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Introducere

Astazi, aparatele de captat imagine sunt extrem de diverse, de la cele mai
complexe folosite in industria cinematografica pana la cele accesibile pentru
un public larg. Performantele acestor masinarii sunt impresionante, de la ca-
litatea tehnicd a imaginii (rezolutie, luminozitate, sensibilitate, etc.) pana la
versatilitate, dimensiuni si functii pe care le pot indeplini in captarea si pro-
cesarea imaginii. Nu e nevoie de multd instruire tehnicd pentru a le folosi
deoarece fiecare model e insotit de o carte tehnicd in care sunt explicate in
detaliu modul de utilizare, caracteristicile tehnice, reglajele si functionarea.

De asemenea accesul in mediul on-line la numeroase tutoriale, carti si fo-
rumuri de specialitate face posibila instructia in folosirea aparatelor de filmat
accesibila oricirei persoane interesate. In acest context, ce ar mai putea ada-
uga in plus o carte despre imagine?

Trecerea de la o simpld pasiune/hobby la folosirea si exprimarea prin ima-
gini impune completarea deprinderilor si informatiilor tehnice si cu o cultura
vizuald fundamentald. De aici nevoia unui studiu cuprinzdtor si integrat care
sd conexeze teorii ale imaginii si esteticii vizuale cu istoria mijloacelor de in-
registrat imagine si cu metode de operare ale aparatelor de filmat. Inregis-
trarea imaginilor solicitd in prima instanta un cumul de cunostinte tehnice.
Acestea nu trebuie privite ca un scop in sine ci doar ca un suport si instru-
ment pentru exprimarea prin imagine. Demersul teoretic isi propune sa in-
tegreze informatii intr-o ordine si maniera care sa faca accesibila deprinderea
exprimarii prin intermediul imaginilor. Scopul este intelegerea atat a princi-
piilor fizice/tehnice, cat si a celor estetic/artistice ce stau de fapt la baza crea-
tiei si a comunicdrii audiovizuale.

Volumul de fata propune o selectie si o perspectiva ce pleaca de la o prac-
ticA concretd de peste 30 de ani in peisajul audiovizual din Romania. in
aceasta perioadd de timp am asistat la afirmarea si ,,decdderea” mai multor

sisteme tehnice, cum sunt de exemplu, tehnica peliculei de film, tehnica video
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si cea a Inregistrarii magnetice (UMATIC, VHS, BETACAM, DV). Concluzia
este ca indiferent de model, sistem sau tehnologie aceste aparate de filmat
reprezinta doar , variatiuni pe aceeasi temd” ce au la baza aceleasi principii
de functionare si structura. E poate greu de crezut cd aparatele de filmat cele
mai complexe de astazi sunt rezultatul unei permanente optimizadri tehnice a
unui model structural creat odata cu primele prototipuri de pionierat. Lucra-
rea isi propune sa faca inteligibil acest model structural prin ilustrarea mo-
mentelor de referintd ce au condus la aparitia acestuia.

Lucrarea este structurata in 4 capitole, intr-o ordine ce reproduce crono-
logia si fazele pe care ideea le parcurge pand sa se materializeze intr-un pro-

dus audiovizual.

Vom parcurge succesiv aspectele specifice ce privesc imaginea:
¢ din punct de vedere tehnic
¢ din punct de vedere estetic
* imaginea vazuta ca element de articulare a frazei cinematografice

Fiecare capitol este alcatuit dintr-o sectiune introductivd ce descrie as-
pecte teoretice, urmatd de referinte tehnice si practice specifice, unele insotite
de figuri, desene sau ilustratii fotografice care sa facd mai bine Intelese ele-
mentele si procesele amintite. Finalul capitolelor propune pentru practica in-
dividuala o serie de exercitii.

In primul capitol se descrie suportul teoretic al notiunii de imagine si al
mijloacelor tehnice de captare a acesteia. Sunt enumerate momentele de re-
ferintd ce au condus la aparitia aparatului de copiat realitatea, pe un parcurs
ce Incepe cu primele cautdri, din Antichitate pand la momentul Lumiere.
Sunt descrise, mai apoi, descoperirile de referinta ale secolului XX, la care se
adauga ultimele forme de ,,copiat” realitatea tridimensionala si virtuala a se-
colului XXI.

Pornind de la intelegerea etapelor si descoperirilor tehnice ce au generat
aparitia aparatului de filmat, lucrarea trece in capitolul 2 la descrierea struc-
turii si functionalitatii camerei de luat vederi, propunand ca perspectiva me-
todologicd analogii cu elemente ale proceselor si mecanismelor perceptive

vizuale.



Informatiile tehnice din acest capitol nu au rolul sa se substituie sau sa
repete informatiile ce se gasesc in cartile tehnice aferente fiecarui prototip ci
sd facd posibila intelegerea principiilor fundamentale ce definesc filozofia
constructiva a acestor aparate si a modului in care solutiile tehnice se traduc
in elementele ce contureaza estetic imaginea.

In introducerea capitolului 3 sunt descrise elemente si principii ce intra in
functionarea aparatului si a sistemului perceptiv vizual. Acest preambul te-
oretic va fi folosit ca suport pentru definirea elementelor fundamentale ale
imaginii de film si televiziune. Astfel prin definirea caracteristicilor stimuli-
lor, a calitatilor senzoriale ale aparatului vizual si a elementelor ce influen-
teazd perceptia vizuald se vor identifica transpunerile acestora in notiuni
specifice de limbaj audiovizual.

In ultimul capitol vom ilustra imaginea in rolul ei de element-veriga a
lantului ce articuleaza expresia filmica. La finalul lucrarii, aldturi de biblio-
grafie, se vor gasi anexe cu informatii tehnice de actualitate la momentul pu-
blicarii.

Lucrarea se adreseaza in primul rand studentilor din domenii ce au in
obiectul de studiu comunicarea si exprimarea vizuald, cum ar fi domeniile:
cinematografie, media, jurnalism, comunicare, arte plastice, dar si studenti-
lor si celor care activeaza In domenii in care cercetarea si documentarea se
realizeaza prin intermediul camerelor video, cum ar fi antropologia, istoria,
etnologia, geografia, biologia etc.

Nu in ultimul rand cartea se poate dovedi o poarta de intrare in lumea
imaginilor pentru toti cei care au ca hobby filmul sau fotografia si care doresc
sd 1si imbunatateasca performantele artistice in folosirea diferitelor aparate
de filmat.






Capitolul 1

Teoria Imaginii. Istoria aparatelor de captat imagine

In prima parte a acestui capitol se defineste conceptul de imagine, origi-
nea si semnificatiile acestuia. Partea secunda ilustreaza traseul, momentele
de referinta si principiile care stau la baza descoperirilor care au condus la
dezvoltarea aparatelor ce capteaza, stocheaza si reproduc imagine, grupate
pe trei directii:
¢ momente de referinta pentru copierea realitdtii/momente ce definesc apa-

ritia imaginii fotografice
* momente de referintd pentru crearea imaginii In miscare/istoria cinema-

tografului

¢ momente de referintd in multiplicarea si transmiterea la distantd a imagi-

nilor/istoria televiziunii si noilor media

1.1. Forma imaginii

»La inceput a fost imaginea ... oriunde ne-am Intoarce exista imagine”,
afirma Platon in Republica.

IMAGINE, imagini, s. f. 1. Reflectare de tip senzorial a unui obiect in mintea ome-
neascd sub forma unor senzatii, perceptii sau reprezentdri; spec. reprezentare vi-
zuald sau auditiva; (concr.) obiect perceput prin simturi. 2. Reproducere a unui
obiect obtinutd cu ajutorul unui sistem optic; reprezentare plastica a Infatisarii
unei fiinte, a unui lucruy, a unei scene din viata, a unui tablou din natura etc., ob-
tinutd prin desen, picturd, sculpturd etc. = Reflectare artistica a realitdtii prin su-
nete, cuvinte, culori etc., in muzic4, in literaturd, in arte plastice etc. 3. (Fiz.) Figura
obtinuta prin unirea punctelor in care se intalnesc razele de luminad sau prelungi-
rile lor reflectate sau refractate. [Var.: (rar) imagina, -i s. f.] - Din lat. imago, -inis

(cu sensuri dupa fr. image).
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Seria definitiilor explicative enumerate anterior asociaza imaginea cu ideea
de reprezentare, reflectare sau copie. A vedea o imagine Inseamna a citi o
reprezentare a unui obiect sau element perceptibil vizual. Semnificatiile no-
tiunii de Imagine pot fi intelese urmarind traseul si contextul in care s-a for-

mat si dezvoltat acest concept.

Figura 1. Copiile naturale: umbre si reflexii.

Din punctul de vedere al filozofiei, notiunea de Imagine apare odatd cu
Omul ce isi descoperd umbra. Acesta se vede insotit de o copie imateriala, care
1i reproduce conturul si care apare ori dispare in prezenta luminii. Tot o copie
apare si atunci cand Omul isi regaseste chipul si dublata prezenta in oglindi-
rile naturale. Aici el isi descopera propriile trasaturi, forma corpului, ochii
sau privirea. Clona din oglinda devine insasi proba si semn al existentei sale.
Dar copiile determinate de umbra ori oglinzi erau efemere, dispareau si se
volatilizau la orice miscare. Omul Incearca sa se opuna acestei efemeritati si
cauta mijloace prin care imaginea lui sa fie tinuta pe loc iar copia sa ramana

fixata pe un suport.
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Figura 2. Primele forme de copiere a realitdtii: grafiile rupestre. Tehnica preistorica de

copiere prin contact a contururilor.

Cu mijloacele pe care le are la indemna, incepe sa se zugraveasca pe el si
lumea pe care o vede, iar primele marturii ale acestor Incercari le gasim in
preistorie, in diversele forme de reprezentari rupestre'. In ciuda limitarilor si

tehnicilor rudimentare Omul reproduce si copiaza ceea ce vede in jurul lui2.

Figura 3. Copie romana a Discobolului lui Miron. Mozaic din Pompei.

1 La fel ca in multe alte zone ale lumii, in Pestera Coliboaia din Muntii Apuseni, judetul Bi-
hor, s-au descoperit picturi rupestre ce reprezinta animale si oameni, datate cu 20-20.000
de ani in urma.

2 in Grota Mainilor ,Cueva de las Manos” din Argentina se pot vedea, bine conservate, re-
prezentari datate undeva intre 13.000 si 9.500 a. C. Se vede aici cum tehnica picturii rupes-
tre a evoluat, iar copierea realului nu se face prin grafii ce imita formele reale, ci printr-o
metoda de copiere prin contact asemanatoare tehnicii graffiti de astazi, In care contururile

formelor sunt trasate si delimitate de un sablon. in cazul de fat4, sablonul e mana.
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Pe masurd ce civilizatia umana evolueazd, se perfectioneaza si metodele
de reprezentare a realitatii si, astfel, grafica isi diversifica tehnicile, apar cu-
lorile si posibilitatea de a le asterne pictural pe diverse materiale. Sculptura
si modelarea in diverse materiale (lut, lemn, metal sau piatrd) aduce clonelor
volum si tridimensionalitate.

In antichitate apar primele incercari de conceptualizare a notiunii de ima-
gine, vazuta atunci ca o reflexie a obiectelor reale, generata in anumite con-
ditii specifice. Platon este cel care pune bazele teoriei ce explicd mecanismul
prin care imaginile dubleaza realitatea, intr-o ecuatie ce integreaza diversi-
tatea tipologiilor de reprezentare. Astfel, pornind de la modelul oglinzii na-

turale se introduc in ecuatie elemente ce tin de:

® procesul reprezentdrii — asimilat unui set de actiuni care produce o copie
pornind de la un model. La Platon, copierea se face prin oglindire care, in
baza legilor fizice, fabrica un alt corp-imagine, citit prin procese de percep-

tie vizuala si mai apoi interpretat prin mecanisme psihologice.

e tipul reprezentirii — cea reala este palpabild ca forma a materiei, cea virtualad
este efemera, asemenea umbrelor, ,oglindirilor” sau , fantasmelor” oni-

rice.

Se dezvolta astfel ideea de reprezentare a realului care conduce spre con-

ceptul de imagine ca un termen ce integreaza doua elemente:
1. element sursd (referinta):

® care poate sa vina din spectrul material al realitatii — ex. un cadru natu-

ral, peisaj, oameni, obiecte palpabile, prezenta fizicd umand.

® sursa poate sa fie si virtuala — ex. provenind din universul imaginarului,

ca un element ne-concret palpabil, virtual.
2. reprezentarea (copia):

® poate fi o copie materiala a realitatii — ex. desenul cadrului natural schitat

grafic pe un suport de hirtie.

¢ ilustrarea sursei poate fi virtuald — ex. reprezentarea mentald depozitatd in

congtiinta elementelor fizice, palpabile.
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Figura 4. Reprezentare materiala, reprezentare virtuala.

Imaginea e vazuta astfel ca un intreg constituit din doud entitdti, una cu
date generice de referinta, sursa, (referentul) si o a doua entitate, reprezentarea
(copia), cu sugestia de constructie re-productiva. Aceste doua elemente sunt
unite printr-un proces (mecanism) de reprezentare si un mediu suport al repre-
zentdrii (real, virtual, fizic, mental). Nu exista copie fard modelul pe care s
il reprezinte si nici model fara reprezentari.

Imaginea se defineste astfel ca un intreg format din fuziunea Modelului
(Sursa) cu Reprezentarea (Copie).

Aceastd definitie ne releva doar o fateta a imaginii. Notiunea are Insd ne-
voie de nuantare fiindca modul in care se produce, suportul (fizic ori men-
tal), varietatea reprezentarilor sau dispozitivul perceptiv, extinde matricea
definitorie. De asemenea procesul interpretdrii imaginii se face in contexte
sociale ori culturale diferite fapt care genereaza tipologii distincte in functie
de modalitatea de interpretare a acestora.

O perspectiva de intelegere a conceptului de imagine vine din insasi eti-
mologia cuvantului. Marii filozofi greci ai antichitatii utilizeaza termenul ei-

kon pentru ilustrarea procesului de asemanare intre ceva real si reprezentarea
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acestuia, fie ea fizica/obiectuald sau mentala. De aici a rdmas termenul de ico-
nic, ce reprezinta ceva care are caracter de reproducere figurativa, asemana-
tor cu realitatea pe care o indica.

Astfel pe suportul fonetic al cuvantului de origine latina imago s-au ,in-
carcat” semnificatiile eikon-ului, a cuvantului eidolon (ca un derivat din ter-
menul de aspect, forma), a termenilor de phantasma (viziune, vis), morphe
(staturd, ordine) sau skema (mod In care exista un lucru).

Asadar ideea de [magine s-a dezvoltat dintr-o serie de actualizari, supra-
puneri si extinderi ale sensurilor unor notiuni ce fac referire la problematica
modelului si a reprezentdrii acestuia. Jean-Jacques Wunenburger propune o
definitie ce cumuleaza sintetic totalitatea perspectivelor enuntate pana

acum:

,Imaginea e o reprezentare concretd, sensibila (ca reproducere sau copie),
a unui obiect (model, referent), fie el material (un scaun) sau ideal (un numar
abstract), prezent sau absent din punct de vedere perceptiv si care intretine o
astfel de legatura cu referentul sau, incat poate fi considerata reprezentantul
acestuia si ne permite asadar sa-I recunoastem, sa-1 cunoastem sau sa il inte-
legem™3.

Definitia induce astfel trei aspecte definitorii ale imaginii:
* elemente ce tin de referintd — realitate, spatiu palpabil;

* aspecte referitoare la tipul de reprezentare (concreta, sensibild, reprodu-

cere sau copie);
¢ raportul si relatia dintre reprezentare-model, legatura referentului cu co-
pia, raportul imaginii cu modelul si fiinta imaginii, relatiile dintre acestea,

cauzalitatile si determinarile existente.

3 J.-J. Wunenburger, Filozofia imaginilor, lasi, 2004, p. 11.
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1.2. De la reflexia efemera la oglinda cu memorie

Istoria consemneaza incercari de a copia realitatea intr-un alt mod decat
o face oglinda naturala (ori reproducerea picturald) inca din cele mai vechi
timpuri. Drumul de la imaginea efemerd a oglinzii la imaginea inregistratd in
aparatele de captat realitatea de astdzi, a fost trasat de o serie de experimente
ce 1si gasesc originea in secolul V a. C., cand filosoful chinez Mo-Ti face pri-
mele observatii asupra unui fenomen fizic, diferit de reflexie, prin care reali-
tatea se putea reproduce. Experimentele probau un efect vizual in care,
intr-un spatiu inchis izolat de lumind, cdmpul vizual din fata incintei se pro-
iecta In interiorul acesteia, Intr-un mod similar oglinzii. Fenomenul ia nu-
mele de camera obscura si se afirma ca o prima alternativa la copierea realitatii

realizata prin metodele fizice-optice ale reflexiei.

Figura 5. Proiectii in incinte obscure pe principiul stenopei. Camera obscura Alhazen
(ca. 1000 p. C.).

Camera obscurd apare ulterior si in cercetdrile lui Aristotel (384-322 a. C.)
care experimenteaza principiile fizico-optice ce stau la baza formarii imaginii
virtuale din incinta obscura. In acelasi context istoric Arhimede face primele
experimente cu oglinzi si lentile iar Euclid descrie legile fizice ce ilustreaza

lumina si modul ei de propagare punandu-se astfel bazele opticii*.

4 Etimologia cuvantului “optica” vine de la termenii din limba greaca optikos (care face refe-

rire la vedere), optos (vizibil) si ops (ochi).
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Prototipurile constructive ale Camerei obscure se dezvolta in timp iar di-
verse solutii tehnice i optimizeaza performantele. Se observa cd introducand
elemente optice de tip lentild in orificiul camerei obscure se obtin imagini
mai performante In contururi si detalii. Formele constructive ale spatiului
obscur, precum si introducerea de medii de reflexie pentru vizualizarea ima-
ginii obtinute in interiorul incintei obscure sunt si ele forme prin care calita-

tea copierii realitdtii se optimizeaza.

Skt It"'-l-l-,'a.

r[r_d'ir.l'-"l Al

witud plars
=

-_gullihr{u ]

Figura 6. Principiul camerei obscure.

Leonardo da Vinci manifestd in cercetdrile lui un interes aparte pentru
Camera obscurdi pe care o vede asemeni Ochiului. El sintetizeaza cautarile pre-
cursorilor in diverse schite si prototipuri vizionare.

In aceastd perioadd, Camera obscurd e optimizati in diverse solutii con-
structive pentru a folosi imaginea obtinuta astfel drept model-sablon pentru

reprezentdrile de tip grafic si pictural®.

5 Dacd, de la mijlocul secolului XV, Leon Battista Alberti a conceput Camera lucida, un dispo-
zitiv prin care, printr-un joc de prisme, sa poata reproduce grafia obiectelor, mai tarziu, Al-
brecht Diirer (1471-1528) a realizat un aparat prin care a proiectat imagini reale ca model
pentru desen. Apoi, in 1558, Giovanni Battista della Porta, a folosit Camera obscura ca un
model-sablon pentru desen, in timp ce, In 1646, Athanasius Kircher a construit o camera

obscura pentru a obtine o imagine exterioara a peisajelor ca model pentru pictura.

18



Figura 7. Camera obscura folosita ca instrument pentru grafica si pictura.

Problema Camerei obscure, insd, era aceeasi ca si a oglinzii. Ea reusea re-
producerea mimetica a realitatii, dar imaginea ce se forma in spatiul interior
obscur al camerei era si ea efemerd, la fel ca imaginea reflectata a oglinzilor.

Concomitent cu optimizarea elementelor componente (lentile, incinte ob-
scure, suprafatd de proiectie) pe dispozitivele de tip Camera obscuri se intro-
duc tehnici de helio-gravurs, importate tot din teritoriul artelor vizuale. In
aceste experimente se suprapunea un strat de emulsie chimica pe o forma
sablon, partea acoperitd ramanea albd In vreme ce zona expusa la lumina se
innegrea. Se descoperea astfel faptul cd, prin anumite reactii chimice, formele

obiectelor raman gravate prin oxidarea suprafetelor expuse la lumina.

Figura 8. Reactii foto-chimice In tehnica heliogravurii.
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Se dezvoltd astfel o serie de procese si reactii numite foto-chimice prin care,
in functie de expunerea la lumina, substanta chimica reactioneaza innegrind
gradual, in functie de intensitatea luminii, emulsia chimica.

Aceste tehnici foto-chimice se introduc in dispozitive de tip camera obscura
rezultatul fiind imagini ce se impregneaza ca niste helio-gravuri. La incepu-
tul secolului XIX se dezvolta pe acest principiu tehnica numita daguerreotype®
ca o prima metoda prin care se reusea obtinerea unor imagini permanente.

J. N. Niépce, partener si continuator al cautarilor lui Daguerre, reuseste in
1829 sa fixeze o imagine reala prin utilizarea unui dispozitiv de tip camera
obscura cdruia ii era atasata o placa de cositor impregnata cu emulsie de ha-
logenura de argint.

Se naste astfel fotografia, tehnica prin care, in premiera pentru omenire, re-

prezentarea realitdtii nu mai e efemera iar copia ramane fixata pe un suport.

,E imposibil astazi sa ne imaginam impactul acestor prime fotografii.
Omul descoperea experienta oglinzii cu memorie ce Inregistreaza lucrurile
exact asa cum le vedem. Ideea oamenilor despre Timp s-a schimbat total,
pentru ca astfel pentru prima data in istoria omenirii puteai sa vezi cum ara-
tau strdmosii tai desi ei au murit cu mult timp Inainte sa te nasti tu! Asta a
schimbat Totul!” (Alison Norstrom).

Figura 9. Prima fotografie Niépce.

¢ Numele provine de la creatorul ei, Louis Daguerre, cel care a perfectionat metoda de a

produce imagini pe pldci de cupru acoperite cu emulsii foto-sensibile pe baza de argint.
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1.3. Crearea iluziei miscarii

Aparitia fotografiei a Insemnat un punct de cotiturd in reprezentarea rea-
litatii, dar aceasta realizare se limita totusi la un produs material cu perfor-
mante tehnice reduse, era static, bicolor si bidimensional. Rdimaneau de cu-

cerit si celelalte dimensiuni ale experientei perceptive vizuale.

.

i

Figura 10. Principiul proiectiei Lanternei magice.

Primele incercdri de reproducere a miscarii sunt mentionate istoric tot in
spatiul antic asiatic. In acelasi timp cu descoperirea principiilor Canerei ob-
scure (ca.1000 a. C.), in China se fac experimente vizuale in care se observa
cum desene puse In succesiune creeazad iluzia unei miscari. Efectul este tran-
spus Intr-un aparat de tip lanterna supranumita magicd, fiindca imaginile ani-
mate pdreau cd vin din afara lumii pdmantesti. Desi ajung in Europa abia in
secolul XVII ca obiect de divertisment, ele cunosc aici o dezvoltare rapida,
spectacolele se extind si se diversifica in continut si modele constructive.

Lanterna Magicd era in fapt un prototip arhaic de dia-proiector in care, sub
incidenta unei surse de lumind, o imagine translucida era proiectata pe su-
prafata unui ecran. Noutatea venea atat din dimensiunea mare a proiectiei
cat si din faptul ca dispozitivul ,,anima” imaginile proiectate. Efectul de mis-
care se obtinea fie prin schimbarea desenelor fie prin antrenarea efectiva a

unor elemente mobile din interiorul desenelor.
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Initial, primele lanterne magice aveau o serie de desene pictate pe sticld
plasate pe o rama ce era antrenatd manual in miscare. Astfel imaginile ce se
succedau in proiectie, creau un efect vizual de miscare. De aici apare proba-

bil pentru prima data terminologia de desene animate’.

Figura 11. Spectacol Lanterna magica.

Tehnica se dezvoltd, apar diverse prototipuri ce incearca prin solutii con-
structive particulare sa optimizeze atat calitatea cat si modalitatea de a an-
trena In miscare imaginile proiectate. Se introduc lentile, iar imaginile astfel
imbunatatite sunt conduse prin oglinzi spre ecrane. Sursa de lumind era la
inceput lampa de gaz dar, odata cu descoperirea curentului electric, se trece
la surse artificiale de iluminare.

La sfarsitul secolului XVIIL E. G. Robertson dezvolta un prototip inovativ
in care combind tehnica Lanternei cu cea a Teatrului de Umbre.

Teatrul de umbre, cunoscut ca forma de performantd scenica specifica cul-
turilor asiatice, are la baza o tehnica ce creeaza efecte de lumina pe un ecran
translucid prin mascarea spotului luminos cu diverse forme de marionete.
Acestea genereaza prin miscarea imprimata un joc de lumini si umbre dina-
mice.

Robertson 1si numeste reprezentatia Fantasmagorie fiindca spectacolul era
perceput ca o vrdjitorie. Desenele proiectate din spatele scenei, cu sursa as-

cunsd vederii spectatorilor creau o atmosfera onirica.

7 Fiindca la momentul aparitiei lanternelor magice fotografia nu era inca cunoscuta, imagi-
nile proiectate erau desene, grafice sau picturi. Se vede astfel faptul ca desenul animat

apare Inaintea filmului.
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Figura 12. Proiectie fantasmagorie.

In aceasta perioadi apar si experimentele fizicianului belgian Joseph Pla-
teau care intuieste mecanismele perceptive prin care se produce imaginea,
denumitd mai tarziu, cinematograficd. El observa faptul cd, o serie de imagini
supuse vederii un interval de timp scurt (de fractiuni de secundd), intr-o suc-
cesiune care se schimba cu o anumita viteza si cadenta, creeaza o iluzie a
miscarii. Efectul facea ca anumite detalii sa se piardd, iar trecerea Intre ima-
gini diferite sa devina imperceptibila si astfel seria sa fie perceputd ca un in-
treg In miscare. Traiectoria miscdrii era generatd de traseul elementelor ce isi
schimbau pozitia fata de precedentele reprezentdri.

Plateau isi ilustreaza cautdrile printr-un aparat numit phenakisticop. Acesta
era prevazut cu doud discuri cu fante pe margine, montate pe un ax. Prin
fante, se puteau vedea desenele plasate in interiorul celui de al doilea disc
iar atunci cand acestea erau rotite, efectul vazut prin fante era al unei miscari
a elementelor desenate. in baza acestui tip de efect perceptiv se observa ci
imagini fixe, ce reprezintd faze succesive ale unei miscdri care se deruleaza
cu o anumita cadenta in fata ochiului, vor fi citite ca o miscare continua.

Experimentele lui Plateau reconstituiau intuitiv modalitatea prin care
ochiul, ca principal senzor vizual, transmite informatie spre procesare creie-

rului. Mecanismul perceptiv vizual transportd informatia optica prin ochi pe
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retina, mai apoi prin intermediul nervilor optici spre creier ce are functia de

o transforma in senzatie vizuala.

Figura 13. Disc Plateau: phenakistiscop.

Acest transport al informatiei are evident limite tehnice/biologice, in sen-
sul volumului si vitezei de vehiculare a informatiei. Mai exact, existd o intar-
ziere de timp Intre momentul transmiterii si cel al interpretarii informatiei.
Informatia ramane in memorie si dupa disparitia ei din campul vizual. Pen-
tru intelegere putem da un exemplu similar, dar din alt sistem perceptiv, cel
al perceptiei tactile. E stiut faptul ca intre momentul atingerii si cel al inter-
pretarii informatiei tactile, exista un decalaj de timp. Atingem un obiect fier-
binte dar reactionam fizic doar dupa un anumit interval de timp, e adevdrat
foarte scurt, dar suficient insa ca suprafata fierbinte sa producad arsura pielii.
E un fenomen fizic de tip inertial, de intarziere, numit remanenta (sau per-
sistentd). In cazul perceptiei vizuale, fenomenul se numeste persistenta retini-
and. Astfel, daca in fata ochiului se deruleaza imagini cu o viteza de schim-
bare mai micd decat aceasta vitezd de procesare si transport a informatiei,
trecerea dintre acestea nu va fi perceptibila. Desenele de pe discul lui Plateau,
antrenate in miscare nu mai puteau fi distinse ca reprezentari independente
si, astfel, erau vazute ca un intreg.

Dar, pe langa acest efect de contopire a imaginilor in miscare, in crearea
iluziei mai intervin si alte fenomene psihologice. Creierul face o legatura in-
tre mai multe imagini diferite si succesive sub forma unei memorii asociative
completand lipsurile dintre ele.

Acest fenomen e ilustrat in aparatul descoperit de John Ayrton Paris nu-

mit Thaumatrope. E un dispozitiv cu doud imagini diferite care, antrenate in
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miscare, va crea efectul suprapunerii lor. Experimentul prezenta pe un disc
o figura desenata cu o colivie iar pe cealaltd o pasdre. Discul rasucit cu o
anumitd viteza, genera perceptia celor doua imagini suprapuse iar pasarea
apdrea, astfel, in colivie. O iluzie optica fiindcd, evident, aceasta reprezentare
perceputa nu exista in realitate ca un obiect sau situatie palpabild, ea fiind
rodul exclusiv al interpretdrii care, In anumite conditii, suprapune si leaga
imaginile din campul sdu vizual.

Wertheimer (1912) a fost unul dintre cei care au observat ca perceptia mis-
cdrilor reale ale obiectelor prezente in campul nostru vizual se face printr-un
complex de fenomene unde se manifesta si situatia in care ochiul , citeste” o
miscare, desi aceasta nu are un corespondent real (nu exista stimul care sa se
deplaseze efectiv in coordonate carteziene). Wertheimer a identificat percep-
tia mai multor tipuri de miscdri, printre care unele virtuale, pe care le-a in-

trodus sub termenul de efect-phis.

THAUMATROP E,
1425

|
Ka,

_g;

Figura 14. Thaumatrope.

8 J. Aumont, A. Bergala, M. Marie, M. Vernet, Estetica filmului, Cluj-Napoca, 2007, p. 33.
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Prezenta acestor iluzii ale miscdrii reale ilustreaza existenta unor procese
post-retiniene, prin care receptorul isi creeaza mental continuitatea si misca-
rea, completand lipsurile dintre fragmente succesive.

Se creeaza o iluzie ce aduce sens, senzatii si stdri, avand ca suport ceva ce

in realitate nu exista ca si dinamica si continuitate.

©
© © © © . © © Q

Figura 15. Efect phi.

Dacd, pana la acel moment, dispozitivele de tip Lanterna magicd creau ex-
perimental efecte de iluzie opticd materializate in re-crearea miscarii, prin
cercetdrile teoretice ale lui Wertheimer, aceste fenomene primesc si funda-
mentare stiintifica. Ele intra in atentia noilor stiinte ale psihologiei care in-
cearca explicarea modului in care sunt receptate si interpretate informatiile
vizuale. Demonstratiile stiintifice ale efectului phi si ale remanentei retiniene
sunt ilustrate si de modele practice. Astfel Wertheimer imagineaza un expe-
riment in care creeaza un cerc desenat prin puncte plasate pe circumferinta
cercului. Prin alternarea unor reprezentdri ale acestui model cu o viteza sub
limitele perceptive, se observa cum procesarea si interpretarea informatiilor,
mental va crea impresia de miscare continud, a verigii lipsa de pe circumfe-
rinta cercului. Experimentul se integreaza in seria de cercetari mai ample, ce
definesc teoria Gestalt care explicd modul de interpretare a informatiilor por-
nind de la relationarea dintre parte si intreg. Desi intre elementele compo-
nente ale unui ansamblu si ansamblul in sine exista o discrepanta, inserierea
unor elemente disparate, pot genera un intreg cu caracteristici diferite. In ca-
zul nostru, imaginile fixe, juxtapuse, vor crea miscare.

Fenomenul phi si remanenta retininiand fac parte din procesul de perceptie

a miscdrii si stau la baza teoriei imaginii in miscare.
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Pe parcursul secolului XIX, apar diverse Incercdri care integreaza dispo-
zitive re-creatoare de imagine in miscare de tip Plateau pe prototipul con-
structiv al Lanternei magice.

Aparatele de tip Zoetrope/Praxinoscope erau construite avand ca piesa cen-
trald un cilindru care avea plasate pe circumferinta interioard, serii de ima-
gini. In functie de model acestea erau dispuse fie pe benzi ori discuri reflec-
tate prin oglinzi. Rotirea cilindrului crea vederii prin interiorul fantelor ori a

reflexiilor oglinzilor, senzatia miscarii.

Figura 16. Aparate de tip Praxinoscope.

Un moment de cotiturd in seria cdutarilor de reproducere a miscarii a fost
acela in care dispozitivelor de tip Praxinoscope li s-au introdus ca suport ima-
gistic, reprezentdrile de tip fotografic. S-au inlocuit, astfel, desenele cu ima-
gini (copii ale realitatii) obtinute prin tehnici fotografice.

Fotograful de origine engleza Ed Muybridge realizeazd o serie de incer-
cari in care, prin intermediul mai multor aparate de fotografiat, capteaza
imagini succesive ale unui obiect in miscare®.

El elaboreaza in cadrul unei piste de caldrie o instalatie in care plaseaza la
o distanta fixa intre ele, o serie de 12 aparate fotografice. Acestea erau reglate

sd se declanseze odatd cu trecerea calului prin fata lor.

° Incercarile lui Muybridge cuprind atat miscari umane cat si animale. Rdmane de referinta
aceasta serie de fotografii ale calului in fugd care, puse In succesiune, recreeaza iluzia

miscarii.
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Figura 17. Manejul de calarie in care s-au realizat experimentele Muybridge.

Se obtin astfel o serie de fotografii in care elementul in miscare (calul) este
surprins in faze diferite ale trecerii lui pe traseul supravegheat de aparatele
foto. Imaginile sunt introduse intr-un aparat numit Zoopraxiscope care le
antreneaza in miscare. Rezultatul e perceput ca o iluzie prin care calul apare
reprodus in acelasi fel in care el se miscd in realitate. Experimentul aduce in
fata privitorului, in premiera, o realitatea decupata prin tehnici fotografice si

reprodusd in dimensiunea, neatinsa pana atunci, a miscdrii.

Figura 18. Faze succesive In miscare din fotografiile realizate de Muybridge.
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Obiectivul era atins dar testele lui Muybridge puteau sa reproducd mis-
cari numai in limita numarului de aparate pe care il avea la dispozitie, situ-
atie care reducea sever durata de miscare recompusa.

J. E. Marey concepe in 1882 un aparat numit pusca fotografici. Acesta era
gandit ca un aparat de fotografiat care avea insa posibilitatea de a realiza, in
interior, serii de fotografii, pe un disc-turela de tip phenakistiscope. Discul nu
avea functia de a proiecta imagini, ca in cazul lanternelor magice, ci era gan-
dit ca un suport de stocare de tip fotografic. Astfel, Marey construieste un
prototip conceput pe suportul unei pusti de vanatoare, capabila sa , imorta-
lizeze” la foc automat 12 fotografii pe secunda. In fapt, pusca fotografici avea
aceeasi functie cu o arma reala de vanatoare — si cu ea se impusca dar un
altfel de , prada”. Imaginile capturate erau animate si, astfel, la fel ca si Mu-
ybridge, Marey reuseste sa redea realitatea in miscare.

Pusca fotografici este consideratd a fi precursorul si primul prototip de
aparat de filmat. Surprinzator are aceeasi structura si elemente componente
ca orice aparat de filmat de astdzi, cu diferenta evidenta ca acestea sunt op-

timizate acum din punctul de vedere al parametrilor tehnici.

Figura 19. Pusca fotografica Marey.

Anecdota inventiei vizionare a lui Marey vine din faptul ca, spre deose-
bire de modelul de referinta in care ,cartusele” sunt menite sa omoare, in
pusca fotograficd munitia e fotograma-imagine care, de aceasta datd, are o
functie opusa, aceea de imortalizare a clipei de viata.

Istoria arata ca astazi, la mai bine de o sutd de ani distantd, masinaria de

capturat clipe de viatd s-a transformat si ea intr-o armad redutabila. Imaginea
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a devenit astdzi un mijloc care, in egala masurd, poate sa faca bine dar si sa
distrugd. Posibilitatea de a tine timpul in loc si de a memora experiente de
viata, a condus la schimbarea relatiilor omului cu spatiul palpabil, a relatiilor
inter-umane si a omului Insusi generand o alta paradigma a societatii.

Inventatorul american Thomas Alva Edison este considerat unul din cei
mai importanti oameni de stiintd ai omenirii fiindca de numele lui se leaga
descoperiri care practic au schimbat traiectoria civilizatiei umane. $i amin-
tim aici doar becul cu incandescenta si fonograful din cele peste 1000 de
brevete de inventii pe care le-a creat. In umbra acestor mari descoperiri sta
Kinetoscopul pe care insusi Edison il considera o inventie oarecum margi-
nald. Aparatul avea posibilitatea de a antrena o banda cu imagini fotografice
intr-un mecanism in care, printr-un sistem de lentile si oglinzi, se putea citi
proiectia iluminata electric. Edison are ideea de a cupla captarea imaginii
simultan cu cea a sunetului pe gramofon, realizand astfel (cu mult timp ina-
intea aparitiei filmului sonor in 1927) reproducerea realitatii atat in dimen-
siunea ei vizuald cat si sonord.

Primele proiectii , kinetoscopice” prezentau oameni in diferite ipostaze de

viatd: dans, miscare, imbratisare, pana la activitati domestice.

A\

Figura 20. Kinetoscope Edison.
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In Europa secolului XIX expansiunea masindriilor de creat iluzia miscarii
era in plin avant. Fratii Auguste si Antoine Lumieére sunt cei care patenteaza
brevetul de inventie al unui aparat care reuseste sa integreze atat functia de
a capta si stoca imaginea pe o pelicula de celuloid cat si cea de reproducere
a acesteia Intr-o proiectie pe ecran. Se naste astfel Cinematograful, un aparat
ca o oglinda vie ce reproduce miraculos realitatea si care va duce la afirmarea

unui nou limbaj, al unei noi arte si forme de comunicare.

Figura 21. Cinematograful Lumiére. Sosirea trenului in gara La Ciotat.

In concluzie, prin posibilitatea tehnici de a avea imagini copii-oglindi ale
realitatii stocate pe suportul de celuloid, conceptul de Imagine capdta noi va-
lente astfel:

* copierea realitatii se face prin tehnici fotografice, deci avem reprezentari
mimetice ale realitatii;

® copierea realitatii prin tehnicile cinematografice permite copierea realita-
tii In miscare, In acelasi mod in care si omul percepe realitatea din jur;

* imaginea nu mai sta sub semnul efemerului ci rdimane depozitata si ori-

cand repetabild ca experientd duplicat a realitatii.

10 Trebuie sa facem mentiunea cd istoria consemneaza (subiectiv) aparatul fratilor Lumiére
ca fiind punctul de referinta al aparitiei artei cinematografice. in Europa sunt mentionate
prototipuri similare realizate de autori care au ramas insa anonimi. Subiectivismul istoriei
se regdseste si In sursa si cultura din care provine. Istoricii de film americani, de exemplu,
il considera pe Edison inventatorul cinematografului, ignorandu-i pe fratii Lumiere, in

vreme ce teoreticienii europeni 1i acorda lui Edison un rol minor.
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1.4. Proliferarea imaginilor.

Transmiterea la distanta a imaginilor

Odata cu afirmarea stiintelor sociale si ale comunicarii dar si a fizicii ori
chimiei, in secolul XX, se consemneaza momente de referinta determinante
in conturarea peisajului comunicational audiovizual de astazi.

Incercarile de creare a imaginii in miscare se manifesti concomitent cu
aparitia curentului electric si posibilitatea transmiterii undelor sonore la dis-
tantd. Usor decalate fatda de momentul aparitiei radiodifuziunii, incep pri-
mele cercetari si inovatii concretizate in prototipuri ale sistemelor de televi-
ziune (considerate a fi replici vizuale ale radiodifuziunii). Se incerca in
acelasi fel transmiterea la distantd nu doar a sunetelor ci si a imaginilor. Dar,
acest lucru nu era fezabil cu imaginile de tip fotografic. De aceea cdutarile au
condus, inspirate de tehnica radio, spre alte solutii tehnice de copiere a rea-
litatii.

Astfel, o alta modalitate de recompunere a imaginii in miscare este desco-
perita si ilustratd intr-un aparat creat in 1884 de catre cercetatorul german
Paul Gottlieb Nipkow. in acest prototip se combina aparate mecanice clasice

cu noile descoperiri ale electricitatii.

Figura 22. Disc Nipkow.
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Discul Nipkow descompunea o imagine mai intai in puncte numite pixeli,
punctele erau asociate pe randuri orizontale numite [inii, iar liniile erau dis-
puse vertical, una deasupra celeilalte, acoperindu-se astfel suprafata rectan-
gulara a ecranului. Pixelii (prin care se forma imaginea de ansamblu) erau
obtinuti prin transformarea luminii in impulsuri electrice prin intermediul

unor foto-celule,

Astfel:
* o imagine putea fi descompusd in puncte;
* punctele puteau fi transformate in curenti electrici;

¢ curentii electrici puteau fi transmisi la distanta (la fel ca in cazul sunetului

prin unde radio).

Second disk
Rotating disk with rotating at the
spiral of holes : samg speed Sc[een
L) 1 T 1
selenium |

cells Light

/

M

Wire

Figura 23. Schema ilustrativa: principiu disc Nipkow.

In baza acestui principiu tehnic, imaginile puteau fi transportate in eter.
Dar, citirea lor impunea gasirea solutiei de receptie si decodificare a acestor
unde radio ce purtau cu ele imaginile codificate. Astfel s-au imaginat insta-
latii de receptie care aveau posibilitatea, in baza aceluiasi principiu de des-

compunere a imaginii (descris anterior), sa recompuna imaginea prin:

* Dbaleierea pixelilor liniar pe orizontala'l;

11 Fiindcd acest baleiaj vertical de refacere a imaginii se fadcea mecanic, procesul se numeste

televiziune mecanicd. Tot in aceastd perioadd, David Sarnoff, Vladimir Zvorikin, Philo
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* reconstructia imaginii pe verticald prin alaturarea liniilor;
¢ transformarea inversad a semnalului electric in impuls optic.

in 1929, John Baird creeaza un aparat numit Televizor care are functie de

receptor de unde radio purtdtoare de informatii vizuale, convertite in baza

principiului dezvoltat de Nipkow.

Figura 24. Prototipul de televizor Baird.

John Baird si Charles Jenkins fac primele demonstratii publice experimen-
tale de transmisie si receptie de imagini. In anul 1925 se reuseste trimiterea
unui semnal audiovizual la distanta de 705 km prin linia telefonica dintre
Londra si Glasgow. Momentul avea sa marcheze inceputul televiziunii si ,,in-
trarea intr-o erd noua in care ochiul mecanic va vedea pentru noi marile eve-
nimente si ni le va aduce acasa ca un miracol extraordinar prin care se aduce
in casa ceva care nu te va mai lasa sa uiti cat de ciudata si de necunoscuta
este lumea”?2.

Avand posibilitatea de a transmite imagini si sunete la distantd, cautdrile
se indreapta spre optimizarea calitatii receptiei informatiei transmise, cres-
terea distantelor si retelelor la care se transmite informatia si spre diversifi-

carea continutului transmis.

Farnsworth si fizicianul englez Alan Campbell-Swinton propun un sistem de baleiaj al ima-
ginii cu fascicul de electroni, iar inginerul rus Boris Rosing realizeazd un receptor in baza
aceluiasi principiu tehnic. Aceste aparate vor defini conceptul si principiile de functionare
ale televiziunii electronice pe care o intalnim si astazi.

12 P. Flichy, O istorie a comunicdrii moderne, lasi, 1999, p. 180.
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Istoria consemneaza infiintarea (tot de catre Baird) primei institutii care
are ca obiect de activitate transmiterea de mesaj audiovizual la distanta, sub
forma unei societati numita Televiziune (Television Limited). Acesta este ter-
menul care va trece de filtrul timpului in dauna altor formulari ce se vehicu-
lau 1n acea vreme — Audio-viziune, radio-viziune, telefono-scop.

In cadrul primei Televiziuni se realizeazs, incepand cu anul 1929, primele
transmisii pilot si teste de transmisie cu imagini generate de doar 30 de linii.

in 1931, se reuseste transmiterea in timp real, in direct, a unui eveniment
sportiv (Derby-ul) si a unei reprezentatii teatrale (piesa de teatru de Piran-
dello) in care exista si sincronizare intre sunet si imagine.

In noiembrie 1936, BBC, societatea britanici care avea monopolul transmi-
terii programelor de radio, deschide in cooperare cu Baird si primul serviciu
permanent de televiziune. In aceste transmisii, care ofereau programe regu-
late la un numadr de aproape 30.000 de abonati, se puteau vedea, inregistrate
sau in direct, informatii ce veneau din actualitatea politica, sportiva sau cul-
turala. In Germania, in 1935, existau programe regulate, 3 zile pe saptdmana.
Olimpiada de la Berlin din 1936 este considerata un adevarat punct de coti-
tura In ceea ce Insemna transmisia si reconstructia filmicd a unui eveniment.
Regizoarea Leni Riefensthal, ajutatd de suportul tehnic creat de inginerul
Walter Bruch, creeaza lucrdri de referintd in istoria filmului si televiziunii'®.

Un element ce trebuie mentionat in istoria tehnicii de captare a imaginii
in miscare il reprezinta prototipul creat in 1936 de inginerul german Walter
Bruch. El construieste aparatul numit Television Gun care inregistreaza reali-
tatea, la fel ca aparatele de filmat pe pelicula fotograficd, dar avand ca suport
tehnic procese electronice de televiziune. Avem astfel prima camera video ca
o replica electronica a pustii fotografice Marey.

In aceeasi perioad, transmisiile de televiziune se dezvolta si pe continen-
tul american, unde programele regulate apar in 1939. Cu un numar mai mic
de receptoare decat cele ce functionau deja pe continentul european (ca.

10.000 de receptoare), televiziunea americana vine cu premiera transmisiei

13 Desi exceptionale artistic si tehnic, creatiile regizoarei Leni Riefensthal sunt contestate da-

torita asocierii lor cu propaganda si ideologia nazista.
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cu imagini color, care completeaza si extinde copierea realitatii si n dimen-
siunea ei cromatica. Primul televizor color electronic a fost construit in 1940

de firma americana CBS in colaborare cu RCA.

Figura 25. Walter Bruch si ,,tunul de televiziune” Telefunken (sus.).

Televiziunea in culori (jos).
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1.5. Transmiterea si difuzarea imaginilor global

In timp, sistemele se perfectioneazi calitativ, se optimizeaza parametrii
tehnici, iar imagini tot mai mari, cu numar de linii mai multe, pot fi transmise
la distante din ce in ce mai indepartate. Se dezvolta tehnic posibilitatea de
transmitere la distanta a semnalelor prin intermediul satelitilor, prima emi-
sie prin satelit realizandu-se In 1962 cand semnalul, provenit din Europa, a
fost difuzat in Statele Unite.

Figura 26. Primele imagini transmise prin satelit (st.).

Primele imagini procesate prin intermediul calculatorului (dr.).

In anii ’50 se asociazd pentru prima data tehnicile de televiziune cu cele
de calcul si astfel se obtine, pe langa o calitate superioara a imaginii si posi-
bilitatea procesarii acesteia. Rezultatele sunt vizibile prin solutiile vizuale
inedite de realizare a unor efecte asupra imaginii (decupare, marire, mutare,
compresii, rotatii, multiplicdri sau schimbare a culorii).

In 1978 incepe procesul tehnicii de digitalizare sau numerizare a imagini-
lor care inseamna transformarea oricarui semnal in serii binare si implicit
posibilitatea vehiculdrii acesteia In volume si cantitdti de informatie superi-
oard. Se nasc, astfel, efectele speciale. Serialul american Manixx e prima pro-
ductie de film in care prin intermediul acestor noi facilitati tehnice, imaginea
este descompusad si multiplicata cu suprapuneri ale imaginilor video cu fo-

tografii sau alte elemente grafice.
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In acest context de dezvoltare si proliferare a noilor tehnologii in directii
diverse de cercetare, devine semnificativa tendinta de unificare a sistemelor
de telecomunicatii, a electronicii, a tehnicilor informatice si a suportilor au-
diovizuali. Se afirma astfel o directie concertata de dezvoltare, numita filiera
tehnicd (Bertrand Gille), care va genera o serie de realizari ce vor anticipa

contextul si statusul comunicational de astazi.

Figura 27. Smart-phone-ul, aparatul ce inglobeaza functiile de comunicare cu cele de fil-

mare/foto.

Dupad anii 1990 apar telefoanele care puteau capta fotografii si fisiere vi-
deo dar fdard posibilitatea transmiterii lor. Dezvoltarea internetului si racor-
darea dispozitivelor GSM la retea au condus la interconectivitatea audiovi-
zuala planetara si astfel la definirea climatului global si multidimensional al
comunicarii. Daca la inceput tehnologia telefoniei mobile GSM era folosita
exclusiv pentru transmiterea si schimbul informatiei sonore, digitalizarea a
permis miniaturizarea aparatelor, in paralel cu cresterea capacitatii de pro-
cesare a volumului de informatie. Primele modele de telefoane ce integrau
multiple functii foto/video/computer au aparut la inceputul anilor 2000. Se
realiza, astfel, un instrument de copiere a realitatii cuplat si cu abilitatea de
a trimite la distanta continutul audiovizual, in timp real. Smart-phone-ul este,
astfel, un instrument cu multiple functii in captarea si comunicarea audiovi-
zuala fiindcd integreaza intr-un singur dispozitiv aparate cu functii de cap-
tare a imaginii in miscare cu transmitdtoare a acestor informatii in noile me-

dii de comunicare.
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1.6. Reproducerea realitdtii in dimensiunea ei

spatial-tridimensionala si multisenzoriala

Desi primele incercari de reproducere a imaginilor in trei dimensiuni
(care refac modelul perceptiv spatial al vederii umane), au fost facute in se-
colul XIX, tehnica reuseste sa impund un model de serie cu imagine tridi-
mensionala abia in secolul XXIL.

Precursorul tehnologiei 3D este un dispozitiv realizat de inventatorul bri-
tanic Charles Wheatstone la jumatatea secolului XIX. Era un aparat gandit ca
o masca-ochelari in care, pe fiecare dintre lentile, erau introduse fotografii.
Imaginile erau diferite si copiau campurile percepute independent de fiecare
din ochi in vederea bi-oculard. Se realiza astfel un mod de perceptie tridi-

mensionala numita stereoscopie.

Figura 28. Reproducerea tri-dimensionald. Holmes Stereo Viewer, sec. XIX. Aparat VR,
sec. XXL
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Desi de la Vizorul Stereo Holmes pana in zilele noastre au fost mai multe
incercdri si cautdri in directia dezvoltarii tehnicilor vizual stereoscopice 3D
abia in secolul XXI cinematograful 3D concureaza tot mai insistent clasicele

productii bidimensionale'.

Figura 29. Cinema 3D (Avatar, regia ]J. Cameron).

In contextul tehnologic actual se observa interesul producatorilor de echi-
pamente dar si al creatorilor pentru optimizarea performantelor tehnice ale
componentei tridimensionale asociate cu incercari de a introduce in mesajul
audiovizual si alte dimensiuni senzoriale (tactil, olfactiv).

Pentru noile reprezentatii de tip Cinema 7D-Show 5D sunt create spatii
dedicate in care individul primeste informatie (similara experientei reale) pe
mai multe cai senzoriale. Informatiile sunt proiectate ori generate virtual,
realizandu-se un nou cadru perceptiv, cunoscut sub sintagma de Realitate
Virtuala (VR). In acesta, cu ajutorul ochelarilor tridimensionali, a scaunelor
cu miscare, a vibratiilor, jeturilor de apad si vant, a odorizantelor si a sunetelor
stereoscopice, se poate experimenta perceptia copiei realitatii in intregul set
de dimensiuni perceptive.

In schita este ilustratd structura unui cinema multi-dimensional. Se ob-
serva formele prin care spectatorului ii sunt furnizate informatiile pe diver-
sele cdi senzoriale. Receptarea televizuala e caracterizata de un schimb uni-
lateral si unidirectional de informatie, indreptat dinspre ecran spre spectator.
In noul cinema multi-dimensional si cu precidere in productiile specifice no-
ilor medii de comunicare ale spatiului internautic, componenta interactiva

se afirmd tot mai puternic. Se dezvoltd, astfel, posibilitatea de a completa

% Avatar (2009) de J. Cameron, prin recordurile sale de buget ori audienta si premiere tehnice

de filmare tridimensionald, poate fi considerat un punct de referinta in afirmarea filmului 3D.
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proiectia multisenzoriala cu componenta interactivitatii, iar rolul de receptor
eminamente pasiv din formele clasice de comunicare sa se transforme
intr-unul activ. Interactivitatea se manifesta prin faptul ca spectatorul are po-
sibilitatea de a reactiona si de a interveni in continutul virtual vizionat iar

alegerea lui va determina cursul desfasurdrii actiunii din ecran.

PROJECTION SCREEN

REMOTE CONTROL

FLATRORM VIDEO PROJECTOR

EFFECTS SYSTEM

EQUIPMENT RACK

SPEAKER SYSTEM 5.1

CONTROL TERMINAL
MOVABLE PLATFORM

Figura 30. Sala de proiectie multi-senzoriald.

Sunt mai multe directii in care tehnica propune cdi de interactivitate. Cele
mai avansate cercetari prezinta prototipuri de tipul casca holografica, in
care spectatorul este izolat de realitate si imersat intr-un spatiu virtual in
care se percepe tridimensional, intr-un camp de 360°. Dispozitivele au sen-
zori pentru toate simturile, citesc activitatea neuro-electrica si pot decoda
expresiile nonverbale. O casca pentru realitatea virtuald recreeaza peisaje,
mirosuri, sunete, gusturi si chiar atingeri din realitate. Dispozitivul tele-por-

teaza practic spectatorul in spatii virtuale perceptibile prin toate cele cinci
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simturi. Interactivitatea se manifesta inconstient si in dublu sens fiindca sen-
zorii cdstii evalueaza starea neuro-psihica a spectatorului, transmit mai de-
parte informatiile iar entitatea virtuala va genera rdaspuns instantaneu cu
continut adecvat in functie de nevoia receptorului.

s

Figura 31. Casca holografica, Gear VR.

Noile tehnologii pot transforma in realitate, lucruri din sfera virtualului,
a imaginarului sau, a fantasticului, asa cum proiectiile fantasmagorice ale
secolului XIX dadeau iluzia ca o fac. Citirea gandurilor va putea fi facutd de
computer iar informatiile se vor activa prin simpla focalizare a atentiei. Se
intrevede astfel revolutionarea spatiului audiovizual (ecranosferic, bidimen-
sional, pasiv) intr-unul holografic, pluri-dimensional, interactiv.

O alta directie de dezvoltare a interactivitatii este cea in care individul este
prezent fizic intr-un spatiu de tipul cinematografului multidimensional sen-
zorial (spatiu care are tehnic posibilitatea de a produce mesaje pe intreg spec-
trul senzorial), dar in care individul poate sa si interactioneze, prin dispozi-
tive speciale, la provocarile perceptive. Conceptul inovativ (care poate fi
gasit deja intr-o anumita forma in spatiul gaming-ului sau in spatiul parcu-
rilor de distractii) se regdseste sub titulaturile 7D gun cinema, 7D interactive
cinema, 7D game.

Domeniul combina cinema-ul 7D cu tehnica multi-player interactiv. Aici
se pot simula scene care intervin in intriga actiunii virtuale de catre spectator,
intr-o interdependenta similara celei din jocurile interactive. Astfel, diferit de
imersia In spatiul virtual prin césti si dispozitive individuale, 7D interactive
cinema nu se plaseaza in spatiul privat ci intr-unul public si de interactiune

sociala similarad cinematografului clasic.
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Putem sa ne imaginam cum, similar divizarii de acum a audiovizualului
(micul ecran e asociat spatiului privat iar marele ecran apartine spatiului
public), tot asa, proiectiile viitorului vor fi detasate in cele ale experientei
individuale prin castile holografice, iar experienta publicd se exprima in

cinema-urile multisenzoriale interactive.

Figura 32. Spectacol Fantasmagorie sec. XIX

versus Spectacol multisenzorial interactiv sec. XXI.
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Am vdzut, descrise si ilustrate in prima parte a capitolului, primele ima-
gini In miscare aduse la lumina de Edison ori Fratii Lumiere (si precursorii
lor). Ele reprezentau fragmente de viata alese ca esantioane ale realitatii vre-
mii. Imaginile nu aveau pretentii artistice fiindca erau doar incercari ce testau
limitele si performantele aparatelor. Ele ilustrau animale In miscare, oameni
in viata cotidiand care se sarutd, danseazd, sosirea unui tren in gard sau iesirea
muncitorilor pe poarta fabricii, etc. La mai bine de un secol distanta, istoria
pare sa se repete iar incercarile de avangarda astdzi (VR, vedere panoramica

360°) testeaza subiecte similare ca un up-date la viziunea precursorilor.

Figura 33. Reprezentare rupestrd preistoricd versus reprezentare cu camera VR 360
(sec. XXI).

Aceasta succesiune de inovatii tehnice, venite din directii diverse cum
sunt cele ale opticii fizice, chimiei, electronicii sau ciberneticii ar putea in-
duce ideea unei determindri exclusiv stiintifice a dezvoltarii fenomenului.
Comolli, Insa, aduce in atentie faptul ca cinema-ul si comunicarea audiovi-
zuald mediatica sunt fenomene provocate independent de stiintd, , fiindca
tehnica este intotdeauna in intarziere fata de descoperirile practice”. Camera
obscura a fost inventata inaintea opticii carteziene; chimia suprafetelor foto-

sensibile a aparut cu intarziere fata de experientele fotografice de pionierat
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ale lui Niépce. Astfel, se trage concluzia ca dacd aceste inventii sunt asin-
crone cu stiinta, inseamna ca ele pot fi explicate doar de ,,0 chemare ideolo-
gicd emanata de un mediu social” despre care am putea spune ca este deter-

minat de Insasi aceasta expansiune si de proliferarea imaginilor.

Figura 34. Imagini teste aparat Lumiere (sec. XIX) versus incercdri VR 360 (sec. XXI).
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Capitolul 2

Camera video. Structura si elemente componente

Capitolul descrie elementele teoretice si practice prin se care Inregistreaza
imagini cu ajutorul aparatelor de filmat. Descrierea elementelor structurale
ale aparatului de filmat precum si functionarea acestora se face printr-o me-
toda de comparatie si analogie cu mecanisme si procese din sistemul percep-

tiv uman.

2.1. Cine-ochiul — Camera de luat vederi, de la pusca fotografica

la camera 3D

Figura 1. Pusca fotografica Marey. Camera 3D.

In capitolul precedent am ilustrat momentele definitorii ce au condus la
obtinerea imaginii in miscare si principiile tehnice ce stau la baza functionarii
diverselor prototipuri. Descrierea acestora s-a facut pentru a avea un suport
teoretic in intelegerea functiilor elementelor structurale ce alcdtuiesc apara-
tele de filmat. Asa cum am vazut, performantele tehnice de astdzi ale apara-
telor de filmat sunt rezultatul unei continue serii de update-uri si optimizari
tehnice ce vin din domenii diverse, descrise cronologic si grupate tematic pe

problematicile:
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¢ de copiere a realitdtii (principiul camerei obscure);

¢ de stocare a imaginii fixe (reactiile chimice foto, pelicula de celuloid foto-

sensibild, banda magnetica, suporti digitali);
¢ de recreare a iluziei miscadrii reale (lanterna magica/cinematograf);

* de multiplicare si transmitere a imaginilor in miscare (Televiziune/digita-

lizare).

Figura 2. Analogie Ochi — Camera obscura — Aparat de fotografiat.

Daca un aparat de fotografiat este descompus In unitati, se poate observa
ca obiectivul aparatului este format dintr-un ansamblu de lentile si medii
optice similar celui care formeaza organul senzorial vizual, ochiul. Ochiul si
obiectivul sunt dispozitive echivalente organic, au acelasi rol, structura si
functie. Obiectivul aparatului de filmat/fotografiat este, de fapt, un ochi arti-
ficial si, astfel, putem spune ca aparatele de filmat ,, vad” in acelasi mod in
care vede si omul.

Se observa faptul cd mecanismul de Inregistrare a informatiei vizuale a
aparatului de filmat e analog mecanismului perceptiv vizual uman. Atat la
om cat si la aparat informatia parcurge un traseu similar si trece prin aceleasi
etape (similitudinea e sustinuta inclusiv de asemanarea de forma a elemen-
telor).

Punctul de plecare al acestui traseu il reprezintd senzorul vizual, Ochiul,
care functioneaza pe principiul stenopei si este biologic construit ca o incinta
obscura organicd. De fapt Camera obscura in sine nu este altceva decat o re-

constituire tehnica artificiala a Ochiului. Aldturi de senzorii vizuali (ochii) pe
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cap sunt plasati si senzorii sonori (urechile) si depozitul de stocare a infor-
matiilor (creierul). In mod similar, aparatul de filmat inglobeaza un sistem
de transport a informatiei vizuale ce are ca senzor obiectivul care, impreuna
cu microfonul ca senzor sonor, transmite informatii spre unitatea de stocare

artificiala.

Figura 3. Cine-ochiul Vertov.

Aceste observatii ne conduc spre conturarea ideii de analogie de model
structural in care aparatul copiator de realitate (camera de luat vederi) este
vazut ca o copie tehnica-artificiald a capului. Dupa cum se vede in imagine,
analogia ar functiona pana la un punct fiindca avem de a face cu un cap ci-
clop. Modele de camera 3D au completat ,handicapul” si astfel avem asema-
narea perfectd, cu doi ochi.

Aparatul de filmat este un dispozitiv alcatuit din elemente componente
cu functii specifice, integrate intr-o schema bloc de functionare ce are ca re-
ferinta structura si functionalitatea anatomicd a capului uman, ca suport al
organelor ce alcatuiesc sistemele perceptive audiovizuale.

Aceastd asemanare i-a inspirat si pe pionierii cinematografiei, pe primii
teoreticieni ai filmului, care prin vocea lui Dziga Vertov pun bazele unui con-
cept mai larg al Cine-Ochi-ului. Se lanseazd manifestul Kinoglaz in care, pe
langa revelarea functiilor expresive ale noului limbaj de expresie, se defi-

neste in mod simbolic si identitatea aparatului de filmat:

, Eu sunt Cine-Ochiul, creez un om mai perfect decat Adam, creez mii de
oameni diferiti, in conformitate cu negative si scheme prealabile de diferite
feluri. Eu sunt cine-ochiul. De la o persoana iau mainile cele mai puternice si
mai Indemanatice, de la alta iau picioarele cele mai bine proportionate, de la
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o a treia, cel mai frumos si expresiv chip — si, cu ajutorul montajului, creez un
om nou, perfect. Eu sunt cine-ochiul, sunt ochiul mecanic. Eu, o masing, iti
ardt lumea asa cum numai eu o pot vedea. Acum si intotdeauna, ma eliberez
de imobilitatea umana, ma pun in miscare perpetua, ma apropii, iar apoi ma
indepartez de obiecte, ma tarasc sub, iar apoi ma urc pe ele. Md misc rapid in
botnita unui cal galopand, plonjez la viteza maximad intr-o multime, o iau ina-
intea soldatilor care aleargd, cad pe spate, ma inalt cu un avion, plonjez si ma
ridic In zbor impreuna cu alte corpuri care plonjeaza si se ridica in aer.”

Figura 4. , Kino-eye” Vertov, sec. XX. Camera 3D, sec. XXI.

Dziga Vertov ca regizor dar si ca teoretician este considerat a fi precurso-
rul expresiei filmice de non-fictiune (documentare) ca forma de redare obi-
ectiva a realitatii.

Pornind de la aceastd analogie (camerd-cap) vom identifica mai intai ca-
racteristicile modelului de referinta (capul, ochiul) dupa care vom vedea
translatarea acestora in replica tehnica. Metoda ne oferd astfel un model com-
parativ de intelegere a aparatelor de filmat, ce porneste de la cunoasterea
aparatului vizual si a experientei perceptive vizuale prin mecanismul aces-

teia de functionare.
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2.2. Aparatul de captat imagine — Elemente structurale

Pentru creatorii de imagine si cei care se exprima si comunica prin inter-
mediul imaginilor, aparatul de filmat este instrumentul esential care inter-
mediaza contactul autorului cu spatiul real, el fiind practic mijlocul prin care
imaginile sunt decupate din realitate. In contextul evolutiei tehnicii in care
sistemele de operare se schimba intr-un ritm alert si modele noi de aparate
de filmat se lanseaza in fiecare an, se impune o metoda universala de cunoas-
tere si deprindere a folosirii acestora care sa aibd la baza referinte tehnice si
teoretice fundamentale.

Pentru Insusirea modului de folosire din punct de vedere tehnic a came-

relor video e necesara:

® cunoasterea elementelor componente;

* insusirea particularitatilor si principiilor constructive a acestora;

¢ intelegerea functiilor si a modului de reglaj a elementelor componente.

Pentru definirea si descrierea in parte a fiecarui element structural al apa-
ratului de filmat (video) vom folosi ca element de referinta descrierea fizica

a elementului anatomic echivalent.

Figura 5. Analogia structurala cap — aparat de filmat.
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I. Echivalenta Ochi-Obiectiv. Caracteristici tehnice/Optiuni estetice.
Perspective ale cAampului prin prisma diferitelor tipuri de obiective

Replica artificiala a Ochiului este Obiectivul.

Ochiul are in constitutie o serie de medii optice prin intermediul carora
informatia vizuald este focalizatd spre suprafata retinei de unde este mai
apoi transportata prin intermediul nervilor optici spre cortex.

In mod similar, Obiectivul este un sistem optic compus din una sau mai
multe medii optice (lentile) cu ajutorul carora se focalizeaza in interiorul ca-

merei imaginea optica ce va fi proiectata pe senzorul aparatului.

Globul ocular

Sistem optic de lentile

Aparat de fotografiat N UD Glass | Aspherical

Figura 6. Ochiul — camera obscura (st.). Ochiul artificial — obiectivul (dr.).

Lentilele de la camera obscura au aparut in sec. XVI iar dezvoltarea teh-
nicii opticii a condus la un proces continuu de optimizare a parametrilor teh-
nici ai obiectivelor.

Vom enumera cele mai importante caracteristici tehnice ale obiectivelor si
modalitatea In care acestea se transpun in reprezentdri vizuale care definesc

estetica imaginii.

I.1. Distanta focala

Fizica optica defineste distanta focaldi (F) ca fiind distanta din centrul lenti-
lei pana la punctul in care acesta se focalizeaza pe axa. Acest parametru este

determinat de tipul lentilei (unghiurile si forma acesteia), dimensiunile in

52



diametru si modelul constructiv. In cazul obiectivelor ca sisteme de lentile,
distanta focald, masuratd in mm, este definitd de distanta dintre punctul de
focalizare pe axa optica (care este si locul in care este plasat senzorul apara-
tului de filmat sau fotografiat) si centrul optic al obiectivului.

Ochiul uman are o distantd focala fixa care genereaza un camp vizual cu
o deschidere de aproximativ 120°. Prin constructie insa, (replicile artificiale
ale ochiului), obiectivele pot avea distante de focalizare diverse (mai mari

sau mai mici), fata de distanta focala fixa a vederii umane.
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Figura 7. Distanta focala.
In functie de lungimea distantei de focalizare, obiectivele se clasifica astfel:

1. obiective normale F 50 mm — redau imaginea reald aproximativ in acelasi
mod in care ochiul o face, unghiurile lor de cuprindere fiind aproximativ

egale.

2. obiective largi — grandangulare (wide-angle) — F 12-35 mm — au unghiul de
cuprindere mai mare decat al ochiului, redand o imagine in care per-
spectiva e deformatd, (largita peste unghiul pe care ochiul o vede in mod
obisnuit), prin comprimarea in acelasi spatiu a unui camp vizual mult

mai larg.
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3. tele-obiective — F mai mare de 50 mm — au unghiul de cuprindere mai mic
decat cel al ochiului. Au un efect de telescop, de apropiere a obiectului,

concomitent cu reducerea unghiului de cuprindere.

Diferit de modelul ochiul uman pe care il copiaza (care are o distanta fo-
cala fixa), tehnica a reusit sa dezvolte prototipuri care au distanta focald va-
riabila. Aceste modele constructive se numesc zoom sau transfocator si per-
mit schimbarea distantei focale (mecanic sau electric). Prin aceasta mobilitate
a distantei focale zoom-urile inglobeaza intr-un singur obiectiv intreg spec-
trul de reproducere al campului (tele, normal wide). Trebuie mentionat fap-
tul ca schimbarea acestei distante focale se materializeaza ca un efect de
apropiere — departare cu schimbarea perspectivei asupra campului (schim-

barea unghiului de cuprindere aferent fiecarei distante focale).
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Figura 8. Unghiul diferitelor tipuri de obiective in functie de distanta de focalizare.

Acest efect care se substituie, intr-un fel, parcurgerii fizice a distantei este
perceput a fi artificial, in sensul in care nu are corespondent in situatiile per-
ceptive umane. Caracteristica acestor obiective cu transfocator este data de

factorul x de multiplicare intre focala wide si cea Tele.
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Figura 9. Deschiderea campului in functie de distanta focala a obiectivului.

Obiectivele ajung sda devanseze performantele biologice ale ochiului in

mai multe aspecte:

¢ functia de zoom aduce posibilitatea ca ochiul-artificial sa fie mobil si di-
namic, capabil s isi modifice focala sau sa transfocheze astfel incat sa su-

plineasca distante fizice.

¢ campul vizual este mai larg prin obiectivele wide-grandangular, fata de un-
ghiul obisnuit de aproximativ 120° al ochiului, deschizandu-se noi per-
spective estetice pana la impingerea la o deschidere de 180° a campului
vizual (obiectiv ochi de peste-perspectiva).

¢ campul vizual este mai ingust in cazul tele-obiectivelor dar aduce noi per-
spective estetice atat prin posibilitatea de apropiere a imaginii cat si prin

alte zone de claritate (vezi profunzimea de camp).

I.2. Luminozitatea obiectivului

Luminozitatea se traduce in capacitatea unui obiectiv (ansamblu de len-
tile) de a transmite prin mediile sale optice un flux luminos. Avand in vedere
faptul ca nu exista medii optice perfecte, adica medii prin care fluxul luminos
sd nu aibd pierderi, se considera limita de referinta maxima a luminozitatii
obiectivului, cifra 1, scala de la care porneste gradatia ce defineste Lumino-
zitatea particulara fiecdrui obiectiv.

Luminozitatea obiectivului este determinata de:
¢ calitatea sticlei (a mediului optic);

¢ dimensiunilor acestuia, grosime si diametru;

¢ tipul obiectivului (numar de lentile).
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Figura 10. Elementele definitorii ale luminozitatii obiectivului.

In general este considerat luminos un obiectiv cu diafragme peste 2,8; di-
afragmele maxime folosite uzual sunt 1,4 si 1,2 dar exista si obiective de lu-
minozitate 1 (adicd raportul intre marimea diafragmei si distanta focala e 1/1)
(vezi capitol — 2.3.1. Reglajul intensitatii luminii prin iris-diafragma).

F-stop FocalLength

This is a 20 lens,
Thisisan F1.7 lens. s 15 @ Summiens

Figura 11. Elemente de identificare ai parametrilor obiectivului.

I.3. Profunzimea de camp

Zona in care, pe lungul axei focale, obiectele sunt redate cu claritate, se

numeste profunzime de camp (de claritate) (Depth of Field — DOF).

Profunzimea de camp depinde de o serie de factori variabili:

* distanta focald a obiectivului folosit — e In relatie invers proportionala nu-
meric cu profunzimea de camp. Cu cat distanta focala a obiectivului e mai

mare (tele) cu atat mai mica este zona de claritate pe axa optica.
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Figura 12. Profunzimea de camp in functie de distanta focala.

* distanta de fotografiere — e in relatie direct proportionala cu profunzimea de
camp. Cu cat obiectele se afla mai aproape de obiectiv cu atat va fi mai

mica zona de claritate.

* diafragma utilizata — cu cat va fi mai deschisa diafragma obiectivului cu

atat va fi mai micd zona de claritate a campului citit in profunzime.
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Figura 13. Profunzimea de camp in functie de diafragma.
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I.4. Factori de expresie estetica determinati de particularitati tehnice
ale obiectivelor

Desi obiectivele sunt determinate tehnic de parametrii fizici enumerati

anterior (distanta focald, luminozitate, etc) fiecare obiectiv are o amprenta

vizuald personald, care vine din factori particulari determinati de:

forma constructiva;

gradul de complexitate a executiei;
tehnologia de prelucrare a lentilelor;
calitatea materialelor;

firma producatoare (vezi Anexa 1).

Fiecare obiectiv are o , personalitate” unicd, un desen si timbru vizual per-

sonal, materializat intr-o marca estetica si capacitate unica de reproducere a

realitatii. Aceste elemente se regasesc in:

modul particular de redare a culorilor prin:
intensitatea culorilor;

nuantele culorilor;

spectrul de culori reprezentate.

tonalitatea imaginii prin:

varietatea de tonuri ce pot fi reproduse;
varietatea de nuante ce pot fi distinse;
nivelul de detaliu vizibil in zone extreme (luminos — intunecat).
contrast prin:

contrast tonal;

contrast culori;

contrast contur suprafete si volume.

dinamic range-ul este unul din parametrii optici ai aparatelor de filmat

rezultat dintr-un cumul de factori determinati de calitatea obiectivului,
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de calitatea senzorului si de sistemul de procesare. El se defineste ca in-
tervalul intre intensitdtile minime si maxime optime de redare a suprafe-
telor luminoase. Este de fapt un indice al diversitatii de tonalitati pe care

poate sd o redea Inregistrarea.

putere de rezolutie — sau puterea de separatie — este capacitatea obiectivului
de a reproduce cu acuratete detaliile si de a pune in evidentd distinct (se-
parat) doua repere vizuale alaturate. Cu cat valoarea acesteia este mai

mare, cu atat pot fi distinse puncte sau linii mai apropiate.

redarea formelor cu aberatii optice. Aberatiile optice sunt generate de distor-
siuni de la o reprezentare volumic geometrica corectd a obiectelor. Astfel

Maxwell defineste principiile optice de redare ideald a obiectelor:

conditia de stigmatism — un punct real trebuie sd fie reprezentat doar de
un singur punct copiat, In caz contrar imaginea va apdrea cu contururi

dublate;

conditia de aplanatism — unui obiect plan perpendicular pe axa optica tre-
buie sd 1i corespunda tot o imagine pland. In caz contrar se va percepe o

deformare a formei originale;

conditia de ortoscopie — impune ca un obiect sa fie reprezentat in acelasi fel
din punct de vedere geometric. In caz contrar aberatia va conduce la o

imagine distorsionata.
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Exercitii:

1.

Realizati imagini din acelasi punct de statie cu obiective de diferite dis-
tante focale, normale, wide si tele. Analizati diferenta dintre imagini

din punctul de vedere al deschiderii campului.

. Realizati imagini folosind transfocatorul manual sau automat si com-

parati imaginile cu cele obtinute in miscarea reala intre aceleasi repere.

. Realizati imagini in care sa testati limitele si valentele estetice ale pro-

funzimii de camp.

. Realizati imagini cu acelasi element si comparati modul in care acestea

sunt redate de obiective cu distante focale diferite. Identificati limitele

de claritate in cazul diferitelor distante focale.

. Realizati imagini cu acelasi obiectiv si element in care sa schimbati va-

loarea diafragmei la limitele extreme (maxim si minim). Analizati com-
parativ felul in care variaza zona de claritate cu o diafragma deschisa

complet fata de cea inchisd in limitele redarii tehnice.

. Realizati imagini cu acelasi element folosind obiective cu aceeasi para-

metrii tehnici (focald, luminozitate) dar care provin de la firme produ-
cdtoare diferite. Analizati diferentele intre imagini din perspectiva re-
darii culorilor, a tonalitatii, a puterii de separatie sau a aberatiilor

optice.
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IL. Echivalenta Pata galbena retina — Senzor

Prin sistemul optic ce formeaza ochiul, informatia vizuald este condusa in
incinta obscura a globului ocular si proiectata pe fundul de ochi in zona re-
tinei. Aici informatia optica este rasturnata si transformata in impulsuri elec-
trice. In mod analog, in cazul obiectivelor imaginea este condusa si rastur-
natd prin intermediul lentilelor pe elementul care va converti fluxul optic in
semnale electrice. In cazul aparatului de filmat, senzorii de imagine repre-

zintd versiunea artificiala a petei galbene de pe suprafata retinei.

W‘ZHWTW._ epiteliul pigmentar
nn ,}wr\f'f"‘f’. 0

I[ f | bastonase

u conuri

membrana limitantad externa

celulele Miiller

celule orizontale

celule bipolare

celule amacrine

celule ganglionare

 — stratul fibrelor nervoase
A ]

\ membrana limitanta interna

Figura 14. Structura retinei.

In desenul ilustrativ al retinei se observd cum celule specializate tran-
sformé informatia in impuls electric. In mod similar, senzorul camerei tran-
sforma fluxul informatiei vizuale si descompune prin digitalizare imaginea
in puncte sau , pixeli”. Pixelul defineste cea mai mica unitate de descompu-

nere a unei imagini digitale®.

15 CCD-Charged Coupled Device este un cip semiconductor cu o retea sensibild la luming,
utilizat pentru transformarea imaginilor in semnale electrice. Ex. termeni cum ar fi de x-

megapixeli (x-milioane de pixeli) sunt folosite pentru a descrie dimensiunile CCD.
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Caracteristicile senzorului de imagine ca si corespondent al petei galbene

de pe retina globului ocular, sunt date de:

* numdrul de pixeli — cu cat senzorul are posibilitatea de a cuprinde un nu-
madr mai mare de pixeli pe o unitate de suprafata, cu atat imaginea de an-
samblu va fi una reprodusa cu acuitate mai mare. Astfel, puterea de rezolu-
tie a unui aparat de filmare depinde atat de calitatea obiectivului (cu
caracteristicile enumerate anterior) cat si de calitatea senzorului prin nu-
marul grilei de pixeli ai CCD-ului.

* dimensiunea senzorului — cu cat dimensiunea senzorului este mai mare cu
atat numarul de pixeli va fi mai mare si implicit va procesa un volum mai

mare de informatie.

III. Echivalenta sisteme de procesare/stocare Creier — Procesor

/

Figura 15. Sistemul de procesare vizuala.

Cercetdrile din domeniul neurobiologiei dezvolta ideea ca la nivelul cor-
texului, retelele neuronale conduc la formarea unei replici a obiectului sti-
mul, conforma cu caracteristicile acestuia. In mod analog modului in care,
prin intermediul nervilor optici informatia este transmisa creierului, apara-

tele de filmat vor converti si transporta informatia de la senzor spre sistemul
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de stocare. Sistemul de transport al impulsurilor electrice convertite din in-
formatia opticd de cdtre senzor parcurge in cazul aparatului vizual un traseu
prin nervii optici spre creier unde sunt stocati si mai apoi, In urma unui pro-
ces laborios, decodati si interpretati. Intr-un traseu similar informatia proce-
sata de senzor va fi integrata In ansamblul tehnic de procesare a semnalului

de cdtre aparatul de filmat.

Mo eompression

Lens @A-D conversion  amaaed TIEE —————

. (quantization) H H

A @Digital data i = H
. o

L Individual RGB coler signals are
used to create the RGB image.

AD

Compression Memory
converter

processing card

@Using a format such as
JPEG, image data is
compressed by a special LSL

] OO

L/ @hnalog data

@RGB filter separates
light inte colors and
converts the light
strength of each colar
inta an electrical signal.

Recorded as RAW data

Figura 16. Sistemul de procesare al imaginii video.

La aparatul de filmat informatia se depoziteaza in unitatea de inregistrare
care se limiteaza insa strict la functia de stocare, in vreme ce, in cazul creie-
rului plasarea informatiei In memorie reprezinta abia inceputul procesului
laborios de procesare si interpretare a informatiei. In functie de tipurile con-
structive a camerele de filmat, stocarea informatiei audiovizuale se face pe
un anumit suport. La primele aparate de captat imaginea, aceasta se facea pe
pelicula de celuloid impregnatd cu emulsia fotosensibild, apoi, evolutia teh-
nicii aduce posibilitatea de stocare pe o banda magneticd, (camera video),
pentru ca astdzi sa avem generatia camerelor video digitale care stocheaza

informatia in sisteme si suporti digitali (discuri, unitati de memorie).

35mm lomm Smm Super 8

Figura 17. Tipuri de suporti de stocare a informatiei: pelicula film si banda magnetica.
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Fisierele video digitale sunt alcdtuite dintr-un codec si un container. Majori-
tatea formatelor video sunt denumite dupa containerul lor. Datorita volumu-
lui foarte mare de informatie, gestionarea procesului de procesare a fisierelor
video impune comprimarea acestora sub forma unui codec. Un codec este fo-
losit pentru a comprima si apoi a decomprima un fisier video. In functie de
proces si codec, aceasta comprimare poate genera pierderi de calitate sau nu.
Comprimarea poate genera dimensiuni mai mici ale fisierelor, prin exclude-
rea unei parti din datele originale, ceea ce duce la o calitate video mai scazuta.
Acest risc apare cu precddere in situatia in care se fac comprimari repetate

care duc la o pierdere cumulativa a unor cantitati semnificative de date.

IV. Echivalenta senzor sonor Ureche — Microfon

Desi primele incercdri de a face inregistrarea imaginilor sincron cu capta-
rea sunetului a fost realizata inca din perioada de pionierat, de catre Edison,
posibilitatea tehnicd de a avea integrate pe acelasi dispozitiv atat senzorii de
captare a imaginii cat si ai sunetului, s-a realizat mai tarziu, odata cu aparitia
camerelor video. Pand atunci, inregistrarea sunetului si a imaginii se facea in
mod independent prin unitati diferite de imagine si de sunet.

Capul este suport atat al senzorilor vizuali cat si ai celor auditivi. Prin
ureche, unda sonora este procesata si transmisa si ea la fel ca imaginea la
unitatea de memorie. Prin integrarea senzorilor sonori (microfonul) pe supor-
tul aparatului de captat imagini, realitatea poate astfel sa fie copiata integrat

prin acelasi dispozitiv si in dimensiunea ei sonora.

" - ?j‘,ﬁ

b

il

Figura 18. Receptor sonor ureche/microfon echivalent.
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Microfonul este elementul senzor si interfatd acustica prin care sunetul (ca
un fenomen ondulatoriu) este captat si inregistrat pe un suport. Microfoanele

sunt prezente Intr-o diversitate constructiva largd cu tipologii in functie de:
* caracteristicile de captare a sunetului;
¢ modelul constructiv.

In mod similar obiectivelor care capteaza imagini dintr-un camp vizual
mai larg sau mai ingust, determinat de distanta lor focala, microfoanele cap-

teaza diferit sunetul din mediul ambiant astfel:
* omnidirectional — inregistreaza sunete provenite din toate directiile.

e unidirectional — sunetele sunt captate dintr-o singura directie. In cadrul
acestei categorii se gaseste si microfonul cardioid, care are caracteristic un
semnal mai bun daca sunetul provine din campul sonor din fatd, desi
poate sa capteze si sunetele venite din spate sau lateral. Microfonul cardi-
oid este disponibil si in variantele supercardioid si hipercardioid, ambele cap-

tand optim sunetele provenite din spate si lateral.
* bi-directional — capteaza sunete provenite din doua directii (fata si spate).

Tipuri de microfon

o

270°

180°

Omnidirectional Cardioid Bidirectional

Figura 19. Forma campului de captare utila a sunetului in functie de tipul microfonului.

Microfoanele cu capsula cardioid sau cele bi-directionale capteaza doar su-
netele care provin din anumite directii fata de pozitia microfonului, fiind mai
putin afectate de sunetele care provin din celelalte directii. Aceasta duce la o
izolare mai bund a sunetelor care doresc a fi captate fata de celelalte sunete

considerate parazite.
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Termenul de cardioid provine de la forma elementului geometric inspirata
de forma asemanatoare unei inimi (inima = cardio).

In functie de destinatia lor, microfoanele sunt construite folosind tehnologii
diferite pentru a obtine maximul de fidelitate si directionalitate in redarea
sunetelor!e.

Intre senzorii vizuali si optici umani se observa o diferenta geometrici a
campurilor de perceptie. Campul vizual e un con eliptic de ca. 120°, in vreme
ce urechile percep sferic, 360° in jur. In aceeasi logica, si microfoanele asoci-
ate inregistrarii imaginilor trebuie sa fie conectate adecvat pentru captarea
sunetului, situatie care impune posibilitatea unei pozitionari selective, dife-
rite/decalate fata de senzorul de imagine. Astfel, microfoanele si unitatile de

captare a sunetului pot fi:
* integrate pe camera — microfonul este incastrat in camera.

¢ detasabile de suportul camerei — in aceasta situatie microfoanele pot fi po-
zitionate independent si conectate cu fir sau wireless la unitatea de inregis-

trare a sunetului care este in camera. Ex. boom pole, microfoane de tip lavalierd.

16 1. Microfoane cu condensator: in acest caz membrana capsulei microfonului constituie una
dintre plécile incédrcate electric ale unui condensator, iar vibratiile acesteia duc la modifi-
carea ugoara a distantei dintre placi, ceea ce poate fi apoi tradus prin modificarea tensiunii
din sistem si transformarea lor in impulsuri electrice. Acest tip de microfoane cu conden-
sator este folosit atat in domeniul audio amator cat si in domeniul inregistrarilor audio de
nalta fidelitate (ex. in studiouri de inregistriri). Aceste tipuri de microfoane au nevoie de o
sursa de alimentare cu curent pentru a face posibild functionarea condensatorului si
preamplificarea semnalelor.

2. Microfoane dinamice: in acest caz o bobind mobild este actionatd mecanic de dia-
fragma capsulei microfonului si se misca Intr-un camp electric, producand prin fenomenul
de inductie electromagnetica un curent electric de o anumita intensitate. Deoarece o mem-
brana nu poate sa raspunda cu aceeasi eficacitate undelor sonore de frecvente diferite, de
cele mai multe ori, se folosesc mai multe membrane si bobine pentru a surprinde vibratiile
produse de un spectru mai larg de frecvente si apoi se combina iesirile acestora.

3. Microfoane piezoelectrice: functionarea acestui tip de microfoane se bazeaza pe fe-
nomenul de piezoelectricitate. Anumite materiale convertesc vibratiile externe in curent
electric. Acestea sunt foarte des folosite ca microfoane de contact pentru instrumentele mu-

zicale.
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¢ independente —1in aceasta situatie inregistrarea sunetului se face In unitati

distincte autonome fata de camera.

Practica filmarilor de teren arata ca universul sonor are nevoie, ca si cel
vizual, de o citire subiectiva iar aceasta se impune a fi fadcutd independent.
La fel cum pentru inregistrarea imaginilor avem camera-man-ul, pentru inre-

gistrarea sunetelor avem sound-man-ul, ca cititor dedicat al acestora.

Figura 20. Echipa de filmare cu unitate de captare a sunetului.
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V. Interfata Operator-Camera

Figura 21. Echivalenta corp — suport camera.

Din perspectiva de analiza descrisa pana acum, aparatul de filmat este un
dispozitiv tehnic care reproduce artificial functionalitatea capului, cu functii
de inregistrare si depozit al informatiei audiovizuale. Extindem seria de ana-
logii initiate pentru descrierea aparatelor de filmat si in afara capului fiindca
acesta este doar parte dintr-un ansamblu functional. Capul, evident, nu
poate fi detasat de corp; el are nevoie de un suport si functioneaza alimentat
de inima prin sistemul circulator. In mod similar si aparatele de filmat vor fi
sustinute si transportate de dispozitive specializate (vezi capitolul 3 — Mis-
cari de aparat), iar functionarea este conditionata de surse de energie. In ca-
zul aparatelor de filmat, sursa de energie a camerelor video este data de ba-

terii de acumulatori electrici care se diferentiaza prin:
¢ tipul de acumulator;
¢ modelul constructiv/gabarit — (firma producatoare);

® capacitatea de incarcare.
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Pentru citirea informatiei stocate, aparatele de filmat au in structura un
element de monitorizare a informatiei. Unitatea de vizare si monitorizare a
inregistrdrii, vizorul sau viewfider-ul, este un element interfatd ce realizeaza
legatura intre aparat si operator si permite atat monitorizarea informatiei in-
registrate cat si etalonarea imaginilor:

* percepute vizual de ochi.
* imaginea inregistrata pe suportul de memorie al aparatului de filmat.

¢ imaginea martor de pe ecranul vizor al obiectivului (ochiului artificial).

Viewfinder
0.24" 260,000 pixels,
16:9, color

Touchscreenq

3.5" 920,000 pixels,
16:9, color

Figura 22. Unitati de vizare si monitorizare a Inregistrarii.

Aparatele de filmat sunt prevazute constructiv cu mai multe solutii si ti-

puri de elemente de vizare:

* vizare ochi (viewfinder) — e elementul cel mai important datorita faptului
cd prin acesta se citeste prin contact direct imaginea de catre operator prin
obiectiv — asigurd o vizualizare optima la acuitate maxima, protejata de

incidentele luminii ambiante.

* vizare prin ecran atasat camerei (screen) — asigurd o vizare de la distanta si
de catre mai multe persoane. Ecranul de monitorizare permite vizarea din
mai multe pozitii de suport a camerei dar are ca dezavantaj prezenta refle-
xiilor luminii ambiante care impiedica vizualizarea optima a imaginii.

* monitorizare externd — prin ecrane mobile independente, de diferite di-
mensiuni, alimentate autonom cu baterii de acumulatori sau la reteaua

electrica.
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Recapitulare:

Obiectivele sunt definite de caracteristicile tehnice:
¢ Juminozitatea obiectivului
e diametrul lentilei in mm
e distanta focala
¢ zona de focalizare
¢ unghiul campului vizual

Performanta tehnica generald a unui aparat de inregistrat imagini este ge-

neratd de un cumul de factori intre care amintim:
¢ performantele obiectivului
¢ calitatile senzorului

* caracteristicile sistemului de procesare a imaginii
Digital image quality is determined by:

Image

Lens CCD processing
il o engine
Figura 23. Elementele determinante ale calitdtii imaginii aparatelor de filmat.

Elementele structurale ale aparatului de filmat ca replici artificiale ale ele-

mentelor ce compun organic capul sunt:

obiectivul — ochiul

* senzor — pata galbena retind

* unitate stocare — creier

® senzor sunet (microfon) — ureche (sistem auditiv)
® baterii acumulatori — inima

¢ dispozitive suport camerd — corp

* interfata operator — aparat-Vizor (view finder)
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2.3. Punerea la punct a camerei. Reglaje tehnice

Figura 24. Un secol de cinema — Aparat Lumiere 1895/Blackmagic Camera 2015.

In capitolul precedent, am vazut cum ochiul, retina si traseul neural ala-
turi de materia cenusie si ureche isi gasesc echivalentul in structura aparatu-

lui de filmat.

Figura 25. Analogia de functionare si reglaj a functiilor optice.

Am descris modul in care, prin intermediul obiectivelor (care copiazad mo-
delul ochiului), stimulii vizuali ajung pe suprafata petei galbene din retina. In
ochiul artificial al camerei de filmat pata galbena este substituita de senzorul-

traductor al informatiei optice in impulsuri de natura electromagnetica. Din
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pata galbend imaginea transformata in fluxuri electromagnetice ia drumul co-
nexiunilor nervoase spre hard-ul central.

Asadar, in acelasi mod, fluxul optic este convertit in impulsuri electrice,
fie vorba de om sau de aparat.

Pornind de la aceste observatii, extindem analogia structurald si la o ana-
logie de functionalitate a acestor elemente.

In corespondenta, vom defini principiile functionale si reglajele elemen-
telor componente ale camerei de filmat identificand modul in care, in apara-
tul vizual, se realizeaza aceste operatiuni.

Operatiunea prin care valorile parametrilor tehnici ai aparatele de captat
imagine sunt reglate in limite de functionare se numeste punere la punct.

Aceasta implica urmdtoarele operatii:

2.3.1. Reglajul intensitatii luminii

Aparatele de filmat au din punct de vedere tehnic mai multe parghii prin
care fluxul luminos sa fie ajustat intre valorile optimale cerute de functiona-

rea senzorului.

I. Reglajul intensitatii luminii prin iris (diafragma)

Procesele fizico-optice ale aparatului vizual functioneaza intre anumite
limite in vehicularea informatiilor optice. Astfel vederea este posibila numai

daca:

¢ radiatia luminoasa din campul vizual are valorile cuprinse in spectrul de

lungimi perceptibil (de la infrarosu pana la ultraviolet)

¢ intensitatea luminii se situeaza intre anumite valori — (sub limitele inferi-
oare nu se mai percep formele, peste valorile maximale se produce efectul

de orbire).

Aparatul vizual regleaza intensitatea fluxului luminos prin iris. Acest or-
gan intim al ochiului este plasat la marginea cristalinului si are prin, mobili-
tatea lui, posibilitatea de reglaj a volumului luminii ce va intra in globul ocu-

lar. Aceasta operatiune se realizeaza concret prin intermediul unui ansamblu
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de muschi care, comandati subconstient, pot sa inchida sau sa deschida fe-
reastra prin care undele luminoase intrd in globul ocular. In acest mod se
regleaza si uniformizeaza debitul de luming, astfel incat acesta sa fie menti-
nut In limitele tehnice ale retinei. Adaptabilitatea ochiului la diferite lumino-
zitati se face Intr-un mod inconstient, reflex, prin ajustarea instantanee a iri-
sului la intensitatea fluxului luminos.

In mod obisnuit acest reglaj natural de adaptare se face inconstient (invo-
luntar) dar in anumite situatii putem percepe limitele si viteza de reglaj a aces-
tei functii. De exemplu, atunci cand ochiul nu are suficient timp de adaptare.
Se intampla in situatia In care trecem intr-un interval de timp scurt prin spatii
cu conditii diferite de iluminare. In aceste conditii ochiul nu va fi in misura si
realizeze cu suficienta viteza acest reglaj, iar rezultatul se va percepe printr-o
senzatie de orbire prin supra iluminare (ex. in situatia cind se trece de la spatii
interioare intunecoase spre exteriorul luminat puternic). Similar, in situatia in care
intram dintr-un spatiu cu lumind puternica intr-un interior slab luminat, este
nevoie de timp pana ochiul va reusi sa desluseasca in interiorul incaperii de-
taliile. In cazul unor maladii de natura neurologica in care sunt implicate te-
suturile cerebrale care comanda nervii optici, reglajul automat al irisului nu se
mai realizeazd, el ramane blocat generand senzatia de orbire.

Cand intensitatea luminii este variabila, irisul se inchide sau deschide, re-
gland permanent si instantaneu cantitatea de lumina ce ajunge pe retina.

Dupa acelasi tipar si ochiul artificial-obiectivul are in constitutie o unitate
cu functie de reglaj a fluxului luminos ce va ajunge pe senzor. Elementul de
reglaj al intensitatii luminii ce intra In obiectiv se numeste diafragma (sau la
fel iris, fiindca este construita ,,dupa forma si asemanarea” ochiului, copiind
modul de functionarea a irisului biologic).

Din punct de vedere tehnic, cantitatea de lumina lasata sa treaca prin , ro-
binetul” irisului se face in pasi (STOP) care reprezinta valori egale de canti-
tate de lumina.

Aceste valori se regdsesc sub forma unei scari numerale, cunoscutd si sub
termenul de F-STOP, ce incepe de la valoarea maxima de deschidere a lentilei
(valoare ce corespunde diametrului lentilei definit anterior ca si luminozita-

tea obiectivului).
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Aceste valori ale diafragmei (F-stop), au doua sensuri:
¢ valoarea diafragmei si implicit un palier de luminozitate reglat.

¢ luminozitatea la diafragma cu deschidere maxima (vezi Luminozitatea,

capitol 2).
In mod concret, reglajul diafragmei obiectivelor se poate face optional:

* n mod-automat — in baza unor senzori electronici, similar modului in care

reflexele subconstiente fac acest lucru in functionarea ochiului.

* in mod-manual — in aceasta situatie, reglajul intensitatii lumini se face de
cdtre operator in mod subiectiv, in functie de valorile luminii si efectul
estetic dorit in imagine. (Vezi legatura intre valoarea diafragmei si pro-

funzimea de camp, capitolul 2.2).

Figura 26. Valorile diafragmei.

II. Reglajul intensitatii luminii prin filtre neutre (ND)

In situatiile reale, atunci cand intensitatea luminii este peste limitele bio-
logice ale functionarii proceselor din interiorul petei galbene de pe retind, pe
langa inchiderea irisului, din instinct, ochiul apeleaza si la alte modalitati de
a regla fluxul luminos. O prima solutie este aceea de a Inchide sau de a mari

protectia la lumina cu pleoapele, in fapt o operatiune de mascare mecanica a
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intensitatii fluxului luminos. O alta solutie este reducerea expunerii la lu-
mina prin interpunerea unor diverse filtre. O actiune la care apelam in mod
frecvent (recomandatd chiar de catre medici pentru protectia ochilor) este
folosirea ochelarilor de soare. Acestia sunt de fapt filtre de reducere a luminii
care depdseste limita de procesare a senzorului.

Astfel, in functie de intensitate, fluxul luminos peste limitele de functio-
nare a senzorului este adus in limite, prin interpunerea in calea luminii, fie a
unor masti opace, fie a unor filtre translucide ce reduc cantitatea radiatiei.

In acelasi mod si in constructia aparatului de filmat exista mijloace de a
interveni si de a regla valorile peste limita ale luminii, prin interpunerea unor
filtre.

Aceastd operatiune se poate realiza prin:

e filtre neutre ND (neutral density) incastrate in corpul camerei, plasate intre
senzor si suprafata de interior a obiectivului. Aceste filtre sunt presetate

si nu permit constructiv schimbarea valorii de filtrare.

* filtre montate pe inelul extern al obiectivului. Acestea sunt mobile si deta-
sabile si se gasesc intr-o paleta diversa, adaptata conditiilor concrete de

filmare.

Filtrele ND (neutral density) de reducere a intensitdtii luminii sunt medii
optice specializate, de diferite intensitati, neutre ca spectru cromatic. Ca ter-

minologie se foloseste si numele de filtru incolor sau gri.

§ NANUAL

. IOFLTER

Figura 27. Exemple de solutii constructive filtre ND incorporate camerei.
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III. Reglajul intensitatii luminii prin aport electronic (GAIN) sau
sensibilitate senzor ISO

La camerele video o alta optiune de reglare a intensitatii luminii se poate
face artificial, printr-un procedeu tehnic care nu se regdseste in functionarea
modelului uman. Aceasta se realizeaza prin amplificarea electronica (GAIN)
a parametrilor tehnici ai senzorului si ai sistemului de procesare.

Unitatea de mdsura fizica a aportului electronic se face in decibeli iar re-
glajul se poate face (la majoritatea modelelor constructive) in trei trepte (low,
medium, high).

In functie de modelul constructiv este posibil si reglajul manual.

Este o functie care se impune a fi activata doar atunci cand intensitatea
luminii este sub limitele de procesare ale senzorului. Dezavantajul acestui
tip de interventie este faptul ca, asociat acestui ,castig” electronic si posibili-
tatii de a ,vedea” mai bine in conditii de lumina redusd, apare si un efect
secundar. Rezultatul este amplificarea semnalului rezidual care va genera o
imagine ,,zgomotoasa” (noise), stearsa in redarea contururilor, culorilor si to-
nurilor si cu granulatie maritd, vizibila cu precadere in zonele intunecate.

O situatie mai putin folosita este aceea cand, in cazul unei supra-expuneri
se activeaza functia GAIN-negativ, in sensul in care se reduce electronic sen-
sibilitatea senzorului pentru a se obtine diafragme mai mici pentru obtinerea

de profunzimi de camp mai mici.

LEICA
DICOMAR

Figura 28. Reglajul intensitatii luminii prin aport electronic GAIN.
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Observatie! Functia GAIN trebuie utilizata ca o solutie de rezervd, atunci
cand toate celelalte forme de reglaj al luminii au fost epuizate.
In cazul sistemelor de filmat dezvoltate din aparate de fotografiat digitale

de tip DSLRY, reglajul electronic al intensitatii luminii nu se face prin functia

.....

ISO.

Less sensitive [needs MORE light)

50| 100 | 200 | 400 | 800 | 160032

Fine Grain Grainy / Noisey

Sensibilitatea este un parametru tehnic care provine, ca termen, din pro-
cesele fotografice. S-a definit termenul de sensibilitate a emulsiei fotografice
ca un parametru ce evalueaza performantele suportului foto-chimic al peli-
culei de celuloid prin capacitatea si viteza sa de reactie la valori ale intensi-
tatii luminii.

Desi aparatele de filmat de tip DSRL nu mai au la baza procese chimice
fotografice, termenul de sensibilitate s-a pastrat pentru a reprezenta capacita-
tea de raspuns a senzorului electronic la valori diferite ale intensitatii lumi-
nii. Reglajul sensibilitatii se face in trepte, folosind unitatea de masura nu-
mita ISO. In procesele fotografice chimice sau digitale numéarul ISO este un
indicator al sensibilitatii filmului sau al senzorului, unde un numar mai mare

Inseamna o sensibilitate mai mare.

17O camera digitala cu reflexie DSRL este o camera care combina optica si mecanismele unei
camere cu reflexie cu o singura lentila cu un senzor digital de imagine, spre deosebire de
filmul fotografic. Schema de design reflex este principala diferenta dintre un DSLR si alte
camere digitale. In designul reflex, lumina trece prin lentild, apoi intr-o oglinda care se

alterneaza pentru a trimite imaginea fie catre vizor, fie cdtre senzorul de imagine.
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IV. Reglajul intensitatii fluxului luminos prin timpul de expunere la

lumina a senzorului

La fel ca sensibilitatea, si timpul de expunere este o notiune asociata proce-
selor fotografice. Pentru activarea reactiilor chimice de innegrire a emulsiei
foto-chimice, se impunea un anumit timp de expunere la lumina's.

Pe masura ce calitatea filmului si a proceselor de inregistrare a imaginii
au evoluat, durata timpului de expunere s-a redus si astazi vorbim de timpi
de expunere redusi la zecimi de secundd. Schimbarea suportului fotografic
cu sistemele digitale modifica sensul notiunii de timp de expunere, dintr-un
timp de expunere la lumind a emulsiei fotografice, in timp de expunere cu
luminad al senzorului electronic.

Timpul de expunere cu lumina al senzorului si numarul de fotograme
(frame rate) pe care aparatul le poate realiza in unitatea de timp la inregistra-
rea imaginilor sunt si ele optimizate in noile modele constructive. Spre deo-
sebire de obturatorul mecanic folosit la camerele de filmat pe peliculs, la ca-
merele video sau la aparatele de filmat digitale, aceasta functie este
declansatd electronic, fapt care permite o varietate foarte larga de reglaj (de
la nivel de secunde pana la miimi de secunda).

Astfel, corespondentul timpului de expunere fotografica la camerele video
este reprezentatd de functia , Shutter-speed” si reprezinta viteza de schimbare

a fotogramei expuse senzorului CCD.

A

Figura 30. Reglajul vitezei obturatorului — Shutter speed.

18 In perioada de pionierat a fotografiei, emulsiile foto-chimice aveau o sensibilitate extrem

de redusa; prima fotografie realizata de Niépce a avut un timp de expunere de 24 de ore.
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In mod particular, la acest tip de reglaj, parametrii tehnici ai timpului de
expunere — shutter speed si frame rate — genereaza efecte nu doar in reglajul
cantitatii de lumind ce ajunge la senzor ci si in acuitatea de redare a elemen-
telor in miscare din interiorul imaginii.

Inregistrarea mai multor fotograme intr-un interval de timp si redarea lor
la o cadentd mai mica va genera efectul de incetinire, ralenti. Rezulta, astfel,
posibilitatea vizualizarii unor detalii ale reprezentarilor obiectelor in miscare
pe care sistemul perceptiv uman in mod natural nu le poate reda.

Asa cum am vdzut in capitolul 1 (in care am descris efectele psihologice
ce stau la baza procedeelor de creare a iluziei miscarii), o imagine in miscare
este rezultatul serializdrii a 24 de fotograme intr-o secunda, dupd standar-
dele acceptate astazi. Sub aceastd limitd de timp, ochiul nu poate percepe
trecerea intre fotograme. Aparatul poate sd inregistreze mai multe fotograme
in acest interval de timp (ex. 100 frame/secundd). Redarea lor la viteza de 24
de frame-uri pe secundd, ne va revela perceptia unor faze ale miscdrii intr-un
interval madrit si, astfel, posibilitatea de a vedea cu incetinitorul/ralenti o mis-
care obisnuita.

In acelasi mod, aparatele pot inregistra un anumit numar mai mic de fo-
tograme pe unitatea de timp iar redarea lor la o cadentd mai mare va genera
efectul de accelerare/time lapse.

Astfel, prin aceste tehnici de reproducere a miscarii prin cadenta de foto-
grame introduse In unitatea temporald, dinamica perceptiei timpului variaza
intre extremele comprimadrii (in care selectia specifica montajului elimina
timpii neinteresanti suplinindu-i prin sugestii eliptice in condensdri tempo-
rale metafizice) si cele ale dilatarii (in care timpul se intinde pana cand se
opreste in loc). Prin aceste posibilitati tehnice (de a accelera, time lapse, si
incetini, slow-motion-ralenti) de redare a imaginilor inregistrate s-a creat un
nou instrument estetic de reprezentare a realitatii in dubla sa dimensiune
spatio-temporala.

In concluzie, pentru reglajul intensitatii luminii intra in joc mai multe par-
ghii Intre care exista o relatie de determinare si care, insumate, genereaza

valoarea finald a fluxului ce ajunge efectiv sa fie procesat de senzor.
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2.3.2. Reglarea balansului de alb si negru (white and black-balance)

Ochiul are multiple capacitdti de adaptare. Pe langa functia care regleaza
intensitatea luminii, ochiul are un sistem de adaptare si la tipul radiatiei lu-
minoase. Parametrul fizic care defineste aceasta radiatie de tip ondulatoriu
se transpune concret intr-o cromatica diferita, vizibila in spectrul culorilor.

Biologia ne ilustreaza felul in care, pentru citirea luminii, in retind se acti-
veazad tipuri diferite de celule, specializate citirii radiatiilor diferite de unda
(vezi capitolul 2, caracteristicile senzorului).

Celulele cu bastonas sunt caracteristice pentru vederea nocturnd si au ma-
ximum de sensibilitate la lumind, in vreme ce celelalte tipuri de celule senzor
din pata galbend de pe retina sunt activitate pentru alte lungimi de unda si
implicit calitdti si intensitati ale luminii. Intr-un mod similar acestei adapta-
bilitati a ochiului si aparatele artificiale de captat imaginea au in replica posi-
bilitati de acordare a acestei functii si de reglaj la tipologii diferite ale luminii.

Operatiunea se numeste balans de alb (white balance) si reprezinta reglarea
parametrilor tehnici ai camerei pentru redarea corecta a culorilor. Operatiu-
nea consta in sincronizarea albului tehnic cu albul redat de camera si impli-
cit, avand aceastd referinta, redarea corecta a nuantelor tuturor culorilor.

Fara aceastd operatiune de referentializare a modului de interpretare a
lungimilor de unda ale luminii, aparatul va citi aleator, dupa o grila proprie,
diversele cromatici si cu rezultat o imagine viratd cromatic fatd de realitate.

Definirea unei unitati de masura fizica care sa evalueze stiintific diversi-
tatea culorilor ce pot fi percepute in spectrul vizibil s-a facut printr-un dis-
pozitiv experimental in care se stabilea o corelatie intre o radiatie luminoasa
de o anumitd lungime de unda (perceputa ca o culoare) si alti parametrii ma-
surabili fizic. Dispozitivul prevedea un filament care, incdlzit pana la incan-

descentd, genera o radiatie luminoasa.

1000 2000 3000 4000 5000 6000 7000 8000 9000 10000 11000 12000

Figura 31. Scara temperaturilor de culoare a luminii.
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S-a observat ca, de la aproximativ o temperatura de 1500 K, filamentul
emite o lumind rosiaticd asemanatoare ca spectru celei a flacdrii de luminare.
Pe masura ce temperatura creste, se schimbd cromatica luminii emanate. La
aproximativ 3500 K filamentul este in parametrii obisnuiti ai becului cu in-
candescenta. Cresterea de peste 4500 K spre 5600 K genereaza o lumina de
tipul celei naturale. Astfel, unei anumite cromatici a luminii emanate i s-a aso-
ciat temperatura de incdlzire a filamentului. S-a creat astfel o legatura masu-
rabild fizic Intre o anumita cromatica si temperatura ca parametru fizic. S-a
definit astfel termenul de temperatura de culoare, masurata in grade Kelvin,
ca unitate de masurd a cromaticii luminii emise In mod natural sau artificial.

In functie de modelul constructiv, aparatele de filmat pot regla acest pa-
rametru avand mai multe optiuni:

* reglaj automat — AWB — adaptarea se face permanent si automat in baza
senzorilor camerei, intr-un mod similar ochiului. Aceasta modalitate are
avantajul de a ldsa In grija aparatului reglajul, scutindu-ne de o operati-
une care, in conditii de viteza, ne-ar deplasa atentia de la subiect. Exista
insd si riscul generat de interpretarea subiectiva a aparatului care s-ar pu-
tea ca, In anumite situatii, sa stabileasca reglaje care sa nu fie conforme cu
realitatea sau viziunea noastra estetica.

* — reglaj presetat — lumina de zi (day light), 5600 K sau lumina artificiald
(tungsten), 3500 K;

* —reglaj manual — particularizat pe tipul de iluminare din campul vizual pe
o valoare precisd a temperaturii de culoare (ex. 4750 K).

Auto White
Balance

b‘_-‘d Custom

Kelvin
Tungsten

Fluorescent

Daylight

Flash
Cloudy

Shade

Figura 32. Icon-uri standard ilustrative pentru temperaturi de culoare diferite ale luminii.
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2.3.3. Reglarea claritdtii imaginii prin modificarea distantei focale (focus)

Adaptabilitatea ochiului se manifesta si in capacitatea de focalizare pe re-
tina a elementelor din campul vizual in perspectiva liniar-geometricd, in
functie de distanta la care acestea se afla de ochi. Ochiul va realiza prin acti-
varea muschilor oculari focalizarea pe retind a elementului asupra caruia
atentia s-a oprit. Rezultatul este perceput ca o imagine clard, daca focalizarea
se face pe suprafata retinei, ori neclard, dacd ea se face in afara retinei (in fata
sau mai In spate pe axd). Ochiul realizeaza aceasta operatiune fie in mod in-
voluntar, comandat de reflexe subconstiente, fie constient prin focalizarea pe

un anumit element din campul vizual.

i

Figura 33. Reglarea claritatii (focus).

Aceastd functie biologicad de adaptabilitate si focalizare pe retind in functie
de distanta la care se afld stimulii poate fi afectata in cazul unor maladii. Este
cazul disfunctiilor de vedere in care, biologic, nu se focalizeaza corect pe re-
tind (miopie, hipermetropie, prezbitism) sau a utilizdrii unor substante halu-
cinogene (ex. alcool, atropind) care produc anomalii in procesul de comanda
si interpretare a informatiilor vizuale (ex. vedere dubld sau neclard).

La fel ca in cazul ochiului, si in cazul aparatului de filmat se impune foca-
lizarea particularizatd in raport cu distanta obiectelor din cAmpul vizual pen-
tru a se obtine o reprezentare redata cu contururi clare.

Aceasta operatiune se face in functie de distanta la care se afld subiectul
in campul vizual prin rotirea mecanica a inelului de focalizare de pe obiectiv
cu rezultat in focalizarea imaginii proiectate prin intermediul lentilelor obi-

ectivului in senzor.
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Sumar Capitol 2.3.

Am identificat corespondente in functionarea elementelor structurale ale
aparatelor de filmat cu functionarea elementelor din mecanismul analizato-
rului vizual.

Am definit operatiunile de ,punere la punct a camerei” ca un set de reglaje
de baza pe care camera le impune pentru functionarea in parametrii tehnici
corecti. Acestor operatiuni de baza, obligatorii, li se adauga o serie de reglaje
de nuanta, adaptate unor situatii de filmare particulare si a unor efecte vizu-

ale particulare.

In concluzie, principalele operatiuni de setare ale aparatelor de filmat pri-
vesc reglarea intensitatii luminii prin:
¢ iris-diafragma (F-STOP);
e filtre neutre (ND);
¢ GAIN (aport electronic);
¢ gsensibilitate ISO;
¢ timpul de expunere la lumina a senzorului (shutter speed/frame-rate);
¢ reglarea balansului de alb (white-balance);

¢ reglarea claritatii imaginii prin reglajul distantei focale (focus).

83



Metodologia utilizarii camerei video

9.

Parcurgeti urmadtoarele etape in folosirea unei camere video:

. Citire prescriptii carte tehnica aparat si identificare elemente structu-

rale particulare modelului constructiv.

. Pornire sursa.

. Identificare meniu. Functii si modalitdti concrete de reglaj (manual sau

automat), particulare modelului:
¢ white balance;

¢ diafragma/GAIN/ND/ISO;

¢ shutter-speed/frame rate;

e focus.

. Reglaj view-finder culoare/contrast/dioptrie vizor.
. Realizati teste si simulare reglaje functionale.

. Verificati testele atat pe functia de redare a aparatului cat si pe o sursa

independenta.

Stabiliti formatul video de Inregistrare selectat din meniu.

. Identificare caracteristici sursa si unitate de stocare (volum baterie, vo-

lum memorie).

Reglaj unitate sunet — microfoane.

10. Realizare filmari test cu verificare caracteristici sunet.

11. REC!!!

12. Stocare material filmat cu back-up.

84



Exercitii:

1.

Realizati imagini In care sa folositi reglajul manual al diafragmei cu
miscari in care nivelul de iluminare sa fie diferit. Realizati acelasi tip de
miscari cu reglajul irisului in mod automat si comparati imaginile ana-

lizand efectul rezultat in urma ajustdrii diafragmei.

. Realizati filmdri in care sa testati limitele maxime ale aparatului pana

la care se impune filtrarea ND pentru reducerea intensitatii.

. Realizati filmari In care sa testati limitele de jos ale sensibilitdtii apara-

tului si nivelul general de lumina care impune aport de lumind prin
functia GAIN sau sensibilitate ISO. Comparati si analizati calitatea ima-

ginii pe ecrane mari a nivelului de zgomot din zonele intunecoase.

. Realizati imagini cu elemente In miscare si comparati cele facute cu

aparatul reglat normal cu cele in care aparatul a fost reglat sd inregis-

treze un frame-rate si/sau shutter-speed mai mare de 1/25 sec.

. Realizati imagini in care aparatul este setat pe valori ale temperaturii

de culoare de 3500 K si 5600 K atat in lumind naturala cat si in lumina
artificiald, bec cu incandescenta sau fluorescent. Comparati diferentele

si efectele cromatice generate.

. Realizati imagini in modul de reglaj automat al balansului de alb schim-

band tipul de iluminare exterior si interior. Analizati acuratetea si vi-

teza adaptarii date de reglajul automat.

Realizati imagini In care sda schimbati manual MF claritatea de pe un
element din apropiere pe unul indepartat si reciproc. Experimentati di-
ferite distante de focalizare si lungimea cursei inelului de reglaj de pe

obiectiv.

. Realizati aceleasi miscari cu aparatul cu functia de reglaj a claritatii in

mod automat AF si comparati viteza, acuitatea si selectivitatea regla-

jului.
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Capitolul 3

Elementele fundamentale ale imaginii

Capitolul descrie elementele teoretice si practice care dau forma imaginii.

Sunt urmarite aspectele ce indeplinesc functia estetica a imaginii.

3.1. Notiuni de perceptie vizuala

Cercetdrile experimentale arata ca o pondere insemnata (peste 90%) a vo-
lumului interactiunilor umane cu mediul exterior sunt realizate prin simtul
vederii. Aceastd valoare ridicata (ce poate fi pusd la indoiala in termeni pro-
centuali) este insa o confirmare a ponderii majoritare a vizualului si un ar-
gument in favoarea studiului mecanismelor perceptive pentru creatorii de
imagine.

Definitia cea mai simpld descrie perceptia ca o modalitate de , achizitie” a
informatiei vizuale cu intregul proces si set de actiuni implicate in parcurge-

rea datelor de la stimul la receptor.

~Perceptia este un proces complex prin care individul selecteazd, organizeazd si
interpreteazd stimulii senzoriali intr-o imagine semnificativd despre lume”. (Baker
1998)

Functionarea mecanismului perceptiv implica:

e relatii spatiale in care stimulii vizuali sunt identificati prin marime, forma,

contur si legdturi spatiale de distantd si adancime.

* relatii temporale care marcheaza interpretarea duratei si a succesiunii fe-

nomenelor in functie de derularea lor cronologica.

¢ relatii dinamice care pun in corelatie aspectele spatiale cu cele temporale,

generandu-se perceptia miscirii.
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Percepem miscarea prin deplasarea carteziana a stimulilor in timp. Dina-
mica spatiald raportatd la unitatea de timp genereaza viteza, ca atribut fizic
al miscdrii. Caracteristicile spatiale (distanta parcursd, forma miscarii, direc-
tia miscarii stimulilor etc.) sunt corelate cu cele temporale generand percep-
tia miscarii prin viteza, ritm, directie, sens.

Intelegerea proceselor perceptive are ca punct de plecare aparatul vizual, a

carui functionare si structura este descrisa de cercetdri conexate despre:
¢ anatomia si fiziologia ochiului;

¢ relatiile dintre stimulul optic si comportament.

. Teoria analitici a vederii pleaca de la studiul stimulilor vizuali si a felului
in care acestia sunt modelati de lumina. Ochiul are o capacitate fizica mare de
adaptare la diferite conditii de iluminare sau plasament spatial si reda distinct
pe retind imaginea obiectelor aflate la distante diferite. Desi In termeni fizici,
stimulii se plaseaza Intr-un spectru larg de cuprindere, ochiul are posibilitatea
de a discerne diferitele intensitati si amplitudini ale lungimilor de unda ce
definesc acesti stimuli (perceptia intensitatii luminii si a culorilor). Discerna-
mantul ochiului se manifesta si in posibilitatea de a distinge detalii si contraste
generate de straluciri diferite (putere de separatie). Analizatorul vizual reactio-
neaza diferentiat si in cazul prezentei in fata retinei a stimulilor cu contururi
si forme diferite (de exemplu, o linie dreapta proiectatd pe retina suscitd in
nervul cortical o reactie mult mai puternicd decat un alt stimul grafic). La aces-
tea se adauga perceptia in profunzime. Printr-un proces de suprapunere se
creeazd un efect de stereofonie vizuala, ochii inregistreaza doua reprezentari
distincte, cdmpurile furnizate de cei doi ochi fuzioneaza si astfel se genereaza
o imagine care reflecta relatiile spatiale tridimensionale existente intre stimulii
reali. Imaginea este perceputa in profunzime si cu un singur ochi datorita for-
mei concave a retinei pe care se formeaza imaginea obiectului”?°.

In coordonate generale, ochiul transmite reprezentarea stimulilor din fata
sa in seturi de informatii ce vizeaza geometria, culoarea, plasamentul ori tex-
tura acestora.

Astfel se observa ca cele mai importante calitati senzoriale ale aparatului
vizual sunt determinate de urmatorii parametrii fizici:

* [luminozitate, ochiul are o capacitate fizicd foarte mare de a se adapta la

diferite conditii de iluminare.

19 D. Curean, Text si imagine in mass-media, op. cit, p.57.
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* culoare, ochiul reactioneaza diferit la diferitele lungimi de unda.

* conturul (marginile), suprafata si forma, analizatorul vizual reactioneaza
diferit la stimularea retinei de catre stimuli cu contururi, suprafete si

forme diferite.

* profunzime, ochii percep doud imagini diferite, campurile furnizate de cei

doi ochi fuzioneaza generand imaginea cu profunzime.

Din aceasta perspectiva, mecanismul perceptiv vizual arata ca un proces
fotografic in care reprezentari ale realitdtii sunt inregistrate si stocate in me-
morie.

Perceptia Insa este definita si ca un proces in care transportul si stocarea
informatiei sunt doar o parte dintr-un ansamblu mai complex, finalizarea fi-
ind etapa de interpretare a informatiei. Apare astfel un alt palier de lucru al
perceptiei, cel de semnificare a informatiei.

Rudolf Arnheim aduce in discutie in acest sens rolul constiintei umane,
cea care da realului forma prin caracteristicile sale fizice (culoarea, forma,
marimea, contrastul, luminozitatea). Obiectele au de fapt forma perceputa ca
un rezultat individual al operatiunilor mintii. S-a observat ca interpretarea
informatiei este influentata de cadrul in care se recepteaza informatia, sem-
nificarea datelor se face diferit, in contexte de predispozitie nativa, experi-
enta trecutd, instinct ori motivatie.

Pentru a pune in evidenta rolul emotiilor si al proceselor subconstiente in
functionarea perceptiei vizuale s-au imaginat experimente care sa ilustreze
faptul cd in conditii tehnice identice ale unor reprezentari, interpretarea
poate conduce la rezultate diferite din diverse cauze contextuale.

Primul experiment? ilustreaza felul in care experienta personald influen-
teaza procesul de apreciere (interpretare) a caracteristicilor unui stimul (defi-
nit de parametrii tehnici invariabili). Astfel, unei persoane i se cere sd evalueze
nuantele cromatice prezente pe doud reprezentari picturale. in primul tablou
se vede o frunzd, iar in cel de-al doilea un mdgar. Din punct de vedere tehnic,

pentru ambele panze a fost utilizat acelasi pigment. Comparand culorile din

20 B. M. Foss, Orizonturi noi in psihologie, Bucuresti, 1973, p. 57.
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cele doua reprezentdri, subiectii experimentului au apreciat ca, in cazul tablo-
ului ce ilustreaza o frunza culoarea verde era mult mai intensa ca si saturatie,
fata de tabloul ce reprezenta magarul. Desi sunt pictate in exact aceleasi nu-
ante, frunza , pare” mult mai verde decat magarul. Explicatia vine din faptul
c& experienta personald asociazi unui obiect 0 anumita culoare. In momentul
in care reprezentarea se abate de la acest automatism (magarul este In mod
obisnuit gri, In vreme ce frunza, natural, este verde), subiectul stabileste o co-
relatie intre ceea ce vede si propria sa experientd, rezultatul fiind o interpretare
diferita si implicit o perceptie diferita, desi stimulul era identic.

,Copiatorul de realitate” nu are experientd personala si constiinta care sa
il abata in citirea stimulilor. Aparatului fotografic 1i lipseste acest subiecti-
vism. El va inregistra aceeasi nuanta dacd, tehnic, stimulii au aceeasi para-
metrii (lungime de undd, amplitudine, etc.)?'.

Un alt experiment sondeaza elementul motivational determinat de anu-
mite nevoi fizice sau psihice. In acesta sunt analizate persoane cu stari fizio-
logice diferite (foame, sete)??. Subiectii sunt pusi sa interpreteze intensitatea
luminii din fotografii in care apar stimuli care sunt in relatie cu starile fi-
zice/psihice amintite (sete/foame). Astfel, avem reprezentdri cu mancare, sti-
mul ce se asociaza rezolvarii nevoii de hrand, cu apa sau alte elemente ce nu
au legaturd cu nevoile de hrana sau apa. La aprecierea luminozitatii diferite-
lor tablouri s-a constatat cd in functie de nevoia si motivatia specifica, ten-
dinta era de supraevaluare. Cei flaimanzi sugerau mai luminoase tablourile
ce reprezinta mancare, cei cdrora le era sete reactionau similar in cazul repre-
zentdrilor ce infatisau lichide, iar cei care nu erau sub presiunea unor nevoi,
apreciau, comparativ, corect intensitatea luminoasa in reprezentari diferite.

Experimentul sugereaza ideea ca perceptia ,serveste la satisfacerea unor
nevoi si nu la imbogatirea experientei subiective”. Aparatul de fotografiat nu
are, in mod evident, o interpretare diferentiata in cazul diferitelor reprezentari.

Dacad procesul perceptiv de recunoastere a imaginilor este similar celui de

inregistrare fotografica, cu precddere in aspecte figurative, nu acelasi lucru

21 D. Curean, Text si imagine in mass-media, op. cit., p. 60.

22 B. M. Foss, Orizonturi noi in psihologie, Bucuresti, 1973, p. 58.
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se intamplad si in cazul interpretdrii acestora. Citirea si semnificarea repre-
zentarilor recunoscute tine (intre altele) si de contextul cultural, social ori
privat in care s-a format individul.

Experimentele demonstreaza faptul ca perceptia vizuald nu este un sim-
plu proces fizic de inregistrare a informatiei. Aparatul vizual si aparatul de
filmat Inregistreaza fizic imaginea unui obiect, in vreme ce constiinta va in-
registra o alta viziune, o alta imagine care este generata si influentata de un
anumit context?.

Unul din factorii esentiali de influentd a perceptiei este atentia, definitd ca
un proces de focalizare a constiintei. Analizata din punctul de vedere al aten-

tiei, perceptia functioneaza in doua etape:

* in prima fazd, se identificd caracteristicile generale ale obiectului (se pot

trata mai multe mesaje deodata).

* in a doua etapa, se realizeaza localizarea, selectarea si interpretarea unui

singur mesaj (perceptia celorlalte mesaje este blocata).

Figura 1. Video-wall. Model experimental de studiu a functionarii atentiei.

Pentru intelegerea acestei caracteristici a perceptiei vom folosi prototi-

pul experimental al unui perete de monitoare video-wall, in care, in fiecare

2 D. Curean, Text si imagine in mass-media, op. cit., p. 61.

91



monitor, este alt canal tv, deci un alt tip de stimul vizual cu caracteristici
diferite si precis delimitate. In prima etapa, perceptia noastra identifici ca-
racteristicile generale ale ansamblului, dupa care atentia se focalizeaza spre
un singur stimul (monitor). Un interval de timp se va urmari actiunea ace-
lui stimul. Experimentul ofera raspunsuri asupra caracteristicilor stimulu-
lui care a provocat atentia. Ce tip de culoare, dimensiune, contrast, conti-
nut? Dupa citirea informatiei de pe acel monitor, atentia noastra se va
deplasa, atrasa de anumiti stimuli, spre alt monitor.

Din acest exemplu se observa cd, atentia s-a deplasat, a avut o dinamica,
iar aceasta a fost provocatd de anumiti stimuli, procesul repetandu-se in ace-
lasi mod de fiecare data cand un alt stimul atrage atentia spre el. Aceste ex-
perimente ne conduc spre identificarea principalelor caracteristici fizice ale

stimulilor vizuali ce au capacitatea de a deplasa si atrage atentia astfel:
¢ localizarea acestora in campul vizual;

e culoarea lor;

¢ miscarea stimulilor;

¢ dimensiunea fizica sau mdarimea stimulilor;

¢ gradul de intensitate luminoasd a stimulilor;

* forma fizica a stimulilor.

Se observa astfel o similitudine de factori definitorii ai cadrului perceptiv
determinat de caracteristicile stimulilor vizuali care influenteaza, prin atentie,
perceptia vizuala si calititile senzoriale ale aparatului vizual.

Asadar claritatea si formele mari atrag atentia, in vreme ce formele mici
si neclare o distrag. Lumina si zonele stralucitoare atrag atentia, zonele intu-
necate o distrag. Culorile calde atrag atentia, cele reci o indeparteaza. Misca-
rile in cadru sau ale camerei atrag atentia, imobilitatea o indeparteaza. Loca-
lizarea obiectelor In anumite zone ale campului vizual atrag atentia, altele,
situate In periferia campului, nu suscita interes.

Aceastd asemanare ne conduce spre concluzia ca elementele care influen-
teaza fundamental perceptia vizuald pot fi grupate in categorii distincte de-

terminate de:
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e culoare;

* mirime;

* formd;

* miscare;

o [uminozitate;

* localizare si plasament in campul vizual.

Pornind de la aceste elemente ce influenteaza procesul perceptiv vizual
uman vom transcrie prin echivalenta elementele care influenteaza procesul
,perceptiv” al aparatului artificial. Vom defini elementele ce determina fun-

damental imaginea inregistrata de aparatul de filmat astfel:

* marimea si forma obiectelor vor avea drept corespondent, in limbajul au-

diovizual, marimea de plan (dimensiunea de plan);
* miscarea stimulului corespunde miscirilor de camerd;
¢ lumina genereazad tonalitatea prin jocul de lumini si umbre;
¢ forma si localizarea obiectelor va genera compozitia imaginii;

¢ culoarea stimulilor va crea ambianta cromaticd a imaginii.
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Figura 2. Elementele fundamentale ale imaginii.
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3.2. Lumina

,Lumina este mai mult decit o simpla cauzi a ce vedem. Chiar si psihologic ea
ramdne una din cele mai fundamentale si puternice experiente umane. Pentru om ca
si pentru animalele diurne, ea este conditia celor mai multe activititi. Ea reprezintd
corespondentul vizual al celeilalte forte insufletitoare, caldura”?*.

In Genezi, lumina a fost creat in prima zi si abia apoi au urmat celelalte
astre. In aproape toate mitologiile, soarele este asociat divinititii ori este in-
sasi divinitatea. Simbolic, lumina creeaza hotarul celor vazute si nevazute, a
fiintei si ne-fiintei si alaturi de caldura, reprezinta conditia vietii, a corpului
viu. Lumina da formad obiectelor, creeaza spatiu si volum prin jocul umbrelor
care, alaturi de corp, apar ca un acelasi obiect. Lumina e sursa si conditia tu-
turor experientelor senzoriale vizuale. Lumina e factorul primordial ce da
madsura cunoasterii universului ambiant, ca un revelator unic al adevarurile
materiale.

Cunoasterea luminii este astfel parte esentiald in cunoasterea instrumen-
telor de expresie si estetica vizuald. Scopul iluminarii scenelor filmate consta
in obtinerea unor imagini:
¢ tehnicincadrate in limitele senzoriale ale aparatelor de filmat (iluminatul

excesiv sau insuficient compromite calitatea tehnica a Inregistrarii);
® care sa puna in relief volumele, culoarea obiectelor (de obicei tridimensi-

onale si In miscare);
* expresive siin ton cu atmosfera dictata de dramaturgia filmului.

Analiza luminii ne releva o raportare la aceasta din mai multe puncte de

vedere:

1. Sursa de lumina

De la aparitia focului omul experimenteaza doua tipuri de experiente vi-
zuale, cele produse de iluminatul natural generat de corpul unic — Soare —
sau, In absenta acestuia, de un iluminat generat artificial prin diverse tehnici.

Avem, astfel, o prima clasificare a luminii in functie de sursa ei:

2 R. Arnheim, Arta si perceptia vizuald. O psihologie a vizului creator, lasi, 2011, p. 289.
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o Jumind naturald, emisad de soare.

* lumind artificiald, emisa de corpurile de iluminat ce au sursa de energie

artificiala.

Figura 3. Tipuri de sursad de lumina.

Principala sursd de radiatie luminoasa este Soarele. In conditiile absentei
luminii naturale emise de Soare (ori in completare), iluminatul se realizeaza
cu ajutorul corpurilor de iluminat artificial (cu alimentare electrica, gaz sau

alte surse).

2. Orientarea si incidenta

Soarele are pe parcursul zilelor o cursa ciclicd ce parcurge spatiul cerului
pe o traiectorie de arc de cerc de la un capat la celalalt. Acest fapt se traduce
intr-o experienta perceptiva in care iluminarea se face cu incidente diferite
asupra obiectelor in functie de momentul zilei (aproape de orizontala la ra-
sdrit si apus si perpendicular la mijlocul zilei).

Pozitia si orientarea sursei de lumina in raport cu obiectele din campul
vizual al obiectivului determina jocul tonalitatilor, al suprafetelor luminate

sau Intunecate.
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Figura 4. Orientarea si incidenta luminii.

3. Tipul si consistenta energiei luminoase

Pe parcursul zilei conditiile climatice si meteorologice influenteaza actiu-
nea solara prin interpunerea unor filtre naturale care vor genera un efect di-
ferit de perceptie vizuala.

Din punctul de vedere al consistentei si caracteristicilor fasciculului lumi-

nos (natural sau artificial) avem doud registre de lumina:

Figura 5. Consistenta diferitd a luminii.
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* [lumina directd este generatd de o sursa punctiforma (Soarele). Lumina di-
recta, dirijatd genereaza o lumina durd, cu contraste puternice, care deli-

miteaza tdios contururile obiectului, proiectand umbre puternice.

* [lumina difuzi este generatd de o suprafatd luminoasa (Soarele filtrat). Spre

deosebire de lumina directd, cea difuza da o atmosfera cu contraste mici,

umbre sterse, contururi moi si estompate.

Figura 6. Lumina directa, lumina difuza.

4. Forma fluxului luminos

In spatiile fizice, radiatiile luminoase parcurg diverse medii, transparente,
opace sau solide care vor influenta prin diversele fenomene fizice optice (re-
flexie, refractie, dispersie, filtrare) forma spotului de lumina.

Tipul constructiv al corpurilor de iluminat determind forma fasciculului
luminos. Desi aceastd functie nu are o variabila estetica directd, prin dirijarea

selectiva a luminii este ,compus” desenul general al imaginii.

Figura 7. Forma spot lumina.
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5. Culoarea

Pe parcursul zilei, al anotimpului sau coordonatelor geografice (cand vor-
bim de lumina naturald), radiatia luminoasa are lungime de unda diferita
care se traduce perceptiv in culori diferite. Similar, in cazul iluminatului ar-
tificial, tipul constructiv al sursei de lumina (becul cu filament incandescent,
tubul fluorescent, panourile de tip LED sau corpurile cu vapori de gaz) va
genera lumina de culoare diferita.

In functie de parametrii tehnici ai fluxului luminos (lungime de undi) radi-
atia luminoasa este perceptibila intr-un spectru cromatic divers. Unitatea de
masura a acestei cromatici este temperatura de culoare (vezi capitolul Reglaj
balans alb).

In concluzie, ambianta vizuald a unei imagini este determinata ca o solutie

unica integratd a parametrilor luminii din punct de vedere al:
¢ tipului de luming;

® pozitiei si orientarii;

¢ calitatii luminii;

® cromaticii;

¢ tipului de fascicul luminos.

Aceasta suma de decizii concrete in utilizarea luminii se numeste cheie de
lumind.

Transpunerea grafica a cheii de lumind se realizeaza printr-un desen-hartd,
in care se vor descrie In detaliu caracteristicile tuturor elementelor definitorii
ale surselor de lumina (vezi model Harta cheie de lumina, Anexa 2).

[luminatul artificial se realizeaza, spre deosebire de iluminatul natural,
prin intermediul mai multor surse de lumina, fiecare corp avand functie si

rol diferit in iluminatul general.
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Tipuri de lumina artificiala:

1. Lumina principala (key light)

Aceastd lumind subordoneaza celelalte tipuri fiindca este cea care simu-
leazad si suplineste, de fapt, lumina Soarelui. Avand aceasta functie de inlo-
cuitor al Soarelui, lumina principald va prelua si parametrii specifici ai luminii

naturale astfel:
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Figura 8. Harta cheie de lumina.

99



* poate fi directd sau difuza (in functie de estetica dorita);

* are o orientare si o incidentd asupra subiectului din lateral si de sus, in
limite variabile Intre unghiuri de 30-20°, fata de axa optica a aparatului
de filmat.

TG i e

' Lumina
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Figura 9. Lumina principala.
2. Lumina de modelare (fill light)
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Figura 10. Lumina de modelare.



In iluminatul natural, Soarele este unica sursi de iluminare dar, prin efec-
tele de reflexie, ambianta vizuald va fi creatd de o suprapunere de efecte in
care, aldturi de lumina principala, vor interveni si reflexiile produse de
aceasta. In aceeasi logicd, iluminatul artificial recreeaza aceste reflexii
printr-un tip de lumind numita de modelare sau completare. Este o lumina di-
fuza, fiindca natural ea este produsa prin reflexie. Se manifesta ca o comple-
mentara a luminii principale cu efect de volumizare si transparentizare a um-
brelor produse de celelalte lumini (in special lumina principald).

Ca intensitate de iluminare, modelarea este in general mai redusad in ra-
port cu lumina principald. Plasamentul se face in semiplanul opus celui in
care se afla lumina principald, sub un unghi variabil, 60-220° fata de lumina

principala.

3. Lumina de contur - contre-jour (back light)

Lumini ce
co h‘{'ur"

Figura 11. Lumina de contur.

In situatia de iluminat natural, atunci cand Soarele ajunge aproape pe axa
orizontului (apus si rdsdrit) iar incidenta asupra elementelor din campul vi-
zual se face din spate pe axa camera—subiect, efectul vizual obtinut se concre-

tizeaza intr-o aura ce contureaza silueta sau forma obiectelor. Este o situatie
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particulard determinatd de conditiile specifice enumerate anterior. In ilumi-
natul artificial, Ins3d, nevoia de conturare a obiectelor vine din nevoia de a crea
volum intr-o proiectie cinematica bidimensionald, ratiune care a creat un nou
tip de luminad cu functia principald de a crea volum si spatialitate. Aceasta se
face atat prin volumizarea determinata de conturarea obiectelor cat si prin
detasarea acestora de fundal.

Lumina de contur provine din surse plasate in spatele personajului, ori-

entate spre directia aparatului de filmat, de deasupra, sub unghiuri variabile
de 45-20° fata de orizontala.

ey Dot il

Figura 12. Efectul diverselor unghiuri de iluminare.
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4, Lumina de fundal

Lumina stabileste intr-un decor rolurile, daca ele sunt pasive sau active,
principale sau secundare, daca au forma, textura si volum. In iluminatul na-
tural, Soarele (prin amplitudinea lui) are incidenta asupra unor suprafete
foarte mari, astfel o singura sursa acopera atat elementele din proximitatea
aparatului de filmat cét si cele de la distante mari in campul optic. In ilumi-
natul artificial, insa, acest lucru, de cele mai multe ori, nu poate fi facut cu o
singura sursa.

Pentru iluminatul decorurilor si a spatiilor interioare sau exterioare se fo-
losesc mai multe corpuri de iluminat, inglobate in tipologia luminii de fun-
dal (sau decor). Acest tip de surse lumineaza suprafetele peretilor si ale ele-
mentelor cadrului dispuse in planuri departate, favorizand distingerea

contururilor subiectului principal.

Lumina de ]Qub\dae

Figura 13. Lumina de fundal.

5. Lumina de efect

In completarea tipurilor de lumina descrise pana acum distingem o cate-
gorie aparte a surselor artificiale, determinatd de acele situatii atipice prin

care se doreste obtinerea unui efect particular de iluminare.
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Lumina de efect poate fi grupata astfel:

surse de lumind independente din interiorul cadrului (lumina unei veioze

din cadru, ferestre, etc.);

lumini prin care obtinem un efect particular (efecte de lumina pe decor

sau elementele din cadru);

lumini prin care se accentueaza detalii (lumina care accentueaza ochii —

eye-light);

(vezi glosar termeni echipamente iluminare ANEXA 3).

Exercitii:
1. Realizati o serie de imagini cu acelasi peisaj in lumina naturald, diferita

in functie de ora zilei.

2. Realizati o serie de imagini cu acelasi portret in lumina naturala, dife-

ritd in functie de conditiile meteo (soare/nori).

3. Realizati o serie de imagini cu acelasi portret folosind lumina artificiala
directa si difuza.

4 Realizati o serie de imagini cu acelasi portret folosind lumind artificiala
directa plasand lumina in pozitiile specifice luminii principale, lumind
modelare, lumina de contur.

5. Realizati o serie de imagini cu acelasi portret folosind lumina artificiala
difuza plasand lumina in pozitiile specifice luminii principale, lumind
de modelare, lumina de contur.

6. Experimentati iluminatul neconventional sau cu efecte pe acelasi por-

tret.

7. Realizati un interviu iluminat artificial folosind luminile artificiale des-

crise.
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3.3. Dimensiunea de plan si unghi

Miscarea Omului in spatiul fizic implica o experienta perceptiva vizuald
care se traduce intr-o succesiune de reprezentari ale obiectelor din campul
vizual. Justificarea miscarii e determinatd de relatia pe care omul o are cu
elementele din spatiul ambient. Aceastd legaturd se regleaza prin distanta
fizica fatd de aceste obiecte, rezultatul fiind imagini mai mari sau mai mici a
acestora in campul vizual.

Edward Hall, in lucrdrile The Silent Language si Proxemics: The Study of
Man’s Spatial Relations and Boundaries, propune o noud forma de interpretare
a interactiunii omului cu spatiul ce il inconjoard, folosind in premiera terme-
nul de proxemicd, ca un concept care face o legatura intre om si spatiul in care
traieste prin intermediul interpretdrii distantelor la care alege sa se apropie.

Teoria lui Hall pleaca de la masuratori fizice ale distantelor atat pentru
analizatorul vizual cat si pentru cel auditiv. De exemplu, el madsoara distan-
tele de la care urechea aude intensitatea vocii umane. Masoara de asemenea
pragurile acuitatii vizuale prin distantele la care o vedere normala distinge
sau nu anumite detalii de expresii faciale. Rezultatul acestor masuratori au
condus la observatia ca exista elemente comune la indivizi diferiti, din aceeasi
specie. De fapt cercetdrile lui Hall continud cautari similare care veneau din
disciplina etologiei animale (stiinta comportamentului la animale), stiinta con-
sideratd a fi precursoarea studiului non-verbalului si a stiintei comunicarii.

Experimentele au identificat astfel mai multe praguri spatiale ce definesc
raporturile si relatiile inter-umane praguri distincte, cu caracteristici diferite
si cu functii independente. Hall pleaca de la ideea ca fiinta umana are un
teritoriu adaptat nevoilor ei si ca omul poseda aceastd notiune de spatiu in-
dividual, cu zone interioare si exterioare, cu zone private si publice, iar aceste

zone pot fi identificate prin masurarea efectiva a acestor praguri fizice.
Hall defineste aceste distante de comunicare astfel:

* distanta intimd — pand la 0,5 m;

* distanta personald — 0,5-1,5 m

e distanta sociald —1,5-3 m

e distanta publici — 3 m pana la infinit
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Figura 14. Distantele comunicarii.

Acest cadru spatial al relatiilor interpersonale ridica problema transpune-
rii acestuia in imagini. Cum se vad unii pe ceilalti, indivizii aflati in aceste
raporturi?

Cum vede o persoana pe cealaltd situatd la una din distantele comunicarii?

Avand ca referintd aceastd teorie, vom inlocui omul cu aparatul de filmat
si il vom plasa in raport cu elementele din jur la aceste distante de comuni-
care. Vom ilustra ceea ce vede camera plasatd la aceste distante de comuni-
care fata de elementele din campul ei vizual, definind astfel notiunea de di-
mensiune de plan (cadru) ca o transpunere in limbaj audiovizual a
distantelor de comunicare descrise de Hall, preluand astfel functiile si sem-
nificatiile acesteia.

Daca indivizii comunica in spatiul uman prin relationarea lor teritoriald,
similar, mesajul filmic va crea aceeasi sugestie prin jocul dimensiunilor de

plan.
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Distanta diferita a camerei de luat vederi, in raport cu subiectul si lungi-
mea focala a obiectivului utilizat, determina dimensiunea planului (cadru)
de filmare.

Intre dimensiunea planului si functia lui dramaticd exista o legatura ce se
regaseste In profilurile definite de proxemica — functia intima, personala, so-

ciald si publica.

1., Distanta intima” (pana la 0,5 m). Este distanta la care ajung sa se apropie
consimtit acele persoane care au o legatura afectiva puternica. De exemplu,
legatura intre mama si copil, intre sot si sotie, persoane apropiate, etc. Cei
aflati in aceasta postura permit unul celuilalt sd se apropie sub acest prag de
mai putin de jumatate de metru. Astfel acestia isi simt mirosul si respiratia,
exista contact tactil, iar vizual se percep cele mai fine detalii. Practic in

aceastd situatie se patrunde in aura personald, in spatiul energetic vital.

In functie de aspectul consimtit/neconsimtit, acest tip de situatie poate

transmite:

* intimitate si apropiere — atunci cand plasamentul la aceasta distanta este ac-
ceptat de comun acord. Este cazul apropierii de fiinta iubitd, a mamei cu
copilul, a celor cunoscuti ori cu care facem cunostinta (ex. imbritisarea de

salut).

* amenintare si disconfort — atunci cand intrarea sub acest prag nu este bene-
vold si consimtitd, cum este de exemplu cazul aglomeratiilor umane, in
lift, in autobuz. In situatie extrema avem cazul confruntarii fizice in care

corpurile celor in conflict se apropie sub aceastd distanta.
Cum se vad doi oameni aflati la aceasta distanta de comunicare?
Ce vede camera plasata la aceastd distanta fata de subiecti?

Corespondentul distantei intime in limbaj audiovizual este gros-planul (GP)
sau extreme close-up, in engleza, vezi fig. 15, pozitia 2. Ex. Acest plan incadreaza
fata/chipul personajului de sub barbie pand deasupra sprincenelor la frunte.

Daca de la aceasta distantd introducem in cadru un detaliu anatomic al
corpului uman sau un obiect, el va fi numit Plan detaliu (PD), vezi fig. 15,

pozitia 1. Acest plan izoleaza un amanunt din fizionomia sau corpul uman,
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dar poate surprinde si un anumit obiect sau detaliu de obiect. Ex. Ochiul,

mdana, obiecte, etc.

R L 1A
1 2 3 T
T ;f |
L E | 3
6 3 & 9 lo

Figura 15. Scara dimensiunilor de plan.

O imagine cu dimensiunea de gros-plan il va plasa pe spectatorul care pri-
veste ecranul la o distanta intima fata de personajele din ecran. Copilul isi
percepe mama in gros-plan (si reciproc). Indivizii din aglomeratiile urbane se
vad si ei in gros-plan. Oamenii in luptd corp la corp se percep unul pe celalalt
in gros-plan. Gérard Betton considera gros-planul revolutionar prin ,, proximi-

tatea siizolarea” privilegiata creatd spectatorului. , In filmele mute, expresia
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fizionomiei izolate de ceea ce o Inconjura pare sa acceadd la o dimensiune
stranie si noua, cea a sufletului. Ea ne reveleaza o lume noua, lumea micro-

fizionomiei care altfel nu ar putea fi perceputd de ochi in viata cotidiana”?.

Observatie! Aceste sugestii de cadraj si dimensiune de plan nu sunt rigide,
limitele clasificarilor sunt si ele elastice si sunt facute pentru a stabili un cod
de comunicare in procesul productiei audiovizuale. Orice reguld poate fi in-

cdlcata atata vreme cat existd o justificare ideatica, stilisticd sau dramaturgica.

2., Distanta personald” (intre 0,5 si 1 m). Este distanta la care stau interlocuto-
rii care dialogheazd, vorbesc, discuta. Este distanta prietenilor, partenerilor,

confesiunii sau, la polul opus, distanta confruntdrii pasnice.

Cum se vdd doi oameni aflati la aceasta distanta personald de comuni-

care?

Ce vede camera plasata la aceastd distanta fata de subiecti?

Corespondentul distantei personale in limbaj audiovizual este prim-planul
(PP) sau close-up, in engleza, care reproduce astfel cimpul vizual al oameni-
lor in interactiune personald, al oamenilor in dialog/discutie (ca forma repre-
zentativd a comunicdrii inter-personale). Filmul reconstruieste aceasta opti-
une prin dimensiunea de prim-plan, element considerat a fi alaturi de montaj
factorii coagulanti al limbajului cinematografic.

Prim-planul e considerat , sufletul cinema-ului” (Epstein), elementul fer-
ment al afirmarii noului limbaj si forma de expresie artistica, prin simplul
fapt ca prin apropierea camerei la prim-plan, chipul uman se putea vedea de
la aceeasi distantd cu care oamenii se vedeau numai in relatiile lor apropiate.
Intervalul de 0,5-1 m implicd o diferentiere a dimensiunii de plan intr-o ma-
rime mai apropiata sau indepartatd astfel:

Prim-planul (PP), vezi fig. 15, pozitiile 3—4, este planul care incadreaza per-
sonajul la nivelul umerilor. Ex. Acest plan se cadreazi ldsdnd spatiu liber (luft) in
jurul siluetei, deasupra capului si in lateral in directia privirii in raport cu limitele

cadrului.

% G. Betton, Esthétique du cinéma, Paris, 1994, p. 39-41.
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Planul mediu (PM), vezi fig. 15, pozitiile 5-6. In acest plan, personajul este
incadrat de la mijlocul corpului, de la talie, indiferent daca este in picioare
sau asezat. Ex. Existd doud variante de cadraj al planului mediu, unul in care ma-
inile se vid in intregime si unul mai strans in care mdinile sunt tdiate deasupra

centurii.

3., Distanta sociald” (intre 1,5 si 3 m). Este distanta la care omul intrd in con-
tact cu ceilalti indivizi in raporturile sociale pe care le are cu cei din jur. Este
distanta la care se plaseaza persoanele care nu se cunosc dar se intalnesc in

spatiul social comun (interior/exterior).
Cum se vad doi oameni aflati la aceasta distanta sociala de comunicare?
Ce vede camera plasata la aceastd distanta fata de subiecti?

In aceasta situatie interlocutorii se vad in intregime, isi vad picioarele si
suprafata pe care calca. In limbaj audiovizual, corespondentul distantei so-
ciale este planul intreg.

Intervalul de 1,5-3 m implica o diferentiere a marimii de plan intr-o di-

mensiune mai apropiata sau indepartata astfel:

Planul intreg apropiat sau American (PA), vezi fig. 15, pozitia 7, izoleaza per-
sonajul in intregime de sub genunchi. Ex. In cadrarea acestui tip de plan se re-
comandd evitarea decupdrii personajului in zona gleznelor. De altfel, o requli gene-
rald in cadrarea personajelor este ca ele sd nu fie decupate in zonele ce reprezintd

articulatii, adicd surse de miscare (glezne, genunchi, cot, briu, gurd).

Planul intreg (PI), vezi fig. 15, pozitiile 8-9. Acest cadraj cuprinde perso-
najele in intregime. Ex. Avdnd personajul in intregime in cAmpul vizual, implicit
vom vedea si spatiul ambiant din jurul siu. In cazul planului intreg, similar
prim-planului, este sugerat a se ldsa spatiu deasupra capului, la fel sub picioare si

mai consistent in lateral, pe directia de miscare sau directia privirii personajului.

4., Distanta publici” (peste 3 m). Este distanta colectivitdtii umane in care in-
dividul nu este intr-o legatura personala cu ceilalti, plasindu-se la o distanta
de la care vede doar in coordonate generale prezenta celorlalti (se vad actiu-

nile si miscarile dar fara posibilitatea de a citi nuantele expresiei faciale, a
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unor gesturi sau a privirii). In aceasta situatie, individul se simte protejat fizic
si poate deveni defensiv. In cercetrile etologice animale acest tip de distan-
tare Intre indivizi din specii diferite este definita ca o distanta de fugd, adica
o distanta suficient de mare astfel incat, in caz de agresiune, cel atacat sa fie
in madsura sa se salveze prin fuga.

Cum se vdd indivizii aflati la aceasta distanta publica de comunicare?

Ce vede camera plasata la aceastd distanta fata de subiecti?

In limbaj cinematografic aceast distanta este reprezentatd de planele in-
tregi largi atunci cand exista relationare umana sau de planele generale si an-
samblu, atunci cand individul se raporteaza la un spatiu natural. Aceste di-
mensiuni de plan au ca o principald functie localizarea descriptiva a
individului in cadrul natural fizic.

Planul ansamblu (PAns) este cel mai cuprinzator cadraj si surprinde un
camp vizual foarte larg. Este un plan cu functie descriptiva si de localizare a

actiunii. Ex. Intr-un plan ansamblu vom vedea in intregime panorama unui oras.

Figura 16. Plan ansamblu. Plan general.

Planul general (PG) face parte din categoria planelor largi, dar mai limitat
ca si deschidere de camp si are aldturi de functia descriptiva si de localizare,
in anumite situatii, o functie psihologica (generatd de raportul omului cu
spatiul din jurul sau). Ex. Omul apare intr-un peisaj in plan general ca o siluetd
minusculd, nesemnificativd.

Desi Hall defineste detaliat relationarea intre indivizi prin intermediul dis-
tantelor ce definesc teritoriile (intime, private sociale ori publice), teoria nu
face referire la modul in care, In interiorul acestor zone delimitate de distan-
tele de comunicare, indivizii relationeaza intre ei. Doua persoane pot fi in ace-

lasi spatiu proxemic de comunicare si implicit relationare dar pot sa se situeze
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intr-un tip de raport complet diferit, determinat de postura si pozitionarea pe
verticala a unui individ fata de celalalt. In etologie, si nu numai, supunerea se
arata prin aplecarea capului iar, in contra-punct, atitudinea dominanta se
exercita prin vederea de sus a celuilalt. Astfel, alaturi de distanta pe axa ori-
zontala la care se plaseaza camera fata de subiect obtinandu-se mdrimea/di-
mensiunea planului, in definirea campului imaginii intrd in joc si plasamentul
pe axa verticala de sus sau de jos, care defineste unghiul filmdrii.

Unghiul de filmare este determinat de pozitia camerei pe axa verticald in
raport cu linia orizontald a privirii personajului si reprezintd perspectiva
spectatorului asupra actiunii din ecran. In functie de plasamentul camerei

fata de axa orizontala a personajului unghiurile se impart in trei categorii:

* unghi normal, in acest caz camera se afla la aceeasi inaltime cu personajul
si sugereaza un raport de echilibru intre personaje si implicit o relatie nor-

mald/obisnuitad intre spectator si subiecti;

* unghi contraplonjat (racourci), in acest caz, camera se situeaza sub axa per-
sonajului generandu-i maretie, monumentalitate, putere, superioritate,

etc.

* unghi plonjat, acest tip de unghi se obtine plasand camera deasupra per-

sonajului, el este vazut de sus, cu sugestie de inferioritate si atitudine su-

pusa.

Figura 17. Unghi plonjat si contraplonjat.
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Terminologic, unghiul de filmare are interpretari si din alt punct de ve-

dere, astfel:

¢ aparatul de filmat urmdreste punctul de vedere ideal, detasat, al unui ob-
servator exterior actiunii, obiectivul devenind un ochi al spectatorului
care priveste actiunea din locul din care i se dezvaluie cel mai bine sensu-
rile ei. Aceasta situatie este reperabild prin directia privirii personajelor
indreptatd in afara cadrului, spre celelalte personaje. Prin acest plasament

spectatorul devine un privitor al actiunii.

* aparatul de filmat se poate identifica prin plasament cu unul din personaje, in
acest caz, unghiul de filmare si perspectiva filmarii vor reproduce punctul
de vedere al acelui personaj. Aceasta situatie defineste unghiul subiectiv al
personajului si va dezvalui exclusiv campul vizual al acelui personaj.
Aceasta situatie este reperabila in cazul unor interactiuni sau dialoguri

prin directia privirii in camera (spre personaj, de fapt).

Exercitii:

1. Experimentati practic distantele de comunicare descrise de Hall si in-
cercati sa identificati dimensiunile campului si stdrile de spirit in relatie
cu personajele la care va raportati in fiecare situatie.

2. Realizati o serie de imagini de Gros-plan si Prim-plan cu aparatul de
filmat dupa care mergeti si incercati personal sa va apropiati de perso-
naj pand cand campul vizual real va fi similar celui din imagine.

3. Realizati o serie de cadre fixe de pe trepied in care sa cadrati dimensiu-

nile de plan si unghiulatie cunoscute.

4. Realizati o serie de imagini in care sa nu respectati sugestiile de cadraj
enumerate. Cadrati astfel incat sa taiati elementele corpului (lateral sau
orizontal sus si jos), luftul sa fie in directia opusa privirii, etc. si analizati

imaginile comparativ cu cele cadrate conform sugestiilor.

5. Realizati imagini In care sda experimentati diferitele unghiulatii des-

crise.
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3.4. Miscarile de camera

Intr-un spatiu tridimensional, omului 1i este imposibil si vada intregul
fiindca este limitat de unghiul (de aproximativ 120°) campului sau vizual.
Ca sd percepem ansamblul trebuie sa ne rotim capul, sa ne miscam corpul,
sd ne apropiem sau sd ne indepartdm. La fiecare punct de statie vom vedea
doar un fragment. Imaginea intregului se formeazad in memorie prin supra-
punerea diverselor fragmente pe care le-am privit pe rand.

Senzatiile percepute In mobilitatea pe care individul o parcurge in spatiul
fizic existential sunt recreate virtual de cdtre aparatul de filmat printr-un set
de miscari echivalente, numite generic in terminologie audiovizuala miscari
de aparat (miscdri de camerd).

Prin miscarea aparatului de filmat se obtine modificarea elementelor fun-
damentale ale imaginii cAmpului vizual si al unghiului de vedere fara a se
modifica continuitatea in imagine. Miscarea aparatului corespunde dorintei
spectatorului de a se plasa permanent in locul din care actiunea se dezvaluie
optim. Posibilitatea de a misca aparatul de filmat a generat un set de mijloace
de expresie specifice limbajului filmic.

In capitolul 2 am identificat analogia de model (constructiv si functional)
dintre cap si aparatul de captat imagine (Ochi — Cine-ochi). In acelasi registru
vom folosi, pentru definirea si intelegerea miscarilor de camerd, acelasi mo-
del de referinta. Astfel, vom ilustra mai intai tipurile de miscari pe care omul
le face in activitatea sa cotidiana, cu detalierea caracteristicilor cAimpului vi-
zual, particular fiecdrui tip de miscare. Pornind de la aceste elemente vom

identifica modul in care acestea se transpun in tipuri de miscdri de aparat.

Definirea miscarilor de camera se va realiza prin raspunsuri particulari-

zate la Intrebarile:

* ce tip de miscare umana reproduce?

® cum se realizeaza concret aceastd miscare?

* ce anume produce deplasarea?

¢ ce tipuri de miscari si traiectorii se realizeaza?

® cum arata campul vizual generat in aceste miscari?
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Vom face un inventar al raspunsurilor la aceste intrebari trecand in revista
actiunile pe care omul le face cotidian, ilustrand miscarile aferente ale unui
personaj in spatiul real.

1. La primul moment al zilei, Omul intrd in constienta si se trezeste. Fara
sd se miste si implicit cu o perspectivd imobild, el fixeaza privirea asupra
unor elemente: fereastrd, geam, bec, interior camera, etc. Se distinge astfel o
prima situatie si o prima tipologie, Planul fix, in care nu exista miscare iar
aparatul reproduce un camp imobil dintr-un punct de statie fix (fara mis-

care).

Figura 18. Planul fix.

2. Imobilitatea fizica dintr-o posturad fixa e compensatd, in prima instanta,
de o mobilitate a vederii ce se realizeaza prin miscarea globului ocular.
Ochiul va urmari un element in miscare, va descrie spatiul ce il inconjoara (o
pasare in zbor, picatura de apa pe geam, etc.), trece cu privirea farad sa se
miste, de la un obiect la altul. Traseul privirii e limitat la unghiul pe care il
poate face globul ocular. Mobilitatea se poate extinde prin pivotarea capului

injurul gatului (orizontala, verticala, pe diferite traiectorii) sau prin rasucirea
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corpului. Limitele cursei de miscare sunt date de cele ale mobilitatii corpului
(ex. pivotarea gatului are o cursd de maximum 180°).

Pornind de la acest tip de miscare corporala identificim in corespondenta
o tipologie de miscare de aparat caracterizata printr-o rotire/pivotare in jurul
unui punct de statie fix. Miscarea de camera care reproduce tipul de dina-

mica descris se numeste panoramare.

Figura 19. Miscarea de panoramare.

Panoramarea reproduce mobilitatea campul vizual pe care individul o
realizeaza prin miscarea globurilor oculare sau rasucirea gatului si a corpu-
lui in jurul unui punct fix, cu o traiectorie si cursa determinate de limitele de
pivotare pe care aceste miscari le implicd. Traiectoria si sensul pivotarii poate
sd aiba functii diferite si sunt date de scopul care genereaza aceastd miscare:
urmarire sau descriere.

In functie de axa in jurul cireia pivoteaza si de traiectoria efectivd a mis-
carii avem panoramari:

e verticale (tilt);
e orizontale;

* de urmarire, pe o traiectorie;
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¢ descriere, pe o traiectorie;
¢ delegatura, intre mai multe elemente (linking shots).

3. Din postura de imobilitate, Omul devine activ. Se ridica, se misca si
merge spre diversele activitati cotidiene (se apropie sa ia un obiect, urma-
reste un element in miscare, trece dintr-un spatiu interior in altul, insoteste
partenerul in mers, etc.).

Deplasarea se face atat in spatiile interioare cat si in cele exterioare. Mis-
carea motrica este, In anumite situatii, suplinitd de masini, vehicule sau dife-
rite dispozitive de transport (ex. lift, autoturisme, tren, vapor, avion etc.).

Aceastd situatie de miscare reald ne conduce in echivalenta la definirea
unei alte tipologii de miscare de aparat.

Miscarea de camerd ce are un punct de statie mobil pe o anumita traiec-
torie si care reproduce mobilitatea generata de miscarile corpului ce se de-
plaseaza sustinut de propriul corp sau de catre vehicule de transport se nu-

meste traveling.

Figura 20. Miscarea de traveling.

Travelingul reconstituie experienta omului in miscare, produsa in mers
sau prin intermediul unor vehicule. Aceastd postura se caracterizeaza
printr-o diversitate largd de traiectorii, viteze si functii ale miscarilor, deter-
minate de punctele de plecare si sosire, sens sau scop.

In functie de sensul miscdrii si forma traiectoriei avem, traveling-uri:
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* de apropiere (traiectorie liniara). Miscarea are ca sens patrunderea in me-
diul In care se petrece actiunea, descrierea spatiului, evidentierea unui

element sau accentuarea unei trairi.

* de depirtare (traiectorie liniard). Miscarea are ca semnificatie iesirea
dintr-un spatiu, contextualizarea spatiald a personajelor si stabilirea unui

raport intre elementele fixe si mobile.

e circular (traiectorie circulard). Miscarea se realizeazd in jurul unor subiecte

imobile.

¢ Iateral (descriere si urmarire). In aceastd miscare, traiectoria poate fi com-
binata in functie de traseul obiectului urmarit. Aceasta miscare are rol atat
descriptiv cat si de introspectie fiindcad aparatul se deplaseaza fie paralel

cu actiunea, fie urmarind personajele in miscarea lor.

Realizarea efectiva a miscarii de traveling presupune solutii tehnice care
sd transporte si sa atenueze vibratiile din timpul deplasarii astfel incat ima-
ginea sa fie perceputa similar experientei reale. Observam ca daca lipim un
aparat de filmat alaturi de ochi si facem o miscare, inregistrarea reprodusa
de aparat nu va fi la fel de lind ca cea pe care o inregistreaza ochiul (imaginea
filmata va fi instabila, cu tremuraturi si vibratii generate de pasii in miscare,
in vreme ce In constiinta aceeasi miscare va fi perceputa cursiv si atenuat ca
vibratie). Deducem de aici faptul ca materia cenusie proceseaza si ,stabili-
zeaza” inregistrarile ochiului. De aceea, se impune ca si miscarile de aparat
sd fie astfel realizate Incat ele sa genereze aceeasi cursivitate a miscarii pre-
cum cea perceputa real.

Pentru aceasta, in situatia in care deplasarea nu se face avand ca suport
corpul (hand held), traveling-ul se realizeaza pe dispozitive speciale de tran-
sport: sine si cdrucioare (dolly), macarale (crane), dispozitive autonome de
stabilizare miscare si atenuare vibratii de tip steadycam/gimbal sau cu ajutorul

vehiculelor (masina, tren, elicopter etc.).
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Dispozitive suport si transport camera

Figura 21. Sisteme de transport camera pe sina traveling (dolly).
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Figura 22. Sisteme autonome de tip Gimbal si Steadycam.
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Figura 23. Sistem tip macara (crane).

4. Mobilitatea ochiului (descrisa la punctul 2) de a se misca orbital se com-
pleteaza cu posibilitatea de a focaliza si In profunzime. Prin aceastd operati-
une, ochiul regleaza claritatea viziunii obiectelor din campul sdu prin schim-
barea focalizirii de pe un obiect la distantd pe unul aflat in apropiere. In mod
similar, camera reproduce aceastd versatilitate a analizatorului vizual si o
transforma intr-un element de limbaj specific prin miscarea optica generic
numita clar-neclar, focus — non-focus.

Miscarea prin care se realizeazad schimbarea claritatii prin focalizarea de
pe un obiect pe altul, in interiorul aceluiasi cadru, intra in categoria miscirilor
optice si se numeste focus — non-focus.

Aceasta miscare se realizeaza prin rotirea inelului de reglaj al focalizarii

obiectelor in functie de distanta de pe obiectiv si se foloseste cu precadere in
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situatia cand, in cadru, se afla obiecte situate in profunzime. Prin aceasta
miscare se realizeaza trecerea atentiei de pe elementul aflat in claritate pe cel
care este In primd faza in neclaritate, dar prin translatie va deveni clar.

In aceeasi categorie a miscirilor optice vom include si o miscare pe care
ochiul in mod obisnuit nu o poate face. E o miscare care deriva din facilitatea
tehnica de a realiza schimbarea distantei focale a unui obiectiv, operatiune
numita transfocare (zoom).

Miscarea optica de transfocare (zoom) se realizeaza prin modificarea dis-
tantei focale a obiectivului. Concret, aceasta miscare are ca efect marirea sau
micsorarea optica a dimensiunii planului. O particularitate a acestei miscdri

este cd induce, prin schimbarea distantei focale, si o modificare a perspectivei

campului vizual.

Figura 24. Miscare opticd prin deplasarea atentiei — miscarii optice.

Este o miscare care se realizeaza facil din punct de vedere tehnic. De
aceea poate fi tentanta in conditiile in care suplineste optic deplasarea fizica
si, implicit, complicatiile tehnice pe care le impune o miscare de traveling.
Cu toate acestea, zoom-ul se recomanda3 a fi utilizat doar atunci cand exista
o puternica justificare esteticd, datoritd faptului ca este o miscare care nu are
corespondenta In functionarea perceptiei vizuale umane (sunt frecvent fo-

losite in realizarea clipurilor publicitare si muzicale).
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Spre deosebire de miscarea de transfocare, miscarea focus-non-focus are
corespondentd in mecanismul perceptiei vizuale. Deseori, in realitate facem
miscari de focalizare, pe care insa nu le percepem datoritd reflexelor instinc-
tive de adaptare pe care le are ochiul. De exemplu, atunci cand citim o carte,
privirea ne este focalizatd pe text, la o distantd mica de ochi, dupa care prin
ridicarea privirii pe tabloul din camera, situat la distantd mai mare pe perete,
focalizarea se muta gradual pe planul indepartat. Atunci cand citim, tabloul
nu este clar, devine clar dupa ridicarea privirii, faza in care literele sunt per-
cepute neclar.

5. Optiunile de miscare fizicd a omului in spatiul ambiant au fost descrise
secvential in punctele anterioare. Acestea au generat prin analogie un set dis-
tinct de miscéri de aparat. In completarea acestui cadru fizic extindem des-
crierea miscarilor si in mediul virtual. Astfel, in interiorul constiintei gandul
,zboard” In timp si spatiu trecand de la lucrurile traite personal si depozitate
in memorie la viziuni ce exista doar in imaginatie. Chiar daca nu s-au parcurs
fizic acele spatii din interiorul mintii, miscdrile din spatiul virtual al consti-
intei sunt reprezentate similar experientelor reale, cu diferenta ca ele parcurg
de asta data, traiectorii pe care fizic nu le putem face, eliberate de gravitatie
sau de limite motrice.

Definim astfel (similar miscarilor fizice), miscdrile aeriene pe care le rega-

sim reproduse prin miscari realizate cu aparate de zbor.

Figura 25. Miscdri aeriene.



Aceste miscdri sunt asociate cu ideea de zbor, de aceea suportul tehnic

impune vehicule specializate de sustinere si transport aerian al camerei de

filmat. Tehnic aceste miscari se pot face prin:

instalarea unor aparate de filmat pe vehicule aeriene (elicopter, baloane,

avioane);
aparate specializate de zbor, drone;

dispozitive specializate de atenuare a vibratiilor in zbor (capsule cineflex,

gimbal).

Figura 26. Dispozitive pentru filmari aeriene (drone, elicopter).

Functiile narative ale miscarilor de aparat

Ipotezele fundamentale ale componentei non-verbale a teoriei comunica-

rii pleaca de la observatia ca orice miscare sau exprimare fizicd a individului

are o cauza si traduce o anumita stare. De aici putem conchide ca sensurile

si functiile narative ale miscarilor de aparat rezulta din modul si cauza care

determina o anumita miscare.

Identificam astfel urmatoarele situatii:

introducerea intr-un spatiu care se realizeaza prin trecerea de la un plan
mai larg la o dimensiune de plan mai stransa. Ex. trecerea de la plan general

la un plan intreg.

descrierea care se realizeaza atunci cand prin miscarea aparatului planul

se pastreaza constant. Ex. descrierea peisajului din geamul unui tren.

evidentierea care se face atunci cand unghiul de vedere trece de la un plan

mai larg la un plan mai strans si invers, de la un plan mai strans la un plan
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mai larg. Ex. printr-o miscare de aparat trecem de pe detaliul unui inel la planul
mediu al celui care il poartd. In celilalt sens, avem de exemplu, miscarea de la un
plan larg la un plan detaliu al ochiului personajului. In ambele cazuri, prin acest

tip de miscare s-a evidentiat un anumit element.

o legitura intre elemente se face atunci cand prin miscarea camerei se reali-
zeazd o relationare intre elementele de la care se pleaca si cele pe care se
opreste. Aceastd legdtura dinamica genereaza semnificatii in mintea spec-
tatorului. Ex. camera va incepe miscarea de pe un portret si se va opri pe foto-
grafia de familie de pe perete. In astfel de situatie, desi prin actiunea sa personajul
nu sugereazd o legaturd cu trecutul familial, miscarea in sine, prin relatia pe care

o face, genereazi sugestia gandului personajului la cei din fotografie sau la trecut.

* introspectia se realizeaza atunci cand prin miscarea de aparat participam
alaturi de personaj la miscarea si actiunea sa. Aceasta se realizeaza pas-

trand planul constant. Ex. urmdrim un personaj in drumul siu prin oras.

* accentuarea trdirilor se realizeaza atunci cand miscarea aparatului se pla-
seaza intr-un unghi subiectiv al personajului (care, la randul sdu, se afla
in miscare). Ex. personaj urmdrit in fugd, efectul care se obtine vizualizind per-

spectiva in migcare a celui urmdrit are puterea de a accentua acele trdiri.

Observatii si sugestii de realizare a miscarilor de camera:

1. Fiecare cadru/plan in care avem o miscare trebuie conceput ca element al
unui ansamblu (secventa) din punctul de vedere al vitezei si duratei de mis-
care. Ex. atunci ciand intr-o filmare avem o panoramare/traveling, viteza trebuie
acordatd la ritmul secventei. De asemenea, panoramarea trebuie realizatd astfel incit
durata miscdrii si implicit a cadrului sd nu fie disproportionatd ca timp in raport cu

durata celorlalte cadre ce formeazi secventa.

2. La orice miscare de aparat trebuie stabilit cu precizie punctul de Inceput si
de sfarsit al miscarii.

Ex. intr-o punctuatie clasicd, cadrul (ce contine o miscare de aparat) are nevoie
de un inceput fix(imobil) iar miscarea de camerd sd se opreascd in pozitia finald tot

in pozitie fixd, pentru a putea fi integrat in secventd. In acest mod se pot obtine
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dintr-o singurd inregistrare, trei plane (three shots in one) pentru montaj -un cadru
fix ce are cadrajul inceputului miscdrii, miscarea in sine si un cadru fix, cadrat in

pozitia in care miscarea s-a oprit.

3. Calitatea tehnica si stabilitatea cadrului impune o manualitate si tehnica
specifica atunci cand se realizeaza o miscare de camera. Dacd nu sunt asigu-
rate conditiile tehnice minimale In care miscarea poate fi realizata fara vibra-
tii e indicat sa se renunte la miscare si sa se conceapa ilustrarea acelei actiuni
prin mai multe cadre. Ex. existd situatii in care, din motive tehnice, suportul ca-
merei nu poate asigura o miscare fluentd in intregimea ei. In aceastd situatie, optiu-
nea e inlocuirea unui singur cadru cu o serie de plane fixe, din mai multe unghiuri
sau dimensiuni de plan, care sd decupeze actiunea in alt mod.

4. Miscarea si elementele ce vor fi cuprinse in campul vizual, in timpul unei
miscari de aparat, trebuie alese astfel incat compozitional sa suscite interes
in fiecare moment al cursei, In acord cu principiile estetice compozitionale.
Ex. in panoramarea unei creste muntoase se incearcd legitura intre elementele de
interes reprezentate de doud vdrfuri, situate in pdrti diferite ale crestei. Intre acestea,
insd, peisajul nu suscitd interes vizual. In aceste conditii, se sugereazd renuntarea
la miscarea de panoramare a crestei in intregime (care ar fi fost neinteresantd dupa
ce primul pisc ar iesi din cadru) si sd descriem creasta, fie printr-o suitd de cadre fixe
care selectau doar zonele de interes, fie printr-o miscare, dintr-un alt punct de statie,

din care miscarea in Intregimen cursei sd fie in concordantd cu principiile compozi-

:/Iii

Figura 27. Pozitie de inceput si de final a unei panoramari.

tionale.

N

Se observa faptul ca partea din mijlocul cursei nu suscitd interes, de aceea

in aceasta situatie ea trebuie eliminata si inlocuita cu un alt tip de decupa;.
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Exercitii:

1.

Exersati diferite pozitii de sustinere a camerei, fard miscari de aparat
(camera pe umar, de la sold, de la nivelul solului), astfel incat sa obtineti

0 imagine stabila.

. Realizati o serie de panoramari descriptive (din mana si de pe trepied).

. Realizati o serie de panoramari de urmadrire a personajului in miscare

(din mana si de pe trepied).

. Realizati o serie de cadre in traveling de urmarire a personajului, ca-

mera din mana.

Experimentati imagini in care sa combinati miscarile de aparat cunos-

cute (panoramari, zoom, traveling).

. Realizati o miscare optica de focus-non-focus.

Urmariti un personaj care se apropie (se departeazd) de camera cu obi-

ectiv tele, cu corectie de claritate (focus).

Observatie! La toate cadrele cu miscare de aparat incepeti de pe cadru fix

si finalizati in cadru fix.
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3.5. Compozitia liniar geometrica

Plasamentul camerei si perspectiva implicita genereaza in campul vizual
al obiectivului o incadrare unica (un punct unic de vedere asupra lumii), de-
terminat de felul in care din acel punct de statie se vad formele si relatiile
spatiale dintre acestea. Tradusa in limbaj audiovizual aceasta ordonare a ele-
mentelor din interiorul campului vizual se numeste compozitie liniar geome-
tricd.

Aceasta perspectivd unicd se materializeaza intr-o organizare sistemica a
imaginii, ca un rezultat al combinatoriei creative a elementelor vizuale,
intr-un tot unitar care recreeaza verosimil si expresiv realitatea. Compozitia
propune o perspectiva care reproduce veridic un univers (real sau imaginar)
si il incarcd in acelasi timp si cu valente estetice.

Se desprind astfel trei elemente ce determina aspectul concret al compozi-
tiei liniar geometrice:

* formele palpabile in sine (definite prin formd, marime, culoare etc.) vizibile

intr-o configuratie prin care contururile acestora traseaza linii grafice;
e relationarea acestora intr-un cadru spatial delimitat de suprafata ecranului;

* plasamentul in interiorul cadrului dat va crea raporturile de legatura, ordo-

nare si relationare intre un element si ansamblu.

Formele sunt din punct de vedere vizual lizibile/perceptibile prin contu-
ruri denumite generic, linii. Astfel, pozitia elementelor in cadru se va transfi-
gura Intr-un joc al liniilor vizibile in interiorul cdampului vizual. Din punct
de vedere grafic, aceste tipuri de contururi sunt clasificate in cinci tipologii
de linii:

Orizontala este linia orizontului. Ea este generata de corpurile fizice echi-
librate din punct de vedere gravitational. Acolo unde se manifesta acest echi-
libru formele se aseazd la orizontald. Aceastd realitate fizicd se traduce estetic
si simbolic in reprezentari vizuale ale caror semnificatii se regasesc intr-un
set de atribute asociate echilibrului: liniste, calm, nemiscare, etc. in egald ma-
surd insd, linia orizontala este asociata simbolic cu ne-fiinta, omul fara viata,

eternitate.
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Verticala este linia generatd de forta de gravitatie si se asociaza simbolic cu
linia desenatd de omul viu, care sta in picioare, drept, vertical. Aceasta forta
determind in interpretarea semnificatiilor liniei verticale atribute asociate vi-
talitatii, perfectiunii, divinului. Linia verticala coboard/se ridicd de la/la cer.
Ea traduce si sugereaza elemente vizuale asimilate actiunilor ce implica vi-
talitate, putere, forta, Indltime, curaj, etc.

Diagonala este linia care, din punctul de vedere al legilor fizice, este deter-
minata de un dezechilibru, de un raport disproportionat intre forta gravita-
tionala si fortele ce i se opun. Rezultatul palpabil se traduce intr-un joc de
forte care genereaza o linie orientatd pe o traiectorie oblica sau diagonala,
plasata intre verticald si orizont. In aceast confruntare de forte avem fie un
raport pozitiv si implicit o urcare, fie o gravitatie mai puternica si implicit o
coborare pe diagonala. In plan grafic simbolic aceastd relationare de forte
fizice se materializeaza in liniile diagonale, cu versiunile de ascendenta sau
descendentd. Diagonala e asociata cu linia pe care omul in miscare si actiune
o genereazd. Ea sugereaza dinamism si intreg setul de atribute asociate mis-
carii, vitezei, vitalitatii, etc.

Linia franta e definita de o suita de diagonale ce se intretaie sub diferite
unghiuri. Liniile descrise anterior reprezinta cazurile ideale ale unor stdri fi-
zice si reproduc astfel grafic, situatii limitd, extreme ale reprezentarii fizico-
spatiale ale obiectelor. In realitate ins3, spatiul palpabil este definit de o serie
complexd de elemente vizuale, generate de o succesiune legata de verticale,
orizontale si diagonale. Aceastd serializare se traduce vizual in linia franta.
De exempluy, linia definitd de conturul muntilor se vede ca o serie de diago-
nale legate. In plan simbolic linia franta sugereaza conflict, incordare, tensi-
une, opozitie, agresivitate, etc. (un personaj care se misca haotic intr-o inca-
pere va genera o traiectorie de forma unei linii frante).

Linia curbd este linia asociata formelor fiintei vii. Corpul uman este trasat
organic exclusiv de linii curbe (nu exista alt tip de linie desenatd de corpul
uman). Pornind de la aceastd determinare, linia curba genereaza vizual sem-
nificatii estetice si sugestii din registrul armoniei: gingdsie, senzualitate, tan-
drete, etc.

Cercul ca o linie curbd inchisa simetricd este asimilat ideii de perfectiune.
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Orice imagine contine integrate, legate ori suprapuse mai multe tipologii
de linii. Dar in relationarea acestora in cadrul vizibil se observa cd, in jocul
contururilor, existd linii vizibile mai pregnante care se disting intr-un raport
cantitativ sau de continut fata de celelalte. Astfel se introduce notiunea de
linie dominantd ca element compozitional care se evidentiaza prin relevanta
sa dintre celelalte linii si determind hotarator (cu simbolistica specificd) este-

tica reprezentarii.

¢

Figura 28. Liniile existente In natura.

Linia dominanta este linia vizibild, concretd sau imaginara care, prin ma-
rime si importantd, domina celelalte linii din cadru, impunand receptorului

semnificatia ei specifica. De exemplu:

e Intr-un peisaj de cAmpie, desi in cadru se vid mai multe elemente (stalpi,

case, arbori), linia dominanta va fi data de linia orizontului.
¢ Intr-o padure de brazi, dominanta este linia verticala.
¢ Intr-o multime pe strada, linia dominanta este linia franta.

¢ In imaginea ce reprezintda un dans popular, o hord, linia dominanta este

cercul format de dansatori (desi este o linie imaginara).

Campul vizual uman este asemanadtor, din punct de vedere geometric, cu
o forma de tip con cu baza elipticd. Explicatia particularitatii acestei forme
vine din faptul cd vederea umana este generatd de suprapunerea campurilor
vizuale generate independent de cei doi senzori-ochi, dispusi pe orizontala.
In acest spatiu cu forma de elipsd vedem contururile mai clare in zona cen-
trald iar pe masura ce elementele se indeparteaza spre marginile campului

vizual acestea devin neclare, confuze sau estompate. Din aceste considerente
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in relationarea sa cu spatiul fizic, omul isi cauta un plasament si o orientare
prin care aceasta sa fie facuta astfel incat elementele vizuale mai importante
sd fie plasate in interiorul cAmpului, adica in zonele In care acestea sunt op-
tim percepute. Suprapunerea celor doua campuri independente de la fiecare
ochi, genereaza doua zone optime de perceptie, localizate corespunzator pla-
samentului decalat pe orizontala al celor doi senzori vizuali. Paradoxal, asa-
dar, centrul elipsei nu este punctul cel mai puternic al cAmpului, ci zonele

excentrice asociate dispunerii orizontale a ochilor.

Figura 29. Linia dominanta.

Interpretarea acestor factori ne conduce spre ideea unor zone si locuri din
interiorul cAmpului care, datorita plasamentului lor, sunt ,incarcate” diferit
cu acuitate perceptiva. Aceste valente diferite ale campului vizibil au condus
la raporturi si ierarhizari intre elemente plasate liniar geometric in interiorul
campului vizual.

S-au identificat legaturi intre legile fizice/matematice si cele ce guver-
neaza universul vizual estetic al reprezentarilor artistice. S-a descoperit astfel
cd, In natura, serializarea celulara (a cochiliilor melcilor marini, frunzele unor
plante, structura cristalelor, etc.) se face respectand un proces matematic co-
mun, definit de teoria numerelor din sirul lui Fibonacci. Suportul stiintific al
acestei teorii vine atat din matematicd, prin algebra cu teoria sistemelor li-
bere cat si din genetica care releva in studiul ADN aceleasi proportii. Ele-
mentele organice ale corpului se gasesc proportionate sub acelasi raport (nu-
mit sectiune de aur) precum cele descrise In matematica. Astfel, un
numadr/proportie/sectiune conexeaza stiinta si arta, matematica si estetica,

natura si viziunea artistica.
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O reprezentare de referintd, ilustrativa in acest sens, este data de schita
,Omul vitruvian” de Leonardo da Vinci.

Incercérile de a reproduce forma caAmpului specific vederii umane in dis-
pozitive artificiale s-au lovit de bariere tehnice. Astfel s-a ajuns la solutia teh-
nica In care inregistrarea imaginii si ecranul de proiectie sa aiba o forma
dreptunghica, dar care sa inscrie in interior forma eliptica (cu baza mare ori-

zontald) specifica vederii umane.
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Figura 30. Omul vitruvian — Leonardo da Vinci.

Aceasta forma sta la baza ideii de cadru-rama, fereastrd. Ea se interpune
atat in procesul de captare a imaginii cat si in cel de reproducere a acesteia,
afirmandu-se astfel ca un element specific expresiei cinematografice. Cu toate
cd ecranul dreptunghic sta la baza tuturor teoriilor de compozitie liniar geo-
metrica si a esteticii specifice filmului, evolutia tehnicii de astdzi ne arata insa
cd limitele ecranului dreptunghiular si a cadrului de tip rama picturala sunt
pe cale de a fi depdsite. Noile tehnologii de realitate virtuala (VR), reprezen-

tari holografice si filmari 360 sunt deja functionale iar ele reproduc un univers
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vizual eliberat de constrangerea si limitele ramei-cadru. Aceste noi tehnologii
copiaza si reproduc realitatea in acelasi mod din punctul de vedere al formei
campului vizual ca si cel uman. Acest proces de afirmare a noilor medii
imersive si interactive de comunicare vizuala este asteptat sa modifice, atat
actuala paradigmad de comunicare vizuald, cat si limbajul cinematografic din
punctul de vedere al compozitiei, gramaticii si punctuatiei vizuale.

Interpretarea modului in care omul isi adapteaza pozitia, punctul de sta-
tie si unghiul asupra spatiului inconjurator, in fapt compozitia campului sau
vizual, ne conduce prin analogie la un set de reguli si modele de plasament
a elementelor in campul citit de obiectivul camerei de filmat.

Compozitia liniar geometrica oferd, astfel, cadrul de organizare si dispu-
nere al elementelor in interiorul spatiului delimitat de ecranul de televiziune

in scopul obtinerii unei imagini functionale ca si continut si estetice ca forma.

Figura 31. Forma campuri eliptice ochi.

Plasamentul si organizarea elementelor in interiorul cadrului trebuie sa
tind cont de particularitdtile cAimpului de forma dreptunghiulara care este

structurat prin:
* sectiuni (zone ale campului);
¢ linii (orizontale, verticale si diagonale);

* puncte (intersectii ale liniilor).
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Figura 32. Impartirea campului in sectiuni, linii principale, puncte de forta.

Impartirea acestui camp avand ca referinta teoria sectiunii de aur va de-

tasa trei sectiuni verticale si trei sectiuni orizontale impartite in:

* 0 sectiune centrala ce suscita interes si concentrare mai mare a atentiei

delimitata de patru puncte de fortd, ce concentreaza optim interesul;

¢ doua linii diagonale, ca linii dominante (diagonala ascendenta si diago-

nala descendenta);

® patru puncte principale de forta (determinate de intersectia liniilor verti-

cale si orizontale).

Acest cadru liniar geometric determinat de zone, puncte, linii, sectiuni se
va constitui intr-o schema si referinta de plasament cu functie estetica a ele-
mentelor vizuale in cadru, in functie de relatia, ierarhizarea, continutul sau

rolul acestora.

Figura 33. Compunerea unui plan dupa regula treimii.

Astfel plasamentul si ordonarea elementele vizuale in interiorul cadrului

trebuie facuta astfel incat:
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e sarealizeze un echilibru vizual;

* sd asigure dinamica imaginii;

® 33 aiba un caracter unitar;

* elementele vizuale sa fie expuse cu claritate;

* elementele sd fie puse in evidentd in functie de importanta pe care dorim

sa le-o dam.

Exercitii:
1. Realizati o serie de imagini in natura identificand liniile dominante.

2. Realizati o serie de imagini in naturd care sd aiba dominantele descrise

— orizontala, verticala, linia frantd, curba.

3. Analizati imagini din istoria artei identificind punctele de forta si apli-

cand impadrtirea dupa regula treimii.

3.6. Culoarea (compozitia cromatica)

Similar compozitiei liniar geometrice (generatd de jocul liniilor), amestecarea
si relationarea diferitelor culori in cadru determina compozitia cromatica, de-
finitd ca o organizare spatial-estetica a culorilor in cadru.

Culoarea e generata de lumina iar aceasta, la fel ca liniile si formele, are
efecte asupra sensibilitatii ochiului. Perceptia culorilor genereaza efecte sen-
zoriale ce pot fi traduse Intr-un proces si traseu mai laborios de interpretare
in stari de spirit. Rosul e culoarea pasiunii sau a furiei, albastrul apartine
tandretii iar verdele inseamna natura, calm. La extreme, albul semnifica viata
iar, in contra-punct, negrul reprezinta moartea.

Asociem astfel aceste stari cu o ambianta vizuald ce are din punct de ve-
dere cromatic o anumita particularitate. Energetic asadar, lungimii de unda
a radiatiei luminoase i se atribuie o ambiantd vizuala si un efect estetic. Cu-
loarea traduce simbolic, in interiorul constiintei, emotiile si stdrile de spirit

printr-un spectru al culorilor, astfel:
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* rosu: pasiune, sange, cruzime, violenta, actiune, vitalitate.
* portocaliu: voluptate, pofta, satisfactie.

® galben: caldura, aur, Soare, bogatie.

* brun: oboseala, monotonie, batranete.

* roz: senzualitate, intimitate, gratie.

e albastru: ratiune, raceald, infinit.

¢ verde: liniste, natura, tinerete, relaxare.

* alb: candoare, puritate, inocenta.

e negru: doliu, necunoscut, intuneric.

Culorile au din punct de vedere tehnic urmatoarele caracteristici funda-
mentale:
¢ tonul, determinat de lungimea de unda dominanta ce defineste nuanta de

culoare.

e [uminozitatea (luminance) este determinata de ansamblul radiatiilor ele-
mentare care compun o culoare la propria sa intensitate.

* saturatia-(factorul de puritate) este determinata de gradul procentual de
prezenta a luminii albe intr-o culoare monocromatica (culoare spectrala)
sau culoare complexa (rezultata dintr-un amestec de lungimi de unda). Se
defineste ca saturatie pura culoarea neamestecata cu lumind alba (in rea-
litate, acest efect este rareori perceptibil).

In reprezentirile realitatii existd amestecate culorile spectrului dar, prin
marime, repetitie, intensitate si amplasare, existad o culoare care le domina pe
celelalte, transmitand cadrului sensurile expresive proprii, numita culoare do-
minantd.

Specific acestui tip de compozitie este jocul culorilor care se nuanteaza

prin contrastele cromatice care se compun in cadru:
* contrastul culorilor complementare

* albastru—galben

¢ verde—purpuriu

* rosu—azur

¢ alb—negru
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contrastul simultan se explica prin urmatorul efect: orice culoare tinde sa
coloreze in culoarea complementard spatiul din jurul ei. Ex. atunci cind

avem un violet pe un fond alb, albul devine galbui.

contrastul succesiv este specific cinematografiei si televiziunii si se bazeaza
pe succesiunea cadrelor in montaj. In imaginile in miscare, orice culoare

tinde sd coloreze In complementara sa cadrul imediat urmator.

contrastul de cantitate se referd la raportul de marime a doua sau mai multe
suprafete colorate. Se mai poate defini ca un contrast de proportii: mult-

putin, mare—mic.

contrastul de calitate se refera la contrastul dintre saturatiile culorilor.

Exercitii:

1.
2.

Realizati o serie de imagini in natura identificand culorile dominante.

Realizati o serie de imagini in naturd care sa aiba dominante culorile

principale, rosu, verde, albastru, etc.

. Analizati imagini din istoria artei identificand contrastele si dominan-

tele cromatice.

. Realizati o serie de imagini In oras/spatii interioare in care sa se identi-

fice contraste cromatice.
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Capitolul 4

O noua forma de comunicare, un nou limbaj

Acest capitol prezinta elemente teoretice de limbaj si expresie prin inter-
mediul imaginilor, descrise ca un element-veriga, parte din ansamblul ex-
presiei filmice.

Elaborarea discursului vizual-fraza cinematografica.

4.1. Limbajul audiovizual

,,Cum dobandesc sens imaginile? Mesajele vizuale folosesc un limbaj spe-
cific? Daca da, care este acesta, din ce unitati este format ... prin ce se deose-
beste de limbajul verbal?”2.

In capitolul precedent am descris elementele definitorii ale imaginii in
miscare (dimensiunile de plan, miscarile de aparat, compozitia liniar geome-
trica, culoarea si lumina). Acestea descriu din punct de vedere vizual o ima-
gine, fara a face insd referintd la dimensiunea sa temporald, sonora sau la
efectele produse in urma juxtapunerii lor.

Unul din elementele esentiale ale oricdrui proces de comunicare este [im-
bajul.

Acesta este definit ca un sistem de semne prin care se realizeaza un act de
comunicare. Astfel, ansamblul de semne prin care comunicam audiovizual
(in medii diferite, cinema, televiziune, new-media), dar comun ca sistem si
mecanism, se integreaza intr-un limbaj specific, numit limbaj audiovizual.
Acest tip de limbaj este specific artei cinematografice, dar il regasim (in ace-

leasi coordonate), adaptat scopului si formei de exprimare specifice, la fiecare

% Cf. M. Joly, Introducere in analiza imaginii, Bucuresti, 1998, p. 24, citind din Roland Barthes,
Rhétorique de I'image.
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tip de comunicare audiovizuald de masa. Mesajele audiovizuale perceptibile
pe ecranul de cinema ori pe monitoarele de televiziune sunt departajate de
forme si scopuri diferite, dar unite de un limbaj comun.

In momentul aparitiei sale, Cinematograful aducea ca element de noutate,
pe langa proiectia imaginilor in miscare, si posibilitatea industrializarii si
multiplicdrii In productie de serie a spectacolului de tip teatral. Proiectia ci-
nematografica era in masura sa realizeze un substitut al prestatiei actoricesti,
iar jocul pe viu al actorului putea fi inlocuit cu un produs multiplicabil si
reproductibil. Se extindea astfel, fara limitd, numarul ,scenelor” sau cel al
spectatorilor. Pentru acei ani de debut, emblematice in acest sens sunt pro-
ductiile primului realizator de filme francez, Georges Mélies care, desi venea
cu noutatea absoluta a dramatizarii butaforice expuse prin proiectie optica,

nu aducea inovatii si in limbajul vizual de expresie.

Figura 1. George Mélies, 20.000 lieues sous les mers, 1906.

Filmele erau la acea vreme de pionierat spectacole de teatru fotografiate
si re-proiectate pe un ecran. Deosebirea dintre teatrul fotografiat si arta cine-

matografica si cum a devenit cinematografia o arta specifica, autonoma, cu
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limbaj propriu, diferit de cel al teatrului este descris Béla Balazs (1957). El
identifica criteriile reprezentative ale noului sistem articulat de semne vizu-
ale prin extrapolarea principiilor de baza ale teatrului (din punctul de vedere
al conditiilor de perceptie vizuald) la conditiile specifice generate de noile

tehnici.

Potrivit lui Baldzs conditiile de perceptie a spectacolului de tip teatral im-
plica:
* receptarea in intregime a spatiului scenei in care se desfdsoara actiunea.
Dintr-un punct fix al sdlii de teatru este vizualizat in permanenta intregul
spatiu al scenei. Aparatul de filmat aduce posibilitatea tehnica de a se se-

lecta orice detaliu al acestei scene.

* in cadrul reprezentatiei teatrale, distanta de la care spectatorul vede scena
este intotdeauna fixa (nu se poate schimba locul in sald in timpul repre-
zentatiei). Mobilitatea aparatului de filmat nu mai are limite in acest sens
si, astfel, distanta dintre spectator si scena realitatii poate varia, determi-

nand schimbarea dimensiunii cdampului vizual (dimensiunea de plan).

¢ acelasi imobilism specific al conditiilor de receptare a scenei teatrului de-
termina si un unghi de vedere fix si implicit o perspectiva unica a recep-
tdrii actiunii. Aparatul de filmat aduce, si aici, optimizari, prin diversita-
tea unghiurilor, a perspectivei asupra realitatii in cadrul aceleiasi scene.
Privit din perspectiva acestei analize putem spune ca teatrul este un
film, dintr-un singur cadru, fix ca dimensiune de plan si unghi. Pe langa
elementele enumerate mai sus, filmul mai aduce optimizari si in diversita-
tea si numarul de ,acte” ale reprezentatiei. Prin operatiunea de montaj,
adica procedura de a ,lipi” cadrele intr-o succesiune, posibilitatile devin
nelimitate in numarul si ordonarea actelor specific teatrale. Mai mult, teh-
nica cinematografica permite si procesul prin care se recompune o imagine
de ansamblu, dintr-o succesiune de detalii, intr-o infinitate de solutii com-
binative prin serializarea imaginilor. Dar montajul nu se limiteaza doar la
atat, fiindca prin capacitatea lui de a juxtapune scene, acte, cadre, se creeaza
instrumentul de expresie prin care se creeaza ritm si miscare intr-un cadru

creativ pentru constructia de sens si idee.
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Figura 2. Principiile receptdrii spectacolului teatral.

Aceste schimbdri ale datelor de referinta in receptarea spectacolului de tip
teatral aduse de inovatia cinematografica (realizata prin mobilitatea camerei
de filmat si posibilitatea de a inseria imaginile) au creat premizele aparitiei
si afirmarii unui nou tip de comunicare vizuald, a unei noi estetici, cu un cod
si limbaj de expresie propriu si autonom.

Limbajul audiovizual este privit ca ansamblul de ,procedee expresive”
realizabile prin instrumentele specifice ale imaginii in miscare. El depdseste
cadrul teritoriului gramatical si lingvistic activat de expresia filmica in con-
structia ei narativa. Pentru detasarea de verbal, Marcel Martin propune ter-
minologia de stil cinematografic si nu de limbaj. Astfel, cinema-ul comunica
printr-un limbaj dar este studiat din punct de vedere gramatical ca o limba:
,Fiecare mijlocisi are caracteristicile sale unice, iar codurile care structureaza
,limbajul” televiziunii sunt mai apropiate de cele ale vorbirii decat de cele
ale scrierii”?.

Jean Mitry afirma ca, din perspectiva limbajului, filmul ajunge un mijloc
de expresie capabil sd structureze, sa construiasca si sd comunice ganduri,

dezvoltand idei care se modifica, se formeaza, se transforma prin sistemul

2 ]. Fiske, ]. Hartley, Semnele Televiziunii, Iasi, 2002, p. 17.
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de semne si simboluri pe care il vehiculeaza. ,, Acest sistem propriu de semne

se particularizeaza prin reproducerea realului concret, prin reproducerea

analogica a realului vizual si sonor”.

Comunicarea audiovizuala vehiculeaza doua seturi de informatii si im-
plicit doua tipuri de expresie:

* expresia sonora, adica tot setul de informatii cuprinse in spectrul sonor.
Un capitol distinct in acest registru il reprezinta cuvantul vorbit si expre-
sia verbala. Acesteia i se adauga informatii din intreg registrul sonor: zgo-
mote, ambiante, muzica.

* expresia vizuald, care opereaza cu imagini si transmite informatii prin in-
termediul semnelor vizuale.

Particularitatea limbajului audiovizual consta in asocierea simultana a ce-
lor doua tipuri de expresie, asociere care genereaza o forma complexa de ex-
presie perceptibila simultan pe mai multe cai si care preia potentialul ambe-
lor registre de expresie luate in parte. Relatia ce se creeaza intre cele doua
tipuri de comunicare (vizuald si sonora) creeaza un ,semn” complex ce mi-
xeaza expresivitati complementare.

Mesajul audiovizual antreneaza atentia intr-un balans intre vizual si sonor.
Ambele tipuri de informatie (sunet, imagine) au particularitati, forme si mij-
loace distincte de articulare. Fiecare dintre ele are putere de expresie specifica,
dedicatd unui tip particular de perceptie, dar ,,semnul” final este realizat din
sinteza mesajelor receptionate pe cele doud canale. Mesajele emise simultan
pe cele doud canale nu sunt intotdeauna in concordantd, dar sunt receptate ca
un intreg. In acest ansamblu, imaginea si sunetul interfereazi permanent, su-
netul da sens imaginii, in vreme ce imaginea solicita imaginatia.

Analiza identificdA mai multe incadrdri ale raportului dintre mesajele
emise pe cele doud cai (auditiva si vizuald), in functie de asocierea si conti-
nutul acestora.

Suprapunerea (redundanta) presupune cd mesajele emise pe cele doua
cdi se suprapun. Ambele canale sunt folosite afirmarii aceleiasi informatii,
simultan, specific fiecarui tip de exprimare; de fapt, se spune acelasi lucru.
In aceastd situatie, atentia spectatorului este supra-focalizats, obligandu-1
pe acesta la o atitudine pasiva (riscul fiind de saturatie sau chiar de respin-

gere a unui mesaj care, in situatia datd, va fi inchis si cantonat intr-o functie
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descriptiva, formala). Acest tip de relatie intre imagine si sunet nu exploa-
teaza potentialul mixt audiovizual, ,risipeste resursele” si limiteaza expre-
sivitatea. In peisajul media intalnim adesea acest raport, cu precidere in me-
sajele informative, in care textul este sustinut de un discurs vizual care arata
acelasi lucru. Aceasta redundanta explicd intr-o anumita masura, sterilitatea
expresiva a jurnalelor de stiri.

Anularea (anihilarea) pune in dezacord informatiile vizuale si verbale; ele
se regasesc fie In contrast, fie in contradictie. Aceasta situatie produce confu-
zie, reducand credibilitatea si puterea de intelegere a mesajului dar care, in
anumite situatii, se poate transforma in element de stil. Socul, surpriza, in-
certitudinea generata de cele doua informatii ce se contrazic (intr-o prima
faza a perceptiei), pot incita imaginatia spectatorului, provocandu-i parghi-
ile interpretarii metaforice. Utilizarea acestei tehnici expune perceptia mesa-
jului la riscuri, atunci cand receptorul se va focaliza pe intelegerea unui sin-
gur segment, dovada a limitelor perceptiei (in situatia in care informatiile de
pe cai diferite nu sunt convergente). In ambele situatii, puterea de expresie a
mesajului In ansamblu se reduce prin obstructia pe care unul din cele doua
canale de comunicare o face asupra celuilalt.

Multiplicarea (complementaritatea) presupune cd imaginea si sunetul sunt
intr-o relatie complementard, fiecare din ele devenind sursa pentru celalalt
segment de informatie. Sunetul si imaginea se comenteaza reciproc si devin,
unul pentru celalalt, baza referentiald. Rezultatul se materializeaza intr-un me-
saj In care cele doud expresii se potenteaza si se completeaza reciproc. Eisen-
stein vede filmul ca un discurs articulat contrapunctic intre imagine si sunet,
iar relatia ce se tese intre cele doua tipuri de comunicare (vizuald si sonora)
creeaza un mesaj complex, cu putere de expresie amplificatd, care isi largeste
efectul prin alaturarea unor expresivitati si sensibilitati complementare. Aten-
tia, astfel solicitata de conjunctia a doua tipuri de informatii, perceptibile pe
cdi distincte, fiecare explorand registrul sau particular de expresie, exploa-
teaza optim resursele de informatie si expresivitate. Complementaritatea ri-
dica insa problema echilibrului intre cele doua exprimari, cunoscute fiind li-

mitele perceptive ale cantitdtii de informatie procesabild”?.

28 D. Curean, Text si imagine in mass-media, op. cit., p. 85.
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Notiunea de limbaj ne duce cu gandul la exprimarea verbala realizata prin
cuvantul vorbit (termenul de limbaj provine de fapt de la articularea cuvin-
telor). Limbajul verbal se invatd, este cultural si porneste de la asocierea unor
sunete specifice intr-un ansamblu ce reprezinta un obiect (concret sau ab-
stract). La fel cum elementele fonetice (care stau la baza elaborarii cuvintelor)
serializate creeaza expresia verbald si articuleaza ideea, succesiunea imagi-
nilor creeaza sens, mesaj si idee in propozitia cinematografica.

Pornind de la aceasta observatie si model de articulare vom realiza o ana-
logie intre limbajul verbal si cel vizual, pornind de la elementul fundamental
de expresie.

Dacad limbajul verbal se articuleaza prin serializarea cuvintelor, limbajul
vizual se articuleaza prin alaturarea imaginilor, ce au ca unitate de masura
fundamentala planul (cadrul). Planul (cadrul) este corespondentul cuvantu-
lui in limbajul audiovizual si reprezintd elementul indivizibil prin interme-
diul cdruia se elaboreaza discursul audiovizual.

Planul (cadrul), in faza de filmare (brut), este definit de segmentul de in-
registrare continud a fluxului informational imprimat pe un suport de catre
aparatul de inregistrat imagini®.

Planul (cadrul) este determinat in faza de asociere a imaginilor la montaj
de segmentul de inregistrare continua a fluxului informational intr-un an-
samblu definit de mai multe elemente discontinue. Dintr-un cadru/plan brut
in operatiunea de montaj se selecteaza doar acea parte de inregistrare care
prin actiune, continut si durata selectatd se integreaza in suita de imagini®.

La fel cum cu ajutorul cuvintelor formam propozitii si fraze, alaturarea
succesiva a imaginilor formeaza secvente. Vazutd ca un corespondent cine-
matografic al propozitiei din exprimarea verbald, secventa se defineste ca o
unitate narativd independenta si integrata de sens, realizata dintr-o serie de

plane.

» Planul este un fisier integrat de informatii in cazul suportilor digitali sau o inregistrare
continud, in cazul benzii magnetice, pelicula de film neintrerupta in cazul cinematografiei.
30 Elementele care descriu planul (cadrul) din perspectiva estetica sau elementele fundamen-

tale ale imaginii sunt descrise in capitolul 3.
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4.2. Elemente de gramatica audiovizuala

Articularea expresiei vizuale in operatiunea de montaj se realizeaza ala-
turand planele intr-o anumita succesiune. Dar asa cum, in articularea ver-
bald, aldturarea si succesiunea cuvintelor se poate face in baza regulilor co-
dului de semne specifice, juxtapunerea imaginilor implica un set de principii

generale:

¢ de realizare a coerentei discursului vizual: imaginile trebuie alaturate in asa

fel incat informatia construita sa fie logica.

¢ de fluiditate a discursului vizual: alaturarea fragmentelor discontinue de
imagine in miscare trebuie sa fie perceputa continuu, iar atentia sa nu fie

perturbata de discontinuitatea data de tranzitia dintre imagini.

Procedeele efective de trecere de la un plan la altul sunt diferite, justificate
de sensul si functia acestor legaturi si au, din perspectiva limbajului audio-
vizual, rolul pe care punctuatia il are in cazul exprimarii verbale.

Punctuatia cinematograficd reprezinta ansamblul solutiilor optice de lega-
turd dintre plane si au ca scop perceptia fluenta si coerentd a secventelor.
Continuitatea logicd, cronologica si spatiald, precum si inldntuirea fluenta a
fragmentelor ce compun expresia cinematografica se realizeazd prin inter-
mediul racordurilor, definite ca tranzitiile (legaturile) plastice, psihologice, vi-
zuale si sonore dintre plane.

Desi racordul se realizeaza efectiv in operatiunea de montaj (si astfel se
disting cele doua dimensiuni terminologice ale planului-cadru, la montaj si
brut), in etapa de conceptie a imaginilor trebuie anticipatd nevoia de inte-
grare si racordare a acestora intr-o succesiune de imagini.

De aceea, in etapa de filmare trebuie luate in considerare mai multe ele-
mente ce intervin si conditioneaza tranzitia fluentd si coerenta a imaginilor
ce se succed in logica narativa a filmului.

Racordul este definit prin modul in care se realizeaza legatura dintre doua

imagini ce se succed, care pot fi:

* legituri estetice. Aceste racorduri se referd la trecerea dintre plane din per-

spectiva esteticd, Iin care factorul comun este plastica si dinamica imaginii.
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Daca planele ce se succed sunt parte dintr-o unitate narativa intre ele tre-
buie sa existe continut similar al modului de iluminare, a dominantei cro-
matice, tonalitatilor sau al atmosferei, in general. In egald masurd, in
aceastd situatie, similaritatea trebuie sa se regdseascad si in continutul ma-
terial si compozitie.

o legdturi psihologice. Aceste racorduri se referd la modul de aldturare a ca-
drelor care decurge din logica gandirii. Mintea asteapta ca imaginile sd se
succeada astfel Incat ele sa conduca la intelegerea actiunii. , Puse in suc-
cesiune, imaginile trebuie sd arate ceea ce vede, incearcd sau trebuie sa
vadd personajele din cadrul precedent. In aceasta situatie racordul este
construit in mintea spectatorului si nu reiese direct din plastica imagi-

nii”3t
Tipuri de racord - situatii uzuale

Racordul intre cadre ce ilustreaza dialogul intre doua sau mai multe

persoane

Ilustrarea dialogurilor, a discutiilor ori a interactiunilor intre personaje
reprezintd una din cele mai frecvente situatii de filmare (secventele de dialog
au statistic cea mai mare pondere in ansamblul unui film). De aceea este
esentiald cunoasterea atat a unor modalitati de juxtapunere a cadrelor cat si

a factorilor care definesc acest tip de actiune.

Astfel, in legdtura intre cadre ce ilustreaza un dialog trebuie avute in ve-

dere:

¢ campul vizual pe care personajele le au in situatia reald si posibilitatea de
ilustrare a acestora din ratiuni psihologice. Un plan succesiv va ardta ceea
ce vede celdlalt si invers. Acest tip de alternare a cadrelor se numeste
,cdmp — contra-cdmp”. Cadmpul este spatiul cuprins in cadrul imaginii. Con-
tra-campul este imaginea obtinuta cand filmarea se face in directia opusa

campului.

31 A. Masca, A. Georgescu Obrocea Adina, Montajul de film, Bucuresti, 1987, p. 115.
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¢ intre doud cadre, in care avem doud sau mai multe personaje, trebuie sa
tinem cont cd, in alaturarea lor, ele trebuie sa reproduca situatia reala de
fapt din punctul de vedere al sensului si directiei privirii acestora (doua

persoane care comunicd au privirile orientate una spre cealalta).

Succesiunea cadrelor trebuie sa respecte directia privirilor personajelor.
Pentru a se obtine acest efect, adica personajele din reprezentarea cinematica
sd priveascd unul la celdlalt, camera ce ilustreaza succesiv campul si contra-
campul trebuie sa se situeze 1n acelasi semiplan trasat de axa dintre cele doua
personaje.

Dacd in acest tip de succesiune punctul de statie al camerei nu va respecta
aceastd regula si se va situa in celalalt semiplan, ,sarindu-se axa”, efectul va
fi acela al unor personaje care nu se afla fata in fata ci cu privirile indreptate
in aceeasi directie.

,Sdritura peste ax” genereaza de asemenea perceptia eronatd a directiei
de mers atunci cand subiectul este In miscare. Ex. in cazul transmisiilor spor-
tive, atunci cind reludrile prezintd imagini in ,reverse angle” (camera cu , sdriturd
peste ax”) efectul va fi de schimbare a directiei de miscare cu care eram familiarizati,

dand impresia cd golul a fost primit in cealaltd poarti.

Figura 3. Personaje aflate in camp, contra—camp si caz (pozitie 2 a camerei),

sdritura peste ax.
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Racordul intre cadre ce ilustreaza elemente in miscare

Racordul de miscare face referire la alaturarea a doua cadre (fixe sau in mis-

care) In care:

* se continud aceeasi miscare a unui personaj;

* personajul are miscdri diferite;

¢ sunt prezente miscdri ale unor personaje diferite.

Acest gen de racord gestioneaza concordanta unei miscari efectuata la
sfarsitul unui cadru cu miscarea din inceputul cadrului urmator. In aceasts
situatie trecerea dintre cadre trebuie astfel conceputa incat miscarea discon-
tinud din cele doua cadre sa para continua.

Prima conditie in realizarea acestei legaturi o reprezintd asemanarea ges-
turilor si miscdrii din cele doud cadre. Ex. dacd intr-un cadru personajul este in
fugd, in cadrul urmdtor el trebuie sd continue acelasi tip de miscare.

A doua conditie in realizarea racordului de miscare o reprezinta viteza de
miscare a personajului (sau altor elemente din cadru). Ex. in cadre succesive
viteza deplasdrii trebuie sd fie similard.

Un aspect de nuanta in realizarea racordului de miscare il constituie mo-
mentul taieturii (momentul tranzitiei de la o imagine la alta). Desi alegerea
momentului optim de tdieturd la imagini In miscare este o decizie din sfera
montajului, ea trebuie asigurata din faza de filmare prin modul in care sunt

concepute cadrele astfel:

* dacd in cadru se face o miscare de camerd, pentru ca tdietura sa se poatd
realiza pe o reprezentare fixd, miscarea de camera trebuie realizatd in con-
secinta (vezi cap. 3 — Reguli de miscare a camerei). Este indicat ca misca-
rile de aparat sa fie realizate astfel incat inceputul si finalul miscarii sa fie
de pe o pozitie fixd a camerei.

¢ daca in cadru miscarea este ficutd de personaj sugestia este de-a se concepe
cadrul astfel incat personajul in miscare sa intre ori si iasi din cadru. In
acest mod, racordarea vizuald nu se va mai face pe elemente in miscare ci
pe imagini fixe, mult mai permisive in asigurarea fluentei succesiunii ima-

ginilor.
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* dacad miscarea reala facuta de personaj se ilustreaza printr-o succesiune
de plane, pentru a se pdstra aceeasi directie de deplasare a elementului in
miscare (ce iese intr-una din lateralele cadrului), racordul de directie pre-

supune introducerea acestuia In cadrul succesiv din partea opusa celei

prin care a iesit.

Figura 4. Obtinerea unui racord de directie.

In primul caz se va realiza racordul de directie. In cazul cadrului de jos se

va percepe o miscare in sens opus.

Racord in functie de dimensiunea de plan si unghi

Juxtapunerea dintre plane implica gestionarea acesteia si din punctul de
vedere al saltului intre diferitele dimensiuni de plan, dacd succesiunea de
cadre reprezinta acelasi element. In acest caz, pentru o trecere fluenta intre
imagini care au o diferenta nesemnificativa a dimensiunii de plan ale acelu-
iasi personaj, se impune o diferenta semnificativd a unghiului din care se

filmeaza personajul in cele doua cadre succesive (schimbare de unghi).
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Figura 5. Racord cadre acelasi plan unghi diferit (sus) si acelasi unghi, plane diferite (jos).

Regula functioneaza si reciproc. Pentru a se racorda doua cadre ce sur-
prind acelasi personaj, fara sa se schimbe unghiul din care acesta este filmat,
se impune o modificare substantiala a dimensiunii de plan intre cele doua
cadre succesive (salt pe axd).

Limbajul si practica gramaticii cinematografice nu statuteaza reguli rigide
(asa cum o face gramatica) sau retete in modul in care imaginile pot fi aldtu-
rate. Creativitatea si inovatia In exprimarea filmicd vin tocmai din aceastd

libertate infinita de a combina si face legaturi intre imagini.
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Concluzii

De la aparitia primelor aparate Lumiere au trecut mai bine de 100 de ani.
Televiziunea, satelitii, telefoanele mobile, computerele ori camerele foto si
video digitale, internetul sunt parte a existentei noastre. Traim povestind cu
imagini, intermediati de aceste ,device-uri” indispensabile. In foarte scurt
timp s-au schimbat datele de referintd si nu avem incd o viziune a efectelor
acestora. Cuvantul scris/vorbit se devalorizeaza si se revalorizeaza prin rela-
tia sa cu imaginea, stocatd acum atat de simplu in telefonul mobil, aparatul
de fotografiat sau camerele video din ce in ce mai miniaturizate.

Smart-phone-ul a devenit, un aparat ce reuneste functiile telefonului, apa-
ratului foto, telecomenzii, cardului bancar, calculatorului si camerei video;
practic o extensie cumulativa a tuturor punctelor noastre de tangenta cu lu-
mea din jur.

Aceste facilitati confera noilor medii de comunicare audiovizuala un rol
determinant in schimbarile de substantd ale societatii si a individului afir-
mandu-le ca un factor provocator al rescrierii reflectiilor traditionale despre
imagine, definesc o semiotica si estetica specificd, diferitd de cea a artelor
vizuale si creeaza un laborator experimental viu pentru noile stiinte ale lim-
bajului.

Imaginea produce efecte in toate domeniile de care este direct sau indirect
legatd. Retorica exprimadrii audiovizuale, redatd emblematic de cinematogra-
fie (ca forma de reprezentare a imaginarului) si de televiziune (ca forma spe-
cificd de reprezentare a realului), cu diversele ei ramificatii comunicationale,
deschide orizonturi in directii ce depasesc cadrul strict al comunicarii.

Nu in ultimul rand Imaginea, prin rolul ei determinant in existenta con-
temporand, prin felul in care civilizatia si consumul imaginii a modelat indi-
vidul si societatea in sine, genereaza intrebdri fundamentale, cum sunt cele

despre Adevdrat sau Fals, Real si Ireal, Realitate si Vis, Viata si Moarte.
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Anexe

Anexal

(sursa https://www.Zeiss.Com/cameralenses/int/cinemat()graphy.html)

Master Family of Lenses

The Master family of lenses is fast and has an optical performance surpas-
sing that of all standard speed primes. The whole family has been developed
by ARRI and ZEISS to enable shots that would have been considered impos-
sible before. They are the perfect combination for high-end film or digital PL

mount cine cameras.

Ultra Family of Lenses

The Ultra family of lenses has been developed by ARRI and ZFEISS to fea-
tures the widest range of focal lengths of all prime lens sets available to cover
every cinematic need. Ranging from the unique UP 8R extreme wide angle
lens to one of the best telephoto lenses designed for motion pictures, the UP
180mm. The lightweight completion to any film or digital PL mount cine

camera.

Master Anamorphic Family

The Master Anamorphic lenses open up new creative opportunities, mak-
ing shots possible that would have been considered impossible before. The
Anamorphic family of lenses has been jointly developed by ARRI and ZEISS
and offers a unique revolutionary new optical technology, with optimized

flare and bokeh as well as state-of-the-art lens barrels.

Lightweight Zoom LWZ.3

Designed for operators shooting high-end documentaries, features, TV
shows, TV drama, corporate video the ZEISS LWZ.3 is a perfect lens solution.
The LWZ.3 is the ideal lens for handheld shooting, Steadicam and moving

cameras. Even if you plan your shoot carefully, unexpected moments are
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sometimes just what you need. With this zoom lens ZEISS created a perfect

balance between weight, size, steadiness and best optical performance.

Cinema Zoom Lenses

The ZEISS Cinema Zoom lenses are as versatile as they are powerful and
incorporate features never seen before on lenses of this kind. They are handy,
compact, ready for 8k and even offer full-frame coverage. With their various

zoom lengths, they give you a wide range of creative options.

Compact Lenses

The Compact family of lenses is the world’s first full-frame (24 x 36 mm)
cine lens set designed for all types of cameras (HDSLR to high-end digital
movie cameras). The Interchangeable Mount System guarantees high flexi-
bility for present and future use in any situation and for a wide range of

camera platforms.
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Anexa 2
Model harta cheie de lumina

et ] : T EoTe D e,
SECTIONS STUDIO, PORTABLE AND LOCATION LIGHTING
A GUIDE TO LIGHTING FOR TELEVISION

STUDIO LAYOUTS

100m? INTERVIEW

SITUATIONS

T he plot for the 100m? studio is a very
basic one using kW and kW

fresnel spotlights, together with lower

wattage softlights for a simple taks

programme.

400m? A TYPICAL
MUSICAL PRODUCTION
T he piot for the 400m? studio shows a
&2 mixture of straightforward fresnel
spots at 10k, 5kW and 2kW. The
programme is that of an orchestra with
Buest singers, some of whom use the
roadway; surrounded by trees depicted in
the upper right. In the upper left of the
studio plan we have a set composed of small
“flats’ with a group of singers performing.

®

KEY TO STUDIO
LAYOUTS

[ Fresnel spotlight
E Sofelight

G Cyclorama light

525,

i
B ST

SUGGESTED
EQUIPMENT

Minimum power required:

65kW
16 x 2kW Fresnel spots
10 x 1W Fresnel
6 x 1.25/2.5kW Softhghts
4 x 1.25kW Softlights
4% 1kW Frotile spots
6 x Floor stands
Cyc: 16:% 625W single
compartment top units
Lighting control system as
appropriate

FOR OUR UNIQUE NETWORK OF UK DISTRIBUTORS SEE PAGE 93

sU TED &

EQUIPMENT
Minimum power required:
340kwW

3 % 10kW Fresnel spots
25 x SkW Fresnel spots and
20 x 2kW Fresnel spots
or:
45 x 2.5/5kW Dual wattage
Fresnel spots

12 x | KW Fresnel spots

12 x 2.5/5KW Softlights

8x IkW Profile spots

12 x Floor stands.
Cye: 16 1.25kW
4- compartment top units

or:
40 % 625W 4-compartment
groundrows

Lighting control system as
appropriate

Reprinted from "Lighting for
Television’, published by
Strand Lighting.

© Strand Lighting Limited.
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Anexa 3

LIGHTING
FOR

TELEVISION

GLOSSARY OF
TERMS AND
DEFINITIONS
USEDINTY, FILM
AND VIDEO
LIGHTING

Glosar termeni echipamente de iluminare

STUDIO, FORTABLE AND LOCATION LIGHTING
AGUIDE TO LUGHTING FOR TELEVISION

' rignally developed from film lighting, television lighting
has now become an art form in its own right. New

ideas and purpose-designed equipment have made possible
new standards and effects that meet the unique challenge and
potential of the medium. Nevertheless, the underlying
prindples of good lighting remain much the same as ever and
success depends on adherence to simple rules which are just as
applicable to television as to film-making, photography or
painting.

ASPECT RATIO
The ratin of the wirith 1 the
height of a TV screen or
viewed image.

BACKLIGHT

A luminaire used to light the
subject from the rear to help
separation from backings and
to increase the three
dimensional effect

BARNDOOR

Movable shutters fixed to a
luminaire (usuzlly a spotlight)
to control and shape the light
beam,

BARREL
A metal tube, usually 48mm

diameter, for susper
lurninaires (scaffold tube).

BASE LIGHT
The basic leve! of flocd
lighting intersity required to
satisfy the medium used.

CATENARY
A flexible power feeder

CHANNEL

The circut from the fader on
the console to its associated
dimmer.

COLOUR
TEMPERATURE

A method of specifying the
colour of a source which
emits light in 2 continuous
spectrum. Expressed in Kelvin
units, the range used in lighting
is from 2600K (white light
with a high red content) to
6000K (white light with a high
blue content). N.B. Cannot be
used with discharge sources
although sometimes used as
guide to approximation of
colour

CONE

A tube placed in front of a
spotlight to give a smaller
beam of light.

CROSS BARREL
Used between barrels to
allow accurate positioning of
liminaires.

CS.l.

A discharge lamp which tends.
towards a tungsten source for
colour balance (4000K
approximately).

CYCLORAMA

A backing mounted in 2 studio
1o provide a continuous
surface and an illusion of
infinity

DIFFUSER

Sheets of frosted plastic or
spun glass fibre used to soften
the shadows produced by the
light beam.

DIMMER

An electronic device used to
reduce current flow to a lamp
and therefore allowing its light
intensity to be adjusted.

DROP ARM

Used to hang a luminaire
lower than the normal
suspension system permits.

EGGCRATES

A device consisting of small
cross baffle plates to restrict
the spread of the light beam
ona

EXTENSION
BAR

Used to extend barrels to
accurate positioning of
luminaires.

FADER

A centrol potentiometer for
indirectly setting the current
output of a dimmer and thus
varying the light intensity

FILLER
Used to control shade areas:

usually a soft ight but can be
controfled hard kght.

FLAG

A sheet of metal or card
mounted a short distance in
front of the luminaire to give a
sharp aut off to the light
beam.

FLOODLIGHT

A luminaire that only has a
reflector to control the beam
and has a wide angle
dsstribution. (Soft ght and
cyclorama kght).
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In colour television productions, effective lighting of scenery
and costume s especially important if costume and set
designers are to achieve their aims. The concentration of the
eye onto a small picture automatically leads to much closer
examination of detail in a scene than would be the case if life-
size.

FOLLOW SPOT
A narrow angle focusing hard
edge spotiight used to follow
maoving artists.

FRESNEL LENS
A convex lens built up in steps
to reduce its thickness. thus
reducing its size and weight.

GOBO

A mask placed in the gate of a
profile spot to shape the
beam. Itis a simple form of
outline projection.

HARD LIGHT

A luminaire that produces
strong shadows. normally a
spotiight.

H.M.L.(C.L.D.)
A discharge lamp which is
daylight colour halanced
(5600K).

KEY LIGHT

A principal modefling light.
usually the fresnel spot.

LUX (Lumens/m?)
The unit of measurement of
the incident light arriving at a
surface. (Old system used
foot candles; Ifc.= 10.76 kux )

MASTER/GROUP
MASTER

Usually refers to a lighting
control system fader which
overrides a group of individual
faders.

PANTOGRAPH
A spring balanced cross-
armed device for varying the
height of luminaires

PICK-UP-TUBE
The name sometimes used
for camera tube (generally
denotes photo-sensitive
device).

PRESET (BLIND
MODE)

A facility on ighting control

systerns that enables a lighting
jplot to be set up without

affecting the lights already
operative.
PROFILE SPOT

A luminaire used to project
shapes or patterns.

SATURATED RIG
A lighting installation where
lurminaires are used in large
numbers to avoid the need
for physical movement thus
reducing rigging time and
manpowes

SCRIM
A fine mesh used in front of 2

STAND
A tripod device which allows

varying fixed heights of
luminaires above floor level.

TELESCOPE

varying heights in the studic.

TUNGSTEN
HALOGEN
Describes a family of lamps.
with either hard glass or
quartz envelopes, tungsten
filaments and halogen
(usually iodine or bromine)
fillings.

YOLTAGE DROP
That loss of volts which occurs






Lista figuri

Capitolul 1

Figura 1. Copiile naturale: umbre si reflexii.

Figura 2. Primele forme de copiere a realitatii: grafiile rupestre. Tehnica preistorica
de copiere prin contact a contururilor.

http://hartacomorii.blogspot.ro/2014_07_01_archive.html, accesat 2017

https://www.flickr.com/photos/lisa_aw/8207587148, accesat 2018

Figura 3. Copie romana a Discobolului lui Miron. Mozaic din Pompei.

http://clepsidra-roman.ro, accesat 2018

Figura 4. Reprezentare materiald, reprezentare virtuala.

Figura 5. Proiectii in incinte obscure pe principiul stenopei. Camera obscura Alhazen
(ca. 1000 p. C.).

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:1619_Scheiner__Oculus_hoc_est_(fron-
tispiece).jpg, accesat 2018

https://padumedu.files.wordpress.com/2013/12/alhazen.jpg, accesat 2018

Figura 6. Principiul camerei obscure.

https://owlcation.com/humanities/Leonardo-da-Vincis-Camera-Obscura,  accesat
2019

Figura 7. Camera obscura folosita ca instrument pentru grafica si pictura.

http://www.cultorweb.com/ottica2/O1.html, accesat 2017

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Camera_Obscura_box18thCentury.jpg,
accesat 2017

Figura 8. Reactii foto-chimice in tehnica heliogravurii.

http://www .photohistory-sussex.co.uk/dagprocess.htm, accesat 2017

Figura 9. Prima fotografie Niépce.

Figura 10. Principiul proiectiei Lanternei magice.

https://www.flickr.com/photos/116153022@N02/24172824450, accesat 2017

Figura 11. Spectacol Lanterna magica.

Figura 12. Proiectie fantasmagorie.

http://diaprojection.unblog.fr/2010/11/19/spectacle-de-fantasmagorie-robertson/,
accesat 2018

Figura 13. Disc Plateau: phenakistiscop.

http://courses.ncssm.edu/gallery/collections/toys/html/exhibit07 .htm, accesat 2017
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Figura 14. Thaumatrope.

http://bizarrelabs.com/persist.htm, accesat 2018

Figura 15. Efect phi.

Figura 16. Aparate de tip Praxinoscope.

http://www nitrofilm.pl/strona/lang:en/konserwacja/historia-techniki-fil-
mowej.html

https://www.pinterest.com/salinelisa/lanterna-magica/, accesat 2018

Figura 17. Manejul de calarie In care s-au realizat experimentele Muybridge.

https://srockp.wordpress.com/2015/12/02/realism/, accesat 2019

Figura 18. Faze succesive In miscare din fotografiile realizate de Muybridge.

http://www.reframingphotography.com/content/eadweard-muybridge, accesat
2017

Figura 19. Pusca fotografica Marey.

https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Photographic_guns, accesat 2019

Figura 20. Kinetoscope Edison.

https://en.wikipedia.org/wiki/Kinetoscope, accesat 2019

Figura 21. Cinematograful Lumiere. Sosirea trenului in gara la Ciotat.

https://en.wikipedia.org/wiki/History_of_film, accesat 2019

Figura 22. Disc Nipkow.

http://keywordsuggest.org/gallery/821168.html, accesat 2017

Figura 23. Schema ilustrativa: principiu disc Nipkow.

https://lahistoriadelosmedios.wordpress.com/tag/television-mecanica/, accesat 2017

Figura 24. Prototipul de televizor Baird.

https://en.wikipedia.org/wiki/John_Logie_Baird, accesat 2011

Figura 25. Walter Bruch si ,tunul de televiziune” Telefunken (st.). Televiziunea in
culori (dr.).

http://www.radiomuseum.org/forum/45_years_anniversary_of_wal-
ter_bruchs_pal_color_television.html, accesat 2017

https://www.pinterest.com/pin/297096906641074556/, accesat 2018

Figura 26. Primele imagini transmise prin satelit (st.). Primele imagini procesate prin
intermediul calculatorului (dr.).

https://www.pinterest.com/pin/252975704048149037/, accesat 2018

Figura 27. Smart-phone-ul, aparatul ce inglobeaza functiile de comunicare cu cele
de filmare/foto.

Courtesy of the Smithsonian Museum via Wikipedia Commons

http://momentsofinnovation.mit.edu/participatory/content/, accesat 2018
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Figura 28. Reproducerea tri-dimensionald. Holmes Stereo Voiwer, sec. XIX. Aparat
VR, sec. XXI.

http://momentsofinnovation.mit.edu/immersion/content/, The Holmes Stereo Vie-
wer, photograph by Dave Page

https://www.extremetech.com, accesat 2019

Figura 29. Cinema 3D (Avatar, regia J. Cameron).

https://murphmel.files.wordpress.com/2011/02/avatar-stereoscope.jpg, accesat 2018

Figura 30. Sald de proiectie multi-senzoriala.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Diagram_of_the_4D-theater.jpg, accesat
2018

Figura 31. Casca holografica, Gear VR.

https://www.flickr.com/photos/121483302@N02/134910811, accesat 2018

Figura 32. Spectacol Fantasmagorie sec. XIX versus Spectacol multisenzorial interac-
tiv sec. XXIL.

https://www.flickr.com/photos/116153022@N02/24172730060, accesat 2018

http://www.shuqgee.com/solution/7d-interactive-theatre.html, accesat 2018

Figura 33. Reprezentare rupestra preistoricd versus reprezentare cu camera VR 360
(sec. XXI).

http://360rumors.blogspot.ro/2016/04/high-resolution-3d-360-video-with.html, ac-
cesat 2018

https://commons.wikimedia.org/wiki/File: AltamiraBison.jpg, accesat 2018

https://facebook360.fb.com/facebook-surround-360/, accesat 2018

Figura 34. Imagini teste aparat Lumiere (sec. XIX) versus Incercdri VR 360 (sec. XXI).

http://www.amplifiedrobot.co.uk/work.html, accesat 2018

http://www.hongkongunrest.com, accesat 2018

Capitolul 2

Figura 1. Pusca fotografica Marey. Camera 3D.

http://worldwartwo.filminspector.com/2016/10/nazi-television.html, accesat 2018

https://www.elpensante.com/el-rifle-de-marey-el-fusil-mas-util-de-la-historia/, ac-
cesat 2018

Figura 2. Analogie Ochi — Camerad obscurd — Aparat de fotografiat.

http://www.cultorweb.com/ottica2/O1.html, accesat 2018

Figura 3. Cine-ochiul Vertov.

http://content.yudu.com/Library/A1t2uo/FilmMenunr62010/resources/42.htm, ac-
cesat 2018

https://archdox.wordpress.com/tag/kino-eye/, accesat 2018
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Figura 4., Kino-eye” Vertov, sec. XX. Camera 3D, sec. XXIL.

https://onartandaesthetics.com/2016/03/05/man-with-a-movie-camera/, accesat 2018

http://hollywoodinhidef.com/2013/01/3-difference-makers-of-2012/, accesat 2018

Figura 5. Analogia structurald cap — aparat de filmat.

Figura 6. Ochiul — camera obscura (st.). Ochiul artificial — obiectivul (dr.).

http://mir.com.my/rb/photography/hardwares/classics/eos/EF-len-
ses/EF24mmf14L. USM/index.htm, accesat 2018

Figura 7. Distanta focala.

Figura 8. Unghiul diferitelor tipuri de obiective in functie de distanta de focalizare.

Figura 9. Deschiderea campului in functie de distanta focala a obiectivului.

http://av.jpn.support.panasonic.com/support/glo-
bal/cs/dsc/knowhow/knowhow30.html, accesat 2018

Figura 10. Elementele definitorii ale luminozitatii obiectivului.

Figura 11. Elemente de identificare ai parametrilor obiectivului.

Figura 12. Profunzimea de camp in functie de distanta focala.

Figura 13. Profunzimea de camp in functie de diafragma.

Figura 14. Structura retinei.

http://www.creeaza.com/familie/medicina/Retina276.php, accesat 2018

Figura 15. Sistemul de procesare vizuala.

https://www.pinterest.com/marcjef0285/optical-science/, accesat 2018

Figura 16. Sistemul de procesare al imaginii video.

Figura 17. Tipuri de suporti de stocare a informatiei: pelicula film si banda magne-
tica.

Figura 18. Receptor sonor ureche/microfon echivalent.

Figura 19. Forma cAmpului de captare utild a sunetului in functie de tipul microfo-
nului.

http://radiomicrofoanesimicrofoanecufir.blogspot.com/2013/07/de-ce-caracteristici-
tii-cont-cand.html

Figura 20. Echipa de filmare cu unitate de captare a sunetului.

https://en.wikipedia.org/wiki/Electronic_news-gathering, accesat 2018

Figura 21. Echivalenta corp — suport camera.

Figura 22. Unitati de vizare si monitorizare a Inregistrarii.

https://www.aliexpress.com/wholesale

Figura 23. Elementele determinante ale calitdtii imaginii aparatelor de filmat.

Figura 24. Un secol de cinema — Aparat Lumieére 1895/Blackmagic Camera 2015.

Figura 25. Analogia de functionare si reglaj a functiilor optice.

Figura 26. Valorile diafragmei.

https://www.youtube.com/watch?v=kD8nXGt91yov, accesat 2018
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Figura 27. Exemple de solutii constructive filtre ND Incorporate camerei.

http://www .4kshooters.net/cameras/, accesat 2018

Figura 28. Reglajul intensitatii luminii prin aport electronic GAIN.

http://noamkroll.com accesat 2018

Figura 29. Scara sensibilitatilor ISO.

Figura 30. Reglajul vitezei obturatorului — Shutter speed.

https://www.videomaker.com/article/c10/14565-adjust-shutter-speed-for-the-best-
video-images, accesat 2018

Figura 31. Scara temperaturilor de culoare a luminii.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Color_tempera-
ture_of_a_black_body.svg, accesat 2018

Figura 32. Icon-uri standard ilustrative pentru temperaturi de culoare diferite ale
luminii.

http://www.superphoto.org/white-balance.html accesat 2018

Figura 33. Reglarea claritatii (focus).

https://www.pexels.com/photo/camera-vintage-lens-old-9387/, accesat 2018

https://www.flickr.com/photos/toolstop/4546017269, accesat 2018

Capitolul 3

Figura 1. Video-wall. Model experimental de studiu a functiondrii atentiei.

Figura 2. Elementele fundamentale ale imaginii.

Figura 3. Tipuri de sursa de lumina.

Figura 4. Orientarea si incidenta luminii.

Figura 5. Consistenta diferita a luminii.

Figura 6. Lumina directa, lumina difuza.

Figura 7. Forma spot lumina.

Figura 8. Harta cheie de lumina.

Figura 9. Lumina principala.

Figura 10. Lumina de modelare.

Figura 11. Lumina de contur.

Figura 12. Efectul diverselor unghiuri de iluminare.

Rene Bouillot: La practique de d’eclairage, Dujarric, 1991 pag.43

Figura 13. Lumina de fundal.

Cinematography: Third Edition Kris Malkiewicz, M. David Mullen ASC The Essen-
tial, accesat 2019

Figura 14. Distantele comunicarii.

163



Figura 15. Scara dimensiunilor de plan.

Millerson, Gerald (1993), Techniques de la camera video, Ed. Dujarric, Paris

Figura 16. Plan ansamblu. Plan general.

Figura 17. Unghi plonjat si contraplonjat.

Figura 18. Planul fix.

Figura 19. Miscarea de panoramare.

Figura 20. Miscarea de traveling.

Figura 21. Sisteme de transport camera pe sina traveling (dolly).

http://ctechthai.com/product/909/proaim%E2%84 % A2-td1275-dolly-with-12ft-
straight-track-free-75mm-tripod-stand-and-fluid-head-tdl-275, accesat 2019

http://filmservice.com.ua/rent/dolly/magnum-dolly/, accesat 2019

Figura 22. Sisteme autonome de tip Gimbal si Steadycam.

https://www.cinema5d.com/5-affordable-gimbal-stabilizers-cheaper-dji-ronin/, ac-
cesat 2019

Five 3-Axis Brushless Gimbals for the Panasonic GH4

Flycam Vista-II Arm Vest Video camera Handheld Steadycam

Hague Camera Steadicam Video Steadycam Stabilizer DSLR

Figura 23. Sistem tip macara (crane).

https://melbournefilmscameracranehire.wordpress.com/2013/03/14/camera-crane/,
accesat 2019

https://www.spotlightfilmproductions.com/jib-cranes, accesat 2019

Figura 24. Miscare optica prin deplasarea atentiei — miscarii optice.

Figura 25. Miscdri aeriene.

Figura 26. Dispozitive pentru filmari aeriene (drone, elicopter).

http://shotover.com/videos/all/the_hollywood_helicopter_pilot_behind_ex-
treme_aerials

https://en.wikipedia.org/wiki/Yuneec_International_Typhoon_H, accesat 2019

Figura 27. Pozitie de inceput si de final a unei panoramari.

Figura 28. Liniile existente in natura.

Figura 29. Linia dominanta.

Figura 30. Omul vitruvian — Leonardo da Vinci.

Figura 31. Forma campuri eliptice ochi.

Figura 32. Impartirea cAmpului in sectiuni, linii principale, puncte de forta.

Figura 33. Compunerea unui plan dupa regula treimii.

164



Capitolul 4

Figura 1. George Mélies, 20.000 lieues sous les mers, 1906.

Figura 2. Principiile receptarii spectacolului teatral.

Figura 3. Personaje aflate in camp contra-camp si caz (pozitie 2 a camerei) saritura
peste ax.

Arijon, Daniel (1985), Grammaire du language filme, Edition Dujarric, Paris

Figura 4. Obtinerea unui racord de directie.

Figura 5. Racord cadre acelasi plan unghi diferit (sus) si acelasi unghi, plane diferite

(jos).
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Dan Curean activeaza din 1990 in peisajul media din
Romania. A inceput in presa scrisa ca fotoreporter si
redactor la saptamanalul Nu, iar din 1994 este angajat
(péna in prezent) la Societatea Romana de Televiziune,
studioul regional Cluj. Aici lucreaza atat ca director de
imagine, realizdnd imaginea mai multor programe de
televiziune de notorietate, cat si in segmentul editorial ca
producator si realizator (in prezent jurnalist senior).

Este autoral maimultor programe de televiziune sifilme
documentare.

Se specializeaza pe productia de film documentar, fiind
selectat la unele din cele mai importante programe de
training de film documentar din Europa (Aristoteles
Workshop 2006 si Discovery Campus Masterschool 2008).

Face parte din colectivul de cadre didactice de |a Facultatea de Teatru si Film din cadrul UBB

Cluj inca de la infiintare, in 2005, si din grupul de practicieni care infiinteaza in premiera in
Romania Masterul de Film Documentar—Documentary Filmmaking in anul 2015.
Realizeaza colaborari cuimportante televiziunidin Europa, iar filmografia sa cuprinde productii
de autor (scenariu, regie, imagine) multi-premiate la festivaluri din tara si Europa. Doctorat in
Filozofie obtinut in anul 2012, la Universitatea Babes-Bolyai din Cluj-Napoca, scoala Doctorala
Comunicare-Culturd, cu tema Text siimagine in mass-media.

Manualul de fata raspunde unei nevoi acute de sistematizare a problemelor teoretice si, mai
ales, practice, cu care se confrunta studentii din facultatile de film. Avand baze istorico-filozofico
solide si fiind foarte bogat in exemple, el va constitui un instrument indispensabil de lucru.
Redactat intr-un limbaj accesibil, va putea sa fie consultat cu profit si de cititorii neprofesionisti,
apartinand publiculuilarg. In cateva cuvinte: avem in mana o carte necesard si binevenita.

Conf. dr. habil. loan Pop-Curseu
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