Κινηματογραφία

Εννοιολογική προσέγγιση του Φωτογραφικού Κάδρου στην Κινηματογραφία


Βασική επιδίωξη στην κινηματογραφία είναι να αποδώσει οπτικά την ιστορία που εκτυλίσσεται και αφηγείται το σενάριο το οποίο πραγματεύεται.

Για να επιτευχθεί αυτός ο σκοπός, χρειάζεται η ανάλυση του σεναρίου/ιστορίας στα κομβικά της σημεία, αυτά στα οποία προωθείται η διήγηση, εξελίσσεται και οδηγεί προς την ολοκλήρωσή της. Αυτά τα κομβικά σημεία είναι και η βάση για το οπτικοακουστικό υλικό που θα αποτελέσει την ταινία.

Θα παρουσιαστούν οι βασικότερες παράμετροι που διαμορφώνουν το φωτογραφικό κάδρο στην κινηματογραφία, με ποιο τρόπο το διαμορφώνει η κάθε μια και επίσης θα παρουσιαστούν οι χρήσεις του καθενός προκύπτοντος κάδρου και τι αντίκτυπο έχει στην ψυχολογία, αισθητική και το ενδιαφέρον του θεατή. Επίσης, θα γίνει μια προσέγγιση των κανόνων και οδηγιών της Οπτικής Σύνθεσης ώστε να τεκμηριωθούν σκηνοθετικές επιλογές  όσον αφορά στη σκηνική χωροθέτηση και τοποθέτηση κάμερας.

· Σκηνικό / Σκηνή (?)
Η τοποθεσία όπου λαμβάνει χώρα η δράση


· Λήψη / Πλάνο
Κομμάτι συνεχόμενου οπτικοακουστικού υλικού κινηματογραφημένου με μια μόνο κάμερα χωρίς διακοπή


· Σεκάνς (Sequence) (?)
Σειρά σκηνών ή λήψεων που αποτελούν ολοκληρωμένη ενότητα

Βασικές αρχές Σύνθεσης


Ένα κάδρο δεν περιέχει απλά μια εικόνα. Είναι μια ποσότητα πληροφορίας. Προφανώς κάποια στοιχεία της εικόνας αποτελούν πιο σημαντικές πληροφορίες από τα υπόλοιπα και επιδιώκεται να τραβήξουν την προσοχή του χρήστη και να γίνουν αντιληπτά από αυτόν με μια συγκεκριμένη σειρά. Έτσι χρειάζεται μια οργάνωση και ταξινόμηση αυτής της πληροφορίας με ορισμένο τρόπο. Αυτό επιτυγχάνεται μέσω της σύνθεσης. Η σύνθεση είναι το εργαλείο για να υποδείξει ο δημιουργός στο κοινό που να κοιτάξει στο κάδρο, τι να δει και με ποια σειρά.

Ένα κάδρο είναι δισδιάστατο και αποτελεί τον τρόπο με τον οποίο βλέπει τον τρισδιάστατο πραγματικό κόσμο ή το θέμα του ο δημιουργός.  Ο τρόπος παρουσίασης του θέματος μέσω ενός κάδρου είτε ζωγραφικού, είτε φωτογραφικού, είτε κινηματογραφικού, μεταδίδει την προσωπική και υποκειμενική άποψη και ματιά αντίστοιχα του δημιουργού που ενδέχεται να είναι διαφορετική από την άποψη ή τη ματιά των υπολοίπων. Η εικόνα πρέπει να είναι φορέας μηνύματος, ατμόσφαιρας, κλίματος και συμφραζομένων ανεξάρτητα από την ύπαρξη κίνησης και ήχου και πρέπει να έχει λόγο ύπαρξης από μόνη της.

Η καλή σύνθεση ενισχύει τον τρόπο με τον οποίο προσλαμβάνεται και οργανώνεται η οπτική πληροφορία. Πολλές φορές η σκόπιμη αμφισβήτηση και εναντίωση στους κανόνες της καλής σύνθεσης, και κατ' επέκταση στον τρόπο που λειτουργεί ο συνδυασμός ματιού και μυαλού, προσθέτει και άλλα επίπεδα νοήματος στην εικόνα.

Η σύνθεση επιλέγει και τονίζει στοιχεία όπως το μέγεθος, το σχήμα, τη σειρά, την ιεραρχία, τα μοτίβα κλπ  με τέτοιο τρόπο ώστε τα εμποτίζονται με νόημα τα εικονιζόμενα.

Οι κανόνες της σύνθεσης είναι πολυάριθμοι αλλά πιο κάτω θα παρουσιαστούν οι βασικότεροι. Κάποιοι από αυτούς ισχύουν εξίσου για τη ζωγραφική, το σκίτσο,  τη φωτογραφία και την κινηματογραφία. Οι κανόνες αυτοί αλληλεπιδρούν για να δημιουργηθεί κίνηση, βάθος και οπτική ένταση στην εικόνα.

· Ενότητα
Η Ενότητα είναι μια αρχή η οποία υπαγορεύει στην οπτική οργάνωση να είναι τέτοια ώστε η εικόνα να είναι ολοκληρωμένη και να μη δείχνει ημιτελής.


· Ισορροπία
Μια πολύ σημαντική αρχή της σύνθεσης.
Όλα τα οπτικά στοιχεία μιας εικόνας έχουν διαφορετικό οπτικό βάρος τα οποία μπορούν να τοποθετηθούν και να οργανωθούν σχηματίζοντας μια ισορροπημένη ή ανισόρροπη σύνθεση.
Το οπτικό βάρος ενός στοιχείου της εικόνας έχει άμεση σχέση με το μέγεθός του και την θέση που καταλαμβάνει σε αυτή.


· Οπτική Ένταση
Είναι η ένταση που δημιουργείται από την αλληλεπίδραση των ισορροπημένων και μη στοιχείων στην εικόνα και η σχέση των μεταξύ τους τοποθετήσεων στο κάδρο.
Η οπτική ένταση παίζει ρόλο στην αποφυγή δημιουργίας μιας βαρετής και συνηθισμένης εικόνας.


· Ρυθμός
Ο ρυθμός είναι η τακτική επανάληψη ίδιων ή όμοιων οπτικών στοιχείων στην εικόνα ώστε να προκύπτουν μοτίβα οργάνωσης.


· Αναλογίες
Ενδεικτικός κανόνας τήρησης των αναλογιών ή εξερεύνησης των σχετικών αναλογιών των στοιχείων στην εικόνα είναι ο Χρυσός Κανόνας, που είναι ένας από τους τρόπους αντιμετώπισης των σχέσεων μεταξύ διαφόρων μεγεθών. Προφανώς δεν είναι η μοναδική μέθοδος διαμόρφωσης αναλογιών αλλά λόγω της μαθηματικής του φύσης αποτελεί ένα εργαλείο αποδεσμευμένο από την υποκειμενικότητα.


· Αντίθεση
Η Αντίθεση βοηθάει στο να γνωρίσει ο θεατής ένα στοιχείο μέσω της σχέσης του με το αντίθετό του. Γι' αυτό το σκοπό χρησιμοποιεί το χρώμα, την υφή, το φως και το σκοτάδι. Είναι πολύ σημαντική αρχή γιατί μπορεί να είναι φορέας έντονου συναισθηματισμού όπως επίσης και γιατί μπορεί να αποδώσει βάθος και χωρικές σχέσεις μέσα στην εικόνα.


· Υφή
Η Υφή είναι μια παράμετρος που ενισχύει την αίσθηση της εγγύτητας ή του βάθους. Γενικά, αντικείμενα με εμφανή και ευδιάκριτη υφή γίνονται αντιληπτά ως κοντινά ενώ η απουσία ευδιάκριτης υφής σε μια επιφάνεια κάνει το αντικείμενό της να θεωρείται πως βρίσκεται πιο μακριά.


· Κατευθυντικότητα
Η κατευθυντικότητα παίζει επίσης σημαντικό ρόλο στη σύνθεση καθώς τα πάντα, εκτός ορισμένων εξαιρέσεων, την εμπεριέχουν. Η κατευθυντικότητα μπορεί να επηρεάσει και άλλα στοιχεία της εικόνας. Οτιδήποτε δεν είναι συμμετρικό έχει κατευθυντικότητα.

(Blain Brown, Cinematography – Theory And Practice)


Οπτικά Στοιχεία Σύνθεσης

· Γραμμές
Περιγράμματα αντικειμένων, φανταστικές γραμμές στο χώρο (πχ βλέμματα ηθοποιών), μεταβατικές γραμμές στο χώρο λόγω κίνησης.


· Φόρμες

Φυσικές φόρμες αντικειμένων ή αφηρημένες φόρμες δημιουργούμενες από τη μετάβαση του βλέμματος του θεατή από το ένα αντικείμενο στο άλλο.
Οι αφηρημένες φόρμες μπορούν επίσης να σχηματιστούν από τον κενό χώρο ανάμεσα σε φυσικά αντικείμενα.


· Μάζες
Αντικείμενα με βαριά οπτική ένταση.


· Κινήσεις
Δημιουργούνται από το μάτι του θεατή ενώ μεταβαίνει από αντικείμενο σε αντικείμενο ή ενώ ακολουθεί κινούμενα στοιχεία της εικόνας.


(Joseph C. Mascelli, The Five C's Of Cinematography, p.197-244)

Μάσκες *

Τοποθέτηση κάμερας

Δυο βασικές παράμετροι που ορίζουν το μέγεθος της εικόνας είναι η γωνία θέασης του φακού της κάμερας και η απόστασή της από το θέμα το οποίο φωτογραφίζεται – κινηματογραφείται. Όσο πιο κοντά είναι η κάμερα ή μικρότερη η γωνία θέασης του φακού της τόσο μεγαλύτερη η εικόνα του θέματος που παράγεται. Αντίστοιχα, όσο μεγαλύτερη η γωνία θέασης του φακού ή όσο πιο μακριά βρίσκεται η κάμερα, τόσο μικρότερη η παραγόμενη εικόνα του θέματος.

Είναι προφανές πως στην περίπτωση κινούμενων πλάνων και χρήσης φακών μεταβλητής εστιακής απόστασης, η εικόνα του θέματος μεγαλώνει ή μικραίνει επηρεάζοντας τη σύνθεση. Ενδέχεται δηλαδή να υπάρχει με την αλλαγή θέσης και γωνίας θέασης του φακού κατά τη διάρκεια της λήψης μια μετάβαση από ένα μακρινό πλάνο σε ένα πολύ κοντινό και αντίστροφα.

Πιο αναλυτικά, μια ενδεικτική κατηγοριοποίηση των πλάνων που μπορούν να παραχθούν από τις δυο παραπάνω παραμέτρους είναι τα κάτωθι:

· Extreme CloseUp Shot - (EXT CU)
Στο πλάνο αυτό, εμφανίζεται το πρόσωπο του ηθοποιού κομμένο λίγο πιο κάτω από το στόμα και λίγο πιο πάνω από τα φρύδια ή το μέτωπο.


· CloseUp Shot - (CU)
Στο συγκεκριμένο πλάνο ο ηθοποιός αποκόπτεται σε μια ζώνη η οποία μπορεί να ξεκινάει κάτω από το στήθος αφήνοντας ορατούς τους ώμους και να φτάνει μέχρι και το λαιμό του ηθοποιού, απομονώνοντας μόνο το κεφάλι του.


· Medium Shot - (MS)
Πρόκειται για ένα ενδιάμεσο πλάνο το οποίο συνήθως ακολουθεί ένα Long Shot ή ακόμη και ένα Close Up Shot.

Βασική του χρήση είναι η παράθεση των διαδρόντων ηρώων στο πλάνο.
Οι ηθοποιοί εντάσσονται στο κινηματογραφικό κάδρο από τα γόνατα και πάνω ή από τον καβάλο και πάνω, συνήθως.
Γενικότερα, η περιοχή όπου στο συγκεκριμένο πλάνο αποκόπτονται οι ηθοποιοί είναι ανάμεσα στα γόνατα και τη μέση.


· Full Shot - (FS)
(whole person)


· Long Shot - (LS)
Σε αυτό το πλάνο εμπεριέχεται ολόκληρο το σκηνικό της δράσης.
Παρουσιάζονται ο χώρος, τα αντικείμενα και οι συμμετέχοντες ώστε το κοινό να γνωρίσει τις χωρικές σχέσεις που συνδέουν όλα τα παραπάνω και να αντιλαμβάνεται καλύτερα τις κινήσεις των ηθοποιών στο σκηνικό. Εφόσον είναι σημαντικό για τη διήγηση, οι είσοδοι – έξοδοι των ηθοποιών στη σκηνή περιλαμβάνονται στο πλάνο.


· Extreme Long Shot - (EXT LS)
Παρουσιάζει μια μεγάλη έκταση από μεγάλη απόσταση.
Χρησιμοποιείται κυρίως σε περιπτώσεις όπου επιδιώκεται ο εντυπωσιασμός του κοινού από το μέγεθος του σκηνικού στο οποίο λαμβάνει χώρα η δράση.


· Establishing Shot
Shows the placement of the actor(s) for the audience.

· Over The Shoulder Shot - (OTS)
Taken over-the-actors-shoulder; must stay consistent (on same shoulder) for an actor.


· Panoramic Shot - (PAN)
The camera moves horizontally to take in a panoramic scene.


· Tracking Shot
The camera is mounted on wheels and moves smoothly on a track to capture the movement in the scene.


· Zoom Shot
The focus goes from wide angle to CU with a zoom lens.


· Inserts
Τα πλάνα αυτά απομονώνουν ένα κομμάτι της σκηνής. Στις περισσότερες περιπτώσεις το υλικό αυτό πιάνει την μεγαλύτερη περιοχή στο πλάνο, αν όχι ολόκληρο το πλάνο.
Χωρίζονται σε τρεις κατηγορίες:
Τα πρακτικά inserts στα οποία εμφανίζονται πληροφορίες όπως η επικεφαλίδα μιας εφημερίδας, η ρεκλάμα ενός πόστερ, μια λεπτομέρεια σε φωτογραφία, ένα ρολόι στον τοίχο, ένας φάκελος με ορατό το όνομα στο εξώφυλλό του κλπ. Τα πλάνα αυτά λειτουργούν πληροφοριακά για το κοινό.
Η επόμενη κατηγορία είναι τα εμφατικά inserts τα οποία έχουν ενισχυτικό και υποστηρικτικό ρόλο στη δράση μιας σκηνής. Για παράδειγμα, ένα τζάμι που τρίζει από τον αέρα δίνει έμφαση στην ένταση του ανέμου ακολουθώντας ένα γενικό πλάνο πάρκου με τα κλαδιά των δέντρων να γέρνουν και ελαφρά σκουπίδια να να παρασύρονται.
Τέλος, τα ατμοσφαιρικά inserts τα οποία προσφέρουν στην απόδοση της διάθεσης που επικρατεί στη σκηνή.


(Joseph C. Mascelli, The Five C's Of Cinematography)

(Blain Brown, Cinematography – Theory And Practice)

Κριτήρια επιλογής θέσης – γωνίας κάμερας

· Μέγεθος Θέματος


· Γωνία Θέματος


· Ύψος Κάμερας


(Joseph C. Mascelli, The Five C's Of Cinematography)



Γωνίες Κάμερας


Η γωνία της κάμερας σε σχέση με το θέμα είναι μια πολύ σημαντική παράμετρος. Από τους διαφορετικούς τρόπους θέασης που προκύπτουν από τις ποικίλες τοποθετήσεις της εξαρτάται ο βαθμός στον οποίο το κοινό θα επηρεαστεί ψυχολογικά και θα αυξηθεί το ενδιαφέρον του για τη δράση. Αυτό συμβαίνει γιατί οι διαφορετικές γωνίες θέασης διαμορφώνουν και συμπληρώνουν την αισθητική, δραματική και ψυχολογική πλευρά των γεγονότων στην ταινία.

Ακολουθεί μια γενική κατηγοριοποίηση των γωνιών στις οποίες μπορεί να τοποθετηθεί η κάμερα σε σχέση με το θέμα:

· Level Angle
Η γωνία της κάμερας είναι μηδενική σε σχέση με τον ορίζοντα και η τοποθέτησή της είναι στο ύψος των ματιών ενός παρατηρητή μέσου ύψους ή στο ύψος των ματιών του ηθοποιού. Στα πλάνα που γίνεται λήψη με τέτοιο στήσιμο κάμερας οι κάθετες γραμμές των αντικειμένων της σκηνής (κτίρια, πόρτες, κολώνες κλπ) δεν συγκλίνουν και είναι φαινομενικά παράλληλες μεταξύ  τους.

Οι λήψεις με την τοποθέτηση αυτή δεν παρουσιάζουν κάποιο ιδιαίτερο ενδιαφέρον και κυρίως χρησιμοποιούνται όταν επιδιώκεται η παραλληλία στις κάθετες γραμμές των αντικειμένων του σκηνικού, όπως επί παραδείγματι στα γενικά πλάνα. Συνήθως στα κοντινά πλάνα, η κάμερα είναι οριζόντια και το ύψος της ταυτίζεται με το ύψος των ματιών του ήρωα είτε αυτός κάθεται είτε είναι όρθιος, είτε είναι ενήλικας είτε είναι παιδί.


· High Angle
Πρόκειται για τοποθέτηση της κάμερας με τέτοιο τρόπο ώστε να βλέπει το θέμα στραμμένη προς τα κάτω σε οποιαδήποτε γωνία από <0ο μέχρι -90ο. Δηλαδή, έχει αρνητική γωνία σε σχέση με τον ορίζοντα.
Σε τέτοιες λήψεις είναι αναγκαία η τοποθέτηση της κάμερας σε ψηλότερο σημείο από το ύψος του θέματος που κινηματογραφείται.

Με την κάμερα σε αυτή τη θέση είναι ευκολότερο τα παραγόμενα πλάνα να παρουσιάζουν δράση και στο πίσω μέρος της σκηνής ή να αποδώσουν δράση η οποία συμβαίνει σε μεγάλη έκταση. Για παράδειγμα ένα κοπάδι άλογα που τρέχει στο λιβάδι. Επίσης, επειδή αποδίδεται ευκολότερα η χωροθέτηση και η γεωγραφία του σκηνικού είναι ευκολότερο για το κοινό να αντιληφθεί τις περιοχές δράσης, τη σχέση μεταξύ τους και να προσανατολιστεί.

Σε ορισμένες περιπτώσεις, είναι αναγκαία η λήψη από ψηλά με γωνία θέασης προς τα κάτω για τεχνικούς λόγους. Το εύρος βάθος πεδίου του φακού μπορεί να περιορίζεται είτε λόγω ορίων του φακού είτε λόγω φωτεινών συνθηκών με αποτέλεσμα να μην εντάσσεται σε αυτό ολόκληρη η περιοχή δράσης. Μια λήψη από ψηλά υπό γωνία μπορεί να εντάξει ολόκληρη την επιθυμητή περιοχή στην εστίαση του υπάρχοντος βάθους πεδίου, που τώρα πια είναι κεκλιμένο και άρα εκτείνεται σε μεγαλύτερη έκταση.

Επειδή σε τέτοιες λήψεις εμφανίζεται το φαινόμενο μείωσης του πραγματικού ύψους του θέματος, χρησιμοποιούνται όταν αποσκοπείται η παρουσίαση του ήρωα να είναι μειωμένος, καταβεβλημένος από τις συνθήκες ή έχει χάσει την αίγλη του. Για να ενισχυθεί αυτή η αίσθηση, ενδέχεται να γίνει χρήση ευρυγώνιου φακού ο οποίος εντείνει τη διαφορά μεγέθους μεταξύ προσκηνίου και αντικειμένων στο βάθος.
Λήψεις από ψηλά, αυξάνουν τη δραματικότητα της ταινίας και επηρεάζουν τον τρόπο αντίδρασης του κοινού προς τους ήρωες της ταινίας.


· Low Angle
Αντίθετα με τις High Angle Shots, οι Low Angle είναι λήψεις με την κάμερα τοποθετημένη χαμηλότερα από το θέμα έτσι ώστε να είναι στραμμένη προς τα πάνω σε οποιαδήποτε γωνία >0ο μέχρι 90ο. Δηλαδή, να έχει θετική γωνία σε σχέση με τον ορίζοντα.

Οι λήψεις χαμηλής γωνίας χρησιμοποιούνται για να εμπνεύσουν το δέος στο κοινό για έναν ήρωα ή ένα κτίριο, για να αποκλείσουν από το πλάνο ανεπιθύμητα στοιχεία του προσκηνίου, να ρίξουν το επίπεδο του ορίζοντα, να παραμορφώσουν ή να ενισχύσουν την προοπτική, να μειώσουν το μέγεθος των παρασκηνιακών αντικειμένων ή όγκων ή να προβάλλουν τους ήρωες και τα αντικείμενα με φόντο τον ουρανό.

Με αυτό τον τρόπο λήψης κινηματογραφούνται θρησκευτικά σύμβολα ώστε να δίνουν την αίσθηση στο κοινό πως τα κοιτάζει με το βλέμμα σηκωμένο. Επίσης, σημαντικά άτομα όπως πρόεδροι, διευθυντές κλπ κινηματογραφούνται έτσι ώστε να γίνει πιο αισθητό το κύρος τους. Ο ήρωας που κινηματογραφείται από χαμηλά έχει συγκριτική υπεροχή έναντι των υπολοίπων στη δεδομένη σκηνή. Επίσης, σε συνδυασμό με την κίνηση του κυρίαρχου ήρωα προς την κάμερα, το φαινόμενο αυτό ενισχύεται επιπροσθέτως.


· Tilted Angle – "Dutch"
Στης λήψεις που χρησιμοποιούν αυτού του είδους την τοποθέτηση κάμερας έχουμε γωνιακή απόκλιση μεταξύ του κάθετου άξονα του θέματος και του κάθετου άξονα της κάμερας και, κατ' επέκταση, των κάθετων ορίων του κάδρου. Αυτή η τοποθέτηση έχει ως αποτέλεσμα μιας οπτικής η οποία δείχνει να γέρνει σε σχέση με τον ορίζοντα. Το είδος αυτό των λήψεων χρησιμοποιείται σε ιδιαίτερες περιπτώσεις, κυρίως σε στιγμές που ο ήρωας είναι συγχυσμένος, παρανοϊκός, βίαιος κλπ.
Παρατεταμένη χρήση αυτής της γωνίας ενδέχεται να αποσπάσει το κοινό από τη ροή της ιστορίας.

Σημαντική παράμετρος σε λήψεις με τέτοια γωνία είναι το πόση γωνιακή απόκλιση θα έχει το κάδρο από τον κάθετο άξονα του θέματος. Μικρές γωνίες ενδεχομένως να μην φέρουν το επιθυμητό αποτέλεσμα και να δείχνουν απλά ένα τυχαίο και απρόσεχτο καδράρισμα. Η γωνία που θα επιλεγεί πρέπει να είναι τέτοια που να δείχνει σκοπιμότητα αλλά όχι και σε σημείο να φτάσει σχεδόν τις 90ο, αν και υπάρχουν περιπτώσεις όπου βολεύει συνθετικά αυτή η κάθετη σχέση ορίζοντος – κάμερας.


Ένα άλλο σημείο που πρέπει να δοθεί προσοχή σε αυτές τις λήψεις είναι η κλίση του ορίζοντα ή των γραμμών του σκηνικού. Μια εικόνα που γέρνει προς τα δεξιά είναι δραστήρια, έχει δυναμικότητα, ορμή και ενέργεια. Στον αντίποδα, μια εικόνα που γέρνει αριστερά αντιμετωπίζεται ως αδύναμη και στατική. Η ύπαρξη ενός ορίζοντα που κατευθύνεται από κάτω αριστερά προς πάνω δεξιά συμβολίζει ανάβαση ενώ ένας ορίζοντας που κατευθύνεται από πάνω αριστερά προς κάτω δεξιά συμβολίζει κατάβαση. Αυτή η κλίση παίζει πολύ μεγάλο ρόλο όταν υπάρχουν ήρωες, οχήματα ή άλλα αντικείμενα που κινούνται στη σκηνή. Συνιστάται η χρήση “ανοδικού” ορίζοντα για αντικείμενα που έρχονται προς το θεατή και η χρήση “καθοδικού” ορίζοντα για αντικείμενα που απομακρύνονται από το θεατή.

Σε κινητές λήψεις είναι δυνατόν να υπάρχει μετάβαση από οριζόντιο κάδρο σε κεκλιμένο ή το ανάποδο, όπως επίσης μπορεί να υπάρχει συνεχής μεταβολή της γωνίας από τα αριστερά στα δεξιά και εναλλάξ. Ως εκ τούτου, σε μια σκηνή η δράση της οποίας αρχικά είναι ομαλή και ήρεμη, η λήψη της ξεκινάει με οριζόντιο κάδρο και όσο η δράση ξεφεύγει από το νορμάλ ή κλιμακώνεται το κάδρο, μπορεί να αρχίσει να γέρνει δείχνοντας την αναστάτωση που επικρατεί.


· Angle Plus Angle
Στις λήψεις αυτές η κάμερα είναι υπό γωνία σε σχέση με τον ορίζοντα, είτε κοιτώντας προς τα πάνω είτε κοιτώντας προς τα κάτω, αλλά επίσης είναι και υπό γωνία σε σχέση με το θέμα στον οριζόντιο άξονα. Δηλαδή, η σκηνή δεν κινηματογραφείται μετωπικά ακολουθώντας θεατρικού ύφους αποτύπωση στο φιλμ αλλά αποδίδεται ως επί το πλείστον από την άποψη τριών τετάρτων. Με αυτό τον τρόπο επιτυγχάνεται η καλύτερη απεικόνιση των τρισδιάστατων αντικειμένων, ενισχύοντας την προοπτική. Μάλιστα με αυτόν τον τρόπο, είναι εφικτή η τοποθέτηση των σημείων φυγής της προοπτικής σε μια ευρεία ποικιλία θέσεων στο κινηματογραφικό κάδρο ή ακόμα και έξω απ' αυτό. Οι επιλογές προσανατολισμού της προοπτικής μέσω αυτού του τρόπου λήψης δίνουν τη δυνατότητα στο δημιουργό να χρησιμοποιήσει την ένταση της κίνησης ηρώων, οχημάτων κλπ πιο αποτελεσματικά. Σε τέτοιες περιπτώσεις συνιστάται η τοποθέτηση του ορίζοντα να είναι όσο το δυνατόν πιο κοντά στο κάτω όριο του κάδρου και παράλληλο σε αυτό.


(Joseph C. Mascelli, The Five C's Of Cinematography)

Αντικειμενικές – Υποκειμενικές Λήψεις

Οι θέσεις ή γωνίες της κάμερας επίσης χωρίζονται σε αντικειμενικές (objective) και υποκειμενικές (subjective).

Οι περισσότερες ταινίες έχουν κινηματογραφηθεί μέσω αντικειμενικών θέσεων κάμερας, δίνοντας την αίσθηση στο θεατή πως ο ίδιος είναι ένας κρυφός παρατηρητής, λαθρακροατής. Τέτοιου είδους λήψεις, είναι απρόσωπες καθώς δεν αποδίδουν τη δράση μέσω της άποψης ενός συμμετέχοντος στην εκάστοτε σκηνή. Οι άνθρωποι που κινηματογραφούνται με αντικειμενικές λήψεις δείχνουν να αγνοούν την κάμερα και δεν κοιτούν ποτέ το φακό της.

Αντίθετα, οι υποκειμενικές γωνίες / θέσεις κάμερας, προσφέρουν λήψεις οι οποίες εντάσσουν το θεατή στη σκηνή σαν άλλον ένα συμμετέχοντα που υποθετικά βρίσκεται στον ίδιο χώρο, ή αντικαθιστώντας τον στη θέση ενός ηθοποιού παρουσιάζοντάς του τη δράση μέσα από τα μάτια του συμμετέχοντα.
Επίσης, ο θεατής εμπλέκεται στην εξέλιξη της ιστορίας και εντάσσεται στην ταινία κάθε φορά που ο ηθοποιός κοιτάει στο φακό της κάμερας. Με αυτό τον τρόπο εδραιώνεται μια αμεσότερη σχέση ανάμεσα στον θεατή και τον ηθοποιό και ο θεατής σχετίζεται σε ένα πιο προσωπικό επίπεδο με τον εκάστοτε ήρωα. Πρόκειται για μια πρακτική που προέρχεται από το ραδιόφωνο όπου έχουμε έναν ομιλητή να απευθύνεται άμεσα στον ακροατή.

Ενδεικτικό παράδειγμα χρήσης αυτής της πρακτικής στις ταινίες είναι η παρουσία ενός αφηγητή ο οποίος είτε στην αρχή της ιστορίας είτε εμβόλιμα παρουσιάζεται στο κοινό κοιτάζοντας το φακό της κάμερας.

Η ένταξη του θεατή και του κοινού γενικότερα στην πλοκή και τα δρώμενα μιας ταινίας είναι πιο έντονη και αποτελεσματική όταν ο θεατής εμπειρίζεται τα γεγονότα με τον πιο άμεσο τρόπο που γίνεται. Σε αυτό βοηθάνε πολύ οι υποκειμενικές λήψεις, κυρίως όσες λειτουργούν με τέτοιο τρόπο ώστε να τοποθετήσουν το θεατή μέσα στη σκηνή, στη θέση των ματιών του δράστη. Δηλαδή, λήψεις που μεταφέρουν άμεσα το πως εμπειρίζονται οι ήρωες της ταινίες τα γεγονότα, καθιστώντας τα ακόμα περισσότερο ενδιαφέροντα για το κοινό.

Παρ' όλ' αυτά, η εκτεταμένη χρήση λήψης από την άποψη του τι βλέπει ο ήρωας ενδέχεται να έχει αρνητικό αποτέλεσμα καθώς εξαφανίζει την αίσθηση στο κοινό πως είναι ένας αθέατος παρατηρητής της εξέλιξης της ταινίας. Επιπροσθέτως, οι διαρκείς υποκειμενικές λήψεις από την άποψη του ήρωα κουράζουν και καταλήγουν βαρετές καθώς δείχνουν τη δράση από τη μια πλευρά μόνο, στερώντας από το κοινό τη θέα και τις εκφράσεις και άρα την επικοινωνία των συναισθημάτων του ήρωα. Επίσης, δυσκολεύει πολύ το στάδιο του μοντάζ καθώς συνήθως πρόκειται για λήψεις μεγάλης διάρκειας που πρέπει να υλοποιηθούν σωστά κατά την κινηματογράφηση και που πρέπει να δέσουν σωστά με την υπόλοιπη αφήγηση.

(Joseph C. Mascelli, The Five C's Of Cinematography)

Προαπαιτήσεις Σκηνής / Σκηνικού

· Αισθητικοί παράγοντες


· Τεχνικοί παράγοντες


· Ψυχολογικοί παράγοντες


· Δραματικοί / Δραματουργικοί παράγοντες


· Παράγοντες του Μοντάζ


· Φυσικοί παράγοντες


· Φυσιολογικοί παράγοντες

(Joseph C. Mascelli, The Five C's Of Cinematography)

Heuristics

1. Parallel Editing
Story lines (visualized as scenes) should alternate between different characters, locations, or times.


2. Only show peak moments of story
Repetitive moments from a narrative should be deleted.


3. Don't cross The Line (180o line)
Once an initial shot is taken from the left or right side of the line, subsequent shots should maintain that side, unless a neutral, establishing shot is used to show the transition from one side to the other. This rule ensures that successive shots of a moving actor will maintain the direction of apparent motion.


4. Let the actor lead
The actor should initiate all movement, with the camera following; conversely, the camera should come to rest a little before the actor.


5. Break Movement
A scene illustrating motion should be broken into at least two shots. Typically, each shot is cut so that the actor appears to move across half the screen area. A change of the camera-to-subject distance should also be made in the switch.

(David B. Christianson, Declarative Camera Control for Automatic Cinematography)

Γραμμή Ενδιαφέροντος (180o line)

Μια φανταστική γραμμή που ενώνει δυο ηθοποιούς που διαδρούν μεταξύ τους, γραμμή που έχει ίδια διεύθυνση με την κίνηση ενός ηθοποιού ή ταυτίζεται με τον άξονα του βλέμματος του ηθοποιού.

(David B. Christianson, "Declarative Camera Control for Automatic Cinematography")

(Daniel Arijon, The Grammar of Film Language)

Αναλογία Εικόνας (Aspect Ratio)


Ονομάζεται η αναλογία του πλάτους του κάδρου προς το ύψος του.

1:1 (S. Eizenstein)

1,33:1 (4:3)

Πριν την παραγωγή ταινιών με ήχο, το συγκεκριμένο μέγεθος ήταν η αναλογία του καρέ που προέκυπτε από τη χρήση ολόκληρου του πλάτους του φιλμ των 35mm.

1,37:1 - 1932

Είναι η αναλογία του καρέ που προκύπτει με την χρήση σύγχρονου ηχητικού υλικού, η κωδικοποίηση του οποίου γίνεται οπτικά σε μια μικρή λωρίδα του φιλμ, δίπλα από την αλληλουχία των καρέ.  Λόγω λοιπόν της παράλληλης χρήσης του φιλμ για καταγραφή εικόνας και ήχου, αλλάζει η αναλογία των διαστάσεων του οπτικού κομματιού της πληροφορίας.

1,66:1

Σταδιακά η αναλογία μεγαλώνει και φτάνει στα 1,66:1.

1,85:1

Μετά τη διάδοση της ευρείας οθόνης (widescreen) τη δεκαετία του '50, υπήρξε η ανάγκη για ένα ευρύτερο φορμά το οποίο δεν είχε την ανάγκη χρήσης ειδικών καμερών και μηχανών προβολής ευρείας οθόνης. Αυτή η ανάγκη οδήγησε στη δημιουργία του φορμά με αναλογία 1,85:1 που κατέληξε αν θεωρείται το στάνταρντ στις ΗΠΑ για πολλά χρόνια.
Οτιδήποτε μεγαλύτερο από αυτή την αναλογία θεωρείται Ευρείας Οθόνης (WideScreen).

2,28:1

2,35:1

Το συγκεκριμένο αυτό φορμά, στην πραγματικότητα κινηματογραφείται μέσω χρήσης αναμορφωτικών φακών με αποτέλεσμα να καταγράφεται “συμπιεσμένο” ως προς τον οριζόντιο άξονα στο φιλμ. Εν συνεχεία, κατά τη διάρκεια της προβολής, το καρέ υφίσταται οπτική “αποσυμπίεση” μέσω της μηχανής προβολής καταλήγοντας στην αναλογία 2,35:1.
Ενδεικτική του μεγέθους συμπίεσης της εικόνας είναι η αναλογία που έχει εκείνη πάνω στο φίλμ: 1,18:1. Πρόκειται περίπου για μείωση της πραγματικής οριζόντιας διάστασης στο μισό.

2,40:1

(Blain Brown, Cinematography – Theory And Practice)

