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EDITORIAL

[ULIAN STAN
casaaXlaA

SUCCESUL

Succesul este un subiect foarte discutat in zilele de
astazi. Multi oameni vor sa aiba succes dar nu toti reusesc.
Dupa parerea mea succesul in viata este un concept foarte
subiectiv, definitia succesului difera de la un om la altul.
Pentru unele persoane, succesul poate insemna o afacere,
un job bine platit, pentru altcineva poate fi o familie fericita, o
casa frumoasa sau un statut social ridicat.

Exista atat de multe puncte de vedere diferite cand este
vorba despre definitia succesului, incat este imposibil sa
gasesti o definitie exacta. Cu toate acestea putem spune ca
succesul are la baza céateva elemente pe care cei mai multi
oameni le asociaza cu acesta, de exemplu: banii, familia,
meseria si statutul social. Oamenii definesc succesul prin
experientele lor personale si mediul in care au crescut.
Exista multe realizari care se pot incadra la atingerea
succesului, cum sunt examenele reusite, castigarea unor
concursuri, promovarile la locul de munca, terminarea unor
cursuri.




Cum sa iti descoperi succesul in viatd? in
primul rand, ca sa iti definesti succesul trebuie sa
stii care sunt asteptarile tale si mai important ce te
face fericit. Cei mai multi oameni au avut succes
deoarece si-au urmat visele si au facut ceea ce ii
pasioneaza. Desigur, orice pasiune inseamna
muncéa si cu cat muncesti mai mult si esti mai
determinat sa obtii ce vrei, cu atat ai sanse mai
mari sa ai succes.

Atunci cand vorbim de pasiune si succes apare
si intrebarea: succesul personal sau succesul
profesional? Multi oameni au impresia ca daca
vrei sa ai succes trebuie sa alegi intre familie si
cariera. Succesul in viatd nu inseamna neaparat
sa faci sacrificii, ci trebuie sa faci alegerile
potrivite ca sa ai parte de cat mai multe, de timp
cu familia si o cariera de succes.

De astfel nu este niciodata prea tarziu pentru a
avea succes. Cei mai multi milionari si miliardari
au gasit succesul la varste intre 20 si 40 de ani,
de exemplu Mark Zuckerberg (22 de ani), Jeff
Bezos (34 de ani), Meg Whitman (40 de ani).

Un mit popular cand vine vorba de succes este
acela ca trebuie sa incepi de la 0. Acest mit este
intensificat de tot felul de filme si povesti. De fapt,
unul din cele mai bune lucruri pe care poti sa le
faci este sa te folosesti de experienta si
cunostintele tale. incearca sa construiesti pe ceea
ce te pricepi deja. Nu existd si nu va exista
niciodata o cale simpla spre succes.

Desi ideea de succes este una coplesitoare si
obositoare, tot ceea ce conteaza este sa ne traim
viata asa cum ne dorim, sa fim fericiti i sa lasam
ceva in urma dupa ce nu o sa mai fim.

,,Singurul mod de a realiza lucruri
minunate e sa iubesti ceea ce faci."
Steve Jobs

Influenta parintilor
in alegerea unui job

de Erika Ciulin, clasa a Xl a A

In acest articol voi aborda un subiect
sensibil pentru multe persoane apropiate
véarstei mele si anume alegerea unei profesii
respectiv influentele din exterior, in special ale
parintilor. Majoritatea adolescentilor de varsta
mea se gasesc in situatia in care mai au putin si
termina liceul si nu au nicio idee ce facultate sa
aleaga, ce meserie sau job sa urmeze. Multi
termina facultatea pe un anumit domeniu si
ajung sa realizeze ca nu sunt fericiti in locul
unde au ajuns.

Multi parinti fie ca observa sau nu acest lucru
vor alege sa le propuna copiilor sa faca ceea ce
si-au dorit ei si nu au reusit sau ce cred ei ca e
mai bine. Acest fapt devine gresit in momentul
in care jobul respectiv nu mai este o propunere
si devine o obligatie. Aici ma refer la adultii care
isi pregatesc copiii inca de la varste fragede sa
profeseze pe un anumit domeniu.

Influenta parintilor poate fi un succes sau poate
aduce nefericire si chiar neprofesionalism la
locul de munca, pentru ca noi oamenii trecem
prin multe schimbari si ceea ce ne place din
copilarie se poate sa nu ne mai placa pe viitor.
Atunci cand intervine intrebarea ,,Ce veti face
dupa terminarea liceului?” adresata de parinti,
profesori sau alte persoane din exterior, reactia
adolescentilor este ,,Nu stiu. “Intrebarea poate
induce adolescentilor ideea, ca trebuie
neaparat sa cunoasca ce vor sa faca



deoarece au o limita de timp in care pot face
ceva, iar acest lucru este total gresit.

Orice om din aceasta lume are un drum in
viata lui si va face ceva maret dar mai ales ceva
ce-l va face fericit, cu siguranta, la momentul
potrivit.

Noi adolescentii suntem uneori sau de cele mai
multe ori presati de faptul ca trebuie neaparat sa
facem ceva iar atunci din disperare alegem prima
varianta care ni se arata Tn fata, fara sa ne
gandim daca este cu adevarat ceea ce ne place
sau ne face fericiti, fara sa mergem cu ezitare la
job sau sa avem un program in care doar dormim,
mancam si mergem la job iar in final sa nu mai
avem timp sa facem ceea ce ne place.

Cautarea unui loc de muncd ne aduce, de
multe ori, neincredere pentru ca devenim siguri de
faptul c& nimic nu ni se potriveste sau ca nu
suntem capabili sa facem nimic, doar pentru ca nu
stim la acel moment ceva sigur.

Fiecare dintre noi avem ceva special si ceva ce
ne va indruma in viata, nu este nicio problema
daca nu stim inca ce job vrem sa urmam.

Cel mai important lucru este sa ne cunoastem
mai bine, in asa fel incat sa fim siguri ca drumul
nostru este cu adevarat al nostru fara alte
influente cum ar fi parinti, profesori si alte
persoane din exterior. Am citit recent intr-un
articol despre povestea Alexandrei, o fata
talentata care nu a primit sprijinul de care avea
nevoie din partea parintilor ei. inca de cand avea
10 ani, Alexandra stia ca ii place sa cante. A
inceput cu cantatul in casd in fata oglinzii,
dansand si imaginandu-si ca este pe o scena si
oamenii o sustin si admira, iar atunci cand a
implinit varsta de 14 ani, Alexandra a incercat
sa-si convinga parintii, care ii impuneau de cand
era mica sa devina medic, sa urmeze cursuri de
canto.

Foto:
Alexandru Glodeanu,
clasaaXla A

Dupa ce parintii fetei au fost de acord, timp de
3 ani si-a urmat pasiunea si a invatat pentru
medicina cu ajutorul unui program strict organizat
de ei. Atunci cand Alexandra a reusit sa intre la
facultatea de medicina, parintii ei erau foarte
mandri in timp ce ea devenise foarte trista pentru
ca a renuntat la pasiunea ei .

Nu mai avea energie si chef sa invete, nimic nu
o mai facea fericita si se chinuia in fiecare zi sa
reziste la facultate. Alexandra stia clar ce isi dorea
si nu era deloc ceea ce se intdmpla la momentul
respectiv.

Ea isi dorea sa termine Conservatorul si sa fie
cunoscutd pentru talentul sdu. In tot acel timp,
Alexandra incepuse sa fie nesigura, sa nu mai
vada sensul vietii si sa aiba un program haotic.
Dupa primul an de facultate, Alexandra a fost
incurajata de prietenii si profesoara de canto sa
isi continue visul si sa renunte la facultatea pe
care a facut-o timp de un an.

Aceasta si-a facut curaj si le-a explicat
parintilor ei ca nu mai poate continua facultatea
pe care ei si-au dorit sa o termine pentru ca ea
deja si-a gasit chemarea si nu poate fi fericita
daca nu isi urmeaza visul. Parintii Alexandrei au
fost foarte dezamagiti si au incercat sa ii spulbere
visul. Alexandra avea incredere in ea si se
cunostea destul de bine incat sd& nu se lase
doborata de spusele parintilor ei si a continuat
studiile la Conservator, unde a intalnit oameni la
fel de talentati ca ea si care au reusit s o sustina
asa cum ar fi trebuit sa faca parintii ei.

Dupa ce a terminat conservatorul, Alexandra a
devenit foarte cunoscuta pentru talentul ei si a
reusit sa-si continue pasiunea, traind intr-un mod
total opus spuselor parintilor ei, care au ramas
suparati pe ea inca de atunci.

Concluzia, este bine sau nu sa ne ascultam
parintii In alegerea meseriei?



ERA DIGITALA
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Fotografie, film, muzicd, picturd, efecte speciale, make-up, roboticd

foto: Alexandru Glodeanu, clasa a Xl a A
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PASIUNEA
MEA,
FOTOGRAFIA

Alexandru Glodeanu, clasa a Xl a A

Pasiunea se poate distinge printr-o ,,stare afectiva
deosebit de intensa si durabild pentru cineva sau
pentru ceva,; dragoste foarte puternica; manifestare,
exteriorizare a unui astfel de sentiment”, ba chiar si
prin ,,inclinatie vie, insotita de placere pentru obiectul
studiat sau pentru profesia exercitata”.

Fotograful este un artist, iar pentru un artist,
pasiunea pentru fotografie nu moare niciodata!
Fotografia este o artd! Un mod placut dar in acelasi
timp complex de relaxare, de viziune si de arta.
Fotograful zilelor noastre este pictorul de altadata.
intotdeauna cautd s& transmitd prin fotografie
frumusetea naturald a peisajelor, a oamenilor, cat si
emotiile si trairile transmise de acestia.



Se spune ca aceia care traiesc din pasiunea lor
sunt cu adevarat norocosi.

Cei mai multi isi aleg meseria in functie de scoala
terminata, de istoricul familial, de ceea ce le "cere
piata", de trenduri, de ceea ce au vazut si auzit in
media, in online sau la altii si lista poate continua ...

De-a lungul timpului, am fincercat sa-mi dau
seama de unde vine pasiunea mea pentru fotografie.
Se zice ca fiecare copil mosteneste talentul din
familie. Cred ca eu, am capatat aceasta pasiune de
mic vazédnd frumusetea si povestea pe care o
transmiteau fotografiile din jurul meu .

M-am documentat despre ISO, viteza de
declansare, diafragma si toate detaliile din industria
fotografiei. Ma uitam la tutoriale toata ziua pentru ca
imi doream foarte mult sa invat tot ce tine de acest
domeniu.

Cu Photoshop-ul eram prieten de cétiva ani, insa
acum trebuia sa invat Lightroom pentru a-mi edita
fotografiile. Imi placea la nebunie.

De atunci fotografia face parte din viata mea de zi
cu zi. Oriunde mergeam, geanta cu aparatul foto era
pe umar. La fel e si astazi, doar ca adesea folosesc
telefonul cand ies prin oras sau cand calatorim pe
undeva.

Fotografia este arta, aplicatia si practica crearii de
imagini durabile, prin Tnregistrarea luminii sau a altor
radiatii electromagnetice, fie prin intermediul unui
senzor de imagine, fie prin intermediul unui material
sensibil la lumina, cum ar fi filmul fotografic.

Ea este utilizata in multe domenii ale stiintei,
fabricarii (de exemplu, fotolitografie) si in afaceri,
precum si in utilizari mai concrete pentru productia
de arta, film si video, scopuri recreative, hobby si
comunicare in masa.

Este fotografia o arta? Unii ar spune ca da, doar
a ajuns in randul artelor frumoase.

Eu nu am competenta sa decid acest lucru, insa
consider ca rolul ei social prevaleaza in fata celui
estetic. Este sau nu arta, poate nu este la fel de
important pe cat este rolul ei. Voicu Bejan afirma
despre fotografie ca “nu este arta, ci este memorie
emotionala”.

Si totusi rolul ei se dilueazd tocmai prin
accesibilitatea de care se bucura. In ultima jumétate
de secol, fotografia a cunoscut din punct de vedere
tehnic poate cel mai rapid proces de dezvoltare in
comparatie cu orice alt mestesug sau artd. insa
interesant este ca exista un decalaj intre dezvoltarea
tehnica a fotografiei si procesul de identificare si
intelegere a scopului fotografiei.

Foto:Sebastian Antal, clasa a Xl a A



de Theodora Anghel - clasa a X a A

Buna, ma numesc Theodora Anghel, si in
acest articol va voi prezenta calatoriile noastre in
proiectul Erasmus+, impreuna cu echipa Liceul
Energetic Constanta.

Prima calatorie a avut loc in Franta, n
orasul Metz, unde eu impreuna cu mai multi colegi
de la alte clase si domnii profesori Mugurel
Caracostea Hi Claudia Nifiu ce ne-au insotit pentru
o competitie intre dragii nostrii robotei, alaturi de
echipa franceza si cea austriaca.

in primele zile, a avut loc la liceul
francezilor ore de workshop, unde ne-am setat
roboteii sa& primeasca comenzile de care aveam
nevoie pentru competitie, le-am modificat aspectul
si i-am pregatit intens pentru competitie.

Roboteii ne-au multumit destul de bine,
am reusit sa facem ce ne-am propus cu ei si sa
castigam 'n prima etapt, dar din pacate am pierdut
pe ultima suta de metri. Nu am fost dezamagiti ca
am pierdut, insd am obtinut o mentiune pentru
Narcisa, cea care s-a zbatut in competitie cel mai
tare. Dupa ce am ajuns fnapoi, ne-am pus pe
treaba pentru urmatoarea plecare care a fost in
Austria. Dupa jumatate de an, am ajuns si la
cealalta echipa a austriecilor, unde nu am avut
competitie, dar am lucrat mult la robotei.

Am trecut prin foarte multe peripetii, senzorii
Narcisei s-au stricat si nu am avut alti sa-i
inlocuim, chinuindu-ne sa-i reparam asa cum stiam
mai bine. Din pacate, nu am reusit sa le mai facem
nimic si nici nu am putut participa la friendly battle-
ul dintre robotii nostri.

in Austria, am vizitat mai multe locuri interesante,
printre care si fabrica renumita Liebherr, unde am
aflat cum se confectioneaza piesele masinilor
pentru santier, dar si cum se asambleazt acestea.
In prezent, ne pregatim de viitoarea plecare care
va avea loc tot in Franta, unde vom avea cea de a
doua competitie.

Vizitele facute in aceste tari ne-au facut sa ne
deschidem fata de colegi si profesori, sa invatam
multe lucruri noi despre robotica si partea tehnica a
acesteia.

in Franta, spre exemplu, ne-am atasat
foarte mult de elevii si de profesorii care au fost
foarte comunicativi si au stiut sa explice pe
intelesul tuturor. De asemenea, elevii au fost foarte
empatici si ne-au aratat foarte multe lucruri
interesante.

Spre deosebire de liceele noastre din
Romania, ei au mult mai multe posibilitati de a face
practica, avand toate materialele necesare, foarte
noi si bine alese, spre exemplu: masina pentru
taiat fierul, sali speciale pentru sudura, sali cu
imprimante 3D  si  calculatoare  speciale,
echipament necesar pentru aceste activitati, etc.

In Austria nu ne-a incantat asa tare
aceasta expeditie, deoarece nu am avut
concursuri, in schimb am reusit sa vizitam
statiunea, iar liceul a fost foarte interesant, au fost
multe activitati interactive.



Voluntar foto la un festival de arta si film

de Sebastian Antal clasaa Xla A

Exista in viata fiecarui amator de fotografie,
design, industrii creative, un moment in care
trebuie sa decidda daca n-ar fi mai bine sa
transforme pasiunea in meserie. Cu asta m-am
confruntat eu si am luat o decizie.

In luna septembrie a anului 2022, profesoara
mea de productie media a venit cu un anunt super
interesant si cool. Avea nevoie de un grup de elevi
pentru rolul de voluntari foto la un festival de arta
si film denumit Sunscreen. Desigur c& am
acceptat pentru a vedea daca imi doresc sa sar
adanc in gol, poetic, direct in lumea de freelanceri,
fara griji si pe cont propriu in alegeri. A inceput
festivalul si eram in extaz. Prima zi a fost o bomba
de sentimente, neasteptata, ca un drog medicinal,
un fel de cod de acces catre activarea pasiunii
mele la un nivel maxim, a fost o linistire completa
cd stiu ce Tmi doresc s fac in viata. in acest
festival au fost invitati actori, regizori si tot felul de
celebritati, unele cu nasul pe sus, altele pline de
dorinta comunicarii cu fiecare in parte. Existau
parti bune, parti acceptabile, parti stresante, de
parca totul trecea pe langa tine ca o turma de
fulgere, dar totusi aceasta meserie de fotograf nu
e atat de usoara asa cum pare pentru un nestiutor.
De la cunoasterea tehnicii pana la cunoasterea
cadrelor si asa mai departe e nevoie de ceva
munca péana poti sa stapanesti tot ce e legat de
“legea camerei’.

Foto:Sebastian Antal, clasa a Xl a A

n acea saptamana am dat de multa lume care imi
spuneau sa trimit fotografiile cu ei pe Instagram sau
Facebookk cu acest tip de dialog: ,- Baiatu sper ca
nu-mi ceri fratele meu bani pe poze si daca nu s&-mi
trimiti si mie pe insta”, ,,,Sa-mi scoti si mie burta si
sa-mi editezi si mie fata”,, ,- Te crezi fotograf?”.
Astea sunt unele dintre cele mai frumoase adresari,
dar pentru mine nu a fost un lucru de revolta sau de
suparare ci un avantaj ca pot invata mult mai bine
fiecare tip de caracter. In rest acest festival a fost
superb, toti cei care s-au ocupat cu organizarea lui
au fost de nota 100 plus. Voluntarii au fost foarte
cumsecade, prietenosi si plini de povesti extrem de
interesante. Dar, cand nu aveam ce fotografia ma
plictiseam groaznic.

Am avut acces gratuit la fiecare eveniment, oriunde
imi doream, am avut ocazia sa cunosc o multitudine
de oameni, ocazia sa intalnesc un actor din serialul
meu preferata din Casa De Papel, pe nume Darko
Peric si chiar sa dau méana cu el si sa-l fotografiez.
Ce pot spune din aceasta experienta este ca acea
saptaméana o voi tine nemarginit aminte, ca a fost
una splendida, cu nopti nedormite, méncare putina,
dar ce am observat si stiu suta la suta, este ca mi-a
placut, a fost uitarea acestor aspecte: de méancare
fiind totusi zodia taur :)), de apa, de somn, de casa,
de tot. In mintea mea, era sa-mi dau silinta pentru un
rezultat cat mai bun, chiar daca eram un simplu
fotograf incepator, fara o camera de top si cu un
obiectiv de mii de lei.

Pentru mine a contat sa fac asta cu pasiune,
dragoste si desigur cu multa distractie, iar ce pot
spune din aceasta experienta e ca as repeta asta iar
si iar, cu dorinta de a merge si anul urmator alaturi
de aceasta echipa frumoasa pe nume Sunscreen..

Actorul Darko Peric



text si desene digitale de
Teodora Popa, clasaa X a A

Arta digitala, realizata ca mod prin care artistii
isi infasoara imaginatia si creatia cu ajutorul
tehnologiei si a mass-media, poate fi cunoscuta
ca fiind una din cele mai importante tipuri de arta
pentru viitor. Cand vorbim de digital art, ne putem
referi la diferite tipuri de design-uri pentru logo-uri,
personaje din diferite jocuri/cartoons, design-ul si
elementele jocului, desene animate sau manga-
uri, flme si multe alte elemente care au la baza
tehnologia si creatia. Chiar daca primele
experiente au fost n anii 1980, inceputurile artei
digitale au avut loc in anii 1950-1960. De atunci,
artistii Frieder Nake si Allan Kaprow au inceput sa
se documenteze despre relatia dintre om si
masinariile din domeniul artistic, ce posibilitati
aveau acestea si cum puteau sa schimbe viitorul
in domeniul de arta, cum puteau sa transforme
imposibilul Tn posibil. Odata cu anii, cei doi au
devenit sursa de inspiratie pentru alti artisti care
au continuat sa Tmpinga limitele a ceea ce este
posibil. O data cu timpul, apar noi tipuri de arta
care se refera la tehnologie, unele dintre acestea
fiind: pictura si desenul digital/ fotografic, grafica
pe calculator, vectori, arta algoritmica si fractala,
inteligenta artificiala, realitatea augumentata,
colajul digital. Tn acest domeniu de arta, cele mai
folosite si cunoscute aparate tehnologice sunt
calculatoarele si tabletele (normale sau speciale
pentru digital art). In unele cazuri se pot folosi
telefoanele. Cel mai cunoscut program de desen
pentru telefoane si tablete este ibis Paint X.

In cazul meu, desenez digital pe telefon din
decembrie 2017. Creez diferite personaje, fiecare
avand design-ul, numele, povestea si legaturile
sale cu alte personaje si rolul in poveste. Aleg sa
fac fiecare personaj unic in felul sau, fiecare sa
aiba logica si personalitatea lui, infatisarea si
emotiile pe care le exprima in timpul actiunilor.

Mi se spune des ca eu pot fi un personaj, un
personaj din lumea si imaginatia mea, ma
infatisez drept ceea ce fac. Desenul ma ajuta sa
scap de realitate, sa imi vars ideile si sufletul in
ceea ce simt si gandesc, ce opinii am despre
realitate si cum vad lucrurile, ce idei am despre
oameni si cate emotii poate simti o singura
persoana.

Cu toate ca desenele mele nu sunt bazate pe
realitate (nu existd monstrii supranaturali sau alte
dimensiuni diferite), sentimentele si emotiile pe
care le simt, le fac sa fie cat mai reale actiunilor
si motivele lor.



Conceptul unui personaj si pasii in realizarea lui

Pentru a desena o ilustratie sau un personaj ai
nevoie de un concept.

Conceptul este legat de elementele aflate in
imagine, postura personajului, paleta de culori
potrivitd si unghiul cel bun (depinde de idee,
personajul sa poata fi asezat in pagina in asa fel
incat sa intre in evidenta destul in spatiul in care
se afla).

Dupa ce mi-am ales conceptul, incep sa lucrez
schita, ea este bazata de cele mai multe ori pe
forme geometrice (respectiv cercuri) sau pur i
simplu linii care ma ajuta la lucrarea pozitiei
personajului, obiectelor din jur si spatiului. Dupa
ce lucrez la aceasta schita, incep pe o alta pagina
sa fac lineart-ul/conturul.

Lineart-ul este terminat si incepe partea mea
favorita! Tncep sa colorez, fiecare culoare aflandu-
se intr-o pagina diferita, deoarece in acest mod
pot sa incep umbrele si shading-urile mai usor.

Termin de colorat iar apoi iau fiecare pagina
in parte, fiecare avand culoarea sa si incep cu
shading-urile si luminile. incep cu luminile inchise,
iar apoi cu luminile deschise.

Dupa ce termin cu acest lucru, incep micile
detalii (de exemplu cum ar fi genele, iar la final
ma pot juca cu tonurile desenului (daca doresc) si
adaug stelute si semnatura mea.
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Alexandra Maddlina Mija, clasaaXaA

Ruina

Singuratatea vasta ca odinioara
Neschimbata camera in beciul pustiit

Stau la lumanarea sperantei de a ma salva
Cineva precum o floare sau un soare lucitor
Sau chiar marea tulburie de vad iadul in ea
Si ma afund n grijile uratului meschin
Speréand o viatd domolita si un loc -cuibusor
Putrezesc aici,

In iadul arzator

Moliile fermecate bat in geamul meu

Ruina visului meu.

Numai eu, aici

O privire ca de gheata

atat de blajina si fulgeratoare in acelasi timp.

Oare ce este in mintea ta ??

Te gandesti la serile de mai, unde numai
alinarea-mi era de ajuns pe atunci.
acum numai stii

Mangaiere cu gust de rai imi daruiai
lar acum,

Noiembrie, tramvai, gust de iarna.
Iti placea primavara si vara-i
amintea de odoarea mea.

Gust de viata,

acum numai cimitire si parcari.
Asteptari tulburatoare,dupa tine.
O, iubire, acum iarna-mi este

si gandurile-mi aduc numai amurg.
traume copilaresti

Nu te mai vad la geam

doare amintirea ta

O,ce viata, mireasmand

cand oamenii nu mai canta
Alinarea ta plecata

numai eu aici,

Numai eu

Sebastian Antal, clasaa Xla A

Poate
Poate doar imi imaginez
Ca pot rezista in viata asta.
Poate doar Tmi imaginez
Ca iarna fumam cand inspiram si expiram.
Poate doar imi doream
S& am pe cineva sa ma tind pe umeri
Asa cum prietenii mei erau dusi
Sau poate doar sa-mi imaginez
cand ma uit in oglinda
Cat de frumos sunt.
Sa-mi aduc aminte de jocurile din cartier,
Unde am copilarit
Sau de cum imi era viata fara griji.
De strigatele spre geamul
casei cand eram insetat
Si se facea coada in spatele meu la geam
de copiii la fel de insetati precum eram eu,
imi erau prieteni.
Poate doar imi imaginez ca
Am uitat s ma iubesc
Si ca viata e doar frumoasa!
Cu zero pacate.

Poate Il

Poate, candva..

Poate altadata, imi vei arata.
Eu, un suflet cald

Tmi récesc inima cu...

Poate candva, dar...

Dar cat de naivi sa fiu,

Cat de prapadita sa-mi fie
mintea

Poate candva, dar nu-i
momentul.

Ranit de a ta tacere am incercat
Sa-ti zambesc un pic,

Poate candva,

Tmi vei arata drumul spre inima
ta. Poate candva, ce zici?



HOMO VIDENS
IMBECILIZAREA PRIN TELEVIZIUNE
Sl POST-GANDIREA
Giovanni Santori

Editura Humanitas 2005

Televiziunea este guma de mestecat pentru
ochi. (Frank Lloyd Wright)

Traim intr-un timp rapid, stapanit de o revolutie
multimedia, traim pringi in cablurile smartphonu-rilor,
computerelor, plasmelor, dvd-urilor, internetului...un
adevarat sat cibernetic, un proces cu multe legaturi,
adevarata cugca a imaginilor.

Giovanni Santori pune un subtitlu greu cartii sale,
"Homo Videns" dar trage astfel un semnal de alarma
asupra viitorului gi mai ales a noii generati.

Cartea se concentreza asupra fenomenului
televiziune si teoria sa este ca acest fenomen video il
transforma pe Homo Sapiens, produs al culturii scrise,
in Homo Videns, produs al cuvantului detronat de
imagine.

Doctor in filozofie moderna, profesor la renumite
universitati din Europa si Statele Unite, unde preda
sociologie, filozofie moderna si stiinte politice, Giovanni
Santori scrie ca suntem foarte des indignati de violenta
propagata de televiziune de stirile editate cu sarg doar
pentru rating si nu pentru informare, sau ca
televiziunea este inapoiata cultural.

Toate acestea sunt adevaruri, dar si mai adevarat
si mai important este ca aceasta ,tele-vedere” schimba
treptat natura omului. Lumea in care traim deja se
,Sprijina pe umerii firavi ai ,video-copilului” cel care
este educat de de televiziune, acum si de internet
fnainte de a invata sa scrie si sa citesca. Pe langa
acestea exista un interes al autorului si pentru
explicarea video-politicii, un subiect incitant - puterea
politicii prin televiziune.

Pentru Giovanni Santori post-gandirea inseamna
lipsa de educare a video-copilului, lipsa de de formare
a unei opinii si implicit de ceea ce trece sau nu trece
prin canalele de comunicatie in masa. Santori pune un
, diagnostic” greu televiziunii, astfel in conceptia sa in
acest moment televiziunea mai mult distruge decéat
transmite in materie de cunostere si infelegere.

In aceastad privintd il citeazd pe Baudrillard
.Informatia in loc sa transforme masa in energie,

X

produce si mai multa masa”.

Revolutia multimedia este, prin premisa
tehnologica, o revolutie digitala. Omul, pana mai
ieri, infrunta si reflecta lumea reala, acum este
proiectat in crearea unor Ilumi Vvirtuale si
inteligenta artificiala (Al).

Santori explicd aceasta si printr—un cuvant
inventat de el ,Novitism, adicd goana dupé tot ce
este nou ".

.imbecilizarea prin televiziune , tind sa cred ca
este o licenta de marketing folosita de traducator,
doar pentru profilul celor care sunt ingurgitori de
televiziune si cred ca isi are rostul in explicarea
ideii de post-gandire.

Lipsa de discernaméant, fake-news-urile si
vedetele de carton sunt apanajul oamenilor
stapaniti de telecomanda fixata pe posturile tv de
tip can-can.

Rasfoind aceasta carte si spicuind cateva din
titluri te edifici clar asupra luptei deja pierdute si
asumate de Santori impotriva acestei noi culturi
video-internet, care dintr-o democratica sentinta
de masa si o lipsa de selectie va ucide omul
simbolic, va tranforma cultura de masa in
incultura.

De aceea, clasele de productie media, noii
tehnicieni ai imaginii viitorului, in liceul nostru sunt
indrumati spre cunoasterea si dezvoltarea creativitatii
prin lecturd, dezbateri si o deschidere cétre tot ce

inseamna culturd si tehnologie.

Prof. luliana Gheorghe



RECENZIE DE CARTE ,,PACIENTA TACUTA"

Larisa- Nicoleta Stoian, clasaa X a A de Alex Michaelides

Cartea "Pacienta tacuta", scrisd de Alex Michaelides, este un thriller psihologic care descrie violenta unei
femei impotriva sotului ei si efortul terapeutului care incearcé sa descopere motivele acestei tragedii. A fost
descrisa ca

X

fiind “un amestec de suspans Hitchcock, comploturi Agatha Christie si tragedie greaca*.

Viata Aliciei Berenson este aparent perfects,,.
Pictoritd renumita casatoritd cu un fotograf de
moda, traieste intr-o casa superba, cu vedere spre
parc, intr-una dintre zonele cele mai dorite din
Londra.

Intr-o seara, sotul ei, Gabriel, se intoarce acasa
tarziu de la o sedinta foto, iar Alicia il Tmpusca de
cinci ori n fata si apoi raméane tacuta mai multi ani.

Refuzul Aliciei de a vorbi sau de a da orice fel de
explicatii transforma o tragedie domestica in ceva
mult mai teribil, un mister care capteaza imaginatia
publica si o face pe Alicia celebra. Pretul tablourilor
sale creste astronomic, iar ea, pacienta tacuta, este
ascunsa de tabloide si de lumina reflectoarelor la
The Grove, un spital psihiatric de maxima
securitate din nordul Londrei.

Theo Faber este un psihoterapeut care a asteptat
multa vreme oportunitatea de a lucra cu Alicia.
Hotarérea Ilui de a o face sa vorbeasca si sa
dezvaluie misterul motivului pentru care si-a

impuscat sotul il poarta pe un drum plin de
primejdii — o cautare a adevarului care ameninta
sa-l distruga...

Ceva ce m-a impresionat chiar foarte tare a fost
turnura de situatie care a luat loc la sféarsitul cartii.

A fost extrem de neasteptat sa aflu faptul ca Theo
nu este cine pretinde el ca este, iar Alicia este doar
o victima a unui barbat care era suspicios ca sotia
sa il inseala.

Alex Michaelides nascut in 1977este un autor si scenarist cipriot- britanic de bestselleruri. Romanul
séau de debut,thrillerul psihologic The Silent Patient,este un bestseller din New York Times si Sunday
Times, cu peste trei milioane de exemplare vandute.

Michaelides s-a nascut in Cipru dintr-un tata cipriot si 0 maméa engleza. A studiat literaturéd engleza la
Trinity College, Universitatea Cambridge. A studiat psihoterapia timp de trei ani si a lucrat doi ani la o
unitate securizata pentru adulti tineri. Aceasta lucrare a oferit material si inspiratie pentru romanul sdu
de debut The Silent Patient.



Cristina Hirddu, clasa aX a A

De obicei, oameni care scriu sunt oameni care
nu sunt niciodata auziti suficient de ceilalti.

Viata unui scriitor este destul de complicata.in
general, sa fii scriitor necesita mult timp pentru a
scrie o carte. Ca scriitor nu poti sa zici ca scrii
carte doar pentru ca n-ai ce face cu viata ta. Nu,
cand autori scriu carti pun suflet, rabdare, pentru
ca ei dau viata unui lumii care deja Tn mintea lor
existd si acum o fac existenta in ochii cititorilor.
Prin cuvinte ei exprima iubire, pasiune si durere,
o multitudine de sentimente.

Cand scriitorii incep o carte depun multa
munca, stau ore in sir in fata ecranului tastand
cuvinte si pierzand idei care sunt inlocuite cu alte
idei, cateodata pierzand notiunea timpului.

Cand scriu ( sunt pe cale sa scriu o carte)
nu mai tin cont de timp, imi face placere sa imi
exprim emotiile pe care direct in fata n-as putea
niciodata sa le spun. Nu am vazut multe carti in
care sa se scrie despre autori, nimeni nu ii cere
scriitorului sa scrie despre el, acesta stie sa faca
vazuta o lume intreaga. Dar un scriitor nu poate
sa fie cunoscut prea mult pentru ca el stie exact
cum e sa fii invizibil si s& vorbeasca fara cuvinte.
A fi scriitor e minunat, pierzi notiunea timpului
stiind ca cineva undeva o sa iti citeasca cartea
fericit si asteptd cu nerdbdare continuare cartii.
Oamenii care citesc carti, incurajeaza scriitorii sa
continue si chiar daca uneori nu gasesc niciun
motiv sa continue, ei sunt doza de motivatie. Ei
incurajeaza scriitorul sa puna in cuvinte lumii
nevazute, fapte de luptd sau povesti de dragoste,
despre ce ne dorim si mai ales ce visam de la
viata.

Asadar, cititorului céartile te asteapta, porneste
in cea mai frumoasé aventura - Lectura!

foto: Alexandru Glodeanu, clasa XI A



text si picturi de Alexandra
Madadlina Mija, clasa X A

Pentru mine, arta este totul. Oamenii pot fi o arta,
lucrurile pe care le vedem in fiecare zi. Desenez
de cand ma stiu, de cand inca invatam alfabetul la
gradinita. Creez arta atat digital (folosind telefonul
sau tableta si pe ele diverse aplicatii), cat si
traditional/grafic (arta care a existat dintotdeauna).

Arta traditionala sau grafica este foarte
importanta pentru mine, prin ea ma pot exprima.
Cand incep sa pictez, sa arunc pete de culoare pe
hartie, simt ca nimic altceva nu mai exista, decat
eu si foaia mea. Arta pe care o creez eu, este
exprimata prin chipurile personajelor mele si prin
tinutele pe care le poarta.

Desenez cu orice instrument: pastel, acuarele,
gouache, uleiuri, acrilice, creioane colorate, creion
grafit, carbune si multe altele. Acesta este unul
dintre cele mai recente desene pe care le-am
facut. Este realizat in pasteluri si creioane.

Acest desen reprezintd un personaj original
conceput de mine. l-am ilustrat chipul intr-un
mod cat mai sumbru cu tente de galben si umbre
albastre.

Acest desen reprezinta oboseala pe care o are
orice om fata de rutina zilnica si cum sistemul ne
face sa ne simtim de parca suntem niste roboti.
Chipul ei pare ca si cum s-ar deteriora aceasta
fiind un subinteles pentru dorinta de a evada din
aceasta rutina.

In acest desen, am ilustrat niste haine concepute
de mine, de la zero. Este doar o schita dar pentru
mine este este destul de importanta, mai ales ca
uneori Tmi este destul de greu sa vin cu idei noi de
haine, avand in vedere cat de vasta este lumea
modei la momentul actual. Acest stil este unul mai
hippie, chiar mai punk, avand in vedere bluza
sfasiata.



Sursa foto : internet

Artistul austriac Gustav Klimt nu a fost
doar unul dintre reprezentantii de frunte ai
artei vieneze de la sfarsitul secolului al XIX-
lea, ci si unul dintre fondatorii miscarii artistice
cunoscute drept "Secesiunea vieneza".
Mereu surprinzétoare, picturile lui  Klimt,
maestru al aurului, vor deveni in cele din urma
unele dintre cele mai cautate lucrari in casele
de licitatii din intreaga lume.

Néscut in orasul austriac Baumgarten la 14
iulie 1862, Gustav Klimt este si astazi unul
dintre cei mai renumiti pictori, iar opera sa a
fost descrisd de multi critici de artd ca fiind
una dintre cele mai originale de la sfarsitul
secolului al XIX-lea.

In 1876, Gustav Klimt obtine o bursd de
studii la Scoala de Arte si Meserii din Viena.
Un an mai tarziu, fratele lui Gustav, Ernst, este
si el admis la scoald si, impreuna cu un alt
coleg de clasa, Franz Matsch, cei doi au
fondat un colectiv pe -care Il-au numit
Kunstlercompagnie, Compania Artistilor.

In anul 1883 cei trei artisti au primit din
partea regelui Carol | al Roméaniei prima
comandéa de amploare, pentru realizarea unor
lucrari destinate decorarii resedintei regale de
varéa de la Sinaia.

M-am inspirat de la cunoscutul artist Gustav
Klimt, unul din pictorii mei preferati, in realizarea
acestei picturi care este printre favoritele mele. n
aceasta ilustratie apare un personaj original realizat
de mine.

Pentru ea am folosit culori acrilice dar si un acrilic
special care imita textura aurului. Pe langa personaj,
apar aceste dreptunghiuri reprezentand enigmele
sale, metehnele sale, care il inconjoara.

Pe bratul sau este o bratara care reprezinta
conexiunea dintre fundal si personaj, faptul ca el este
legat de problemele sale.

Am decis sa fie nud, deoarece asa as scoate in
evidenta detalile din fundal si faptul ca trupul
omenesc are o frumusete deosebita indiferent de
forma sa.



Amalia Burdighiani, clasa XI A

Ma& numesc Amalia si sunt pasionata de
makeup. Am facut doua cursuri si sunt fascinata
de arta machiajului. Ce m-a impresionat a fost
machiajul de film horror SFX. Transformarile sunt
uluitoare, dar foarte dificil de realizat.

Arta machiajului a cunoscut un asalt deosebit
odatd cu dezvoltarea cinematografiei de la
Hollywood. Fiind cea mai deosebita industrie din
toate timpurile, prezinta idei revolutionare
intregului public. Un make-up artist este un artist
al carui mediu de exprimare este corpul uman,
aplicand machiaje Si proteze pentru
cinematografie, teatru, televiziune, reviste, moda
si alte productii similare, incluzand toate aspectele
industriei de modelling.

Transformarile actorilor de filme horror sunt
unice. Make-up-ul nu a fost nominalizat la
premiile Oscar mult timp. Machiajul special FX,
sau machiajul cu efecte speciale, este acel
machiaj care creeaza o iluzie sau un aspect
neobisnuit. Cateva exemple de machiaj special
FX sunt machiajul pentru creaturi non-umane (de
exemplu, animale, zombi, vampiri, extraterestri
sau machiajul pentru rani.)

Sursa foto : internet

Folosindu-si abilitatile si puterea schitelor, acesti artisti
talentati de machiaj pot schimba totul in aspectul unei
persoane, de la forma nasului pana la intregul corp.

Ei pot transforma oamenii in creaturi magice
infricosétoare, facand actorii preferati aproape complet de
nerecunoscut. Cantitatea de timp si efort, transpiratie si
lacrimi care duc la realizarea filmelor este impresionanta.

Protetica este procesul de sculptare si modelare
pentru a crea un aspect de machiaj care
transforma total actorul. Nu exista o diploma
pentru a practica machiajul cu efecte speciale. Cu
toate acestea, este o cariera dificila.

Ce contine un kit de machiaj SFX?

-Aplicatoare, inclusiv perii, pudra si bureti.

- Paleta pentru amestecarea compusilor de
machiaj si modelare

-Sabloane din mai multe culori potrivite pentru a
crea

efecte de vanatai.

Sursa foto : internet

Obiectivul principal: crearea trasaturilor
batranetii, imaginea unei creaturii, caracterul,
machiajul si chiar arta corporald si pictura pe fata
pot fi considerate efecte speciale.

Sursa foto : internet



SFX- efecte speciale
CGIl -imagini generate de computer (efecte
vizuale speciale create cu ajutorul unui
software de calculator).

sursa: internet

Un efect special al unei persoane in miniatura
din filmul The Seven Deadly Sins (1952)

sursa:i nternet
Georges Mélies - Un homme de Tétes (1898)

Andrei Botosanu, clasaa X a A

Efectele speciale (adesea abreviate ca SFX, F / X
sau pur si simplu FX) sunt iluzii sau trucuri vizuale
utilizate Tn industria teatrului, filmului, televiziunii,
jocurilor video, parcului de distractii si simulatorului
pentru a simula evenimentele imaginate intr-o poveste
sau intr-o lume virtuala.

Efectele speciale sunt in mod traditional impartite in
categoriile de efecte mecanice si efecte optice. Odata
cu aparitia filmului digital, a crescut distinctia intre
efectele speciale si efectele vizuale, acestea din urma
referindu-se la post-productie digitala si la efectele
optice, in timp ce "efectele speciale" se refera la
efectele mecanice.

Efectele mecanice (numite si efecte practice sau
fizice) sunt, de obicei, realizate in timpul filmarilor live-
action. Aceasta include utilizarea recuzitei mecanizate,
a peisajului, a modelelor la scara, a animatronicii,
pirotehnicii si a efectelor atmosferice: crearea vantului
fizic, a ploii, a cetii, a zapezii, a norilor, a face ca o
masina sa para ca se conduce singura si sa arunce in
aer o cladire etc. Efectele mecanice sunt, de
asemenea, incorporate in scenografie si machiaj. De
exemplu, machiajul prostetic poate fi folosit pentru a
face un actor sa arate ca o creatura non-umana.

Efectele optice (numite si efecte fotografice) sunt
tehnicile in care imaginile sau cadrele de film sunt
create fotografic, fie "in camera" folosind expunere
multipla, mate sau procesul Schifftan, fie in post-
productie, folosind o imprimanta optica. Un efect optic
poate fi folosit pentru a plasa actori sau seturi pe un

fundal diferit.

incepand cu anii 1990, imaginile generate pe
calculator (CGl) au ajuns in prim-planul tehnologiilor
de efecte speciale. Acesta ofera cineastilor un control
mai mare si permite realizarea mai multor efecte in
conditii de siguranta si mai convingator pe masura ce
tehnologia se imbunatateste - la costuri mai mici. Ca
urmare, multe tehnici de efecte optice si mecanice au
fost Tnlocuite de CGl. ( sursa: wikipedia )



In 1857, Oscar Rejlander a creat prima
imagine fotografica "efecte speciale" din lume,
combinand diferite sectiuni din 32 de negative
intr-o singura imagine, facand o combinatie de
imprimare montaj in 1895, Alfred Clark a creat
ceea ce este acceptat Tn mod obisnuit ca primul
efect special al filmului. Tn timp ce fima o
reconstituire a decapitarii Mariei, Regina Scotiei,
Clark a instruit un actor sa urce pe set-ul de
filmare in costumul Mariei. In timp ce caldul a
ridicat toporul deasupra capului, Clark a oprit
camera, i-a pus pe toti actorii sa stea nemiscati si
I-a pus pe cel care o interpreteaza pe Mary sa
iasa de pe platourile de filmare. A pus un
manechin Tn chip de Mary in locul actorului, apoi a
repornit filmarile si i-a dat ,,action" calaului sa
coboare toporul, taind capul manechinului.
Tehnici ca acestea au dominat productia de
efecte speciale timp de un secol.

Nu a fost doar prima utilizare a smecheriei in
cinematografie, ci a fost si primul tip de smecherie
filmica care a fost posibila doar intr-un film si
denumita "stop trick". Georges Mélies, un pionier
al filmelor timpurii, a descoperit accidental acelasi
"truc-stop". Potrivit lui Mélieés, camera sa s-a blocat
in timp ce filma o scena stradala din Paris.

Cand a proiectat filmul, a constatat ca
"trucul de oprire" a facut ca un camion sa se
transforme intr-un autobuz, pietonii sa schimbe
directia, iar barbatii sa se transforme in femei.
Mélies, managerul de scena al Teatrului Robert-
Houdin, a fost inspirat sa dezvolte o serie de peste
500 de scurtmetraje intre 1896 si 1914, in procesul
de dezvoltare sau inventare a unor tehnici precum
expuneri multiple, fotografie time-lapse, dizolvari si
culori pictate manual. Datorita capacitatii sale de a
manipula si de a transforma realitatea cu
cinematografia, prolificul Méliés a fost uneori numit
"Cinemagician". Cel mai faimos film al sau, Le
Voyage dans la lune (1902), o parodie dupa
cartea ,,De la Pamant la Luna" a lui Jules Verne,
a prezentat o combinatie de actiune live si
animatie si a incorporat, de asemenea, ample
lucrari scenografie si de pictura.

Din 1910 pana in 1920, principalele inovatii in
efecte speciale au fost imbunatatirile aduse
fotografiei de Norman Dawn. Cu fotografia
originald, bucéti de carton au fost plasate pentru a
bloca expunerea filmului, care va fi expus mai
tarziu. Dawn a combinat aceasta tehnica cu
"lovitura de sticla". Tn loc sa foloseasca cartonul
pentru a bloca anumite zone ale expunerii la film,
Dawn a pictat pur si simplu anumite zone negre
pentru a impiedica orice lumina sa expuna filmul.
Din filmul partial expus, un singur cadru este apoi
proiectat pe un sevalet, unde este apoi desenat
suportul. Prin crearea suportului dintr-o imagine
direct din film, a devenit incredibil de usor sa
picteze o imagine cu model adecvat pentru scara
si perspectiva (principalul defect al fotografiei de
sticla). Tehnica lui Dawn a devenit manualul
pentru fotografi, datorita imaginilor naturale pe
care le-a creat.

in anii 1920 si 1930, tehnicile de efecte
speciale au fost Tmbunatatite si rafinate de
industria cinematografica. Multe tehnici, cum ar fi
procesul Schifftan, au fost modificari ale iluziilor

din teatru (cum ar fi fantoma piperului) si
fotografia  statica  (expunerea  dubla  si
compunerea). Proiectia din spate a fost un

rafinament al utilizarii fundalurilor pictate in teatru,
inlocuind imaginile in miscare pentru a crea
fundaluri in miscare. Lifecasting-ul de fete (creare
a unei copii tridimensionale a unui corp uman viu,
folosind materiale si metode speciale de modelare
si turnare) a fost importat de la fabricarea de
masti traditionale.

Odata cu avansarea machiajului, ar putea fi
create masti fantastice care sa se potriveasca
perfect actorului. Pe masura ce stiinta materialelor
avansa, fabricarea mastilor de film de groaza s- a
dezvoltat in paralel.

Multe studiouri au Tinfiintat departamente
interne de ‘"efecte speciale", care au fost
responsabile pentru aproape toate aspectele
optice si mecanice ale trucurilor cinematografice.
De asemenea, provocarea de a simula
spectacolul in miscare a incurajat dezvoltarea
utilizarii  miniaturilor. Animatia, creand iluzia
miscarii, a fost realizatd cu desene (mai ales de
Winsor McCay in Gertie dinozaurul) si cu modele
tridimensionale (mai ales de Willis O'Brien in The
Lost World si King Kong).



Bataliile navale ar putea fi descrise cu modele
macheta in studio. Tancurile si avioanele puteau
fi aruncate n aer (si prabusite) fara risc de viata si
accidente. Cel mai impresionant, miniaturile si
picturile mate ar putea fi folosite pentru a descrie
lumi care nu au existat niciodata. ,,Metropolis" al
lui Fritz Lang a fost un spectaculos pentru primele
efecte speciale, cu o utilizare inovatoare a
miniaturilor, picturilor mate, procesului Schifftan
si compunerii complexe.

O inovatie importanta in fotografia cu efecte
speciale a fost dezvoltarea imprimantei optice. In
esenta, o imprimanta optica este un proiector care
vizeaza un obiectiv al camerei si a fost dezvoltata
pentru a face copii ale filmelor pentru distributie.

Boom-ul science fiction

in anii 1950 si 1960 au fost dezvoltate
numeroase efecte speciale noi care aveau sa
creasca dramatic nivelul de realism realizabil in
filmele SF. Printre momentele de referinta ale
efectelor speciale SF din anii 1950 s-au numarat
filmele Godzilla, The Day the Earth Stood Still (cu
Klaatu) si filmele 3-D.

Genul tokusatsu al filmului si televiziunii
stiintifico-fantastice japoneze, care include sub-
genul kaiju al filmelor cu monstri, a devenit
cunoscut in anii 1950. Artistul de efecte speciale
Eiji Tsuburaya si regizorul Ishird Honda au
devenit fortele motrice din spatele originalului
Godzilla (1954). Inspirandu-se din King Kong
(1933), Tsuburaya a formulat multe dintre
tehnicile genului tokusatsu, cum ar fi asa-numita
suitmatie - utilizarea unui actor uman intr-un
costum pentru a juca un monstru urias -
combinata cu utilizarea miniaturilor si a seturilor
de orase scalate. Godzilla a schimbat peisajul
cinematografiei, science fiction-ului si fanteziei
japoneze si a dat startul genului kaiju din Japonia
numit "Monster Boom", care a ramas extrem de
popular timp de cateva decenii, cu personaje
precum Godzilla, Gamera si King Ghidorah
mentionate mai sus in fruntea pietei.

Filmele lui Tokusatsu, in special ,,Warning
from Space" (1956), au starnit interesul lui Stanley
Kubrick pentru filmele SF; potrivit biografului sau
In 1968, Stanley Kubrick si-a asamblat propria
echipa de efecte (Douglas Trumbull, Tom
Howard, Con Pederson si Wally Veevers) in loc
sa foloseasca o unitate de efecte in-house pentru
2001: A Space Odyssey.in acest fim
miniaturile navei spatiale au fost foarte detaliate si
fotografiate cu atentie, pentru o adancime realista
a campului.

Scenele stabilite Tn medii cu gravitatie zero au
fost puse in scena cu fire ascunse, fotografii in
oglinda si seturi rotative la scara larga. Finalul, o
calatorie prin peisaje halucinogene, a fost creat de
Douglas Trumbull folosind o noua tehnica numita
slit-scan.

Anii 1970 au oferit doua schimbari profunde in
comertul cu efecte speciale. Primul a fost
economic: Tn timpul recesiunii industriei de la
sfarsitul anilor 1960 si inceputul anilor 1970, multe
studiouri si-au inchis casele de efecte interne.

Tehnicienii au devenit freelanceri sau
si-au fondat propriile companii de efecte, uneori

specializandu-se pe anumite tehnici (optica,
animatie etc.).
Al doilea a fost precipitat de succesul

blockbuster a doua filme science-fiction si fantasy
in 1977. Star Wars-ul lui George Lucas a
inaugurat o era a filmelor SF cu efecte speciale
scumpe si impresionante. Supervizorul efectelor
John Dykstra, A.S.C. si echipajul au dezvoltat
multe Tmbunatatii Tn  tehnologia efectelor
existente.

Ei au creat o instalatie de camere controlata de
computer, numita "Dykstraflex", care a permis
repetarea precisa a miscarii camerei, facilitdnd
foarte mult compunerea mata a calatoriilor.
Degradarea imaginilor de film in timpul compunerii
a fost redusda la minimum de alte inovatii
Dykstraflex a folosit camere VistaVision care au
fotografiat imagini cu ecran lat orizontal de-a
lungul stocului, folosind mult mai mult din film pe
cadru, iar in procesul de compunere au fost
folosite filme cu emulsie mai subtire.

Echipajul de efecte asamblat de Lucas a fost
numit Industrial Light & Magic, iar din 1977 a
condus multe inovatii in domeniul efectelor.in
acelasi an, filmul Iui Steven Spielberg Close
Encounters of the Third Kind s-a laudat cu un final
cu efecte speciale impresionante ale veteranului
Douglas Trumbull din 2001.

Pe langa dezvoltarea propriului sistem de
control al miscarii, Trumbull a dezvoltat, de
asemenea, tehnici pentru crearea intentionata a
"flare-ului lentilelor" (formele create de lumina
care se reflecta in lentilele camerei) pentru a oferi
formele nedefinibile ale farfuriilor zburatoare ale
filmului. Succesul acestor filme, si altele de atunci,
a determinat investitii masive de studio in filme
science-fiction cu efecte grele. Acest lucru a
alimentat infiintarea multor case de efecte
independente, un grad extraordinar de rafinare a
tehnicilor existente si dezvoltarea de noi tehnici,
cum ar fi imaginile generate de calculator (CGl).



sursa: internet

De asemenea, a incurajat in cadrul industriei o
mai mare distinctie intre efectele speciale si
efectele vizuale; acesta din urma este folosit
pentru a caracteriza munca post-productie si
optica, in timp ce "efectele speciale" se refera mai
des la efectele on-set si mecanice.

CGlI- computer-generated imagery

Utilizarea animatiei computerizate in film
dateaza de la finceputul anilor 1980, cu
filmele , Tron" (1982) si ,,Golgo 13: The
Professional" (1983). incepand cu anii 1990, o
inovatie profunda in efectele speciale a fost
dezvoltarea imaginilor generate de calculator
(CGl), care a schimbat aproape fiecare aspect al
efectelor speciale ale imaginii de miscare.
Compunerea digitala permite mult mai mult
control si libertate creativa decat compunerea
optica si nu degradeaza imaginea ca in cazul
proceselor analogice (optice). Imaginile digitale au
permis tehnicienilor sa creeze modele detaliate,
"picturi" mate si chiar ,,caractere"” pe deplin
realizate cu maleabilitatea software-ului de
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calculator. Fara indoiala, cea mai mare si cea mai
"spectaculoasa" utilizare a CGl este in crearea de
imagini foto-realiste ale personajelor, setarilor si
obiectelor science-fiction / fantasy. Imaginile pot fi
create intr-un computer folosind tehnicile de

desene animate si animatie.

»The Last Starfighter" (1984) a folosit nave
spatiale generate de calculator in locul modelelor
la scara fizicd. In 1993, animatorii stop-motion
care lucrau la dinozaurii realisti din ,,Jurassic
Park" al lui Steven Spielberg au fost recalificati in
utilizarea dispozitivelor de lucru pe calculator.
Pana in 1995, filme precum ,,Toy Story" subliniau
faptul ca distinctia dintre filmele live-action si
filmele de animatie nu mai era clara. Alte exemple
de referintd includ un personaj format din bucati
sparte dintr-o ferestra vitralii in ,,Young Sherlock
Holmes", un personaj care schimba forma
in ,,Willow", un tentacul format din apa
in ,,Abis" ,, Terminatorul T-1000 din Terminator 2:
Ziua Judecatii”, hoardele si armatele de roboti si
creaturi fantastice din ,,Star Wars" si ,,Stapanul
Inelelor" , si planeta, Pandora, in ,,Avatar”.

sursa: internet



Te intrebi cum s& faci o auditie pentru un
film si sa& ajungi pe marele ecran? Aici vom
impartasi sfaturi importante pentru succes.

Nu conteaza daca esti interesat sa inveti
cum sa mergi la casting pentru un film jucand
in rolul unui copil, adolescent sau adult. De
asemenea, nu conteaza de ce fel de film esti
interesat sau in ce oras intentionezi sa te
inscrii la auditii. A sti cum sa te pregatesti
pentru o auditie de film va necesita acelasi tip
de tenacitate, indemanare si a fi mereu pregatit
pentru orice rol care ti se va atribui.

portret de casting, foto : Sebastian Antal, clasa a Xl a A

Conform unor specialisti din lumea actoriei,
regizori, directori de casting sau actori de la
care am adunat o serie de pareri pentru a te
descurca mai usor in lumea filmului, ai nevoie
de cateva ustensile de partea ta. latd ce ne-au
spus ei:
Showreel

Ar fi bine sa ai un showreel si un pachet
media pentru participarea la casting-uri
nationale si internationale.

(Un showreel este un scurt videoclip care prezinta
munca anterioara a unei persoane, folosit de multe
tipuri de persoane implicate in realizarea de filme si
alte mijloace media, inclusiv actori, animatori,
designeri de iluminat, editori si modele.)

Selftape

Iti va folosi s& Tnveti cum sa faci un selftape cu
care poti aplica la casting-uri de oriunde

Baza de date online

Inregistreaza intr-o baza de date online
pentru actori care are parteneriate cu agentii
de casting.

CASTINGUL sau cum sa joci in filme

Fa-te cunoscut prin profesionalism

Actioneaza profesionist,fii punctual, Tnvata-ti
textul de fiecare data pentru a te diferentia nu doar
prin talent, ci si prin atitudine.

Invatd mecanismele actuale ale actoriei moderne

Intereseazé-te cum se construieste un scenariu

Sa intelegi felul in care se construieste un
scenariu, procesul de scenaristica si alte elemente
legate de asta poate fi vital in abordarea si
constructia personajului tau.

Dezvolta-ti imbajul specializat

Sa te familiarizezi cu limbajul cinematografic
pe care sa il exersezi constant este un deziderat.

Pe platou comunicarea cu tine se va face mult
mai usor. Daca ai timp, ti-ar prinde bine de tot sa
intelegi atat limbajul juridic, cat si cel administrativ
care e legat de meseria ta.

Intelege mecanismul de lucru pe secvente

Sa ntelegi mecanismul prin care se lucreaza
secventele de film, are foarte mare legatura cu
felul in care regizorul tau abordeaza conceptul de
storytelling.

Networking

E vital sa intri in contact cu profesionistii
din industrie adica din regie, productie, imagine,
sunet, editare. Experienta acestor oameni poate
sa-ti transforme felul de a géandi sau chiar
traiectoria vietii intr-o secunda.

De aceea este indicat si frecventarea unui
Curs de Actorie Film.

portret de casting, foto : Sebastian Antal ,clasa a Xl a A
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Darius Mocanu, clasaa XlaA

Sunt un iubitor de fotbal si bucuria mea este
sa traiesc intensitatea meciurilor pe stadion
alaturi de echipa mea favorita. Este o mare
placere sa privesc din tribune tactica de joc,
frumusetea acestui sport si jucatorii preferati.
Dar acum, cand sunt elev al unei clase de
Productie media, am invatat sa ,vad" cu alti
ochi meciul de fotbal. Daca te contaminezi
putin de camera de fotografiat si filmat, lucrurile
par altfel, au alte detalii, alte dimensiuni si le
privesti intr-un alt mod. Asa si cu meciurile mele
de fotbal... am fost curios sa vad cum se face o
transmisiune directa a unui spectacol cu balonul
rotund.

Am descoperit ca in fotbal intalnim multe
camere video.

De exemplu, intr-un meci de fotbal 1in
UCL intalnim aproximativ 40 camere video.

Asadar, daca visul tau este actoria, daca deja

joci in filmul propriilor dorinte, ar fi bine sa faci

cea mai normala cercetare :

- Gaseste-ti rolul potrivit tie si trasaturilor tale
fizice.

- Cauta o productie de film de nivel incepator
pentru a fi mai usor sa te acomodezi cu acest
domeniu.

- Daca esti hotarat ca doresti sa participi la un
casting de film ar trebui sa te astepti la o
concurenta considerabila, deoarece fiecare
participant isi doreste la fel de mult ca tine acest
rol.

Cateva agentii de casting cunoscute la noi in
tara sunt :

-New Media Casting
-Connect Casting Agency
-Agentia de casting Bucuresti
-MRA Models Agency

In concluzie, actoria este un job foarte
interesant si provocator daca esti pasionat si
daca ai aptitudinile necesare pentru a putea
excela in acest domeniu.

Acestea sunt necesare pentru a filma jocul,
jucatorii in dinamica meciului, arbitrii, mingea
dar mai ales primplan-urile jucatorilor etc. La
un penalty executat vor aparea mai multe tipuri
de camere si unghiuri astfel:

-0 camera va fi in spatele portii pentru a
surprinde momentul sutului.
-0 camera va fi fixata pe fata jucatorului, astfel
incat sa-1 vedem din profil, dar si close-up.
-0 alta camera va fi din ,,unghi contra plonjat”
pentru a fixa si surprinde camera asupra mingii.
- 0 alta camera va fi in spatele jucatorilor
dintr-un unghi plonjat pentru a surprinde
momentul executiei.
De asemenea, la un meci sunt trimisi fotografi
experti ce vor sta la fiecare margine a terenului
si vor fotografia jucatorii, jocul acestora dar si
intregul stadion cu oamenii din tribune si peluze
(galeriile).



In imaginea de mai sus este un cameraman cu
un stadycam. Steadicam, numita si steadycam sau
camera suspendata, este un sistem complex de
sustinere si purtare a unei camere de filmat sau de
televiziune, care permite inregistrarea de imagini
clare si ,netremurate” de catre un operator aflat in
continud miscare libera. Este folosita in filmarile de
actiune, dar si in filmarile sportive. Operatorul are
o sarcina grea si la propriu si la figurat.

Vreau sa prezint si sistemul Camera VAR:

Arbitrul asistent video, cunoscut si ca VAR, este
un oficial al meciului in fotbal, care examineaza
deciziile luate de catre arbitrul principal, cu ajutorul
inregistrarii video si a unei pereche de casti pentru
comunicare.

Rolul VAR-ului este de a ajuta arbitrul sa
stabileasca daca a existat o incalcare care
inseamna ca un gol nu ar trebui sa fie acordat.
Dupa ce mingea a trecut linia, jocul este intrerupt,
astfel incat nu exista niciun impact direct asupra
jocului.

Procedura: Arbitrul de meci sau echipa poate
cere sa fie facutd o revizuire, VAR poate
recomanda o revizuire daca se considera ca a fost
facutd o greseala. Arbitrul va arata catre casca
pentru a semnala fiecarei parti ca faza este in curs
de examinare si va opri meciul pana cand va fi
luatd o decizie. Cei din camera VAR stau intr-o
duba plina cu toate ecranele in care sunt
conectate camerele video din stadion (cele ce
filmeaza jocul) si astfel se poate verifica orice faza
din orice unghi al jocului.

Dar tehnologia este intr-o uriasa dezvoltare si
am citit despre sistemul american freeD si
camerele video Falcon.

La AT&T Stadium din Arlington, Texas, arbitrii si
fanii deopotriva pot revizui actiunea din orice
unghi cu vizibilitate  3-D completa, datorita
sistemului de redare a sporturilor freeD (video cu
dimensiuni libere) de la Replay Technologies.

Sistemul produce scene in timp real folosind
algoritmi proprii care creeaza baze de date, model
la calitate fotorealista si rezultate redate. Sistemul
foloseste doua duzini de camere color CMOS
Falcon2 de 12 MP (cu rate de pana la 58 fps)
conectate la dispozitivele de captare a cadrelor
Xcelera (doua in fiecare din 12 computere).
Sistemul de reluare freeD de la Replay
Technologies 1i aduce pe fanii fotbalului aproape
si jucatori cu reluarile in timp real la meciurile
Dallas Cowboys.

Matteo Shapira, co-fondator si director tehnic si

creativ al Replay Technologies, declara intr-un
articol:
,Incrucisam mai multe domenii tehnologice diferite
pentru a crea un nou tip de media cu posibilitati
infinite de imagine”, combinam tehnologia efectelor
vizuale cu algoritmi bazati in procesarea clasica a
imaginilor si viziunea computerizata.

sursa : internet



.Folosind sisteme avansate de viziune
computerizata, procesare a imaginilor  si
experientd din industria aviatica, sistemul nostru
poate crea imagini cu culori clare si stralucitoare —
rezistand totodata la diferite conditii fizice, cum ar
fi nori in miscare sau tremuraturi severe ale
camerei”, a precizat Shapira.

Cheia pentru imagini freeD realiste este modul in
care tehnologia achizitioneaza date si le traduce
inapoi in informatii din lumea reala. Semnalele
optice sunt captate sincron de la cele 24 de
camere, apoi transferate prin fibra optica la
Camera Link si in dispozitivele de captare a
cadrelor.

Configuratia in sine nu este extraordinara, dar
cerintele neobisnuite de mare de viteza, iluminare,
rezolutie si dimensiune (ecranul stadionului este
de 159 x 71 ft) au facut aceasta aplicatie ceva mai
putin obisnuitd. Avand unul dintre cele mai mari
ecrane de Tnaltd definitie din lume ca mediu de
afisare a necesitat examinarea fiecarui aspect al
imaginilor pentru o asemanare fotorealista si culori
vibrante.

Stadionul freeD dispune de 24 de camere
Teledyne Dalsa Falcon2.

camere Teledyne Dalsa Falcon2, sursa: internet

Cristian Bravu ,clasa a Xl a A

In reclame, mai ales in America, este destul
de clar ca sportivii erau cei mai prezenti in anii 90,
iar aceasta nu a fost un lucru rau pentru anumite
companii cum ar fi: Gatorade, Nike, Adidas,

Reebok si multe altele.

In acest articol voianaliza doua din faimoasele
reclame de la Gatorade realizate e de Michael
Jordan.

De ce?

Deoarece Michael era pe atunci cel mai faimos
sportiv si Gatorade trebuia sa se foloseasca de
acesta pentru a atrage mai multi clienti. Dar asta
nu a fost tot, acestia au schimbat toata industria de
reclame TV dupa aceasta prima reclama, dar si
cea mai faimoasa, cu jucatorul lui Chicago Bulls.

Pentru realizarea unei reclame, e nevoie de o
intrega echipa, similara chiar cu cea a unui film
documentar sau de scurt metraj. Primul este salse
managerul care semneaza contractul si echipa de
vinzari, echipa de creatie cu copywriter-ul extrem
de important: el va scrie scenariul si va oferi text
pentru storybord. Urmeaza echipa de productie, o
lume de creatori, operatori, editori, realizatori de
efecte speciale, sunetisti si muzicieni. lata imagini
foto cu aceasta reclama.

sursa: internet



Fiind un jucator extrem de bun si faimos in
acei ani, era destul de logic ca Gatorade o sa il
aleaga pe acesta sa fie actorul lor in reclame.

Prima sa reclama s-a numit “Be like Mike” si a
avut un succes extrem de mare deoarece in
vremurile acelea toti isi doreau sa fie ca Mike din
motive bine Tntemeiate.

In aceastd reclama il observdm pe jucitor
inconjurat de copii si adulti jucandu-se cu o
melodie pe fundal ale carei versuri induc ideea ca
toti ar vrea sa fie ca Mike.

O reclama are ca unitate de masura 30 de sec.
Ea poate fi difuzata in spatiile de publicitate de pe
canalele de televiziune, dar si in spatii publice pe
monitoare sau ecrane mari.

Aceasta reclama avea ca timp durata de 60 de
secunde si a fost prima data difuzata la televizor
pe data de 8 August 1991.

Dupa aceasta reclama au mai urmat si alte
reclame de la Gatorade in care sa joace Michael
Jordan, dar niciuna n-a fost atat de remarcabila ca
aceea din 2002, care se numea “23vs39”.
Reclama ne duce intr-o lume in care ,actualul’
Jordan joacad baschet impotriva lui Tnsusi ca
incepator in NBA si apoi din nou ca student.
Aceasta reclama incepe cu Michael la 39 de ani
antrenandu-se pe teren dupa retragerea din NBA,
asteptandu-l pe teren tot pe Jordan, dar vorbim
despre Jordan la varsta de 23 de ani.

Acestia se joaca unul versus celalalt
terminéndu-se cu victoria lui Michael la 39 de ani.

La final, il mai observam pe Jordan cum bea
dintr-o sticla de Gatorade fiind obosit dupa un meci
intens.

Tehnologia din spatele reclamei este uimitoare.
Acesta realizare si faptul ca joc si eu baschet,m-a
determinat sa scriu acest articol.Consider ca din
punct de vedere al imaginii, ideii si realizarii este
una dintre reclamele cu adevarat memorabile.

LUMEA CAPTIVANTA A JOCURILOR

Emil Mecu, clasaa X aA

Noutatile din lumea jocurilor au fost foarte
numeroase in ultimul an. Jocurile au evoluat
din ce in ce mai mult, oferind jucatorilor
experiente imersive, tehnologie avansata si noi
modalitati de joc.

Unul dintre cele mai mari evenimente din
industria jocurilor din ultimul an a fost lansarea
consolelor de ultim& generatie: PlayStation 5 si
Xbox Series X. Acestea ofera jucatorilor grafica
si performanta superioara, precum si noi jocuri.
Consolele au fost bine primite de jucatori, care
au apreciat tehnologia avansata si posibilitatile
de joc.

Xbox Series X

PlayStation 5

Asa cum se poate observa, aceste noi console
au un design atragator, dar dincolo de acestea
tehnologia avansata este punctul forte.

Realitatea virtuala a devenit din ce in ce mai
populara, cu noi headset-uri VR lansate pe piata.

Acestea ofera jucatorilor o experienta imersiva,
permitandu-le sa intre in lumea jocurilor de o
maniera complet noua. Jocurile VR au evoluat
semnificativ, oferind jucatorilor  experiente
captivante si unice. Jocurile pe mobil au
continuat sa fie extrem de populare, cu titluri noi,
precum Among Us si Call of Duty Mobile, care
au atras milioane de jucatori.



Acestea ofera jucatorilor posibilitatea de a
juca jocuri de calitate pe telefonul lor mobil,
indiferent de locul Tn care se afla.

Amoung Us

E-sport-ul a crescut semnificativ n
popularitate, cu turnee si competitii online care
atrag milioane de spectatori. Jocuri precum
League of Legends si Fortnite au devenit
fenomene globale, cu milioane de jucatori care
se intrec Tn competitii online.

Fortnite

In concluzie, industria jocurilor a evoluat
semnificativ in ultimul an, oferind jucatorilor
tehnologie avansata, experiente imersive si noi
modalitati de joc. Acestea sunt doar cateva
dintre noutatile din lumea jocurilor, iar industria
continua sa se dezvolte si s& ofere jucatorilor
noi experiente captivante.

Armand Berghian, clasaa X aA

Grafica 3D este o tehnologie moderna care se
mai  numeste si  grafica  computerizata
tridimensionala.

Este metoda digitala care foloseste un display
tridimensional a unor date geometrice.
Acestea sunt Carteziene, stocate in computer cu
scopul de a calcula si a randa imagini 2D.

De fapt, grafica 3D este constituita din multi
algoritmi asemanatori graficii 2D, precum vectori
computerizati 2D cu ajutorul carora se produce
modelarea in 3D.

Prin urmare, un model efectuat prin grafica 3D
nu este altceva decat o reprezentare matematica
a unui obiect tridimensional oarecare, el devine
grafic abia dupa ce este complet finisat prin
randare.

Initial, aceasta tehnologie a fost la inceput folosita
cu precadere in industria filmului si a jocurilor
video pentru a reda imagini, persoane si locuri
virtuale asemanatoare cu cele din realitate si
pentru crearea efectelor speciale.

Procedura consta in faptul ca studioul de filmat
foloseste diferite programe pentru a crea si misca
obiecte pe ecran.

Cele mai folosite programe grafice pentru
aceasta sunt:
*Maya care este utilizat In crearea efectelor
speciale in cinematografie, animatie si in jocurile
video, fiind un program cu functii multiple foarte
complex.
*3D Studio Max, de la Autodesk, cel mai folosit
program nu doar in animatie, ci si de catre
arhitecti.
*LightWave 3D, este usor de utilizat si prin urmare
preferat de artistii graficii 3D.
*Blender este un pachet gratuit care contine multe
functii din pachetele de top, SketchUp, Art of
lllusion, Wings 3D, Carra, Bryce, Cinema 4D si
Mondo.

Cele mai utile programe folosite pentru

redarea caselor si a imobilelor cu precizie clara
inca din faza incipienta a planului propriu-zis sunt
urmatoarele:
*AutoCad, care este si cel mai cunoscut program
din lume, utilizat in inginerie, mecanica si
arhitectura pentru a realiza proiecte prin desen in
doua si trei dimensiuni, acesta nu este in tocmai
usor de utilizat, motiv pentru care este folosit de
profesionisti si studenti.



*Maya, e produs de Autodesk, fiind un program
de animatie si modelare calitativ.

*FreeCad, Blender, CadSoft Express View,
SketchUp, sunt preferate pentru desenarea
mobilierului.

*3DS Max, cel mai complex program de finisare
si modelare este folosit pentru o redare grafica
de maxima calitate.

Utilizarea programelor nu este la indemana
oricui, pentru a putea lucra profesional e nevoie
de ajutor specializat in domeniu si chiar de
scolarizare. Utilizatorii acestei tehnologii trebuie
sa parcurga urmatorii pasi pentru a reda un
obiect grafic.

1. Modelarea 3D - este procesul prin care sunt
formate obiectele si formele cu ajutorul
unor unelte de modelare sau prin scanarea in
computer a obiectelor din lumea reala. Modelele
de asemenea pot fi produse prin simulare fizica.
Modelul este format din
puncte numite vertex iar forma lui si potrivirea lui
in context depinde de structura
poligonului.

2. Textura si materiale — sunt proprietati folosite
de catre designer sau desenatorul
tehnic pentru randarea modelului. Materialul Tl
ajuta pe desenator sa vada unde pica
lumina iar textura este folosita pentru a da
culoare materialelor.

3. Punerea in scena si animatia — Tnainte de a
randa o imagine, obiectele trebuie puse ntr-un
peisaj, o scena, astfel fiind determinat spatiul
propriu-zis dintre obiecte incluzdnd locatia si

marimea acestora. Animatia se refera la
descrierea temporara a unui obiect.
4. Randarea — converteste un model intr-o

imagine, fie prin simularea transportului de
lumind pentru a obtine o imagine foto-realistica,
fie prin aplicarea unui stil artistic precum in
randarile non foto-realistice. Aceste operatiuni
reprezinta transportul luminii propulsata dintr-un

loc in altul si dispersarea acesteia.
Pentru aceasta procedura cel
mai performant program este 3DS Max.

Introducerea acestei tehnologii in cadrul
constructiilor a reprezentat un pas inainte pentru
ingeniozitatea si realizarea unor obiective
artistice calitative de exceptie, dand un plus de
incredere clientului interesat sa investeasca
intr-un imobil nou.

Motiv pentru care, alaturi de fotografiile si tururile
virtuale, folosirea acestei tehnologi grafice 3D
ajuta la dezvoltarea metodelor de lucru si de
abordare a unui proiect mic sau grandios, precum
si la reducerea greselilor de constructie care pot
aparea din motive de incertitudine si a lipsei de
imaginatie prin folosirea creionului si a foii simple.

Interfate ale programelor de graficd, de la desen pand la randare
sursa: internet



MIRELA PANA

actrita a Teatrului de Stat
Constanta

Mirela Pana: 'Bucuria si iubirea le-am cépétat
odaté cu aceasta profesie si un om cénd are
iubire, este un om implinit'

Dintre  productiile =~ mai  recente,  publicul
consténtean o poate aplauda pe Mirela Pana in
rolul Eileen ,Billy schiopul”, pentru care a si fost
premiatd, la Festivalul National de Comedie de la
Galati, fiind desemnatd Cea mai buna actrita intr-
un rol secundar, dar si in rolul mamei din ,Las&-
ma& s& intru!”, un thriller poetic de mare succes si
in rolul Elmire din comedia , Tartuffe” de Moliere.
Are apatritii memorabile in ,Gaitele” de Alexandru
Kiritescu, ,Eutopia”, dupa Aristofan, ,Inima Reginei
Maria!” de Radu Aldulescu, ,Sobolanul rege”, de
Matei Visniec si in alte spectacole ale Teatrului de
Stat Constanta. A terminat, in 1996, Academia de
Teatru-Film din cadrul Universitatii ,Hyperion”,
incepéndu-si cariera de actritd la Teatrul Fantasio,
unde a interpretat numeroase roluri, fiind si
laureatd a Premiului pentru cea mai bund actrita la
Festivalul Teatrelor de Revistd. A céastigat
numeroase alte premii, unul chiar in calitate de
céntareatd, la Festivalul de Muzicd Usoara de la
Mamaia, a avut semnificative proiecte personale,
dintre care amintim spectacolul ,Maria Taénase”, si
a jucat in filmul ,Craii de Curtea Veche” de Mircea
Veroiu. Una dintre cele mai importante creatii ale
sale este rolul din ,Jurnal de Roménia. Constanta”,
un spectacol de succes al TSC, jucat si la Viena,
la Timisoara, la Sibiu, la Bucuresti si chiar la
Bruxelles, in cadrul Festivalului International de
Arte  EUROPALIA, considerat manifestarea
culturala de cea mai mare amploare din Belgia.
Pentru apatritia sa in rolul celebrei cantérete Maria
Tanase, in spectacolul ,Maria Tanase. O poveste”,
regia Carmen Lidia Vidu, Mirela Pana a céstigat
Trofeul Festivalului de Monodrame de la Bacau,
2021.

Cel mai recent rol este Hermes in
spectacolul ,,Prometeus 22,, in regia lui Tompa
Gabor, spectacol international care a avut
reprezentatii in Cluj, Constanta,Lublijana( Slovenia)
Porto( Portugalia).

Mirela Pané este si asistent univ. la Facultatea de
Arte a Univ.Ovidius Constanta.

Reporter: - Mirela Pana, sunteti o personalitate a
vietii culturale a orasului nostru. Pentru ca interviul
pe care mi-l acordati (si va multumesc pentru
aceasta) este in revista Imagikon a claselor de
productie media, ale Lic. Energetic, v-as ruga sa-mi
spuneti ceva despre perioada cand ati fost eleva de
liceu. Ce amintiri aveti din aceea perioada?

Mirela Panéa: -Oh! , Liceu cimitir al tineretii mele
Pedanti profesori si examene grele,,! Versurile lui
George Bacovia, le foloseam ca o gluma, pentru ca
viata de liceu pentru mine a fost cea mai frumoasa
perioada. Am absolvit liceul, Tn anii comunismului,
cand purtam uniforma-sarafan, bentitda pe cap si
nr.matricol cusut pe haind. Cu toate oprelistile
acelor timpuri, exploram viata asa cum era.
Desigur, scoala era universul nostru, unde legam
prietenii si ne imaginam ce si unde vom ajunge. Tmi
amintesc ca in liceu am jucat in prima piesa de
teatru, desi visul meu era sa urmez o cariera de
profesor, teatrul mi-a schimbat traiectoria
profesionala.

Reporter: Cum a fost copilaria dvs. si cum ati decis
ca actoria este ceea ce doriti sa profesati?

Mirela Pana: Am crescut frumos, intr-o familie
inchegatd si cu educatie usor cazona (tatadl meu,
Simion, era cadru militar si mama, Virginia, sora
medicala).

M-am bucurat de poezie, de muzica, de carti si am
fost instruita de sora mea, care este poetad si
pictorita si tot ce vrea ea. Este omul cel mai liber si
mai frumos din viata mea. Am urmat liceul
Pedagogic (filologie, istorie), apoi am incercat sa
urmez Facultatea de Istorie si Filosofie de la Cluj,
dar fara succes.

Sora mea m-a derminat sa aleg teatrul. Am urmat
Facultatea de Teatru din cadrul Universitatii
Hyperion, apoi m-am agajat la Teatrul Fantasio din
Constanta, unde am stat 11 ani. In tot acest timp
am colaborat cu diverse teatre din Bucuresti si din
tara, am cantat, am fost realizator si prezentator TV
si, la 34 de ani, am ajuns directorul interimar al
Teatrului din Constanta.

Dupa interimat, am fost director de companie si
dupa patru ani am revenit la scena ca actritd a
Teatrului de Stat.



Reporter: Cum v-ati simtit cand ati jucat pentru
prima oara?

Mirela Pand: Am debutat chiar in primul an de
facultate in rol principal si emotiile au fost atat de
puternice ca la sfarsitul spectacolului aproape nu
mai respiram, dar aplauzele m-au facut sa am
sperante ca acesta este destinul meu- Scena!

Reporter: Un spectacol de suflet ,,Maria Tanase.O
poveste,, s-a jucat cu mare succes pe scenele din
Constanta, Bucuresti, in tara, dar si la NewYork si
Seattle. Pe langa text interpretati si cateva din
cantecele Mariei Tanase. Cum ati reusit sa
aduceti Tn prezent povestea si muzica
acestei ,,dive,, a cantecului romanesc?

Mirela Pana: Maria Tanase era o diva cu
adevarat pe scena, iar eu am adaptat si in acest
spectacol port o rochie minunata, de culoare
rosie, care inseamna iubirea, plus ca am adaptat
o blana pretioasa asa cum era si ea, o bijuterie pe
scena, un diamant, foarte frumos, foarte elegant.
Coafura este tipic roméaneasca, un coc care are in
continutul ei o coada impletitda deasupra capului.
Port pantofi foarte elganti, cu toc ascutit. Pozitia
mea 1n scena are trei lumi pentru ca se plimba
dintr-un loc in altul asa cum a fost toata viata ei,
fara a-si gasi locul, ca sa nu se plictiseasca, sa nu
intre Tn rutina. A fost cea mai mare provocare a
carierei mele, pentru ca de peste 15 ani
interpretez cantecele Mariei Tanase. Totul a luat
nastere cand maestrul Gheorghe Parnica m-a
ascultat si mi-a spus ca timbrul meu vocal
seamana cu cel al Mariei Tanase, dar si spiritul
meu artistic.

Reporter: V-ati fi dorit o alta cariera? Ati regretat
alegerea?

Mirela Pana: Nu am regretat alegerea facuta. Ma
simt un om implinit. Am teatrul si aceasta superba
meserie. Ma ucide si ma naste de fiecare data.
Datorita ei sunt un om echilibrat si fericit. Pot sa
fiu ce vreau eu si cum vreau eu pret de doua ore.
E un lux, dar cred ca as fi putut fi si un medic
desavarsit!

Reporter: Care sunt cele mai importante
momente din cariera dvs.?

Mirela Pana: Daca ar fi sa aleg momente vitale ale
carierei mele, as incepe cu intalnirea pe care am
avut-o cu Opera din Constanta, intr-o colaborare
pentru spectacolul ,My Fair Lady”, in regia lui lon
Caramitru si Cristian Mihailescu. Am lucrat pentru
partea muzicala trei luni, pentru a putea interpreta
in registrul unei soprane partitura spectacolui.
Eliza Doolittle a fost rolul care m-a Tnnobilat cu
valente noi, actoricesti si muzicale. Prezenta unei
distributii mari (cu orchestra simfonica, baletul si
corul Operei) a facut ca acest moment al carierei
mele s& ma marcheze frumos si constructiv. Al
doilea moment important a fost bucuria de a lucra
in spectacole si proiecte independente. Intalnirea
cu spatile  neconventionale si  teatrele
independente. Acest moment a facut sa ma
reinventez pe scena, sa relationez rapid si in mod
direct cu publicul. Al treilea moment se defineste
prin atitudine si curaj: ,Jurnal de Romania.
Constanta”.



Reporter: Cu ce actor preferat ati juca intr-un
film ?

Mirela Pana: Am multi actori preferati, multi
necunoscuti generatiei voastre. Dintre actorii
romani, Razvan Vasilescu, Florin Piersic Jr.,
Dragos Bucur si si lista ar fi lunga. Dintre actorii
straini, as juca si in vis cu Jack Nicholson si
Brad Pitt.

Dar, sunt fericita sa joc alaturi de colegii mei
mai tineri din echipa Teatrului de Stat Constanta
de care sunt foarte apropiatda si méandra de
reusitele lor.

Reporter: Ce puteti transmite tinerilor liceeni Tn
alegerea profesiei vis a vis de faptul ca noi
suntem la clasa de productie media si mass
media este in continua schimbare?

Mirela Pana: O alternativa a actoriei in viata
mea a fost televiziunea. O meserie fascinanta a
imaginii si sunetului, a creativitatii dar mai ales a
tehnologiei.

Acum lumea se transforma si noi o data cu ea,
tindnd pasul erei digitale si a noilor descoperirii.
Fiti curiosi sa descoperiti viata in toate formele
ei!

Multumiti parintilor, profesorilor pentru ceea ce
va invata pentru ca ei sunt formatorii vostri!

Nu pierdeti timpul pentru ca este din ce in ce
mai pretios!

Fotografii din arhiva personald

,»Cel mai bun sfat I-am primit de la profesoara
mea OLGA TUDORACHE:
,»SA FIl MAI BUNA DECAT TINE IERI”

Interviu realizat de
Amalia  Burdighiani,
clasaaXlaA



A FOTOGRAFIA INSEAMNA A DESENA CU LUMINA

Foto: Nicoleta loana Ciobanu, clasaa Xla A | 3 4



L@Eel

Eneryetic

Constanta

CLASA DEPRODUCTIE MEDIA

EDUCATIE
EXPERIENT/
PRACTICA

B-dul Mamaia, nr. 284, cod postal 900552,Constanta, Romania
e- mail secretariat@ctenergetic.ro
telefon +40 341 405 808







	Blank Page
	Blank Page
	Blank Page
	Blank Page



