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I. Introducere

Aceastd lucrare a aparut din nevoia de a prezenta, pe
scurt ce este, de unde a aparut, incotro se Indreapta si mai ales,
cum se realizeaza editarea video. Aceastd nevoie vine in
contextul actual in care clipurile video sunt cele mai consumate
tipuri de materiale media in mediul online, in care productia
video este In mana fiecdruia dintre noi, prin intermediul
telefonului mobil si in care cererea pentru video este la cote
maxime. Tocmai din acest motiv consider ca poate fi util ca sa
detinem un minim de informatie despre acest procedeu si cum
putem sa Tmbunatatim clipurile pe care le producem.

Exista lucrari dedicate editarii video, lucrari despre film
si televiziune, despre istoria efectelor vizuale, insd am
considerat ca exista si necesitatea unei lucréri ce prezinta toate
aceste aspecte intr-un limbaj dedicat celor care sunt la inceput
de drum si au nevoie de un punct de pornire in arta editarii
video.

Lucrarea este structurata in doud parti pentru o mai buna
intelegere a informatiei prezentate si pentru o parcurgere mai
usoara a elementelor teoretice in concordanta cu cele practice.

In prima parte sunt prezentate notiuni teoretice despre
elemente de vocabular tehnic — istoria filmului, miscarea de
camera, sunetul, grafica etc. lar in a doua parte este prezentat
un scurt ghid de productie video menit sa ajute munca celor
aflati la inceput de drum, un rezumat al pasilor ce trebuie urmati
in productia unui material video de calitate.



II. Notiuni teoretice

Tipuri de miscare ale camerei de filmat

Pentru o mai buna intelegere a termenilor cu care vom

lucra in continuare, consideram necesard o scurta descrie a

sus

tipurilor de miscare pe care
camera de filmat le poate
realiza. Este evident ca nu
toate dispozitivele pe care

vom pune camera pot
realiza toate tipurile de x

miscare, acestea fiind In 1. Libertate de miscare a camerei
de filmat

general limitate de diversi
factori fizici.

Vom considera camera de filmat o linie dreapta in spatiu
si vom descrie tipurile de miscare pe care aceasta le poate
realiza. In cazul ideal, camera se poate misca liber in spatiu. In
acest caz exista doua tipuri de miscare: translatie si rotatie.

Miscarea de translatie reprezinta deplasarea in spatiu pe
axele xyz (fata-spate, sus-jos, stanga-dreapta). Prin rotatie ne
referim, de fapt, la inclinare (fata-spate, stdnga-dreapta) si
rotire stanga-dreapta.

Pentru o intelegere mai exacta a tipurilor de miscare vom
lua cateva dispozitive folosite pentru filmare si vom explica
exact ce tipuri de miscare pot efectua:

e Trepied — filmand de pe trepied putem realiza doar

miscare de rotatie stdnga-dreapta si inclinare sus-jos
(pan, tilt).



e Trepied pe dolly — pentru a extinde libertatea de
miscare a trepiedului putem folosi un dolly, obtinand
astfel o miscare de translatie (pe axa de miscare a
dolly-ului intr-un singur plan).

e Macara — atasand camera pe o macara obtinem toate
tipurile de miscare mai putin deplasarea fata-spate si
stinga-dreapta. Pe langa aceasta restrictie, putem
adauga si cd libertatea de rotire este aproape totala,
imaginea fiind obstructionatd partial de bratul
macaralei.

e Dispozitive aeriene — elicopter, dirijabil, balon,
drona: am mentionat doar aceste aparate de zbor
intrucat ne intereseaza si posibilitatea de a filma din
punct fix. Aceste dispozitive au libertate totald de
miscare, ele fiind dependente doar de autonomia de
zbor a fiecaruia.

Miscarea camerei: o arta subtila

Scurta evolutie

Cele mai celebre si antrenante scene din filmele de
actiune ale ultimelor decenii (Star Wars 1977, Star Trek 1979,
War of the Worlds, Blade Runner 1982, The Running Man
1963) contin multe miscari de camera. Ochiul publicului
observa miscarea personajelor din film insi, de cele mai multe
ori, creierul nu constientizeazd miscarea camerei din scena
respectiva (fie ca urmareste subiectul in miscare fie cd se misca
in jurul unui subiect static) (Mark Winokur 2000).

La iInceputurile cinematografiei, cand aparatul de filmat
era incd la stadiul de experiment, miscarea camerei era de



neconceput, atat din punct de vedere fizic, cat si din al modului
in care publicul ar intelege aceste miscari. Aparatul de filmat
era vazut ca un dispozitiv static, asemanator aparatului foto.
Aparatul de filmat era asezat pur si simplu pe un suport fix si
lasat acolo pe toata perioada filmarii. Aceasta pozitionare,
combinatd cu o incadrare de tip mediu, incerca sa redea
publicului experienta vizionarii din primul rand al unui
spectacol de teatru. Un alt motiv pentru a tine camera fixa era
dimensiunea si greutatea mare a echipamentelor folosite, si
lipsa tehnologiei necesare pentru a misca aparatul de filmat —
steadycam, sine dolly, elicoptere, avioane etc.

Primele cadre in miscare

Primii care au reusit sa produca o filmare in care camera
se deplasa au fost fratii Lumiére, fixdnd aparatul pe un tren in
miscare. lar filmul este compus doar din astfel de cadre: o
filmare din fata locomotivei, fard naratiune, fira o actiune
exactd. Pentru a realiza aceste filme, cameramanul se lega pur
si simplu de locomotiva, cu tot cu aparatul de filmat. Din acest
motiv camera parea cd este deplasatd de o fortd invizibila,
motiv pentru care aceste filme au fost denumite phantom rides
(Hayes 2013). La inceput, aceste filme aveau doar cateva
minute lungime, pentru a se alinia cu standardele vremii. In
1906 au aparut o serie de cinematografe specializate, ce ofereau
publicului o experienta noua: bancile se miscau, iar filmul era
insotit de sunete specifice trenurilor din acea perioada.



Vedere din locomotiva - (1898) | 3. Aeroscop (1910)

2.

In 1910, Kazimierz Proszynski, un inventator polonez, a
inventat Aeroscopul, prima camera de filmat ce putea fi tinuta
in mana. Spre deosebire de alte camere ale vremii, aeroscopul
folosea aerul comprimat pentru a deplasa filmul, dand astfel
posibilitatea operatorului sa isi foloseasca ambele maini pentru
a tine si focaliza in acelasi timp. Datorita mobilitatii crescute,
aceasta camera a fost folositd mult in scopuri militare. Armata
britanica a folosit-o in documentarea primului rdzboi mondial
(Herbert 2014).

Un alt dispozitiv ce meritd mentionat este
Cinematograph Camera No. 2 — prima camera cu care se puteau
executa miscari de tip pan. A fost inventatd de Robert William
Paul (inventator britanic) si fost folositd in 1897 pentru a
documenta aniversarea reginei Victoria.

Contextul tehnologic actual

Conventiile, tehnologia si asteptarile publicului se
schimbad mereu (uneori chiar de la an la an). Pe masura ce
devinid din ce in ce mai mobili. In 1920, dolly-urile si
macaralele erau folosite in mod uzual, iar steadycam-ul a



permis documentarea razboiului din Vietnam. De aici incolo
mobilitatea camerei de filmat va creste exponential, ajungand
pana in prezent, cand existd productii ce contin in exclusivitate
cadre 1n miscare.

Fie cd sunt realizate cu ajutorul macaralei, a
elicopterului, avionului sau a dronei, aceste filmari sunt din ce
in ce mai prezente in productiile video profesionale si mai nou,
si cele de amator. In conditiile in care o drona cu specificatii
tehnice de top (camera cu rezolutie 4k, autonomie mare,
aplicatie pentru Android si i0S) nu costd mai mult de 1000€,
posibilitatile pe care aceste dispozitive le oferd in productia de
film sunt doar la inceput.

Miscari de baza ale camerei de filmat

Camera de filmat poate realiza mai multe tipuri de
miscari simultan nsa, pentru o mai bund intelegere a
conceptelor, le vom defini pe cele mai folosite. Mentionam ca
in cazul tehnologiei digitale se poate crea iluzia de miscare a
camerei fara ca aceasta sd se miste 1n realitate. Miscarea
camerei ar trebui folosita pentru a ajuta la relatarea povestii si
pentru a imbogéti experienta publicului.

In continuare vom incerca sa definim principalele tipuri
de miscare a camerei. Vom face referire atat la miscarile in care
camera este montatd pe un suport, dispozitiv, trepied, vehicul
etc., intrucat acesta este subiectul lucrarii de fata, dar si o scurta
referire la filmarea din mana. Pentru a simplifica lucrurile vom
imparti aceste miscari 1n trei subcategorii:

1. Camera montata creeazd miscarea

2. Camera se misca cu tot cu operator/ dispozitiv

3. Doar lentila camerei se misca

10



1. Camera montati creeazd miscarea

Pan

Cum: Camera se migca pe axa orizontald in stinga si in
dreapta in jurul axei proprii. Se foloseste de obicei un trepied,
insd in unele cazuri se poate realiza si din mana. Se porneste cu
un cadru fix si se termind cu un cadru fix.

Scop: Pentru a urmari subiectul, pentru a arata distanta
dintre doud obiecte, panoramari sau in cazul in care unghiul de
acoperire este prea mic.

Tilt

Cum: Camera se misca in plan vertical in jurul axei sale.
Se porneste dintr-un cadru fix si se termind cu un cadru fix.

Scop: Fie pentru a urmari un subiect, fie pentru a arata
dimensiunile unui subiect ce nu intrd in totalitate Tn cadru.
Obiectele filmate de jos In sus par mai mari, mai impunatoare,
pe cand cele filmate de sus in jos vor parea mai mici.

Pedestal

Cum: Spre deosebire de tilt, aceastd miscare se
realizeaza prin ridicarea sau coborarea camerei pe axa verticala
fara rotire n jurul axei.

Scop. In general aceasti miscare nu se realizeaza in
timpul filmarii, ci intre doud filmari. Se realizeaza pentru a
ajusta inaltimea camerei, pentru a fi la nivelul ochilor a
personaje cu indltimi diferite.

2. Camera se miscd cu tot cu operator/dispozitiv

Dolly/tracking/travelling

Cum: Camera este fixatd pe un suport (trepied) care la
randul siu se deplaseazi pe roti sau pe sine. In unele cazuri
dispozitivul este destul de mare Incat poate sustine si greutatea
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operatorului. in cazul aparatelor de filmat de mici dimensiuni
(DSLR, mirrorless), efectul poate fi obtinut prin plasarea
aparatului pe o sind de mici dimensiuni ce se poate atasa direct
pe trepied. In unele situatii se pot obtine rezultate bune si
folosind un scaun cu rotile sau chiar un skateboard.

Scop: Acest tip de migcare este foarte stabil si oferd o
perspectiva inedita privitorului. in general filmdrile realizate cu
aceasta tehnica ofera o senzatie de plutire si liniste, insd in
combinatie cu alte tehnici de filmare se poate obtine exact
contrariul.

Trans-trav/dolly, zoom/reverse, zoom/vertigo zoom

Acest efect are un impact foarte puternic asupra
privitorului: fie mareste fundalul in comparatie cu subiectul, fie
face exact opusul. In ambele situatii creierul uman este foarte
puternic afectat de acest efect, motiv pentru care este folosit in
situatii cu adevarat dramatice. Un promotor puternic al trans-
travului a fost Alfred Hitchcock, iar filmul sau Vertigo (1958)
este cel mai bun exemplu al impactului pe care efectul il are
asupra creierului uman. In Roménia, directorul de imagine
Sergiu Huzum a fost cel care a inventat un aparat ce permitea
cameramanului sa produca acest efect automat (pe masura ce
dolly-ul se deplaseaza, aparatul realizeaza singur transfocarea).
Din pacate, acest aparat s-a pierdut sau a fost distrus dupa
caderea regimului comunist (Florin 2010).

Stabilizatorul

Stabilizatorul este un dispozitiv ce ii permite operatorul
sd se deplaseze liber in spatiu mentindnd in acelasi timp camera
stabila. El poate fi mecanic (folosind contragreutiti pentru
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stabilizare) sau electronic (ce foloseste un sistem de giroscopic
cu senzori pentru a realiza acelasi efect).

Cum: Dispozitivul se atageaza de operator cu ajutorul
unor chingi care il ajutd s stea fix in timpul deplasarii.

Scop: Spre deosebire de dolly, stabilizatorul permite o
libertate de miscare mult mai mare. Operatorul isi poate urmari
subiectul pe teren denivelat, curbe, usi sau scari.

Macaraua

Asa cum sugereazd si numele, pentru realizarea acestui
efect, camera este plasatd pe o macara specializata ce permite
operatorului sa filmeze de deasupra scenei sau sa creeze
miscari foarte ample.

Spidercam

Spidercam, Skycam si altele asemandatoare sunt sisteme
ce permit camerei sa se deplaseze atat in plan orizontal céat si
vertical cu ajutorul unor cabluri din kevlar si a un unui suport
de camerd motorizat. Se foloseste cu precddere in cadrul
evenimentelor sportive (fotbal, crichet, competitii de Tnot) si a
concertelor.

Aerial shot

Aici vorbim despre ceva mai mult decat despre miscare.
Este vorba si despre incadratura. Camera este plasata Intr-un
elicopter, avion, drona, pe un varf de munte sau un zgarie-nor.
De aici se vor obtine filmari de tipul birdeye view folosite cu
precadere pentru reda un cadru foarte larg.

Miscarea din mand

In acest caz, operatorul foloseste camera fara ajutorul
unui trepied sau monopied. In cazul camerelor profesionale
este nevoie ca acestea sa fie tinute pe umeri. Acest lucru, desi
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pare incomod, ajutd la stabilizare. Filmarea din ména se
foloseste atunci cand fie este o situatie spontana si este cea mai
buna solutie de a obtine filmarea dorita (in televiziune), fie in
filme pentru a crea un efect dramatic, dinamic, dar de scurta
durata (Schaller 2005).

3. Doar lentila camerei se miscd

Transfocare

In acest caz operatorul foloseste functia de transfocare a
camerei de filmat pentru a se apropia sau indeparta de subiect.

Rack focus

Pentru a realiza acest efect se foloseste doar functia de
focus a obiectivului. Este folosit cu succes in cazul dialogurilor,
atunci cand personajul care vorbeste este in focus, iar cel care
asculta, nu.

Tehnologii de ultima generatie in domeniul
productiilor video

O aprofundare ar fi foarte dificil de realizat intrucat
evolutia tehnica in acest moment se produce cu o viteza atat de
mare Tncat aparatura si tehnicile pot fi depésite de la o lund la
alta. Totusi, exista cateva notiuni tehnice moderne ce au trecut
testul timpului si dorim si le explicam in cele ce urmeaza

Timelapse

Aceastd metodd de a produce materiale video nu
presupune miscarea camerei insa consideram ca este necesar sa
0 mentiondm pentru a intelege conceptele cu care vom lucra in
continuare. Aceastd tehnicd presupune filmarea (sau
fotografierea) la un numar de cadre pe secunda foarte scazut.
La redarea filmului la viteza normala (25-30 cadre pe secunda)
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totul este redat mult mai rapid. Aceasta tehnica este opusul
slow-motion-ului cu care suntem ceva mai obisnuiti. Ceea ce
aceasta tehnicd aduce nou 1n productia video este posibilitatea
de a observa fenomene ce nu ar putea fi observate intr-o filmare
normald sau cu ochiul uman. Cele mai bune exemple in aceasta
directie ar fi deplasarea norilor si a stelelor, cresterea plantelor
sau a fructelor, evolutia unei constructii etc.

Prima utilizare a acestui efect apare, cum era de asteptat,
in unul din filmele lui Georges M¢éli¢s, Carrefour De L'Opera
(1897). Cel care a perfectionat si popularizat aceasta tehnica a
fost insa dr. John Ott. Filmele lui au fost difuzate intr-un serial
din 1950, You Asked For It. El a inventat echipament dedicat
acestui proces si l-a folosit pentru studierea dezvoltarii
plantelor sub influenta luminii (de nuante si culori diferite).
Toata opera sa a fost documentata si este disponibila publicului
in documentarul Exploring the Spectrum (2008) (Ott 2008). De
atunci si pand in zilele noastre aceastd tehnicd s-a dezvoltat,
televiziunile precum Discovery au implementat-o extensiv, iar
unele filme de lung metraj au dus-o la perfectiune (Baraka
(1992), Samsara (2012).

Hyperlapse

In mod normal, dupa timelapse urmeazi hyperlapse sau,
ceva mai intuitiv, moving timelapse. Dupa cum spune numele,
hyperlapse presupune miscarea camerei dupa fiecare cadru.
Acest lucru duce la deplasarea camerei pe o suprafatd foarte
mare dand senzatia de zbor. Aceasta tehnica este mult mai
costisitoare si mai greu de implementat Intrucat in momentul
filmarii intervin mai multi factori fata de timelapseul clasic.
Operatorul trebuie sd calculeze distanta intre doua fotografii,
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trebuie sd ia in calcul schimbarea intensitatii luminii de la o
zond la alta (interior-exterior). Rezultatele insd sunt foarte
spectaculoase. Publicul este impresionat atunci cand vede ceva
ce nu ar putea vedea cu ochiul liber, sa se ,,deplaseze” in spatiu
si timp cu viteza foarte mare pentru a crea astfel o imagine de
ansamblu ce nu ar putea fi perceputa altfel.

Aceste tehnici inovative, desi sunt foarte captivante,
presupun multd muncd, In special pe partea de planificare a
filmarii. Echipamentul folosit panda de curdnd era unul
specializat si de cele mai multe ori scump. Operatorii trebuiau
sd aiba studii aprofundate atat In arta filmarii, a fotografiei cat
si in domeniul tehnic pentru a putea face fatd complexitatii unei
astfel de productii. Acest tip de proiecte se desfdsoara pe
perioade mari de timp (luni, ani), iar materialul finit era de
obicei de ordinul minutelor. Odatd cu dezvoltarea tehnologiei,
acest tip de productii a devenit disponibil si producétorilor
independenti. Aparatele de fotografiat de tip DSLR, mirrorless,
compacte si chiar si telefoanele mobile au implementat in
ultimii  ani  functii  specializate = pentru timelapse
(intervalometru). Existd din ce in ce mai multi producatori
independenti de film ce integreazd in productiile lor aceste
tehnici spectaculoase. Vom aminti aici doar pe Rob Whitworth,
a carui tehnica este cu adevarat impresionanta. El foloseste o
combinatie de tehnici personale (timelapse, hyperlapse,
zoomlapse etc.) pe care o numeste flowmotion, pentru a crea
prezentari dramatice a unor orase mari de pe glob (Barcelona,
Dubai, Pyongyang, Shanghai, Kuala Lumpur etc.) Pe cat sunt
de impresionante rezultatele, pe atat de multd munca este
necesara pentru realizarea lor. Whitworth a petrecut 350 ore
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pentru a documenta orasul Dubai. (www.huffingtonpost.com
fara an), (robwhitworth 2012)

Mai mult, companii precum Facebook si Microsoft au
dezvoltat aplicatii specializate ce transformad filmarile
utilizatorilor (fie realizate cu telefonul, fie cu alte camere) in
hyperlaps-uri prin folosirea unor algoritmi specializati.
(microsoft.com 2010), (instagram-press. 2014).

Povestea hyperlapse-ului nu se opreste insid aici.
Compania Teehan+Lax a creat o aplicatie n care utilizatorii
puteau sa aleagd doud locatii din Google Street View pentru ca
apoi sa fie generat automat un hyperlapse intre cele doud
locatii. Aceastd tehnologie elimina camera, cameramanul,
echipamentul, lasdnd loc doar actului creativ din confortul
locuintei utilizatorului. Din pacate, in momentul de fata
proiectul a fost abandonat, insa exista o serie de clipuri realizate
cu ajutorul acestui sistem.

Sunetul

Pe parcursul filmarii, dialogul este cel mai important
element audio. Asistentii de sunet se concentreazd pe
inregistrarea vocilor cu cat mai putin zgomot de fond, fara a lua
in considerare sunetul ambiental. Acest lucru insecamna ca
brutul video nu va contine deloc sunetul de ambianta. in cele
mai multe cazuri sunetul este inregistrat separat pe un alt mediu
pentru ca ulterior si fie sincronizat cu filmarea. In timp ce
dialogul este inregistrat live, aproape toate celelalte sunete sunt
inregistrate separat. In postproductie, sunete precum pasi, vant,
pasari, masini etc. sunt mixate pentru fiecare sceni in parte. in
final, filmul va avea cel putin doud canale de sunet — unul

17



pentru dialog, iar celdlalt pentru muzica si efecte. Aceasta
practica ofera posibilitatea ca dialogul original sa fie inlocuit in
functie de tara in care ruleaza filmul. Pentru sunetele banale,
prezente in viata de zi cu zi, fie sunt Inregistrate separat la
locatie, fie sunt folosite sunete asemandtoare din baze de date
deja existente. Sunetele ce nu existd in realitate, dar sunt
necesare pentru a reda o stare sau pentru a da credibilitatea unor
elemente fantastice sunt realizate in post productie prin
alterarea si combinarea sunetelor reale.

Foley

Inainte de era digitala, procedeul prin care se inregistrau
sunetele necesare pentru un film se numea Foley. Acest
procedeu inca exista si presupune recrearea situatiilor in care a
fost inregistratd scena pentru a reproduce sunete (usi ce se
inchid, respiratie, pasi etc). Procedeul isi trage numele de la
Jack Foley, un editor de sunet care a descoperit cd este mai usor
sd Inregistrezi sunetele in studio In timp ce ruleaza filmul decat
sd mixezi sunete dintr-o baza de date.

Astazi aproape toate sunetele dintr-un film sunt create
prin acest procedeu, In ciuda impresiei cd sunetul este
inregistrat la fata locului. In realitate acest lucru este imposibil
intrucat sunetistului i-ar fi imposibil, fizic si tehnic, sa
inregistreze un dialog pe aripa unui avion sau in timpul unui
salt cu parasuta. Fiecare sunet in parte este analizat si reprodus
in studio, de la cele mai mici miscari de haine pana la explozii.
In cazul filmelor unde actorii danseaza, artistul foley trebuie sa
invete coregrafia dansului pentru ca ulterior sa danseze sincron
cu inregistrarea. Aportul pe care acesti artisti il aduc unei
productii este unul enorm. Pentru ca publicul sa se poatd bucura
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de experienta audio pe care sélile de cinema moderne o ofera,
sunetul filmului trebuie sa fie la cea mai inalta calitate posibila,
fara zgomot de fond, clar si sugestiv.

ADR — Automated dialogue replacement

De cele mai multe ori in timpul filmarilor, pe coloana
sonora se inregistreaza, pe langa dialog, si zgomot de fond
nedorit. Acest aspect trebuie remediat ulterior intrucat in multe
situatii dialogul devine neinteligibil. Majoritatea regizorilor
pun inregistrarea audio pe plan secundar intrucat sunetul poate
fi oricand reparat in postproductie. ,,Acest lucru este perfect
adevirat insa daca producitorii si regizorii ar vorbi cu noi cu
cinci minute, inaintea Inceperii filmarilor, ne-ar scuti pe noi de
saptamani de editare, iar pe ei de sume enorme de bani”, declara
Max Hoskins de la compania de film ReelSound (Rickitt 2000,
p 285).

Cea mai mare problema a acestui procedeu apare in
momentul in care actorii au trecut deja la alte filme si trebuie
sa se deplaseze la studio pentru a inregistra un dialog care ar fi
putut fi tras bine de la inceput. In situatii extreme, echipa de
sunet trebuie sa se deplaseze in locul unde actorii participa la
alte proiecte.

Re-recording

In aceastd etapd toate sunetele filmului sunt asamblate
pentru fi pregitite pentru filmul final. In unele cazuri se
lucreaza cu sute de canale de sunet. Ele sunt combinate pe rand
pana raman 6 sau 8§ canale (majoritatea cinematografelor au cel
putin 6 canale de redare a sunetului). De multe ori studioul unde
are loc mixajul este amenajat ca o sald de cinematograf pentru
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a reda cat mai fidel conditiile n care publicul va auzi sunetul.
In aceasta etapd regizorul di indicatii sunetistului despre cum
doreste ca sunetul sa ajunga la public.

Sunetul este un element de obicei neglijat atunci cand se
are in vedere productia oricdrui material media. Cu toate
acestea, el poate face diferenta intre o productie de top si una
mediocrd. Ca in orice alt domeniu, atentia la detalii este
cruciala, iar scopul final este ca sunetul sé fie perceput ca parte
integrantd a unui film si nu de sine statator. Cu alte cuvinte, ca
si in cazul efectelor speciale vizuale, coloana sonora trebuie sa
redea realitate si credibilitate fara a iesi in evidenta.

Grafica, efecte vizuale, animatie

Efecte speciale: definitii

»Efectele speciale sunt efecte vizuale sau audio introduse
intr-un film, video sau o productie tv”’ (merriam-webster.com
2013).

Siteul about.com defineste efectele vizuale (VFX) ca
fiind ,,un termen generic pentru orice metoda ce face posibila
crearea unei scene sau efect ce nu ar fi putut fi produsa cu
tehnicile fotografice traditionale”. Conform aceluiasi site,
termenul este uneori folosit ca sinonim pentru efecte speciale,
desi acestea din urma includ si efectele de sunet pe langa cele
vizuale (about.com 2013).

Pcmag.com defineste termenul ca ,tehnici grafice
aplicate imaginilor si filmelor pentru a simula un eveniment
real sau imaginar” (www.pcmag.com - Definition SFX 2013).

O alta definitie pentru efectele speciale o gasim pe siteul
gohistoric.com: ,.elemente neobisnuite ale unui film create
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folosind o gama variatd de tehnici cum ar fi computerul,
mecanici, machiaj, pirotehnici, optica, luminile, viteza de
filmare, efecte ale vremii sau machete. In general ele sunt
folosite pentru a crea efecte pe care tehnicile normale nu le pot
realiza sau ar fi prea scumpe” (gohistoric.com 2013).

Este important de mentionat distinctia dintre efecte
vizual si efecte speciale.

Efect vizual este termenul folosit pentru a descrie
imagini create sau modificate pentru un film ce nu ar fi putut
realizate in timpul filmarilor. Cu alte cuvinte cea mai mare
parte a efectelor vizuale sunt realizate in postproductie dupa ce
capturarea imaginilor s-a terminat. Efectele vizuale sunt
adaugate prin procedee precreum matte painting, rear-screen
projection; front screen projection; obiecte, personaje sau
decoruri generate de calculator; combinarea imaginilor
realizata in orice fel.

Efect special este termenul folosit pentru a descrie
efectele ce pot fi realizate in timp ce imaginile sunt capturare si
mai sunt denumite efecte practice (practical effects). In
momentul de fatd, efectele vizuale si cele speciale sunt
interdependente in aga masura incat este destul de greu de
distins ce e efect vizual si ce e efect special (Okun 2010). Desi
existd aceasta distinctie intre termeni, ei sunt deseori folositi ca
fiind unul si acelasi, motiv pentru care in aceastd lucrare nu
vom face aceasta distinctie.

In baza definitiilor de mai sus putem concluziona ci
efectele speciale reprezinta totalitatea trucurilor sau iluziilor
(atat vizuale cat si audio) folosite pentru a simula evenimente
imaginate dintr-un anumit scenariu. Ele pot fi realizate pe
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calculator, prin tehnici mecanice, optice etc. Aceste efecte sunt
folosite in multiple domenii precum industria filmului, a
televiziunii, a teatrului, a jocurilor video sau a simulatoarelor
cu aplicatie practica.

Notiuni de baza

Efectele speciale sunt la fel de numeroase precum
modalitatile in care ele sunt realizate. De la aparitia efectelor
realizate pe calculator, ele au fost impartite in efecte digitale si
traditionale. In general efectele traditionale sunt realizate in
momentul filmarii cadrelor, in timp ce efectele digitale se
adauga in postproductie. Totusi o separare riguroasa intre cele
doua genuri nu poate fi realizata intrucat multe dintre tehnicile
folosite de artisti implica folosirea ambelor tipuri de efecte,
credndu-se astfel o interdependenta. Pentru ca artistii digitali sa
aibd materie primd, specialistii in efecte fizice trebuie sa
pregiteasca scena si echipamentele in functie de indicatiile
regizorului, dar si a nevoilor ulterioare din postproductie.

Daca 1n trecut personajele erau atarnate de sarme n fata
unor decoruri fizice, in zilele noastre aceeasi scena va fi filmata
avand in spate un imens ecran verde. Pentru a putea Intelege
mai tarziu cum au evoluat efectele speciale, in capitolul de fata
vom explica pe scurt cateva dintre cele mai importante efecte
speciale folosite de la Tnceputul cinematografiei si pand acum.

Stop motion

Principiul ce st la baza acestui efecte este imprumutat
de fapt din animatia 2D. El presupune ca dupa fiecare cadru,
camera sa fie opritd, personajele si/sau decorurile si fie
modificate, iar apoi sa se treacd la urmatorul cadru. Georges
Meélies a fost cel care a folosit in mod frecvent aceasta tehnica
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in aventurile sale cinematografice. El a denumit aceastd metoda
arrét (stop), de unde si denumirea stop motion.

Aceastd metoda a devenit cunoscuta pentru animatiile
realizate nainte de era digitald, ce presupuneau ca seturi de
papusi si de decoruri s fie animate cadru cu cadru, pentru ca
intr-un final sd fie produsd o animatie cursiva. Cea mai
cunoscutd scena din istoria animatiei stop motion ramane lupta
dintre argonauti si schelete din Jason and the Argonauts (1963)
care, la vremea ei, a fost considerata o opera de arta.

Dezavantajele folosirii acestei tehnici ar fi timpul
necesar pentru realizarea unui astfel de film, Intrucat pentru
fiecare secunda de animatie, scena trebuie modificata de 24-30
de ori pentru a crea senzatia de miscare cursiva. De cele mai
multe ori era vorba de luni de zile de munca in studio pentru
cateva minute de pelicula.

Aceasta tehnicd a stat la baza animatiei pe calculator.
Avantajul a venit in momentul in care software-ul folosit de
animatori a fost in stare sd reproduca miscdrile intermediare
intre doud stari ale personajului. Folosirea calculatoarelor
pentru animatie a insemnat In mare masurda moartea tehnicii
stop motion, ea fiind folositd acum din ce in ce mai putin.
Exista totusi regizori ce incd mai folosesc acest procedeu (adus
la standarde contemporane) pentru a crea capodopere precum
The Nightamre Before Christmas si Corpse Bride, ambele
produse de Tim Burton.

Motion control

Principiul din spatele acestui efect presupune un sistem
mecanic sau electronic ce permite camerei de filmat sa
realizeze exact aceleasi miscari de mai multe ori. Astfel filmari
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ale unor machete sau decoruri pot fi combinate in postproductie
cu filmarile actorilor reali. Rezultatul este o scend in care
actorii si machetele par s fie fost filmate 1n acelasi timp.

Metodele moderne permit programarea unei scene in
cadrul virtual pentru ca ulterior miscarile camerei virtuale sa fie
redate camerei fizice. Acest lucru permite ulterior ca actorii
reali sa fie inserati cu usurintd in mediile virtuale create anterior
fara a mai fi nevoie de procedee complicate precum motion
tracking.

Time slice photography

Am asezat aceasta tehnicd dupa motion control Intrucat
ea combind animatia cu controlul miscarii. Prin acest procedeu
sunt produse scene 1n care camera se deplaseaza intr-un mediu
ce pare inghetat in timp. Tehnica din spatele acestui efect
presupune ca un numar destul de mare de camere de fotografiat
sd fie asezate 1n jurul subiectului si programate sd facd o
singurd fotografie simultan. Imaginile rezultate sunt apoi
editate pentru a realiza un film in care camera pare ca se invarte
in jurul subiectului.

Acest procedeu are un impact puternic atunci cand se
imortalizeaza cadre ce presupun miscare sau gravitatie —
sarituri, praf, lichide etc. Daca in momentul fotografierii
camerele sunt programate sd se declanseze cu o intarziere de
ordinul fractiunilor de secunda, rezultatul este ca subiectul va
parea ca se miscd extrem de incet pe masurd ce camera se
deplaseaza. Cea mai cunoscutd scend ce foloseste aceasta
tehnica este cea din Matrix, in care Keanu Reeves se fereste de
gloante cu o viteza extrem de mica. Acest procedeu avea sa se
cheme din acel moment bullet time.
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translucenta

4.  Procedeul Shuftan

Procedeul Shuftan

Un procedeu complicat la prima vedere, Insd ce se
bazeaza pe legile de baza ale fizicii optice. Pentru a obtine un
decor impresionant se folosesc o machetd si o oglinda
translucida in fata camerei. Personajul se afla in spatele
oglinzii, iar in cadrul final macheta la dimensiuni reale pare ca
se afld in spatele personajului. Acest procedeu a fost folosit
pentru a crea capodopera Metropolis (1926), unde decoruri
nemaivazute In acea perioada au fost aduse la viatd folosind
aceasta tehnica inovatoare.

Defocus

Acesta este un efect vizual ce presupune ca operatorul
camerei sd defocuseze manual scena pentru ca mai apoi
(eventual la comanda) sa revina in focus. Acest efect poate fi
folosit pentru o tranzitie sau pentru a sugera probleme psihice.

Timelapse

Procesul prin care imagini surprinse pe o perioada lunga
de timp (ore, zile, luni) sunt redate apoi la o vitezad mult mai
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mare. De multe ori el este realizat cu un aparat de fotografiat si
nu cu o camera de filmat. Camera foto este programata sa faca
o fotografie la un interval scurt de timp (cateva secunde) si este
eventual asezata pe un sistem de tip dolly mecanizat, programat
la randul sau sa deplaseze camera foarte incet pe parcursul
procedeului. Acest proces este util pentru a reda fenomene ce
ar fi greu de observat cu ochiul liber precum mareea, miscarea
norilor, apusul si rasaritul, miscarea stelelor, cresterea
plantelor.

Rear Projection

Conceptul din spatele acestui procedeu este unul extrem
de simplu si eficient. Actorii au in spate un ecran pe care se
proiecteaza imagini cu decorul dorit. Decorul este filmat
separat luand in calcul scopul folosirii sale ulterioare. Studioul
este apoi luminat tindnd cont de lumina din cadrul de pe
proiector. Acest procedeu presupune ca imaginea proiectata sa
aibd o luminozitate mare pentru a parea parte integrantd a
cadrului . Procesul a avut un succes mare datorat simplitatii sale
si a fost folosit pand in era digitald in ciuda faptului cd noi
solutii mai costisitoare au aparut pe piata.

Front projection

Acest procedeu permitea proiectia fundalurilor peste
subiect. Cheia acestui procedeu este un material special
denumit scotchlite (inventat de firma 3M) care are o
reflectivitate foarte mare. Acesta este plasat in spatele
subiectului. Un alt element important este o oglinda translucida
ce este interpusa Intre camera si subiect in unghi de 90 de grade.
Pe aceastd oglinda se proiecteaza imaginile ce vor deveni
fundal in cadrul final.
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Datoritd  acestei
oglinzi, imaginea
proiectatd isi pierde atat
de mult din intensitate - W | ecran
incit ea nu mai este prolector '
sesizabila  decat pe
fundalul  facut din
materialul special.

Un alt beneficiu al
acestei metode este

ecran g ]

faptul cd imaginea

. < . 5. Front Projection
proiectata provine exact -

din aceiasi pozitie In care se afla camera, eliminandu-se astfel
orice fel de umbra in cadrul final (How Stanley Kubrick faked
the moon landings 2013).

Image compositing

Compunerea imaginii finale este un proces care poate fi
realizat atat prin metode clasice cat si prin metode digitale, insa
are la baza aceleasi fundamente.

In cazul scenelor in care sunt necesare multiple efecte
vizuale, imaginea este descompusa in elementele componente
inainte sa fie filmata. Apoi fiecare element este filmat separat
pentru ca in final toate elementele sa fie combinate pentru a
crea imaginea gandita initiala.

In epoca digitala acest procedeu este din ce in ce mai
raspandit, ajungandu-se in unele cazuri ca imaginea finald sa
fie compusi din zeci de elemente individuale. In compozitia
unei imagini pot intra personaje reale, machete, efecte
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pirotehnice reale sau digitale, personaje generate de calculator
sau pur si simplu decoruri naturale.

Digital manipulation

Dupa ce au fost filmate, imaginile pot fi modificate
pentru a face fata cerintelor pentru anumite filme. Imaginile pot
fi deformate, marite, estompate, colorate, distruse in orice fel
dorim. Manipularea digitala este un domeniu vast, iar tehnicile
pe care le incorporeazi se modificd mereu. In continuare vom
prezenta doar cateva aspecte.

Culoare si contrast. Cand o scena este compusa din mai
multe elemente, sunt sanse foarte mari ca fiecare componenta
sa fie diferitd in ceea ce priveste contrastul si culoarea.
Operatorul trebuie s aduca toate componentele la un numitor
comun aceste elemente pentru a putea convinge publicul ca ele
fac parte din aceeasi scend

Umbrele. De cele mai multe ori elementele ajung in
compozitia finala fara umbre. Daca acest lucru este trecut cu
vederea, sunt sanse foarte mari ca scena sd isi piardd din
credibilitate. Editorul creeazd umbre artificiale acolo unde este
nevoie pentru a crea o legatura intre elementele reale si cele
artificiale.

Focusul. In realitate obiectele ce se afli in planul
indepartat vor fi neclare cand sunt redate pe ecran. Pentru a
simula realitatea imaginile manipulate trebuie sé redea acelasi
efect in ciuda faptului ca imaginea de pornire este compusa din
elemente care sunt in focus. In postproductie, aceste elemente
vor fi estompate (blurred) in functie de distanta lor fata de
camera virtuala. In programele moderne de compozitie (Adobe
After Effects), elementele pot fi asezate in adancime, iar o
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camera virtuala poate fi programata sa se miste la fel cu camera
care folositd pentru filmarea scenei originale. Aceasta camera
poate sa tind cont atat de adancimea de camp cét si de motion
blur, 1asand astfel editorul sa faca alte operatiuni mai creative.

Tracking. Este un element important al manipularii
digitale intrucat cu ajutorului lui elementele digitale pot fi
integrate in filmari reale intr-un mod credibil. Prin acest proces,
miscarile obiectelor, personajelor sau a decorurilor sunt
memorate pentru ca ulterior obiectele integrate sa se miste
tinand cont de aceste date, pentru a crea o scend naturala.
Tracking-ul este unul dintre efectele care nu pot fi realizate fara
ajutorul computerului si care au dus arta efectelor speciale intr-
0 noud epoca.

Efecte speciale in televiziune

Grafica este parte integrata a televiziunii de foarte multa
vreme. In timp a evoluat de la elemente statice (fotografii,
cartoane etc.) la elemente dinamice, animatii tridimensionale
ce domind multe dintre productiile de astazi. Jurnalele de stiri
sunt introduse prin eclemente grafice impresionante, iar
emisiunile sportive sunt decorate cu tabele de marcaj virtuale.
Prognoza meteo este sustinuta cu harti animate si informatii in
timp real de la statiile meteo locale.

Grafica de televiziune este definitd de Herber Zettl ca
»toate elementele vizuale bidimensionale concepute special
pentru televiziune precum cartoane, ilustratii harti sau grafice.
Elementele grafice generate digital, chiar dacd par
tridimensionale” (Zettl 1984, 402). Pe langa aspectul estetic,
aceste elemente grafice asigurd telespectatorilor continut
informational (in programe precum stiri, sport sau meteo) ce
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ajutd la intelegerea si memorarea mesajului mai repede si
pentru mai mult timp. Folosirea graficii, animatiei si a efectelor
speciale in televiziune au devenit obisnuinta chiar si in cazul
productiilor cu buget redus.

Dintre pionierii televiziunii se amintim pe John Logie
Baird (inventator scotian). El a introdus prima televiziune
operationala in Londra pentru Britih Broadcasting Corporation
(BBC). Sistemul sau denumit tfelevisor oferea publicului
imagini in miscare printr-un semnal electronic. In 1929, BBC a
inceput transmisia publica din studiourile din Londra, iar pana
in 1937 au fost cumparate in jur de 2000 de televizoare Baird
(Fidler 1997).

In 1940, CBS a dezvoltat o tehnologie de a transmite in
culori. Din pacate aceastd tehnologie nu era compatibila cu
televizoarele alb-negru produse pana in acel moment de RCA.
In ciuda acestui fapt, tehnologia a fost acceptati ca standard.
(Barnouw 1990). Numarul aparatelor alb-negru a crescut de la
150 de mii la mai mult de 12 milioane, oamenii nu erau pregatiti
sd plateascd mai mult. Tocmai din acest motiv standardul
propus de CBS nu a rezistat prea mult si Federal
Communications Commision (FCC) au aprobat standardul
propus de producatorul televizoarelor alb-negru-RCA (Fidler
1997). Nu dupa mult timp acestia au lansat un sistem color care
functiona si pe aparatele alb-negru. La inceput aparatele color
erau rare, insa televiziunea color raméne o inventie foarte
importanta si a ajutat la cresterea audientei (Comstock 1989).

In anii 80 designerii au inceput sa foloseasci alternativa
digitala in munca lor. Primele aparate au fost Commodore
Amiga si Macintosh. Tot in aceasta perioada a aparut conceptul
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graphical user interface (GUI) ce presupunea ca simboluri si
poze sa reprezinte informatia Tn locul textului. Acest lucru a dus
la o experientd mai placuta si a simplificat folosirea
computerelor (Carlson 2003). Anii 90’ au adus noi tehnologii
precum grafica 3D, care era folositd cu precadere in animatii si
jocuri video. Competitia din ce in ce mai accentuatd si dorinta
de a crea animatii realiste si detaliate a dus la nevoia de
computere mai puternice, software specializat si artisti
talentati.

Programele de stiri

Aparitia graficii computerizate a schimbat fata
televiziunii pentru totdeauna in domenii precum jurnalele de
stiri, meteo sau sport. Inainte de folosirea computerelor, grafica
era limitatd la elemente precum fotografii, secvente video pe
tot ecranul sau ,,cartoane” fizice (harti, grafice etc.) (Joe S.
Foote 1990). Datorita softwareului din ce in ce mai dezvoltat,
mai rapid si mai ieftin, marile retele de televiziune au inceput
sd foloseascd efectele vizual tot mai des. Aceastd inovatie a
inlocuit metodele existente (care erau scumpe si cereau mult
timp) si au creat o noud piata ce oferea designerilor posibilitatea
de a crea efecte vizuale complexe. Folosirea graficii digitale a
oferit televiziunii o modalitate de a atrage (din punct de vedere
estetic) si de a comunica informatii telespectatorilor. Folosirea
acestor elemente vizuale creste calitatea continutului
informational si a capacitatii de comunicare in cazul
programelor de stiri, meteo sau sport. O serie de teste au
demonstrat ca efectele vizuale ajutd la extragerea si pastrarea
informatiei In general si ajutd tinerii sa Inteleagd informatii
complexe (Bech 2010) (Fox 2004).
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,Elementele grafice din timpul jurnalelor de seara au
devenit o obisnuinta, fiind prezente in aproape toate materialele
prezentate. Din moment ce toate cele trei retele de televiziune
(ABC, NBC si CBS) au inceput sa se bazeze din ce in ce mai
mult pe grafica pentru a comunica stirile, au aparut elemente de
manipulare vizuald ce ar putea afecta modul in care
telespectatorii inteleg stirile” (Joe S. Foote 1990, 506). Aceste
elemente vizuale au si rolul de a mentine atentia
telespectatorilor asupra emisiunii prezentate determinandu-i sa
schimbe canalul mai rar.

In 1988, 78% din noile reportaje prezentate de marile
retele de televiziune foloseau elemente grafice fie sa introduca
materialul, fie sa explice unele elemente ale povestii (Joe S.
Foote 1990).

Si aspectul emisiunilor sportive a suferit o schimbare
importantd. Emisiunea Wide World Sports (produsa de Roone
Arledge pentru ABC in anii 70’) a fost printre primele care au
beneficiat de aceste noi tehnici. Sportivii au fost ,,umanizati”
cu ajutorul imaginilor din afara terenului de sport si a povestilor
de interes general. S-au folosit unghiuri de filmare multiple, iar
grafica spectaculoasd a facut continutul mult mai atractiv
pentru public. Emisiunile sportive au capatat un nou sens cu
ajutorul povestilor ce faceau legitura intre sportiv si
telespectator. (Newcomb 2004). Postul ESPN oferea emisiuni
sportive 24 de ore pe zi dupa modelul oferit de ABC (ESPN
este detinut de Disney si ABC). ESPN foloseste efecte 3D,
miscare multa si filmari spectaculoase pentru a atrage publicul
si a-l tine captivat (Barnouw 1990).
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Emisiunile meteo sunt cel mai bun exemplu pentru a
evidentia modul in care efectele vizuale sunt folosite in
explicarea informatiilor complexe. Imaginile provenite de la
sateliti ofereau informatii in timp real si harti detaliate despre
sistemele de presiune atmosferica. Din cauza competitiei din ce
in ce mai crescutd (in Statele Unite), televiziunile au
achizitionat statii meteo proprii pentru a oferi publicului
perspectiva proprie. Cu ajutorul graficii (animatie 3D, 2D) sunt
reprezentate furtuni, cAmpuri atmosferice, temperaturi pe glob
si in tard Intr-un mod interactiv. Prezentatorii devin parte
integranta a acestor animatii cu ajutorul procedeului chroma
key.

Pentru a intelege mai bine rolul efectelor vizuale in
cadrul emisiunilor tv contemporane vom exemplifica o parte
dintre aplicatiile directe ale acestora.

In primul rand, tot ce inseamni identitate vizuali a
posturilor tv —sigla, paleta de culori, burtiere, crowler-e, roller-
e — sunt realizate cu ajutorul efectelor generate de calculator.

De la inceputurile televiziunii, elementele grafice au
insotit sub o forma sau alta
mesajul  prezentatorilor. In
Figura 6 putem studia cum
arata decorul emisiunilor de
stiri ale postului roméan de
televiziune din anul 1971.
Putem observa Incd de atunci

6. Emisiune de stiri 1971

necesitatea de a  asocia (TVR)

elemente grafice mesajului
transmis de crainicul tv.
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7. Studio de stiri 2012 (Digi24)

De atunci si pana acum televiziunea a imprumutat din
lumea filmului toate elementele grafice ce i-au permis sa ofere
publicului imagini mai bune si emisiuni mai antrenante.
Aplicatiile graficii computerizate sunt nenumarate, iar
televiziunea a profitat din plin de ele. Elementele grafice ce
insotesc emisiunile sportive sau cele dedicate emisiunilor de tip
meteo au evoluat neincetat, iar promourile emisiunilor au
devenit mai dinamice si mai colorate ca oricand.

Decoruri futuriste se regisesc la aproape toate
televiziunile contemporane, iar platourile emisiunilor de
divertisment uimesc prin grandoare si opulenta.

Un efect important imprumutat din lumea filmului este
chorma key-ul. Folosit initial la emisiunile despre starea vremii,
tehnica lui in televiziune a ajuns la cel mai inalt nivel in ultima
perioada. Studiourile virtuale sunt din ce in ce mai la moda.
Camerele sunt controlate electronic de un operator, iar
computerul ,.intelege” miscarea camerei fizice si transmite
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modificarile decorului virtual pentru ca in final prezentatorul sa
para ca este parte integranta.

In Romania, un astfel de studio virtual de ultima
generatie poate fi observat la postul de televiziune Digi 24. El
ofera posibilitatea de a pune prezentatorii in orice de decor este
novoie fie cd vorbim de un decor destinat unei emisiuni
culturale, sportive, economice sau de divertisment.
Posibilitatile sunt nelimitate.

l/ c=nm
B
$tirl  Suspectii in cazul jafului de la un supermarket din Sectorul 4, arest: n $tirl  Calatoriile cu Intercity, mai ieftine cu pani la 28.5% de
~

8. Procedeul chroma key folosit in studioul Digi 24

O caracteristicd specificd efectelor speciale prezente in
televiziune este faptul ca ele se aplicd in timp real. Cand
editorul face o modificare, telespectatorii o observa in acelasi
timp. Tehnologiile ce stau in spatele acestor efecte vizuale sunt
foarte sofisticate, dar in timp, odata cu scaderea costurilor, vom
asista la aparitia studiourilor virtuale la mai multe televiziuni.

Pe langd avantajele aduse de chroma key, televiziunea
imprumuta din lumea filmului din ce in ce mai multe tehnici.
Fie ca vorbim de formatul 16:9 (widescreen, ce aduce aminte
de standardul Cinemascope), fie cd vorbim de structura
narativa in trei acte folosit in realizarea reportajelor, aceste
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tehnici au imbunatatit calitatea programelor de televiziune si au
dus la cresterea audientei.

. .<MIHAI- ANDRA - ANDI

9. Studio de televiziune (divertisment)

O altd ramurd a televiziunii o reprezintd serialele de
televiziune. La inceput ele foloseau regulile generale impuse de
industria filmului, mai putin structura narativd care nu putea
respecta cele trei acte intrucdt actiunea se desfasura pe
parcursul mai multor episoade. Primul serial in care au fost
introduse efectele speciale a fost Young Indiana Jones
Chronicles, in 1991. Din acel moment serialele de televiziune
produse dupa standardele de film au evoluat pana la seriale ce
se bazau exclusiv pe efecte speciale. Dintre acestea amintim
seriile Star Trek sau Stargate..

Pe langad productiile clasice televiziunea moderna
distribuie si alte feluri de produse aducitoare de venit.
Videoclipurile muzicale au devenit o industrie de statatoare ce
se guverneaza dupa reguli proprii. Unii regizori si specialisti in
efecte vizuale s-au specializat in videoclipuri muzicale ducand
standardele productiei la un nivel apropiat de cel al filmului.
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Editarea video: istoric

Inventia cinematografului este consideratd un proces
colectiv. Louis Le Prince, Thomas Edison, William Kennedy
Laurie Dickson, fratii Lumieres sau Georges Méliés sunt cativa
dintre cei mai importanti pionieri din domeniu.

Georges Mélies, considerat in acest moment parintele
efectelor speciale, a fost cel care a facut trecerea de la
spectacolul de magie la efectele vizuale in filme. Méli¢s era
deja un inovator in domeniul spectacolelor de magie cand, in
anul 1895, a vizionat pentru prima datd un spectacol oferit de
cinematograful fratilor Lumieres. La scurt timp dupa ce si-a
inceput cariera in domeniul cinematografiei, Méli¢s descopera
rand pe rand efecte speciale cum ar fi stop-action, expunerea
dubla, fast motion, slow motion sau disolves.

Folosindu-se de experienta acumulatd in domeniul
spectacolelor de magie, cineastul francez construieste un studio
de sticla foarte avansat pentru vremurile sale. Aici va filma
intre 1896 si 1912 peste 500 de filme printre care si una dintre
capodoperele sale — A trip to the Moon. Filmul avea 21 de
minute, in conditiile in care media filmelor din acea perioada
depasea rar doud minute.

Timp de 10 ani, Georges Méli¢s a detinut suprematia in
domeniul filmelor, fapt ce il transformd in primul star de
cinema. Succesul sau a fost datorat in cea mai mare masura
talentului sau in domeniul efectelor speciale si a scenariilor
simpliste ce faceau posibil ca filmele sale sa fie urmarite de un
public foarte larg. Putem spune ci, cel putin In ceea ce il
priveste pe Georges Méligs, efectele speciale au stat la baza
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succesului sau in domeniul cinematografiei si la dezvoltarea
tehnicii ce std in spatele acesteia.

In vreme ce filmele din Europa erau in mare parte axate
pe folosirea efectelor speciale spectaculoase, productiile
americane foloseau nuante mai subtile. Printre cele mai
populare filme produse in acea perioada amintim News Film.

Acestea pretindeau ca ilustreaza evenimente din viata
reald. In realitate, mare parte dintre ele au fost fabricate in
studiouri Intrucit cameramanii nu aveau cum s fie fizic la
locul faptelor. In ciuda acestor lucruri evidente pentru noi
astdzi, cea mai mare parte a publicului accepta aceste filme ca
fiind reale.

Unul dintre pionierii efectelor speciale din America este
Edwin S. Porter cu filmul sau The Great Train Robbery din
1903. El se foloseste de tehnici precum dubla expunere pentru
a ilustra un tren ce trece prin dreptul unei ferestre sau nuantarea
unor cadre rosii pentru a sugerea descarcarea unor arme. Porter
se foloseste de aceleasi tehnici ca si Mélies, Insd nu pentru
spectacol, ci mai degraba pentru a ajuta la desfasurarea povestii
intr-un mod subtil, non-invaziv.

In anii ce au urmat, dupa 1910, s-au pus bazele unor
efecte pe care astdzi le consideram banale, fie ca vorbim de
filme, fie ca vorbim de televiziune.

David Wark Griffith a fost unul dintre pionierii acestor
tehnici. Acesta a perfectionat operatiuni precum fade in, fade
out, iris in sau iris out. Aceste tehnici au permis producatorilor
din acele vremuri sa ilustreze trecerea timpului (fade in, fade
out) sau sa atraga atentia asupra unor anumite aspecte esentiale
din cadru (iris in, iris out). Aceste efecte erau produse de obicei
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de un cameraman experimentat In timpul filmarii si doar in
cazuri deosebite n postproductie. Norman O. Dawn, considerat
primul expert in efecte speciale, a introdus tot in aceeasi nota
tehnica sticlei — glass shot prin care un peisaj putea fi completat
prin picturi extrem de detaliate pe sticld ce erau apoi pozitionate
in fata camerei 1n asa fel incat sa se potriveasca cu restul scenei
(Rickitt 2000).

La Inceputul secolului trecut se puneau bazele a ceea ce
aveau sa devind principalele doud directii ale cinematografiei:
fratii Lumiere si Georges Meélies. Lumiere ardtau
evenimentele asa cum se Intdmplau in realitate si fard a
interveni, iar Georges Mélies prefera sd manipuleze realitatea,
folosind tehnologii Tmprumutate din lumea spectacolelor
pentru a uimi publicul. Toate productiile video realizate ulterior
pot fi Incadrate Intre cele doua abordari, mai mult spre realitate
sau mai mult spre fictiune. In ambele situatii, insa, editarea
video nu era Incd folositd pentru a transmite mesajul catre
public, cut-ul fie nu era folosit deloc (fratii Lumiere), fie era
folosit ca metoda pentru a impresiona publicul (Mélics)
(Crittenden 1995).

Georges Sadoul (1948)sustine, in British Creators of Film
Technique, cd R.W. Paul, Cecil Hempworth, James Williamson,
G. A. Smith si Alfred Collins au folosit pentru prima data
incadraturi de tip prim-plan, secvente de actiune, actiuni
paralele, decoruri variate sau miscari de camera in filmele lor.
Filmul a imprumutat la inceput tehnici din teatru si literatura,
insa cel mai mare rol in dezvoltarea tehnicilor de editare initiale
l-a avut faptul ca pentru treizeci de ani filmul a fost un mediu
fara sunet. Textul de Insotire si muzica, ce sugera anumite stari
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sau emotii, nu puteau oferi destul de multd informatie si
context. In timp, s-au dezvoltat noi metode pentru a controla
ritmul, starea transmisa, sau pentru a atrage atenti privitorului
asupra unei anumite zone din scena.

D.W. Griffith

Inainte de a
analiza inovatiile lui
Griffith, trebuie sa il
mentionam pe Edwin
Porter, primul regizor
care a descoperit ca doud
cadre alaturate care nu
au neaparat legatura
(spatiald sau temporald)
pot ajuta la o mai buna
structurare a naratiunii

prin procesul de editare
video (in filmele Life of
an American si Fireman
and The Great Train Robbery 1904).

Pornind de la aceastd idee, Griffith si cameramanul Billy

10. Billy Bitzer, D.W Griffith, 1920

Bitzer (care a lucrat si cu Edwin Porter) pun bazele metodelor
de filmare si editare ce vor deveni instrumente esentiale in
structurarea naratiunii vizuale in cinematografie.

Iata cateva dintre tehnicile folosite pentru prima data in
filmele celor doi: flashback, incadratura de doua personaje in
picioare, actiune paralela, extreme long shot (ansamblu),
crosscut close-up, miscari de camerad, crosscut, editare rapida,
tracking shot.
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Pentru a Intelege mai bine de ce tehnicile lui Griffith au
fost revolutionare pentru acea perioadd, trebuie sd intelegem
contextul filmului de pana in acel moment. In gandirea clasic,
fiecare cadru din film reprezenta o scend noua ce trebuia
filmatd dintr-un anumit unghi (un cadru larg). Unghiul si
distanta erau decise de regizor si erau inspirate din felul in care
publicul urmarea spectacolul de teatru — dintr-un punct fix.
Griffith a incalcat aceasta regula si a folosit un prim plan dupa
un cadru larg.

Cinematograful sovietic

Din 1919, cand a fost infiintatd Scoala de film de la
Moscova, filmele lui Griffith au fost o inspiratie pentru
regizorii rusi. Ei au vazut 1n arta cinematografica o unealta de
a ghida gandurile si convingerile spectatorului (Crittenden
1995).

Cei mai importanti regizori rusi care au folosit cu succes
filmul pentru a-si transmite ideile publicului au fost V.IL
Pudovkin, Lev Kuleshov, Dziga Vertov si Sergei Eisenstein.

Kuleshov a demonstrat ca prin intercalarea unui cadru
prim plan (fata lui [van Mosjoukine) cu o farfurie de supa, apoi
cu un sicriu $i apoi cu o fetita ce se joaca, se pot obtine reactii
diferite de la public: foame, tristete si bucurie. Acest efect care
ii poartda numele a fost folosit si de Alfred Hitchcock si a
devenit foarte popular.

Pudvokin a lucrat impreund cu Kuleshov si a dus mai
departe tehnicile dezvoltate de acesta. El a incercat o abordare
diferita fatd de Griffith, bazandu-se doar pe editarea video prin
asociere de elemente pentru a crea efecte emotionale in randul
publicului.
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Eiseinstein a fost la fel de pasionat de puterea editarii
video, Insa a dorit sd exploreze mai mult modul in care poate
regizorul poate oferi informatie 1n afara contextului vizual. El
dorea ca prin montaj sa ofere mai multa informatie decat simpla
realitate a evenimentelor, dorea ca in spatele evenimentelor sa
apara un al doilea sens. Cel mai important exemplu scena
scarilor din Crucisatorul Potemkin (1925), unde Eiseinstein
foloseste peste 150 de cadre In 7 minute pentru a reda starea si
emotiile personajelor in legatura cu evenimentul in desfasurare.
Pentru a relata simpla desfasurare a evenimentelor, cateva
scene ar fi fost suficiente, insd prin tehnica folositd de
Eiseinstein, publicul poate Intelege si ce se petrece in mintea
celor implicati.

Dziga Vertov s-a situat la polul opus tehnicii lui
Eisenstein. Inspirat de invitatia lui Lenin de a imortaliza
societatea sovietica, el a folosit camera pentru a reda realitatea
cat mai exact fard script si fara actori — un stil ce se apropie
foarte mult de stilul jurnalistic de documentare.

Robert Flaherty a fost numit si périntele
documentarului. Dupa ce primul sau film a ars Intr-un accident,
el incearca din nou si, in 1922, prezintd filmul Nanok of the
North, unde documenteaza o familie de eschimosi. El a fost
printre primii documentaristi care au demonstrat cd editarea
video joacd un rol important si in prezentarea evenimentelor de
tip non-fictiune.

Pana la aparitia sunetului, imaginea era cea care oferea
cea mai mare parte din informatie privitorului. Chiar daca
majoritatea filmelor erau Insotite de muzica, nu putem spune ca
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ea avea un rol foarte important in desfasurarea structurii
narative.

La inceput filmele cu sunet au venit cu limitéri. Mai intai
limitdri de tip tehnic — microfoanele primitive limitau
interactiunea actorilor cu camera (aceasta era fixd).
Microfoanele trebuiau sd fie pozitionate foarte aproape de
vorbitor, iar pentru fiecare scena trebuiau montate intr-o noua
pozitie si calibrate. Scenele erau filmate in platou, in mediu
controlat pentru ca sunetul de ambiantd sa nu se suprapund cu
vocea actorilor. Existau si limitdri creative: pentru ca sunetul
putea livra toatd informatia, primele filme au fost lipsite de
creativitatea filmelor mute, regizorul limitdndu-se la cadre
putine si fixe.

La inceputurile editarii video era foarte complicat ca
bucati de film (ce contineau si informatia audio) sd poata fi
taiate atat de bine pentru ca mai apoi sa poata fi lipite de alte
bucidti de film cu succes. Din acest motiv multe scene erau
sterse, iar filmele nu puteau fi produse exact asa cum 1si doreau
regizorii.

In 1929 a fost inventati Moviola — prima masina de
editare video ce permitea editarea audio si video separata, dar
in paralel. Acest lucru a dus la o editare mai exacta, dar si la
posibilitatea adaugérii unei colane sonore peste sunetul deja
inregistrat cu filmul.

Orson Welles avea o formare in lumea teatrului si a
radioului (productia The War of the Worlds a fost atat de
realista incat a indus in eroare foarte multi americani ce au luat
drept reala fictiunea lui Welles). Welles foloseste in Citizen
Kane, cel mai cunoscut film al sdu, naratiune, scene de un
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singur cadru, dar cu adiancime de camp mare, unghiuri de
camerd atipice, montaje cu tranzitie temporald si o coloana
sonora complexd pentru a crea ceea ce la prima vedere poate
parea un mix aleatoriu de tehnici de productie video dar care de
fapt demonstreaza capacitatea regizorului de a folosi mediul
filmului la maxim.

Noul val al cinematografiei a aparut in Franta la sfarsitul
anilor 50°. Desi se face referire la Alfred Hitchcock ca fiind
unii dintre eroii principali ai acestui gen, nu toti regizorii au
produs thrillere. Frangois Truffaut, Jean-Luc Godard si Claude
Chabrol au preluat de la Hitchcock modul in care foloseste
filmul pentru a crea discrepantd in substratul sicitétii pentru a
manipula publicul (Crittenden 1995).

Adeptii acestui curent au mai fost influentati si de filmele
,»B”. Aceste filme aveau buget limitat si erau filmate si editate
repede — motiv pentru care fiecare cadru necesita o planificare
amanuntita.

Noul val a dorit sa
treacd peste limitarile filmului
dramatic de pand in acel
moment, in care fiecare cadru
trebuie sa se supund naratiunii
clasice. Editarea video poate
fi folositd si pentru a prezenta
stari de spirit sau relatii intre
personaje, pe langd structura

narativa a filmului.

Godard a dorit sa evite 11. Jean-Luc Godard impreund

tranzitiile clasice, naturale, ce cu Anna Karina.
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nu sunt observate de catre public. Considera ca cinematografia
radicala trebuie sa tina publicul treaz si constient cd urméresc
un film (Crittenden 1995). El foloseste frecvent
discontinuitatea in editarea filmelor sale. Unii critici de film
considera aceastd tehnica jump-cut, insa acest lucru nu este
total adevdrat pentru ca un jump-cut presupune aldturarea a
doua sectiuni ale aceluiasi cadru. Godard a folosit cadre ce in
mod normal nu ar fi trebuit sa fie aldturate insd din scene
diferite. Unii editori mai putini experimentati folosesc aceasta
tehnica ca scuza pentru greselile din materialele lor.

Tnceputul filmelor

1890- Kinetograph

1919 - Technicolor

1934 - Primul Oscar pentru
editare video

Apare banda magnetica

1956 - Primul recorder

12. Editare video — evolutie tehnologicd (prima parte)
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- Ampex Electronic
1961 - EECO 900 Editor

Permi a fimuli s a benci magnetice
fe (4}
Editare nonlineard

e 1971- CMX 600

Prionul b

1984 - EDITDROID

® 1988 - Soft de editare

2000 - Procesoare multicore

® 2015 -Era digitala

= als

13. Editare video — evolutie tehnologica (partea a doua)

Productia video pentru mobil

Videoul pe mobil a devenit o parte importatd din totalul
consumului de media. De la aparitia primelor telefoane mobile
(1990), primele mesaje text (1993), primul telefon inteligent cu
camerd video (2002) la primul iPhone cu ecran tactil in 2007,
modul in care consumam si producem continut media s-a
schimbat radical (Kossof 2014).
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Telefonul mobil este o componentd cheie a culturii
actuale ce transformd modul 1n care noi intelegem realitatea
actuala (Jenkins 2006, 5). Telefonul mobil (cu camera
integratd) este n acest moment o unealtd puternica folosita
pentru a inregistra, edita, stoc si distribui informatie. in acelasi
timp este un mediu care produce noi modalititi de a
experimenta produse media.

Videoul in mediul online existd de cand browserele au
fost capabile sa afiseze imagini prin intermediul unui webcam
conectat la sistem. In ciuda acestui fapt, abia aparitia primelor
servicii de video-sharing in anii 2000 au oferit publicului
posibilitatea de a trece de la rolul de consumator pasiv la cel de
producitor. In 2005 a fost lansat YouTube, Apple a introdus
primul podcast video pe iTunes si a lansat iPod-ul. in 2007 apar
alte servicii precum Justintv, Ustream, Livestream, Metacafe,
Dailumotion. Toate acestea, combinate cu o viteza din ce in ce
mai mare a datelor distribuite prin intermediului internetului a
dus la pornirea unui trend de consum a materialelor de tip video
ce continud pana in ziua de astazi.

Filmarea pe verticala

Din momentul aparitiei telefonului inteligent cu camera
video, consumatorii au avut, pentru prima datd, ocazia sa
devina producitori de continut. In acelasi timp a aparut si
urmdtoarea problema: nu toti oamenii aveau aceeasi pregatire
in materie de filmat. De fapt, majoritatea oamenilor nu aveau
experienta in domeniu si preferau sa filmeze tinand telefonul in
pozitie verticald. In ciuda campaniilor de tipul ,,Say no to
vertical video” sau VVS (Vertical Video Syndrome) (Beaulac
2019), care incurajau oamenii sa filmeze tinand teflonul in
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pozitie orizontald (argumentand ca ochii umani, ecranele de
cinematograf si computere sunt orizontale), filmarea pe
verticala si productia de clipuri In format vertical (sau patrat) a
continuat. Treptat, majoritatea platformelor de tip social media
si video-sharing (Facebook, Instagram, Snapchat, YouTube,
IGTYV etc.) au Inceput sa ofere suport nativ pentru videoclipuri
in format vertical.

Servicii pentru film vertical

In urma analizei catorva statistici despre consumul de tip
video din ultimii ani, putem sa conturam o idee despre directia
in care se Indreaptd aceastd industrie. Facebook a anuntat 8
milioane de vizualiziri de video pe zi, Snapchat peste 10
miliarde, Periscope peste 110 ani de videouri verticale pe zi
(Lafferty 2016). In 2016, 54% dintre consumatori doreau si
vadd mai mult continut in format de tip video (wyzowl.com
2019). Producatorii de continut video s-au adaptat cerintelor iar
reclamele pentru acest format nu au Intarziat sa apara.
Facebook si alte servicii au pus la dispozitia producatorilor de
continut instructiuni pentru productia de filme patrate sau
verticale (facebook.com n.d.).

Pentru a intdmpina dorinta de a produce clipuri pentru
mobil, fie in format orizontal, fie in alte formate, au aparut
diverse unelte, aplicatii, programe ce aduc productia de
continut video mai aproape de utilizator. iMovie (Apple), Quik
(GoPro), Kinemaster, Adobe Spark, Adobe Premiere sunt doar
cateva dintre uneltele cu care putem produce materiale de tip
video in orice fel de format de tip video, beneficiind si de
posibilitatea de a incéarca clipul final direct pe principalele
platforme distributie.
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III. Etapele productiei video

Pe scurt, etapele principale ale productiei video arata
astfel:

A. Preproductie
1. Concept

Scop
Documentare
Script
Storyboard
Lista cadrelor
Echipament

e A i

Limitari

B. Productie
1. Verificare locatie (scouting)
2. Instalare echipament (lumini, sunet, ambient,
decor, personaje, echipa de filmare)
3. Filmare (supraveghere echipament, notare
elemente cheie si notiuni importante)
4. Verificare (video, audio, echipament)

C. Postproductie
Vizionare si notare
Editare

Vizionare si reeditare
Vizionare finala
Export

M
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Preproductie: pregatirea

In aceasti etapa se planifica intregul proiect. Este foarte
important sa se acorde atentie sporita detaliilor pentru a se
acoperi cat mai multe dintre situatiile neprevdzute ce pot sa
apard in etapele urmatoare. De foarte multe ori aceasta etapa
este tratatd cu superficialitate, iar ulterior se ajunge in situatii
ce pot duce la esecul intregii filmari. Ne dorim sa sarim aceasta
etapa si sd trecem la filmat, editat si distribuit materialul cat mai
repede, mai ales la inceputul activitatii in productia video. Din
pacate aceastd etapa nu poate fi saritd. Dacd se porneste
productia fara planificare atunci va fi nevoie sd revenim de
fiecare data la aceastd etapa pe parcursul productiei in sine, fapt
ce va duce la Incetinirea intregului proces si ingreunarea livrarii
produsului final.

Preproductia este momentul in care se iau deciziile ce
vor afecta intregul produs video, iar daca se evitd aceasta etapa,
se evitd si luarea acestor decizii. De fapt, nu se evita, ci se
amana luarea acestor decizii. Mai mult de jumatate din timpul
necesar intregului proces de productie ar trebui sa fie dedicat
acestei etape. Cu cat se acordd mai multd atentie acum, cu atat
se va obtine un rezultat final mai bun.

lata principalii pasi ce trebuie urmati in procesul de
preproductie:

Concept

Aceastd etapd poate fi numitd in diferite feluri —
brainstorming, vizualizarea produsului final, conceptualizare,
etc., si poate fi formulata ca o serie de intrebari la care trebuie
sd raspundem: Care este ideea principala a materialului? De ce
folosim video? Materialul va fi insotit si de alte formate sau va
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fi standalone? De ce am ales acest subiect? Care este mesajul
transmis?

Conceptul trebuie documentat si explicat cat mai bine
pentru ca toti cei implicati sd poata Intelege ce se asteapta de la
ei. In aceasta etapa se aleg mai multe idei pentru ca si existe
cel putin o solutie de rezerva in cazul in care ideea principala
nu este valida. La aceastd etapd se poate reveni pe parcurs
pentru a se completa pe masurd ce apar noi idei in pasii
urmatori.

Scop

Aceasta etapa este mai putin clard de obicei, dar este
important sa se raspunda cat mai clar la o singura intrebare: De
ce facem acest video? Pe scurt, trebuie sa explicam celor ce vor
fi implicati (si noud) de ce producem acest material. Motivele
pot fi foarte variate. [atd cateva variante: in scop demonstrativ
(portofoliu), exercitiu creativ, temd pentru scoald, in scop
didactic, pentru promovarea unor valori, in scop comercial
(pentru a obtine bani) etc.

Tot aici se decide si formatul si metoda de distributie a
produsului final — televiziune sau online. Pentru a descrie
formatele video si distributia in mediul online este nevoie de o
lucrare separata, insa trebuie sd stim din start ce aspect ratio
vom folosi (1:1, 16:9, 9:16, etc.), si ce lungime va avea
materialul in functie de platformele online alese pentru
distributie.

Documentare

In aceastd etapi se culeg informatii despre subiectul
abordat. Este foarte important ca documentarea sa se faca bine,
indiferent de tipul de video produs. Informarea despre subiectii
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implicati, despre locatie, alte materiale similare, restrictii de
ordin etic etc. Dacd documentarea se face exclusiv online
trebuie sa se tina cont de verificarea surselor intrucat este o
documentare la a doua mana si trebuie sd fim siguri ca ce
propunem este corect.

O documentare realizata bine va ajuta si la ,,vinderea”
subiectului in momentul in care se ajunge la aceasta etapa. Nu
vor fi intrebéri fara raspuns daca in documentare se acopera
toate situatiile posibile.

Scrierea scriptului

Scriptul este detalierea produsului final — cum ar trebuie
sa arate videoul produs. Se va nota in detaliu fiecare moment al
produsului finit: cadre, personaje, locatii, dialog si naratiune.

Storyboard

Pentru a simplifica munca si pentru a crea un limbaj
comun pentru toti cei implicati, este bine sd se creeze o
reprezentare grafica a tuturor cadrelor din film. Chiar daca pare
o munca complexa, merita efortul si in final rezultatul va fi unul
pe masurd. Aceastd reprezentare graficd (insotitd de text)
explicd mult mai repede cum va arita fiecare cadru mai ales in
situatia Tn care 1n productie sunt implicate mai multe persoane
(cameramani, editori, producatori, documentaristi, personaje).

Un storyboard bine realizat ajutd mult si la filmare
intrucat majoritatea scenelor sunt reprezentate grafic deja.
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Fisa pentru storyboard

Lista cadrelor

Alaturi de script si storyboard, la filmare trebuie sd avem
lista cadrelor de care avem nevoie. Intr-un document separat
vom nota toate tipurile de incadraturi necesare pentru ca apoi
la editare sa existe o varietate cat mai mare de clipuri. Pentru
fiecare scena din script si pentru fiecare cadru din storybord vor
fi specificate ce incadraturi sunt necesare, pentru ce camera, ce
cadre de ilustrare sunt necesare, daca este nevoie de sunet on
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location etc. Aici sunt incluse si cadrele de reactie, cadrele de
ascultare sau cutaway. Cadrele din acest document pot fi
organizate dupa tipul de Incadraturi (larg, mediu, closeup) sau
dupa continut (o persoand, doud persoane, filmare inauntru,
filmare afard etc.) Este bine ca filmarile care au elemente
comune (aceeasi locatie, aceleasi personaje, acelasi
echipament, aceeasi perioada de filmare) sa fie grupate pentru
a optimiza costurile de filmare. Recomand ca documentul sa fie
de tip foaie de calcul/Excel pentru a putea ordona cadrele in
functie de parametrii care ne intereseaza (locatie, ora, data,
lungime, personaje, nu doar in ordine cronologicd). Acest tip
de organizare poate fi complicat de inteles pentru cineva din
afara proiectului, insa pentru asta exista scriptul si storyboardul
(Television, Cambridge Community 2015).

Echipament

Este bine sa stim de la inceput ce tip de echipament vom
folosi in functie de ce tip de proiect avem. Nu vom folosi o
camera profesionald daca este vorba de un proiect scurt sau cu
buget redus. Nu vom folosi camere si echipament pe care nu
stim sd il folosim si nici nu avem timp sa invatdm cum sa il
folosim. Verificam disponibilitatea echipamentelor (in cazul in
care trebuie s le imprumutim sau s le inchiriem). In cazul in
care nu detinem echipamentul (este normal ca la inceput sa
folosim echipament imprumutat si sd nu cheltuim bani pe
camere pe care inca nu stim sa le folosim) vom acorda timp
pentru a invata cum se foloseste (citind manualul sau folosind
tutoriale online). Aceasta etapd se face inainte de filmarea de
pe teren.
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Trebuie sd stim cum folosim zoom-ul, cum se face
focusul, cum trecem de la un cadru larg la unul strans cat mai
repede, cum se inregistreze sunetul (daca exista intrare audio).

Limitari

Aceastd etapa nu este neaparat ultima si ar trebui sa se
tina cont de ea pe tot procesul preproductiei. Elemente de care
trebuie sda se tind cont: buget, locatie (daca este accesibila
pentru filmare), disponibilitatea personajelor, starea vremii,
disponibilitatea echipamentelor pentru filmare, disponibilitatea
echipei de filmare, lungimea materialului final.

Mai jos aveti o listd ce poate fi folositd pentru a
simplifica procesul de preproductie:

Check-list — Preproductie

Decizii importante:
O Stabilirea audientei
Definirea scopurilor
Documentarea subiectului
Cele mai importante lucruri din proiect
Formatul folosit

o o o o

Verificarea locatiei

Documente importante pentru proiect:
o Prezentarea pe scurt
Script si/sau storyboard
Lista pentru filmare (video/audio)
Lista cu lucruri de facut

O o o o

Lista de echipamente
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Productie, filmare

Exista foarte multe alternative in ceea ce priveste camera
de filmat pe care o folosim, cel mai important lucru este sa stim
sd o folosim. Fie cd vorbim de handycam, telefon mobil,
HDVcam, camerd de actiune de tip GoPro, DSLR sau
mirrorless, este bine ca sd avem control asupra catorva variabile
cu care vom putea controla in principal lumina (dar nu numai):

Termenul ISO (International Organization for
Standardization) poate fi regasit in multe alte domenii in afara
fotografiei si a filmului (multe afaceri sunt certificate
ISO:9001). Pe noi ne intereseaza standardizarea ce ne permite
masurarea zgomotului de imagine in fotografie. ISO are la baza
legdtura cu zgomotul ce se regaseste pe filmul fotografic Tnsa
pe noi ne intereseaza echivalentul pentru senzorul digital.
Aparatele foto digitale sunt calibrate pentru avea un ISO 400
asemanator cu cel de pe film. Trebuie luat in calcul ca ISO
creste logaritmic — ISO 400 este de doud ori mai sensibil la
lumina decat ISO 200.

Noise. Relatia dintre ISO si noise (zgomot de imagine)
este lineara. Cu cat este mai mare ISO, cu atat va fi mai mult
zgomot In imagine. Camerele video moderne au algoritmi ce
elimind zgomotul destul de bine, iar daca rezultatul tot nu este
satisfacator se mai poate reduce zgomotul si la postprocesare.

Diafragma sau irisul fac referire la deschiderea
ajustabild ce se gaseste In spatele fiecarui obiectiv si permite
luminii sa intre in obiectiv. Se masoara in f-stop — cu cat cifra
este mai mica, cu atat va ajunge mai multa lumina la senzor, iar
fotografia va fi mai expusa. De luat in calcul ca deschiderea
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diafragmei afecteaza adancimea de cAmp si nu doar cantitatea
de lumina.

000

f2.8 5.6 f8.0

14. Diafragma — 2.8 mai multa lumind, f11 mai putind lumind

Shutterspeed se refera la timpul acordat expunerii
senzorului. Se masoard in timpul cat este expus senzorul la
lumina. In cazul fotografiei existi un obturator fizic care
acopera senzorul intre doud expuneri consecutive. In cazul
filmari, senzorul porneste si se opreste in functie de framerate-
ul ales de noi. In cazul filmarii clasice, viteza obturatorului
(shutterspeed) va fi 1/dublul framerate-ului folosit (ex.: la 25p
vom folosi 1/50, la 50p vom folosi 1/100). Dacd vom folosi
aceastd regula vom simplifica etapa filmarii pentru ca unul
dintre cei trei factori care afecteaza lumina este fix (Freeman
2011). Shutterspeed-ul afecteaza cantitatea de lumina ce ajunge
la senzor, dar si felul in care miscarea este reprezentata. Cu cat
expunerea este mai lungd, cu atdt miscarea va pdrea mai
fluenta.

Expunerea este obtinerea cantititii corecte de lumina
pentru cadrul nostru. Este dependentd de ISO, shutterspeed si
diafragma.

Framerate (cadre pe secundd) reprezinta frecventa cu
care aparatul inregistreze imagini consecutive. Standardul in
materie de cinematografie a rimas 24 de cadre pe secunda din
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1920, dar asta nu Inseamna ca nu putem modifica framerate-ul
in functie de proiectul nostru (dacad folosim un framerate mai
mare la filmare putem realiza un efect de slow motion foarte
fluid 1n postproductie).

Echipament

Echipament de baza pentru productie video:
o Camera video

Microfon extern

Trepied

Baterii (de rezerva)

Card de memorie

Software de editare video

O 0O oo o o

Lumini

(chiar daca la inceput poate nu va fi cazul sa
vorbim de lumini profesionale, ne putem referi
aici la lumini de la locatie — lampi, ferestre si
pereti albi)

La aceste echipamente de baza e bine sa avem, pe cat
posibil si un sistem de rezerva pentru ca formatul video este
unul pretentios si pot aparea diverse erori pe parcursul filmarii.

Identificarea echipamentului necesar se face cu ajutorul
scriptului  si a storyboard-ului realizate in etapa de
preproductie. In functie de specificatii vom alege tipul de
camera (DSLR, HDV, actioncam, handycam etc.), tipul de
lentile folosite (wide, zoom, tele), suportul pe care vom
inregistra sunetul si asa mai departe. Este bine sa aflam aceste
lucruri la inceputul filmarilor pentru a evita situatia in care nu
putem monta clipul si trebuie sa revenim la etapa filmarii.
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In momentul de fata camerele foto care au si functie de

filmare (DSLR, mirroless) ofera cel mai bun raport de calitate

a imagini in functie de pret, dar prezinta si multe dezavantaje

tehnice:

Sunt usoare si imaginea este de multe ori miscata. Exista
solutii de stabilizare la filmare (steadycam, trepied,
mounturd pentru umar, gimbal) sau stabilizare digitala in
softul de editare

Camerele de tip DSLR nu au filtre ND (neutral density)
integrate. Acestea sunt necesare la filmarile din timpul
zilei pentru a mentine o diafragma cat mai deschisa si
fara a modifica expunere. Solutia este folosirea unui
filtru ND variabil pe obiectiv.

Focalizarea poate fi dificila cand adancimea de camp
este mica (sub £2.8). In ultima insa perioada majoritatea
camerelor ofera focus peak (asistenta la focus).

Multe aparate se supraincalzesc (mai ales dacd se
filmeaza la rezolutii mari), iar In acest caz nu exista
solutii. Dacd filmare este scurta atunci aceastd problema
nu ne afecteaza insa este bine sd ne documentdm si sa
testam camerele Tnainte de folosire.

Limitarea timpului de filmare este o problema atunci
cand filmdm evenimente live, concerte, conferinte,
interviuri. Majoritatea camerelor de fotografiat au o
limitd de filmare de 29 de minute si trebuie sd fim
pregatiti sa repornim filmarea dacd aceasta limitd este
atinsa

Durata de viata a bateriei redusa. Pentru ca dimensiunile
aparatului sunt mici si bateria este relativ mica prin
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comparatie cu camerele de filmat dedicate. Putem folosi

mai multe baterii (asta inseamna ca trebuie sa intrerupem

filmarea pentru a schimba bateria), putem s& conectdim

camera la o sursd de curent continuu sau sa folosim o

baterie externa pentru alimentare.

Ca o solutie general valabila pentru orice problema de
filmare ar exista, este bine sd avem o camerd de rezerva,
eventual o camera traditionala care nu are limitarile de mai sus
(dar e posibil sa aiba o calitate a imaginii mai slaba).

Audio

In general, cea mai folosita solutie este un aranjament
audio pe 2 canale, cu un microfon directional de tip shotgun si
o lavaliera pentru personaj. In cazul in care camera are o
singurd intrare de microfon se va folosi o solutie ce permite
inregistrarea pe doua canale (un recorder) sau se va inregistra
sunetul de ambiantd separat (pe un alt recorder mono, pe o a
doua camera sau cu un telefon). Este foarte important s& facem
teste de sunet (cu casti) inainte si dim drumul la filmare. in
cazul microfoanelor fard fir (chiar si cele scumpe), exista tot
timpul riscul unor probleme tehnice si este recomandat sa avem
tot timpul cel putin un backup pentru sunet (o solutie cu fir).

Scriptul pentru filmare (sau lista cadrelor daca vorbim de
documentar) are rolul de a o oferi o directie generala, un ghid
dupi care va avea loc filmarea. In momentul filmarii este foarte
important s ne gandim cum filmdm pentru a usura munca in
momentul editdrii video. Dacd intelegem scriptul filmarii
atunci trebuie sa 1l adaptam in asa fel incat sd obtinem cele mai
bune rezultate pentru montaj.
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Echipa de filmare poate avea o singura persoana sau mai
multe, in cazul proiectelor complexe fiecare avand un rol
specific (regizor, producitor, operator, inginer de sunet etc.).
Este bine ca la inceput sa existe o a doua persoana in echipa
pentru ajuta cu diversele sarcini auxiliare si pentru a permite
cameramanului sd se concentreze pe obtinerea celor mai bune
cadre.

Recomandari

e Dacd suntem la inceput si materialul este destinat
mediului online, este bine sa evitim miscarile excesive
de camerd (pan, tilt, zoom). Aceste miscari necesita
experienta si este bine sd nu le folosim de la primele
materiale.

e Echipa de filmare trebuie sa ajunga la locatie mai repede
decét toatd lumea pentru a putea pregati scena si pentru
a analiza situatia. Se agazd camera si se exerseaza
incadraturile principale.

e Acordati timp analizarii fundalului pentru fiecare cadru
in parte. Identificati elemente ce ar putea fi deranjante
(elemente inestetice, cosuri de gunoi, texturi, text,
lumini, culori etc.) si Incercati sa le eliminati din cadru
(fie reincadrati, fie le scoateti fizic din cadru).

e Acordati cat mai mult timp realizarii cadrului chiar daca
sunteti presati de timp. Este foarte important ca filmarea
sd iasa bine pe teren pentru ca expresia ,,we will fix it in
post” este cit se poate de falsd de cele mai multe ori.

e Intrebati de fiecare dati cand nu sunteti siguri de ceva.
Productia video este un proces ce implicd munca in
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echipd si de obicei deciziile colective vor avea un
rezultat bun.

Folositi trepied (sau monopied) de cate ori aveti ocazia.
In afara de faptul ci imaginea va fi stabila, filmarea de
pe trepied permite operatorului sa fie atent la alte aspecte
ale filmarii (sunet, lumina, discursul subiectului, timp,
notite). Folosirea trepiedului ajutd pe termen lung
intrucat greutatea echipamentului nu este suportata de
operator.

Filmati tot timpul cadre in plus pentru a avea de unde
alege 1n etapa editarii — cadre de ilustrare, cadre de
pregatire, detalii, cadre atipice, filmati si in afara
subiectului principal.

Filmati in secvente — chiar dacd nu aveti un script si un
plan de filmare, incercati sa filmati cel puti trei cadre ce
au legatura intre ele pentru ca la montaj sa puteti crea o
structura logica. Fiecare scend este alcatuita din secvente
si fiecare secventa trebuie sa inregistreze o varietate de
cadre care si descrie actiunea. Incercati sa aveti pentru
fiecare scena un plan larg un plan mediu si un gros-plan.
Evitati miscarile excesive de camera.

In cazul interviului, inregistrati 8 secunde video la
inceputul si la sfarsitul fiecarui clip pentru a lasa loc
pentru tdiat la montaj.

Fiecare cadru suplimentar (b-roll) sd aiba lungime
suficienta pentru a putea fi folosit de mai multe ori (peste
10 secunde).

Pentru fiecare minut de film final planificati-va
aproximativ o ora de muncé de teren.
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e Notati ce filmati (in mare) si tdiati de pe lista cadrelor

(pe care ati realizat-o la preproductie) cadrele filmate.

e Incercati (cel putin la inceput) s evitati citeva elemente

ce pot da produsului un aer amatoricesc: salturi in cadru,
sarituri peste ax, cadre miscate, cadre prea intunecate,
cadre supraexpuse, prea multe cadre care au compozitie
asemanatoare, cadre extreme ce contin personaje umane
(closeup cu lentila superwide), miscari excesive de
camerd.

Sunetul este mai important deciat imaginea, in special

in cazul unei productii de tip documentar. Publicul va tolera un

cadru putin miscat, dar nu si dacd nu aud sau nu inteleg ce se

intampla. O filmare bund fard un sunet pe masurd va avea

enorm de suferit.

Cateva lucruri de care e bine sd tinem cont Tnainte sa

apasam record:

L.

Verificati dacd microfonul este functional. Cel mai bine
este sa folositi un microfon extern.

Verificati nivelul zgomotului ambiental (folosind casti).
Ascultati cu atentie si identificati sursele audio care ar
putea bruia informatia audio — trafic, ventilatie, multimi
de oameni, ambulante, avioane, vant.

Microfonul sa fie cat mai aproape de subiect.

Folositi microfoane adecvate pentru fiecare filmare
(unidirectional/omnidirectional).

. Rugati subiectul sa vorbeasca clar si tare (in limita in

care se simte natural).
Tipuri de planuri de filmare:
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Extreme Wide Shot (EWS). Plan ansamblu: ilustreaza
zona cea mai mare ce poate fi cuprinsa in filmare

Wide Shot (WS). Plan general/plan larg: indica
persoana sau subiectul/scena, poate fi folosita cand personajele
se misca sau cand trebuie sa vedem toate personajele din scena.

Medium Shot (MS). Plan mediu: subiectul de la talie in
sus, permite gesticulatia (cu mentiunea de a nu tdia fix pe
incheieturile mainilor

Medium Close Up (MCU). Prim plan: subiectul este
filmat de la bust in sus.

Close Up (CU). Gros-plan: plan detaliu ce se refera de
obicei la fata subiectului (a nu se taia zona gurii).

Extreme Close Up (ECU): detaliu apropiat, folosit
pentru a aduce un plus de informatie despre starea emotionala
a unui subiect (ochi, gurd, maini).

ar
el

15. Tipuri de planuri de filmare




Fiecare scena trebuie analizata inainte si identificate

cdteva elemente importante.

1.
2.

Care este punctul de interes?

Cand se schimba acest punct de interes si spre ce se
indreapta?

Care este starea generald si ritmul fiecarei scene?

Cand se schimba ritmul si in ce fel?

Unde sunt pauze cum trebuie ilustrate (in functie de ce
scrie si 1n script)?

Care sunt detaliile importante ce trebuie neaparat sa
apara in clipul final?

Cand este important s avem un cadru ansamblu pentru
a vedea toatd scena?

Cand este reactia mai importantd decat dialogul?

Ce sunet trebuie inregistrat pe 1anga cel ce intré direct in
camerd?

Cum se leaga Inceputul si sfarsitul scenei de scenele
adiacente (de dinainte si de dupa)?

Daca setarile acestei scene se repeta atunci este bine ca
toate scenele similare sa fie filmate Tn aceeasi perioada?
Care este rolul scenei in produsul final?

Este important s& acordam atentie acestei analize si sa

identificam incadraturi specifice pentru fiecare scena. Cu cat

intelegem mai bine mesajul ce trebuie transmis cu atit produsul
final va avea un aspect mai variat $i mai atragator. Un

producator nesigur sau lenes va trata fiecare aspect cu

superficialitate si va fi limitat in Incadraturi, iar publicul nu va

fi la fel de usor de impresionat (Crittenden 1995).
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Jata mai jos doud posibile solutii de inceput pentru
filmare:
A. Varianta de baza:

Telefon
mobil
pentru
filmare

Telefon
mobil
pentru
inregistrare
audio

Trepied

Suport de
telefon
pentru
trepied
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B. Varianta prosumer:

Camera
DSLR/Mirroless

Baterii

Trepied

Incarcator pentru
baterii

Card SD

Microfon (lavaliera)
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Editarea

Este complicat sa dam o definitie exactd pentru procesul
de editare (video si audio) mai ales in contextul actual in care
aceasta implicd mult mai mult decat o alaturare intentionata de
cadre pentru a crea un produs finit complex. In procesul de
editare avem de a face cu diverse tipuri de fisiere — video,
audio, imagini, grafica, efecte vizuale. Toate acestea vor fi
organizate si ordonate de catre editor pentru ca la sfarsitul
procesului sd rezulte un produs ce transmite informatie si
emotie.

Montajul este un procedeu prin care cadrele individual
inregistrate in etapa de filmare sunt aranjate in secvente ce au
(de obicei) un element comun: timpul, spatiul, personaje,
cromaticd, etc. Nu este Insa obligatoriu ca elementele comune
sd fie evidente.

O incercare personald asupra
definitiei editdrii video este precum un
joc de tip puzzle fara a beneficia de
imaginea finald (sau daca ea existd, nu
este foarte detaliatd). Mai exact, editorul
porneste la drum cu o schita a ceea ce va

deveni materialul finit (un script de editare) ce va fi adaptat pe
parcurs in functie de problemele ce apar. Piesele (clipurile
video) pot fi puse in mai multe feluri pentru a crea diferite
imagini in functie de dorinta producétorului. Ne este neaparat
ca aceasta sa fie asezate n ordinea 1n care au fost filmate.

Prin urmare, fiecare cadru filmat va fi analizat de editor
si daca existd o parte ce poate fi folosita se va adauga in
timeline pentru o redistribuire ulterioard. Dupd ce au fost
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procesate toate cadrele se realizeaza o asezare preliminara in
timeline (fig. 23). La pasul urmaétor se vor adauga elementele
grafice si alte fisiere media (animatie, sunet).

In asezarea clipurilor in timeline trebuie si se tina cont
de o serie de reguli de baza fara de care materialul final nu va
avea continuitate si structura logica. Exista abateri de la aceste
reguli Insa pentru editorii aflati la inceput de drum este mai bine
sd exerseze folosind aceste conventii pentru ca abia dupa ce si
le-au insusit sa inceapa exploreze si alte forme ale exprimarii
vizuale.

Asupra fiecdrui tip de fisier pot fi aplicate o serie de
efecte digitale pentru a imbunatati calitatea sau pentru a aduce
un plus de informatie: corectie de culoare, efecte creative,
filtrare si curdtare sunet etc. Se recomanda folosirea acestor
efect cu moderatie si doar acolo unde este absolut necesara
utilizarea lor. Excesul poate duce la deconectarea privitorului
de la povestea pe care dorim sa o ilustram.

Hardware si software

In momentul de fati exista mai multe alternative pentru
a edita un material video. Fie ca vorbim de editarea pe o statie
graficd specializata, un laptop sau dispozitive mobile exista
solutii pentru fiecare situatie.

Editarea clasica se realizeaza pe o statie grafica, un
computer, un laptop ce foloseste un software specializat pentru
editare video. Cele mai cunoscute sunt: Adobe Premiere
(valabil pe PC si Mac), Final Cut Pro (Mac), Sony Vegas, Black
Magic DaVinci Rezolve, CyberLink PowerDirector, Magix
Movie Edit Pro Premium (ex Sony Vegas), Wondershare
Filmora etc. Toate au la baza acelasi principiu de editare
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nonlineara si oferd aproximativ aceleasi functii. Indiferent de
varianta aleasa, principiile de baza ale editarii sunt aceleasi si
vor functiona pe fiecare dintre ele.

O componenta din ce In ce mai importantd in productia
video este telefonul mobil. Nevoia de a produce materiale video
direct pe dispozitivele mobile a dus la aparitia de aplicatii
dedicate acestui procedeu. Amintim aici: Quik, Adobe
Premiere Clip, Adobe Rush, InShot App, Kinemaster,
WeVideo, VivaVideo. Aceste aplicatii permit editarea unor
clipuri scurte fara multe efecte insa unele dintre ele pot exporta
sesiuni ce pot fi deschise 1n softuri pentru PC sau Mac pentru o
editare complexa.

Editarea video

Inainte de a incepe editarea oricarui material de tip video
este foarte important sa nu trecem cu vederea etapa vizionarii.
Aceasta este cu atdt mai importanta in cazul in care editorul nu
a fost prezent la filmari. Acum este momentul in care
redenumim fisierele importante, cdnd grupam clipurile in
functie de locatie sau de alte criterii importante. Tot in aceasta
etapa vor fi sterse filmarile ce nu pot fi folosite. Se va crea un
script pentru montaj bazat pe timecod-urile clipurile pe care le
vom folosi — astfel editorul va sti exact ce parti din clipuri va
selecta pentru produsul final. Cu cat se va acorda mai multa
atentie acestei etape cu atat editarea se va face mai repede si cu
mai putine intreruperi.
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Postprocesarea si editarea:

Postprocesarea si editarea fac parte dintr-o etapa
importantd in productia video ce implica foarte mult timp si
atentie. Se recomanda ca aceasta etapd sa fie luata in calcul pe
toata perioada productiei video pentru a nu Intdmpina dificultati
in momentul in care ajungem in fata calculatorului. Acest lucru
este si mai important atunci cand editarea este realizatd de o
persoani care nu a realizat si filmarea sau documentarea. In
situatia de fata nsd noi vom presupune ca tot materialul video
este realizat de un singur producator.

Ghidul primului montaj video

In continuare este explicat pe scurt procesul de editare
pentru asamblarea unui clip. Este folosit programul Adobe
Premiere insa principiile pot fi aplicate pe pentru oricare alt soft
doriti din cele mentionate anterior.

1. Organizare

Exista mai multe propuneri pentru a organiza materialele
brute inainte de Inceperea editarii. Modelul propus este unul
dintre cele mai simple insa ofera claritate asupra procesului.
Este bine sa fiti cit mai organizati pentru a avea tot timpul o
imagine cat mai clard asupra fisierelor din proiect.

Pe hard disk in directorul (folderul) dedicat proiectului

nou veti crea 3 subfoldere:

1) Brut — unde veti pune in subfoldere separate in
functie de categorii toate fisierele cu care veti lucra
pe parcursul proiectului (video, foto, fisiere
Photoshop etc.).
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2) Montaj — aici veti salva sesiunea de Adobe Premiere
si toate fisierele de tip autosave si preview.

3) Export — aici veti exporta variantele produsului (de
la primul cut pana la varianta finald) pentru cé foarte
rar veti reusi sd faceti materialul final la prima

editare.
Material video v O
Brut Export Montaj

16. Structura de directoare recomandati pentru montaj

2. Crearea unui nou proiect

In functie de softul folosit si de varianta acestuia, existi
doud variante pentru crearea unui proiect nou: alegeti New
Project din fercastra de tip pop-up ce apare la deschiderea
programului sau din meniu, alegeti File-New Project
(scurtatura Ctrl+Alt+N).

Build your skills

Find teaching resources and more

Explore materials from educators ke you.

Open Project...
— —
Open Premiere Rush Project...

17. Proiect nou in Adobe Premiere
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New Project X

Nume proiect_nume producator

D:\Fspac\Material video\Montaj

General

Mercury Playback Engine GPU Acceleration (CUDA) v

18. Fereastra New Project

In fereastra nou aparuti completati numele si locatia
pentru proiectul vostru. Numele trebuie sa fie cat mai clar si ar
trebui sa contina titlul materialul si numele producatorului.
Salvati proiectul in folderul montaj creat la pasul anterior. Din
tabul General (sub locatie) veti alege tipul de randare si
playback — daca aveti o placd graficd ce suportd accelerare
grafica veti alege CUDA sau OpenCL, iar in caz contrar veti
alege software acceleration. In tabul Scratch Disks veti seta
toate locatiile Same as Project pentru a avea toate fisierele ce
tin de acest proiect in acelasi loc.

3. Spatiul de lucru

Principalele ferestre cu care veti lucra in Adobe Premiere
(existd echivalent si pentru celelalte programe) sunt:

Project: aici veti vedea bruturile voastre (video, poze,
grafica, adjustment layers etc.)

Source: aici putem vedea fiecare fisier media 1n parte
pentru a alege ce parte dorim sa folosim in clipul final.

Timeline: spatiul unde vom asambla materialul final
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Program: fereastra unde vom monitoriza continutul din
timeline.
Toolbar: principalele unele folosite la editarea clipurilor

Source Program

: BN\ : ;
Project § Toolbar Timeline

19. Principalele ferestre din Adobe premiere

Pe langa ferestrele mentionate exista si altele — toate pot
fi deschise sau inchise din meniul Window. Ferestrele pot fi
mutate si mdrite oriunde dorim pentru a ne personaliza spatiul
de lucru si pentru a ne simplifica procesul creativ. Exista mai
multe altfel de spatii de lucru prestabilite si se pot accesa de sub
meniul principal (learnig, assembly, editing, color, effects,
audio, graphics, libraries, multicam etc.) Ele sunt recomandate
pentru diferite procese insa pot fi personalizate la randul lor
cum ne dorim si salvate (fereastra Window-Workspaces).

Este important sd ne personalizam spatiul de lucru atat
dupa stilul personal, dar si dupd dimensiunea monitorului — un
monitor mai mare (sau mai multe monitoare) Inseamna ca vom
aveam spatiu pentru a urmari multe ferestre deschise in acelasi
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timp. Pentru inceput este recomandat sa avem deschise doar
cele mentionate mai sus, iar apoi, In functie de necesitati, sa
mai deschidem altele care vor ramane deschie doar dacid e
nevoie de ele destul de mult.

/ideo\Montaj\Nume proiect_nume producator

Window Help
Workspaces > All Panels Alt+Shift+1
Find Extensions on Exchange... Andi SFG Alt+Shift+2
Extensions Andi1 Alt+Shift+3
Maximize Frame Shift+* Assembly Alt+Shift+4
Audio Clip Effect Editor /C\:dlo ﬁ::+z:I:+Z
Audio Track Effect Editor roma * I *
. Color Alt+Shift+7
(e fn e). . . Editing Alt+Shift+8
Audio Clip Mixer shift+9 g Effects Alt+Shift+9
v Audio Meters .
Graphics
v Audio Track Mixer Shift+6 .
Laptop simple
Captions 8
Learning
CaPture Libraries
Edit To Tape Metalogging
v Effect Controls Shift+5 .
Multicam
Qi fects A ey Alt+Shift+0
v Essential Graphics Sesecth) ave . atyhOUW " o
v Essentia' Sound ave anges to Is Workspace
Save as New Workspace...
Events
v History Edit Workspaces...
v Info v Import Workspace from Projects
Learn
Libraries
v Lumetri Color
v Lumetri Scopes
v Markers
v Media Browser Shift+8
Metadata
v Program Monitor Shift+4
Progress
Projects >
Reference Monitor
v Source Monitor Shift+2
Timecode
v Timeline Shift+3
v Tools

v Workspaces

20. Fereastra Window/Workspaces
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4. Importul fisierelor

Exista multe metode pentru a importa fisiere. Cea mai
simpld este sd trageti fisierele din folderul vostru direct in
fereastra Project. Altd variantd este din meniu: File-Import
sau Ctrl+I din tastatura. O a treia varianta ar fi click dreapta in
fereastra Project, iar din meniul aparut alegeti Import. Puteti
importa fisiere folosind browserul integrat (Media Browser,
tabul de langa fereastra Project in figura 17).

Fiecare metoda are avantaje si dezavantaje si fiecare isi
va gasi solutia preferatd dupd mai mult exercitiu. Pot fi folosit
si alternativ. Pentru inceput, metoda drag and drop poate fi o
solutie simpla si eficientd. Prin aceastd metoda putem importa
un folder cu toatd structura de subfoldere, iar programul va
recrea aceastd structurd direct in fereastra Project. Trebuie
mentionat cd orice modificare vom realiza in aceasta structura
de foldere (stergere, mutare, copiere) nu va afecta fisierele
aflate pe hard diskul nostru.

b

8 9101112

o m 1

21. Fereastra Project
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Fereastra Project este una dintre cele mai importante

zone de lucru din Adobe Premiere asa ca merita detaliata putin.

In baza figurii 19 exista urmatoarele elemente principale:

L.
2.

Search —permite cautarea unui figier dupa nume.
Project read-only sau writtable. De obicei vom avea
nevoie ca proiectul sa poata fi editabil.

. List view — ne permite sd vedem clipurile sub forma de

listd insotite de metadata (framerate, duratd, rezolutie,
audio etc.).

. Icon View (cea din imagine) — ne ofera o vizualizare sub

forma de icoane a clipurilor pe care le avem.

. Freeform view — oferd o asezare personalizatdi a

clipurilor in fereastra.

. Sliderul acesta ne permite sa redimensionam clipurile in

cazul in care suntem la punctul 4 sau 5.

. De aici se pot ordona clipurile in functie de diferiti

parametri (nume, dimensiune, etichetd, cadru, scena
etc.).

. Acest buton poate fi folosit pentru a aseza clipurile

automat in timeline la markeri existenti.

. De aici puteti accesa o fereastrd de cautare ce oferd mai

multe optiuni decat ce gasiti la punctul 1.

10.De aici puteti crea noi directoare/foldere — Bins. Este

recomandat sa fiti organizati si sd va grupati fisierele cel
putin dupa tip in binuri diferite.

11.New item — va permite sa creati noi elemente in proiect:

secventd, adjustment layer, video negru ar fi cele mai
importante.

12.De aici puteti sterge fisierele selectate.
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Observatie: interfata Adobe Premiere va ofera explicatii
suplimentare cand treceti cu mouseul deasupra unui buton.
Acest lucru va ajutd in situatia in care nu ati retinut
functionalitatea acestuia dar nu doriti neaparat sd reveniti
asupra documentatiei.

5. Taierea clipurilor

Prima operatiune pe care o veti realiza pe bruturile

filmate este aceea de a alege exact ce parte va intereseaza si

doriti sa pastrati in materialul final. Alegerea se face pe baza

scriptului de montaj (in cazul ideal) se in urma vizualizarii

acestuia In fereastra Source.

Principalele elemente ale ferestrei Source (figura 22):

1.

Timer — zona care ne aratd unde ne aflam in clip (in
functie de timp sau cadre).

Zoom level — putem alege dimensiunea clipului pe
care il urmarim.

De aici puteti trage in timeline doar videoul (farad
audio).

De aici puteti insera in timeline doar audio (fara
imagine).

De aici puteti alege rezolutia de redare (daca aveti
un sistem mai slab).

Puteti alege Intre diverse optiuni pentru vizionare a
clipului (de exemplu imagine sau waveform pentru
audio).

In urma vizionarii clipului sau pe baza instructiunilor din

script alegem un moment de Inceput (de unde vrem sd tdiem

clipul) si unul de sfarsit. Folosim paranteza acolada deschisa

»{” pentru incepute si cea inchisa ,,}” pentru sfarsit (sau tastele
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I —in si O — out). Dupa ce selectia a fost facutd va apérea o
zona gri pe bara de scrolare ceea ce Tnseamna ca doar acea parte
din clip este selectatd. Pentru a adduga selectia in timeline, fie
folosim metoda drag and drop (de pe imagine sau de pe

icoanele de la numerele 3 si 4) fie folosim tasta virgula.

22. Fereastra Source

6. Secventd noud

O secventa reprezintd o alaturare de elemente grafice
(video, text, graficd animata, poze, vectori) si audio (voce,
ambianta, muzica, efecte audio) pentru a crea un produs final
complex.
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Pentru a crea o secventa putem:

1. Dam click dreapta pe un clip in fereastra Project, iar
din meniul nou creat alegem New Sequence From
Clip.

2. Din meniu alegem File-New-Sequence... (sau
Ctrl+N).

3. Tragem cu mouseul fisierul gata taiat si pe care dorim
sa 1l folosim din fereastra Project (sau Source) in
fereastra Timeline (fig. 21/22).

7. Montajul efectiv

Procesul de montaj poate fi redus la insiruirea
elementelor grafice (video, imagine, text, animatie) si audio
intr-o ordine logica in fereastra timeline. Asupra acestor clipuri
putem aplica o serie de operatiuni (tdiere, despartire, extindere,
mutare, inlocuire) si o serie de efecte, atat imagine cat si pe
componenta audio (modificare culori si luminozitate,
stabilizare, eliminare noise, reglare volum etc).

Fereastra Timeline (figura 23)este Tmpartita in doud
sectiuni principale: cea video (in jumadtatea de sus) si cea audio
(in partea de jos). Ele se prezinta printr-o serie de canale pentru
fiecare componenta, pe care puteti pune clipurile in ce ordine
doriti pentru a crea un produs cat mai complex si coerent (desi
existd anumite formate de video care cautd tocmai sa induca
publicului o stare de neliniste si nesiguranta prin folosirea unor
tehnici de montaj ce nu se aliniaza standardelor clasice). Pentru
a vizualiza modificdrile facute in Timeline ne folosim de
fereastra Program mentionata in figura 23.
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Pentru a realiza modificari asupra clipurilor de timeline
vom folosi diverse unelte pe care le gisim in fereastra Toolbar
(figura 24). De aici putem opera asupra clipurilor (lungire,
scurtare, despartire, grupare, lipire etc.), putem adauga clipuri
de text sau putem desena forme ce apoi vor deveni elemente
grafice.

23. Fereastra Timeline

24. Toolbar

8. Exportul materialului final

In momentul in care in timeline avem aranjat clipul final,
este momentul pentru a exporta clipul intr-un format ce poate
fi folosit de oricine si pe orice sistem sau platforma de video
sharing.

Din meniu alegeti File-Export sau apasati tastele
Ctrl+M figura 25. In fereastra nou aparuti este important si
completati citeva campuri pentru a avea un material la o
calitate utilizabila.
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Format — aici puteti alege diverse codecuri pentru
export — mpeg, mpeg2, mp4, mp3 (doar audio), avi, mov, etc.
Veti alege ce credeti ca este mai bine pentru proiectul vostru
sau formatul care vi se cere din start. O optiune bund ca raport
calitate/dimensiune este H.264.

Preset — Premiere pune la dispozitie o serie de preseturi
ordonate in functie de calitate, rezolutie sau platforma pentru
care sunt destinate (YouTube, Vimeo etc.)

Output Name — este important sd aveti un sistem de
denumire a fisierelor bine gindit pentru a nu avea probleme pe
viitor atunci cand veti avea nevoie sa le gasiti. Un exemplu de
denumire ar fi Titlu Nume Producator Data

Target Bitrate — in cazul 1n care dorim sa reducem
dimensiunea fisierului pe hard disk putem reduce target bitrate,
iar dimensiunea (aproximativd) ne va fi calculatd in josul
ferestrei. De retinut ca o valoare sub 6Mbps va genera un clip
de o calitate mult prea slaba pentru a putea fi folosit.

il Edit Clip Sequence Markers Graphics View Window Help
New >

culso

Avid Log Exchange.
Fina Cut Pro XML

25.  Exportul din Adobe 26. Setari pentru export Adobe
Premiere Premiere
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In incheiere doresc sa reamintesc ci aceasta lucrare este
destinata celor care se afld la nceput de drum si au nevoie de
un puncte pornire in cariera de editor video. Ce am prezentat
reprezinta doar o foarte mica parte din ceea ce acest domeniu
ofera insd tocmai de aceea am considerat ca un rezumat este
necesar pentru a oferi o viziune de ansamblu pentru cei care se
afla la Inceput si considera ca au nevoie de un punct de pornire.

Solutiile oferite aici sunt doar o perspectiva personald si
nu trebuie luat ca fiind singura abordare pentru un anumit tip
de material. Fiecare om are viziune diferitd asupra realitatii
inconjurdtoare si prin urmare si modul in care va aborda
editarea unui material video va fi diferita.

Incurajez prin urmare fiecare viitor editor sa isi puni
amprenta personala asupra fiecarui material, sa il trateze cu
atentie, rabdare si respect si sd il considere (cel putin in
momentul editarii) cel mai important proiect al séu.
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