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CAIT (rtN ARTREAUI
si iuuapi

unt convins cil se poate invlla mai bine din exemple gi gregeli.
Ca si vi spun care este drumul filmului de anima{ie qi si incerc s[ fac

o paraleli gi cu drumul jocului, o si presar povestirea cu exemple (imi gi place si
comentez aqa, a bArfb, gi am gi binuiala ci se refine mai ugor o afirma{ie daci e insofit[
de o glumi, o trimitere citre ceva cunoscut). Unul dintre cei mai buni profesori pe care

i-am avut in facultilile mele, Domnul Popescu, profirl nostru de Ergonomie, spunea
ci profesorul este un actor care interpreteazd manualul. L-am citat gi pe la inceput.
Profesorul, ziceam, presar[ afirma{iile cu glume, exemple, atitudini, pireri personale.

Glumele pot fi proaste, profesorul poate c[ nu este cel mai bun actor, dar ideile sunt
inlelese mai ugor Ei relinute tocmai prin lqgitura cu afirmafiile date. Oricum, e mai
ugor si inveli avAnd repere, trimiteri, legituri.

Cartea (orice carte) incearci si compenseze toate astea cu litere scrise diferit,
inclinat, mai gros, cu diferite culori, cu paginalie diferiti, cu paragrafe, al clror joc si
sari in ochii cititorului. Si-l ajute si nu adoarmi. Dar ili trebuie voinli gi interes (de

exemplu, un examen care se apropie) pentru a fi atras. Termenul aduce adrenalini
(sau cine gtie ce alte fenomene gi secrelii se vor mai descoperi). Pe cdnd profesorutili
prezint|totul gata mestecat, interpretat gi eventual comentat.

Dand, oprefao'o

C,i#ef4pfg f,€"rre{e- {"{"e,w€"*d-r**-*w* ?.d'd€,e' 35



::---+.
I Y%ffi trff#ffi#effi&=ffirffifldg

dr \:i/v tr tr#dw
&@u. Deci drumul filmului de animatie. in constructii existi un mod de abordareg*g
W ff care se cheami ,,Drumul Critic'l Se referi la calendarul lucririlor intr-un

qantier. Adici se planifici totul astfel incAt o activitate si n-o deranjeze pe cealalti.
Dirigintele de Eantier trebuie sd aranjeze calendarul in aga fel incdt, sd zicem,

tAmpliria (ferestrele gi ugile) sd nu fie adusi pe Eantier cAt timp inci se hucreazh Ia

funda{ie, ca sd nu zacd.acolo, si incurce lumea... iar instalatorii nu vin sd spargi pere{ii
dupi ce s-a ajuns Ia zugri,vit. Oricum, Fadroma de ciment, masina aia mare cu un
butoi de tabli in spate, care se invdrte tot timpul, vine degeaba daci nu s-au fbcut
cofrajele... Hai, c[ afi inleles ideea.

Drumul critic, in cazul filmului, arati cam asa:

- Idee,

- scenarlu,

- decupaj regizoral,

- layout,

- schile personaje (aga-numitul character concept),

- decoruri (environment concept),

- animalie,

- intermediare - inbetweening

- probe de filmare,

- eventual un leika reel (din pdcate, asta s-a pierdut pe drum),
- contur - ,,line art"-ul de azi,

- culoare (dac[ e vorba de desene animate sau cartoane decupate - la obiecte
animate se trece la realizarea pipugilor, cu variante de expresie, imbriciminte Ei
ce-i mai trece regizorului prin cap) filmare,

- sunet (adici cele trei componente - dialog, muzici, zgomote),

- montaj * editing-ul englezesc, care a ajuns in romAnegte ,,editare'] spre
disperarea editurilor (de carte, evident). Montajul este compus din:

o montaj imagine,

o montaj sunet,

- mixajgi

- aprobirile.
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Asta se intAmpla in cazul animaliei clasice, pe acetofan. Pitrunderea computerului
in domeniu a mai simplificat unele lucruri, pe altele le-a reinventat. Ideea, scenariul gi
decupajul regizoralgi-au pastrat locul gi ar fi trebuit si-gi p[streze gi importanta. Doar ci
cei care se incurcS. in termeni ignori etapele 9i au o lene maladivi in a pune intrebiri...

Pentru cei care nu recunosc termenii, ii traducem in romglezi: ideea - ideea,
scenariul - script (screenplay), decupaj regizoral - storyboard. Doar ci... totul se
schimbi.

':ii:l-,. ,+ liL*l.I+ .-i;+.*i,f1,++jii,r::,.. 
:rr.r::y ,i;Fi;+i;;ri .f; +-"1--t}*.s+, ,;;*.;"+-l?

Layout-ul s-a pistrat ca termen. ca importan{d insi.... De fapt, storyboard-ul s-a
transformat intr-un layout cu indicalii precare.

schitele de personaje au devenit ,,character concept", iar romanagul s-a obignuit si
vorbeascd despre caracter cdnd gAndegte despre personaj. De fapt... ce mai conteazd.
caracterul in ziua de azi. Unii au, a11ii...

O sd mai spun de cAteva ori asta nu pentru ci mi lasi memoria, ci pentru ci mi voi
lovi la fiecare capitol de superficialitatea termenilor din prezent gi de lipsa de precizie
a afirmaliilor.

Decorurile - background - au pistrat rolul gi ar intra cumva in ,,concept art" sau

,,environment concept". Dar mai bine se fac direct dupi layout.
Animafia gi-a pistrat gi ea locul. Doar cd desenele intermediare sau pozi{iile

intermediare sunt preluate adesea de programul in care se lucreazd. Se usureazd mult
munca animatorului, care-si poate verifica rapid animatia, 9i dispare o treapt6, a
intermediarelor, preluati de computer. Tot datoriti softurilor utilizate au dispirut alte
doui pozilii - contur gi culoare.

Nu mai sunt necesare nici probele - se fbceau pe peliculi gi implicau o munci de
developare in laborator gi mult timp pierdut.

Montarea - editing - pentru sunet qi imagine, si mixarea celor dou5., presupune
un alt soft dedicat. De exemplu, ,,Premiere" sau ,,After Effects". Iar in cazul jocurilor,
,,engine", motorul jocului preia multe funcfii.

Aprobirile... despre asta vom vorbi cAnd vom pomeni de principiile de la Animation
Mentor, foarte bune pentru producfie, de dorit, dar imposibil de aplicat la Rominia.

:i.1.+t,r+',.i;+t?"j,*,a,;eaJ;i,i++c;+dia"**e*r"q!,X?q:;-.fi
i!4

Toate cele de mai sus se grrpeazd, in trei perioade mari gi late. in timp ce regizorul
este prezent pe toati durata filmului, unii membri ai echipei nu apar decit in anumite
perioade.

vorbim despre PreProducfie, Producfie gi PostProduc{ie... Bine ar fi ca Ei
produclia de jocuri si respecte asa ceva. Dar... n-ai cu cine si te inlelegi.

Pe drumul6sta, care incepe in momentul aprobdrii, regizorul este cdpitanul de pe
punte, este unic. El hotir6gte... Este cel mai important om al filmului.
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Pentru cei care se grlbesc s[ se simti lezali, repet. Regizorul este cel mai

IMpORTANT om al filmului. Nu am spus ci este cel mai degtept, cel mai inalt, cel mai

frumos... Este gansa filmului. Un regizor prost, care nu qtie cum si-qi foloseascl echipa,

cum si inqire povestea, cum si foloseascl timpul, cum si-gi planifice lucrlrile, poate si

dea cu un film de gard, oricdt de profesionigti ar fi cei din echipi'

Singura gans[ a unui film cu regizor prost ar fi ca numitul sl plece undeva departe

gi si lase echipa si-gi faci treaba. S-au vizut cazurl-

in schimb, un regizor bun poate face un film bun chiar qi cu o echipi slabi' S-au

vhztt cazari... Federico Fellini, cu al slu ,,Roma, Roma", este un exemplu' Dar ;i
Mircea Daneliuc, la noi, in cam toate filmele sale. Ambii au fbcut 9i filme frri actori

profesionigti. Foarte bune.

Pentru cei care-Ei doreau o carte despre jocurile pe calculator..' o sd' o tot repet"'

activitlfile, din punctul meu de vedere, sunt asemlnitoare, cu diferenla ci cei care fac

jocuri, in loc se preia modul de organizare cunoscut de.'. chiar de o sutl douizeci de

ani, se apuci si reinventeze toata.

$i, s[ nu uit, omoari cu nepisare primul rol al jocuiui, cel educativ. Daci vreli,

vorbim gi despre asta. Doar a fost tema mea de diploml la incheierea facultlqii de

design.

Este fascinant. Existi oameni care citesc o mullime de cirli, rd,sfoiesc ziare, vdd

o mullime de filme, care inseamni tot atdtea experienle de via!6 9i mesaje"' qi cAnd

p[Eescin via{i, se lovesc ,,cu capul de pragul de sus, pentru a-l vedea pe cel de jos'l Mai

explicit, preferi si invele din propriile greqeli, in loc s[ citeasci... Mda. Reluim:

Un regizor bun incepe si lucreze la un film alegindu-gi oamenii (este unul din

talentele regizorului), planificdndu-gi corect lucririle Ei fbcAnd in aqa fel incAt echipa

s[ nu gtie care sunt problemeie, munca si pari distracfie... Mai trebuie si incurajeze

iniliativa, dar si gi gtie si refuze ideile de care nu are nevoie, firi si jigneasci. Cu

alte cuvinte, omul si vini cu ideile lui gi sl plece cu ale regizorului. in tot timpul ista

atmosfera din echipl conleazd imens. Pentru c[ vorbim de oameni talentali care s-au

adunat s[ faci un spectacol, si creeze imagini 9i si stArneascd' sentimente'

Aici intervine teoria Harap-Alb, dragi mie, pe care unii o accepti, allii nu vor sl
o priceapi... Rominii au un basm - Harap-Alb -, un basm despre un om care adunl

in jurul lui a\i oameni, pricepuli fiecare in alt domeniu - Ochil[, Gerili, Fl[mAnzill,

Pisiril[ etc. Acegtia rezolvd problema - salvarea fetei de impirat. Harap-Alb doar ii

indrumd. El i-a ales.

Am uitat sivl spun. Spectacolul animaliei cere un artist complet - desenator, actor,

balerin uneori, muzician, sau micar cu ureche muzicai[... un fel de om al Renaqterii...

Sigur ci exagerez. Dar animatorul are cAte pulin din toate. Sau trebuie si aibi.
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