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coloana sonora, timp, timp social, perceptie temporald, ritm al montajului, post-productie, arta

jocurilo, film romanesc post 2000.

Introducere

Ideea tezei se bazeaza pe observatia ca filmele au fost montate din ce in ce mai alert
odata cu trecerea timpului. Ma refer la o tendintd cinematografica valabild ca medie a genurilor
cinematografice, dar cu precadere a celui prizat de mase.

Am incercat sa identific motivele care au generat aceasta tendinta. Consider ca unul
dintre cele mai importante dintre acestea este perceptia temporald umana subiectiva din punct
de vedere al mediului (tehnico-social). Perceptia unui spectator in sala de cinema este, in mod
evident, temporal subiectiva, influentatd atat de gusturi si educatie, cat si de utilizarea
automobilului, trenului, avionului, a mijloacelor moderne de transport in general, folosite
inainte de intrarea in sald ori ca medie zilnica ori sdptdmanala si care modificd timpul naratiunii
cinematografice percepute de-a lungul vremii.

Perceptia, cu alte cuvinte, este influentatd de ritmul vietii, de modul in care analizam,
intuim, tratdm, ludm contact si simtim realitatea inconjurdtoare prin stimulii naturali si prin
intermediul interfetelor cu manifestarile acesteia (presa online, platformele de confinut, social
media), deci conectarea omului la realitate prin mijloacele de transport, prin expunerea la
mijloacele de transmisie Tn masa a informatiei, Incepand cu telegraful si continudnd cu ziarele,
posta clasica si fax-ul pana la versatilitatea concentrat-temporald a acelorasi medii, dar din
actualitatea imediata a recentelor decenii — televiziune, radio si - In fine — world wide web-ul,
ceea ce cunoastem ca fiind mediul online.

Acestea influenteazd modul in care percepem imaginile (si deci informatia) de pe ecran,
oricare ar fi, din cinematograf, de pe un monitor, ori televizor, ecran de telefon mobil inteligent,
ori tableta. Dacd din punct de vedere semiotic, traseul informatiei de la transmitator la receptor
nu s-a modificat pana astdzi, perceptia s-a modificat si continud sa se modifice in functie de

mediu.



Tehnica juxtapunerii pe care o foloseste montajul (mesajul, ideea ori obiectul care
capatd puterea si structura unui nou obiect, cu straturi si intelesuri noi) creeaza o permanenta
decriptare si criptare de intelesuri.

Astfel, filmele, la randul lor, ajung sé fie opere de artd care se comporta ca adevarate
capsule ale timpului, pastrand amprente ale ritmurilor vietii din anii trecuti si la care spectatorul
trebuie sa se adapteze pentru a le putea intelege multi ani mai tarziu.

Cat de puternica este influenta montajului in contextul sistemului practic de creatie? Cat
de mult poate modifica intentiile auctoriale ale scenaristului ori regizorului, un editor? Aceste
intrebdri fac parte, de asemenea, din problematica tezei si intentionez sa le abordez pe parcurs.

Am incercat sa gasesc intersectii intre celelalte medii si cinema, in spetd influenta lor
asupra montajului de film. Am dedicat o parte din aceasta lucrare, suprapunerii artei
cinematografice cu jocurile video si cu materialele audio-vizuale ce au luat nastere in sfera
internetului.

In cautarea dedicata informatiilor relevante referitoare la ritmurile de montaj ce apartin
creatiilor cinematografice, am gésit baze de date si studii care au calculat Lungimea Cadrului
Mediu pentru o multitudine de titluri internationale, dar foarte putine date despre filmul
romanesc.

In ultima parte a prezentei lucriri mi-am propus si conduc un studiu statistic cu privire
la Lungimea Cadrului Mediu in filmul romanesc incepand cu anii 2000, odata cu debutul Noului
Cinema Romanesc. Intentia este de a observa modificarea ritmului de montaj in filmul
romanesc, odata cu explozia world wide web, a conectivitatii societatii, si aparitia platformelor

de social media.



CAPITOLUL I. Perceptia temporala si montajul de film

Primul capitol reprezintd o incursiune in semnificatiile timpului, atat in raport cu
cinematografia cit si ca dimensiune intrinsecd a vietii umane. In primul rand, am vorbit despre
definitiile timpului, elaborate dupd principii fizice, stiintifice, filosofice, biologice si
psihologice, iar apoi am extins teoria inspre domeniul ce apartine studiului de fata, si anume
evolutia raportului dintre timp si montajul de film, de la inceputurile cinematografiei pana
astazi. Dacd vorbim despre momentul actual, nu putem omite influenta internetului si a
platformelor de social media, ca factor de accelerare a ritmului vietii, iar ca urmare a acestei
accelerari, apare o superficialitate a existentei obisnuite, prin explozia de informatie, viteza de

propagare a ideilor si accesul tot mai rapid si mai larg la informatii de orice natura.

In subcapitolul despre perceptia temporali in functie de varsti, am evidentiat
transformirile pe care le traverseazi fiinta umana din punct de vedere al relatiei cu timpul. In
continuare, am conturat anumite aspecte legate de schimbarile de paradigma ce apar
concomitent cu inaintarea in varstd, asupra preferintelor cinematografice.

Paul Janet spunea ca pentru un bebelus de 4 saptdmani, o sdptdmana este un sfert din
viata sa. Atunci cand Tmplineste un an, o sdptdmana va fi aproximativ 2% din viata sa. Cand
ajungem la varsta de 50 de ani, atunci un an intreg va reprezenta 2% din viata noastra.!

A astepta 24 de zile pana la Craciun atunci cand avem varsta de 5 ani e similar cu a
astepta un an intreg la varsta de 76 de ani. Conform teoriei lui Paul Janet, dacd ajungem la varsta
de 100 de ani, atunci jumadtatea vietii noastre, din punct de vedere al perceptiei, se afld in jurul
varstei de 7 ani. lar daca ludm in considerare faptul ca putini dintre noi avem amintiri anterioare
varstei biologice de 3 ani, atunci jumdtatea se muta la varsta de 18 ani.

Primul gand ar fi sa consideram perceptia temporald in functie de varstd printr-o
reprezentare a unei functii liniare. In realitate, observam pe baza acestei teorii ci avem de-a
face cu o curba logaritmica, care incepe lent si se iuteste odatd cu parcurgerea timpului. Pe
masurd ce Tnaintdm in varsta, fiecare an pare mai scurt. Astfel, se explica diferentele mari de
perceptie a scurgerii timpului, dintre generatii si face cu atdt mai greu ca un film sa fie

compatibil cu toate varstele. De asemenea, pe baza acestei teorii, putem reconsidera cu atat mai

! Paul Alexandre René Janet — profesor de filosofie la Sorbona. Aceasti teorie a fost citatd pentru prima oari de
William James 1n 1890 — Logtime Hypothesis.



valoroase filmele ce pot fi vizionate la multa vreme dupd ce au fost concepute (ex: filmele lui
Charlie Chaplin).

Observational, exista opinii legate de varsta si cinema care considera ca unele filme (si
experienta - atat cinefila cat si critica - o confirma) sunt pur si simplu datate. Ele par sa fi pierdut
din legdtura concretd cu timpul in care este facutd vizionarea in cazurile in care filmele
respective fac parte dintr-un alt deceniu.

Felul in care percepem un film este legat de o sumedenie de detalii care ne pot placea
ori impresiona emotional sau din punct de vedere tehnic la anumite varste, dar ne pot parea,
depaésite sau de-a dreptul plictisitoare ori nu atat de reusite ani mai tarziu. Multiplele motive
care ne fac sd nu mai acceptdm un film odatd cu trecerea timpului ca fiind unul valabil ori
interesant au, de cele mai multe ori, legaturd cu experienta si cultura cinematografica acumulata

la care au avut loc viziondrile acestuia.

Perceptia temporald in functie de coloana sonora este un subcapitol in care am scos in
evidenta o serie de fragmente muzicale care au modelat Intregi secvente, uneori intregi pelicule,
printr-o intensa capacitate de expresie. Muzica de film este o forma de artd ce-si exercitd, cu
siguranta, influenta asupra perceptiei temporale a spectatorului.

In anul 2004, Royal Automobile Club Foundation, o asociatie caritabila britanici, a
efectuat un studiu cu privire la siguranta la volan in functie de muzica pe care o ascultim.?
Fundatia sustine ca muzica ascultata la volum ridicat incetineste timpul de reactie al soferilor
iar tempo-urile rapide schimba semnificativ perceptia asupra timpului, facdndu-i pe soferi
nerabdatori la semafor, astfel fiind mult mai susceptibili de a trece pe culoarea rosie si cu un
potential ridicat de a provoca un accident. Dupd acest criteriu, Cavalcada Walkiriilor de
Richard Wagner a fost desemnata ca fiind cea mai periculoasd auditie pentru un sofer de
autoturism, data fiind combinatia dintre tempo, metru, dinamica (diferente de volum) si intreg
stilul componistic al operei. Compozitia a fost folositd in mai multe coloane sonore de film,
dintre care amintim The Birth of a Nation (D.W. Griffith) si Apocalypse Now (Francis Ford
Coppola, 1979).

Un film in care, de aceastd data, lipsa muzicii - spre deosebire de prezenta ei - are un
efect de amplificare a tensiunii si de dilatare a timpului, il constituie Du rififi chez les

hommes/Rdizboiul bandelor (Tules Dassin, 1955). Intr-o secventa lungi de 32 minute, deveniti

2 Grooving while cruising? - Accesat la 11/05/2022 -
https://www.racfoundation.org/assets/rac_foundation/content/downloadables/grooving while cruising.pdf




acum celebra, personajele nu scot nici un cuvant si aproape ca nu fac nici un zgomot in timpul
actiunii descrise vizual cu minutiozitate si rabdare, complicat de dus pana la capat, ceea ce nu
doar ca lasd sentimentul unui furt urmarit in timp real, dar accentueazd pana la cote Inalte
tensiunea si suspansul actiunii.

Filmul Mission: Impossible/Misiune imposibila, al regizorului Brian De Palma din 1996
este un bun exemplu de film care s-a inspirat in mod cert din atmosfera filmului lui Dassin, in
constructia momentului furtului din camera ultra accesorizata cu senzori, in care agentul Ethan
Hunt, interpretat de Tom Cruise coboara in corzi cu ajutorul unor scripeti.

Totusi, nu intdmplator, secventa din filmul lui de Palma este semnificativ mai scurta si
are aproximativ 10 minute fard fond muzical. Deja efectele accelerarii ritmului de povestire se
puteau observa in cinematografie, iar durata pe care o putea suporta un spectator mediu Tn raport
cu lungimea unei secvente scazuse - mai ales In cazul uneia, teoretic monotona sonor si aproape
fara replici.

In campul sunetelor care modifica si sprijind perceptia vizual, apare un detaliu din sfera
sound design-ului. Este vorba despre cantul gregorian Dies Irae, ce face parte din Requiem
(slujba de inmormantare), o compozitie din Evul Mediu, cca 1250, atribuit mai multor autori,
printre care Toma de Celano, un calugér din ordinul Franciscan sau Latino Orsini din ordinul
Dominican. Titlul piesei muzicale se traduce din limba latind ca Ziua maniei, referindu-se,
conform credintei catolice, la Ziua Judecatii de Apoi, iar primele 4 note ale cantului sunt Fa-
mi-fa-re. Aceastd succesiune de sunete muzicale se regdseste in coloanele sonore ale
urmatoarelor filme: 2001: A Space Odyssey/Odiseea Spatiala 2001, (Stanley Kubrick), The
Exorcist/Exorcistul (William Friedkin, 1973), It’s a Wonderful Life/O viata minunata (Frank
Capra, 1946), Frozen 2/Regatul de gheata 2 (Chris Buck, Jennifer Lee, 2019), Close
Encounters of the Third Kind/Intdlniri de gradul trei (Steven Spielberg, 1977), Lord of the
Rings: The Fellowship of the Ring/Stapdnul inelelor: Fratia inelului (Peter Jackson, 2001),
Psycho (Alfred Hitchcock, 1960), The Shining/Stralucirea (Stanley Kubrick, 1980), Star Wars
A New Hope/Razboiul Stelelor (George Lucas, 1977), Poltergeist (Tobe Hooper, 1982), The
Seventh Seal/A saptea pecete (Ingmar Bergman, 1957), Gladiator/Gladiatorul (Ridley Scott,
2000), Signs/Semne (M. Night Shyamalan, 2002), Irreversible/Ireversibil (Gaspar No¢, 2002),
Harry Potter and the Chamber of Secrets/Harry Potter si camera secretelor (Chris Columbus,
2002) etc.

Astfel, catalogand n permanenta realitatea inconjurdtoare (sunete, imagini, modele,
exemple, definitii, surse de imagine si de sunet), creierul — constant in cdutare de tipare —

recunoaste invariabil anumite vibratii, teme muzicale si chiar structuri greu audibile, din



spectrul Tnalt ori dimpotriva, din cel foarte scazut, si determind strafulgerari de recunoastere,

admitere si reactii.

David Eagleman, scriitor si neurolog american contemporan, sustine cd modul in care
estimdm duratele are o legatura strinsa cu cantitatea de amintiri pe care o inregistram? in timp
ce trdiim un anumit moment. Cu alte cuvinte, cu cat existd mai multe elemente noi, situatii cu
care nu ne-am mai intalnit, sau cel putin, nu recent, cu atat mai greu va trece timpul, Intrucat
aceste informatii noi trebuie procesate.

Cand suntem copii, totul este nou. La fiecare pas incercdm sd cunoastem mediul din
jurul nostru si s intelegem felul in care functioneaza lumea. Practic, creierul nostru incearca in
mod constant sd rezolve situatii. Fiecare situatie rezolvata descrie un traseu mental. Cu cat
intalnim mai des situatia respectiva, cu atat timpul va trece mai repede. De aici se poate contura
felul 1n care creierul are o tendinta constanta de a fi inclinat spre viitor, spre trecerea timpului,
dar este impiedicat de elementele noi pe care trebuie sa le proceseze. Drept urmare, rutina poate
deforma perceptia temporald intr-un mod drastic.

O alta perceptie umana temporald comuna este perceptia ca timpul trece parca au ralenti
atunci cand suntem pusi intr-o situatie ce ne ameninta viata. O observatie psihologica comuna
aratd ca timpul poate sa treaca diferit in functie de situatie. Aceasta observatie a fost din ce in
ce mai intalnitd, odata cu aparitia mijloacelor de transport motorizate, in special autovehicule
personale, acest gen de perceptie incetinitd a scurgerii timpului ori a inregistrarii acestuia in
memoria imediata fiind unul dintre fenomenele cel mai des raportate de catre supravietuitori ai
accidentelor.

Timpul pare ca 1si modifica viteza si pare sd deruleze mult mai lent pentru conducatorul
unui vehicul decat pentru un observator al aceluiasi accident sau incident, care std pe marginea
drumului ori este doar un martor al procesului. Acest subiect al timpului dilatat de dinaintea
accidentului este unul care a fost abordat de nenumarate ori in cinematografie, multe secvente
care contin un accident fiind redate in slowmotion. Un alt exemplu important este cel al
ilustrarilor straturilor memoriei din /nception (Christopher Nolan, 2010).

David Eagleman sustine ca informatiile senzoriale de anumite feluri (auditive, vizuale,

olfactive etc.) sunt procesate la viteze diferite de catre diferite arhitecturi neuronale? si ¢ aceste

3 Eagleman, M. David - How to Slow Down Your Perception of Time - https://youtu.be/f21ERcDBGeU
Accesat la 11/05/2022.

4 Eagleman, M. David - Brain Time la data de 23/06/2009 - https://www.edge.org/conversation/brain-time/
Accesat la 11/05/2022.




informatii trebuie recompuse de catre creier Intr-un mod inteligibil si sincronizat. Cu alte
cuvinte, informatiile fiecarui simt sunt procesate Intr-o maniera diferita din care rezultd cd unele
vor putea fi folosite inaintea altora. De aceea, creierul trebuie sd intarzie toate informatiile
pentru a le sincroniza cu organul care le proceseaza in cel mai lent mod ori cu cea mai mare
atentie. Daca nu ar face acest lucru, am trdi intr-o maniera ciudata in care am percepe realitatea
intr-un fel desincronizat, in functie de viteza de accesare a retelei neuronale de catre organele
responsabile pentru decodificarea stimulilor senzoriali de tot felul. De exemplu, in cazul unui
obiect care cade de pe masd, am putea auzi Intai zgomotul facut de acesta si abia dupa sa vedem
si cazatura propriu-zisa. Experimentele au aratat cd timpul pentru ca aceasta sincronizare sa se
intample este de aproximativ o zecime de secunda.

Astfel se explica si fenomenul observat empiric de cdtre oamenii ce profeseaza in post-
productia audio-vizuald si anume ca putem viziona un film cu o desincronizare de aproximativ

2 fotograme Intre sunet si imagine.

A doua parte a primului capitol, reprezintd o analiza a montajului de film. Aceasta
profesie este complicat de definit cu exactitate, pentru ca nu are similitudini cu alte modalitati
de lucru. Cea mai apropiatd meserie, de cea de monteur, poate fi considerata cea de redactor de
carte, care ii sugereazd autorului diverse schimbari pentru a imbunatati textul, cum ar fi
scurtarea unor pasaje, juxtapunerea sau inversarea acestora. Chiar daca, la acest nivel, cele doua
meserii se aseamand, monteurul de film are un impact mult mai puternic asupra filmului, de
naturd nu numai tehnicd, ci si artistica. Se poate spune cd monteurii se ocupa de miscarea
filmului:

,Editorii modeleaza trei feluri de miscare. Miscarea povestii, miscarea emotiei si
miscarea imaginii si a sunetului. Asa cd atunci cand vezi un film care se misca bine, vezi de
fapt un montaj bun.”

Editorul poate fi asemenea unui psiholog pentru regizorul care ajunge la montaj incarcat
de travaliul filmarii si sperd ca a obtinut tot ce e necesar pentru ca filmul sa poata fi editat.

Multi regizori, precum Martin Scorsese sau Quentin Tarantino, au recunoscut, intr-o
forma sau alta, cd monteurul este cel care scrie ultima iteratie a scenariului de film. Alta

definitie portretizeaza monteurul ca pe un re-regizor, gratie puterii considerabile pe care acesta

3 The science behind film editing - https://youtu.be/02JF191J29M Accesat la 11/05/2022. (trad. aut.) Text
original: “Editors shape three kinds of movement: They shape the movement of story they shape movement of
emotion and they shape movement of imagine and sound. So, when you're seeing a film that moves well, you're
seeing good editing.”




o exercitd prin forta meseriei asupra performantei actorilor. Un actor care la filmare a avut o
prestatie sinusoidald, cu momente bune si momente ratate, poate fi ajutat la montaj, prin
favorizarea momentelor mai reusite ori a celor cu impact emotional mai mare si construirea
secventei 1n functie de acestea. Rezultatul poate cu usurintd sa lase impresia unei interpretari
actoricesti de exceptie, chiar daca prestatia a fost una inegala in timpul dublelor.

In acelasi timp, la montaj se iau deciziile asupra punctelor relevante din film. Editorul
se comportd asemenea unui ghid turistic care, cu fiecare tdieturd directioneaza atentia
privitorului catre ceva nou, care prezintd importantd in structura filmului. Aceste directionari
au devenit din ce in ce mai dese, odata cu accelerarea ritmului de monta;.

Principala grija a monteurilor la Inceputurile cinematografiei era sa dea o forma de
continuitate spatio-temporala filmelor. Astfel, orice abatere de la timpul linear era considerata
o greseald. Prima incercare de manipulare temporala in film a fost conceputd de Edwin S. Porter
in Viata unui pompier american (1903). Martin Scorsese spune ca ,,0 scend se petrece intr-un
loc, adica pompierii care se grabesc catre foc. Cealalta scena este focul la mile distantd. Montam
in paralel cele doua scene si Intelegem psihologic si emotional ca vietile acestor oameni sunt in
pericol si ca vor fi salvati si subit ajungi sa speri ca acest lucru se va intimpla.”®

Am dedicat un subcapitol evolutiei alfabetului montajului, intrucat aceastd meserie
unica necesitd un limbaj propriu, la fel de unic. Aici am descris experimentul lui Lev Kuleshov,
precum si cele 5 tehnici de montaj identificate de Vsevolod Pudovkin. Prima astfel de tehnica
este cea de montaj prin contrast, unde am mentionat, pe de o parte, secventa botezului nepotului
personajului Michael Corleone (interpretat de Al Pacino) din filmul The Godfather/Nasul
(Francis Ford Coppola, 1972) si pe de alta parte secventa in care se succed cadrul unui os si cel
al unei statii spatiale din 2001: A Space Odyssey/Odiseea Spatiala 2001 (Stanley Kubrick,
1968).

Pentru a exemplifica tehnica paralelismului, am ales Hugo (Martin Scorsese, 2011) in
care, printr-un enchainé care juxtapune mecanismul unui ceas cu imaginea Parisului in anii ’30,
se stabileste legatura dintre miscarile interne ale orasului, asemanatoare cu acelea ale unui ceas.

De asemenea, in Indiana Jones and The Last Crusade (Steven Spielberg, 1989) se
foloseste, o asemenea legatura din zona elegantd a montajului, printr-o tdieturd care uneste doua

perioade diferite din viata profesorului Jones.

6 Scorsese, Martin - 04:00 — 04:20 din documentarul The cutting edge: The Magic of Movie Editing (Wendy
Apple, 2004)



O alta tehnicd este cea a simbolismului, in sprijinul cdreia am adus exemple din
Lawrence of Arabia/Lawrence al Arabiei (David Lean, 1962), Once Upon a Time in the West/A
fost odata in vest (Sergio Leone, 1968) si Psycho al lui Alfred Hitchcock, din 1960.

Tehnica simultaneitdtii este reprezentata foarte evident in peliculele The Silence of the
Lambs/Tacerea mieilor, al lui Jonathan Demme din 1991, Strangers on a Train (Alfred
Hitchcock, 1951) si Dunkirk (Christopher Nolan, 2017).

Ultima dintre cele 5 tehnici este cea a laitmotivului, pe care em explicat-o folosind
exemple din filmele Jaws/Falci (Steven Spielberg, 1975), High Noon/La amiaza (Fred
Zinnemann, 1952), Last Train from Gun Hill/Ultimul tren din Gun Hill (John Sturges, 1959) si
Once Upon a Time in the West/A fost odata in vest (Sergio Leone, 1968).

In subcapitolul Editorul — solidar sau solitar, am continuat seria unor “legi” ale montajului,
ce s-au conturat Tn mod firesc in arta cinematografica si au fost trasate de catre editorul Walter
Murch. Este vorba despre motivele pentru a face o tdieturd, adica emotie, poveste, ritm, punctul
de interes ori de atentie, spatiul pe ecran si tridimensionalitatea spatiului filmic.

Definirea timpului in cinema prin structuri de montaj incepe cu filmul Come Along, Do!
(R.W. Paul. 1898) ce contine, cel mai probabil, prima tdieturd de montaj din istorie. Din acel
moment, cinematograful a Inceput sa fie un limbaj, un mod de comunicare unic si eficient, care
ingloba aproape toate artele.

Iar daca cinematografia este un limbaj, asa cum spunea si André Bazin, atunci montajul
poate fi considerat ca fiind gramatica acestui limbaj. In continuare, exemplific tehnici de
manipulare a timpului prin montaj. Printre aceste exemple se afla Black Mirror (2011-),
Odiseea Spatiala a lui Kubrick (1968), Lawrence Of Arabia (1962), Easy Rider (1969),
Severance (2022-) si serialul Fargo (2014-).

Ultima parte a capitolului I descrie relatia cinematografiei cu timpul. In penultimul
subcapitol mentionez faptul ca lungimea cadrului mediu s-a micsorat in ultimele decenii, la
fiecare cativa ani, ritm ce se ajusteaza in permanentd in asociere cu cel al vietii cotidiene,
constant aflata sub influenta internetului, a platformelor social media si a vitezei de circulatie a

informatiei.



CAPITOLUL II. Cinematograful si restul ecranelor

In cel de-al doilea capitol, aduc in prim plan evolutia ecranelor pe care s-au putut viziona
filme, pana 1n prezent, de la silile de cinema, televizorul in toate formele sale, de la aparitia sa
pana la monitoarele din ce in ce mai subtiri, precum si dispozitivele mobile.

Intregul univers media ce faciliteazi vizionarea materialului audio-vizual, vine in sprijinul
eficientizdrii temporale a acestui proces, prin meniuri de modificare a vitezelor de redare
(Youtube, Netflix etc.) si prin butoane ce sar peste generice. Programul destinat post-productiei,
DaVinci Resolve, a dezvoltat un detector de timpi morti (boring detector), adaptat nevoii
publicului de material audio-vizual cat mai dens, fluid si concis.

Apoi, mentionez evolutia formatelor cinematografice si adaptarea formatelor late la
functiile oferite de telefoanele mobile, si anume formatul vertical.

In continuare, am punctat momentele cheie ale evolutiei audio-vizualului, de la fratii
Lumiere la aparitia televiziunii, a reclamelor, videoclipurilor si materialelor distribuite pe
internet. Amintesc particularititi ale Facebook, Youtube, Twitter, Instagram si TikTok si
anumite functionalitéti ale lor ce provin din cinema, ca apoi sa revind influentdnd noua industrie
cinematograficd. De asemenea, fac referire la Vlog-ing, ca specie a audio-vizualului si la
modalitati de a crea material audio-vizual, compatibil cu ecranele mici, specifice telefoanelor
mobile.

Pentru a evidentia evolutia lungimii cadrului mediu si a obtine o viziune de ansamblu 1n
ceea ce priveste noile concepte asupra temporalitdtii cinematografiei, am realizat un studiu de
caz cu filmul Mad Max: Fury Road / Mad max: Drumul furiei (George Miller, 2015). Am ales
acest film pentru studiul de caz din doua motive. Primul motiv este ca George Miller a regizat
toate cele 4 filme Mad Max (1979, 1981, 1985 si 2015) si astfel consider cd putem observa
lucruri pe care le-a schimbat regizorul de la film la film pentru a le adapta filmele noilor
generatii. Primele filme sunt construite cu o temporalitate similara, dar sunt diferente majore
fata de Fury Road, in care Miller si-a adaptat modul de a povesti pentru generatiile de astazi.
Al doilea motiv constd in succesul de masd pe care l-a avut acest film cu un box office
impresionant, obtinand in acelasi timp recenzii bune din partea criticii de specialitate.

Primele 2 filme din serie au aproximativ 90 de minute, Thunderdome are 107 minute,
iar Fury Road este primul care atinge fix 2 ore ca durati de vizionare. In acest interval de timp
putem vedea pe ecran peste 2700 de tdieturi de montaj, adica 22.5 de cadre pe minut. Pentru

comparatie, Mad Max-ul din 1981, The Road Warrior, are 1403 taieturi de montaj pe durata de



90 minute, rezultdnd aproximativ 15.5 taieturi pe minut. De cele mai multe ori, filmele montate
foarte alert au probleme de comprehensibilitate a actiunilor de pe ecran. Devine obositor sa
privesti un film de acest gen, drept urmare spectatorii pot pierde diverse detalii si subtilitati care
construiesc filmul. Totusi, Fury Road, desi foarte rapid, este vizionabil de catre toate generatiile
printr-o serie de trucuri pe care le-a pus in scend George Miller. Aceasta se datoreaza faptului
ca George Miller si echipa sa au imaginat incd de la filmare ca toate actiunile principale din
cadru sd se Intdmple In centrul acestuia. Filmul ajuns in faza de montaj a profitat de aceste
filmari si a pastrat doar bucdtile complet centrate. (fig. 24) Dupa cateva cadre ochiul
spectatorului se obisnuieste sd nu mai caute puncte de interes in alte parti ale fotogramei, se
adapteaza ritmului filmului, iar vizionarea devine fluida.

Cu scopul de a releva cat mai multe dintre aspectele care contribuie la evolutia
cinematografiei in relatie cu temporalitatea si raportul dintre epocile traversate de aceastd arta,
am propus si 0 explorare a lumii jocurilor video. Influentele reciproce intre cele doud medii
sunt de necontestat, asa cum am aratat n ultima parte a celui de-al doilea capitol. Desi in anii
’80, la inceputurile industriei de jocuri, tangentele dintre cele doud arte existau doar la nivel
conceptual, ulterior acest lucru s-a schimbat. Grafica computerizatd (CGI - Computer
Generated Imagery) constituie unul dintre punctele majore de intersectie ale celor doua medii.
In acest sens, in subcapitolul despre relatia jocurilor video cu filmul, voi explica ce au in comun
Stanley Kubrick, serialul The Mandalorian si platforma software Unreal Engine.

Un alt punct de intersectie al celor doud medii este conceptul de cutscene, care in mod
evident, provine din cinematografie insa acum face parte si din universul gaming-ului. In acest
sens, se poate observa influenta cinematografiei asupra creatorilor de jocuri. Acestia sunt mai
predispusi sa foloseasca cutscene-uri in creatiile lor, in raport direct cu importanta pe care o au
filmele in evolutia lor artistica. Un exemplu din aceasta categorie este game designer-ul japonez
Hideo Kojima, autorul celebrei serii Metal Gear. Metal Gear Solid 1 (1998) este considerat
primul joc care contine cutscene-uri aflate la standarde cinematografice. Aici apar pentru prima
oard intr-un joc, cutscene-uri unde camera se miscd prin spatiul 3D al lumii virtuale, tindnd
seama de concepte precum mizanscena si montajul de film. Din acest punct de vedere, secventa
introductiva din Metal Gear Solid I reprezintd momentul de salt calitativ in istoria jocurilor
video. Camera este in ascensiune si prinde din urma un lift filmat din laterial, in care se afla
protagonistul. Miscarea continua pana in momentul in care fata protagonistului este descoperita
si apare titlul jocului.

Hideo Kojima este un exemplu de game designer puternic influentat de cinematografie;

insa exista si creatori care au debutat In cinema, ca apoi sa faca tranzitia in industria jocurilor.



Un astfel de caz il constituie cel al lui Josef Fares, regizor, castigator al premiului ,,Nordic
Council Film Prize” pentru filmul Zozo (2005) care a facut cariera in industria cinematografica
intre 2000 si 2010 si care, ulterior, nemultumit de regimul prea ortodox in care se desfasoara
anumite aspecte ale productiei de film, Fares a trecut la jocuri video. El a fost principala forta
creativa din spatele jocurilor Brothers: A tale of two Sons (2013); A way out (2018) si It takes
two (2021). Toate acestea au reprezentat mari succese critice si financiare, demonstrand o
afinitate a publicului pentru combinarea elementelor interactive simple cu constructia
emotionald, specifica filmului.

O a doua perspectivda de luat in considerare este, de data aceasta, influenta jocurilor
asupra cinematografiei. Filmele de actiune precum John Wick sau seria Marvel cu super-eroi,
au inceput sa recurga la secvente in care camera este in spatele unui personaj la nivelul umarului
si urmareste fiecare lovitura, miscandu-se in fata si in spate. Procedeul este o trimitere directa
la camera Third Person Over the Shoulder care a devenit standard in cazul multor jocuri.
Dorinta regizorilor de film este tocmai de a imbina cele doud limbaje, pentru a atrage ambele
tipuri de audiente.

Si in industria jocului exista aceeasi tendinta, prezenta tot mai mult in audio-vizual, si
anume cea de simplificare, eficientizare si scurtare. Ca referintd a acestei teorii, am ales
productia Superhot: Mind Control Delete (Superhot Team, 2020), un joc de actiune (FPS) in
care curgerea timpului se petrece doar in momentele de miscare ale jucatorului. La finalul
primei incursiuni, Superhot ii cere jucatorului sa astepte 8 ore pentru a il putea juca din nou.
Motivatia acestei limitari este una artisticd - creatorii jocului doresc ca publicul sa reflecteze
asupra semnificatiei tematice - insa acest artificiu a fost intens criticat de public, desi initial
asteptarea trebuia sd fie chiar mai lunga, adica de 24 de ore. Cu toate acestea, feedback-ul
abundent din ziua lansarii i-a determinat pe creatori sd modifice lungimea la doar 2 ore si
jumadtate, printr-un update (actualizare) urgent al jocului. Acesta este un exemplu clar de
modificare a intentiilor de creatie In raport cu asteptarile audientei si de descurajare a
experimentarii artistice in favoarea consumerismului, confirmand totodata lipsa de rabdare

caracteristica erei In care traim.



CAPITOLUL III. Directia cinematografului

Capitolul al treilea al acestei lucrari, subliniaza cateva elemente importante ale directiei
in care pare sd se indrepte cinematografia. O expresie ce domina acest capitol este “densitatea
de eveniment”. Faptul ca audienta de film main-stream este in cautare de senzational si de
experiente extreme, cu impact puternic, devine din ce in ce mai evident si reiese din suita de
productii de la Hollywood. S-a ajuns pana in punctul in care povestea trece in plan secundar,
lasand loc densitatii de eveniment, mai exact lucrurilor senzationale si la limita imaginatiei,
care se desfasoara pe ecran. Exemplele pe care le-am mentionat in primul subcapitol sunt Mad
Max: Fury Road/Mad max: Drumul furiei (George Miller, 2015) — privit acum din punctul de
vedere al acestui subiect, Dunkirk (Christopher Nolan, 2017), The Matrix Resurrections (Lana
Wachowski, 2021) si la antipod, Politist, adjectiv (Corneliu Porumboiu, 2009).

Timpul in noile media este un subcapitol in care continui aceeasi idee, referindu-ma la
relatia omului contemporan cu tehnologia si cu noile probleme pe care aceasta le ridica, in
contextul vietii cotidiene. Timpul a ajuns moneda de schimb universala, asa Incat orice material
vizual sau audio-vizual ajunge sa fie “cantarit” si sub acest aspect. Din cauza unui flux continuu
de informatie la Indemana, ideea cd un om poate consuma intregul continut aflat pe internet,
este de domeniul stiintifico-fantasticului, asa incat, in dorinta subconstienta, poate, de a asimila
cat mai mult material (filmulete, fotografii, videoclipuri), un om are tendinta de a rasfoi in
vitezd, folosindu-se de butonul de scroll, intregul “feed” (suma a materialului) aflat la discretia
sa pe dispozitivul personal. Toate aceste fenomene au o inraurire evidentd asupra modului in
care creatorii de film decid sa livreze un nou produs.

Unii regizori isi propun un anumit gen de public chiar de la inceputul implicérii in
proiect. Practic, chiar si in momentul in care aleg sa ignore ulterioarele opinii ale publicului, ei
ajung sda ia in considerare existenta acestuia. Ca orice formd de exprimare artistica,
cinematografia se imparte intr-o serie de nise/curente. Totusi, cea mai intalnita clasificare se
face intre conceptul de film pentru public si cel de film de autor (film de artd). Filmul de public
este cel care trebuie sa fie facil de inteles/interpretat si cat mai accesibil maselor. Un fapt

relevant pentru noile paradigme in care trdim si cream ar fi ¢ David Lynch’ a ales sa renunte

7 David Lynch on the return of Twin Peaks and why he will never make another film Accesat la 11/05/2022.
https://www.smh.com.au/entertainment/tv-and-radio/david-lynch-on-the-return-of-twin-peaks-and-why-he-
will-never-make-another-film-20170416-gvir60.html (trad. aut.) Text original: ,,Things changed a lot. So
many films were not doing well at the box office even though they might have been great films and the
things that were doing well at the box office weren’t the things that I would want to do.”




la regia de lungmetraj. Ultimul film al acestuia se intituleaza Inland Empire (2006). Intrebat

despre posibilitatea filmarii unui nou lungmetraj acesta a raspuns:

,Lumea s-a schimbat enorm. Multe filme au avut probleme de box-office
desi ar fi putut fi filme cu adevérat bune, iar cele care au avut performante bune nu

sunt cele pe care as fi dorit sa le fac.”®

CAPITOLUL IV. Studii de caz

Capitolul al patrulea este dedicat studiilor de caz. Primul se referd la Casey Neistat,
regizor, producator, vlogger, antreprenor si celebritate a internetului. Mai exact, acesta detine
unul dintre cele mai vizitate canale de Youtube si are ca subiect principal crearea de continut
audio-video Intr-un mod accesibil. Este unul dintre cei mai cunoscuti formatori de opinie in
materie de audio-vizual, cel putin in lumea Youtube, oferind o alternativa la facultatile de
specialitate, care sunt scumpe si sugereaza de cele mai multe ori ca cinema se poate face doar
cu echipamente costisitoare, lucru adevarat pana de curand.

In acest moment, se vorbeste constant despre o noua generatie de cineasti formati de
stilul Neistat, in clipuri precum The Casey Neistat School of Filmmaking.’

Sven Pape, monteur nominalizat la premiile A.C.E. si fondatorul canalului de Youtube
ThisGuyEdits, a publicat pe canalul sau o analiza asupra tehnicilor pe care Casey le foloseste
cu numele de CASEY NEISTAT DEMASCAT: Modul in care editeaza si povesteste.!” El
enumerad si analizeaza, pe rand, fiecare dintre aceste tehnici: tdietura Neistat, gandul continuu,
taietura asociativa, montajul Neistat, zoom-ul Neistat, tranzitiile Neistat si mizanscena Neistat.

Din acest stil de a povesti Intr-un material video, se creeazad curente si stiluri care au
inceput deja sa defineasca modul in care publicul se raporteaza la film si, implicit, cineastii

ajung sa reimagineze procesul creativ cinematografic.

8 Twin Peaks creator David Lynch says he'll never make another film again - http://www.independent.co.uk/arts-
entertainment/films/news/david-lynch-twin-peaks-return-release-date-trailer-never- directing-again-inland-
empire-a7721206.html Accesat la 11/05/2022. (trad. aut.)

? Scoala de Film Casey Neistat - https://youtu.be/ 9vK FOXnfA/ Accesat la 11/05/2022.

19 CASEY NEISTAT UNMASKED: His Editing & Storytelling - https://youtu.be/VxZPNxvqNsI Accesat la
11/05/2022.




In ultima parte a prezentei lucrari mi-am propus sa realizez un studiu statistic cu privire
la Lungimea Cadrului Mediu in filmul romanesc incepand cu anii 2000, odata cu debutul Noului
Cinema Romanesc. Intentia a fost de a observa modificarea ritmului de montaj in filmul
romanesc, in paralel cu explozia world wide web, a conectivitatii societatii, aparitia platformelor
de social media.

Prin urmare, am propus o serie de criterii pentru selectarea filmelor pe criteriul
relevantei lor, fie prin succesul de public, fie prin cel de festival. Ca metodologie, am folosit
softuri de detectie automata a taieturilor, pe care le-am corectat, validand manual fiecare
taietura. Au existat uneori diferente semnificative intre detectia automata si numarul real de
taieturi. Aceste diferente majore ridica problema perceptiei unui cadru lung de catre spectator.

Asteptarile studiului erau ca vom avea o crestere constantd a LCM din 2000 si pand in
prezent, dar s-a dovedit ca de la an la an lungimile cadrelor au variat fara sa existe o anumita
reguld. Mai mult, fortdnd o medie liniara, putem vedea chiar o usoara crestere a LCM in a doua
decada a anilor 2000, ceea ce e ne poate duce la concluzia ca nu a existat vreun program estetic
din acest punct de vedere.

Exagerand, se poate spune ca in Romania se face film fara a se tine cont de internet, iar
aparitia acestuia si a social media pare ca nu a influentat deloc tendintele de LCM ale filmului
romanesc. Este foarte greu de presupus ca generatiile noi vor merge frecvent in sala de cinema
si pare ca va rdmane un obicei nisat pentru cateva filme pe an care tintesc demograficele
tinerilor, mai ales intr-un context mondial in care publicul migreaza rapid catre VOD-uri, in
special datoritd comoditatii si costurilor reduse per vizionare.

Totusi, pentru ca filmul roménesc sd fie mai accesibil publicului larg, exista doua
posibilitati: aparitia mai multor filme comerciale sau iesirea din stilistica Noului Val Roméanesc
a autorilor consacrati. Ambele variante dau semne cd pot functiona, dar sunt intr-un stadiu
incipient. Vedetele din zona online par mai prezente in filme cu miza de public, iar in cazul
unor autori consacrati se observa un moment de reinventare.

Cinematograful s-a schimbat semnificativ in functie de timpul social si avansul
tehnologic. Ramane de vazut cum se va schimba in continuare, in functie de urmatoarele
platforme de social media si de avansul tehnic. Cel mai probabil lungimea cadrului mediu va
stagna in aceastd zond, care este oricum la limita stroboscopiei, dar filmele isi vor gasi noi

modalitati de a 1si creste viteza/densitatea de eveniment.



