimineata pana seara, putem incepe ,povestirea“ cu un
rasarit in plan general ¢i o putem incheia cu un plan
general al apusului de soare...

Vom comunica, insd, mai degrab o idee, nu ,realita-
tea* orelor petrecute de la 06,00 a.m. la 09,00 p.m. In
contextul povestirii folosirea planurilor apropiate ne
indeparteaza de legatura directa cu scurgerea timpului,
permitandu-ne sa-1 comentam ,subiectiv.



Tratarea ilustrativa

Nori la apus, Reflexii, Flacari,
Apa involburata, Copaci

|
Filméri bine precizate Exemple contemporane Exemplu tipic
(figuri, masinérii) (filme, fotografii, picturi) sau similar
[ | |
ol ; e Eveniment tipic
Miscari (rotiri, roti in miscare) ﬁﬂ:;?:rtesg;:gtlg sau similar
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—] Tratarea imaginii llustrare indirecta E—
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I r Modele
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