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18 OPOWIADANIE OBRAZEM

Tworzenie wizualne] sctultury wfilmie, telewizji mediach cyfrowych

Przestrzeq jest ztozonym elementem wizualizacji. Nie tylko okregla ona zakres ekranu,
na ktrym wszystkie inne komponenty s widoczne, ale sama w sobie zbudowana jest
z kilku subkomponentéw, ktére musza zostaé oméwione. Czeéé pierwsza definiuje

cztery elementy przestrzeni: glebie, plaskosé, ograniczenie i wieloznacznoéé.

Realny $wiat, w kt6rym zyjemy jest tréjwymiarowy; posiada wysokodé, szerokosé oraz
glebic. Ale fizyczna natura ekranu jest scigle dwuwymiarowa. Kinowe, telewizyjne
i komputerowe ekrany maja plaska powierzchnie, ktérej wysokoéé i szerokoéé moze
by¢ zmierzona, ale praktycznie nie posiadajg ghebi.

Wyzwaniem jest przedstawienie naszego tréjwymiarowego éwiata, na dwuwymiarowej
powierzchni ekranu, i sprawienie, ze rezultat bedzie wiarygodnie przekazywat tréjwy-
miarowo$¢ przedstawianego $wiata. Widz powinicn ogladaé na ekranie obraz dwuwy-
miarowy i akceptowac to, co si¢ na nim pojawia, jako prawdziws reprezentacjc $wiata

t;o;wymlarowego. ¢

W jaki sposéb na dwuwymiarowej powierzchni ekranu mozna wyéwietli¢ obraz wy-
gladajacy jak tréjwymiarowy, lub posiadajacy glebie? Odpowiedzia nie s obrazy w tech-
nice 3D, czy hologramy (pomimo ze ten drugi jest prawdziwie tréjwymiarowym
obrazem). Obrazy moga wygladac na tréjwymiarowe, mimo ze s3 widziane na plaskich,
dwuwymiarowych plaszczyznach.

Przestrzen gleboka

Przestrzent gleboka jest iluzja $wiata tréjwymiarowego wytworzona na powierzchni dwu-
wymiarowego ekranu. Mozliwe jest przekazanie widowni wizualnego wrazenia tr6jwy-
miarowej przestrzeni (wysokos¢, szerokos¢ i glebokoé¢), mimo ze glebokos¢ ta jest tylko
iluzoryczna. Tak naprawds, prawdziwa glebia nie istnieje, poniewa ekran, na ktérym
obraz jest pokazywany jest tylko dwuwymiarowy.
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Widownia wierzy, ze widzi glebi¢ na ekranie dwuwymiarowym dzigki zastosowaniu

wskaznikéw glebi.

Powyzej przedstawiony jest obrazek zattoczonej autostrady, ktéra rozciaga si¢ daleko
w dystansie. Samochody jadace prawym pasem odjezdzaja od kamery, natomiast te
znajdujace sie na lewym nadjezdzaja z pewnej odleglosci, i przejezdzajg szybko poza jej
kadr. Ten opis wydaje si¢ by¢ poprawny, ale jest catkowicie nieprawdziwy. Obraz zostat
wy$wietlony na plaskiej dwuwymiarowej kartce papieru (lub ekranie), wiec nie ma
motzliwoéci wystapienia jakiejkolwick prawdziwej glebi. Mimo to, wierzymy, ze auto-
strada rozciaga si¢ w glab obrazu, i ze niektére z samochod6w znajdujg si blizej, a inne
dalej. Co$ w tym dwuwymiarowym obrazie przekonuje nas, ze widzimy glebie, kiedy

faktycznie jej tam nie ma. To wlasnie to odczucie nazywa si¢ wskaznikiem glebi.

WSKAZNIKI GLEB

Przestrzeti gleboka czyli iluzja glebi na powierzchniach dwuwymiarowych, jest tworzona
i zarzadzana przy uzyciu odpowiednich wskaznikéw. Wskainiki sa elementami wizua-

lizacji, za pomoca, ktdrych tworzona jest iluzja glebi.

Perspektywa
Najwazniejszym wskaznikiem glebi jest perspektywa. Kiedy tworzymy iluzoryczna
glebic dla plaskich ekranéw, kluczowe jest wiedzie¢, w jaki sposéb rozpoznawac per-

spektywe w $wiecie realnym.
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Twoizenie wizualne] srtuktury w filmie, telewizji | mediach eyfrowych

Powyiej przedstawiona jest dwuwymiarowa plaszczyzna, wspomniana juz w rozdziale 1.
Gérne i dolne linie plaszczyzny sq réwnolegte, tak samo jak linie z lewej i prawej strony;
tworzg one plaszczyzne frontalng,

Stosujac ujecie tej samej Sciany, pozycja widzéw wzgledem niej moze zostaé zmieniona,

odstaniajac wskaznik glebi dzicki zastosowanej perspektywie.

Ta éciana jest dokladnie tym samym, co plaszczyzna frontalna. Wizualnie, plaszczyzna
frontalna i $ciana nic maja glebi, ale moga zyska¢ jej wyglad poprzez dodanie perspek-
tywy. Dla naszych celéw, stosuje si 3 rodzaje perspektywy: jednopunktows, dwupunk-
towa i trzypunktowa.

PERSPEKTYWA JEDNOPUNKTOWA

Jest to najprostszy rodzaj perspektywy. Linie przechodzace przez gére oraz dét plaszczyzny wydaja si¢ spotykac’l lu.b zbiegaé
w pojedynczym punkcie zwanym znikajacym (VP)'. Zazwyczaj punkt znikajacy poja-

! Skrot

z angielskiego vanishing point

D
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Tworzenie wizualne] srtuktury w fitmie, telewizjii mediach cyfiovycli

wia si¢ na horyzoncie, niemniej jednak moze si¢ on znalezé w kazdym innym miejscu.
Dzigki temu tworzy si¢ plaszczyzna wzdtuzna, bardzo wazny wskaznik w tworzeniu
iluzorycznego odczucia glebi. Plaszczyzna wzdhuzna wydaje si¢ posiadaé glebie. Jedna
ze stron plaszczyzny wyglada na rozciagajaca sie daleko, pomimo ze istnieje na tej

plaskiej powierzchni kartki.

Klasyczny przyktad jednopunktowej perspektywy pojawia sie, jesli staniemy na torach
kolejowych. Tory wygladaja jakby spotykaly sig lub zbiegaly w znikajacym punkcie
na horyzoncie. Tak naprawdg nie spotykaja si¢ nigdy; zawsze pozostaja w polozeniu

réwnoleglym, ale sprawiaja wrazenie zbiegania si¢ w kierunku znikajacego punktu.

Tory kolejowe tworzg plaszczyzne wzdhuzna, kedra bedzie rozciagaé sie az po horyzont,
ale na schemacie jest skrécona dla wigkszej jasnosci. Te zbiezno$é utozsamiamy
z dystansem, Im bardziej linie kolejowe si¢ zbiegaja, tym dalszy wydaje si¢ dystans,
w ktérym si¢ oddalaja.
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Zbiezno$¢ linii pojawia si¢ w §wiecie realnym i tym na ekranie, z ta réznica, ze w tym
drugim pojawia si¢ ona na powierzchni dwuwymiarowej i jest wskainikiem glebi
iluzorycznej. Tory kolejowe sprawiaja wrazenie jakby podazaty w glab obrazu, ale praw-

dziwa glebia nie wystepuj¢ na plaskim ekranie.

PERSPEKTYWA DWUPUNKTOWA

Nastepnym, bardziej ztozonym poziomem jest perspektywa dwupunktowa, w ktdre;j
stosuje sie dwa punkty znikajace. Istnieje kilka sposobéw stworzenia dwupunktowej

perspektywy, przedstawione ponizej:

Phaszczyzna wzdhuzna nadal ma tylko jeden znikajacy punkt. Dodatkowe linie zostaty

dodane do plaszczyzny, aby sprawié, zeby wrazenie zbiegania si¢ byto wyrazniejsze.
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Tworzenie wizualnej srtuktury w filmie, telewizjii mediach cyfrowych

strony plaszczyzny wzdluznej zbiegng si¢ do znikajacego punktu znajdujacego sig

ponizej ramy.

Dwa znikajace punkty moga zostaé stworzone takie przy uzyciu dwéch, oddzielnych

powierzchni wzdtuznych.

Na plaszczyinie wzdhuznej mozna umiesci¢ drugi znikajacy punke. Jesli pozycja

widoku obiektu jest podniesiona lub opuszczona, strony plaszczyzny wzdhuznej nie

s3 réwnolegle. 2

Powyiszy obrazek przedstawia ujecie z zastosowaniem dwéch punktéw znikajacych.

Gérne i dolne linie paszczyzny zbicgaja sie do jednego znikajacego punktu umiejsco- _ dol
. . o Tt os ot dolne
wionego po lewej stronie ramy. Lewa i prawa strona paszczyzny zbiegaja si¢ do drugiego Zazwyczaj, ten element wystgpuje w rogach budynkéw. Linie gérne i do

| . . . I . L Ltéw.
znikajacego punktu umiejscowionego nad rama. Jesli pozycja ogladania jest uniesiona, z powierzchni wzdhuznych zbiegaja sic do oddzielnych znikajacych punktow,

kazdej
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Tworzenie wizualne] srtuktury w filmie, telewizji i mediach cyfrowych |

PERSPEKTYWA TRZYPUNKTOWA

Jest to najbardziej Ztozony rodzaj perspekeywy. Przyklady przedstawione s na poni-
zszych obrazkach:

Odwrécenie dwéch powierzchni wzdtuznych ukazuje kolejny przyklad dwupunktowej
perspektywy. Pojawia si¢ ona, kiedy patrzymy np. w rég pokoju.

| Obraz przedstawia wysoki budynek. Wszystlsie linie budynku beda si¢ zbiega¢ do jed-

ikajacych punktéw.
Pomimo ze znikajace punkty sa ukryte za plaszczyznami wzdtuznymi, linie zbiegajace nego z trzech znikajacych punkeéw

sie nadal sa widoczne.
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Twiorzenie wizuatnej srtuktury w filmie, telewizji i mediach cyfrowych

Perspektywa, znikajace punkty oraz powierzchnie wzdhuine, moga by¢ zastosowane

do jakiegokolwiek obicktu w $wiecie realnym, tak jak pokazuje to nastgpny obrazek.

-

VP

ey

VP

Ve~

. e s o - jest jak plaska, frontalna
W tym ujgciu jeden ze znikajacych punktéw pojawi sig nad budynkiem; drugi i trzeci Kiedy kamera znajduje si¢ na poziomie oczu, aktor jest jak plaska, ir
pojawig si¢ wzdhuz linii horyzontalnej ulozonej wzgledem budynku, po jego lewej paszczyzna.

i prawej stronie.

To ujecie takze ilustruje perspektywe trzypunktowa, ale ujecie jest znad budynku.

Kiedy kamera jest obnizona i odchylona do gory, aktor staje sig powierzchnig wzdhuzna.

To samo zachodzi, kiedy podczas ujecia aktora obnizymy i odchylimy kamere w dot.
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Tworzenie wizualnej si tuktury w lilmie, telewiz]i i mediach cyfrowych

Zazwyczaj uwaga widowni zwrécona jest na jakikolwiek znikajacy punkt widziany
na ekranie. Aby to potwierdzi¢, zwréécie uwage na to, e znikajacy punkt miedzy
dwoma $cianami przyciaga wasz wzrok.

Na tym obrazku, uwaga widzéw skierowana jest na aktora, ale takze zwrécona jest
na punkt znikajacy zawarty pomiedzy dwoma écianami.

¢

Po zmianie miejsca ustawienia aktora i punktem znikajacym zawartym pomicdzy
dwoma écianami, uwaga widzéw zostaje zwrdcona na aktora. W rezultacie, zawarcic

punktu znikajacego w ujeciu pomaga utrzymaé skupienie widzéw na postaci aktora.

Rozdziat3 Przestrzen 31

Czy to oznacza, e aktor zawsze powinien by¢ ustawiony w znikajacym punkcie?
Absolutnic nie, jednak nalezy pamigtaé, ze punkty znikajace zazwyczaj przyciagaja

uwagg odbiorcéw.

Jesli znikajacy punkt wysunie sie poza obszar ujecia, jego wlasciwosc przyciagania uwagi

widzéw maleje.

Przechodzenie z perspektywy jedno, dwu i trzypunktowej nazywa sig wizualnym stop-
niowaniem. Im wiccej znikajacych punktéw, tym wigksza i lepsza jest otrzymywan'a
iluzja glebi. Jeden znikajacy punkt stworzy iluzje glebi, ale jesli dodamy drugi i trzeci,

to w efekcie spoteguja one wrazenie glebokosci obrazu.
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Tworzenie wizualne] si tuktury w filmie, telewizji i mediach cyfrowych

Oczywiscie mozliwe jest wykorzystanie czterech, pigeiu, dwudziestu, a nawet wickszej
liczby znikajacych punkeéw w obrazie. Jesli bytoby to éwiczenie rysowania (a nic jest)
spedziliby$my czas na nauce ztozonosci wielu punktéw perspektywy. Jednak widownia
ogladajaca film w kinie lub na wideo jest w stanie zauwazy¢ tylko trzy znikajace punkty.
To ograniczenie dziata na korzy$¢ tworcéw obrazéw, poniewaz oznacza, ze sa tylko trzy
mozliwe poziomy iluzorycznej glebi podezas tworzenia odczucia perspektywy oraz
zbieznogci.

Pamigtajcie, ze nie jest istotne ile znikajacych punktéw jest zawartych w obrazie,
bo tak naprawdg i tak nie zawiera on zadnej prawdziwej glebi. Rysunki i fotografie
uzyte do zilustrowania przykladéw przestrzeni glebokiej istnieja na plaskiej, dwuwy-

miarowej plaszczyinie papieru. Kazda wytworzona glebia jest iluzoryczna.

Roéznice w rozmiarze

W momencie, kiedy obickt o ustalonym rozmiarze staje si¢ mnicjszy, wydaje si¢ znaj-
- dowaé w dalszej odleglodci; kiedy staje si¢ wiekszy, wydaje znajdowa¢ sig blizcj.

Powyzszy obraz zawiera glebie, poniewaz trzy postacie zostaly ustawione na trzech osob-

nych planach. Jedna znajduje si¢ na pierwszym planie, druga na posrednim, a trzecia
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na drugim. Rozdzielenie obiektéw na rézne plany uwidocznia ich réznice w rozmiarach.
Zauwazcie, w jaki sposdb osoby z pierwszego i drugiego planu tworza plaszczyzne
wzdhuzng. Oczywiscie, wszystkie trzy postacie s3 oddalone na taka sama odleglosé, po-
niewaz znajduja si¢ one na tej samej powierzchni plaskiej, jaka jest ta strona. Réznica

w rozmiarze tworzy iluzjg glebi.

To rozwigzanie moze wydawaé sie proste i oczywiste, jednak réznica w rozmiarze jest
niesamowicie wazng metoda tworzenia iluzorycznej glebi na powierzchniach plaskich.
W filmie Orsona Wellesa , Obywatel Kane” (1941), ustawienie aktoréw i iluzja glebi sa
przede wszystkim oparte na perspektywie i zmianie rozmiaréw obiektéw. Ten wskaznik

glebi czasami nazywany jest , ustawieniem glebi”.

Ruch

Glebia iluzoryczna jest tworzona za pomoca ruchu obiektéw przed kamera, lub poprzez

ruch samej kamery. W rozdziale 7 pojecie ruchu zostanie szerzej oméwione.

RUCH OBIEKTU
Obiektem okreslamy kazda rzecz znajdujacy si¢ przed kamery: osobe, zwierze, pitke do
koszykéwki, krzeslo, kota, samochéd, 16dke, snop $wiatta; wszystko zawarte w obrazie,

jest obiektem.

W realnym $wiecie istniejg tylko dwa podstawowe kierunki, w ktére moze przesuwac
sie obiekt przed kamera. Obiekt moze poruszaé sie réwnolegle lub pionowo w odnie-
sieniu do plaszczyzny obrazu. Nalezy pamigtad, ze plaszczyzna obrazu jest dwuwymia-

rows, ,rama okna”, w kedrej istniejg obrazy.
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Tworzenie wizualue] srtuktury wfilmie, telewizji i mediach cyfrewych

Ruch réwnolegly do plaszczyzny obrazu moze by¢ z lewej do prawej lub odwrotnie,
z gbry na dél, po przekatnej, [ub okrezny.

Pojedynczy obiekt poruszajacy sig réwnolegle do plaszczyzny obrazu nie ma whasciwosci
tworzenia wrazenia glebi, jednak jest ona tworzona na powierzchni plaskiego ekranu,
kiedy dwa lub wigcej obiektéw znajdujacych si¢ na réinych plaszczyznach poruszajg
si¢ réwnolegle do plaszczyzny obrazu.

Powyiszy obrazek przedstawia dwéch lekkoatletéw (jeden umiejscowiony jest na pierw-
szym planie, drugi na dalszym) bedacych na linii startowej. Obaj biegacze rozpoczna
bieg réwnolegle do powierzchni plaszezyzny, w tym samym czasie i beda sie przemiesz-
cza¢ z identyczng predkoscia. Patrzac na obraz, bedziemy odnosi¢ wrazenie, ze biegacz
na pierwszym planie bedzie si¢ przemieszczat szybciej wzdtuz plaszczyzny obrazu,

niz biegacz znajdujacy si¢ dalej, pomimo 7e obaj sportowcy pokonuja ten sam dystans.
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Wiasciwie dodany punkt znikajacy przedstawia schemat o ile dalej biegacz z planu
pierwszego wydaje sie przemieszczaé, pomimo ze obie postacie pokonujg taki sam dys-
tans. W momencie, kiedy widz poréwna wyraznie wolniejszego i posiadajacego skré-
cone ruchy biegacza z dalszego planu do tego z pierwszego, obserwator wierzy,
ie biegacz z planu oddalonego znajduje si¢ w dalszej odlegloéci (jest on takze mniejszy,
co dodaje glebi). Widoczna réinica w szybkosci i pokonywanego dystansu, tworzy

wrazenie glebi wytworzone przez wskaznik glebi zwany ruchem relatywnym.

Glebia iluzoryczna moze by¢ takie stworzona dzigki ruchom obiektéw odbywajacych
si¢ w pionie do plaszczyzny obrazu. Obiekty przesuwajace si¢ w strong kamery lub od-
suwajace od niej, poruszaja si¢ pionowo do plaszczyzny obrazu. Zasieg ruchu w plasz-
czytnie pionowej zawiera sig w zakresie od ruchu bezposrednio skierowanego w strong

kamery, do ruchu po ukosie w glab, wzdtuz ramy.

Kiedy obiekt porusza sie ze stal szybkoscia w strong kamery, wydaje sig, ze zwicksza
on swojg predkos¢. Odwrotnie jest, kiedy obickt oddala si¢ od kamery, wtedy wydaje
sie, ze zwalnia. Wyrazna zmiana szybkosci jest wskaznikiem glebi wytworzonym przez

ruch w plaszczyznie pionowej wzgledem plaszczyzny obrazu. Na przyklad, kiedy
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Tworzenie wizualnef sriuklury w filmie, telewizji i mediach cyfiowych

samolot kotuje na pasie startowym i startuje, faktycznie nabiera predkosci, ale wydaje

si¢, ze zwalnia, kiedy odlatuje coraz dalej.

RUCH KAMERY

Istniejq trzy ruchy kamera, ktdre tworza ruch relatywny i glebie iluzoryczna, Te ruchy
to: najazd i odjazd wézkiem, ruch po szynach z lewej do prawej, i ruch z wysicgnika
gora/dot. Nie ma znaczenia, w jaki sposéb odbywa sie ruch kamery (przy uzyciu wézka,
wysiegnika, samochodu, helikoptera, specjalnego mechanicznego sprzetu, czy filmo-
wanie odbywa si¢ z reki) - identyczne, podstawowe zasady obowigzuja przy uzyciu
kazdego z tych rozwiazan.

Odjazd i najazd wézkiem oznacza przyblizanie lub oddalanie kamery od przedmiotu
filmowania. Dzicki uzyciu wézka tworzy sie ruch relatywny pomigdzy pierwszym
a drugim planem.

Kiedy kamera przybliza si¢, aktor znajdujacy sie na pierwszym planie staje sig wickszy
szybciej, niz aktorzy z planu dalszego. Uzyskujemy taki efekt dzieki relatywnym

odleglodciom pierwszego i drugiego planu od kamery.
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55

. pozycja kamery 1 e

Widok z géry lub spojrzenie na mapg ustawienia planu wyjasni nam odpowiedz.
Kamera rozpoczyna w odleglosci 6 stop od aktora znajdujacego si¢ na pierwszym planie,

55 stép od postaci na planie dalszym.

50

. pozycja kamery 2

T

. pozycja kamery 1

Kamera przybliza si¢ na wézku o 5 stdp, i w tym momencie znajduje sie w odieglodci
1 stopy od aktora 7z pierwszego planu, i 50 od aktora z drugiego. Aktor z pierwszego
planu, jest teraz w odleglosci szeé¢ razy blizszej do kamery, i w rezultacie nastgpuje
znaczne powickszenie jego rozmiaru. Aktor na planie drugim zmniejszyt odlegtos¢
do kamery z 55 do 50 stép (tylko o 1/10 blizej), i w rezultacie zmiana jego rozmiaru

na ekranie jest minimalna.

Relatywna zmiana w rozmiarze podczas ruchu kamery tworzy glebic. Obieke z pierw-

szego planu porusza sig szybciej od obiektu z planu drugiego, wytwarzajac ruch

relatywny.
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Odwrotna sytuacja zachodzi, kiedy kamera oddala si¢ od obiektu; aktor znajdujacy sie
na planie pierwszym szybko zmniejsza rozmiar, natomiast posta¢ z drugiego planu
zmienia swéj rozmiar tylko nieznacznie. Ruch relatywny pomiedzy drugim a pierwszym

planem jest wskaznikiem glebi.

Glebia iluzoryczna moze by¢ takze stworzona poprzez przesuwania kamery na wézku

w lewo i w prawo, to dziatanie nazywa sie czasami ujeciem z wézka.

TES

W powyzszym zilustrowanym przyktadzie, w ujeciu wykorzystano jednego aktora znaj-

dujacego si¢ na pierwszym planie, i 3 ustawionych na planie drugim. Ruch kamery

odbywa sie w lewa strone.
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N A

pozycja kamery nr 1 . —> . pozycja kamery nr 2

Kiedy kamera odjezdza lub przesuwa sig ze strony lewej do prawej, aktor z pierwszego
planu mija kamerg szybciej niz trzy postacie z planu drugiego. W rezultacie zachodzi
ruch relatywny pomiedzy szybszym ruchem z planu pierwszego, a wolniejszym ruchem
obiektéw znajdujacych si¢ w dalszej odlegloéei od kamery. Widownia bedzie odbicraé
ruch relatywny zachodzacy pomigdzy pierwszym i drugim planem, jako wskaznik glebi.

Trzeci ruch kamery, kedry tworzy glebie iluzoryczng, jest ujeciem robionym z wysicg-

nika lub zurawia.

Kamera jest unoszona lub opuszczana, zazwyczaj przy uzyciu mechanicznego ramienia.
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pozycja nr 2 -

pozycja hr 1 -

Obrazek przedstawia ujecie z wykorzystaniem jednego aktora na pierwszym planie,
i dwéch na dalszym. W trakcie, gdy kamera jest unoszona, aktor z pierwszego planu,
przesuwajac si¢ w dét szybko zniknie z kadru, natomiast postacie z dalszego planu beda
si¢ przesuwaé w dét zdecydowanie wolniej. W momencie, kiedy kamera bedzie opusz-
czana, aktor z planu pierwszego szybko pojawi sie w kadrze, natomiast obiekty znaj-

dujace sig¢ w dalszej odleglodci porusza sie tylko nieznacznie,

Ujgcia krgeone przy zastosowaniu zurawia, wytwarzaja ten sam rodzaj ruchu relatyw-
nego, jaki tworzy sie przy uzyciu wézka, z ta réznica, ze zamiast generowaé ruch rela-
tywny w plaszczyZnie poziomej, ujgcia krecone przy uzyciu Zurawia tworza pionowy
ruch relatywny.

We wszystkich trzech przypadkach, ruch kamery tworzy ruch relatywny obiektéw.

To whaénie ten rodzaj ruchu tworzy iluzje glebi na plaskich, dwuwymiarowych
ekranach.
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Rozproszenie fakturalne
Kazdy obiekt posiada fakture oraz szczegdly. Gladka, gipsowa éciana ma gladka fakture
i praktycznie nie posiada zadnych szczegéléw; natomiast welniany sweter ma fakture

supetkows i zawiera duza ilo§¢ szczeg6téw. Glebia tworzona przy uzyciu réznic w fak-

Y == e

turze, nazywana jest rozproszeniem fakruralnym. Y

Powyzsza fotografia ilustruje rozproszenie fakturalne. Kibice siedzacy na miejscach znaj-
dujacych si¢ na pierwszym planie posiadajg indywidualng fakture i widoczne szczegéty.
Osoby siedzace na planie dalszym sg zredukowane do malych kropek, i ich indywi-
dualna fakeura zanika. Obiekty odznaczajace si¢ wickszg ilodcia réznic fakturalnych wy-
daja si¢ znajdowa¢ blizej, w odréznieniu od obiektéw z mniejsza iloscig szczegdtow,
ktdre wydajg si¢ by¢ oddalone. Ten obrazek zawiera takze inne wskazniki glebi - zmiang
w rozmiarze oraz perspektywe. Kiedy wyjaénie wszystkie nowe wskazniki glebi, wszyst-
kie zachodzace na siebie cechy charakterystyczne danej glebi stang si¢ oczywiste.
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Rozproszenie czgstek powietrza

Ta technika tworzenia glebi uzalezniona jest od czastek znajdujacych sie w powietrzu,
takich jak: py& mgla, ¢ cleszcz, smog, dym; lub cokolwiek, co jest zawieszone w powiet-

17U, a moie przcs}anlac obraz. znajdujacy sie na dalszym planie.

Rozproszenie czastek powietrza tworzy trzy wizualne zmiany w obrazku, ktére tworza
iluzj¢ glebi. Omawiane rozproszenie powoduje utrate szczegdtéw i faktury, obniza kon-
trast tonéw w obrazie oraz zmienia kolor obiektéw na kolor obecnego lub zastosowa-
nego rozproszenia czastek powietrza.

Podczas bezchmurnego dnia bez jakichkolwiek rozproszen czastek powietrza

(bez smogu, mgly, deszczu, mgietki, etc.), mozemy powiedzieé, ze widok jest ,skizacy”
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badz ,czysty”. To, co opisujemy jest zbudowane z mndstwa detali i nieskazonego
niczym koloru, ktéry jest widoczny podczas dni, w ktérych nie wystepuja 7adne

rozproszenia powietrza.

Jako$¢ wizualna jest zdecydowanie inna podczas mglistego dnia. Powietrzne rozprosze-
nie czastek w tym momencie dodaje wskaznikéw glebi do obrazka. Szczegély
budynléw znikaja i wystepuje ogdlny brak tonalnego kontrastu. Budynki, ktére byly
bardzo jasne lub bardzo ciemne zostaly zastapione takimi, w odcieniach §redniej

szarosci.

Mgta takze zmienia kolor obiektéw na szary (kolor rozproszenia czastek powietrza).
Jesli rozproszeniem powietrza bylyby brazowy smog, oddalone budynki zmienityby od-
cieth na ten whasnie kolor. Rozproszenie przestania szczegély fakturalne, obniza kontrast

tonalny oraz zmienia kolor obiektéw w ujeciu.

Zeby ta technika dala efektywny wskaznik glebi, ujecie musi zawiera¢ takze obiekt nie-

dotknigty rozproszeniem powietrza, jak réwniez inny obiekt obJe;ty tym efekeem.

* To whaénie ta réznica zachodzaca pomiedzy dwoma obiektami tworzy glebie.

Utrata szczegdtéw fakturalnych poprzez zastosowanie rozproszenia czastek powietrza
wydaje si¢ byé podobna do rozproszenia fakturalnego, ale w inny sposéb osiaga si¢ jej
efekt. Rozproszenie fakturalne polega na faktycznym dystansie w celu wytworzenia
efektu zaniku szczegétéw. Rozproszenie czastek powietrza nie opiera si¢ na dystansie,
ale raczej na elementach znajdujacych si¢ w powictrzu, ktdre przestaniajg szczegély

i dajg odczucie, ze obickty wydaja si¢ by¢ oddalone.

Zmiana ksztattu
Zmiana ksztattéw obiektéw odbierana jest jako wskaznik dla iluzorycznej glebi. Zmiana
w ksztalcie moze odbywaé sie przy zastosowaniu obiektéw poruszajacych sig, jak i nie-

ruchomych.
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Mamy tutaj dwa obrazki przedstawiajace dtor.

]

Redukcja obrazu doni do widoku samej ich sylwetki pokazuje, ze ta sama dlori moze
posiada¢ rézny kszeatt,

W $wiecie realnym, dtor zmienia ksztalt poprzez obracanie jej w przestrzeni. Kazdy
obracajacy si¢ obiekt wymaga trzeciego wymiaru, ktéry umotliwia zaistnienie ruchu
rotacyjnego. Jesli obiekt bedzie sig obracat w éwiecie realnym, to w efekcie bedzie zmie-
niat ksztalt w $wiecie przedstawianym na ekranie. Ta zmiana ksztattu jest wskaznikiem
do tworzenia glebi iluzorycznej.
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Jesli wezmiemy na przyklad kubek, to zmienia on ksztalt, kiedy sig obraca lub, kiedy
kamera porusza si¢ wokét niego. Z poziomu stotu, wyglada to tak jakby kubek miat
ksztalt prostokata, ale kiedy spojrzymy na niego z géry ma on ksztalt kota. Prawie
wszystkie obiekty zmieniaja ksztalt podczas obracania sig, lub, kiedy kamera prowa-

dzona jest wokét nich w przestrzeni tréjwymiarowej.

dolne okna goérne okna

Zmiana ksztattu zachodzi takze bez udziatu ruchu. Obrazek przedstawiajacy budynek
zawiera glebie, poniewaz uzyta jest plaszczyzna wzdhuzna, réznica w rozmiarze (okna

staja si¢ mniejsze) oraz okna zmieniajg ksztatt.

Na przedstawionej fotografii, okna znajdujace si nizej wydaja sig wysokic i prostokatne,
natomiast gérne - krétkie i w ksztatcie odwréconych prostokatéw. Ta zmiana w kszta-
Icie jest wskaznikiem glebi iluzorycznej. Widz zaktada, ze whasciwie wszystkie okna

maja ten sam ksztalt, tak wiec wyrazna zmiana ksztattu jest interpretowana jako glebia.
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Separacja tonalna

Ton odnosi sie do czerni i bieli oraz do skali szarosci. Skala szarosci nie zawiera zadnego
koloru. Jest to seria tonalnych krokéw przechodzacych od czerni do bieli. Tonalng
separacjg stosuje si¢ do wytworzenia i odbierania glebi ogladanego przez widza obrazu

i odnosi si¢ do jaskrawosci obiektéw. Zazwyczaj jasne obiekty wydaja sig znajdowaé

blizej, a ciemniejszej dalej.

Nawet przy uzyciu dwéch identycznych w rozmiarze obiektéw, widz zazwyczaj bedzie
~odbieral jasne obiekty, jako te, keére znajdujq si¢ blizej, a ciemne, jako bedace w pew-
nym oddaleniu. - I
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Separacja koloréw

Kolory moga by¢ zastosowane jako wskatniki glebi poprzez sklasyfikowanie ich do
dwdch grup: cieple i zimne. Do cieplych koloréw zalicza sig: czerwieri, pomaraficzowy
i kolor 76}ty natomiast zimnymi sa blekit i ziclen. Rozdziat 6 ,Kolor” przedstawi

rozwinigcie tej listy koloréw, oraz wyjasni ich ztozono$¢ bardziej szczegétowo.

Cieple kolory zazwyczaj wydaja si¢ znajdowac blizej widza niz kolory zimne, ktdre

Wydaja sie znajdowaé w oddalentu.

Czerwony prostokat sprawia wrazenie, ze znajduje si¢ blizej, podczas gdy niebieski wydaje

~_sie by¢ oddalony, pomimo ze obydwa znajduja si¢ w takiej samej odlegloéci od widza.

Istnicje wiele teorii na temat, w jaki sposéb powstaje powyiszy cfekt. Badacze wierza,

| e jest to zwiazane z ludzkimi fizjologicznymi i psychologicznymi reakcjami na rézne

dhugosci fal swiatha. Jakikolwiek jest powdd, istnieje fakt percepcyjny i moze on by¢

uzyty w celu stworzenia iluzorycznej glebokiej przestrzeni na plaszczyinie ekranu.
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Pozycja gora/dot Naktadanie/zachodzenie obrazéw na siebie
Wertykalna lokalizacja obiektéw w ramie wplywa na ich faktyczng odleglos¢ od widza. ' Jesli jeden obiekt zachodzi na inny, w efekcie wytwarza sig glebia iluzoryczna.

Obickty wyzsze znajdujace si¢ w kadrze wydaja sic by¢ oddalone, a nizsze sprawiaj
wrazenie blizszych.

Pomimo ze te dwie osoby s tego samego rozmiaru, widz bedzie odbierat osobg umiesz-

czong nizej, jako wysunieta bardziej na pierwszy plan.

Jezeli w ramie obrazu pojawia sig linia horyzontu, wskaznik gebi pozycji gora/dot staje
si¢ bardziej ztozony. Obiekty znajdujace sie blizej horyzontu, beda sprawialy wrazenie
bardziej oddalonych, natomiast te dalej od horyzontu bedg sprawiaé wrazenie blizszych.

W pierwszym ujeciu, kwadrat wydaje si¢ by¢ oddalony, poniewaz koto nakrywa lub
zachodzi na jego cz¢éé. Zachodzenic przedmiotéw na siebie tworzy glebie, poniewaz

teoretycznie jeden obiekt musi by¢ blizej niz inny, aby efekt ten mégt zosta¢ osiagnicty.

Natozone na siebie obiekty tworza wigcej glebi niz te, na ktérych nie zastosowano tej

linia ho t . . o n . Cpe . ;.
bl techniki. W wickszosci przypadkéw, zachodzenie na siebie jest dodatkowym wskazni-
kiem glebi. Obiekty zachodzace na siebie musza obrazowaé inne gtéwne wskazniki

glebi przed faktycznym najéciem na siebie, co znacznie dodaje glebi iluzorycznej

. do obrazu.

Ponizej horyzontu, wyisze obiekty zawarte w kadrze wydaja si¢ by¢ oddalone. Przeciw-

lenstwem jest umiejscowienie powyiej horyzontu, gdzie obickty wyisze zawarte
w kadrze wydaja sie blizsze.
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Wyostrzenie

Ogniskowanie odnosi si¢ do wyostrzenia obiektéw w przedstawianym obrazie,

Obiekty mogg by¢ wyostrzane lub niewyrazne. W momencie, kiedy wskaznik glebi
wyjdzie poza obreb ogniskowania, traci on SWOja charakterystycznaz{przestrzeﬂ gleboka
i staje si¢ plaski lub przedstawia przestrzed ograniczong (obie zostang wyjasnione
w czesci dalszej tego rozdziatu). Niewyrazny plan drugi moze wydawaé sie bardziej od-
legly od wyostrzonego pierwszego planu, ale rezultatem nie jest przestrzen gleboka,
Wskaznik glebi moze by¢ efekeywny, tylko, jedli jest wyostrzony.

Obrazy w technice 3D

Pierwsze stereoskopowe obrazki, rysunki, pojawily si¢ we wezesnych latach trzydzie-
stych, dziewigtnastego wieku. W momencie wynalezienia fotografii, obrazki stereosko-
powe zaczely pojawiaé sic wszedzie. Pierwszy film w technice 3D zostat pokazany
w 1915 roku i od tamtej pory producenci i whasciciele kin uzywali ich w celu urozmai-
cenia pokazywanych sytuacji. Paralaksa tworzona przez dwa obrazy na ekranie, z keg-
rych kazdy ogladany jest obuocznie, moze wytworzy¢ realistyczne poczucie glebi.
Zmienna odleglosci wewnetizno-ocznej, punkt konwergencji i soczewki ogniskowe -

kazdy z tych elementéw odgrywa wazng role w okresleniu iloci przestrzeni glebokiej,
jaka widownia bedzie odbieraé.

§

B
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Technika 3D dziata najlepiej, kiedy jest uzyta w polaczeniu z innymi wskaznikami
glebi, ktére sq omawiane w tym rozdziale. Bez nich, odczucie 3D nie jest satysfakcjo-
nujgce, poniewaz wskazniki $wiata realnego uzywane do jego odtworzenia na ekranie,
nie s3 obecne w obrazie tego typu. Nasza zaleznoé¢ w odbieraniu §wiata realnego oparta
na wskaznikach glgbi jest tak silna, e bez nich, odczucie plaszezyzny glebokiej jest

duzo stabsze.

Przestrzen ptaska

Przestrzed plaska jest przeciwiedstwem przestrzeni glebokiej, ktdra daje odczucie tréj-

wymiarowego obrazu na dwuwymiarowej plaszczyznie. Przestrzen plaska nie jest iluzja,
podkresla ona dwuwymiarows jakos¢ powierzchni ekranu; dzicki temu tworzony jest
catkowicie inny rodzaj przestrzeni wizualnej. W rozdziale 9 ,Fabuta i Strukeura
wizualna” zostanie przedstawione, w jaki sposéb ja stosowaé oraz wyjasnione znaczenie

wszystkich typéw przestrzeni oméwionych w tym rozdziale.

WSKAZNIKI PRZESTRZENI PLASKIE)

Tak jak przestrzed gleboka posiada okreslone wskazniki do tworzenia glebi iluzorycznej,
tak samo posiada je przestrzen plaska. Tworzac ja, wskazniki glebi musza by¢ wyelimi-

nowane i zastapione wskaznikami przestrzeni plaskiej.

Ptaszczyzny frontalne
W celu uzyskania przestrzeni phaskiej, wskazniki glebi jak perspektywa, linie zbiegajace

si¢ oraz punkty znikajace, muszg zosta¢ wyeliminowane.

Plaszczyzny musza znajdowad sie w ustawieniu frontalnym, nie wzdluznym. Powyzej
przedstawiona jest plaszczyzna frontalna, ktéra zostata juz wezesniej pokazana w tym

rozdziale.
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Plaszezyzna frontalna podkredla dwuwymiarowosé powierzchni ekranu. Schemat przed-
stawiony na obrazku, ukazuje powierzchnic frontalng zawarta w fotografii. Nie wyste-

puja plaszczyzny wzdbuine oraz wyeliminowane zostaly punkty znikajace.

Wiernos$é rozmiarow
W celu podkredlenia plaskosci lub dwuwymiarowosci ekranu, obiekty o podobnych

rozmiarach powinny pozosta¢ niezmienione i ustawione na planie frontalnym.,

Plaska przestrzen wymaga ustawienia przedmiotéw na pojedynczym planie, ktéry jest
réwnolegly do planu obrazu. Pojedynczy plan frontalny utworzony poprzez odpowied-
nie ustawicnie, podkresla dwuwymiarowos¢ powierzchni ekranu,

Rozdziat3 Przestrzen 53

Ruch
Zaréwno ruch obicktu jak i kamery, moze by¢ zastosowany w celu stworzenia

powierzchni plaskiej.

RUCH OBIEKTU

Podczas ujgcia powierzchni plaskiej, obiekty poruszajg sig réwnolegle do plaszczyzny

obrazu.

Ruch réwnolegly moze odbywa¢ si¢ od jednej strony do drugiej, z géry na déf,

w poprzek, lub ruchem rotacyjnym.

Aktor idacy réwnolegle do plaszczyzny obrazu podkredla plaszczyzne plaska. Nalezy
unikaé¢ ruchu pionowego do plaszczyzny obrazu, poniewas, uaktywnia on zbyt wiele
wskazniléw glebi. Wyjatkiem od tej reguly, jest ruch pionowy do plaszczyzny obrazu
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ujetego przy uzyciu teleobiektywu; zostanie to wyjasnione bardziej szczegdlowo w dal-
szej czgdci tego rozdziatu.
RuUCH KAMERY

W celu utrzymania wrazenia powierzchni plaskiej wykorzystuje sig trzy ruchy kamera,
ktére nie powoduja zaistnienia ruchu relatywnego, sa to: panoramowanie, panoramo-

wanie w p%aszczyz’nie pionowej i zoom.

Ujecie panoramiczne tworzy przestized plaska.

Panoramowanie oznacza obracanic kamery do strony lewej lub prawej wzdluz jej
horyzontalnej osi obrotu. Kiedy kamera si¢ obraca, wszystkie obiekty w ramie zacho-

wuja swoje relatywne pozycje wzgledem siebie; ruch relatywny nie wystepuje.

Panoramowanic w plaszczyznie pionowej jest drugim ruchem kamery wykorzystywa-
nym do wytworzenia plaskiej powierzchni.

W tym ruchu, kamera przesuwa si¢ po pionowej osi (obrotu). W tym ujeciu nie
wystepuje ruch relatywny. Prawdziwy ruch panoramiczny w plaszczyznie pionowej
pojawia sig, kiedy kamera jest umiejscowiona na swoim punkcie weztowym, ktéry jest
wyjasniony w zalaczniku.

Ostatnim ruchem jest zoom, ktéry tak naprawde nie jest ruchem kamery, ale przy two-

rzeniu plaskiej przestrzeni jest odpowiednikiem wzycia wézka w ujeciu przestrzeni
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glebokiej. Wielu operatoréw i rezyseréw ma silnie ugruntowane negatywne opinie od-
noénie zastosowania zoomul. Typows opinia jest to, 7e jest to szybli, nieatrakeyjny spo-
s6b uzyskania efektu ujecia z wézka. Prawda jest, ze ujgcia krecone przy uzyciu wézka
zabieraja wigcej czasu na ustawienia, niz ujgcia krecone przy uzyciu zoomu, ale réznica
pomiedzy nimi nie opiera si¢ tylko na ekonomicznych czy prakeycznych wegledach.
Réinica jest w rodzaju wizualnej przestrzeni, kedra mozna osiagnaé przy uzyciu zoomu

lub wézka.

Zoom tworzy przestizeii plaska z wielu powodéw. Co najwazniejsze, kamera nie jest

fizycznie poruszana, tak wigc nic wystapi ruch relatywny. Przyblizenie powigksza

Wszystko, co )est zawarte w kadrze z dokladnie takim samym wskaznikiem szybkosci.

Plan plerwszy, posredni oraz drug1 jednoczeénie staja si¢ wicksze, tak jakby Wszystko,
co jest zawarte w obrazie istnialo na pmcdynue} plaskiej plaszezyznie. Co wigcej, przy-

bhzeme odmienia Cu'l_lg{}'i(. ogn:».lmwe; zmieniajac ja z kata szerokiego do zakresu te-

'leoblektywu W momencie wzrastania dhugosci ogniskowej obicktywu, glebia pola

zmniejsza sig, W rezultacie obszar kadru wychodzi poza wyostizenic. Kazdy nieostry

oblekt staje sie plaskl

Kiedy stosujemy przyblizenie przy uzyciu zoomu wszystkie obiekty, niezaleznie od ich

odlegtoéci od kamery, powigkszaja si¢ doktadnie w takim samym stopniu. Glebia pola

. " . N 5 i . e riis
_zmniejsza sig, kiedy wigkszos¢ obicktéw na obrazku wychodzi poza obszar ostrosci.

Nicostre zdj ljgcie obiektdw, nie wazne, j jakie wskazniki glebi zawiera, nalczy odczyta,
jako przestrzen plaska. Oddalenie takze eliminuje ruch relatywny, i mimo ze glebia
pola-si¢ zwigksza, oddalenie samo w sobie nie dodaje glebi do obrazu.

Przestrzeti plaska wymaga eliminacji ruchéw kamery, ktére tworz przestrzed gleboka
- najazd i odjazd wézkiem, przesuwanie kamery lewo/prawo oraz przy uzyciu zurawia.
Niemniej jednak, istnieje wyjatek, kiedy jest mozliwe uzyskanie wrazenia przestrzeni

plaskiej przy uzyciu wézka.
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| ciana |

Na tej ilustracji aktor (A) przechodzi wzdhuz Sciany, a kamera $ledzi jego ruch skupiajac
si¢ na kreceniu przed postacia. Kamera porusza sig rtéwnolegle do plaszczyzny frontal-
nej, dzieki czemu pozostaje ona plaska i frontalna.

Motliwe jest takze utrzymanie przestrzeni plaskiej, kiedy obiekt porusza si¢ w pasz-
czytnie pionowej do plaszczyzny obrazu, niemniej jednak wystepuja pewne restrykeje
odnosnie wyboru obiektywéw oraz zastosowanego dystansu, w jakim powinien znaj-
dowac si¢ obiekt wzgledem kamery.

1 stopa 15 stop
- < o

obiektyw 18mm

W sytuacji przedstawionej powyzej w kamerze zastosowano obiektyw szerokokatny
18mm. Aktor idzie w strong kamery z odlegloéci 15 stép. Kiedy aktor porusza sie
w kierunku kamery zbyt wiele wskaznikéw glebi zostaje aktywowanych; zmiana roz-

mjaru, szczeg6ly fakturalne oraz zmiana w szybkodci - one wszystkie wytwarzaja
wrazenie przestrzeni glebokiej.

Rozdziat3 Dizestrzen 57
1,000 stop
| — @
soczewka 500mm 985 stop

W tej sytuacji aktor rozpoczyna ruch z odlegtosci 1000 st6p od kamery, przechodzi 1’5
stép i zatrzymuje sig w odleglosci 985 stdp. Aktor przeszedt ten sam dystans 15 stop
w strone kamery, ale nie pojawit sie zaden ze wskaznikéw glebi. Kazda soczewka ma
takie whadciwosci, jednak w tym ujeciu zostala uiyta soczewka teleobiektywowa.
Poniewaz aktor pozostaje w znacznej odleglosci od kamery, nic wystapi zmiana w roz-
miarze, zwigkszenie ilosci szezegélow, czy przyspieszenie ruchu obiektu.»Mi@g e aktor
porusza si¢ pionowo do plaszczyzny obrazu, zadne z¢ wskaznikéw ghebi nie zostang 31(—_
\\ty‘“w’dwgﬁé‘;v poniewaz réznica pomigdzy odlegloscia 1000 a 985,stc’),,p,o,d‘karr1;cry jest
nicduza. Relatywna odlegoé¢ pomiedzy kamers a aktorem pozostaje whadciwie stata,

~# Tezultacie wrazenie przestrzeni plaskiej zostanie utrzymane.

Rozproszenie fakturalne
Obickty bez wyraznej faktury wydaja sig by¢ oddalone, natomiast te o wyraznej [':aktuj
1ze, blizsze. W celu wytworzenia powierzchni plaskiej, unikaj tych roznic, pnmcwzfz
tworzy one wrazenie glebi obrazu. Aby podkreslié powierzchnig plaska, wszystkie
obiekty musza posiadaé takq samg ilo$¢ szezeg6ltow fakturalnych. Bardziej plaska prze-
strzedt jest wytwarzana, kiedy nastgpuje homogenizacja, lub podobietistwo w Fallkturzv.‘a,
na powierzchni catego obrazu. Utrzymywanie przestizeni plaskiej poprz.e?. ma. n.lpul‘d(.ljf;
fakturg planu pierwszego i drugiego jest trudnym zadanicp?,%ale u_:.ﬁkan ie mmc]scovwi:—
nia na planie pierwszym obicktéw o W}_’I'af.nf:jf:].#lf_!.l_'ﬁj’iﬂq[_l‘l_()fﬂ__(.‘_ poméc w wytworzeniu
" przestizeni plaskiej. 7

— o
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Tworzenie wizualnej srtuktury w filinie, telewizjii mediach cyfrowych

Na calym obrazku, faktura obiektéw jest podobna. Wystepuje w nim wicle wskaznikéw

przestrzeni plaskiej, ale plan dalszy posiadajacy cigzka fakeure wydaje sig ,poruszaé®-—

do przodu, dzigki czemu splaszcza on przestrzen.

Rozproszenie czastek powietrza

Rozproszenie czastek powietrza moze tworzy¢ przestrzed plaska, jesli zastoni/przysypie
wszystkie wskazniki glebi znajdujace si¢ na obrazie.

Pomimo Ze rozproszenie czastek powictrza moze byé jednym ze wskaznikéw glebi,
na przedstawionym obrazku to zjawisko (padajacy énieg) wyeliminowalo szczegdly oraz
fakturg z calosci obrazu. Wigksza cz¢$é ujecia wykazuje brak faktury i kontrastu, zasto-
sowano takze ten sam kolor. Dzigki tej technice tworzy sig przestrzen plaska.
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Zmiana w rozmiarze
W tworzeniu przestrzeni cidle plaskiej, obiekty nigdy nie powinny zmienia¢ rozmiaréw.
Moina to osiagnaé w plaskim graficznie animowanym filmie, ale wyeliminowanie
zmiany w rozmiarze ze wzgledu na obsoty i rotacje w trojwymiarowym, realnym $wiecie
jest bardzo trudne. Twérca obrazu moze zminimalizowaé zmiang rozmiaru obiektéw,

ale nie jest mozliwe jej catkowite wyeliminowanie.

Separacja tonéw

Pojecie tonu odnosi si¢ do skali szarosci: Utrzymanie przestrzeni plaskicj wymaga-zre--

dukowania skali szaroéci w_obrazie, Nalezy pamietaé, Ze jasniejsze obiekty zazwyczaj

wydaja sie by¢ blizej, natomiast ciemniejsze sprawiajg wrazenie oddalonych.

Przestrzeri plaska moze byé podkreslona, kiedy zakres tonéw zawartych w obrazie

jest ograniczony do jednej trzeciej skali szarodci.

Przedstawiony obraz jest plaski, poniewaz nie zawiera kontrastéw tonalnych.
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Tworzenie wizualnej srtuktury w filmie, telewizjii mediach cyfrowych

Separacja koloru

Jesli cheemy utrzymaé wrazenie przestrzeni plaskiej, zakres koloréw cieplych lub zim-
nych musi zosta¢ zredukowany. Zimne kolory (zielony i niebieski) oddalaja, natomiast
cieple (czerwony, pomaraficzowy i 26tty) przyblizaja obiekty, w rezultacie przestrzen

plaska moze by¢ podkreslona poprzez redukcje do ww. koloréw. Koncept cieplych

izimnych koloréw zostanie szerzej oméwiony w rozdziale 6 ,Kolor”.

Oba powyzsze przyldady przestrzeni plaskiej zawieraja ograniczenie koloréw do wzyst-
kich, zawierajacych si¢ w odcieniach zimnych i cieplych.

Pozycja gora/dot

Polozenie relatywne obiektéw wzgledem kadru moze poméc w stworzeniu plaskicj

przestrzeni.
(

Utrzymanie wszystkich obicktéw na tym samym planie frontalnym, utrzymuje prze-
strzedi plaska,
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Zachodzenie
W przestrzeni plaskiej obickty nie powinny zachodzi¢ na siebie, poniewaz sugeruje
to glebie. Catkowite usunigcie zachodzenia na siebie przedmiotéw podczas tworzenia
przestrzeni plaskiej jest niemozliwe, poniewaz kazde ujecie posiada drugi plan i kazdy
obiekt pojawiajacy sie przed tym planem powoduje nachodzenie sie na siebie obiektéw.
Moze ono byé jednak zredukowane poprzez ostrozng aranzacje i ustawienie obicktéw

w kadrze, ale catkowite wyeliminowanie tego zjawiska jest niemozliwe.

Wyostrzenie

W momencie, kiedy obiekt traci ostrosé, staje si¢ ptaski. Nie ma znaczenia czy znajduje

si¢ na pierwszym, dalszym, czy drugim planie, obiekt splaszcza sie, kiedy staje sig nicostry.

Nieostre obiekty wydaja sie plaskie bez wzgledu na wskazniki glebi, jakie zawieraja.
Obiekty z planu pierwszego, posredniego i drugiego, kiedy staja sie niewyrazne, zlewaja
sic ze soba w jedng plaszczyzng plaska. Zdarza sie, ze plaszczyzny nieostre bedg odbie-
rane, jako plaska plaszczyzna drugiego planu. W wyniku tego tworzy si¢ przestrzert

ograniczona, ktéra zostanie oméwiona w dalszej czgéei rozdziatu,

Odwrocenie wskaznikow gtebi
Niektére wskazniki glebi moga zostaé odwrécone i uzyte do stworzenia przestrzeni

plaskiej.
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SEPARACJA TONOW

Wskaznik glebi separacji tonalnej wskazuje, ze jasne obiekty wydaja sig znajdowac blizej,

a ciemne dalej. Odwrécenie tej zasady poprzez umicjscowienie jasnych obiektéw

na drugim planie, a ciemnych obiektéw na pierwszym, w efekcie splaszcza przestizen.

Dzicje si¢ tak, poniewaz jaéniejsze obiekty znajdujace si¢ na drugim planie beda sig
wizualnie przyblizaé, natomiast ciemne oddalaé. Kiedy pierwszy plan wydaje sig odda-

la¢, a dalszy przyblizaé, przestrzen staje si¢ bardziej plaska.

SEPARACJA KOLOROW

Jako wskaznik glebi, cieplejsze kolory przyblizaja obiekty, a zimniejsze oddalaja.
Unmieszczenie cieplejszych koloréw na drugim planie, a zimniejszych na pierwszym
moze splaszczaé przestrzefi. Podobnie jak w przypadku koloréw, cieplejsze kolory
z planu drugiego beds sie zbliza¢, powodujac wrazenie przysuwania sig plaszezyzny
planu drugiego, a zimniejsze kolory z pierwszego planu beda si¢ oddala¢, odsuwajac
pierwszy plan w strone dalszego. Plaszczyzny obu planéw beda raczej sprawialy wrazenie

mieszania sie niz oddzielania od siebie.

R0OZPROSZENIE FAKTURALNE
Normalnie, obiekty zawierajace wiekszg iloé¢ fakturalnych szczegétéw wydaja si¢ by¢
umiejscowione blizej. Jesli obiekty z drugiego planu maja wigcej szczegétéw fakrural-

nych, majg one tendencje do przesuwania si¢ do przodu w strong planu pierwszego.

:f__Obie_kry bez szczegolow fakruralnych umiejscowione na pierwszym planie beda wice -

_wykazywaly tendencjg do odsuwania si¢ w kierunku drugiego planu. )

ROZNICA W ROZMIARZE

Poniewaz wicksze obickty wydaja si¢ by¢ blizej, a mniejsze znajdowaé sic w dalszej
odleglosci, wskaznik glebi moze zosta¢ odwrdcony. Jesli umiescimy obiekty w wigkszym
rozmiarze na drugim planie, a mniejsze na pierwszym, przestrzefi obrazka ulegnie

splaszczeniu.

Przestrzen ograniczona

Przestrzei ograniczona to specyficzna kombinacja glebi i przestrzeni plaskiej w jednym.

Wykorzystuje ona prawie wszystkie wskazniki glebi, za wyjatkiem dwéch:
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® Plaszczyzn wzdiuznych stosowanych przy tworzeniu przestrzeni glebokiej,

ktére sg zastapione plaskimi plaszczyznami frontalnymi.

® Ruchu pionowego obiektu wzgledem plaszczyzny obrazu. Ruch w strong
lub od kamery musi zosta¢ zredukowany do minimum. Obiekty powinny

porusza sig tylko réwnolegle do plaszczyzny obrazu.

( Przestrzen ograniczongd jest planem przestrzennym stawliajacym WYSOle wymagania

w celu jej stworzenia. Alfred Hitchcock i Ingmar Bergman stosowali jg w wielu swoich
filmach. Ten niezwykly rodzaj przestrzeni posiada specyficzny styl wizualny, keéry od-
dziela go od plaskiej i glebokicj przestrzeni. Wybdr przestrzeni najbardziej odpowiedniej

dla konkretnej produkgji, zostanie oméwiony w rozdziale 9.

o

Ujecia przedstawione powyiej zawieraja wiele wskaznikéw ghebi whaczajac w to zmiang
w rozmiarach, rozproszenie fakturalne, separacj¢ tonéw i koloréw, pozycje gbra/dét,
oraz zachodzenie. Jednak najwazniejsze wskazniki glebi, zbieznos¢ linii oraz perspek-
tywa, nie sq zastosowane. Plaszczyzny wzdhuzne, normalnie towarzyszace przestrzeni

glebokiej, zostaty zastapione plaszczyznami frontalnymi.
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Plaszczyzny frontalne (plan pierwszy, posredni i dalszy) obecne w obrazach, w ktérych
zastosowano przestrzen ograniczona, moga by¢ wyrazniej widoczne na przedstawionych
powyzej, zaznaczonych schematach. Przestrzen ograniczona moze zawieral najmniej
dwie, a najwiccej trzy plaszczyzny frontalne. W przypadku, gdy zawartych jest wigcej

plaszczyzn frontalnych, trudno jest wizualnie-oddzieli¢ je od siebie.
N

Ten obrazek natomiast, zawiera tylko jedng plaszczyzng frontalng, a w efekcie otrzy-
mujemy przestrzeni plaska, a nie ograniczona. Mimo ze oparcie dla nég i éciana znajduja

si¢ na oddzielnych planach, wizualnie nie odseparowujg sie od siebie.

Przestrzen ograniczona wymaga fizycznej i wizualnej separacji pomiedzy plaszczyznami
frontalnymi. Istnieje duza réznica pomigdzy sep.aracja, fizyczng a wizualng. Przestrzen
ograniczona wymaga obojga. Dwa obickty moga znajdowac sie w olbrzymiej odlegloéci
od siebie, ale kiedy spojrzymy na nie przez kamer¢, moga sprawiaé wrazenia stania

obok siebie.
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Na powyzszym obrazku widaé wyrazna separacje pomiedzy planem posrednim
a drugim, poniewaz zawarto w nim wskaznik glebi.

W tej wersji tego samego obrazu, aktor z drugiego planu i wskazniki glebi zostaly usu-
nigte. Sciana znajdujaca si¢ na drugim planie nie jest juz wizualnie odseparowana
od plaszczyzny planu posredniego. Ten obrazek nie przedstawia przestrzeni ograniczo-

nej, tylko plaska.

plan pierwszy plan poéredni plan drt

Jakos¢ przestrzeni ograniczonej jest podobna to patrzenia poprzez serie wizualnie,
dobrze odseparowanych szklanych tafli, z kedrych kazda reprezentuje odpowiednio plan
pierwszy, posredni i drugi. Jesli tafle beda zbyt blisko siebie, stworzg wrazenie przestrzeni
plaskiej. Natomiast, jesli beda dobrze odseparowane wizualnie, wytworza przestizen

ograniczona.
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Przestrzen wieloznaczna

Przestrzedt wieloznaczna pojawia si¢ w momencie, kiedy widz nie jest w stanie zrozu- '
mieé faktycznego rozmiaru lub zwiazkéw przestrzennych obiektéw znajdujacych sig na

obrazie.

Wigkszoé¢ obrazéw nie jest wieloznaczna. Zazwyczaj zawieraja one informacje
wizualne, ktére odkrywaja obiekt zdjeciowy, faktyczny rozmiar obiektéw, i umiejsco-
wienie kamery w odniesieniu do obickeu zdjeciowego. Taki rodzaj obrazéw tworzy prze-
strzenl rozpoznawalna, ' Obiekty o nieznanym rozmiarze i ksztakcie. Zwiazek pomiedzy faktycznym rozmiarem

pomiedzy obiektami moze by¢ celowo manipulowany, zeby podejé¢ widzéw. Zwiazek

pomiedzy rozmiarami nieznanych przedmiotéw moze by¢ dezorientujacy.

Rozmiar i wskazniki przestrzenne na tym obrazku s3 fatwe do okreslenia. Nie przed-

stawiono na nim nic dezorientujacego; posiada on rozpoznawalng przestrzet.

o o o 5w Wzory tonéw i faktur (kamuflaz). Przestrzert moze staé si¢ niemozliwa do zdefiniowa-
Zdarza sie, ze wskazniki rozmiardw i przestrzeni sa niewiarygodne, mylace, czy dez- ' _ o . .
— o . , . y nia, poniewaz wskazniki glebokiej lub plaskiej przestrzeni sa zatuszowane (zmienione).
orientujace. Przestrzed wieloznaczna mozna stworzy¢ w nastgpujacy sposéb:

, . B S o . Lustra i odbicia. Zbyt wiele odbi¢ moze dziata¢ dezorientujaco na widza, utrudniajac
Brak ruchu. Czasami obiekty muszg by¢ poruszane, zanim widz bedzie mégh zrozumieé Y J J
C : zrozumienie lokalizacji obiektu w danym otoczeniu.
obiekt i jego otoczenie.
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Dezorientowanie poprzez kat ujecia kamery. Niezwyczajny kat ujecia kamery moze

tuszowaé faktyczng przestized obrazu.

Przestrzen wieloznaczna zazwyczaj wywoluje odezucia mcpol(oju, napu;ma czy dez-

‘orientacji wérdd wid: aév»@_thnllcrach i horrorach stosuje si¢ przestrzen wieloznaczng
w celu zwigkszenia wizualnego nastroju grozy. Przestrzed wieloznaczna jest trudna do
utrzymania; jak tylko osoba lub obiekt o wiadomym rozmiarze pojawi sie na ekranie,

widzowie zrozumiejq przestrzen i to, co byto w niej wieloznaczne zostanie rozpoznane.

Porownanie czterech rodzajow przestrzen

Kazdy obraz moze zosta¢ przedstawiony przy uzyciu jednego z czterech typéw wizu-

. . . ‘e . . (., .,
alizacji przestrzeni. Ponizsze ilustracje, w sposb uproszczony, przedstawiaj cztery spo-

soby przedstawienia przestrzeni, w zaleznosci od efektu, jaki ma zostaé osiagniety.

Pierwszy zilustrowany rodzaj, to ujecie przestrzeni glebokiej. Obraz pozostaje dwuwy-

miarowy, ale stwarza odczucie ghebi dzigki zastosowaniu techniki wzdhuznej. Istnieje
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-...-_._._._

mwc! zmian x kwtahu Obmlqtéw,, réznice w mzmlam:, rozp TOSZCNIC f
"rafdol W eelu przedstawienia przestrzeni

‘mfm“f;fli racja

]

— MW
gh;bokle), lcame.ra zamontowana na luamc opuszeza si¢ 1 najezdza w momencie, kiedy

pierwszoplanowy aktor pojawia sig prostopadle do plaszczyzny obrazu.

Drugi rodzaj, to przestrzed plaska. Przy takim ujeciu, Sciany znajdujq si¢ w polozeniu
frontalnym, nie wystf;ﬁfl}; Ehszczyzny wzdluzne oraz linie zbiegajgce sig. Aktorzy wy-
stepuja na tej samej plaszczyznie poziomej; sg tej samej wielkosci, posiadaja taka sama
liczbe szczegbtéw fakturalnych, a kazdy ruch odbywa si¢ réwnolegle do powierzchni
obrazu. W tym ujeciu kamera przybliza si¢, badZ najezdza réwnolegle do plaszczyzny

§cian frontalnych.

Tirzeci rodzaj, to przedstawienie przestrzeni ograniczonej. W tego rodzaju ujeciach,

wskaznikami glebi sa: zmiany rozmiaru, rozproszenia fakturalne, pozycja gora/dék oraz

separacja o odc1en1 ch;cm obcjmujc pow1c1"zchn1:; frontalng, natomiast nie w wystepuje
wzdluzna, ktOI‘CJ wyeliminowanie jest podstawg do uzyskania wrazenia przestrzeni ogra-

DICZOHCJ .
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Twoizenie wizualnej srtuktury w filmie, telewizjii mediach cyfrowych

Ilustracja powyzej przedstawia sposéb ujecia przestrzeni wieloznacznej. Swiatta w holu
s3 wylaczone, kilka pojedynczych oéwietla schody, a gdzies w ciemnosciach znajduje sig
dwéch aktoréw. Obraz ten jest wieloznaczny, poniewaz nie jest mozliwe okredlenie fak-
tycznego rozmiaru i zwigzku przestrzennego w danym ujeciu. Gdzie w korytarzu znaj-
duje si¢ kamera? W jakiej odleglosci znajduja si¢ drzwi? Czy kamera jest odwrécona?

Wieloznaczno$¢ wizualna takiego ujecia sprawia, ze wskazniki przestrzenne sg watpliwe.

Kazda z czterech przedstawionych powyzej mozliwosci ujecia korytarza ozywia historie. Kazda
z nich buduje unikalny obraz wizualny. Jaki rodzaj przedstawienia przestrzeni jest najbardziej
odpowiedni dla twojej produkeji? Czy przedstawienie ujecia w przestrzeni glebokiej bedzie
najbardziej odpowiednie do przekazania twojej historii, a moze konieczne bedzie polaczenie
jej z plaska? Przestrzen wieloznaczna moze okaza¢ sie najodpowiedniejsza do zastosowania
w kilku czesciach twojej produkeji, ze wzgledu na jej okreslony wplyw na odbiorcéw. Rozdziat
9 zatytutowany ,,Struktura wizualizacji i fabuly” wyjasnia, dlaczego powinno(byé zastosowane

dane ujecie i czym kierowaé si¢ podczas wyboru przedstawienia przestrzeni

/arzadzanie przestrzenia
podczas produkci

Przedstawmy sytuacje praktyczna. W dniu jutrzejszym bedziesz reiyserowat scene;
i podjates decyzje o zastosowaniu ujecia w przestrzeni glebokiej. W jaki sposéb mozesz
ja stworzy¢?

1. NACISK NA PEASZCZYZNY WZDEUZNE. Kazda $ciana, podtoga czy sufit moze
stworzy¢ plaszezyzne wzdhuzng. Zdecydowanie unikaj ujeé frontalnych, po-
niewaz sa one plaskie. Zawarcie powierzchni wzdluznych jest czynnikiem
warunkujacym stworzenie przestrzeni glebokiej.
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2. PIONOWE USTAWIENIE OBIEKTOW DO PLASZCZYZNY UJECIA (W KIERUNKU
DO LUB OD KAMERY). To dziatanie powszechnie nazywa si¢ ustawieniem
glebi. Ustaw przedmioty w taki sposéb, aby zaznaczy¢ zmiang ich rozmiaru.
Obickty na pierwszym planie powinny by¢ wicksze, natomiast
te na drugim planie, znacznie mniejsze. Rgch___musl udbywau si¢ w pmme
w odniesieniu do przestrzeni ujecia, aby wyraznie zaznaczy¢ zmiang roz-

._,,.:u—r

miarow, rozproszenic i zmiany fakeuralne oraz ruch w glab.

3. RUCH KAMERY. Uzyj wézka, zurawia lub kr¢¢ z reki. Utrzymuj kamere
w ruchu na tyle, ile jest to mozliwe. Upewnij sig, ze ruch kamery bedzie
uzasadniony, tzn. bedzie faczyt sie z ruchem obicktéw oraz podnosit dra-
matyzm sceny. Podobny efekt mozna osiagnaé najezdzajac i odjezdzajac
kamera, podazajac za obiektami z lewej i prawej oraz przesuwaniem zurawia

od géry do dolu stwarzajac ruch relatywny.

4, WYKORZYSTANIE MOZLIWOSCI, JAKIE DAJE SEPARACJA ODCIENL Miejsca za-

wierajace wyrazniejszy kontrast odcieni powinny by¢ rozéwietlone, a.obiektyc..r

znajdujace sig na pierwszym planic powinny by¢ jasniejsze od tych znaj-

dujacych si¢ dalej.~~

5. ZASTOSOWANIE SZEROKOKATNEGO OBIEKTYWU. Oblektyw szerokoka,tny
obejmuje szersze pole widoku i daje znacznie wlf;ks‘?a, moiliwosé wprowa-
dzenia wskaznikéw glebi do ujecia. Ten rodzaj obiektywu ma daje lepsze
odezucie glebi pola od innych obiekrywéw. Glebokos¢ pola odnosi si¢ do
obszaru z przodu obiektywu, ktéry jest w odpowiedniej ostrosci. Oblekty

R

musz3 by¢ wyostrzons, jedli maja shutyé jako welafnild glebi,

Oczywiscie, istnieje mozliwoé¢, ze zmienisz zdanie i jutro bedziesz chcial zastosowaé
inny rodzaj przestrzeni. Skorzystaj ze wskazéwek dotyczacych tworzenia uje¢ w prze-

strzeni plaskiej

1. ELIMINACJA PERSPEKTYWY. Usuni wszystkie powierzchnie wzdluine i pod-
- kredl plaszezyzng frontalna.

2. USTAWIENIE OBIEKTOW ROWNOLEGLE DO PLANU UJECIA. Podczas ujecia
utrzymuj obiekty na pojedynczym planie frontalnym (to dziatanie nazywa si¢
czasami ustawieniem pfaskzm) . Jedli obiekty przesuwaj si¢ pionowo w odnie-
sieniu do planu ujqcm, uzyJ teleoblektywu w celu zmmlmahzowama wskaz-

mkow gh;bl
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3. UNIKANIE RELATYWNEGO RUCHU KAMERY. Nie uzywaj wozka, ani Zurawia
do poruszania kamers chyba, 7e wozek rusza sic l'(’il\&fnﬁlcgle do p%aszczyihy

~ frontalnej. Sprzet, ktéry naj prawdopaﬂo]jn icj bedzie potrzebny to tréjnég
oraz obiektyw przyblizajacy, poniewaz kamera powinna méc odchylaé sie

i przesuwac tylko w celu utrzymania wrazenia plaskiej powierzchni. Uzywanie
obicktywu zmiennoogniskowego bedzie utrzymywalo wrazenie pow;if":rzéhu?

plaskiej, jesli jednak nie lubisz tego typu obiektywu, nie uiywaj go.

4. REDUKCJA SEPARAC)T KOLOROW ORAZ ODCIENI, Bardzo wazna jest redukcja
odcieni kontrastowych oraz skondensowanie skali szaroéci. Scenograf po-
winien zredukowac zakres tonéw znajdujacych si¢ na planie do jednej trze-
ciej w skali szarosci. Kolory powinny zostaé ograniczone do odcieni
cieptych albo zimnych. Odwracajac wskaznik glebi koloru i separacji od-
cieni, mozna nastgpnie poprawi¢ ujecie plaszczyzny plaskiej. Ujecie w plasz-
czyinie plaskiej mozna poprawi¢ poprzez odwrécenie wskaznika glebi

koloru i separacji odcieni.

5. ZASTOSOWANIE TELEOBIEKTYWU. Diuzszy teleobiektyw wyklucza wskazniki
glebi, ponjewaz zaweza pole widzenia. Zastosowanie dhuzszego obiektywu
bedzie wymagalo ustawienia obiektéw w wigkszej odleglosci od kamery,
eliminujac tym samym wskazniki glebi, takie jak réznice w wielkosci oraz
rozproszenie fakturalne. Obiekty sprawiaja wrazenie bardziej plaskich,
kiedy sq takiej samej wielkoéci. Nie daj si¢ zwied¢ przeswiadczeniu, ze te-
leobiektyw optycznie splaszcza obraz, poniewaz nie ma on takich whasci-
wosci. Odczucie przestrzeni plaskiej mozna uzyskaé nie tylko przez
zastosowanie odpowiedniego obiektywu, ale réwniez stosujac zasady jej
tworzenia. Pelne wyjasnienie dotyczace rodzajéw obiektywédw i przestrzeni,

znajduje si¢ w aneksie na kodcu ksigiki.

6. BRAK OSTROSCI OBIEKTOW. Plytka glebia pola umozliwia zamazanie ostroéci
drugiego planu. Brak wyostrzenia obiektéw eliminuje glebie, a podkresla

przestrzeri plaska.

W czgdci pierwszej tego rozdzialu zostaly oméwione podstawowe rodzaje przestrzeni
wizualnej. Jednal przestrzen jest wizualnie zfozonym komponentem. W drugiej czeéci

rozdzialu zostanie oméwiona tematyka kadru.
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W drugiej czesci ksiazki oméwie rézne pojecia przestizennosci, ktére sprawiaja, ze prze-
strzedi staje sie wizualnie bardziej uzyteczna. Obejmuje to takze pojecie formatu obrazu
(zdefiniowanie fizycznego stosunku dtugosci bokéw obrazu), podzial powierzchni
(rozdzielenie plaszczyzny obrazu) oraz przestizeri otwarts (tworzenie przestrzeni poza

ekranem). W koricu zasady kontrastu i podobiefistwa zostang powigzane z przestrzenia.

Format obrazu

Format kadru jest parg numerdéw wskazujacych zwiazek rozmiarowy pomigdzy szero-
koscig a wysokoécia kadru. Na przyldad: 1, 5: 1 jest formatem obrazu, w ktérym pierwsza
liczba oznacza szeroko$¢ kadru, a druga (zazwyczaj jest to 1), okresla wysokos¢ kadru.
Dwukropek natomiast najczesciej oddziela te dwa numery. Liczby wskazujace na format

obrazu okreslajg proporcje szerokosci oraz wysokosci, nie faktyczny rozmiar kadru.

1 1.6:1

< 1.5 >

Powyiszy kadr ma format 1, 5: 1, ktéry zostat okreslony poprzez zmierzenie wysokosci
(zazwyczaj o numerze 1), a nastgpnie zastosowano poréwnanie wysokosci do szerokosci.
Poniewaz szeroko$é jest 1 i V2 razy wieksza niz wysoko$¢, stosunek bokéw kadru
jest 1,5:1.

Format obrazu plaszczyzny ujecia mozna takze okresli¢ poprzez podzial mierzonej
wysokosci na szerokosé. Na przyktad: ekran o wysokoéci 20 stép i 60 stép szerokosci
ma stosunek bokéw 3,0:1. Dziatanie matematyczne dla tej kalkulacji jest proste

- 60: 20=3; czyli dhugo$¢ ekranu jest 3 razy dluzszy niz jego wysokosé.
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Okreslenie format obrazu moze byé uzyte do kazdego rodzaju filmu kinowego, wideo,
lub kadru cyfrowego. W skiad ten wchodzg takie aparaty fotograficzne, na ktérych

uwieczniane s3 zdjecia oraz ckrany, na ktérych ogladamy obrazy.

FORMAT KADRUA KLATKI FLMOWE]

Standardowy 35mm film kinowy, kazda z 35mm klatek jest wysoka na cztery otwory
w ta§mie. Najwicksza mozliwa klatka (nazywana pefnoprzystonowq) ma rozmiar ok. 1,

33: 1 lub klatke, ktéra jest 1 i 1/2 razy szersza niz wyzsza.

ooogoon
oooooo

Kamery z zastosowaniem pelnej przystony, obejmujg obraz w pelnym 1, 33 zakresie
powierzchni. Super 35 jest innym terminem okreslajacym tego typu kamery. S3 czesto
uzywane do fotografowania uje¢ efektéw specjalnych, poniewaz powierzchnia obrazu
pokrywa calg klatke filmowa, oferujac wyzsza rozdzielczoéé, co pozwala na wicksza
elastycznoéé w zmianie polozenia obrazu podczas montazu. Cale filmy zazwyczaj
sq krgcone na Super 35, co pozwala na wypuszczenie finalnej wersji filmu w wielu for-
matach obrazu.

Oooooono
OOooooao

W wickszos¢ 35mm kamer filmowych wykonuje sie ujecia na mniejszej powierzchni
klatki - 1, 33, co nazywa si¢ formatem akademii. Te kamery nie obejmuja obrazu z lewej
strony klatki, poniewaz ten obszar wykorzystuje si¢ dla éciezki dzwiekowej filmu (wska-
zane przez kropkowang lini¢). Ujecia z zastosowaniem formatu akademii nie posiadajg

elastycznosci formatu obrazu, ktéra jest dostgpna przy uzyciu kamer z Super 35.
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FORMAT OBRAZU KLATKI CYFROWE)

Profesjonalne kamery cyfrowe stosowane do produkgji kinowych maja tendencje do
imitowania formatu obrazu kamer kinowych. Inne rodzaje kamer cyfrowych stosowane
sa dla szerokiej réznorodnoéci innych mediéw, w rezultacie kamery cyfrowe moga

uzywad réznych formatéw obrazu, ktére zostang opisane ponize;.

FORMAT OBRAZU EKRANOWEGO

Format obrazu odnosi si¢ takze to ksztaltu plaszczyzny obrazu oraz ekranu. Nalezy pa-
mictaé, ze plaszczyzna obrazu jest ,oknem”, w ktérym istnieje obraz. Bardzo wazne
jest zrozumienie réznych formatéw obrazu, poniewaz proporcje klatki sa rézne dla
réznych ekranéw. Wizualne zaplanowanie programu telewizyjnego moze by¢ catkowi-
cie inne od filmu fabularnego. Zawarto$¢ wizualna na potrzeby Internetu zapewnia

mozliwoéci do stworzenia nowego lub zmieniajacego si¢ formatu obrazu.

Istnieje wiele standardowych formatéw obrazu, ktére mogg by¢ zastosowane dla filméw
kinowych, telewizyjnych oraz komputerowych. Najbardziej popularnym formatem ob-
razu ekranowego dla filméw kinowych jest 1,85:1.

T

1 1.85:1

|

Klatka lub ekran 1, 85: 1 jest érednio 1 i 7/8 razy szerszy niz wyzszy.

4+— 18 ———>»

1 1.66:1

4+— 166 ——»

Standardowy rozmiar formatu obrazu ekranu kinowego w Europie to 1,66:1. Ekran

jest 11 2/3 razy szerszy niz wyzszy.
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1 2.40:1

< 2.40 +

Szerszy format obrazu ekranu kinowego, ktdry takze jest stosowany wynosi 2,40:1. Na

powyzszym obrazku, klatka jest prawie 2 i ¥4 razy szersza niz wyzsza. Ten system, orygi- -

nalnie nazywany CinemaScopem uzywa anamorficznych soczewek w celu wytworzenia

szerszego formatu obrazu. Pelne oméwienie tego systemu przedstawione jest w aneksie.

Y

1 2.2

Film moze takze zosta¢ wyswietlony na 70mm taémie, ktéra ma format obrazu 2,2:1.

+ 22 >

Wiecej szczegdtéw na temat 70mm réwniez znajdziecie w aneksie.

Imax i Omnimax, wynalezione w péinych latach sze§¢dziesiatych, sa dwoma ogrom-
nymi formatami ekranu, na ktérych stosuje si¢ specjalne 65mm ta$my filmowe
i wyjatkowe 70mm projektory. Kazda z klatek Imax lub Omnimax posiada szerokoé¢
15 perforacji dziurowych oraz format ekranowy obrazu ok. 1, 3: 1. Imax stosuje nor-
malne, sferyczne soczewki, a projekcja odbywa sie na bardzo duzym, ptaskim ekranie.
W Omnimaksie stosuje si¢ obicktyw ,,rybie oko”, a obraz wyswietlany jest na ogrom-

nym, panoramicznym w plaszczyznie pionowej i w ksztalcie kopuly, ekranie.

T

1 1.33:1

Ekrany telewizoréw i komputeréw posiadaja ograniczony zasieg formatu obrazéw. Stan-
dardowy system telewizji NTSC2 oraz wiele uzytkowych monitoréw komputerowych
majg §rednio 1,33:1.

< 1.33 >
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Obliczajac klatke lub ekran o rozmiarze 1, 33: 1, szerokos¢ jest 11 V4 razy wieksza niz
wysokos¢. Innym sposobem do okreslenia formatu obrazu ekranu telewizyjnego jest:
4 x 3, co oznacza, z¢ jest on szeroki na 4 ,jednostki”, a wysoki na 3. Bardzo czgsto,
format obrazu ekranu telewizyjnego jest okreslany, jako 3 x 4, co w sensie technicznym

jest nieprawidtowym zapisem, ale nadal odnosi si¢ do formatu obrazu 4 x 3.

1 1.76:1

< 1.76 >

W wigkszoéci telewizoréw high-definition (HDTV) ekrany posiadaja format obrazu
1, 76: 1 lub 16x4 (16 jednostek szerokosci i 4 wysokps’ci).

Programy telewizyjne wyprodukowane przed rokiem 2002, byly tworzone w starym
standardzie NTSC, czyli 1, 33: 1 formatu obrazu. Nastepnie, wickszoé¢ produkedji te-
lewizyjnych jest tworzona w HD, czyli w formacie 1,76:1. Ta proporcja jest prawie
kompatybilna ze standardem 1, 85: 1 filméw kinowych krgconych po roku 1952 (przed
tym rokiem format obrazu kreconych filméw wynosit 1, 66: 11 1,33:1). Konwencjo-
nalne obrazy telewizyjne w formacie 1, 33: 1, nie pasujg do ckranéw 1,76. Wiele ob-
razéw HD o formacie obrazu 16: 9 ukrywaja czes¢ obrazu lub znicksztalcaja go, w celu

dopasowania réznych formatéw obrazu na ekranach 1,76:1.

Problem kompatybilnoéci formatu obrazu pojawia si¢ za kazdym razem, kiedy filmy
kinowe o formacie 2, 40, 1, 85 lub 1, 66 s3 pokazywane na standardowym ekranie
telewizyjnym NTSC o formacie 1,33. Wszelkie wyjasnienia dotyczace tego problemu

oraz mozliwych rozwiazaii znajdujq si¢ w ancksie na koricu ksiazki.

Podziat powierzchni

Ekran, jak bylo juz wspomniane, jest plaska powierzchnia, ktéra moze by¢ podzielona
na mniejsze obszary, za pomocg tak zwanego podziatu powierzchni. Ta technika do-

starcza unikalnego narzedzia do wizualnego przedstawienia historii.
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PODZIAL KADRU

Kadr mozna podzieli¢ na potowy, tréjki, siatki, kwadrat w prostokacie oraz przy uzyciu
Ziotego Podziatu.

Porowy: podziat na potowy, przechodzacy przez §rodek obrazu, jest najprostszym
sposobem podziatu kadru.

Podziat przez §rodek moze by¢ horyzontalny, pionowy, lub przekatny (podzial przekatny
motze by¢ ze strony lewej do prawej lub prawej do lewej).

TROJKI: Kadr moze by¢ podzielony na 3 czedci.

Najczgdciej ten rodzaj podziatu jest pionowy, ale moze by¢ takze poziomy. W malar-

stwie, podziat pionowy nazywany jest tryptykiem. !

SIATKOWY: Kadr moze zostaé takze podzielony na cztery, pieé, szesé i wiecej czesci.
Kazdy z tych podziatéw tworzy swoista siatka.

i

U

Jak wida¢ na przedstawionych ilustracjach, podziat siatkowy jest bardzo réznorodny

i daje szeroki wachlarzach zastosowar.

‘PRZEDZIE_LNIK POWIERZCHNI
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KWADRAT W PROSTOKACIE: Jest to wyjatkowy podziat powierzchni, ktdry jest zawarty
w kazdym prostokatnym kadrze.

Ten podziat generuje kwadrat, ktdry zawarty jest w prostokatnym kadrze. Wysokos¢
kwadratu jest taka sama jak ekranu. Moze on pojawia si¢ po lewej lub prawej stronie

ogélnego kadru.

ZrOTY PODZIAL: Podziat kadru przy uzyciu tej metody jest bardzo ztozony.

Powyiszy kadr zostat podzielony przy uzyciu proporcji lotego podziatu. Nie wystepuja
w nim nigdy podziaty na pola o takim samym rozmiarze, mimo to catos¢ odwoluje si
do ogélnego kadru. Szczegétowe wyjasnienia odnosnie ztotego podziatu znajdziecie

w aneksie.

Wizystko to, co dzieli kadr na dwa lub wiecej obszaréw, zalicza si¢ do podziatu po-

wierzchni.

Przedzielnikiem moze by¢ optyczne rozdzielenie ekranu (pokazujace dwa lub wigksza
liczbe oddzielnych obrazéw), tak jak pokazano w filmie Quentina Tarantino, »Kill Bill”.
Niemniej jednak, przedzielnikiem zazwyczaj jest faktyczny obiekt obecny w ujeciu.
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Podzial kadru przez $rodek moze by¢ pokazany za pomocy drzwi znajdujacych sie
pomiedzy dwoma osobami.

Mote to by¢ takze zmiana tonu $ciany znajdujacej si¢ na drugim planie.

Podziat przez $rodek kadru moze by¢ takée zastosowany przy uzyciu linii horyzontu.
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Framuga drzwi moze byé zastosowana w celu stworzenia podzialu typu kwadrat

w prostokacie.

W powyzszym ujeciu, $ciany pionowe dzielg kadr na trzy czgsci.
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Podziat siatkowy moze by¢ stworzony przy uzyciu zdozonej architekeury np. pokoju,
lub poprzez zastosowanie techniki réznych wzoréw éwiatta i cienia.
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CEL PODZIALU POWIERZCHNI
Istnieje kilka sposobéw, dzigki ktorym podziat powierzchni moze poméc w lepszym
przedstawieniu historii:

1. Podzial powierzchni moze podkresli¢ podobienstwa lub réinice wyste-

pujace pomigdzy obiektami.

W ujeciu na pierwszym obrazku nie zastosowano zadnego podziatu powierzchni.
W momencie, kiedy dodamy podziat, jak pokazano na drugim obrazku, widz w pew-
nym sensie jest zmuszony do poréwnania tych dwéch oséb. W wyniku podziatu po-
wierzchni, z jednego duzego ekranu powstaly dwa mniejsze. Co wigcej, faktycznym
podzialem powierzchni moze by¢ cokolwiek: stup, drzewo, rég budynku, cien, itd.
Poprzez zastosowanie podziatu, widzowie sq w pewien sposéb proszeni o dokonanie

poréwnania i samodzielnego zestawienia kazdego obszaru podziclonego kadru.

Na powyiszych obrazach, emocjonalna wigz pomigdzy matka a synem jest pokazana

poprzez zastosowanie poziomego podziatu powierzchni, ktéry rozdziela kadr. Obraz

traci swoje przestanie, jesli podzial zostanie usuniety.
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2. Podzial powierzchni moze poméc w skicrowaniu wzroku na konkretny

obszar kadru podkreslonego przez rezysera.

o

Petny 2, 40: 1 kadr umozliwia oczom wedrowanie po obrazie.

Poprzez dodanie podziatu powierzchni, aktor umieszczany jest w nowym, mniejszym
obszarze kadru. W ten sposéb, podziat powierzchni dziata jak wizualne ogrodzenie

i ogranicza uwagg widzéw do tego jednego kawatka kadru.

W ujeciu, siatkowy podziat powierzchni powoduje, ze widz koncentruje si¢ na postaci
kobiety, a dopiero potem na mgzczyznie znajdujacym si¢ na planie drugim. Zastoso-
wanie tego podziatu powoduje skierowanie uwagi odbiorcéw na dang czeéé kadru,
i tam ja utrzymuje.
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3. Podziat powierzchni moze mie¢ wplyw na staly proporcje bokéw obrazu.
Film lub program telewizyjny jest ograniczony do jednego formatu obrazu
(istnieja pewne wyjatki, keére zmieniajq ten format w trakcie filmu, jak np.
w filmie ,Napoleon” (1972) Able Gance'a, czy w ,,Burgy mézgéw” (1983)
Douglasa Trumbulla). Staly format obrazu moze sta¢ si¢ nudny lub nawet
nicodpowiedni dla czedci historii, dlatego jego zmiana jest bardzo

uzyteczna.

Za pierwszym razem, widzowie ogladaja ekranizacje w formacie 1, 33, 1, 85, lub 2, 40
w kinie, w domu, lub na monitorze komputera. Format ekranowy obrazu nie ulega zmia-
nie. Wyobrazcie sobie muzeum sztuk picknych, w ktérym wszystkie obrazy sa doktadnie
takiego samego rozmiaru, ksztattu | oprawione w identyczne ramy. Jedna ustalona rama,
nie jest odpowiednia dla wszystkich obrazéw. Réznorodnoé¢ wizualna w proporcjach
ekranu jest uzyteczna. Dzigki niej, aspekty przedstawianej historii mogg sta¢ sie lepiej do-
strzegalne poprzez zastosowanie podziatu kadru na polowy, tréjki, siatke, lub kwadraty.

W kazdym z obu powyzszych obrazkéw, stworzono nowy format obrazu poprzez za-
stosowanie podziatu powierzchni. Cata akcja bedzie si¢ odbywaé w nowym, tymczaso-

wym kadrze.
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4. Podziat powierzchni moze takie w pewien sposdb komentowac przedsta-

wiang historie.

Podziat na trzy czeéci pomaga w przekazaniu poczucia uwigzienia przedstawianej

postaci.

W tym ujeciu, podziat powierzchni zastosowany przy uzyciu okna, podkresla emocjo-

nalng separacj¢ pomi¢dzy dwoma postaciami.

Przestrzen zamknigta | otwarta

PRZESTRZEN ZAMKNIET A

Gléwnym powodem, dlaczego wigkszo$¢ obrazéw posiada przestrzefi zamknieta,

s3 linie obrazu.
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Linie otaczaja wigkszoé¢ obrazéw. W magazynach lub ksiazkach, linie sg brzegami
samego obrazu lub strony, na ktérej s przedstawione. Muzea wystawiaja obrazy w fak-
tycznych ramach, ktére tworza zamknigta granice wokét obrazu. Plastikowe ramy ota-
czaja telewizory i monitory komputeréw, a czarny material wokét ekranu wyraznie
zaznacza jego granice. Obraz istnieje wewnatrz ramy, nie poza nia. Nazywa sie to prze-
strzenig zamknieta. Te ograniczajace linie, tworzace swoistg rame s tak silne, wszech-
obecne i stale, ze obrazy sg przez nie wizualnie zamkniete lub uwiezione. Prawie kazdy
obraz, ktéry widzimy, jest przestrzenia zamknieta.

Element wizualizacji linii moze wiele wnosié¢ do przestrzeni zamknietej. Nie tylko linie

otaczajgce obraz, ale tez sam obraz jest wypelniony liniami poziomymi i pionowymi,
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ktére wizualnie umacniajg rame. Przesadne uwydatnienie linii pionowych i poziomych,
pokazuje jak bardzo wizualna konstrukcja obrazu jest ztozona z linii réwnolegtych do
ramy i podkreslajacych przestrzeti zamknieta, Pionowe i poziome linie s3 zazwyczaj obecne

w kazdym obrazie, podkreslajac juz utworzong przez linie kadru, przestrzed zamknieta,

PRZESTRZEN ODTWART A

Przestrzei otwatrta jest wyjatkowym rodzajem przestrzeni, ktéry moze powstaé poza
liniami tworzacymi rame ekranu. Jest ona bardzo trudna do stworzenia, ale jesli juz sie
pojawi, ,przepycha si¢” przez linie ograniczajace obraz, i wywotuje u widzéw odczucie

przestrzeni poza kadrem.

Obraz bezkresnej pustyni lub nieba nie jest przestrzeniy otwarta. Jej tworzenie nie ma
nic wspélnego z faktyczng lokalizacjg, i co cickawe, stworzenic wrazenia przestrzeni

otwartej na pustyni, jest bardzo trudne.

Przestizen otwarta pojawia si¢ w momencie, kiedy obraz sprawia wrazenie wychodzenia
poza linie ograniczajgce obraz. Oczywiscie, tak naprawdg, ogladany przez nas obraz
nigdy nie istnieje poza kadrem (filmy w technice 3D nie posiadajg otwartej przestrzeni).
Ten rodzaj przestrzeni pojawia sie, kiedy co$ zawartego w kadrze jest na tyle silne
wizualnie, aby tymczasowo zatrzeé linie ograniczajace obraz, i stworzyé odczucie

istnienia przestrzeni poza nimi.

Jak juz wspomnialem, stworzenie przestrzeni otwartej jest trudne, ale mozna jg uzyskaé
za pomocy ekranéw wielkoformatowych (panoramicznych), intensywnego ruchu oraz

eliminacji linii, ktére utrzymuja wrazenie przestrzeni plaskiej.

Ekrany panoramiczne

Zdecydowanie fatwiej jest stworzyé wrazenie przestrzeni otwartej, wykorzystujac mozli-
wosci ekranéw panoramicznych; im wickszy jest ekran, tym jest to latwiejsze. W re-
zultacie, najlatwiej jest wygenerowaé przestrzeri otwartg na ogromnych ckranach typu
Imax, jednak na duzych, konwencjonalnych ekranach kinowych, jest to takze motzliwe.
Im wigkszy jest ckran, tym bardziej linie kadru przesuwaj si¢ do granicy naszego
obwodowego postrzegania. Na ogromnych ekranach takich jak Omnimax, linie ramy
ograniczajacej obraz, mogg znalez¢ sig catkowicie poza polem naszego widzenia, i w re-
zultacie nasz wzrok otoczony jest obrazem, w ktérym nie dostrzegamy zadnych linii
ograniczajacych. Dzigki temu wzrasta mozliwoé¢ stworzenia przestrzeni otwartej,

poniewaz linie zostaja przesunigte poza zasieg naszego wzroku.
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Im mniejszy jest ekran, tym bardziej malejg szanse na stworzenie wrazenia przestrzeni
otwartej. Ekrany telewizoréw oraz monitory komputerowe, nie dadzg wrazenia prze-
strzeni otwartej, poniewaz sg za male i posiadaja wyraine linie ograniczajace obraz.
W wiekszoci sytuacii ogladanych w telewizji, miejsce, ktére widzimy na ekranie jest
wypelnione meblami, ktére tworzg dodatkowe linie pionowe i poziome, umacniajac
tym samym i tak juz silne ograniczenie, jakie tworzy sam telewizor. Nie ma mozliwosci,
zeby obrazy na ckranie telewizora lub monitora, zdominowaly ogladane przez nas oto-
czenie, w zwiazku z tym przestrzefi pozostaje zamknigta. Obrazy wyswietlane
na réznych przeno$nych urzadzeniach odtwarzajacych wideo, zawsze beda zamknigte.
Odpowiednio ustawione zestawy kina domowego, przy zastosowaniu duzego ekranu
TV, moga wyswietli¢ przestrzeri otwarta, jednak to kino daje najlepsza mozliwos¢ stwo-
1zenia przestrzeni otwartej ze wzgledu na ogromny ekran, a takze zaciemnione otocze-

nie, keére podkreslaja zanikanie linii ograniczajacych obraz.

Silny ruch wizualny
Ruch jest jedynym elementem wizualizacji, ktérego brakuje w liniach kadru, w zwiazku
z tym jest prawdopodobnie najlepsza bronig przeciwko zamknigtej przestszeni. Ruch,

ktdry jest wizualnie silniejszy niz linie otaczajace obraz, moze stworzy¢ wrazenie prze-

strzeni otwartej.(Linie otaczajace ekran sg solidne, i blokujq wizualne kotwice zawarte

w obrazie. Niemniej jednak,(bardzo dynamiczny ruch lub zespél ruchém@i__a

W ujeciu, moze przyttoczy¢ linie ograniczajgce i przekaza¢ widzom poczucie, ze akcja

pojawia si¢ zaréwno w obrazie jak i poza nim.]
e ———

Sq trzy rodzaje ruchu, dzieki ktérym mozemy otworzy¢ linie ograniczajace obraz.

Jednym z nich jest niezorganizowany, wielokierunkowy ruch obiektéw w kadrze.
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Ten rodzaj ruchu odbywajacy si¢ w wielu kierunkach, wypelniajacy kadr, moze by¢ na
tyle intensywny lub dynamiczny wizualnie, 7e w rezultacie przepchnie sie i przetamie
linie kadru, i w efekcie stworzy przestrzei poza liniami ekranu. Widzowie ogladajacy
film, odbiorg ruch, jako wizualnie przytlaczajacy linie kadru, i bedg mieli poczucie

przestrzeni wizualnej poza liniami ograniczajacymi.

Przestrzefi otwarta moze zostaé stworzona takie poprzez ruch wchodzenia obiektu
w kadr, lub jego wychodzenia. Aby to osiagnaé, musi on by¢ bardzo wyrainy w odnie-
sieniu do ramy kadru, jednak na tyle wolny, zeby widzowie mogli go dostrzec, i na tyle

szybki, zeby wytworzy¢ wizualng intensywnoé¢, keéra przetamie linie ograniczajace obraz.
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Przykladem tego rodzaju przestrzeni otwartej jest scena otwierajaca film ,, Gwiezdne
wajny” (1977), kiedy ogromny statek kosmiczny pojawia sie w gérze kadru. Widownia
ma poczucie, ze nie znajduje si¢ on tylko na ekranie, ale takie ponad ich glowami, poza
ekranem, w kinie. Ruch statku tworzy przestrzer otwarts, a gérna linia kadru wydaje

sie zanika¢ lub otwiera¢ w momencie pojawienia sie statku kosmicznego.

To samo odczucie przestrzeni otwartej jest wytworzone, w momencie poruszania sic
tego samego statku z ,,predkoscia §wiatla”. Nagle, widoczne rozciagniecie sie gwiazd
tworzy ruch, ktéry jest silniejszy wizualnie niz linie ograniczajace obraz. Gwiazdy spra-

wiaja wrazenie, jakby nagle wydtuzaly sie poza ekran.

Niemniej, obiekty pojawiajace si¢ w kadrze nie musza koniecznie wytwarzaé przestrzeni
otwartej, poniewaz zazwyczaj sa za mate w odniesieniu do linii ramy i poruszaja sie
z nicodpowiednia szybkodcia. Jesli poruszajacy si¢ obiekt pojawia si¢ w kadrze zbyt
wolno, ruch nie jest na tyle dynamiczny, zeby przetamaé linie otaczajace obraz. Nato-
miast, jesli porusza si¢ szybko, przechodzi on przez rame za szybko i nigdy nie

bedzie mie¢ szansy zatarcia linii kadru i wytworzenia wrazenia przestrzeni otwarte;.

Do stworzenia przestrzeni glebokiej moze by¢ takie wykorzystany ruch kamery.
Pomimo ze nie bedzie on wielokierunkowy, jak w przypadku wielu obiektéw w kadrze,

(przypadkowy ruch kamer tacznie z jej ruchem rotacyjnym po W

moze w efekcie poméc w otworzeniu wizualnej przestrzeni.
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Jedli ruch kamery odbywa si¢ przypadkowo, z odpowiednim jej poruszaniem i szyb-
kos’cial,(@zystkje elementy zawarte w kadrze bedg porusza¢ si¢ w opozycjido.nierus,
chomych linii kadrX Dzicki takiemu dziataniu zwicksza sie dynamika wizualna

stworzona przez ruch kamery, ktéra moze byé wystarczajaca do przelamania linii kadru

i otwarcia przestrzeni.

Eliminacja linii statych (nieruchomych)

W tworzeniu przestrzeni otwartej, kazda linia podkreslajaca ograniczenia kadru, musi
zostac usunigta. Jest ona tak delikatna, ze elementy przestrzeni zamknigtej - jak nieru-

chome linie, moga ja z fatwoscia zdominowaé i utrzymaé zamkniecie kadru.
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Trudno jest sobie wyobrazi¢ ujecia, ktére nie beda zawieraly nieruchomych linii.
Powyzej przedstawiony jest obraz budynku oraz schemat przedstawiajacy nieruchome
linie, ktére on tworzy. Linie pojawiaja si¢ tak konsekwentnie w éwiecie realnym, ze ich
eliminacja wydaje si¢ prawie niemozliwa. Nawet linia horyzontu moze uniemozliwi¢
otwarcie przestrzeni (whaénie z tego powodu obraz otwartej pustyni rzadko jest prze-
strzenia otwarta). Im bardziej linie s3 nieruchome w uj¢ciu, tym bardziej staje sig ono

zamkniete.

Poniewaz przestrzeti otwarta jest tak trudna to wytworzenia, i rzadko si¢ pojawig, two-
=rEre—

(. rzy ona wyjatkowy kontrast przestzenny oraz powoduje niesamowite oZywienie

i intensywnoéé bodzcéw odbieranych przez widzéw. §sleboka, plaska i ograniczona
przestrzen nic majg zadnego kankretnego emocjonalnego znaczenia dla odbiorcéw, ale
otwarta jest wyjatkiem takie w tym aspekcie. Bedzie ona zawsze powodowata silne,

emocjonalne i miesniowe reakcje u widz6w. Jak bardzo istotne jest to nasilenie emocji,

szczegbtowo omawia rozdziat 9 ,Struktura fabuly i wizualizacji”.
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Kontrast | podobienstwo

Réine aspekty wizualnej przestrzeni moga zostaé powiazane z Zasadami Kontrastu ’

i Podobiedstwa. Nalezy pamigtaé, ie kontrast i podobiesstwo mogg byé zawarte

w ujeciach, z ujecia na ujecie, oraz z sekwencji na sekwencje.

Ponizej przedstawione s réine przyklady kontrastu i podobiedistwa przestrzeni.

| |

] Ta para ujeé jest przykladem podobiefistwa przestrzeni z ujecia na ujecie, poniewaz
obie sa plaskie. Poniewaz wystepuje miedzy nimi podobiefistwo wizualne, w efekcie

j iefs kazuja si¢ niska intensywnoscia.
Mamy tutaj przyktad podobiefistwa przestrzeni w ujeciu. Podziat powierzchni, rozdziela e ™

kadr na dwie polowy; obie sa przestrzeniami plaskimi. Mimo ze kadr zostat podzielony,

obie polowy wykazujg praestrzenna zbienoéé, tworzac tym samym podobieistwo prze-

strzeni. W efekcie, wizualna dynamika lub intensywnoéé calego ujecia jest niska. j
Ujecie plaskie i glebokie przedstawione na powyszych obrazkach, ilustruje kontrast

Nastepnie, mamy przyktad Lo . _ _
p y przyktad kontrastu zawartego w przestrzeni ujecia. Podziat po- przestrzeni migdzy nastgpujacymi po sobie ujeciami. Przy zastosowaniu taklegq efektu,

wierzchni, rozdziela obraz na czeé¢ zawierajaca przestrzeni gleboka i plaska, intensywnoé¢ wizualna pomigdzy dwoma ujeciami jest wysoka.
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Kontrast przestrzeni moze si¢ pojawiaé tﬂi@“—fﬂi na sckwcncjf;?kicdy jedna
grupa scen jest jednakowo plaska, a druga identycznie gleboka. Podabieristwo z sek-
wengji na sckwencj¢ zachodzi, kiedy we wszystkich ujeciach wchodzacych w sktad

grupy, zastosowano ten sam rodzaj przestrzeni.

Zasady kontrastu i podobieristwa, moga by¢é takze zastosowane przy tworzeniu przestrzeni

wieloznacznej i rozpoznawalnej, otwartej i zamknietej oraz podziatu powierzchni.

Czesto styszy si¢ komentarze, ze przestrzen gleboka jest interesujaca, natomiast plaska,
zwyczajnic nudna. Takie stwierdzenie, to ogélnie méwiac generalizacja, ktérg mozna
bardzo fatwo zmieni¢, ale ogélna reakja jest zrozumiata. Widz reaguje na kontrasty
zawarte w przestrzeni glebokiej i podobieristwa, ktére mozna znalezé w przestrzeni

plaskiej.

Przestrzen gleboka, z natury, jest bardziej intensywna niz ptaska. Tworzenie jej wymaga

zastosowania takich kontrastéw JA@ggmh_ohldcwl sne i ciemne tony, kolory

cieple i zimne, obiekty z wyrazng fakrurg lub jej brakiem. Kontrast intensyfikuje obraz,

tak jak przestrzed go poglebia; dzieki temu wezrasta intensywnoéé wizualna.

Niemniej jednak, przestrzend plaska takze moze byé stworzona z zastosowaniem kon-
trastow, zazwyczaj jednak tworzy sie ja stosujac podobiefistwa, ktérym brak wizualnej
intensywnodci. Kiedy obiekty ustawione sa na pojedynczym planie frontalnym, nie

wystepuje kontrast w rozmiaracl rzestizeni plaskiej stosuje sic takze ograniczenie

ton6w _oraz zakresu koloréw, podkresla fakturalne podobiedstwa, i eliminuje ruch
e e ey

rclatywn}ﬁ Podobiefistwo zastosowane do stworzenia plaskiej przestrzeni redukuje
wizualng intensywno$é.

Przestrzen jest duzym, zlozonym elementem wizualizacji. Kiedy bedziecie przegladad
magazyn, oglada¢ obrazy w muzeum, lub film, postarajcie si¢ okredlié przestrzet
wizualng zastosowana w ogladanych obrazach. Czy jest plaska, gleboka, ograniczona,
a moe zozona z elementéw réznych typéw przestrzeni? Wazne jest, zebyscie nauczyli
si¢ okreslac rodzaj przestrzeni zastosowanej w pracach innych oséb, a nastepnie treno-
wali siebie w zarzadzaniu przestrzenia w trakcie ustawiania planu ujecia, lub patrzac
przez wizjer kamery.

Czy istnieja tylko cztery rodzaje przestrzeni? Otéz nie. Gleboka, plaska, ograniczona
i wieloznaczna, oferujg szeroki zakres mozliwosci wizualizacji, niemniej jednak, ich

alternatywne rozwiazania takse istnieja.
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Skala przestrzeni od plaskiej do glebokiej, ilustruje mozliwosci tworzenia réznych wersji
przestrzennych.
Istotne jest, abyécie okreglili jak ma wyglada¢ wasza przestnffﬁ’ Wizufﬂtlna. Mxesz.ailc‘le
i acacie wskazniki przestuzeni glebokicj i plaskiej, ktére najlepie] Pasu}al do Wa\?ZCJ le—
torii i do was samych. Mozliwe, ze w stworzonym przez was typie przestrzent wy (?—
rzystacie wszystkie wskazniki ghebi, ale bedzie ona zawiera tyl 1‘(0 kolory zimn}e. A motze
preferujecie przestizen ograniczona, ale ujecie wymaga ruchu p|o|1(?weg0 dop aszcz.)rmy
obrazu. Bardzo dobrze, zastosujci€ to w ujeciu. Mozecie stwarzaC nowe zasady wr.zu:%—
lizacji, kedre beda s pelniaé wasze wymagania, jednak cok.(?lwiel'i postafmwici‘e, t'rz?;na?-
cie sie swoich ustalonych zasad, lub musicie uéwiadomié¢ sobie, co si¢ stanie, jesli nie

o

. 2
bedziecie sie do nich konsekwentnie stosowac.
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w celu uzyskania maksymalnego efektu. Oczywiscie , Obywatel Kane” Wellesa jest takze
bardzo dobrym przyktadem zastosowania wyjatkowej przestrzeni glebokiej.

Filmy do obejrzenia

PRZESTRZEN PtASKA | PODZIAL POWIERZCHNI

Bardzo pomocne jest obejrzenie, w jaki sposéb inni wykorzystali przestrzeri w swoich . »Klute” (1971)
produkcjach. Wiele bardzo dobrych przykladéw mozna znalezé w reklamach telewi- | Rezyseria: Alan Palkula .
zyjnych, wideoklipach, grach komputerowych, programach telewizyjnych i filmach Scenariusz: Andy | Dave Lewis

Zdjecia; Gordon Willis
Scenografia; George Jenkins

wManbattan™ (1979)

Rezyseria; Woody Allen
| Scenariusz: Allen | Marshall Brickman
J Zdiecla: Gordon Willis
Scenografia: Mel Bourne

krétkometrazowych.

Jesli nigdy nie widzielicie ponizszych filméw, wypozyczcie je i obejrzyjcie. Aspekty wi-
zualizaci jakiegokolwick filmu, ujawniaja sie najlepiej, kiedy ogladamy film z wytaczonym
dzwigkiem, (jedli ogladacie go po raz pierwszy, zalecam jednak obejrzenie go z dzwickiem).

Im wigcej razy obejizycie film w ciszy, tym wiecej nauczycie sie o strukeurze wizualizacji.

Wspaniatym aspektem studiowania obrazéw, jest to, ze nie majg one zadnych sekretéw. ‘:
Przykladowo, skladniki potraw moga by¢ ukryte; jemy wspanialy positek, ale nie
mozemy odgadna¢ jego sckretnego przepisu. Wizualna struktura obrazu nie mose nic
ukry¢, poniewaz wszystko widoczne jest na ekranie. Im wigcej razy obejrzycie film, tym
wigcej dostrzezecie ,,sktadnikéw” wizualnych.

Nastepujace filmy sa bardzo dobrymi przykladami dobrze zorganizowanej i zarzadzanej
przestrzeni. ' |

PRZESTRZEN GtEBOKA

»Dotyk zta” (1958)
Rezyseria: Orson Welles
Scenariusz: Orson Welles
Zdjecia: Russell Metty
Scenografia: Robert Clatworthy

Autorem zdj¢é do filméw ,Klute” i ,Manhattan” jest Gordon Wil?is. ,:I(lute” je?t
dobrym przyktadem konsekwentnego zastosowania przestrzeni p}askiej., ,l,ctora w filmie
tworzy klaustrofobiczny nastrdj pizedstawianej historii. W ,,Manhattanie’, z.astosowan;)1
przestrzeh plasky i podziat powierzchni, w celu wyizolowania niekomunikatywnyc

Zwréécie uwage na gleboka przestrzefi w tym klasycznym filmie gatunku noir. Film

] ] : ;s . . ) . postaci.
jest swoistym katalogiem wskaznikéw przestrzeni glebokiej oraz ich zastosowania

=%
3
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PRZESTRZEN OGRANICZONA

J )
Eng ;Z‘.lgkt (1\/?/8-5) »Fanny i Aleksander” (1982)
s ol - Rezyser: Ingmar Bergman
Sogngnusz. Earle Wallace i William Kelley Scenariusz: Ingmar Bergman
Zdeom JC-)h.n S Zdjecia: Sven Nykvist
Scenografia: Stan Jolley Seenen T ANRATALD

Ten film przedstawia kon i e - .
P trast pomiedzy wiejska spolecznoscia Amiszéw (plaska Bergman i jego zdjgciowiec Sven Nykvist s3 mistrzami w zastosowaniu przestrzeni

rzestrzets iej ici :
przestizei) oraz miejskg policja (gteboka praestrzet). | ograniczonej, tworzacej w ich produkcjach, unikalny wizualnie $wiat.

f PRZESTRZEN WIELOZNACZNA | PODZIAL POWIERZCHNI

sAmerican beauty” '

Rezyser: Sam Mendtg; oo | »Nie ogladaj si¢ teraz” (1973)

Scenariusz: Alan Ball ' ' Rezyser: Nicolas Roeg,

Zdjecia: Conrad Hall Sogngrlusz: Allan Spott i Chris Bryant

Scenografia: Naomi Shohan | Zdjecia: Anthony Richmond
Scenografia: Giovanni Soccol

Struktura wizualna w ,American beawty” jest stakg, plask . Przestrzen wieloznaczna jest zastosowana w celu wzbudzenia napiecia i dezorientacji
Je % praska przestrzenia. Obserwujcie, u widzéw. Bohaterowie s3 wmieszani w histori¢ petng tajemnic i w budzace watpliwosci

w jaki sposéb ujecia $cian, okien i i o 7 .
d a » okien i drzwi podkaedlajg plaskos plasacayzny frontalnej. oszustwo. Przestrzedt wieloznaczna odzwierciedla nastrdj fabuty.





