Введение в монтаж
Андрей Киминский 

Эти лекции (точнее тема, т.к. я не профессиональный преподаватель, а режиссер, и профессию менять не собираюсь) были написаны и прочитаны студентам-заочникам отделения режиссуры ТВ Бурятской академии культуры, куда автор был приглашен на одну из сессий в качестве преподавателя. Первоначально этот курс был в 4 раза короче, т. к., по замыслу, его задачей было не "введение в монтаж", а лишь краткий обзор вопросов психологии ТВ, т.е. уточнение терминов и напоминание основ, которые студенты-практики ТВ уже должны были априори знать к третьему курсу. Однако, как выяснилось, никто из них не только не открывал С. Эйзенштейна, Д. Вертова, Л. Кулешова и других классиков профессии, но и не слышал о монтажном принципе. Даже вполне доступные статьи А. Соколова, опубликованные в журнале "625", были прочитаны немногими. Поэтому пришлось отложить в сторону более сложные темы и заняться "школой монтажа". Дальнейшее преподавание режиссуры ТВ в различных учебных заведениях и просто разговоры с молодыми коллегами выявили распространенность этой проблемы, а телеэфир ежедневно приносит этому практическое подтверждение. Поэтому и возник этот курс теории монтажа, который, конечно же, не отменяет необходимости обращения к первоисточникам, а только дает возможность сориентироваться в разработанной классиками монтажа теории. Хотя почему теории? Ведь теоретической режиссуры не существует. Скорее, просто обобщенной практике работы над языком экрана. 
1. Монтаж: язык склейки 

Так же, как "языком" режиссера театра является мизансцена, "языком" режиссера, работающего в области экранного творчества, является монтаж. 

Конечно, это утверждение, возникшее в 1920 гг., в момент разработки в немом кинематографе монтажного языка, на первый взгляд, чрезмерно преувеличивает роль монтажа, отводя ему даже не доминирующую, но абсолютно главенствующую роль. 

В самом деле, ведь нельзя же отрицать, что элементами языка экрана так же являются и композиция кадра, и звуковой ряд, и специальные средства, такие как комбинированные кадры, монтажные и съемочные эффекты и многие другие средства, используемые сегодня режиссерами для создания экранного произведения. Ведь, по сути, весь арсенал средств – любой из используемых на экране элементов – может стать (а может и не стать) элементом режиссерского языка, посредством которого зрителю не только будет рассказана какая-то история, но и разбужены чувства и эмоции, вызваны определенные общие и личностные ассоциации и, как итог, передана многозначная чувственно-интеллектуальная информация, т.е. художественный образ. 

В конце-концов, это утверждение абсолютного доминирования именно монтажного языка возникло в момент, когда из всего богатства сегодняшних режиссерских средств кинематограф располагал лишь композицией кадра, титром и монтажной склейкой. Плюс актер, если картина была игровая. 

Но, с другой стороны, так ли уж не правы были классики и теоретики немого кинематографа? Вряд ли живучесть этого утверждения, которое и сегодня не возьмется оспаривать ни один серьезный кинематографист или даже телевизионщик, объясняется исключительно традицией. 

Чтобы разобраться в этом, давайте посмотрим на соотношения основных элементов языка, при помощи которого создается экранное произведение. 

Что такое кадр? В отличие от картины или фотографии, ни один кино- или видеокадр не является самоценным. С точки зрения даже домонтажного кинематографа, он – только элемент, единица монтажа. С развитием монтажного принципа, особенно после открытия эффекта Кулешова, возникает уже иная практика, иное отношение к кадру. Именно это вылилось в эйзенштейновскую формулировку кадра как иероглифа, значение которого расшифровывается в зависимости от соотношения с другими кадрами, а затем и звуком. 

Композиция и содержание каждого отдельного кадра на экране имеет значение и смысл только тогда, когда определенным образом соотносится с композицией и содержанием других кадров монтажной фразы, эпизода и всего произведения. 

"Монтаж – это скачок в новое измерение по отношению к композиции кадра".
С. М. Эйзенштейн. 
Рис. 1 
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Это же относится и ко всем комбинированным кадрам и съемочным эффектам, в том числе, и к эффектам изменения скорости воспроизведения. 

Более того, обычно кадр, полностью законченный по композиции и смысловому значению с точки зрения живописи и фотографии, в монтажном ряду выглядит заплатой, чужеродным телом (рис. 1). Он мгновенно останавливает развитие монтажного потока, т.е. развитие действия и мысли на экране, и прерывает эмоцию зрителя. В зрительском восприятии это часто выливается в чувство, очень схожее с возникающим при обрыве пленки в проекторе во время киносеанса – недоумения и досады. После него снова "втянуть" зрителя в экранное действо так же непросто, как после титра "Конец фильма". 

Другая группа элементов – монтажные спецэффекты – уже своим названием говорит об их подчиненности монтажному принципу. В самом деле, все известные сегодня спецэффекты – от простейших наплывов и шторок до сложнейших трехмерных – ни что иное, как соединение тем или иным образом двух кадров, т.е. вариации на тему склейки. 

И то, что было сказано о завершенном кадре, так же верно и по отношению к чрезмерно вычурному и завершенному спецэффекту (рис. 2). Этим часто грешат телевизионщики, надеясь спасти таким образом невнятные по эмоции и смыслу кадры или восполнить отсутствие драматургии, "вздернув" ярким эффектом зрительскую эмоцию. Но спецэффект, более сильный по воздействию, чем кадры, которые он соединяет, чаще всего разрушает и восприятие этих кадров, и собственный смысл. 
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Рис. 2 Ведь нормальная человеческая психика не терпит нонсенса, когда форма подачи текста не дает понять его смысла. Кроме того, не стоит забывать, что бессмысленная речь или убогие стихи при пафосном или вычурном, да еще и костюмированном исполнении, выглядят еще бессмысленнее. Такое лучше бубнить без интонаций себе под нос: меньше услышат – меньше и обругают.  И, наконец, звук – наиболее самостоятельный из элементов киноязыка. Споры о его месте в экранном искусстве велись вплоть до 50 гг. ХХ в. и достигали двух крайностей: от требований полной синхронности до эйзенштейновского призыва к абсолютной асинхронности с изображением. Правда, уже в 1930 гг. Д. Вертов писал о бессмысленности этих споров, говоря, что "…звуковые кадры, так же как и немые кадры, монтируются на равных основаниях, могут монтажно совпадать, могут монтажно не совпадать и переплетаться друг с другом в разных необходимых сочетаниях". 

Споры о главенстве звука или изображения на экране бессмысленны уже потому, что, во-первых, звуковая дорожка, так же как и видеокадры, подчиняется общей форме визуального искусства. Самоценная звуковая фонограмма – это область радио, но не экрана. Во-вторых, звук так же монтируется, а значит, подчиняется тем же законам монтажа, что и изображение. 

Итак, основным способом изложения экранного произведения был и остается монтаж. А значит, все остальные элементы должны быть подчинены монтажному решению произведения, которое, в свою очередь, есть способ воплощения авторского замысла на экране. 

Значит ли это, что монтажный метод мышления и рассказа присущ только кинематографу? И да, и нет. 

Нет – потому, что монтаж как метод давно известен и с незапамятных времен широко используется в литературе. Ведь именно от нее экран позаимствовал все основные монтажные приемы. Что такое гриффитовский параллельный монтаж, как не известное литературное "А в это время...". Не говоря уже о более сложных монтажных ходах и приемах, даже монтаж по крупности литературе был давно известен. Доказывая это, Эйзенштейн любил цитировать Пушкина: 

"Выходит Петр (общ. пл.). Лик его ужасен (кр. пл.). 

Движенья быстры (ср. пл.). Он прекрасен" (кр. или общ. пл. – зависит от акцентировки). 

Да – потому, что именно в кинематографе этот принцип стал самостоятельным языком, основным средством материализации авторского замысла или, говоря наукообразно, "средством передачи образного сообщения реципиенту". 

Но главное – это то, что именно монтаж является основным способом человеческого зрительного восприятия и мышления. 

Наше зрение не признает панорам. Взгляд перемещается с объекта на объект или переводит фокус резким скачком. Раскадровка только воспроизводит этот принцип. И расширяет его, позволяя перебрасывать взгляд без ограничения в пространстве и времени – визуализируя процесс осмысления увиденного. 

"Основное психологическое оправдание монтажа как способа изображения материального мира в том именно и заключается, что он воспроизводит процесс, происходящий в нашем сознании, при котором один зрительный образ сменяется другим по мере того, как наше внимание привлекает та или иная деталь нашего окружения". 
Э. Линдгрен. 

Действительно, для того, чтобы понять что-то, мы сначала обращаем внимание на общий абрис, затем мысленно разъединяем объект (или идею) на составляющие и, наконец, поняв частное, снова собираем объект, но уже не как некий визуальный образ, а, скорее, как понятие уже личностного плана, где на сам объект наложено наше чувственно-эмоциональное отношение к нему. 

То есть монтаж воспроизводит известную формулу "восприятие-анализ-синтез". Единственное отличие от обычного мышления лишь в том, что воспринимает и анализирует реальный объект съемки режиссер, а зритель должен сам синтезировать представленные ему части в законченный образ. 

Но чтобы этот синтез можно было осуществить, зритель должен получить определенное количество информации об объекте съемки. Более того, чтобы создающийся у зрителя образ был воспринят так, как задумано автором, в том числе и на чувственно-эмоциональном уровне, эта информация должна быть тщательно отобрана и подана в определенной последовательности. Т.е. основной задачей монтажа является не сборка, а отбор и сочетание элементов, осуществляемые по законам композиции для решения определенной художественной задачи. Вот из этого и вытекают все принципы и приемы монтажного языка, разработка которого началась в начале ХХ в., а закончится, скорее всего, не раньше, чем умрет само экранное искусство. 

Попробуем разобраться с основными, пока самыми простыми, лексическими, грамматическими и другими правилами, которые существуют в монтаже, как и в любом другом языке. Правила эти однозначно работают и на большом, и на малом экране, их использование совершенно не зависит от формы и жанра – они едины от большого кино до короткого информационного сюжета. Так же, как не зависит от жанра орфография, а ее нарушения могут использоваться только для акцентирования внимания на каких-то особых признаках персонажа при передаче его прямой речи. Все иные варианты считаются банальной безграмотностью как в большой литературе, так и в заметке для районной газеты. Аналогия здесь прямая. 

Монтажный язык 
Первое отличие монтажного языка в том, что все глаголы в нем существуют только в настоящем времени. А значит, это есть наилучший способ их употребления и в сценарии. На экране все существует только "здесь и сейчас". Ведь чувствам и эмоциям зрителя, к которым, прежде всего, и апеллирует экран, совершенно не важно, снимался материал неделю или век назад или идет в прямой трансляции. Зритель видит это сейчас. А для чувств и эмоций, в отличие от интеллекта, "вчера" не бывает. Мы не можем радоваться, возмущаться, любить или плакать "вчера" или "завтра". 

Второе отличие – в этом языке не существует ни одного отвлеченного понятия. Как снять понятие "хорошая книга", и чем она будет отличаться от "книги плохой"? Переплетом? Или фамилией автора и названием? Но для этого не только режиссер, но и зритель должен знать содержание этой книги. 

Рис. 3 
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Для того, чтобы сказать зрителю фразу "Он читает много хороших книг", нам требуется показать в кадре целую домашнюю библиотеку с множеством книг, да еще и таким образом, чтобы зритель мог прочитать на обложках их названия и имена авторов. Естественно, что понятие "хорошие" в этом случае тоже ассоциируется с теми книгами, которые считает хорошими режиссер. Т.е. вместо простой литературной фразы мы получим монтажную конструкцию: "у него много книг" (общ. пл. стеллажей) – "это книги Достоевского, Пушкина, Маркеса" и т.д. (кр. пл. обложек) – "он их читает" (ряд характерных деталей, на которых видно, что эти книги не только украшают интерьер, но и читаются) (рис. 3). 

Мы вольны подразумевать самые абстрактные идеи, но говорить можем лишь о совершенно конкретных объектах и выражать свои мысли только с их помощью. Экран не выносит никаких общих рассуждений "о жизни и смерти". Это будет рассказ именно о жизни и смерти, любви и ненависти конкретных персонажей. Другое дело, что рассказ этот можно (а если быть точным, то должно) построить так, чтобы за этими перипетиями конкретных персонажей зритель ощутил всеобщность рассказываемой истории и свою личную причастность к ней. Именно ощутил, а не только понял интеллектом. По большому счету, второе – только бесплатная и необязательная приправа. 

Поэтому следующее правило: монтажный язык рассчитан на передачу, прежде всего, чувственно-эмоциональной, а не интеллектуальной информации. Так называемый "интеллектуальный кинематограф", если только он не соединяет интеллект с эмоцией и чувственной сферой, – это область скорее иллюстрированной философии или дидактики, а не художественного творчества. Это же касается и попыток создания на экране или иллюстрирования ситуаций так называемыми "отвлеченными образами": придуманными режиссером метафорами, абстрактными образами отвлеченных понятий и т.п. 

Действие и признаки объекта в монтажном языке неотделимы от самого объекта. В самом деле, попробуйте снять движение само по себе, не показывая ни двигающегося объекта, ни того, мимо чего он движется. Можно снять вечернее небо, вечерний город или лес, но попробуйте снять вечер как таковой. Увы, гоголевское описание тихой украинской ночи для экрана недоступно. Сумерки на экране – это только некий объект в соответствующем освещении. А "Русь-тройка" – просто тройка лошадей, запряженных в повозку определенной формы и цвета, которые бегут по ясно видимой поверхности дороги и т.д. Известная заставка "Вестей" – все же дело рук художников, и к повседневности работы в области экранного творчества имеет слабое отношение. 

Качества объекта на экране можно передать только посредством сравнения с другими объектами. А как иначе зритель отличит "большой дом" от "маленького дома"? Пересчитывая этажи? Это что-то скажет его интеллекту, но ничего – его чувствам. Для того, чтобы включилась эмоция, он должен ощутить громадность здания, а этого можно достичь, только дав некий ключ для сравнения: другой дом, человека, букашку... Если при этом еще снять дом с точки зрения человека, а человека – с высоты верхних этажей дома, то задача будет выполнена более точно, т.к. зритель получит уже не только понятие о высоте, но и о виде объекта с точки зрения другого человека. Вообще же, чем больше сравниваемых свойств будет представлено, тем более эмоциональным будет сравнение. Еще лучше, если кадры не сравниваются, а сталкиваются. Их эмоциональное воздействие в этом случае возрастает на порядки. Хотя, как и везде, здесь тоже имеется свой предел достаточности. 

В общем случае логика построения монтажной фразы не копирует, но близка к логике человеческой речи. Согласитесь, что склейка кадров "рука берет книгу" и "человек открывает книгу" соответствует нормальной логической норме: "Он взял книгу и раскрыл ее". Но переставьте эти кадры местами и получите: "Он раскрыл книгу и взял ее" – т.е. полную бессмыслицу. 

К сожалению, нарушение даже этого элементарного правила нередко встречается на экране. Например, такой вариант: синхрон (прямая речь) героя, снятого у себя дома – герой встает и выходит из кадра – во дворе берет топор – топор рубит дрова (крупно) – герой дома (продолжение синхрона). Простите, а кто же там дрова-то рубит? 

Почему это происходит? Потому что при контрастной и акцентно выявленной, жесткой смене места действия, ракурса или крупности, зритель воспринимает происходящее в склеенных кадрах не как последовательность, а как одновременность действия, как существование целого во времени (перевод взгляда на другой объект). 

Если у нас нет кадра возвращения героя в дом, нам придется вставить 1...3 плана, в которых этот человек не будет присутствовать, и тогда зритель воспримет этот переход органично: пока мы смотрели на хрюшек, скворечник и замерзший колодец, герой вернулся на кухню. Причем, чем значительней перемена места, времени или ситуации, тем меньше времени можно удерживать взгляд на других объектах. 

Пространство на экране всегда включает в себя и течение времени. И если пространство решено и снято как бытовое, то время, его течение уже не изменить, не выдернуть из бытового ритма и скорости. 

"При бытовом течении времени на экране ход в образность практически заказан". 
В. А. Латышев. 

Однако экранное время не адекватно реальному, оно более спрессовано. Каждую склейку зритель воспринимает и как временную купюру. Поэтому если дать три коротких кадра, экранного времени пройдет больше, чем в одном, хотя бы он и стоял в два раза дольше. Более того, время в кадре течет тем быстрее, чем насыщеннее он действием. Поэтому там, где необходимо три кадра-наблюдения, может оказаться достаточно одного кадра-действия. В нашем случае все три кадра разглядывания двора можно заменить одним, например, дерущимися из-за кости собаками. 

Как и в вербальном языке, для достижения определенного художественного эффекта формальная логика может быть произвольно нарушена автором. Единственное ограничение – фраза, как и в обычном языке, должна всегда оставаться осмысленной. 

Пример такой фразы: за кадром звучит рассказ героя, а мы видим его поправляющим галстук у зеркала, в автомобиле, рабочем кабинете, лаборатории, библиотеке, снова в машине, институтской аудитории, опять в автомобиле и, наконец, у того же зеркала, снимающим галстук. Если эту фразу точно выстроить по крупности и композиции кадров, то нам ни разу не придется выпускать героя из кадра или вставлять "перебивку". Наоборот, именно такое построение передаст ощущение насыщенности рабочего дня героя, плотность его графика, многообразие забот, т.е. целый комплекс ощущений, для убедительного описания которого Л. Н. Толстому понадобилась бы целая глава. Мы же можем потратить на него меньше минуты. 

Язык монтажа ближе к английскому, чем к русскому языку, в том смысле, что для понимания смысла монтажной фразы порядок кадров имеет принципиальное значение. Перестановка кадров может не только сместить акценты, но и поменять смысл монтажной фразы, вплоть до противоположного. 

Берем три кадра все той же домашней библиотеки: 

1. СП: человек берет книгу, открывает ее;
2. КП: ПНР по корешкам книг на полках;
3. ОП: стеллажи с множеством книг. 

Кадры, данные в таком порядке, выстраиваются во фразу "сколько книг им уже прочитано". 

Теперь переставим кадры наоброт: 3 – 2 – 1. Смысл фразы тоже поменяется на противоположный: "сколько предстоит прочитать". 

Вариант 3 – 1 – 2 скажет о том же, но с акцентом на то, какие именно книги его ждут. 

А 2 – 3 – 1 расскажет, какие здесь есть книги и о том, что он их читает. 

Конечно, точное прочтение монтажной фразы будет зависеть не только от порядка кадров, но и от их содержания, ракурсов, крупности, композиции, света, цвета, поведения человека, межкадрового и внутрикадрового темпоритма и т.д. Все эти элементы так же влияют на точность построения и адекватность эмоционально-смыслового прочтения монтажной фразы. Но нужно твердо запомнить одно из основных правил монтажа: А + Б <> Б + А. 

Очень советую поэкспериментировать таким образом с монтажным материалом и проверить все эти положения на практике, переставляя кадры монтажной фразы и пытаясь перевести литературную фразу на монтажный язык. Только старайтесь каждый вариант проверять еще на ком-нибудь – как смысл фразы будет считываться непредвзятым зрителем. Цель – научиться строить монтажную фразу адекватно зрительскому восприятию. 

В монтаже действительно существует не только лексика и грамматика, но и своя орфография и даже пунктуация. Мы говорим о кадре-точке и кадре–многоточии, кадре-вопросе и кадре-восклицании. Но и монтажные "знаки препинания" так же неотделимы от объекта, как и его действия и определения. 

Монтажный язык кино существует уже столетие. Конечно, по сравнению с языком литературным, этот срок кажется мгновеньем. Но и за век, используя опыт других видов искусства, было накоплено немалое количество монтажных приемов, аналогичных стилистическим приемам в литературе (а часто и воспроизводящих их). 

Введение в монтаж.
Продолжение 
Андрей Каминский 

2. Приемы монтажа

  Творческий процесс можно рассматривать как попытку упорядочивания наших понятий о мире. Монтажный прием - это выявление и организация порядка в законе монтажа. Монтаж - средство организации логики рассказа, его формы и эмоциональной выразительности. 
	  "На экране, как и в других художественных формах (а даже примитивная "говорящая голова", попадая в кадр, воспринимается зрителем как художественная форма подачи, причем совершенно независимо от желания авторов - А. К.), нельзя быть естественным, не прибегая к художественным методам. Первичный материал требует углубленной работы, ибо он более пластичен, чем всякий другой, а камера более "реалистична", чем любое другое средство художественного выражения".

	В. П. Горлов.



  В выразительности экранного языка важную роль играет опущение (эллипс). Благодаря необыкновенному своеобразию и силе языка изображений, экранная выразительность строится на постоянных опущениях.
  Опущения вводятся с тремя целями:
  1. Опущения, обусловленные тем, что экран - это художественная форма подачи материала, а значит, в его основе лежат отбор и размещение материала - выбрасываются затянутые фрагменты и "слабые времена" действия.
  2. Все, что показывается на экране, должно иметь определенное значение, незначительное следует опускать, т.е. действие на экране, даже по сравнению с театральным, должно быть более "спрессовано", если только режиссер не преследует определенной цели и не стремится создать впечатление длительности, безделья или скуки.
  3. Экранная зрелищность напрямую зависит от динамики и напряженности действия. Пудовкин и Эйзенштейн, а вслед за ними и остальные режиссеры, чтобы подчеркнуть быстроту и интенсивность действия, часто опускают его решающий момент и показывают только начало и результат.

  В самом деле, в монтажной фразе, говорящей о кузнеце, совсем не обязательно показывать весь процесс ковки. Гораздо эффектней смонтировать:
  1. СП: кузнец поднимает молот.
  2. КП: молот падает на заготовку.
  3. КП: в воду, шипя, опускается готовая подкова.
  4. КП: кузнец поднимает молот.
  5. СП: готовая, еще дымящаяся подкова падает на предыдущую.
  И т.д.
	  "Монтажный план, фраза и даже эпизод - это часть целого, которое достраивается в сознании зрителя. Но для этого часть должна нести достаточно информации, необходимой для достройки целого. Но целое показывать нельзя, т.к. именно закон (троп - А.К.) Post pro Toto (часть вместо целого - А.К.) дает возможность создать образ явления, а не показывать его просто как факт или последовательность явлений"

	В. А. Латышев.



  В каждом кадре, в каждой монтажной фразе, действии, эпизоде должна быть недоговоренность, недоданность информации - как основной прием поддержания интереса.
  Для определения этого момента режиссер должен обладать очень отточенным чувством ритма и интуитивно чувствовать информационную насыщенность кадра. В идеале кадр должен обрезаться за мгновение до того, как зритель полностью считает его, так же как идеальный момент окончания обеда - это когда вы еще чуть-чуть голодны. Иначе и в том, и в другом случае, наступает пресыщение, портящее общее впечатление, а вместо удовольствия - ощущение тяжести переедания.
  О параллельном монтаже Гриффита. Принцип его построения прост и аналогичен литературной формуле "А в это время...". Прием этот хорош для обострения драматургии. Например, помогает точно организовать один из видов интриги: "Зритель знает, герой не знает". Этот прием блестяще работает при монтаже различных погонь, подчеркивает одновременность нескольких событий. Но для того, чтобы его использование несло в себе какой-то смысл, монтируемые события должны быть если не жестко связаны, то хотя бы как-то соотнесены друг с другом.
  Прием одинаково хорошо работает и в игровой, и в документальной ленте. Но и при документальной съемке его использование нужно планировать заранее, на уровне режиссерского сценария, чтобы не ошибиться в выборе направления движений, взглядов, точек съемки и т.д.
  Следующий наиважнейший принцип организации монтажа - ритм. Ритм определяет течение экранного времени, организует зрительское восприятие и драматургию. Ритм обладает способностью гармонизировать композиционное построение. Ритмическая несобранность, так же как и ритмическая монотонность, вызывает быструю утомляемость. Точно организованный ритм - мощное средство управления чувственно-эмоциональной сферой. В жестко организованной ритмической структуре сбой ритма всегда воспринимается как мощнейший акцент.
  Примитив ритмической организации - метрический ритм, когда длина плана определяется физически (на пленке) или по счетчику видеомагнитофона. Метрическая структура всегда линейна: она либо ускоряется (нарастание напряжения), либо замедляется (спад), либо удерживается на одном уровне (для передачи ощущения механической монотонности, напр. звуковой образ фабрики в "Болеро" Равеля). Такая организация материала не учитывает ни содержания кадров, ни внутрикадрового ритма. Поэтому кадры, предназначенные для метрического монтажа, должны быть либо предельно однозначными, либо абсолютно точно рассчитываться по всем составляющим в зависимости от их места в такой структуре (классический пример - атака каппелевцев в х/ф "Чапаев" братьев Васильевых).
  Пульсирующая организация метрического ритма - прием чрезвычайно сложный в реализации и обычно не дающий особого эффекта (известный пример: волны, разбитые на планы и собранные метрическим монтажом, у Пудовкина только ослабили силу воздействия снятых оператором кадров). Гораздо интересней выглядит столкновение двух метрических ритмов, например, при параллельном монтаже: скажем, разгон ритма в одном месте действия при монотонном замедленном его течении в другом. Но этот прием также должен быть заложен еще на уровне режиссерского сценария, иначе при неточно снятых кадрах и, особенно, ошибках во внутрикадровом ритме, его организация становится проблематичной.
  Чаще на экране используется ритмический монтаж, учитывающий композицию и содержание кадров. Основными элементами, определяющими длину плана при ритмическом монтаже, являются сложность абриса и фона основного объекта, сложность общей композиции кадра и внутрикадровый ритм. Кадр должен быть "считан" зрителем, а для этого требуется определенное время. Внутрикадровый ритм и общая драматургическая напряженность влияют на время этого "считывания": чем они выше, тем интенсивнее зритель "считывает" информацию из кадра. Т.е. при ритмическом монтаже ставка делается не на объективное время просмотра, а на субъективное время восприятия.
  Как ни странно, но два рядом стоящих кадра - простой, статичный, с четким несложным абрисом и однотонным фоном и сложный, динамичный, с изломанным абрисом или сложным фоном - при том, что 2-й будет, допустим, в два раза длиннее по хронометражу - субъективно будут восприниматься как равнозначные по продолжительности, т.к. интенсивность считывания 2-го будет на порядок выше, а времени на него, даже при таком интенсивном восприятии, будет затрачено в два раза больше.
  Определить это субъективное время, необходимое для считывания, можно только интуитивно, т.к. оно зависит от слишком многих факторов и нюансов. Но общее правило таково: чем проще кадр, тем меньше его "цена", тем меньше он должен занимать экранного времени.
  Ритмическая организация материала - вещь крайне важная в любой ленте. Но особенного внимания она требует, если предполагается использовать музыку. Причем неважно, работаете ли вы в одном из музыкальных жанров или просто предполагаете подложить фоновую музыку под дикторский текст. Большинство музыкальных произведений обладает простой или сложной, но явно выраженной ритмикой, которая, накладываясь на монтажную структуру, сразу становится ритмической доминантой для всего материала. И любая неточность в ритме монтажа как подчеркивается, акцентируется музыкой и начинает просто "бить по глазам".
  Режиссерское чувство ритма не должно уступать музыкальному. Режиссеру надо развить в себе автоматическое и безошибочное чувство такта, чтобы удерживать в монтаже хотя бы простые ритмы. Совпадение ритмов при подборе музыки к эпизоду далеко не единственное, но первое условие ее соответствия. Если у вас проблемы с ощущением темпоритма, в крайнем случае, подбирайте музыку заранее, прописывайте ее на мастеркассету и монтируйте картинку прямо по тактам. 

	

	

	Сложный и простой кадры. Попробуйте примерно оценить время, затрачиваемое на "считывание" их содержания.
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  Впрочем, к этому способу всегда следует прибегать в сложных случаях, когда необходима точная синхронизация с музыкой, даже если вы подсознательно можете во время съемки и монтажа удерживать доли такта довольно сложных ритмических структур, не загружая этим голову. Но если фонограмма имеет не только фоновое или ритмическое, но и существенное драматургическое значение, всегда старайтесь подобрать и прописать ее заранее. Потому что тогда можно точно выстроить монтаж не только по тактовым, но и по высотно-динамическим интервалам.
  Вообще, музыкальная структура настолько сильна ритмически, что, за редким исключением, практически всегда будет определяющей для восприятия общего темпоритма. Парадокс, но даже если ваш монтаж ритмически безупречен, а в музыкальном исполнении допущен ритмический сбой, зритель, тем не менее, воспримет его как ошибку в ритме монтажа.
  И последнее. Нельзя забывать, что монтажная ритмическая структура закладывается на съемке и в значительной мере зависит он внутрикадрового ритма, напряженности действия, чувственно-смыслового содержания и композиции кадра. Поэтому ритм каждого эпизода, его пульсацию надо определять еще до съемки, иначе на монтаже придется уже не работать, а выпутываться. Выпутаться же удается далеко не всегда. Это, кстати, одна из самых серьезных проблем при работе с материалом "из подбора". Всегда, если есть возможность, лучше переснять материал так, как нужно для конкретного эпизода, чем брать кадры, пусть и очень качественные, но снятые для другой работы.
  Здесь я отойду от разработанной Эйзенштейном классификации монтажа. Сегодня отдельные пункты этой классификации частично устарели, были добавлены и новые. Но при этом она остается классической, и ей пользуются киношколы всего мира. Правда, как мне кажется, в своей классификации Эйзенштейн говорит все же не о видах, а об уровнях монтажной организации материала.
  При этом надо помнить, что ни один уровень не отменяет другого. Любой, самый сложный монтаж, обязан быть выстроен и по логике, и по ритму и по другим признакам - без этого он останется, в лучшем случае, ученическим экспериментом.
  Следующий уровень организации монтажа - монтаж по доминантам (тональный в классификации С. М. Эйзенштейна). В качестве доминанты может быть выбран любой существенный признак изображения, развивающий необходимое автору ощущение, через которое реализуется замысел эпизода или задача монтажной фразы. Единственное условие: взятое в доминанту должно быть внятно (не обязательно акцентно) выражено, иметь определенное, опять же внятное, развитие и нести в себе некий чувственно-смысловой заряд. Эмоциональная монтажная фраза строится по восходящей, но зависит и определяется финальной точкой (кадром).
  Это может быть развитие световой или цветовой доминанты, абриса основного объекта, фона, композиции кадра или крупности. Но развитие доминанты должно полностью соответствовать законам драматургического построения, т.е. иметь свою завязку, перипетии, кульминацию, остановку, поворот и развязку. Только тогда доминанта становится формообразующим и чувственно-смысловым знаком, т.е. обретает качества художественного элемента.
  Поворотом и развязкой доминантной линии может быть ее разрешение другой доминантой, которая подхватывает предыдущую и начинает новую пластическую тему.
  Доминанты строятся, разрешаются и перетекают друг в друга аналогично событиям в драматургическом построении (но не заменяя их!). Они выявляют в пластике основной мотив эпизода или монтажной фразы, соотнесенный с общей задачей эпизода. Т.е. ведение и развитие доминанты и есть пластический мотив. Динамика нарастания напряжения и ритма, выявленная выразительность доминант и сжатие материала в итоге дают взрыв.
  В монтаже различают тематические и опорные доминанты. Первые развиваются в пределах монтажной фразы или эпизода, вторые проходят, видоизменяясь, через всю вещь, объединяя ее изобразительный ряд в единое целое.
  Ведение нескольких доминант одновременно в документальном материале обычно нецелесообразно. Во-первых, это требует еще на съемке введения дополнительно нескольких, зачастую противоречащих друг другу условий, при, и без того, слишком большом количестве решаемых одновременно задач, и выполнимо, чаще всего, только на постановочных съемках. Во-вторых, уже две доминанты значительно осложняют восприятие ленты, а из трех как минимум одна будет почти наверняка просто не воспринята зрителем.
  Хотя и здесь все зависит от содержания кадра, точности исполнения приема и смысловой сложности/насыщенности. Одновременно развивать, допустим, три доминанты при монтаже восхода солнца можно совершенно свободно. Первой из них станет нарастание освещенности, второй - развитие абриса круга (солнечный диск), а третьей, самой динамичной, развитие цветовой гаммы из темно-синего в ярко-оранжевый или желтый. Разрешиться эта линия может даже ярко зеленым цветом залитого солнцем луга с бликами от капелек росы (световой мотив) и, например, колесом телеги, абрис которого композиционно совпадет с диском солнца. Если затем колесо еще тронется с места, и телега поедет по лугу, то такая точно сделанная фраза тут же "вбросит" зрителя в миф о "солнце-колеснице" Гелиоса или другой подобный - мотив этот архитипичен, встречается у всех народов и читается практически однозначно (см. К. Г. Юнг, "Архитип и символ").
  Один из вариантов доминантного монтажа - монтажная рифма - строится на схожести кадров или монтажных фраз: временная или пространственная (рефрен), прямая, или перекличка пластических мотивов. Рифма служит для ассоциации двух сцен, схожих по смыслу, эмоции или парадоксально перекликающихся. В этом случае монтажная рифма становится опорой, объединяющей и ассоциативно развивающей рифмуемый кадр или монтажную фразу. Чем далее по времени рифмы отстоят друг от друга, тем большее сходство, вплоть до полного их совпадения, требуется для того, чтобы зритель осознал их рифмованность.
  Однако эта схожесть или идентичность - совпадение именно по форме, но не как ни по расшифровке - смысловой, либо эмоциональной. Иначе рифма превращается в тавтологию. Такая рифмовка будет напоминать графоманский стих с рифмовкой одного слова.
  Прием монтажной рифмовки достаточно сложен, но выполненный точно он может дать мощный художественный эффект, трудно достигаемый другими средствами. Например, пластическая рифмовка двух разных по содержанию эпизодов задает их смысловую идентичность, причем не сослагательно, а весьма жестко диктуя именно такое их прочтение. Рифмуя начальные или конечные кадры нескольких монтажных фраз, можно добиться эффекта как бы "отсчета от одной точки" различных ситуаций (начала), либо закономерности единого финала разных по содержанию, но, допустим, сходных по сути путей различных героев. Рифмованность первых и последних кадров дает ощущение бесконечности или цикличности процесса, т.е. замыкает произведение в кольцо круговой композиции.
  Опуская эйзенштейновское деление монтажа на тональный и обертонный (в конце концов, те же эмоциональный настрой и атмосфера кадра могут быть такой же доминантной линией, как цвет, абрис и т.д.), остановимся на монтаже, получившем в классификации название "интеллектуального", расшифровываемого самим С. М. Эйзенштейном как "звучание обертонов интеллектуального порядка".
  Это название отражает, скорее, собственный тип мышления и пристрастия Эйзенштейна. Путь этот - один из возможных, но это путь "режиссера-головастика". Добиться с его помощью художественного эффекта чрезвычайно сложно, т.к. интеллектуальные понятия могут восхищать своей философской сложностью или парадоксальностью, но чувств практически никогда не затрагивают. Более того, как известно, именно этот прием, по большому счету, стал причиной провала фильма "Бежин луг". Интеллектуальные построения слишком часто выливаются либо в головоломки, либо (что на практике встречается гораздо чаще) в примитивные метафоры типа "солдат гонят в казармы - баранов гонят в загон", "преступник - паук", финал "Да здравствует Мексика!" и т.п. - т.е. в прямолинейную метафору или аллегорию.
  Аллегория же на экране, в силу наглядности последнего, выглядит искусственной выдумкой, воспринимается как грубое навязывание зрителю неких интеллектуальных сравнений. Поэтому, если сложные философские построения - не ваш профиль, лучше пользоваться им пореже и крайне осторожно. А уж раскачать при этом зрительскую эмоцию дано и впрямь единицам. Во всяком случае, самому Эйзенштейну это не удалось.
  Плохих приемов нет, и тот же интеллектуальный монтаж сегодня прекрасно существует в... комедии, особенно в эксцентрической. Там он используется либо как пародирование этой самой прямой метафоры, либо напрямую, опять-таки как пародирование, но уже персонажа или ситуации (у Гайдая в х/ф "Не может быть" и т.п.). Хотя и там нужно немало усилий, чтобы это не выглядело плоским шутовством или ребусом.
  Позднее границы интеллектуального монтажа были расширены. Выйдя за рамки чисто умозрительных представлений, этот вид монтажа получил название "ассоциативного". Пожалуй, именно здесь заложены и прямой выход к самой природе экранной художественности, и возможности самых интересных режиссерско-операторских решений. Ассоциативность построения придает монтажу подтекст, глубину и, наконец, образность. Она как бы определяет чувственно-смысловой контекст, в котором зритель должен воспринять данный эпизод или кадр.
  В фильме Б. Шунькова "Зона затопления" в финале поющий старик ассоциирован с древним каменным идолом. Или в фильме "Флейта" Ю. Шиллера индивидуальность мальчика, героя ленты, ассоциируется с флейтой, барабаны - с массовкой, толпой, школьным официозом и т.п.
  Ассоциация может быть, как в предыдущем случае, межкадровой, т.е. соотносить события или объекты в рамках одной ленты. А может, выходя за ее рамки, включать ассоциативные круги, априори известные зрителю. Это могут быть как явления реальности или истории, ставшие символическими, так и художественные образы (напр. финальный эпизод бала-маскарада фильма "На краю" Б. Шунькова). Еще лучше, если при этом меняется восприятие и самого оригинала (финал фильма "Комедия строгого режима").
  В любом случае, эти элементы должны быть либо общеизвестны, либо, как минимум, входить в круг понятий тех зрителей, на которых рассчитана данная лента (т.е. должен быть учтен зрительский адрес - о нем разговор будет отдельный).
  Для включения ассоциации может быть использован абсолютно любой элемент. Единственные условия: его яркая выраженность, запоминаемость в "исходном" образе и контекстуальная "считываемость" соотносимости ассоциированного с ним кадра или монтажной фразы.
  Один из наиболее распространенных вариантов включения ассоциации - через звуковой ряд, т.е. через выстраивание в монтаже звуковой вертикали (вертикальный монтаж - кадры, соединенные со звуковым рядом, рождают третий смысл). В самом деле, достаточно включить некую связанную с объектом или понятием яркую музыку или текст, как зритель соотносит с ними и происходящее на экране. Конечно, одного звука еще недостаточно, должно быть построено и некое соответствие в картинке, ситуации, характере и т.п.
  Простейший пример: снимите выбеленный кадр какого-нибудь сада и дайте за кадром женским голосом фразу: "О чудесный, прекрасный вишневый сад!.." - и для тех, кто знает пьесу, ассоциация как с "Вишневым садом", так и с самим А. П. Чеховым обеспечена. А если пустить по саду женщину в длинном белом платье, а еще лучше - и в шляпе с широкими полями…
  Внутрикадровый знак-ассоциация - вещь более сложная. Для того, чтобы соотнести, например, застолье с собранием партийной ячейки, недостаточно бросить на стол кумачовую скатерть. Понадобятся, как минимум, еще два-три элемента, чтобы зритель считал эту ассоциацию адекватной замыслу (например, типажи и позы собутыльников, какой-то парадный портрет на стене за председательствующим, граненый графин перед ним и т.п.).
  Ситуативность складывается из совпадения значимых элементов действия, ситуаций, уточненных, опять же, либо звуковым рядом, либо элементами кадров ("Флейта" Ю. Шиллера).
  Важно помнить, что ассоциация, возникающая у зрителя спонтанно, может увести его от авторского замысла в любую сторону бесконечно далеко. Поэтому для ее верного считывания необходимы отдельные усилия по выстраиванию опорных точек ассоциирования. Одна из самых распространенных ошибок начинающих (и не только) режиссеров - расчет на собственное восприятие: "раз я увидел, значит и остальные поймут". Иногда это связано с боязнью "передавить". Поэтому при построении ассоциаций, хотя бы первое время, надо показывать материал не только коллегам, но и всем, кого вы можете отнести к своим потенциальным зрителям и проверять на них адекватность восприятия. Вторая опасность этого приема - потерять грань между ассоциацией и банальностью.
  Монтаж аттракционов - прием, доводящий монтажный принцип до логического предела: здесь сталкиваются, рождая третий смысл, уже не кадры, а монтажные фразы и эпизоды. На этом приеме, в частности, построен "Обыкновенный фашизм" М. Ромма. Под словом "аттракцион" здесь подразумевается не некое развлечение или трюк, а рассчитанное на эмоционально-смысловой результат и в то же время зрелищно эффектное, острое соединение. Сталкиваемые в аттракционе элементы по своему содержанию вовсе не обязательно должны быть контрастны - контрастность только частный и не всегда лучший способ реализации этого приема. Главное, чтобы возникала новая расшифровка и отношение к происходящему, но не как логический вывод, осмысление, а как открытие, зрительский инсайт, но подготовленный, организованный автором.
  Монтаж аттракционов так же не есть изобретение кинематографическое. Сам Эйзенштейн изначально разрабатывал этот прием применительно к театральной сцене. А задолго до него им пользовались и литература, и живопись, и музыка, усиливая с помощью этого приема эффект как трагического, так и комического.
  Например, в литературе - столкновение эпизодов. Сцена с могильщиками в "Гамлете" и буря в "Короле Лире" - суть те же аттракционы. Так же как пушкинский финал "Моцарта и Сальери":
  Но ужель он прав,
  И я не гений? Гений и злодейство
  Две вещи несовместные. Неправда:
  А Бонаротти? Или это сказка
  Тупой, бессмысленной толпы - и не был
  Убийцею создатель Ватикана?
  Именно соотнесенность, "монтажный стык" этого монолога с предшествующей сценой отравления раскрывает и бессмысленность поступка, и то, что Сальери так и останется вторым, даже когда умрет гений.
  Точно сделанный эффектный сюжетный поворот обычно тоже строится на аттракционе ("Персики" О'Генри).
  Для экрана, в силу его наглядности, этот прием стал одним из самых мощных средств воздействия именно благодаря возможности чисто пластической его реализации. Причем как монтажный прием, он оказался, может быть, наиболее ценным именно для документалистов, т.к. позволяет иногда поднять уже снятый, но бытовой по своей природе материал до образной структуры.
  Еще один монтажный прием, на котором мы остановимся - дистанционный монтаж, разработанный А. Пелешяном. По сути, он повторяет прием рефрена, но объединяя его с обертонным монтажом Эйзенштейна (параллель И. Вайсфельда). Реализуется этот прием так: некий кадр или монтажная фраза, дословно или слегка видоизменяясь, повторяется в ленте несколько раз. Но, в отличие от обычного рефрена, вставленные между ними эпизоды каждый раз задают новую расшифровку смыслового значения этой фразы.
  Здесь прочтение кадра так же зависит от его контекстуального положения. Но, в отличие от эйзенштейновского принципа "высекания смысла" из столкновения кадров или монтажных фраз, Пелешян, по его собственной формулировке, стремится "не сблизить, не столкнуть, а создать между ними дистанцию". Это дает возможность не интеграции, а наоборот, расщепления смыслов одного кадра на постепенно предъявляемую зрителю множественность.
  Вместо усложнения семантического поля возникает его временное упрощение. И зрителю вместо трех смыслов (двух кадровых и одного интегрированного) предъявляется как бы его "треть" или "четверть".
  Сводя прием к примитивной форме, можно сказать, что в отличие от классической склейки А + В + С + D, здесь работает принцип А - В, А - С, А - D и т.д. В результате возникает как бы постепенный смысловой разворот, наполнение объекта или явления все новыми и новыми смыслами, постепенно накладывающимися друг на друга и выводящими его на уровень многозначности художественного образа. При этом структура ленты оказывается еще и четко структурированной по ритму идентичными, повторяющимися кадрами-рифмами.
  "Такая структура очень напоминает структуру стиха или кристалла. Ее трудно создать, но после окончательного оформления она уже не поддается изменению. Более того, по утверждению Пелешяна, в такой структуре даже изъятый элемент будет обладать своим значением и воздействовать именно своим отсутствием на восприятие общей структуры" - писал кто-то из критиков в журнале "Искусство кино". Впрочем, тут надо добавить, что это последнее свойство присуще любому законченному художественному образу. 

Введение в монтаж. (окончание. Начало в №3 и №5)
Андрей Каминский 

3. Монтажный принцип
Все перечисленные приемы сами по себе – лишь инструменты, помогающие в достижении результата, но ничего не гарантирующие. Ведь и рубанок не гарантирует чистоту выструганной доски. 
Все экранные приемы должны быть подчинены задаче создания образной структуры, путь к которой лежит через ассоциацию, но уже не как монтажный прием, а как принцип авторского мышления. Плюс – художественное чутье и вкус. Поэтому еще в 1920-е гг. кинематографисты стали говорить не только о монтажных приемах, но и о монтажном принципе как главном методе построения экранного произведения, часто объявляя его и единственно возможным. Почему? Причина проста. 

Монтажный принцип – метод организации материала, служащий для построения ассоциативных связей в сознании (смысловой ряд) и подсознании (эмоционально-чувственный ряд) зрителя. Все входящие в монтаж элементы в восприятии зрителя существуют, вне зависимости от воли автора, только в жесткой ассоциативной взаимосвязи: или соотносясь, или сталкиваясь, или отождествляясь. 
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Ассоциативность как принцип построения включает не только полное эмоционально-смысловое "звучание" кадра, но и его чувственный аспект, т.е. личностную оценку зрителем значимости происходящего, подразумевающей и единый общечеловеческий ценностный ряд. 

Экранное искусство, как и любое иное, обладает возможностью передавать образную информацию напрямую, минуя интеллект зрителя. Через образную структуру автор общается со зрителем уже на уровне интуиции, т.е. не поэлементного (доминантного) или интеллектуального, а целостного восприятия, самого древнего, первичного для человека. 

Интуитивное восприятие отличается от логического, прежде всего, тем, что чувство, смысл и форма слиты в нем в неразрывное целое и существуют вне времени и реального пространства, т.е., по словам К.Г. Юнга, "действительная реальность принимается во внимание лишь в той степени, в какой она выглядит предоставляющей приют возможностям, становящимся главной движущей силой, вне зависимости от того способа, которым реальные вещи представлены в происходящем". 

Это, конечно, не исключает и одновременного постинтеллектуального восприятия образа. Но именно характер безусловного, внерационального знания и отношения к нему, его оценки, как при создании, так и при восприятии художественного образа, выдает его интуитивный характер. 

Для практики это важно потому, что создать на экране образ, воспринимаемый зрителем как целостность, чувственно-смысловая данность, возможно только воспроизводя процесс, обратный его интуитивному осознанию в реальности, т.е. через накопление значимых деталей и ассоциативное объединение различных качеств, объектов и ситуаций в единое целостное представление – образ. 

Это соединение разрозненных элементов в единое целое происходит без участия интеллекта, на уровне первобытной психики. Но для восприятия художественного образа необходима и работа разума, но подключенного не напрямую в момент восприятия, как средство разгадки экранных ребусов, а как постосознание смысла целостного представления, т.е. художественной идеи. Именно художественной, которая, помимо рациональной, имеет и эмоционально-чувственную природу. 

Для создания экранного образа нам приходится снова разлагать целое на части, вычленяя из них существенно значимые и выстраивая процесс их появления и развития во времени. Этот процесс может воспроизводить реальный, уже пройденный самим автором путь отбора, сочетания и сопоставления элементов (т.е. содержать те элементы в той последовательности, которые привели к возникновению ассоциации), а может быть полностью выдуманным. Важно одно: выстроить на экране путь, приводящий зрителя к восприятию какой-то конкретной образной ассоциации как истинной, единственно возможной.
Но путь этот – всегда по острой грани. Лишние элементы запутывают и искажают восприятие. А купюры значимых деталей приводят к резкому ослаблению ассоциации или делают ее вообще невозможной. Т.е. главный вопрос создания ассоциативного образа – это вопрос необходимости и достаточности элементов и их расположения во времени. 

Одна из вершин художественного образа – "Троица" А. Рублева. Попробуйте, уберите хоть один, даже второстепенный элемент: рухнет не только идеально выверенная композиция – перестанет просматриваться идея триединства и его благодатного господства над миром. 

Или представьте каких-нибудь херувимов по углам: вместо простой и внятной точности возникает некая расплывчатость, икона "вообще". Вместо безусловности единения и доброты, вместо ощущения защищенности и покоя самого зрителя, мы увидели бы только иллюстрацию к понятию триединства. Такое же разрушение произойдет и при попытке поменять какие-то элементы или сдвинуть их со своих мест.
Но такая критичность к изменениям, как ни странно, придает образу не хрупкость или неустойчивость, а то самое ощущение его безусловности и истинности, которое отличает его от тесанных топором "образов вождя". 

Более того, содержание этого образа настолько глубоко и затрагивает такие глубинные слои психики, что полностью описать его – задача в принципе неразрешимая. Причем, как бы мы не относились к религиозным идеям, на восприятие самой иконы это никак не влияет: ее собственное образное содержание остается для каждого такой же данностью и истиной, даже при полном отрицании всяческой эзотерики. 

МОНТАЖ ВНУТРИ КАДРА
Алексей Соколов
Для начала - небольшая разминка мозгов.
Как много и долго говорили нам и твердили даже с пеной у рта, что видео и кино представляют собой самостоятельные виды творчества. Видео - это не кино! - кричали те, кто первыми схватились за видеокамеры. У видео своя собственная специфика! У видео есть свои недостатки, но есть и большие преимущества!

Время и прогресс техники сделали свое благородное дело. Они не оставили камня на камне от недальновидных теоретических изысков поклонников электронного новшества. Грань между кино, видео и компьютерными технологиями стерлась до полного исчезновения. И это взаимопроникновение будет продолжаться в обозримом будущем. Противостояние обернулось слиянием.

Конечно, съемка на бытовую видеокамеру (формата VHS или какого-либо другого) не даст качества кинопленки. Но профессиональные технические системы уже без сучка и задоринки переводят фильмы с "цифры" на кинопленку и обратно. Не только зрители, но и профессионалы подчас не могут определить, каким был первоначальный носитель информации. Разрешающая способность кинопленки (количество точек, фиксирующих изображение на квадратном сантиметре) и разрешающая способность мощных видеокамер почти сравнялись.

Козьма Прутков напутствовал нас: "Зри в корень!". И мы постараемся следовать его совету.

"Компоузинг"! Что это такое? Новый вид творчества? Новый вид монтажа? Новый вид технологии?

Этот термин, как не трудно догадаться, английского происхождения. Он рожден от глагола compose, имеет родственную связь с понятием composition и единый с ним корень - "составлять, сочинять, компоновать, композиция", объединение нескольких составляющих в единое и законченное целое.

В кино и на телевидении под этим термином подразумевают компоновку в одном кадре нескольких изобразительных составляющих, нескольких самостоятельно снятых или нарисованных кадров/частей кадров в один целостный законченный кадр с движущимися объектами в нем.

По сути своей, сложно составленный кадр не является современным изобретением. Еще Мельес в конце XIX века догадался, что можно два раза снять на одну и ту же пленку два разных объекта и получить их объединенными единым действием в одном кадре.

В кино такого рода кадры всегда назывались комбинированными. Соединение достигалось различными путями. С помощью двойной экспозиции, путем съемки одного из объектов на черном бархате, совмещением реальных объектов с макетом на фоне, в отдельных случаях использовались маски и контрмаски. Во многих фильмах-сказках режиссера А. Птушко профессионал без труда обнаруживает сложные комбинированные кадры. Даже кадр с наложением титров на изображение уже можно назвать комбинированным кадром, т.е. компоузингом. Раньше в кино были особые специалисты, которые занимались исключительно комбинированными кадрами. Комбинированные съемки изучались как самостоятельный предмет в киновузах.

Компоузинг - не изобретение современных инженеров и творцов. Это развитие старых идей на основе новых цифровых технологий, осуществляемых с помощью различных компьютерных программ. Но так как работу с помощью новых технологий начали люди, далекие от кино, они-то и придумали для своего нового дела собственный термин, чтобы как можно больше подчеркнуть свое новаторство.

Конечно, компоузинг вырос из компьютерной графики. Сначала с помощью компьютерных программ началось массовое творчество в области комбинированных изображений для полиграфической печати. А с разработкой программ для нелинейного монтажа и наращиванием объема памяти компьютеров стало возможным осуществление комбинаций с изображением внутри кадра.

Но компоузинг никак нельзя назвать компьютерной графикой. Графика - это статичное изображение. Графика существует как самостоятельный вид творчества. Рисунок карандашом, акварелью, углем, цветными карандашами, тушью, темперой на бумаге или картоне, если произведение имеет небольшие размеры, называется графикой. Если художник рисует крупное полотно с использованием тех же инструментов и материалов, то этот вид творчества принято называть станковой графикой.

Графика - это для полиграфии и печатной рекламы. Даже рисованная и созданная на компьютере движущаяся зверушка - не плод компьютерной графики, а компьютерная мультипликация, оживление рисованного зверька.

И еще для тренировки памяти.

В первой части книги "Монтаж" было рассмотрено множественное изображение в кадре, принципы его создания с точки зрения взаимодействия в нем объектов при совмещении нескольких изображений. По сути своей, - это тоже компоузинг, т.е. многослойный монтаж.

Для понимания принципов и возможностей многослойного монтажа давайте смоделируем коротенькую, невероятную, совершенно нелепую сценку из одного кадра. Допустим, что мы решили создать ситуацию, когда заяц, сидя в лодке, играет на барабане. Лодка плывет не по морю, а по пескам пустыни. За зайцем гонится летающий крокодил. Но он никак не может догнать лодку с зайцем, потому что молния бьет его по носу, как только он приближается к зайцу.

Парусник плывет по пескам. Заяц не управляет лодкой, а развлекается игрой на барабане. А над пустыней, как орел, летает крокодил. Чушь невероятная! Но чем абсурдней пример, тем наглядней объяснение и его структура.

Для того, чтобы сделать такой кадр, нам придется приложить достаточно много усилий и использовать различные виды съемок и технических приемов.

Первое требование: кадр должен производить впечатление реальной прямой съемки, пусть даже в невероятных условиях, но обязательно убеждать зрителей, что на экране - живая жизнь. Для этого нам потребуется реальный живой заяц. Такого зайца можно найти в одном из цирков. Считаем, что нам это удалось. Дрессированный заяц и его наставник - в нашем распоряжении.

Мы должны найти в архиве или снять кадр с темным грозовым небом, чтобы на нем могла сверкать молния.

Нам потребуется кадр пустыни с песками. И нам обязательно нужно сделать кадр с крокодилом, двигающимся в пространстве и открывающим и закрывающим пасть. Начнем с зайца. Возникает вопрос: как снять зайца, чтобы потом он оказался в лодке?

Для того, чтобы мы могли поместить зайца на любой фон, нам необходимо выполнить съемку в специальной студии. Сегодня почти все знают, что это такое. Она представляет собой павильон, в котором весь фон и пол задрапированы темно-голубой тканью. Иногда применяется ткань зеленого цвета. Фон освещается таким образом, чтобы его освещенность во всех точках была одинаковой. Иногда применяют съемку на красном фоне. И, в зависимости от цвета, называют этот прием bluescreen, greenscreen или redscreen. Такую комбинированную съемку еще называют chromakey - маска по цвету. В кино для достижения того же результата применяется рир-проекция.

Это позволяет при обработке на компьютере снятого на таком фоне кадра произвести вычитание, исключение из информации изображения всего голубого цвета по всей площади кадра. То есть мы исключим из изображения все голубое. Если по неопытности мы повяжем зайцу голубой шарфик, то голова зайца окажется отрезанной от туловища. Но у нас достаточно знаний, чтобы на интересующем нас объекте не оказалось ничего голубого.
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С фоном мы разобрались, но появилась следующая проблема: как освещать самого зайца? Задача это не такая простая, как может показаться на первый взгляд. Светить зайца справа или слева, ярко или приглушенно, со специальными эффектами или рассеянным светом? Где искать ответ? Освещение зайца может не совпасть с освещением неба и пустыни. Тогда мы выдадим секрет компоузинга, тайну того, как сделан этот кадр.
Мы поторопились. Начинать следует с тех кадров, которые продиктуют нам характер общего освещения и состояния природы. А такими кадрами как раз являются планы с грозовым небом и пустыней. С них и нужно начинать подбор составляющих. Но еще раньше, для того, чтобы и самим все было ясно, как компоновать изображение, необходимо сделать эскиз, рисунок с композиционным размещением всех деталей (рис. 1). Да-да, самую настоящую раскадровку. Без нее - "и ни туды, и не сюды!" Это - проект будущего кадра.

Теперь рисунок можно показать оператору. Наглядность - лучший способ объяснения. Мы даем задание оператору снять темное, мрачное грозовое небо в средней полосе. Но при этом оговариваем, что линия горизонта должна находиться ниже середины кадра. И он нам такой кадр снял (рис. 2).

Другому оператору мы даем задание снять пустыню с панорамой справа налево, чтобы в будущем создать впечатление плывущей лодки, и точно указываем высоту горизонта в кадре, помимо характера самой пустыни, конечно. Это тоже чрезвычайно важно, это - часть содержания самого плана. На раскадровке мы объясняем оператору, как будет складываться изображение, почему уровень горизонта должен быть именно на требуемой нам высоте, и какова должна быть скорость панорамы.

Оператор выполнил наше задание (рис. 3).

После проявки пленки мы убедились, что все соответствует нашему замыслу. И пустыня, и небо у нас в руках. Теперь можно приступить к съемке зайца. Его (с барабаном) нужно осветить так, чтобы создалось впечатление мрачной обстановки. И основной свет, и свет от молнии должны попадать ему в спину. Чтобы не слишком усложнять рисунок, мы не стали показывать тени на нашей схеме. Просим поверить на слово. Итак, кадр с зайцем тоже готов (рис. 4).

Следующая задача- снять лодку. Можно, конечно, взять настоящую яхту, притащить ее в огромный павильон, поднять на ней паруса, надуть их силой ветра от ветродуя, чтобы было все по-настоящему. Но стоит ли? Дешевле может оказаться построить маленький макет лодки, а парус надуть вентилятором, чтобы трепыхался на ветру. Масштаб объекта определяет не его реальный размер, а его соотношение с размерами других объектов в кадре. Мы пойдем вторым путем: будем снимать модель небольшого размера в маленькой голубой студии с тем же освещением, что и при съемке зайца. Чтобы модель чуть продвигалась вперед, будем ее медленно тащить за ниточку во время съемки.

Подвох нас ожидает в другом. Как сделать волну из песка от носа лодки? Можно пойти разными путями. Но основной выбор лежит между двумя вариантами. Первый: насыпать песок у носа лодки в форме рассекаемой волны и снять лодку со статичной волной в павильоне на голубом фоне, а потом на компьютере заставить волну переливаться. Второй: заложить в виде волны голубую ткань цвета фона, а потом делать волну на компьютере. Мы выбрали второй вариант (рис. 5).

Пришла очередь задуматься, как снимать крокодила. Живой крокодил плохо поддается дрессировке, в цирке его не найдешь. Можно перебрать тысячи кадров с крокодилами из фильмов о животных на фоне, который нам только мешает, и тоже не найти нужных нам действий крокодила. Но нам собственно весь крокодил ни к чему. Требуется только его часть, полтуловища с головой. Эта мысль сама собой подсказывает решение: изготовить движущуюся модель полчучела крокодила, а из второй его половины вести управление головой, пастью, глазами и передними лапами. Чучело должно быть один к одному, как настоящий живой аллигатор. К тому же, нам необходимо, чтобы крокодил летал по воздуху. С живым чудовищем такую "шутку" проделать весьма и весьма сложно - может куснуть.
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Для съемки переместимся опять в голубую студию. Она позволит нам получить в кадре "голого" крокодила, без фона. Крокодила, вытворяющего в кадре летательные пируэты.
Мы - в студии. Подвешиваем на тросе наши полчучела. За кадром у рычагов управления расположится аниматор, специалист, хорошо знающий манеру движений пресмыкающихся. Он может свободно раскачивать модель, двигать ее чуть вперед и чуть назад, если надо имитировать испуг чудища от удара молнии. После необходимого числа репетиций, проб и ошибок, осуществим съемку и получим ожидаемый кадр (рис. 6).

И вот наступил момент, когда наш компьютер набит исходными материалами для конструирования задуманного комбинированного кадра. Все пять предварительных заготовок лежат на жестком диске. С чего начать?

И тут пришла пора вспомнить (а для этого нужно в собственной памяти иметь, что вспоминать), как работают художники-живописцы. Их принцип работы основан на естественном человеческом наблюдении природы. Первое, что они наносят на полотно, - самый дальний объект. Попробуйте вспомнить, что дальше всего расположено от нас, когда мы стоим в поле и любуемся пейзажем? Небо! С него и начнем (рис. 7).

Работать будем по принципу послойного наложения одного изображения на другое, как живописцы. Что ближе к нам, когда мы стоим в поле, чем небо? Линия горизонта и то, что простирается от нее в приближении к нам - поле. В наше случае это будет пустыня, уходящая за горизонт.

Но в кадре пустыни есть собственное небо, а оно нам не нужно. Как быть?

Здесь следует оговориться. Мы преднамеренно не называем никаких компьютерных программ, которые позволяют выполнить наше задание. Сегодня в ходу одни программы, завтра - другие, а послезавтра будут совсем иные, с иными возможностями. Но принцип построения в основном останется неизменным. Его-то мы и рассматриваем.
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Наша задача - избавиться от неба в кадре с пустыней. Это можно сделать несколькими способами, но мы рассмотрим только результат. Проведем линию разделения кадра точно по линии горизонта. А тем или другим способом, с помощью маски и копирования или как-то иначе, исключим из кадра пустынное небо. На месте неба в кадре окажется дыра, через которую мы как раз сможем увидеть "наше" небо, снятое в грозовую погоду, если мы наложим на кадр неба план с пустыней. Так мы и поступаем: накладываем сверху, во втором слое, кадр с пустыней, идущей от горизонта. Второй слой по линии горизонта закроет нижнюю часть неба и пейзаж умеренного климата. Получится, что грозовое небо нависло над пустыней (рис. 8).
Общий фон создан. Теперь нам предстоит расположить объекты согласно эскиза, раскадровки.

Следующим по приближению к наблюдателю или, что то же самое, к объективу камеры, должна разместиться плывущая лодка. Как вы помните, она у нас снята на голубом фоне, а его следует исключить. Компьютерная обработка позволяет нам удалить все пикселы голубого цвета. В кадре остается только лодка с парусом. Она имеет цвет дерева, а парус - зелено-розовый. Эти цвета под исключение не попадают. В кадре оказывается как бы висящая в пространстве, "ни в чем", лодка. Ее мы размещаем на третьем слое нашего кадра (рис. 9).

Теперь в этом же слое необходимо сделать волну от лодки. Для этого мы закрываем маской всю площадь кадра, кроме участка, где должна биться волна (рис. 10).

Затем на оставшейся части кадра применяем эффект волны и "привязываем" его движение к носу яхты, а после этого снимаем маску с кадра.

Точно так же, как кадр с лодкой, обрабатываем кадр с зайцем и его барабаном. Про эту операцию по исключению голубого цвета из изображения компьютерщики сказали бы: "кадр нужно "прокеить". Т.е. с помощью маски по цвету оставить зайца без фона. После этого косой может занять место на четвертом слое нашего кадра. Здесь главное - не забыть, что нужно жестко привязать фигуру циркового артиста с лодкой, чтобы не случилось несчастье. Лодка может уплыть, а зайчишка - оказаться на раскаленном песке. Такая ситуация нас не устраивает. Яхта и заяц должны двигаться синхронно и в одном направлении (рис. 11).

Кадр с крокодилом займет пятый слой. С крокодилом проще. Он не связан жестко с фоном, он свободно летает в кадре и лишь изредка дергается назад после ударов молнии. Чтобы создалось ощущение полета крокодила, его лучше разместить хотя бы одной лапой на фоне неба. Тогда не должно возникнуть сомнений в его полете. Так мы и поступаем (рис. 12).

Осталось решить две последних задачи: ввести в кадр молнию и создать эффект вспышки. Мы помним, что длительность молнии в природе составляет доли секунды, что яркая молния способна осветить всю окружающую местность в нашем поле зрения. Вблизи молнии освещение предметов окажется более ярким, а по мере удаления освещенность объектов будет падать.

Но для того, чтобы на экране возникло впечатление вспышки, прежде необходимо создать эффект мрачности кадра. Если это не удалось сделать на съемках, то можно применить специальный фильтр, который позволит несколько затенить изображение. Правда, при этом и все яркие места тоже станут притемненными, пожухнут, но общее впечатление мрачности будет достигнуто.
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Наши съемки не позволили нам до конца достичь желаемого результата, и поэтому мы вводим фильтр на шестом слое кадра (рис. 13). Таким образом, наш кадр будет начинаться в мрачном состоянии природы и длиться несколько секунд до появления молнии. Заяц будет дубасить по барабану, а крокодил впустую лязгать зубами.
Будем считать, что цель достигнута.

Как вы думаете, чем мы с вами занимались на последних страницах?

Монтажом!

Писатели и даже чиновни ки сопоставляют из различных слов целостные фразы, чтобы передать читателю содержание и смысл своего послания. Мы с вами сопоставляли различные пластические образы в одном кадре, чтобы сделать то же самое: передать зрителю содержание и смысл задуманной нами сцены.

Компоузинг - одна из разновидностей внутрикадрового монтажа, точно так же, как множественное изображение в кадре и мизансценирование. С таким его толкованием согласны не все специалисты, но от этого суть компоузинга не меняется.

Теперь вы вооружены некоторым знанием принципов создания сложно составленных кадров и можете приступать к разгрызанию орехов профессиональных секретов этого вида монтажа.

	Анализ эффекта молнии по кадрикам показывает, что длительность вспышки занимает всего 2…3 кадрика, т. е. 1/12, 1/8 долю секунды. На это время все освещается вокруг, и становится светло - почти, как днем.
Для выполнения этой задачи в отдельных компьютерных программах существует специальный эффект, называемый молнией (lightning). Программа позволяет определить место, начальную и конечную точки вспышки, задать длительность события, амплитуду и яркость - словом, создать молнию на любой вкус. Она разместится в последнем, самом верхнем слое нашего кадра, и будет сверкать как раз перед каждым отскоком назад головы крокодила. Получится, что аллигатор пугается вспышки и разряда молнии (рис. 14). 


Сергей Медынский 

Только руки... 
Снимая своих героев, оператор показывает их на общих, средних и крупных планах, из которых потом складывается изобразительная характеристика человека. Но можно показать героя и более крупно, взяв в кадр только его глаза, или укрупнить ноги, идущие по какой-нибудь поверхности, или следить за [image: image45.jpg]


руками. [image: image17.jpg]
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"Руки и кисти во всех своих действиях должны обнаруживать того, кто движет ими, насколько это возможно; тот, кто обладает страстным суждением, проявляет душевные намерения во всех своих движениях". Так говорил великий флорентиец Леонардо да Винчи. 
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Художники и скульпторы всегда придавали огромное значение жестам своих персонажей. Вспомним памятник Кузьме Минину и князю Дмитрию Пожарскому, установленный в Москве на Красной площади (иллюстрация 1). Поза Минина - это не просто взмах руки. Это призыв подняться на борьбу с врагом, обращенный ко всей России. Этим жестом замечательный русский скульптор Иван Мартос заменил свой первоначальный замысел - сначала он хотел изобразить своих героев в порывистом движении вперед, но потом решил, что жест гораздо убедительнее передаст главную идею монумента. Дело в том, что мы общаемся друг с другом не только словами живой речи, но и при помощи жестов. В кадрах 1 и 2 видно, как режиссер, что-то объясняя оператору, "помогает" себе руками, а оператор дает указание окружающим, сопровождая речь движением руки. Язык жестов бывает очень выразителен и общепонятен. Жест не возникает беспричинно и он обусловлен психологическим состоянием человека. Именно поэтому оператору рекомендуется внимательно следить за поведением своих героев и по возможности фиксировать моменты жестикуляции. Так, например, ясно, что ситуация, изображенная на кадре 3, может завершиться таким взмахом рук, который будет понятен и зрителям спортивного состязания и телезрителям. Оператор может укрупнить этот жест, может его не укрупнять, это зависит от авторского решения, но совершенно очевидно, что не сняв момент такого энергичного и значимого жеста, оператор совершит ошибку. 
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Жестикуляция всегда вызвана определенной причиной и поэтому внешний рисунок жеста всегда конкретен и специфичен. Он может быть сигналом радости или горя, удивления или негодования, раздумья или гнева (кадры 4,5,6). Оператор, понимающий это, никогда не упустит этот сильный изобразительный довод, характеризующий героя съемки. Такой оператор заранее, до возникновения жеста, займет выгодную съемочную точку и скомпонует кадр так, чтобы зафиксированный жест ясно прочитался зрителем. 

"Делай фигуры с такими жестами, которые достаточно показывали бы то, что творится в душе фигуры, иначе твое искусство не будет достойно похвалы". Так утверждал великий Леонардо еще пять столетий назад. Сегодня, благодаря видеокамере, оператор может сделать изображение жеста гораздо выразительнее, чем это доступно художнику, фотографу или скульптору. Ведь телеэкран передаст жест не только в момент наибольшей выразительности, но и на всем его протяжении, в развитии. Но такого результата достигает только тот, кто к этому стремится. Что, например, сделает неопытный оператор, снимающий школьный урок? Вероятно, он снимет достоверную, но, в сущности, ничего не выражающую "картинку", подобную кадру 7. Внимательный оператор сделает по-другому. 

Сначала он понаблюдает за ребятами, выберет объект съемки, а нажмет пусковую кнопку камеры только тогда, когда у ребят возникнет повод для живой реакции на вопрос учителя. Кадры 8,9,10 - это фазы одной поликомпозиции при съемке школьного урока. Оператор, снимающий этот кадр, помнил, что ему следует зафиксировать не только завершающую фазу действия. Он знал, что наиболее емкими по смыслу и по эмоциональной окраске всегда выглядят такие кадры, в которых сначала показано исходное положение рук, а уж потом их движение и завершающий момент. 
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Предварительная фаза, переходящая потом в жест, не только придает снятому материалу жизненную достоверность, она мотивирует поведение героя, тем самым придавая его психологической характеристике дополнительную окраску. На приведенных кадрах видно, что мимика и жестикуляция едины в проявлении душевного состояния маленькой героини. Жест и мимика всегда не просто дополняют друг друга, они усиливают выразительность того и другого действия. Знаменитый русский художник Илья Ефимович Репин записал однажды: "Рука - есть лицо человека". Конечно, он имел в виду то, что и жест и мимика едины в выражении человеческой мысли и эмоции, и в кадрах школьницы зритель видит развитие мысли, которое завершилось энергичным поднятием руки. Если бы оператор не был готов к съемке и включил камеру только на заключительной фазе, то снятый план был бы значительно обеднен, несмотря на отличный финал. Надо всегда помнить, что зафиксировать развитие жеста можно только тогда, когда оператор догадывается на что способен его герой и ждет нужного действия... 

Так, например, при съемке спортивных болельщиков (кадр 11) оператору следовало сначала заметить тех, кто живо реагирует на происходящее, потом поставить камеру на штатив, скомпоновать кадр и ждать наступления острого момента соревнований, причем глядя уже не на болельщиков, а на спортивную площадку. Когда там будет назревать драматическая ситуация, следует начать съемку плана, который завершится проявлением бурных эмоций. Именно такая методика съемки позволит получить выразительный кадр, в котором, как и в случае со школьницей, будет зафиксирован не только итог, но и зарождение яркой эмоции. 
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Человеческие руки бывают выразительны не только при энергичных движениях, вызванных какими-то чувствами героя. Обычно руки человека взаимодействуют с объектами его деятельности, с вещами предметного мира. На такие ситуации тоже стоит обращать внимание и выделять их из общей монтажной цепи кадров, снимая укрупнение (кадры 13 и 13а). Показав таким образом момент подготовки скалолаза к подъему по вертикальной стене, оператор не просто раскроет технологию этой подготовки, но и красноречиво скажет об опасности, которая подстерегает спортсмена, а стало быть изобразительно подчеркнет его мужество и мастерство. 
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Иногда движение и просто положение рук говорят не только о сиюминутном состоянии человека. Бывают случаи, когда точно схваченный кадр помогает зрителю понять то, что происходило до момента съемки или то, что за ним последует. Кадры 14 и 15 совершенно очевидно свидетельствуют, что в одном случае сейчас начнется трудная работа хирурга, а в другом - что она только что закончилась. И все это зритель поймет, глядя на движение рук героя. Такие кадры выходят за рамки своего непосредственного содержания и вызывают у зрителя реакцию, которая гораздо богаче, чем простое восприятие показанного на экране действия. Кадры жестикуляции выглядят особенно выразительно, если оператор успевает снять их репортажно. Но если он не успел этого сделать, то иногда допустимо снять "дубль", то есть попросить героя повторить движение. Если это действие привычно герою, если не противоречит жизненной правде, то, как правило, зритель не заметит этой маленькой подтасовки. 

Но нужно помнить, что удачные, наполненные смыслом и эмоционально выразительные кадры удаются только тому, кто внимательно следит за всеми проявлениями окружающей жизни и старается понять их значимость. Например, рука женщины, несущей спящего ребенка (кадр 16), для невнимательного оператора будет выглядеть по бытовому и вовсе неинтересно. Но ведь это образное выражение заботы, готовности помочь и защитить. Такой кадр прекрасно сработал бы на тему долга взрослых людей перед хрупким миром детства. 
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Руки человека могут красноречиво выглядеть и тогда, когда они находятся в бездействии. Если оператор укрупнит кисти рук, лежащие на коленях отдыхающей женщины (кадр 17), то эта деталь скажет о той долгой и нелегкой трудовой жизни, которую прожила героиня съемки. А в кадре 18 поза и рука с предельной выразительностью скажут о тяжких переживаниях. И эмоциональную силу этому кадру придаст именно то, что руки женщины неподвижны. Кстати, напомним еще раз, что категорически не рекомендуется создавать такие композиции, как это сделал оператор кадра 19, который "отрубил" кисти рук своего персонажа, не понимая, насколько выразительна эта деталь. "Рука - верхняя конечность человека" - так написано в энциклопедии. Но и у "братьев наших меньших" - у животных - тоже есть конечности и иногда они вполне могут быть достойны внимания оператора, превращаясь на экране в яркие, содержательные образы. Вот, например, планы, снятые в Московском зоопарке (кадры 20 и 21). Пальцы двух обезьян, с печальной обреченностью вцепившиеся в прутья клетки, и лапа медведя, лежащая на замке - оба кадра беспощадно свидетельствуют, что неволя - это тяжкая судьба для любого живого существа. 

[image: image36.jpg]




INCLUDEPICTURE "Оператор/625-net.%20Архив%20625.%2010.99._files/23000000.jpg" \* MERGEFORMATINET [image: image37.jpg]



Руки - это настолько выразительные части тела, что они впечатляют даже когда они принадлежат не живому существу, а статуе. Мы уже видели это на примере скульптуры И. Мартоса. Вот еще кадр, говорящий зрителю о варварском отношении к памятникам (кадр 22). Отбитая рука стоящей фигуры как бы обращена к зрителю с вопросом: "За что?" 
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Человеческая рука может быть взята в кадр с предельной крупностью и такие композиции подчас приобретают самостоятельное, символическое значение. Их выразительности помогает то, что на картинной плоскости кадра остаются только те изобразительные компоненты, которые несут главную мысль. Никакие второстепенные детали при таком лаконичном построении кадра не отвлекают внимание зрителя и поэтому кадр легко воспринимается и не допускает иного толкования, кроме того, на которое рассчитывает автор (кадр 23). 
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Снова вернемся к наследию, оставленному нам мастерами живописи. Обратим внимание на то, какую характеристику внутреннему состоянию персонажей дал художник В.Г. Перов на полотне "Охотники на привале", изобразив их руки, (иллюстрация 2 а, б, в, г). Ясно, что одни руки "самозабвенно врут", другие - "заворожено слушают" это вранье, а третьи - "все понимают" и относятся ко всему происходящему с юмором. Если мы представим себе эти положения рук в виде снятых телекадров, то отметим, что на экране первые руки двигались бы с подчеркнутой экспрессией, вторые - застыли бы неподвижно, а третьи - не спеша выразили бы настроение недоверчивого слушателя. Динамика действия тоже явилась бы психологической характеристикой персонажей. 

И в заключение уместно повторить: чтобы удачно снять руки героя, надо внимательно следить за его действиями, угадывать, как это действие будет развиваться, и думать о глубинном значении будущего кадра. Помнить, наконец, что рука, жест - это удивительно емкий изобразительный образ, который иногда один может сказать зрителю гораздо больше, чем целый ряд равнодушных безликих кадров! 

Монтажные впечатления
Илья Садриев 

Илья Садриев. Образование – высшее радиотехническое. На телевидении с 1989 г., с 1994 г. – в телевизионном комплексе "СэлдомTV". 1998...2002 гг. – "свободный художник". С 2002 г. – на телеканале 7ТВ. В последние годы – монтажер программы "Аншлаг". Работал и работает как на линейных, так и на нелинейных монтажных системах. Давно сотрудничает с журналом "625". Некоторое время назад преподавал в детской телевизионной школе на базе кабельного телевидения "Экран-5" теорию монтажа. 
Опять началось обострение писательского зуда. Писательского – это, конечно, громко сказано. Скорее, графоманского. Просто иногда хочется чего-нибудь такого... Короче – пришло время приняться за написание статей. Или статьи. Просто за то время, пока меня не было в журнале, пришлось очень много поработать, причем на совершенно разных системах (я говорю про системы нелинейного монтажа), и, естественно, накопилась масса самых различных впечатлений от этих программ, которые я готов на вас выплеснуть. 

Сразу оговорюсь: эти заметки – сугубо личные, основанные на моем опыте работы с "нелинейками", и ни в коем случае не могут быть основанием для ссылок на них, а уж тем более не следует использовать их в качестве руководства по применению. Итак, начнем! 
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	 Система цифрового нелинейного монтажа Edit


Edit 5.0, 6.0. Программа очень сильная, но имеет ряд особенностей. Ну, во-первых, по моему мнению, она изначально предназначена для многокамерного монтажа. Почему? Программа имеет несколько рабочих дорожек (сколько – не выяснял, было ни к чему). Но есть несколько нюансов. При разрезании файла, лежащего на дорожке, по краям файла появляется временной код, показывающий, в каком месте исходного материала было произведено разрезание. Если съемка на нескольких камерах производилась с синхронным кодом, то привязывать их в процессе монтажа не составляет труда. По кодам, появляющимся при разрезании на дорожке, можно легко проследить синхронность. Что еще навело меня на мысль, что эта программа предназначена для многокамерного монтажа? Как ни странно – эффекты. Вернее, их отсутствие. То есть эффекты, конечно, есть, но их применение сопряжено с такими трудностями, что от них хочется отказаться. Пример: эффекты находятся в Preferences каждого файла (правая кнопка мыши). Эффекты такие: изменение размеров, позиционирование, сжатие и так далее. Как только вы что-то изменяете, программа, хотите вы этого или нет, немедленно добавляет ключевую точку в этом месте. Жутко неудобно. Значит, использование эффектов здесь – задача третьестепенной важности. Есть еще много неудобств. Например, корректирование сигнала. Можно подкорректировать сигнал по яркости, цвету, уровню черного и так далее. Но!.. Можно вводить только один вид корректировки! Это очень неудобно, если сигнал плохого качества. К тому же, все корректировки и эффекты делаются только на основной (первой) дорожке. Так что если вам надо скорректировать картинку, будьте любезны работать именно на первой дорожке. Правда, если эффекты вам все же необходимы, можно воспользоваться программами-приложениями, например, Boris. Но каждый раз выходить в другую программу не очень приятно и отнимает много времени. Еще неудобство: при монтаже необходимо постоянно следить, в каком режиме (вставки или сборки) вы работаете. Если зазеваться, то возникает много неприятностей, исправляя которые вы потеряете массу времени и нервов. 

О положительном: изменение скорости исходного видеоматериала происходит без просчета. Мелочь, а приятно. Просчет идет в фоновом режиме, то есть пока программа что-нибудь считает, вы можете продолжать монтаж. Об отрицательном: столкнулся я тут с удивительным явлением. Если в какой-то работе (Job), в какой-либо из папок уже есть файл, который вы хотите еще раз импортировать, то программа откажется это сделать. Придется шарить по всем папкам и искать, где это он (файл) спрятался. Есть очень удобная вещь – наложение звука непосредственно на звуковую дорожку, минуя этап занесения в папку (bin). Это очень удобно при наложении дикторского текста. Уже после записи можно корректировать положение записанного звука непосредственно на дорожке. Также к достоинствам можно отнести то, что очень много функций заложено в клавиатуре. Практически вся клавиатура представляет собой так называемые "горячие" клавиши. И более того, многие функции доступны только с клавиатуры. Например, функция Jog/Shuttle активизируется нажатием кнопки J, и далее вы управляете движением курсора по дорожке посредством "мыши". Очень понравилась мне следующая функция. Просмотреть исходный видеоматериал можно непосредственно в папке исходников: в окне каждого файла есть движок, который позволяет при помощи мыши или кнопки Play увидеть и услышать то, что в нем есть, никуда его не вытаскивая. В общем, неплохая программа. 

Incite 2.8. Новая для меня программа. Достоинства и недостатки видны не сразу. К достоинствам можно отнести беспросчетное изменение скорости, к недостаткам – плохое ее качество. Зато есть функция изменения скорости в соответствии с положением курсора – исключается головная боль по поводу подбора скорости для заполнения определенного участка дорожки. Очень удобно то, что можно изменять скорость звука без изменения тембра – качество, присущее только цифровым методам обработки сигнала. Правда, изменять скорость звука можно только в пределах 50...200%. При повторном пересчете (если такие рамки не устраивают) вносятся слышимые "невооруженным" ухом звуковые искажения. Эффекты есть, как готовые, так и изменяемые, причем изменяемые можно записывать в память для последующего повторного использования. В качестве титровального устройства используется Inscriber, причем как простой, так и Inscriber Title Motion. После запоминания титр тут же сбрасывается непосредственно в библиотеку Incite без операций "импорт-экспорт". Коррекция сигнала по видео, черному, цвету и иже с ними – практически без ограничений. Ограничений по количеству слоев видео и звука не нашел, скорее всего, как обычно, – 99. Исходный материал хранится не в папках, как у большинства программ, а в так называемых библиотеках, которые можно открывать, к сожалению, только по очереди. Зато подкупают наглядность и простота в работе. Файлы можно класть на дорожку как непосредственно из библиотеки простым перетаскиванием, так и предварительно разметив в режиме edit. 

Есть, правда, один серьезный недостаток – работает эта программа только в одном режиме размера картинки – 720x576. Продвинутые режиссеры, которые любят размер 768x576, бывают очень недовольны. Другой недостаток – общий хронометраж последовательности не может превышать двух часов. Непонятно, почему? Ведь уже существуют трехчасовые кассеты! Еще одна особенность. Если вам никто не подсказал, как осуществлять просчет, сами вы до этого вряд ли додумаетесь, так как для этого надо совершить огромное количество операций. Более того, просчета, как он есть в других программах, просто не существует! После просчета вы получаете отдельный файл, с которым впоследствии и имеете дело. Кладете его поверх дорожек, которые просчитали, и работаете. Или кладете его вместо просчитанных файлов (которые приходится стирать, что очень неудобно). Правда, эти неудобства компенсируются тем, что после запоминания функция Undo не сбрасывается, как во многих других программах. Приятная деталь – нет ограничений по объему используемых файлов, то есть можно оцифровывать материал, не ограничиваясь пресловутыми 6 минутами – хоть 30 минут, хоть час. Много различных сервисных вещей. Например, сдвиг файла по коду, без изменения длительности самого файла и его положения на дорожке. Или передвижение файла началом, концом или серединой по отношению к положению курсора. Неприятности – работа со звуковыми файлами, имеющими частоту дискретизации только 48 кГц. То есть файл, взятый со звукового CD (44,1 кГц), приходится перекодировать в 48 кГц. Однако программа легко работает как с файлами aiff, так и с файлами wav. Не очень удобно сделаны "горячие" клавиши (трудно запоминать), поэтому легче работать с "мышкой", что замедляет работу. Но в некоторых модификациях есть очень удобное устройство – дополнительный монтажный пульт. В него входят: кнопка Jog/Shuttle, регуляторы выходного звука (четыре дорожки), клавиатура для численного ввода параметров, кнопки, дублирующие "горячие клавиши", и ряд назначаемых кнопок. В принципе, если запомнить, где какая кнопка находится, то работать становится проще. 
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	 Рабочий интерфейс Incite


Режимы вставки и сборки создатели программы обозвали режимами кино и телевидения соответственно, что более наглядно. К тому же, эти режимы различаются цветом подложки, и спутать их достаточно трудно (но можно). Интересная деталь: создатели программы зачем-то выделили на временной шкале отдельную функцию "маски", которая включается нажатием на иконку, изображающую маску. Эта функция нужна не так часто, поэтому быстрый доступ к ней не очень обоснован. 

В монтажных программах особняком стоит возможность работы с материалом невысокого качества (Draft), который занимает мало места на диске, с тем, чтобы впоследствии оцифровывать материал высокого качества в соответствии с листом монтажных решений (EDL). Таким образом решается вопрос нехватки рабочего пространства. Так вот, в программе Insite такой возможности я не нашел. Может быть, она и есть, но доступ к ней, наверное, такой же запутанный, как и в случае с просчетом. 

Media 100. Поработав с этой программой, я пришел к выводу, что я чего-то в этой жизни не понимаю. Как там в рекламе сказано – "дикое сочетание цвета и вкуса"? Так вот, здесь – дикое сочетание примитива и продвинутости. Начнем с того, что в этой программе всего одна (правда, двойная) дорожка видео и одна дорожка для титров и графики. Но титров своих нет! Для этого используется, опять-таки, Boris. А в Boris нет режимов "барабана" и "бегущей строки" (Roll и Crowl соответственно). Титры приходится позиционировать для достижения эффектов "барабана" и "бегущей строки". Просчитывает титры Boris так медленно, что можно застрелиться! Далее, из эффектов – только переходы, правда, надо отдать должное, очень многие – без просчета. Но если нужны какие-нибудь эффекты увеличения/уменьшения, "прилета"/"улета" и так далее – добро пожаловать назад в Boris! Есть и неприятности в виде ограничения по объему файлов – 2 ГБ. Зато совершенно изумительные возможности цветокоррекции! Корректировать по цвету можно в любом режиме (белое, черное и гамма) и в любых пределах. Добавьте к этому автоматическое ограничение по уровню белого (что немаловажно, учитывая свирепость ОТК). Есть возможность монтажа в "черновом" качестве (Draft), с последующей переоцифровкой в режиме Lossless (без потерь), или любом другом, по выбору. Программа может работать в режимах как 720x576, так и 768x576. Есть большие возможности частотной корректировки звука и некоторое количество звуковых эффектов. Если учесть немалую стоимость программы, то встает вопрос: для каких целей она создавалась? Если для простого монтажа, то для чего такие возможности цветокорректировки, да еще в реальном времени? А если для сложного монтажа, то где сложные эффекты? Непонятно. Правда, ходят слухи, что появилась новая версия программы, в которой многие недочеты устранены, но я этой версии не видел и ничего сказать не могу. От себя могу добавить, что работал я на той версии программы в конце 2001 г. …начале 2002 г., когда о новой версии еще даже слухов не было. 
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