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1.Estetica sau tehnologie

Am fost educati sa consideram ca termenul "cinema" se referd la o experientd unica,
personald, pe care o traiesti atunci cand te afli In fata unui ecran de panza, in intuneric, insotit de
zgomotul surd al aparatului de proiectie ce se aude “cardind” din spate, iar din fatd, din ecranul
de panzad primesti emotie si bucurie. Alaturi de tine, alti oameni Tmpartasesc aceeasi bucurie,
aceeasi emotie, stiind cd atunci cand vor pleca din acea sald vor lasa ceva In urma, dar vor lua cu
ei o hrana spirituald de neegalat.

Din pacate, acest tip de bucurie este foarte greu de intalnit in ziua de azi, din cauza
disparitiei salii de cinematograf "de cartier", a filmului pe pelicula de celuloid si a unui public
cinefil dornic de culturd cinematografica autentica.

Actualmente, viata noastra cotidiand a absorbit atata tehnologie, incat conceptul de arta
vizuald a devenit o parte integranta a tuturor activitdtilor noastre zilnice, de la a da un telefon, un
mesaj sau a lucra pe un laptop, pana la a ne relaxa intr-o lume total cibernetica. Simbioza om-
masina este privitd in zilele noastre ca un firesc cotidian, un mediu artificial si, de cele mai multe
ori, virtual, un mediu care ne defineste ca oameni.

In ziua de azi folosim cu succes cinematograful de tip multiplex, ce-i drept net superior,
din punct de vedere al dotarii tehnice, fatd de cel clasic, cu imagine 4K, 3D, sunet Dolby Surround
sau Atmos.

Alt mod, chiar mai simplu, este sd stim acasd si sd urmdrim aceleasi productii pe
televizor, laptop, tableta sau chiar pe smartphone-ul personal, neplatind bilet sau drepturi de
autor, prin video streaming, direct de pe internet, pentru ca e rapid si ieftin.

Ceea ce imi propun prin aceasta tema de cercetare este sa descopar dacd evolutia rapida
a tehnologiei, cat si noile directii in care se Indreaptd domeniul audiovizual pot servi la sustinerea
artei cinematografice autentice sau daca vor duce in timp la disparitia ei; tehnologie egal alienare
sau progres social si cultural.

1.Definirea unui nou concept vizual prin intermediul inteligentei artificiale, liantul
elementelor tehnologice : computerul, tableta, smartphone-ul, internetul.

Traim Intr-o lume asaltata de tehnologie, o lume in care comunicarea depinde de folosirea
unor aparate electronice care deschid o noud cutie a Pandorei, catre o lume virtuala a tuturor
posibilitatilor, dar si a tuturor pericolelor, numitd Internet.

Internetul este o componentd activa din viata cotidiand a fiecaruia dintre noi. Cu ajutorul
“retelei” putem rezolva aproape orice necesitate zilnica, de la plata unei facturi pana la nevoile
de cultura si socializare. Pe telefon, tableta, laptop, putem citi, viziona filme, asculta muzica sau
socializa la distanta de un click.

Economia de piata se bazeaza tot mai mult pe conceptul de video content marketing, adica
promovarea de produse si servicii in spatiul virtual, folosind ca metode de promovare noi tehnici
audiovizuale.

Dispozitive electronice conectate la reteaua de internet devin, treptat, sursa unicd de
informare si comandd pentru utilizatorul final. Aici vorbim despre un domeniu care, pand nu
demult, era considerat stiintifico-fantastic, si anume Inteligenta Artificiala, prescurtat AL
Inteligenta artificiala nu trebuie inteleasd drept un robot umanoid care este capabil sd vorbeasca
si sd execute treburi casnice la cererea posesorului, ci o prezenta continua in tot ceea ce inseamna
tehnologie, In acest moment.



Progresul tehnologic, in societatea contemporana, se accelereaza de la o zi la alta, aspect
destul de firesc in contextul in care societatea se afli intr-un proces de evolutie continua. Insa,
cat de reald este interactiunea umana in acest proces, cat de mult reusim sa ne apropiem unii de
altii prin toate aceste mijloace sau cat de mult ne alienam ?

In viitor vom fi capabili si comunicim mental doar prin puterea gandului, si accesim
internetul prin conectarea directd a creierului nostru la retea, un concept de tip brainnet.

In felul acesta, vom vedea cum tehnologii pe care nu demult le consideram de domeniul
stiintifico-fantasticului devin realitate, precum calatoria In timp sau teleportarea. Viitorul este
indisolubil legat de necesitatea unui program spatial pentru mase, de calatorii spatiale pentru non
astronauti.

2.Formule estetice anticipative in cinematograful clasic.

in primul rand se remarca neorealismul italian. Criza economica sau, mai bine zis, sdracia
extremd de dupa terminarea celui de-al doilea razboi mondial a influentat arta cinematografica
europeand, in special cinematografia italiand, recent eliberata de sub influenta dictaturii fasciste
a lui Mussolini, in contextul unei recesiuni economice fara precedent. Din lipsa de fonduri,
mijloace tehnice si din dorinta de a sublinia drama sociala trditd de o societate aflata in deriva, s-
a nascut curentul neorealist. Neorealismul Italian, aparut la mijlocul anilor 40 este considerat a
fi unul dintre cele mai influente curente ale cinematografiei mondiale. A reprezentat momentul
in care publicul european isi indrepta atentia de la glamurosul cinema interbelic Hollywoodian
ciatre un alt mod de exprimare cinematograficd direct proportional cu situatia geo-politica
europeand a acelor vremuri. Sdracia extremd, violenta, lipsa de comunicare intre oameni si
sechelele psihoemotionale lasate de cel de-al doilea razboi mondial in toate tarile europene
postbelice au devenit brusc subiecte de film prin care spectatorul se putea identifica usor cu
personajul de pe ecran.

Modalitatea de a povesti cinematografic a fost si ea in directd relationare cu acele vremuri.
In “decorul” unor bugete de pani la dousdzeci de ori mai mici decét productiile hollywoodiene,
fara bani, pelicula insuficientd, sunet refacut la postsincron fard posibilitatea unor sound stage-
uri sau decoruri grandioase, cineastii neorealismului italian nu au avut prea mult spatiu de
miscare. In aceasta situatie artistul invati si se exprime simplu folosind mijloace simple, dar
aducand un mare efect dramatic si o arta foarte autentica.

Pornind de la o filozofie de tip existentialist a la Kierkegaard si Sartre, neorealismul aduce
cu sine ideea individualismului, a propagarii libertatilor individuale, a crearii unui nou sistem de
valori nascut din simplitatea si autenticul vietii omului din clasele sociale cele mai de jos. E ca
si cum am lua un umil opait de lut si l-am pune in lumina reflectoarelor precum o mare
capodopera renascentista. Este adevarat ca asta are un aer de stanga si, da, putem spune ca in
neorealismul italian bate un vant usor...socialist.

"Noul Val, "Noua tendinta" sau chiar "Noua Moda", in original "La nouvelle
vague", adica, mai simplu, noul val al cinematografiei franceze postbelice, reprezinta explozia
de creativitate a unui grup de regizori francezi de dupa cel de-al doilea razboi mondial, din
perioada anilor '50 pand prin anii '70. A reprezentat o noud viziune s$i o noud abordare a
discursului cinematografic, intentionat sa fie cu totul diferit fata de directiile cultural-artistice ale
predecesorilor.

Pornind de la teoria autorului total, "La nouvelle vague” a adus 1n discutie opinia conform
careia filmul trebuie sd fie expresia creatiei personale a regizorului, scotandu-l pe acesta in
evidentd ca principal creator artistic, un fel de "a film by..." in adevaratul sens al cuvantului. Ei
considerau ca paleta destul de larga a cinematografiei franceze existente pe piata la acel moment
era totusi lipsita de o expresie artisticd evidenta.



Pentru Nouvelle Vague a fost si este cu adevarat tndra, experimentele regizorilor
ramanand contemporane. Sunt Incd un soc. Si lectia lor este incantarea. La un moment dat, in
Une femme est une femme, Brialy intrerupe discutia pe care o are personajul sau cu personajul
interpretat de Anna Karina si se intoarce spre camera spunand ca nu stie daca este o comedie sau
o tragedie. Si apoi adaugd, cu chutzpah-ul cuiva care face ceva pentru prima data, ca In orice caz
este clar o capodopera.

Mergand mai departe, ne oprim fard indoialda la Dogma 95. "Vinovat" de aceasta
modalitate de exprimare cinematografica specifica anilor '90 este nimeni altul decat excentricul
si controversatul regizor danez Lars Von Trier, cel care a insistat permanent de-a lungul carierei
sale sd meargd doar contra curentului si s se expund de buna voie celor mai vehemente critici.

Impreund cu Thomas Vinterberg, cei doi lanseazi o noud versiune a unui minimalism
cinematografic de tip nord-european numit Dogma '95, o metoda sigura si tdioasa de a simplifica
limbajul cinematografic pana la cele mai primare elemente.

Von Trier, aidoma tuturor participantilor la aceastd miscare artisticd, a reusit in mod
magistral sa ingemaneze regulile prestabilite de ei intr-o noua forma de cinema ce a facut istorie.

In general, cAnd ne gandim la conceptul de "miscare cinematografica", ne vine in minte
opozitia fata de politic, social, prin rebeliunea sau poate prin libertatea de exprimare a unor artisti
nonconformisti. Nicidecum nu ne-am putea inchipui un curent bazat pe reguli stricte. Insa exact
asa, Von Trier si Vinterberg, si-au imaginat si au postulat Dogma 95. Un curent controversat, dar
foarte influent, Dogma 95, isi propunea la sfarsitul anilor '90 sa se intoarca spre esenta, spre
simplitatea de expresie.

Ca un arc peste timp, aceleasi teme tratate de data aceasta cu mai mult umor si
condescendenta, le regasim in creatiile unor cineasti contemporani adepti ai minimalismului ca
mod de exprimare cinematografica. Personal, il consider unul dintre cele mai oneste moduri de
a povesti.

Un exemplu cunoscut si foarte apreciat este excentricul regizor si producator maghiar
american Jim Jarmusch. “Coffee and Cigarettes” . Nascut din bine cunoscutul umor negru al lui
Jarmusch, filmul ne prezintd un tablou complex format din unsprezece povesti tragi-comice
despre lipsa de comunicare, exteriorizarea frustrarilor personale nefondate sau modul distorsionat
in care percepem realitatea.

Structura filmului este simpla: actori, cantdreti, personalititi culturale americane se afla
fatd 1n fatd la o masutd mica dintr-un pub sau bistro tipic american, unde discutiile sunt de tip
improvizatie controlata regizoral. Partitura este condusa partial de Jarmusch, actorii fiind lasati
sa construiascd ei singuri dialogul, asigurand in acest fel firescul momentului cinematografic.
Bineinteles ca totul este invaluit in mult fum de tigara si parfumat de cafeaua aburindd a carei
arome parca transcende ecranul ajungand in narile spectatorilor. Durata fiecarui episod depinde
direct proportional de reusita improvizatiei.

Aceeasi atmosfera minimalista o regasim si in filmul Night on Earth, unde autorul
Jarmusch 1si aduce protagonistii intr-un taxi de noapte, aflat pe rand in cinci orase diferite de pe
glob, si anume Los Angeles, New York, Roma, Paris si Helsinki. Cinci povesti intr-un film in
care, in functie de specificul zonei, avem comedie sau drama, putere sau slabiciune, iubire sau
urd. Un film in care personalitdti diametral opuse sunt asezate in acelasi taxi, in acelasi moment
al noptii pentru a declansa un adevarat meci al situatiilor inedite. Tangajul masinii in mers devine
tangajul dialogului, cu maiestrie scris de catre Jarmusch, un artist al confruntarilor téte a téte.

3. Noi concepte audiovizuale digitale, tehnici si noi forme de expresie
Privind prin prisma noilor tehnologii pe care astdzi le consideram normale si care ne

definesc existenta cotidiana, relatia dintre arta cinematografica si lumea cibernetica ne face sa ne
intrebdm daca mai putem vedea un viitor salii clasice de cinema.



Discutdm acum de experiente audiovizuale de tip multimedia care scot spectatorul din
sala conventionald de cinema si il plaseaza intr-un spatiu nou al experientei de tip multi-ecran,
realitate augmentatd (AR), film 360 sau chiar realitate virtuala (VR), ce recreeazd un spatiu
tridimensional in care spectatorul poate naviga, poate construi el insusi un fir narativ al
subiectului, devenind un partener al realizatorului si nu doar un beneficiar pasiv al experientei.

Deoarece arta cinematografica isi are originile in arta plastica si teatru, avem fireasca
tendintd de a considera cd acest tip de spectacol este adjudecat unui cadru bidimensional de obicei
rectangular cu lungimea In pozitie orizontald urmand toate regulile de limbaj plastic ce il
definesc. Dar, in mod natural, privirea umana ca simt este de tip tridimensional, capabild de a
estima spatialitatea realitdtii Tnconjuratoare, si nu fortatd s perceapd aceasta realitate printr-un
cadru. Inci de la inceputul cinematografului la sfartitul secolului XIX, artistii, fotografii si
inventatorii s-au Intrebat cum sd faca sa redea in artd aceasta realitate tridimensionald. Si asa a
aparut filmul tridimensional, ceea ce numim noi azi cinema 3D.

Adevarul este ca cinematograful 3D reprezinta varful de lance al cinematografului tip
cadru rectangular. Acest tip de experienta este inca legata de sala de cinema si de prezenta unui
numadr mare de spectatori privitori, ce impart emotia la fel ca in cinematograful clasic.

O etapa fireascd de evolutie a constituit-o filmul 360. Estetic, cinema-ul realizat in 360
de grade, arunca in aer in primul rand ideea de cadru, spectatorul este In continuare inevitabil
prizonierul spatiului ales sau construit de catre regizor, insa libertatea sa este mult mai mare. Si
asta pentru cd privitorul isi poate crea propriul centru de interes, poate schimba punctul de statie,
isi poate alege directia spre care sd priveasca In orice moment al viziondrii.

Metoda de obtinere a unei imagini sferice constd in folosirea unei camere
omnidirectionale, ceea ce presupune alaturarea mai multor obiective de la un minim de trei sau
mai multe, toate trimise catre o matrice digitald, adicd un program capabil sd "lipeascd" acele
imagini, construind o jonctiune perfectd a marginilor cadrelor si determinidnd aparitia unei
imagini aparent continue oriunde intoarcem privirea.

Este dificil de preconizat daca asa ar putea ardta cinematograful viitorului prin Inlaturarea
conceptului de cadru rectangular si plasarea spectatorului Intr-un spatiu al experientei
audiovizuale solitare. Judecand lucrurile din perspectiva faptului ca, in fond, in cei peste 100 de
ani de la aparitia cinematografului, nu s-a schimbat mult modul in care vedem filme, vom reusi
sa pastram frumusetea artei cinematografice clasice nealteratd pentru ca,estetic, ea reprezinta
procedeul prin care o naratiune vizuala este decodata cel mai profund de publicul spectator,
modul 1n care ne dorim sa primim emotie.

Dintre toate noile tehnologii VR-ul cunoaste cea mai mare dezvoltare si expansiune. VR-
ul ar putea fi definit atat tehnic, cat si psiho-emotional.

Toate informatiile pe care le preludm din realitatea inconjurdtoare provin din ceea ce
accesam prin analizatori (simturi). Altfel spus, intreaga perceptie a unui eveniment este legata de
transferul de informatii intre analizator si centrul nervos din creier care il proceseaza. Prezentand
simturilor o realitate falsificatd, nenaturala, alteratd va fi si perceptia. Vom percepe o realitate
falsd care nu se produce de fapt in fata ochilor nostri, dar pe care o vom considera reala, precum
cea pe care o percepem fara ochelari 3D.

Dupa cum ii spune si numele, VR-ul consta in crearea unui spatiu virtual, de obicei un
spatiu animat ce permite explorarea sa in toate directiile. Spre deosebire de filmul 360, in care
spectatorul era obligat s se limiteze doar la o Intoarcere de cap, acum el se poate deplasa 1n acest
spatiu virtual construindu-si singur naratiunea, Intr-un mod nelimitat. Aceastd noud unealta
artisticd reduce extrem pe de o parte dominarea regizorala asupra privitorului si sporeste
interactivitatea ca modalitate de constructie a povestii. In acest fel, privitorul devine parte a
echipei de realizatori a filmului. El devine monteurul filmului si "editeaza" materialul oferit in
timp real, de fiecare data altfel ; la fiecare nouad vizionare povestea poate fi diferita.



Cu sigurantd, cea mai ampld arie de aplicativitate a VR-ului este industria
jocurilor video digitale. Este un domeniu construit pe realitatea virtuala ca piatra de temelie. Jocul
video interactiv se defineste prin explorare si participare activd. Chiar si In varianta
bidimensionala a jocului interactiv, actiunea se bazeaza pe interactivitatea dintre jucator si jocul
propriu-zis.

Iatd ca ajungem sa vorbim despre un subiect destul de controversat, si anume Realitatea
Augmentatd (AR). Spun controversat deoarece AR-ul este foarte greu de categorisit intr-o
anumitd categorie specificd. Este oare o forma de tehnologie audiovizuald care apartine
domeniului Inteligentei Artificiale, este o interfata grafica a unei aplicatii de tip smartphone sau
sa fie, mai degrabd, un var mai indepartat al animatiei tridimensionale ?

In mod clar, Realitatea Augmentati seamani cu Realitatea Virtuald datorita folosirii unor
tehnici de animatie tridimensionald pe care fiecare dintre aceste tipuri de tehnologie le poate
utiliza prin simpla schimbare a pozitiei corporale a utilizatorului. Diferenta majora consta in
faptul ca in cazul Realitatii Virtuale, beneficiarul experimenteaza o imersiune totald intr-un spatiu
tridimensional complet si complex, fara a mai putea avea vreun contact cu lumea reald, ceea ce
poate crea adevdrate confuzii audiovizuale creierului uman. Prin comparatie, AR-ul nu face
altceva sa suprapund o animatie tridimensionald peste o imagine reald pe care o putem capta cu
ajutorul oricdrui dispozitiv clasic de captare a imaginii, rezultatul fiind impresia ca acel obiect
animat se afld pozitionat in respectivul spatiu filmat real, miscandu-se sincronizat cu miscarile
camerei de filmat.

Dacd ochii ne permit sd percepem un spatiu tridimensional, cu ajutorul diferentei de
unghiulatie si al transmiterii compuse de informatie neurovizuald cétre cei doi nervi optici, tot
asa analizatorul auditiv compune o imagine 3D sonord prin pozitionarea antero-laterald a
pavilioanelor urechii, cat si a diferentei de faza Intre timpii de vibratie ai celor doud membrane
timpanice. In felul acesta distanta si pozitionarea in spatiu a surselor sonore este decodati de
creier in mod corect. Acest fenomen poartd denumirea de HRTF (head related transfer functions),
ceea ce se poate traduce prin "camp sonor binaural".

Inci de la inceputurile inregistririlor audio, oamenii de stiintd au incercat si imite acest
fenomen psihoacustic pentru a da o deplind spatializare materialului sonor inregistrat. Toate
mediile de comunicare de la Inregistrarile muzicale, sunetul de film si mai tarziu televiziunea, au
cdutat sd redea cat mai fidel tridimensionalul binaural. Evident ca primele sisteme de inregistrare
audio au fost monoaurale, adica pe un singur canal audio, dar progresiv, pe masura ce tehnologia
s-a dezvoltat, au apdrut stereofonia si sunetul surround de la trei canale pana la un numar nesfarsit
de surse audio plasate virtual intr-un spatiu sferic.

Drept concluzie, fenomenul de spatializare binaurald poate fi folosit cu succes pentru
productii audio ce se asculti in special la casti. In cadrul unor productii VR, spre exemplu, cand
folosim un dispozitiv de tipul Oculus Rift, coloana sonord este monitorizata in casti. Asa cum
spatiul vizual este tridimensional, permitdnd spectatorului sd-1 exploreze in toate directiile, si
acompaniamentul sonor trebuie sd dea aceeasi senzatie de spatiu si modificare a pozitiondrii
sunetelor in functie de cum subiectul intoarce capul.

Aceste noi tehnologii au determinat firesc, aparitia noului tip de artist audiovizual.

De obicei, cineastii considera ca cinematograful clasic are nu doar un glorios trecut, ci si un viitor
asigurat, un spatiu cultural de netagaduit, un public aparte care 1i va raimane mereu fidel. Artistii
audiovizuali moderni pe de alta parte, 1i asteapta sfarsitul iminent, pentru ca spatiul creat sd le
ofere lor loc de exprimare si noi categorii de public.

Aceste tehnici digitale deja amintite mai sus imagine tridimensionald (3D), realitatea
virtuald (VR), realitate augmentatd (AR) sunet surround sau sunet de tip A¢fmos sunt cateva
directii actuale in care artistii din domeniul audiovizual isi desfasoara activitatea, cercetand si
inovand continuu tehnicile si tehnologiile unei lumi Intr-o dezvoltare uluitor de rapida. Pentru
multi aceastd dezvoltare devine obositoare si chiar sufocantd, dat fiind cd nu ai timpul necesar sa



asimilezi o noud tehnologie fiindca apare o alta care 1i ia locul celei precedente la nivel de cateva
luni.

Aici se remarca personalitatea unui artist cineast ce face cu usurinta acest salt Intre cele
doud lumi: Peter Greenaway. Greenaway si-a inceput cariera ca pictor si a devenit ulterior regizor
de film si artist audiovizual motivand ca: "am facut-o pentru ca mi-am dorit ca picturile mele sa
aibd coloana sonora"...Greenaway este artistul audiovizual promotor al noilor tehnologii pe care
el Insusi le-a folosit in filmele si spectacolele multimedia realizate de-a lungul timpului, o
continud cautare personala de a se exprima prin noi mijloace de limbaj, de a experimenta ceea ce
el numeste "new media". Pentru el cinematograful clasic a murit, convins fiind cad destul de
repede va muri si pentru toti ceilalti sceptici.

El se situeaza pe pozitia aparatorului noilor tehnologii care aduc un beneficiu imens artei
de cinematograf clasic, adicad o proiectie unicd, bidimensionala pe un ecran rectangular, intr-o
sald cufundata in bezna..., "un format redundant, lent si retro activ".

In aceasti situatie insa, narativul si centrul de interes se pot controla si conduce cu ajutorul
coloanei sonore care intovardseste vizualul atrdgand atentia spectatorului spre zonele unde
trebuie sa priveasca pentru a-si construi singur povestea. Este o solutie fireasca in situatia in care
sursele de imagine sunt multiple si pot crea confuzie in mintea spectatorului. Coloana sonora
devine nsasi firul narativ.

Un exemplu elocvent este filmul lui Mike Figgis lansat in anul 2000 si numit "Timecode".

Ecranul este impartit in patru parti egale pe care ne sunt prezentate patru inregistrari care
aparent creeazd impresia a patru filme diferite, a cate 90 de minute fiecare, ce au fost filmate de
fapt simultan, de catre patru cameramani. Actiunea celor patru filme se Intrepatrunde, personajele
si situatiile migrand dintr-un "film" intr-altul, adicd dintr-un ecran intr-altul.

Digital Artistul George Peaslee picteaza tablouri pe o "panza" virtuald 3D in format VR.
Sculptor si animator de profesie, Peaslee a trecut granita realitatii virtuale pictand tablouri
originale sau recreand in format 360 tablouri celebre precum "Duminica la Grand Jatte" de
Georges Seurat sau "Starry Night" de Van Gogh.

Folosind unele dintre cele mai usor recognoscibile lucrari de artd din lume, suntem
invitati sd experimentam arta plastica in forma realitatii virtuale, prin posibilitatea navigarii in
spatiul artistic al tabloului.

Insa pentru a intelege acest gen de arti, este necesar si poti experimenta VR-ul direct
folosind ochelari adecvati, pentru o completa imersiune in lumea oferita de tablou. Un preview
oferit de o tableta, telefon sau orice alt suport bidimensional nu poate exprima deplindtatea
experientei decat atasat unui dispozitiv de tip Oculus Rift.

Vom vedea ce va fi si putem concluziona astfel citandu-1 pe excentricul Peter
Greenaway care spunea: "Cinematograful a murit, traiasca cinematograful!"

4. Cinematograful ca sala de spectacol

"Cinematograful" este sala In care multe generatii de spectatori s-au bucurat de filme
celebre ce au adus emotie si imbold spiritual prin cuvant si imagine, de la Inceputuri pand in
prezentul tumultos al erei foarte rapide pe care o trdim. Sala de cinema face parte din constiinta
tuturor, chiar daca suntem acum foarte departe de ea si de mesajul ei cultural. Istoria acestei sali
ne intoarce cu fata spre trecut, cu mai mult de doua sute de ani in urma.

In anul 1799, fizicianul si iluzionistul belgian Etienne-Gaspard ,, Robertson” Robert si-a
mutat spectacolul ”Phantasmagorie” intr-o manastire abandonatd, langd Place Vendome din
Paris. Imprejurimile ciudate, cu un cimitir si ruine, au format o locatie ideald
pentru spectacolul sdu de crestere a fantomelor.

Cand s-a deschis, in 1838, Royal Polytechnic Institution din Londra a devenit un loc
foarte popular si influential, cu tot felul de spectacole de felinare magice, ca parte importanta a
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programului oferit. La sala principald, cu 500 de locuri, tehnicienii de lumini au folosit cu succes
o baterie de sase felinare mari pentru a proiecta imaginile fin detaliate ale diapozitivelor foarte
mari pe ecranul de 648 metri patrati.

Felinarul magic a fost folosit pentru a ilustra prelegeri, concerte, pantomime si alte forme
de teatru. Prezentdrile populare ale felinarelor magice includeau fantasmagoria, dispozitive
mecanice, punctele de vedere dizolvante ale lui Henry Langdon Childe si cromatropul sau.

In anii 1980, introducerea casetelor VHS a facut posibile saloane video, inciperi mici in
care vizitatorii vizionau filme pe un televizor mare. Aceste unitati au fost deosebit de populare
in Uniunea Sovieticd, unde companiile oficiale de distributie s-au adaptat lent la cererea in
schimbare, astfel incat salile de cinema nu puteau arata filme populare de la Hollywood si din
Asia.

In 1967, guvernul britanic a lansat sapte unititi mobile de cinematografie personalizate
pentru a fi utilizate ca parte a campaniei Ministerului Tehnologiei pentru ridicarea
standardelor. Folosind un aspect foarte modern, aceste vehicule cinematografice cu 27 de locuri
au fost concepute pentru a atrage atentia. Au fost construite pe un sasiu Bedford SB3 cu un corp
personalizat din aluminiu extrudat Coventry Steel Caravan. Filmele sunt, de asemenea,
prezentate in mod obisnuit pe avioanele aflate in zbor, folosind ecrane mari in fiecare cabina sau
ecrane mai mici pentru fiecare grup de randuri sau fiecare scaun individual; compania aeriana
percepe uneori o taxa pentru cistile necesare pentru a auzi sunetul filmului. in mod similar, sunt
prezentate si filme pe trenuri, precum Auto Train.

Sala de cinematograf tridimensional (3D)

Filmul 3D este un sistem de prezentare a imaginilor filmului, astfel incét acestea sd para
privitorului ca fiind tridimensionale. Vizitatorii imprumutd sau pastreaza, de obicei, ochelari
speciali de purtat in timp ce vizioneazi filmul. In functie de sistemul utilizat, acestia sunt, de cele
mai multe ori, ochelari polarizati. Filmele tridimensionale folosesc doud imagini canalizate,
respectiv spre ochii dreapta si stinga pentru a simula adancimea, utilizdnd ochelari 3D cu lentile
rosii si albastre (anaglyph), polarizate (liniare si circulare) si alte tehnici. Ochelarii 3D ofera
imaginea corectd ochiului corespunzator si fac ca imaginea sa apara ,,pop out” la spectator si
chiar sd urmareasca vizualizatorul atunci cand acesta se misca, astfel incat spectatorii sd vada
relativ aceeasi imagine.

Cele mai vechi filme 3D au fost prezentate n anii 1920. Au existat mai multe ,,valuri”
anterioare de distributie a filmelor 3D, mai ales in anii 1950, cand au fost promovate ca o
modalitate de a oferi publicului ceva ce nu puteau vedea acasa la televizor. Totusi, procesul s-a
estompat rapid si nu a fost niciodatd mai mult decat o noutate periodicd in prezentarea
filmului. ,,Era de aur” a filmului 3D a inceput la inceputul anilor 1950, odata cu lansarea primei
caracteristici stereoscopice color, Bwana Devil.

Din anul 2009 promotorii de filme au devenit mai interesati de filmul 3D. Numarul de
ecrane 3D in cinematografe este in crestere. Sistemul 3D RealD functioneaza  utilizdnd un
singur proiector digital care schimba inainte si Tnapoi Intre imagini pentru ochi. Un filtru este
plasat in fata proiectorului, care schimba polarizarea luminii ce vine de la proiector. Un ecran de
argint este folosit pentru a reflecta aceastd lumina Tnapoi la public si pentru a reduce pierderea
de luminozitate. Exista alte patru sisteme disponibile: Volfoni , Master Image, XpanD si Dolby
3D.

IMAX este un sistem care foloseste film cu mai mult de zece ori dimensiunea cadrului
unui film de 35mm pentru a produce o calitate a imaginii mult superioard filmului
conventional. Sdlile IMAX folosesc un ecran supradimensionat, precum i proiectoare
speciale. Inventat de o companie canadiand, primul teatru permanent IMAX a fost la Ontario
Place din Toronto, Canada. Pand in 2016, vizitatorii cinematografului IMAX de la Muzeul

11



National de Stiinte si Media din Bradford, West Yorkshire, Anglia, Regatul Unit, puteau observa
cabina de proiectie IMAX printr-un perete din spate de sticla si putea urmari filmele de format
mare Incarcate si proiectate. Existd, de asemenea, un teatru IMAX 1n Muzeul stiintei din Boston
Massachusetts. Cel mai mare ecran de cinematograf din lume din Darling Harbour, Sydney
Australia, este un featru IMAX.

Specificul silii clasice de cinema

Pana la era multiplexului, inainte de ora de spectacol, ecranul din unele teatre ar fi
acoperit de o perdea, in stilul unui teatru pentru o piesd. Cortina ar fi trasd pentru
caracteristicd. Este o practica obisnuitd Tn unele tari ca perdeaua sa acopere o parte a ecranului in
timpul publicitatii si a reclamelor, apoi sa fie complet retrasa pentru a dezvalui latimea completa
a ecranului pentru caracteristica principala.

Unele teatre, lipsite de o perdea, au umplut ecranul cu diapozitive ale unei forme de arta
abstractd inainte de inceperea filmului. In prezent, in multiplexuri, lanturile de teatru prezinti
adesea o prezentare de diapozitive continud intre spectacole cu o bucla de trivia de filme, material
promotional pentru lanturile de teatru, cum ar fi incurajarea clientilor sa cumpere bauturi, gustari
si popcorn, tichete cadou si tarife de grup sau alte vanzari cu amanuntul in foaier, oferte sau
publicitate pentru Intreprinderi locale si nationale.

De asemenea, 1nainte de a arata filmul, s-ar afisa mementouri, sub diferite forme, cu
privire la eticheta teatrului, interzicerea fumatului, fard a vorbi, fard asternut, indepartarea
bebelusilor plangatori si, in ultimii ani, s-au addugat mementouri pentru a reduce la tacere
telefoanele mobile, precum si avertismentele referitoare la pirateria filmelor cu camere video
numit ,,camming’.

Unele sali bine echipate au proiectoare ,,interblocate” care permit ca doud sau mai multe
proiectoare si unitdti de sunet sa fie redate la unison, conectandu-le electronic sau
mecanic. Aceastd setare poate fi utilizatd pentru a proiecta doud filme sincronizate, pentru
proiector dual 3D sau pentru a ,,interbloca” una sau mai multe piste sonore intr-un singur
film. Aceste alaturari de sunet au fost utilizate pentru sistemele de sunet stereofonice inainte de
aparitia imprimarilor de film magnetic.

Uneori, cinematografele ofera proiectie digitald a unei transmisiuni live a unei opere, a
unui concert sau a unor alte spectacole sau evenimente. De exemplu, exista emisiuni live, in mod
regulat, catre cinematografele spectacolelor din Metropolitan Opera, cu redari suplimentare
reduse. Preturile de intrare sunt adesea de doud ori mai mari decat preturile obisnuite de admitere
la cinematograf.

Atragerea publicului citre sala moderna de cinema

Datorita cresterii spectaculoase din ultimii ani a tehnologiei digitale, publicul spectator
nu mai este interesat sa paseascd in sala de cinema, iar motivele sunt multiple. Aparitia Home
Cinemaului, a video streamingului, a platformelor media de inalta calitate si, nu 1n ultimul rand,
a pericolului infectdrii in timpul pandemiei Covid, publicul audient prefera sd stea acasa si sa
gaseasca solutii de entertainment privat.

Cu toate acestea, se cautd solutii de a mentine vii sdlile de cinema, in pofida tuturor
schimbarilor la care suntem martori in prezent. Unele cinematografe si lanturi vind abonamente
lunare pentru intrare nelimitata la spectacole regulate. De asemenea, pentru unele festivaluri de
film, un permis este vandut pentru intrare nelimitatd. Salile cu reduceri prezinta filme cu o
popularitate foarte redusa, cu toate acestea, filmele prezentate sunt in general filme care au rulat
deja multe sdptamani in cinematografele obisnuite si, prin urmare, nu mai sunt o atractie majora
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sau filme care au cdzut la box-office si, astfel, au fost deja eliminate de la spectacolele din marile
teatre, pentru a elibera ecranele pentru filmele care sunt mai atractive la box office.

Un motiv pentru scaderea vanzarilor de bilete in anii 2000 este acela ca ,,optiunile de
divertisment la domiciliu se imbunatatesc tot timpul, indiferent daca sunt filme si televiziune in
streaming, jocuri video sau aplicatii mobile si studiouri care lanseaza mai putine filme, ceea ce
inseamna cd oamenii sunt mai putin doritori sa se Indrepte spre multiplexul local. Acest declin
nu este ceva recent. A fost observat inca din anii 1950, cand televiziunea s-a raspandit in casele
clasei muncitoare.

Conceptul de Home Cinema

Este firesc pentru fiecare dintre noi sd consideram o iesire la cinematograf, chiar si in
varianta de multiplex, drept o variantd de entertainment pe care ne-o putem permite, fara a cheltui
multi bani si, de asemenea, un mod de a ne relaxa fard a avea pretentii culturale de mari
dimensiuni. Insa pentru cei care isi doresc ceva mai mult, un film bun de arti, un cadru intim in
care sa nu te simti agresat de vecinul de fotoliu, care mananca floricele si soarbe tacticos din
paharul de suc, conceptul de home cinema devine o zona de interes. Avantajele unui mic
cinematograf acasd sunt lesne de inteles. Putem alege dupa bunul plac orice material audiovizual
pe care sd-1 vizionam. Acesta poate fi oprit si reluat ori de cate ori doreste privitorul. Experienta
poate fi schimbata oricand. Putem inchide filmul de fictiune pentru a porni canalele de stiri sau
pentru a urmari un documentar.

Timpul petrecut in afara casei poate Insemna timp pierdut pe drum catre locul de
entertainment, trafic, bani multi cheltuiti si sa nu uitdm de faptul ca, in ziua de azi, o boald cu
transmitere aeriand, un virus contagios de tipul coronavirusului, pe care cu totii 1l stim acum, ne
impiedica sa ne gandim la o iesire libera, asa cum eram obisnuiti candva sa facem.

Modul in care utilizarea unui Home Theater ne poate imbunatiti starea de spirit

Poate cd ne-am gandit cateodata sa ne modernizam nivelul de utilare tehnologica din
casd? Pentru cei pasionati de filme, sport sau jocuri video, un sistem home theater va oferi o
senzatie extraordinar de placutd, similard cu ceea ce ne bucura intr-un cinematograf mare. Cu
teatrele de acasa, putem sa aducem cinematograful la domiciliul nostru; sa transmitem si sa
redam in streaming filmele, sunetul si orice altceva preferat, cu o experienta cinematografica
completa, fard a fi nevoie sd iesim din casa sau sa ne ocupam de orice altceva. Cu un sistem home
theater instalat, putem transforma casa Intr-un spatiu mult mai placut, indiferent daca ne uitam la
filmele preferate, la emisiuni TV sau chiar cand incercdm acel joc video pe care l-am
precomandat. lata cateva alte avantaje ale unui sistem home theater:

Al o experienta de cinema, dar fara probleme, avem bilete n primul rand la evenimentul
sportiv, putem obtine o experientd de joc mai bund pentru pasionatii de jocuri video, putem
“scala” atractia si valoarea casel, 1l putem personaliza conform specificatiilor dorite.

Capacitatea de a personaliza un sistem home theater in functie de nevoile personale,
specifice, este cel mai interesant aspect al detinerii unui sistem home theater. Asadar, putem
viziona evenimente sportive, concerte si filme cu familia si prietenii, cu cea mai buna experienta
si fard probleme. De la echipamente, pana la mobilier si zona pe care dorim sa o amenajam,
cinematografele de acasd pot fi adaptate pentru a se potrivi cu orice ne putem imagina.

Planificarea si realizarea sistemului Home Theatre. Scopul si mijloacele practice

Un home theater ofera o experientd profesionald audiovizuald captivanta si, in egala
masurd, bucuria unui mic cinema la noi acasa. In esenta, totul se poate reduce la un televizor de
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tip LED/LCD, cdruia 1i adaptdm o incinta acustica de tip bard de sunet sau chiar un mic sistem
de tipul home theater in a box. Multd lume va spune ci este suficient atat. Insi, cum e si firesc,
accesul la tehnologie determind aparitia unei nevoi firesti de a dezvolta sistemul, de a avea mai
mult $i mai nou.

Despre modul de configurare a intregii operatiuni este mult de vorbit. Este clar ca
discutim despre doui directii in care trebuie si ne indreptam. In primul rand, vorbim despre
amenajarea spatiului in care vom opera, iar, mai apoi, se remarcd, firesc, necesarul de
echipamente clasificat dupa tipul si performantele fiecaruia in parte.

Iluminarea unei camere destinate proiectiilor cinematografice trebuie pregatita in asa fel
incat nivelul de luminozitate al ecranului, fie el unul de panza sau un monitor TV, sa depaseasca
pe cel al iluminarii spatiului inconjurator. Stim acest principiu cu totii, incd din copildrie, din
perioada in care orice proiectie de diapozitive faiceam in camerd, trebuia sa blocam ferestrele cu
o paturd. De atunci au trecut multi ani, iar acum avem tot felul de modalitati de a controla nivelul
luminozitatii in Incapere.

Ceea ce este important sa Intelegem, este faptul cd o iluminare corecta a incaperii, in
raport direct cu suprafata de proiectie, reprezinta succesul unei experiente vizuale foarte ample.

Camera de ascultare este o componenta criticd in lantul de reproducere a sunetului, cel
putin la fel de importantd ca difuzoarele, partea electronica, sursele si cablurile, totusi, camera
de ascultare este adesea cea mai neglijatd componenta.

Cand undele sonore parasesc un difuzor, acestea interactioneazd cu peretii, tavanul,
podelele, mobilierul i alte suprafete din camera, provocand rezonante ale camerei si reflexii care
coloreaza sunetul pe care 1l auziti, in cele din urma.

Solutia pentru reflexiile camerei este reprezentatd de panourile absorbantele si
difuzoarele acustice care, atunci cand sunt agezate corect, va permit sd auziti mai mult difuzoarele
si mai putin din reflexia camerei. Cu alte cuvinte, sunet mai direct si sunet mai putin reflectat.

Cele mai bune receptoare de sistem home theater sunt un centru de comanda perfect
pentru sistemul audio / video de acasd. Receptoarele ar trebui sd aiba o multime de porturi de
acces digitale, pentru a putea sustine intreaga configurare si a amplifica toate difuzoarele si
subwooferele din sistem, daca stim ca avem un receptor excelent, atunci cand existd iesire audio
de Tnalta rezolutie, comutare si procesare video si upscaling.

In ceea ce priveste sistemele cu mai mult de 5 canale, ceea ce se adauga este o imbogatire
a experientei zonei surround, adica a canalelor din lateral si spate. Efectele sonore, muzica si
orice element audibil pe care creatorii au vrut sd-1 puncteze, poate avea un difuzor predestinat, in
functie de complexitatea sistemului. Daca sistemul de receptie detine o configuratie de tip 7.1 si
detine protocol de conexiune HDMI (nu doar cel de conexiune pass through), se pot folosi toate
optiunile audio de sunet surround.

Conceptul de video streaming

Video Streamingul este in acest moment varful de lance al transferului de date
pe suportul multimedia de sustinere al entertainmentului modern. Ne place sau nu, acceptam sau
negam, viitorul apartine retelei digitale de transfer a datelor. Era deci firesc ca tot ceea ce
inseamnd timp liber, distractie, relaxare, culturd si evenimente culturale sd devind o parte
importantd a transferului de date cibernetice.

O situatie exceptionald precum pandemia de coronavirus ne-a dovedit Inca odata faptul
cd, in situatii de izolare, reteaua cibernetica este solutia de a ne putea conecta cu lumea, de a
munci de la distantd, si de a Tmpartasi cultura, pe cale digitald. Mai presus de ceea ce Inseamna
video streaming-ul din punct de vedere tehnic, acest mod de transfer de date, aceastd noua metoda
de comunicare, 1si va gasi o dezvoltare tot mai mare in viitor.
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Netflix este o companie americand de productie de continut audio/video de tip
cinematografic si show-uri de televiziune, cat si platforma de continut media online. Activitatea
principald a companiei este un serviciu de streaming bazat pe abonament, care oferd streaming
online dintr-o biblioteci de filme si seriale de televiziune, inclusiv cele produse intern. In
octombrie 2020, Netflix avea peste 195 de milioane de abonamente platite in Intreaga lume,
inclusiv 73 de milioane in Statele Unite. Este disponibil aproape in intreaga lume. S-a raportat in
2020 ca venitul operational al Netflix este de 1,2 miliarde de dolari. Compania are birouri in
Franta, Regatul Unit, Brazilia, Olanda, India, Japonia si Coreea de Sud. Netflix este membru al
Motion Picture Association (MPA), producand si distribuind continut de aici in tari de pe tot
globul.

Precum Netflix, si Amazon Prime Video este o platforma de servicii de video streaming,
ce face parte din abonamentul Amazon Prime. Precum Netflix, Amazon Prime distribuie
productii facute de Amazon Studios sau cele ce sunt sub licentd a abonamentului. Conceptul este
similar cu cel al Netflix, de aceea nu este necesar sa insistdim asupra formatului de business al lui
Bezos, deoarece conceptul este imprumutat cu succes.

Este nevoie de un abonament, deoarece serviciul este intins in intreaga lume. Este
adevarat cd politica difera in functie de intelegerea pe care Amazon o are cu distribuitorii locali
ai serviciilor de internet. Astfel, in Anglia sau Germania serviciul se poate accesa fara abonament,
in schimb 1n Canada sau Franta accesul la platforma se poate face printr-un site dedicat.

In urma scandalului mediatic de la BBC, legat de concedierea lui Jeremy Clarkson de la
emisiunea Top Gear, Amazon Prime i-a angajat rapid pe cei trei prezentatori, Clarkson alaturi de
James May si de Richard Hammond pentru a realiza o emisiune similard, numita Grand Tour.
Nici bugetul si nici onorariile celor trei vedete nu au fost facute publice, insa Bezos a declarat ca,
din punctul sau de vedere, afacerea meritd. Anuntul facut de producatori, cd emisiunea va fi
lansata pe plan international, a lansat ideea speculativa ca platforma se va relansa la o scala foarte
mare, pentru a deveni un competitor direct al Netflix.

Youtube este de departe cea mai importantd platformd de video content din lume.
Persoane private sau persoane juridice au avut doar de castigat prin utilizarea acesteia. Vloggerii
independenti au putut incarca materiale video creatie proprie, la un cost mai mult decét decent,
crescandu-si audienta la un mod care ar fi fost imposibil pe caile clasice ale mass media. Vechile
vedete ale mass-media au migrat in online, profitdind de ceea ce doar reteaua ciberneticd poate
oferi. Este usor de observat cum, de-a lungul timpului, acesti creatori de video content au obtinut
audienta si notorietate mult mai mari decét cei ce utilizeaza canalele de televiziune. Multi dintre
acesti creatori traiesc din banii obtinuti prin canalele lor din platforma.

Adeptii entuziasti ai platformei chiar afirma cad aceastd formd de expunere a
comunicdrii video va potenta puternic progresul stiintific la nivel mondial, prin deschiderea unui
nou mod de Invatare, cel online. Youtube a devenit o noua modalitate de a practica jurnalismul,
deoarece numarul mare de participanti creatori de content video aduc, de fapt, un mare serviciu
documentarii diverselor fapte de viata pe care generatiile viitoare le vor avea la indemamana, la
diferenta de un click. Iar ceea ce se poate numi stire, se poate numi si documentar. Valoarea de
documentar a intregii colectii de informatie cibernetica va fi o mostra de cultura pentru generatiile
viitoare, care vor avea acces nemijlocit la o imensa bazd de date, cu un mare impact cultural.
Astfel, se poate prezenta o istorie ilustratd a omenirii doar prin intermediul video contentului
personal a milioane de oameni din intreaga lume.

De la autorul de film la Videographer

Videographer-ul este un realizator multimedia, un autor total al unor productii
audiovizuale comandate de clienti, de obicei din zona corporatista sau privata.

Daca trebuie sa filmam un eveniment, o conferintd, un film de prezentare de produs sau
chiar o nuntd, un botez, vom apela la serviciile unui videographer.
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Acesta trebui sa dovedeascd multiple aptitudini: sd conceapa partea regizorald a
proiectului, sa stie sa foloseasca o camera digitala, sa posede si sa foloseasca un minim kit de
lumini, s@ ia interviuri persoanelor implicate in eveniment, folosind un mic echipament de
inregistrare de sunet de teren. Apoi, el trebuie sd monteze materialul filmat, sd creeze efecte
video, daca este necesar, sa mixeze sunetul si sd predea materialul clientului, in formatul cerut
de acesta. Acest gen de meserie a aparut din necesitatea clientilor de a restrange bugetele si pentru
ca multi tineri priceputi in domeniul audiovizual si-au oferit serviciile de autori totali, pe bani
putini.

In mod evident ci nu putem compara acest tip de realizator specializat in zona de filme
comandate cu ceea ce numim autor de film, adicd un artist profesionist, capabil sa creeze un
proiect de arta cinematografica de unul singur. Mi-as permite sa dau un exemplu de autor total,
pe care l-am admirat mereu, si ma refer la regretatul Ioan Grigorescu si a sa emisiune
"Spectacolul Lumii".

Conceptul de video content marketing

Stim cu totii cd marketingul a evoluat, de la mesaje de vanzari consistente, la conversatii
semnificative cu potentialii clientii. Oamenii cumpara de la oameni si, indiferent cd sunt sau nu
congtienti de asta, doresc legdturi cu ceilalti. Aceasta este o fortd motrice fundamentald a
conditiei umane.

Orice strategie de marketing moderna se bazeaza pe conversatii valoroase cu publicul
tintd, livrate in principal prin continut scris de calitate, distribuit prin site-uri web, bloguri, social
media si e-mail. Dar continutul video, cel mai puternic, antrenant si util mediu de comunicare
uman dintre toate, este considerat intotdeauna de preferat.

Marketingul continutului video este alcatuit din trei pasi esentiali. Daca lipsesc oricare
dintre acesti pasi, intregul proces de marketing al continutului video devine incomplet si mai
putin eficient. Pentru cele mai bune rezultate, toate cele trei ar trebui sa fie planificate simultan,
cu mult Tnainte de inceperea filmarii.

5. Animatia, un concept vechi intr-o haina noua

Ca si concept, animatia este un proces In care sunt capturate si manipulate mai multe
instantanee, ardtandu-le in succesiune rapida, ceea ce creeaza iluzia ca se misca. Acest lucru se
poate face folosind desene, modele, marionete, imagini de calculator si multe altele. Initial,
metoda de alegere pentru animatie a fost reprezentatd de desene, care au fost aplicate pe foi
transparente si apoi fotografiate. Cu toate acestea, acum este mai frecvent ca animatia sd fie
creatd folosind imagini generate de computer, cunoscute si sub numele de CGI adica Computer
Generated Images.

Animatia foloseste o combinatie de imagini si iluzie opticd pentru a crea aspectul
miscdrii. Creierul uman va pastra Tn mod natural o imagine putin mai mult decat exista in realitate
in fata ochilor. Cand acest principiu stiintific este combinat cu procesul de animatie, o succesiune
rapidd de imagini, creierul nostru interpreteazd aceste imagini ca miscare continua.

Folosind unul dintre diferitele tipuri de animatii enumerate mai sus, fiecare cadru este
creat si pus In ordine cronologica pentru a spune o poveste. Fie ca se utilizeaza desene, obiecte
3D sau programare computerizatd, cadrele sunt afigsate In succesiune rapida, pentru a crea iluzia
miscdrii. Sunetul si dialogul sunt apoi addugate pentru a finaliza procesul de a aduce povestea la
viata.

Animatia in jocurile interactive

Jocurile sunt menite sd fie interactive. Cand jucam un joc, vom avea un control complet
al personajului si al camerei. Tu esti cel care conduce povestea Inainte si face ca personajul sa se
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miste. Deci, nu numai cd animatia trebuie sd arate bine, ci trebuie sd arate bine din orice unghi
posibil .

De exemplu, daca jocul este a treia persoana, iar jucatorul roteste camera in jur, va vedea
ciclul de mers sau alergare dintr-un unghi complet nou. Acest nou unghi poate dezvalui lucruri
precum genunchii care nu au fost vizibili in vizualizarea normala a camerei. Acestea sunt lucruri
pe care un animator de joc trebuie sa le ia In considerare pentru a se asigura ca animatia lor tine
la orice ar putea arunca jucatorul asupra sa. Spre deosebire de animatia dintr-un film, in care
animatorul nu trebuie sa-si faca griji cu privire la modul in care va arata dintr-o vedere laterala
sau din spate, crearea de animatii pentru jocuri trebuie sa arate bine din orice unghi. De exemplu,
atunci cand implementeaza principiul arcurilor intr-o animatie, animatorul trebuie sa se asigure
ca personajul urmareste miscari frumoase de arcuire, netede din orice unghi al camerei.

Pentru a se asigura ca jocul este cat se poate de realist, realizatorii folosesc o varianta
modernd a rotoscopdrii si anume captura digitala de miscare, sau motion capture, care este o
tehnica folosita tot mai des, mai ales pentru scenele de actiune mai subtile, asa cum gasim in 7he
Last of Us. In calitate de animator de jocuri video, captura de miscare este o tehnici cu care
animatorii se familiarizeaza foarte repede, deoarece mai multe studiouri il implementeaza in
procesul de realizare al intermediarelor de miscare. Acest lucru nu inseamnd cd animatia
traditionala nu este necesard, dar va trebui adesea sa se utilizezei datele de subtitrare in miscare
ca punct de plecare in animatiile profesionale. In cadrul acestei arte, este primordial a se
ingemana talentul artistic al animatorului cu abilitatile sale tehnice.

Comparativ cu animatia traditionala computerizata a unui model construit tridimensional,
captura de miscare are evidente avantaje.

In ultimul deceniu, industria jocurilor video a devenit mult mai obisnuita decat inainte. A
fost un moment in care ideea unui joc video i-a facut pe oameni si se gandeascd imediat la
violenta si la arme - acesta a fost varful jocurilor precum Call of Duty si Halo. Astazi au aparut
noi genuri, genurile vechi revin, iar arta jocurilor video este redescoperitd de micii dezvoltatori
independenti. Jocurile care se intind pe mai multe genuri, precum Super Mario Bros, Fortnite,
Minecraft si Five Nights at Freddies au devenit nume de uz casnic si s-au consolidat ca si cultura
populara. Chiar si memele de jocuri video au Inceput sd iasa la suprafatd. Deci, cum au devenit
anumite nume de jocuri video atat de omniprezente n randul tineretului ? Ce a propulsat industria
in viata non-jucatorilor ? Cred ca un factor important in aceasta tranzitie este social media si, mai
precis, platforma Youtube.

In mod clar, se intrezareste un viitor in care, In decurs de cel mult zece ani, indiferent
daca este vorba de casti cu realitate mixtd sau daca ne uitdm la realitatea augmentata, prin
intermediul telefoanele noastre, vom avea acest concept, de a sta ocazional sau permanent cu un
NPC care ne aminteste de noi ingine si cine suntem.

Inteligenta artificiala nu face parte doar din experienta de joc. Face parte din experienta
de a face jocuri. De cativa ani, designerii folosesc inteligenta artificiala pentru a-i ajuta sa creeze
jocuri.

6.Concluzie

Am pornit la drum cu intrebarea legata de viitorul uneia dintre cele mai populare si
indragite arte dintre cele sapte, arta cinematografica. Este oare posibil ca generatiile viitoare sa
se mai poatd bucura de noi productii cinematografice in stilul clasic, asa cum il percepem acum,
se vor mai simti atrasi de vizionarea peliculelor clasice din trecut, sau discutdm de o schimbare
majord in perceptia estetica a artelor vizuale.

Arta filmului presupune prezentarea unui mesaj coerent, bazat pe un fir narativ continuu
al Intregului concept si pe o constructie audiovizuald ce este menitd sa capteze, de la Tnceput
atentia privitorului si sa o conduca in directia Indeplinirii experientei. Asta presupune ca in cadrul
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experientei vizionarii unei pelicule cinematografice, atentia noastrda sd fie pastratd in directia
centrului de interes, fie cel vizual sau cel narativ. O experienta tridimensionala, de tip realitate
virtuald, este o invitatie la cercetarea unui spatiu creat virtual, dar care poate distrage atentia
spectatorului de la ceea ce conteaza cel mai mult, si anume jocul actoricesc.

Sa ne imaginam situatia in care, intr-un spatiu tridimensional creat artificial sau filmat cu
o camerd omnidirectionald ce reprezintd un restaurant, doud personaje vorbesc stand jos pe
scaune, in jurul unei mese, iar spectatorul privitor se intoarce cu spatele, privind cu interes ce se
intampla 1n alte directii, si pierzand, de fapt, ce este cel mai important in acea secventa, si anume
dialogul celor doi. In felul acesta intreaga constructie dramaturgica se priabuseste. Si pentru noi,
cei de astdzi, dar si pentru generatiile viitoare, filmul ca artd va raméane un cadru bidimensional,
in care centrul de interes va fi stabilit de echipa de realizatori, iar noi, publicul spectator, vom fi
purtati intr-o caldtorie audiovizuald, de la inceput pana la sfarsitul experientei, fara a avea dreptul
de a interveni in vreun fel.

Este drept ca orice inovatie in arta vizuala, orice variatiune este binevenitd si reprezintd un
pas Inainte, din punct de vedere estetic si, deopotriva, tehnologic, Insd nu trebuie confundata cu
conceptul de cinematograf, ca artd vizuala de sine statatoare. Acest concept va rdmane mereu
neschimbat, asa cum noi toti 1l stim, si va reprezenta si pentru generatiile viitoare un tip bine
definit de arta vizuala.

Pe de alta parte, avantul tehnologic fara precedent, pe care il trdim 1n aceste momente, nu
avea cum sa nu influenteze tot ceea ce numim noi astdzi audiovizual, de la clasicul televizor pana
la calculator, tableta, smartphone. Folosind cu usurinta noua tehnologie, generatia tanara creaza o
noud artd. Oricum am numi-o, de la realitate virtuala, realitate augmentata, 3D sau Inteligenta
artificiald, acestea sunt directii noi de creatie, noi forme de artd audiovizuala, care isi trag seva
din arta plastica si din arta cinematografica, insa nu interfereaza cu acestea si nu pot sd inlocuiasca
nevoia publicului de a sta pe scaun si a privi pe un ecran un film bidimensional.

Cine poate prezice daca filme facute doar cu ajutorul unui telefon mobil, precum
“Tangerine” al lui Sean Baker din 2015 sau “Night Fishing” al fratilor Park Chan-wook si Park
Chan-kyong din 2011, nu vor deveni o piatrd de capatai al unui nou gen de abordare pentru
conceptul modern de cinema. De ce sa cheltuim multi bani pe echipamente complicate, pe camere
digitale precum Arri Alexa sau Red Epic, cand putem sa filmam cu telefonul mobil din propriul
buzunar.

Cine ar putea sa prezicd daca in viitor muzeul de arta se va muta in propriul calculator, iar
noi, privitorii, vom patrunde Intr-un univers imersiv tridimensional al fiecarei opere de arta
digitizatd, prin intermediul realitatii virtuale. Aceasta directie creeaza un nou prototip de artist
cibernetic, pictor sau filmmaker el devine un hibrid intre o bazd foarte pragmaticd a unei arte
clasice, sedimentatd de secole, si 0 noud aventurd, o aventurd a tehnologiei unei lumi intr-o
continud schimbare, o lume a vitezei a cincea, care ne conduce rapid catre progres sau dezastru.

Aventura aceasta va continua si de-acum incolo, pentru noi cei de astdzi care ne imaginam
cd am atins varful aisbergului tehnologic, ca ulterior, in foarte scurt timp, sd descoperim ca
suntem abia la poalele muntelui.

Si, la final, putem spune ca toata discutia despre arta clasica si cea cibernetica se poate
compara precum diferenta dintre o scrisoare si un e-mail. Scrisoarea, asternutd pe hartie, poate fi
distrusa cu usurintd, datorita fragilitatii suportului purtator, hartia. Insi istoria ne-a dovedit ca
scrierile sunt calea cea mai puternicd de a transmite informatii peste veacuri, despre diverse
evenimente istorice sau documentarea vietii cotidiene a oamenilor. E-mailul este, pe de alta parte,
o ingiruire de impulsuri electrice care “fraiesc” doar datoritd unui flux de energie electrica
constantd. Daca apasam butonul STOP, totul dispare intr-o clipd. Asta putem spune despre tot
ceea ce inseamna noua tehnologie, despre Intreg sistemul informational cibernetic mondial si
despre arta audiovizuala ciberneticd, pe de-a-ntregul ei; daca ne loveste o pana de
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curent, vom pierde tot, pana la ultimul bit, si ne vom vedea siliti sd ne intoarcem la coala de hartie
si la pelicula de celuloid.
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