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Cut – Tåietura directå 
Schimbarea bruscå a încadraturilor, printr-un nou

cadru, atât în film cât çi în TV. 
În televiziune tåieturile se succed în medie la fiecare

7–8 secunde, dar desigur sunt çi ele dictate de mulÆi fac-
tori. Iatå mai jos câÆiva.

Motivarea „stilisticå“ a tåieturii directe poate fi: 
– schimbarea decorului, „a scenei de desfåçurare a

povestirii“;
– comprimarea timpului în povestire (scurtåm

„lungimea“ cadrului);
– schimbarea punctului de „observaÆie“, de „staÆie“ (în

TV tåiem de pe o camerå pe alta);
– schimbarea ritmului „povestirii“ (prin tåieturå);

– motive legate de miçcare, de indicii de „detaliu“;
– de mesajul verbal: tåietura la sfârçit de frazå, la o

idee nouå sau pentru a da „un plan de ascultare expri-
mând o reacÆie“.

Nu uitaÆi cå mesajul verbal „trece la spectator“ chiar çi
dacå nu-l vede tot timpul pe cel ce vorbeçte. Altfel spus:
meritå så aråtåm „vorbitorii“ numai dacå, în afarå de
vorbele pe care oricum le auzim, figura sau gesturile lor
mai spun ceva, sau pur çi simplu pentru cå, iatå, „asta e
mårturia lor“. Cinematograful çi chiar televiziunea se
deosebesc de „literaturå“ pentru cå ne pot aråta simultan
mai multe lucruri, nu în ultima instanÆå pe cei ce „ascultå“
împreunå cu reacÆiile lor „mute“.

Tehnicile de montaj – Editing Techniques 



Montajul prin tåieturå directå Trecerea de la o imagine la alta

Planul A (plan mediu, descriptiv)

Planul B (plan detaliu)

Acest cadru ne îmbogåÆeçte
informaÆia, cu ce carte citeçte
personajul nostru

Planul C (prim-plan)

P.P. Aduce informaÆii despre
vârsta çi aspectul personajului

Planul D (implicând çi o elipså temporalå)
De asemenea informaÆia despre
ambianÆa exterioarå ne este
completatå cu acest cadru,
adus în succesiunea de montaj

Fireçte, ppresupunem ttot ttimpul ccå lla ffilmarea ccadrelor AA, BB, CC, DD, aau ffost ÆÆinute rracordurile dde ccostum,
machiaj, ddecor, rrecuzitå ççi mmiçcare aa ppersonajului.

Tåietura directå – Schimbarea bruscå a unui cadru cu altul

Fondu – trecerea gradatå, topirea lentå a imaginii în negru
Din fondu – apariÆia din negru a unei imagini

Mixajul
Topirea unei imagini în acelaçi timp cu apariÆia alteia; pe întreaga duratå a mixaju-
lui, imaginile sunt supraimpresionate.
Totdeauna trebuie indicat câte fotograme din sfârçitul lui A intrå în procesare çi de la
care fotogramå începe efectul. De asemenea câte fotograme din B çi la care
fotogramå se terminå.

Spetz efect
“Cortina” – Miçcarea unei bare sau a unei figuri geometrice, care înlocuieçte o
imagine cu alta. Spre deosebire de mixaj, imaginile se înlocuiesc prin linia, forma
geometricå selectatå çi nu prin supraimpresiune; linia poate fi clarå sau estom-
patå. Înlocuirea lui A cu B laså fiecare element al cadrului pe loc.
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Acestea sunt câteva motive pentru „a tåia“, dar råmâne
ca cel care îçi asumå „rolul de povestitor“ så decidå când,
dacå çi „pe ce“ taie.

O trecere între douå cadre, cu alte semnificaÆii, se
poate realiza atât în TV cât çi în film prin:

– Fade – În fondu – de obicei întunecarea imaginii
pânå la înecarea ei completå în negru; 

– Din fondu, din negru imaginea începe så aparå
pânå la valoarea necesarå, våzutå la fel ca çi celelalte
imagini ce se proiecteazå. 

Este posibil ca din punct de vedere dramaturgic så fie
necesar så se facå aceste fonduuri çi în alb sau în orice
culoare din spectrul vizibil, potrivitå cu „decorul“ sau
altceva. 

– Dissolve – Fondu anscene – dizolvarea, topirea
imaginii a douå cadre unul în altul. În timp ce un cadru se
dizolvå, dispare, în acelaçi timp un al doilea cadru apare,
în aça fel încât pe ecran apare înlocuirea unui cadru cu
altul prin mixarea lor.

– Wipe – Spetz Efect – Fie o linie în miçcare schimbå
o imagine cu alta, sau o „cortinå“ electronicå, ce se miçcå
stânga-dreapta, sau sus-jos, sau ca çtergåtoarele de la
parbrizul maçinii, fie trecerea se realizeazå dintr-o figurå
geometricå: påtrat, cerc, inimå etc. 

Matched cut – Tåietura „potrivitå“ 
Pentru a realiza impresia de fluenÆå a „povestirii“, a

continuitåÆii prin montaj în film sau TV astfel ca tåietura så
nu deranjeze, så nu iaså în evidenÆå çi så dea senzaÆia
de trecere linå, fluentå, fireascå, tåietura în TV, lipirea
cadrelor în film, trebuie så Æinå cont de:

– continuitatea direcÆiei de miçcare.
– continuitatea „ritmului“ miçcårii în cadrele ce se

vor tåia sau lipi.
– personajul så ocupe aceeaçi poziÆie în compoziÆia

noului cadru.
– schimbarea încadraturii (de ex. de la P. Întreg la P.

Mediu etc.) nu se taie cadru pe cadru adicå Plan General
peste Plan General al aceluiaçi loc, sau Prim-Plan urmat
de Prim-Plan al aceluiaçi personaj.

– schimbarea unghiului din care se povesteçte sau
se filmeazå scena. Se filmeazå un plan din stânga axului
de privire, urmåtorul cadru, rraaccoorrdd (decor, recuzitå, stare,
machiaj etc.) se va filma çi monta din partea dreaptå a
axului de privire al personajului. Se recomandå ca schim-
barea pe orizontalå a unghiului de filmare så aibå cel
puÆin 30 de grade faÆå de unghiul precedent. Altfel perce-
pem schimbarea de cadru ca pe cadru pe cadru, în care
tåietura devine „sesizabilå“, deranjantå.



TåiaÆi în PM

AcÆiunea din PG

Personajul
se apropie de uçå

Cadrul începe cu uça
închiså

Personajul deschide
uça

Personajul (din interior)
deschide uça

…iese pe uçå… Trece prin canatul uçii

…çi închide uça Închide uça çi iese în
afara cadrului

Filmarea PD-ului începe
doar cu paharul çi sticla

Montatå cu PMS
Plan Mediu Strâns

tåietura la jumåtatea
miçcårii de ridicare a

receptorului

Ridicå paharul çi bea

Mâna prinde paharul

Mâna ridicå paharul çi
la jumåtatea miçcårii
de ridicare a mâinii se
taie pe PM paharul
ajuns la gurå.

PD paharul çi mâna care
ridicå paharul

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

sau în PM

sau în PG

Dar nu tåiaÆi tot în PI.
Perechea care danseazå
ar fi cadru pe cadru
çi ar constitui o såriturå
de montaj între cadre.

sau în PI
saxofonistul

Cadrul 1
din interiorul camerei

Cadrul 2 din coridor, 
din afara camerei
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– completarea acÆiunii: ssppaaÆÆiiaall,, ccoonntteexxttuuaall,, ssiimmbboolliicc-
ssuuggeessttiivv

Tåietura are întotdeauna rostul menÆinerii unei
„continuitåÆi“ pprriinn aaddååuuggaarreeaa aa cceevvaa nnoouu. De exemplu, o
persoanå începe så deschidå o uçå din interiorul unei
camere, în cadrul urmåtor, filmatå de partea cealaltå a
uçii, continuå så deschidå uça. Sau, cu elipså, dar
pivotând tot pe continuitatea logicå, deschide o uçå iar în
urmåtorul cadru închide altå uçå în altå locaÆie. O maçinå
iese din cadru de noapte çi intrå în cadrul urmåtor ziua.
Din cauzå cå spectatorul este absorbit de urmårirea
miçcårii în sine, dar çi a sugestiei logice sau simbolice
asociate, nu percepe tåietura ca pe o discontinuitate, ci
îçi completeazå viziunea asupra povestirii cinemato-
grafice. 

– Jump cut – Såriturå – Trecere bruscå de la o
scenå la alta 

Trecerea bruscå de la o scenå la alta, de la o acÆiune
la alta, se poate face în mod deliberat pentru a crea un
suspans dramatic.

Uneori aceastå såriturå în povestire (montaj) este
folositå ca început sau final de nouå acÆiune, pentru a ne
surprinde çi menÆine atenÆia. Alternativa obiçnuitå,
neincitantå a acestei sårituri de la o scenå la alta este
realizarea cursivitåÆii pur pictoriale a succesiunii cadrelor.
O persoanå începe så deschidå o uçå din interiorul unei
camere, în cadrul urmåtor, filmatå de partea cealaltå a
uçii, continuå så deschidå uça, o închide, apoi merge pe
culoar, coboarå scårile, deschide uça care då în exterior,
închide uça din exterior çi se îndreaptå cåtre maçinå,
deschide uça maçinii çi intrå în ea. Sau, cu elipse, dar
pivotând tot pe continuitatea logicå, deschide o uçå, iar în
urmåtorul cadru închide altå uçå în altå locaÆie (închide
uça maçinii), cum am våzut anterior.



Efectele tåieturilor:

Såritura peste ax

Camerele de
pe aceastå
parte a axului
introduc efec-
tul de såriturå
peste ax faÆå
de camerele 1
çi 2

Camerele de
pe aceastå
parte a liniei
pot fi folosite
fårå så existe
såritura peste
ax

Linia imaginarå
care realizeazå axul 1 2
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Tåieturile de pe o camerå pe alta sunt posibile între camerele situate pe aceeaçi
parte a liniei imaginare care se realizeazå între

Dacå un personaj iese din cadru çi în cadrul urmåtor îl regåsim, fårå informaÆii semnifica-
tive suplimentare, avem de a face cu o modalitate deranjantå, deconcertantå de povestire.
Personajul påråseçte camera 1 çi este regåsit în cadrul de la camera 2.

Personaj 2

Personaj 1

Personaj 3

Personaj 3

Cadru de la camera B

Cadru de la camera A

În faÆa camerelor A çi B se gåsesc
personajele 1, 2 çi 3

Compunerea cadrului de la camera B cu
personajul de la camera A în dreapta çi
compunerea cadrului de la camera A cu
personajul în stânga cadrului då
naçtere la o såriturå peste ax.

Curiozitatea spectatorului trebuie satisfåcutå.
Dacå personajul îmbråcat în negru aratå o
carte, camera trebuie så arate ce imagine vede
personajul în alb.

Necesitatea de a motiva tåieturile pe care le realizåm.
De exemplu, planul çi contraplanul.

personaje. Sunt posibile
tåieturile între camerele 1 çi 2
sau camerele 3 çi 4. Såritura
peste ax se realizeazå dacå
tåiem între camerele 1 çi 3
sau 2 çi 4.
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– Motivated cut – Tåietura justificatå – ca discurs
verbal sau: semantic, simbolic, sugerând semnificaÆii,
pe care le dorim sau urmårim a fi transmise. 

Existå necesitatea de a „justifica“ tåietura pe care o
realizåm. Exemple uzuale: planul çi contra-planul într-o
discuÆie televizatå. Între cel care întreabå çi cel care
råspunde. De obicei aceastå tåieturå coincide cu schim-
barea cadrului pe cel care vorbeçte. Dar se poate pune
întrebarea çi din off, din afara cadrului, sau o parte din ea,
dacå açteptåm o reacÆie, pe care så nu o ratåm. 

Spectatorul de film (sau telespectatorul) este curios de
asemenea så vadå la ce privesc personajele pe care le
urmåreçte. Trebuie så tåiem pe un cadru çi så-i aråtåm la
ce privesc personajele. Ex.: un personaj aratå o
fotografie unui alt personaj, curiozitatea spectatorului
trebuie satisfåcutå çi-i vom aråta fotografia, eventual în
PD. Dar de asemenea putem så nu-i aråtåm fotografia,
påstrând-o ca un secret faÆå de spectator, ca un suspans
pentru a måri curiozitatea çi a-l pune în situaÆia de a face
supoziÆii cu privire la cine sau ce se aflå în fotografie.

Mai poate fi realizatå o tåieturå çi fårå ca ceea ce îi
oferim spectatorului så fie din cadrul „real“ al acelui
moment, ca de ex. tåietura de trecere de timp. Se reali-
zeazå aça-numitele sårituri deliberate care comprimå
timpul necesar în mod real pentru realizarea unei operaÆii
oarecare. De exemplu, realizarea unei bråÆåri cu mijloa-
cele pe care le gåsim în orice caså. Pe coloana sonorå
spunem: – Tåiem un carton pe care-l lipim sub forma unui
inel. De la bun început avem deja cartonul tåiat sub forma
unei fâçii çi, în cadrul filmat, executåm numai momentul
scurtårii fâçiei la dimensiunea doritå çi a lipirii sale. Apoi
bobinåm una-douå spire de sfoarå pe inel, în timp ce pe
coloana sonorå descriem întreaga operaÆie pe care
urmeazå så o facem. – Cu sfoarå, bobinåm strâns spirå
lângå spirå, pânå ce acoperim complet întreg inelul. În
cadrul urmåtor, tot inelul este bobinat çi executåm doar
lipirea ultimului capåt de sfoarå pe inel. Urmåtorul cadru
este pensula care vopseçte sfoara de pe inel. – Vopsim
cu... spirele de pe inel çi låsåm vopseaua så se usuce.
Cadrul final: bråÆara este introduså pe mânå. – În acest fel

Tåietura potrivitå – Matched cut



Câteva modalitåÆi de montaj

Metoda cadrului master çi introducerea în el a celorlalte cadre din decupaj

Lipsa de racord

Cadru Master; de obicei Plan General (fix sau în miçcare)

Montajul final pe aceeaçi lungime a scenei din master

Cadru insertat

Montajul secvenÆei

Montajul video dupå banda de sunet

Banda de sunet sau comentariul înregistrate în prealabil

P.P.

Cadrul
1

Cadrul
2

Cadrul
3

Cadrul
5

Cadrul
4

Cadrul
6

Cadrul
1

Cadrul
2

Cadrul
3

Cadrul
5

Cadrul
4

Cadrul
6

Fiecare cadru montat unul dupå altul la lungimea çi ordinea din decupaj cu sunetul
sincron aferent fiecårui cadru. Råmân de sincronizat muzica, zgomotele çi ambianÆele.

Imaginile montate dupå sunet, la lungimea cerutå de comentariu

La reluarea filmårilor, dupå o pauzå ori continuarea scenei în alte zile, elementele consumabile
sau poziÆia unor obiecte nu sunt “racord”. Între cadrul din stânga çi continuarea filmårii cu o nouå
dublå, cadrul din dreapta, vedem: tânårul are în plus Æigara çi ochelarii; lumânarea a ars peste
måsurå; farfuriile sunt schimbate între ele; paharele sunt în altå poziÆie… Doar ora çi poziÆia
interpreÆilor sunt racord.

Sårituri deliberate
Pot fi de “loc”, sau de “timp” (în cazul nostru)

Nenumårate faze de execuÆie a unei bråÆåri: tåieri, lipiri etc. sunt realizate în cadre separate, fårå
racord între ele, dar care montate în succesiunea lor logicå dau întreaga continuitate a realizårii obiec-
tului.
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obÆinem o bråÆarå frumoaså pentru costumul nostru de...
Este evident cå au fost eludate o serie întreagå de detalii,
comprimând timpul expunerii. Cum ar fi tåierea fâçiei de
carton din coala de carton. Apoi întreaga bobinare cu
sfoarå a inelului. Întreaga operaÆie de vopsire a inelului.
Timpul de uscare a vopselei. Pentru ca în final, deçi avem
„sårituri“ de timp, montate, cadrele unele dupå altele
(filmate înså cu gândul la succesiunea lor din montaj) så
ne dea sugestia continuitåÆii procesului de realizare a
bråÆårii, în doar câteva secunde deçi este evident cå
întreaga operaÆie este de duratå mult mai mare. 

În realizarea montajului apar unele „principii/repere
formale“, care ne orienteazå: 

TTååiieettuurraa ttrreebbuuiiee ssåå ffiiee îînnttoottddeeaauunnaa jjuussttiiffiiccaattåå.

Justificarea fiind, înså, strâns asociatå cu punctul de
vedere subiectiv, cu „stilul“ povestitorului (vezi mai
departe: narrative style: objectivity vs. subjectivity).

„Desimea“/numårul de tåieturi, fragmentarea pe
cadre – Cutting rate
„Desimea“ tåieturilor, frecvenÆa tåieturilor poate fi în

mod intenÆionat modificatå, întreruptå, pentru a sublinia,
a scoate în evidenÆå ceva.

Cutting rhythm – Ritmul montajului 
Ritmul tåieturilor poate creçte în mod progresiv pentru

a crea tensiune, dramatismul scenei. A tåia într-un
anume ritm egal poate induce o stare de echilibru sau de
agitaÆie în cazul tåieturilor rapide sau din ce în ce mai
rapide.

Cross cut – Montajul paralel 
A tåia de la o acÆiune care încå nu s-a terminat la altå

acÆiune în derulare. 
Sistem de tåieturå folosit de asemenea ca legând

diverse secvenÆe ale filmului.
Vezi în capitolul Parallel development – Montajul

parallel (pag. 104).
Cutaway/cutaway shot, CA – Insert – Cadru insert 
A intercala, a realiza o legåturå între douå cadre ale

aceluiaçi subiect sau secvenÆå. Inserarea unui cadru care
explicå, care låmureçte acÆiunea principalå prin aducerea
elementelor de clarificare a secvenÆei în care este
inserat. Acest cadru aduce în prim-plan o activitate
secundarå care se petrece în acelaçi timp cu acÆiunea
principalå. Este un cadru despre ceva „våzut“ deja
înainte, care defineçte un „detaliu anume“, o persoanå
sau o acÆiune våzutå deja într-un cadru precedent çi
poate fi înÆeles dintr-o privire. (Vezi narrative style:
parallel development.) 

De asemenea poate fi folosit ca „disonanÆå controlatå“,
ca efect de „jump cut“ sau chiar printr-o såriturå peste ax.



Cadru insert

Insertul permite folosirea
cadrului detaliu
care så completeze simultan acÆiunea.

Adresându-ne camerei

Este la latitudinea prezentatorului de a
aråta oricând camerei anumite detalii.

Punctul de vedere al camerei

Nu întotdeauna prezentatorul poate aråta
camerei. Atunci cåutåm cel mai bun unghi 
de vedere pentru a aråta acÆiunea în detaliu.

ComparaÆii

Se pot compara douå situaÆii deodatå pe ecranul
împårÆit în douå (split screen) înainte çi dupå tre-
cerea unui anumit timp.

Cam. 1

Cam. 2

Cam. 3

Realizarea unei întreruperi

În acest plan de filmare (decupaj) vedem realizarea unei întreruperi, a unei
pauze voite într-o conversaÆie prin introducerea unui invitat surprizå.

Planul de filmare – cu trei camere lucrând simultan;
– cu douå camere

(una în poziÆia Cam.1 din desen);
– cu o singurå camerå

realizând toate cadrele pe rând.

Cadrul 1. Cam. 3 – Plan Mediu de doi
– Bårbatul çi femeia stând de vorbå pe sofa;

Bårbatul se ridicå så deschidå uça…
Camera panorameazå cu el

Cadrul 2. Tåieturå – Plan Întreg pe deschiderea uçii
Cam. 1 pentru a vedea copilul

(cadrul cu mult luft deasupra pentru a
înÆelege cå-i mic)

Cadrul 3. Tåieturå – Plan Mediu – ReacÆia femeii (surpriza)
pe Cam. 2 

Cadrul 4 Tåietura – Cadru peste umårul bårbatului,
pe Cam. 1 våzut copilul

Cadrul 5. Tåieturå – Plan General întregul grup.
pe Cam. 3 Copilul merge spre femeie – cadrul se

strânge pe cei doi în cadrul doi.
Cadrul 6 Tåieturå – Plan Mediu pe bårbat (zâmbind)

pe Cam. 1



ELEMENTE DE GRAMATICÅ A LIMBAJULUI AUDIOVIZUAL

50

Insertul funcÆioneazå ca o „elipså“ în povestire, fiind o
såriturå semnificativå: ca „loc“ sau „timp“.

În televiziune cadrul insert mai poate fi înÆeles çi ca un
cadru care se introduce între cadrele gata montate ale unei
benzi finale, gata mixate, sau în cazul în care dintr-un
motiv tehnic oarecare trebuie înlocuitå o defecÆiune
tehnicå, lipsa unui numår de linii din imagine sau altele
asemenea. În acest caz cadrul insert se introduce exact pe
lungimea montajului deja existent fårå a modifica în acest
fel montajul final. Cadrul insert poate fi realizat doar în
imagine, fårå intervenÆie în pista de sunet, sau pot fi inse-
rate imagine çi sunet concomitent. Desigur, intervenÆia
poate fi realizatå çi doar în pista sonorå. 

Reaction shot – Cadru de reacÆie 
Numim cadru de reacÆie orice cadru, în orice fel de

încadraturå (PP, PM etc.), a oricårui participant la scenå,
ca reacÆie la acÆiunea care tocmai a fost våzutå. 

În Plan American, Stan îi trage o palmå lui Bran.
Cadrul de reacÆie este Bran în PP nedumerit, perplex o
fracÆiune de secundå, dupå care începe så plângå sau,
dupå o fracÆiune de secundå, îi då çi el o palmå lui Stan
çi sarabanda palmelor începe så curgå.

Aranjarea persoanelor în cadru, în compoziÆie este o
preocupare esenÆialå. Nu ne este indiferent çi mai ales nu
întâmplåtor un personaj este açezat mai aproape de apa-

rat sau cu faÆa la camerå ori, dimpotrivå, este cu spatele,
adicå amorsat. ImportanÆa açezårii în cadru este dictatå
de importanÆa dramaturgicå pe care o acordåm peso-
najelor sau pe care o au ele într-un moment oarecare al
desfåçurårii filmului, în raport cu celelalte personaje din
cadru sau secvenÆå.

Realizarea senzaÆiei de volum cu ajutorul
compoziÆiei lineare.

Amplasarea personajelor îînn aaddâânncciimmeeaa ccaaddrruulluuii,, cåtre
infinit, este metoda cea mai simplå çi fireascå pentru rea-
lizarea senzaÆiei de volum, de adâncime a cadrului. 

Amplasarea personajelor paralel cu rama cadrului în
acelaçi plan devine o imagine platå lipsitå de relief, spre
deosebire de amplasarea în adâncimea cadrului, care då
senzaÆia de spaÆialitate.

Insert shot – Cadru insert 
Introducerea unui cadru apropiat între alte cadre largi,

oferind un detaliu esenÆial pentru înÆelegerea scenei care
se deruleazå. Într-un Plan General în scena duelului între
douå personaje, unuia dintre ei i s-a rupt spada. Cadrul
insert poate fi un Plan Detaliu de spadå ruptå çi în conse-
cinÆå çtim în ce dificultate se aflå personajul pentru
cadrele care urmeazå. De asemenea acest cadru insert
måreçte tensiunea fiind clar tratatå ruperea spadei prin
aducerea ei în PD, pentru ca toÆi spectatorii så înÆeleagå



Varietatea aranjårii în compoziÆie

Locul tåieturii
(fotograma unde se taie cadrul)

Cadrul 1

Cadrul 1

Fotograma unde
se sfârçeçte cadrul 1

Fotograma unde
începe cadrul 2

Locul tåieturii/lipiturii

Cadrul în care avem aceeaçi acÆiune
din ambele unghiuri çi care se eliminå prin montaj

Cadrul 1 filmat
cu grand angular

Cadrul 2
filmat în P.P.

Miçcarea (personajului) din cadrul 1 se repetå çi în cadrul 2.
Se taie la jumåtatea miçcårii din cadrul 1 ce continuå cu cealaltå jumåtate a miçcårii din
cadrul 2 – realizându-se continuitatea miçcårii.

Când avem de aranjat persoane în cadru trebuie så ne preocupåm så asiguråm o compoziÆie
cât mai variatå, concentrând atenÆia çi sugerând starea sufleteascå prioritarå ce trebuie så se
degaje din cadrul astfel realizat.
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dificultåÆile ulterioare ale personajului în finalizarea
duelului. (Sau: inseråm „viziunea“ acÆiunii din alte
unghiuri çi/sau alte încadraturi.)

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
„inconsistenÆa formalå“ a såriturii peste ax. Cadrele
„tampon“ pot fi – in extremis – chiar cadre filmate cu o
camerå de pe partea cealaltå a axului de filmare al
acÆiunii curente, dacå çi numai dacå în povestire a existat
pânå la acel punct un cadru general, care îl orienteazå pe
spectator. Se mai poate întâmpla ca la montaj så constaÆi
cå douå cadre nu pot fi legate între ele, ca „racord“
scenografic, ca racord de stare, de tråire a personajului.
Sau ca lipså de racord de luminå, de atmosferå sau de
sunet etc. Sunt cadre de care din diverse motive avem
nevoie, dar care „sar“, sunt filmate fårå så se fi Æinut cont
de racord, sunt filmate de doi sau mai mulÆi cameramani
care nu au Æinut sau nu au putut Æine cont de såritura
peste ax din cauza poziÆiei din care au reuçit så filmeze
un anumit eveniment. Au realizat aceeaçi încadraturå cu
„axe de privire“ divergente. În asemenea situaÆii se
impune ca modalitate de montaj introducerea unui cadru
neutru a unui cadru tampon. Cadrul neutru, cadrul

tampon, este filmat în aceeaçi locaÆie çi întrerupe pentru
o fracÆiune de timp continuitatea scenei prin prezenÆa lui
çi în acest fel memoria vizualå a spectatorului este pentru
un moment distraså çi putem continua povestirea cine-
matograficå fårå ca spectatorul så observe inadvertenÆa
såriturii peste ax sau lipsa racordului de atmosferå ori de
luminå. SituaÆiile des întâlnite sunt la filmårile de
actualitåÆi; din cauza vitezei de lucru, din cauza imposi-
bilitåÆii de a acoperi toate unghiurile din toate punctele de
vedere cinematografice çi deci a lipsei acestor racorduri
trebuie introdus un cadru tampon, un cadru neutru.
Uneori nici de acest cadru nu dispunem în momentul
montajului çi atunci se foloseçte aça-numita „muscå“,
adicå o fotogramå albå sau neagrå, care desparte
cadrele. Acestea apar ca un bliÆ declançat de cåtre un
aparat de fotografiat nevåzut în cadru, dacå „musca“ este
albå, sau o întrerupere dacå „musca“ este neagrå. În
orce caz este un subterfugiu de ultim moment care într-
un film artistic nu este practicat. 

Video efecte
Fade, dissolve, mix – „video“ efecte
– Fade in, Black in – În fondu – reprezintå

îînnttuunneeccaarreeaa pânå la negru complet a imaginii în finalul
unui cadru care se realizeazå la montaj sau se filmeazå
prin închiderea obturatorului la aparatul de filmat în timpul



Fondu
Întunecarea imaginii, final de
cadru sau secvenÆå

Din fondu
ApariÆia imaginii din negru, început de
cadru sau secvenÆå

Cross fade Mix
Fondu anscene
ÎnlånÆuire între cadrul 1 çi cadrul 3

Cadrul 1 începe înlånÆuirea
Mixajul 
Fondu-ul anscene

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

Pe toatå durata mixajului cele douå
imagini au fost supraimpresionate una
peste cealaltå în valori de la 1% la 99%
çi invers. Oprirea mixajului în oricare
punct ar fi constituit o supraimpresiune
a celor douå imagini.

Mijlocul mixajului
Imaginea 1 a ajuns la 50% din intensitate çi
strålucire, iar imaginea finalå 3 a apårut din
negru tot 50%.

1

2

3

Prima imagine devine neclarå Trecând în imaginea a doua clar
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filmårii scenei, sau prin acÆionarea butonului care
realizeazå automat acest efect de întunecare pânå la
negru la camera de luat vederi. Nu uitaÆi: în cazul în care
cadrul a fost filmat pe peliculå çi nu a avut fondu din
filmare, fonduul dorit ca soluÆie de povestire, la montaj, se
realizeazå de cåtre laboratorul de prelucrare a peliculei.
Lungimea fonduului este çi ea importantå pentru a se
încadra în ritmul de desfåçurare a montajului secvenÆei.
Din acest punct de vedere el poate avea lungimi de la o
jumåtate de secundå – 12 fotograme (pentru film), la 24
fotograme – o secundå, sau 48 fotograme – 2 secunde,
72 fotograme – 3 secunde sau 96 fotograme, ceea ce
reprezintå 4 secunde. 

În procesul de montaj electronic fonduul se poate rea-
liza fårå nici un fel de dificultate prin pupitrul de montaj
care este dotat cu aceastå funcÆie, dar dacå lucråm în
montaj electronic macheta de editare pentru film, så nu
uitåm cå „obiectul fizic fondu“ nu existå çi trebuie creat în
pelicula negativ. Fonduul poate fi realizat în funcÆie de
dramaturgia urmåritå atât spre alb cât çi spre oricare
culoare çi nuanÆå a spectrului vizibil.

În fondu, Fade in, Black in – este înÆeles ca final de
secvenÆå, de subiect çi evident final de film.

– Fade out, Black out – Din fondu – reprezintå
apariÆia imaginii din negru. Este reversul Fonduului çi
este înÆeles ca început de secvenÆå, subiect sau film.

– Cross fade, Mix – Fonduul anscene, înlånÆuirea,
reprezintå apariÆia imaginii noi concomitent cu dispariÆia
celei vechi çi reprezintå o trecere: de loc, de timp sau
leagå douå locuri separate, leagå douå acÆiuni ce se
desfåçoarå concomitent sau pur çi simplu sugereazå o
legåturå.

– Defocus, Ripple dissolves – Deçarfarea progresivå 
Deçarfarea lentå a imaginii sau executatå sub formå de

unduire, procedeu care este de obicei indicat så se utili-
zeze pentru îînnttooaarrcceerrii îînn ttiimmpp – ffllaasshhbbaacckk-uurrii, intrarea în
vis sau alunecarea în ireal etc. Reçarfarea progresivå –
dintr-un cadru neclar, realizarea treptatå a claritåÆii
reprezintå posibila întoarcere din flashback.

Superimpositions – Supraimpresiunea 
Douå sau mai multe imagini suprapuse deodatå pe

ecran. Peste o imagine deja existentå pe ecran treptat
apare o altå imagine care persistå un timp oarecare,
dupå care dispare. Perioada de timp cât se realizeazå
Fonduul anscene, Cross fade-Mix, este o supraimpre-
siune. Dacå fonduul anscene, mixajul, nu este dus pânå
la final, adicå cea de a doua imagine nu dispare în între-
gime, råmâne pe ecran ca o supraimpresiune.

Perioada în care pe ecran au existat cele douå imagi-
ni defineçte situaÆia de supraimpresiune. De exemplu, un
ochi uman care apare, din fondu, fade in, peste obiecti-
vul unei camere de luat vederi, deja existentå pe ecran çi



Cadrul 1

Cadrul 2

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

Cadrul 2 mai este puternic impresionat çi dominå un pic supraimpresiunea; în plus poate fi chiar un cadru cu “såriturå peste ax” faÆå
de cadrul 1.

Supraimpresiunea, astfel efectuatå, poate fi consideratå ca o aducere aminte a chipului unui amic, a unui anume personaj etc.
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apoi dispare, în fondu, fade out. De altfel çi visele sunt
reprezentate în film tot cu o serie de supraimpresiuni care
se succed unele dupå/peste altele. 

Cele douå imagini care se supraimpresioneazå nu este
obligatoriu så se supunå rigorilor impuse cadrelor la mon-
taj. Så nu folosim cadru pe cadru, adicå PG peste PG. Nu
este obligatoriu så se Æinå seama de såritura peste ax în
alegerea imaginilor care se vor supraimpresiona, deçi cu
siguranÆå e mai bine pentru motive de firesc çi
consecvenÆå formalå. Pe de altå parte alegerea lor cu
grijå, „gândirea“ lor în prealabil, înainte de a le filma, sunt
premisele unei metafore cinematografice reuçite. 

– Wipe – Spetz efect – Efecte electronice speciale.
O „cortinå“ marcând trecerea între douå imagini. Aratå

ca o înlocuire a imaginii prin çtergerea ei cu o linie
verticalå care vine, de exemplu, de la dreapta la stânga
çi o datå cu miçcarea liniei se înlocuieçte prima imagine
cu a doua, care råmâne pe ecran. Existå posibilitatea ca
aceste înlocuiri så fie realizate çi cu forme mai complexe,
ca de exemplu o paginå care se råsfoieçte çi în spatele
ei apare imaginea urmåtoare. Spetz efectul este efectul
tehnic care atrage atenÆia asupra lui însuçi çi marcheazå
clar schimbarea ce se realizeazå între cadre. De aceea
trebuie så-l folosim cu parcimonie.

Spetz efectul este des folosit în muzica uçoarå çi în
programele de divertisment, îmbogåÆind „vizual“ specta-
colul realizat, dar filmat fårå prea multå fantezie. 

Stilistic vorbind, nu trebuie abuzat de asemenea
efecte, pe de o parte, iar pe de alta, alegerea tipului de
efect nu trebuie så fie o simplå „gåselniÆå“. Så nu fie o
simplå întâmplare de apåsare pe un buton oarecare.
Aceastå alegere poate fi subsumatå nevoii de îmbogåÆire
a formei de exprimare stilisticå. Atât forma Spetz efectului
dar çi culoarea, viteza de apariÆie, de derulare a lui fac
aståzi parte din apanajul spectacolelor televizate de
anvergurå.

Croma key
În TV personajul evolueazå în faÆa unui fundal çi a unei

pardosele albastre, deoarece faÆa umanå nu are în
compunere culoarea albastrå. Croma key-ul se poate
realiza înså pe oricare din culorile care fac posibilå
imaginea color TV: R,G,B, – Roçu, Verde sau Albastru çi
combinaÆiile dintre ele. Din pupitrul de comutare a
imaginilor, se alege culoarea pe care vom realiza cheie-
rea. Dacå din motivul lipsei de albastru de pe pielea çi
îmbråcåmintea personajului am ales albastrul, sau pur çi
simplu fiindcå aça este dotarea studioului, parcurgem în
continuare urmåtorii paçi: culorii albastre i se blocheazå
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semnalul. În locul albastrului blocat, mascat, se introduce
o nouå surså, cu toate componentele de culoare com-
plete, adicå o nouå camerå sau o înregistrare a unui
semnal video ori graficå de pe calculator, pe care vrem så
evolueze personajul din faÆa fundalului çi a pardoselii
albastre, devenitå „invizibilå“ (blocatå electronic). În acest
fel imaginea a doua intrå exact în locul ecranului albastru
deci în spatele çi pe sub picioarele pesonajului nostru
care va evolua pe o imagine rezultatå din combinarea
dintre cele douå imagini.

Croma key-ul are çi în lumea computerelor un
procedeu asemånåtor.

Canalul Alpha (atribut legat de „transparenÆa“ unor
culori, obiecte), conÆinând imagini de sintezå, poate fi
amestecat cu un alt semnal video. 

Imaginile de sintezå conÆin pe lângå componentele
video (Y,U,V) çi acest canal Alpha, canal de mascå sau
transparenÆå. În toate softurile pentru PAL tot ce este alb
pe canalul Alpha este opac. Griul este semitransparent.
În imaginea propriu-ziså toÆi pixelii care au RGB 0,0,0
reprezintå negru absolut çi este considerat transparent.
În aceastå transparenÆå se introduce imaginea care
completeazå ca çi la croma key imaginea.

Din practica croma key-ului
Croma key-ul presupune întrunirea unor condiÆii opti-

me pentru ca rezultatul så fie perfect.
– suprafaÆa albastrå pe care se realizeazå croma key-ul

trebuie så fie matå çi de aceeaçi nuanÆå atât pe întreg
fundalul cât çi pe podea.

– croma key-ul så fie iluminat cât mai uniform pe
întreaga suprafaÆå çi pe întreg spaÆiul în care se depla-
seazå personajul care urmeazå så fie înregistrat.

– eventualele umbre ale personajului datorate luminii
principale trebuie modelate foarte bine. Aceste umbre
realizate printr-un contrast de iluminare prea mare pot
modifica culoarea aparentå a fundalului çi da în albastru
închis iar discriminatorul de croma key din pupitrul de
imagine poate confunda cheia de transparenÆå çi
introduce çi în aceste umbre imaginea pe care realizåm
croma key-ul, adicå poate sparge cheierea.

– personajul trebuie så fie la distanÆå de cel puÆin 2,5 m
faÆå de fundal, pentru ca pupitrul så poatå realiza cheierea
personajului cât mai bine, tocmai pentru cå nu este afectat
spaÆiul de luminå dintre personaj çi decor. Altfel existå
riscul de a råmâne permanent cu un contur albastru
alåturi de personaj în imaginea finalå cheiatå.

– trebuie evitat albastrul din vestimentaÆia persona-
jelor care evolueazå pe croma key, altfel fireçte pe
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porÆiunile albastre ale personajului se cheiazå imaginea
finalå. De altfel chiar çi în nuanÆele apropiate culorii
albastre (în sens electronic, deci ca nivel electric) se
cheiazå çi rezultatul poate fi råu. 

Violetul de exemplu este compus din roçu çi albastru
çi trebuie evitat.

Obiectele transparente trebuie iluminate în contra-
luminå (luminå de contur sau luminå lateralå) cu culoa-
re complementarå culorii pe care se realizeazå croma
key-ul. Luminå galben deschis, în cazul realizårii croma
key-ului pe culoarea albastrå. Iluminarea cu luminå gal-
ben deschis se realizeazå pentru a nu penetra albastrul
prin transparenÆa obiectului çi în acest fel så disparå
porÆiunea transparentå a obiectului. Lumina galben
deschis sau culoarea complementarå în cazul altor
culori alese pentru croma key blocheazå semnalul çi nu
mai poate fi confundatå transparenÆa cu fundalul sau
podeaua pe care se suprapune, aceastå transparenÆå a
obiectului.

Realizarea pårului pe croma key este de asemenea o
problemå. 

FineÆea firului de pår este desenatå prima oarå prin
liniile impare ale formårii imaginii çi apoi în liniile pare. În
acest caz dacå pårul nu este strâns coafat printre imagi-
nea parå çi imparå se poate vedea fundalul albastru çi

cheierea nu este perfectå, dând senzaÆia unei decupåri
imperfecte, råmânând ceva din culoarea fundalului, deci
un contur albastu. Çi în acest caz salvarea vine tot de la
culoarea complementarå culorii fundalului, adicå galben
deschis pentru croma key-ul pe fundal albastru. Este de
preferat un uçor contur mai gålbui mai cald decât contu-
rarea artificialå cu reziduuri albastre din fundal.

– se poate realiza çi dublul croma key, dacå pupitrul
dispune de douå plåci de croma key. Realizåm prima
cheiere pe albastru çi imaginea obÆinutå sau o parte din
ea poate intra în procesarea a doua pe o altå culoare,
roçu sau verde, Æinând cont de toate problemele çi
canoanele aråtate mai sus.

– nu uitaÆi cå o cheiere se poate face pe orice culoare,
fireçte mai uçor pe cele fundamentale, fireçte în primul
rând Æinând cont de alte elemente: scenografice în primul
rând. Cheieri se fac relativ mai uçor cu echipamente
analogice çi fårå compresii în semnal. Dar, ca un reper
doar, fårå a intra în prea multe amånunte, în cazul
echipamentelor digitale cu semnale compresate 4:2:0
sau chiar 4:2:2 fireçte e mai uçor çi mai bine så cheiem
pe verde, care e mai fin semplerizat decât componentele
de roçu çi/sau albastru. 



Croma key

Croma keyul realizat:
ieçirea semnalului
cåtre emiÆåtor sau
înregistrare pe bandå.

Pupitrul de
comutåri video

Graficå computerizatå

Imaginea de la camera 1
al cårei fundal albastru va fi blocat,
råmânând lipså de semnal, negru.

Imaginea de la camera 2
va înlocui lipsa de semnal de la
camera 1, peste care
se cheiazå personajul.

Imaginea rezultatå – suprapunerea prin
cheiere –, a camerei 1, peste imaginea
camerei 2.

Cam. 1 Cam. 2
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Stock shot – Imagini ddee sau ddiinn arhivå
Imagini filmate anterior çi påstrate în arhivå,

disponibile spre a fi folosite în alte scopuri decât cele
pentru care au fost ele filmate. Realizarea retrospec-
tivelor ocazionale sau anuale. Materiale pentru front sau
retro-proiecÆii, materiale pentru croma key sau luma key.
Compararea declaraÆiilor fåcute de diversele personalitåÆi
în Parlament sau cu prilejul campaniei pentru alegeri çi
readucerea lor acum în noua emisiune pentru a fi com-
parate, comentate etc. De obicei aceste imagini pot så fie
folosite aça cum au fost ele emise iniÆial, dar totdeauna
când le folosim, oricât de scurte ar fi (...de legåturå), ele
trebuie marcate distinct ca imagini de arhivå. Astfel doar
au caracterul de document. Dacå înså sunt remontate,
dupå nevoile noii emisiuni, deontologic, jurnalistic vor-
bind, nu avem dreptul de a deruta spectatorul privind
timpul, contextul când au fost captate. 

Manipulating time – Modificåri ale timpului real
– Screen time – Timpul „cinematografic“
Perioada de timp ce este prezentatå pe ecran (ex.: o

zi, o såptåmânå, un an) nu este evident prezentatå în lun-
gimea ei realå în proiecÆie, de o zi, o såptåmânå sau un
an. Marea calitate a filmului este posibilitatea de a suge-
ra trecerea timpului. O zi poate fi tratatå între un råsårit çi

un apus de soare. Un an poate fi tratat ca succesiune a
celor patru anotimpuri dar çi curgerea unor file de calen-
dar într-o succesiune rapidå pe ecran. În esenÆå, timpul
cinematografic nu are nimic comun cu timpul real decât
în cazurile cu totul speciale ale filmårilor cu caracter de
cercetare çtiinÆificå în care un fenomen oarecare se
måsoarå pentru a determina timpul în care se petrece un
anumit eveniment. 

Subjective time – Timpul subiectiv
Timpul petrecut de personajul din film susÆinut

(prezentat) prin miçcårile camerei çi prin montajul
diverselor unghiuri de vedere (de ex. timpul petrecut de
personajul care este împins cåtre un pericol iminent este
prelungit, crescând dramatismul scenei realizat prin
filmarea cu mai multe fotograme pe secundå, aça-numita
„filmare cu încetinitorul“). Standardul de filmare çi proiec-
Æie a filmelor cinematografice pe 35 de milimetri, în sala,
este 24 fps (fotograme pe secundå). Adicå tot ce vedem
în sålile clasice (normale, standard) de proiecÆie cinema-
tograficå este de 24 de imagini pe secundå, atât la filmare
cât çi la proiecÆie. Asta înseamnå cå dacå am filmat o
secundå, am înregistrat 24 de imagini pe peliculå çi ele
vor fi proiectate tot cu 24 de imagini çi va dura tot o
secundå. Dar dacå filmåm cu 48 imagini pe secundå çtim
bine cå la proiecÆie aparatul proiecteazå doar 24 imagini



Imagini din arhivå

Ora Minut Sec. Fotograma
de la 1 la 25

Imaginile se påstreazå în videotecå în cel puÆin douå sisteme de înregistrare. Denumit ca subiect, aça cum a fost el filmat, datå, numele subiectului, caseta nr. etc, material
brut sau subiect montat, aça cum a fost el emis la çtiri. Anumite cadre pot fi înregistrate independent, ca „Apus de soare“: la mare, la munte, toamnå aurie în Bucureçti,
urmate de o scurtå descriere. Soarele în mijlocul cadrului, în stânga jos, cadru fix sau st. dr. în PiaÆa Victoriei durata 30 sec. cu sunet, etc. urmate de asemenea de
indicaÆiile de cåutare: Bobina/caseta nr. xxx time code 15-30-23-19
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într-o secundå çi va avea nevoie så proiecteze timp de 2
secunde materialul filmat. Asta înseamnå cå miçcarea
care în realitate se petrecea într-o secundå noi o vedem
în douå secunde. Am dublat timpul de percepÆie a miçcå-
rii, am realizat o filmare cu „încetinitorul“, am încetinit
fenomenul având timp dublu så-l urmårim, så-l analizåm.

Dublå/Cadru – Take 
Traducerea imediatå a anglo-saxonului „take“ este

„dublå“... a unui „cadru“ filmat deci a doua oarå sau a „nn““-a
oarå.

Cadrul este unitatea de bazå a filmului – „atomul filmic“.
Un cadru este, pe de o parte, materialul filmat sau înregi-
strat de la pornirea aparatului çi pânå la oprirea lui, iar pe
de altå parte conÆinutul sau chiar mesajul såu, sub toate
aspectele. Indiferent dacå aparatul face sau nu o miçcare
în timpul filmårii, indiferent dacå „optica“ e fixå sau variabilå
(transfocator). În termeni dramaturgici, pe de altå parte, un
cadru este „conÆinutul“ audiovizual „filmat“ la „o singurå
pornire de aparat“. De multe ori, datoritå „realitåÆii fizice a
peliculei cinematografice“ cadrul este perceput ca „lungi-
mea peliculei“ între o pornire çi o oprire a aparatului. 

Durata unui cadru fizic poate fi exprimatå çi în timp
real ca duratå (în secunde-minute), cât dureazå cadrul în
proiecÆie sau ca lungime a suportului folosit (metri de
peliculå), çtiind cå aceasta este expuså cu o „vitezå“

standard de circa 27 metri pe minut la pelicula de 35 mm
çi de circa 11 metri pe minut în cazul filmului pe 16 mm.

Simultaneous time – Timpi paraleli
AcÆiuni paralele derulate si expuse în acelaçi timp. Sau

evenimente din locuri diferite care pot fi prezentate în
acelaçi timp pe ecran. Prin montaj paralel, prin fonduuri
anscene, sau concomitent, prin tåieturi clare, nete,
împårÆind ecranul în douå sau mai multe imagini (split
screen). Aceastå convenÆie ne laså så înÆelegem cå
acÆiunea, cadrele, scenele sunt filmate în acelaçi timp, în
locuri diferite çi le vedem în acelaçi timp pe ecran.

Slow motion – Filmarea ralanti (Filmarea cu încetinitorul)
AcÆiunea ce se desfåçoarå în faÆa camerei este filmatå cu

mai mult de 24 fps (fotograme pe secundå), în cazul supor-
tului fotochimic – adicå pelicula cinematograficå de 35 mm –
çi este apoi proiectatå la viteza standard de proiecÆie a filmu-
lui de 24 fps din toate sålile de proiecÆie cinematograficå. 

Aparatele de filmat moderne ajung uçor la viteze de peste
60-100 fps, ceea ce înseamnå încetinirea vitezei de miçcare
de peste trei-cinci ori. Înseamnå cå o miçcare care în mod
normal în faÆa aparatului de filmat dureazå o secundå, în
sala de proiecÆie o vom vedea în mai mult de cinci secunde. 

În cazul suporturilor magnetice, care nu pot înregistra
decât conform standardului propriu de vitezå, efectul se
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realizeazå prin multiplicarea cadrelor reproduse de
playere (cu DMC – dynamic motion control) çi înre-
gistrarea acestora în montajul video final. Procedeul de
filmare/înregistrare a mai multor cadre pe secundå duce,
prin proiecÆie, la senzaÆia de încetinire a miçcårii reale.
Stilistic procedeul indicå: 

– Descompunerea miçcårii. 
– Face vizibilå o acÆiune foarte rapidå altfel de neob-

servat cu ochiul liber.
– Desluçirea unei acÆiuni neobiçnuite, interesante în

detaliile ei (reluåri de faze la sport etc.). 
– Sublinierea anumitor momente dramatice (o maçinå

care nu mai are frâne çi urmeazå så cadå în gol).
Prin acest procedeu putem indica çi o manierå liricå,

„romanticå“ de povestire a scenei filmate sau, dimpotrivå,
amplificarea senzaÆiei de violenÆå a scenei (un pumn în
figurå, care vine, vine încet, vine foarte încet çi într-un
final loveçte nåprasnic).

Accelerated motion (undercranking) – Filmarea
acceleratå
AcÆiunea din faÆa camerei se filmeazå cu mai puÆine

imagini pe secundå decât standardul normal (în cazul
peliculei) sau folosirea, la montajul video, a unui player
DMC, utilizat invers decât în cazul „ralanti“. Mai nou, o

datå cu standardele de captare pentru „digital cinema“,
chiar çi camerele „video“ din aceastå claså pot înregistra
cu viteze variabile, nu numai în diverse formate de
scriere a imaginii (progresiv sau întreÆesut), cu diverse
aspecte geometrice (4/3, 16/9 etc.), SDTV (standard
clasic) sau HDTV. Rezultå în forma finalå a naraÆiei
accelerarea miçcårii, desfåçurarea mai rapidå a scenei. 

Filmarea acceleratå indicå: 
a) Comprimarea, ca timp vizual, a unor acÆiuni ce se

desfåçoarå într-un timp mai lung. 
Filmarea miçcårii norilor sau, cadru cu cadru, înflo-
rirea unui trandafir.

b) Transformarea unor acÆiuni obiçnuite în acÆiuni
comice. „Manierism“ decurgând din vizionarea la
actualul standard de proiecÆie de film, 24 f/sec., a
clasicilor filmului de comedie filmaÆi la origine cu 16
f/sec. Miçcårile normale devin mai rapide, eventual
stârnind râsul. 

c) Creçterea artificialå a vitezei de desfåçurare a unei
scene.
O maçinå care ruleazå cu o vitezå incredibilå, deçi
în realitate viteza era micå.

Reverse motion – Filmarea inverså – Redarea
inverså a scenei 
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Filmarea çi ulterior redarea acÆiunii de la sfârçit cåtre
început. Din cioburi se recompune un pahar de sticlå
care a fost filmat cum se spårgea. 

Prin acest procedeu de filmare inverså se realizeazå
„magicul“ dar çi comicul prin repetarea unei miçcåri
înainte-înapoi-înapoi-înainte, sus-jos prin filmarea jos-
sus. Miçcarea picioarelor unui câine prin redare înainte çi
înapoi, iar înainte çi iar înapoi, poate da senzaÆia cå
danseazå. 

Replay – Reluarea scenei
Repetarea unei scene, a unei acÆiuni, o datå sau de

mai multe ori, cu „slow motion“. Procedeu utilizat în mod
curent la filmårile din domeniul sportului, pentru a
revedea fazele semnificative ale unui meci sau reluårile
sosirilor la atletism. 

Freeze-frame – Stop cadru
Alegerea unei fotograme semnificative din desfåçu-

rarea unei miçcåri care råmâne fixå pe ecran. O foto-
gramå îngheaÆå din miçcare, devine fotografie. Så zicem
cå în film se våd personajele fåcând fotografii. Grupul care
se strânge si se aranjeazå pentru... „pozå“. ÎngheÆând o
fotogramå pe care o însoÆim cu sunetul specific de „clic“ al
declançatorului de la aparatul de fotografiat... spectatorul
vede imaginea staticå drept fotografie realizatå de foto-
graful din scena filmatå.

Întoarcerea în timp – Flash-back
Un moment dramaturgic petrecut deja în acÆiunea

filmului çi readus în acest moment în faÆa spectatorului. În
mod formal este indicat så fie adus în faÆa spectatorului
printr-un procedeu optic, de ex.: transformare sau unçarf.

Ambiguitatea timpului – Ambiguous time
În contextul redefinirii convenÆiei „timpului real“ putem

aborda scheme de construire a unor secvenÆe care så cree-
ze o ambiguitate privind timpul în care s-a desfåçurat
scena. Aceastå ambiguitate a timpului este cel mai frecvent
transmiså prin fonduuri anscene sau supraimpresiuni.

Timpul linear (analitic), pitagoreic, al emisferei cere-
brale stângi, cel inspirat de „cronos“ çi/sau timpul „kai-
rotic“, cel al intuiÆiilor, al viziunilor, al emisferei drepte.

Filmul este în mod pregnant o comunicare a cårei
esteticå Æine de „artele timpului“ (muzicå, dans etc.)...
Dacå acÆiunea unui film se desfåçoarå într-o zi, de
dimineaÆa pânå seara, putem începe „povestirea“ cu un
råsårit în plan general çi o putem încheia cu un plan
general al apusului de soare...

Vom comunica, înså, mai degrabå o idee, nu „realita-
tea“ orelor petrecute de la 06,00 a.m. la 09,00 p.m. În
contextul povestirii folosirea planurilor apropiate ne
îndepårteazå de legåtura directå cu scurgerea timpului,
permiÆându-ne så-l comentåm „subiectiv“.



Tratarea ilustrativå

Nori la apus, Reflexii, Flåcåri,
Apå învolburatå, Copaci

Filmåri bine precizate
(figuri, maçinårii)

Exemple contemporane
(filme, fotografii, picturi)

Exemplu tipic
sau similar

Eveniment tipic
sau similar

Comemorare
eveniment

Modele
multiplicåri

Subiect specific
Ilustrare directå

Ilustrare pentru atmosferå

Tratarea imaginii

Montaj

Graficå (titluri)

Graficå

HårÆi

AnimaÆieAnimaÆii

Imagini de sintezå

Ilustrare indirectå

Localizåri asociate

Subiect general
Ilustrare directå

Miçcåri (rotiri, roÆi în miçcare)


