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Film

« ZAMISLITE SITUACIJU:

* Ulazite u gradsku stanicu, koraci odzvanjaju po ploCicama dok pogledom prelazite preko gomile ljudi.
Pomerate se kroz masu, trazedi peron sa kojeg polazi vas voz.

* Pogledom obuhvatate Citavu stanicu — red sedista, svetlecCe table s informacijama o polascima i dolascima,
putnike koji uzurbano provlace kofere. ViSe vas ne zanima guzva oko vas, fokusirate se na znak koji pokazuje
pravac ka vasem peronu.

* Dolazite do ivice platforme, pogled vam se sada suzava — posmatrate Sine, voz u daljini. Zvuk sirene potvrduje
da je na dolasku.

» Svetla lokomotive sve su bliza, osecate nalet vazduha dok voz usporava. Kamera sada hvata detalje — vasu
ruku koja steze kartu, odraz u staklu vagona, oCi putnika koji izlaze i ulaze.

* Napokon ulazite u voz, zauzimate mesto, prozor otkriva grad koji lagano nestaje u daljini. Putovanje je pocelo.

« Ovim jednostavnim nizom kadrova opisano je kretanje kroz prostor i nacCin na koji paznja prelazi
s okruzenja na konkretne detalje. Redosled planova, pokreti kamere i ugao snimanja oblikuju
nacin na koji dozivljavamo pricu, Cineci obicne trenutke vizuelno dinamicnim.

* Film nije samo pri€a, ve¢ nacin na koji je pri€a ispricana vizuelnim jezikom - kroz kadar,
rakurs, plan i pokrete kamere.
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Kadar

® REC

« Kadar je osnovna jedinica ili element filma.

« Najmanja dinamicka jedinica filma, jedan isecak trake izmedu dva montazna spoja.

 To je komad filmske trake snimljen neprekidnim pokretom kamere

« Sadrzaj obuhvacen vidnim poljem objektiva

* Mesto na kome se spajaju kadrovi zove se rez

« Kadar prica deo price kroz proces uvezivanja sa ostalim kadrovima (izborom sadrzaja
snimanja) sto se zove kadriranje

50 f2.8 3..2..1.9.1.2.3 HD



Ciwenet

® REC

» Osobine kadra: trajanje (vreme), kompozicija, filmski plan, rakurs (prostor), pokret

u kadru i pokret kamere (kinestetika).
« Kad se menja kadar? Sta je novi kadar? Da li svaka promena unutar kadra menja

kompoziciju kadra?

« Da li jedan kadar moze ispricati celu pricu?
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® REC

« Kadar moze biti dinamican i statican
« Dubinski je kadar gde istovremeno pratimo nekoliko radnje
« Frontalni kadar je gde se u punoj ostrini prikazuje samo jedna radnja

n GRADANIN KANE #941)

50 f2.8 3..2..1. T -1..2..3

VITEZ TAME (2008)

HD



b Co-funded by

Ciwenet

® REC HEEE ]
- Objektivni kadar prikazuje scenu kao sto bi je gledalac video da je prisutan na mestu
dogadaja.

Neutralna perspektiva, kamera nije deo price.
* Gledaoci posmatraju akciju spolja, bez identifikacije s likovima.
 Primer u filmu: Siroki kadar bitke gde vidimo VOjnIke u borbi, kao da posmatramo dogadaj iz daljine.
Kamera snima razgovor izmedu dvoje ljudi, ali nije ni iz Cije perspektlve .
« Subjektivni kadar prikazuje ono sto vidi lik u sceni. Kamera postaje njegove oci.
» Kako se koristi? Prvo vidimo lika kako gleda u nesto. Sledeci kadar prikazuje ono sto on vidi, iz
njegove tacke gledista.
* Primer u filmu: Lik gleda kroz dvogled - slededi kadar prikazuje ono Sto vidi kroz dvogled. Horor
filmovi Cesto koriste subjektivni kadar kako bi gledalac video svet o¢ima ubice ili zrtve.
- Autorov kadar je kadar gde kamera ne predstavlja perspektivu ni jednog lika, veC
naglasava reziserovu viziju i kreativni izrazaj.
Kako se koristi? Kamera pokazuje scene na nacin koji stvara odredeni osecaj, bez obzira na
perspektivu likova. Moze se koristiti za simboliku, umetnicki efekat ili emotivni utisak.
e Primer u filmu: Dugi kadar koji polako otkriva vaian detalj u sceni (npr. kamera kruzi oko lika da
naglasi njegovu izolaciju). Koriséenje slow-motion kadra kako bi se scena ucinila dramati¢nijom ali |
da scena nije sa ove “planete”.

50 f2.8 3..2..1. T -1..2..3 HD
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Kadar
® REC | Il

« Kadrovi se grupisu u scene

» Scena se sastoji od 3 kadra

« Scena je niz kadrova cija se radnja odvijana jednom mestu u odredenom vremenu.
 Promenom mesta radnje (lokacije snimanja) menja se scena.

50 f2.8 3..2..1.9.1.2.3 HD
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Planovi

« Filmski planovi su abeceda stvaranja filmskog sadrzaja
« Filmski plan je rastojanje izmedu kamere i objekta koji se snima.

utvrdivanja filmskog prostora.
* Osnovno merilo za odredivanje plana je odnos
. ljudske figure i prostora u kojem se figura nalazi
. i to samo u stojecem ili sedece polozaju
« U jednoj sceni moze biti montirano vise kadrova
. snimljenih u istom planu

To rastojanje unapred odlucuje o emocionalnom izrazu kadra. Filmski plan je idealna mera

Cowboy

Medium
full sho
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Planovi

« Planove delimo na opste planove i krupne planove
« Opsti planovi omogucuju gledaocu orijentaciju u prostoru, vremenu i radnji, i obavestavaju ga
o svim prisutnim licnostima jedne scene. U njima uvek dominira prostor koji okruzuje ljudsku
figuru. Svi planovi u ovoj grupi, pre svega, pokazuju gde se radnja odigrava i u kakvom
prostoru se nalazi ljudska figura.
* Tu spadaju:
« Daleki plan (daleki total)
* Opsti plan (total)
* Sredniji opsti plan (poluopsti, polutotal)
* Srednji plan
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Planovi

« Krupni planovi su takode odredeni prema velicini ljudske figure u kadru. U krupnim planovima
gledalac ne moze prostorno da se orijentise ako prethodno nije dobio informaciju preko opstih
planova.

. Tu spadaju:

Americki plan
* Srednje krupan plan
* Krupni plan
* Vrlo krupan plan
e Detalj

E the European Union



- g Co-funded by
the European Union

QWBm@ii

Daleki plan (daleki total)

-Ljudska figura udaljena je vise od 100 metara od
kamere koja snima sa sirokougaonim objektivom.

*Figura je gotovo neprimetna; pol, delovi tela, doba
starosti, detalji kostima, ne mogu se prepoznati

Najvise se koristi za isticanje efekta prostora
(pejzaz, arhitektura), velike mase ljudi itd.

*Prostor izrazito dominira, cesto sasvim sakriva
aktera, a moze i da istakne njegovu usamljenost,
51cusnost bespomocnost.

*Kao selektivan oblik opsteg plana, danas se cesto
koristi kao ekspresivno sredstvo za stvaranje
atmosfere i izgradnju ritma scene, kada se kombinuje
sa krupnim planom.

‘Veoma je pogodan za otvaranje ili zatvaranje scene,
posebno Citavog filma, jer poseduje moc uopstavanja
i zakljucivanja.
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Opsti plan (total)

Kamera je udaljena od objekta snimanja najmanje 20-30 metara.
Figura Coveka se bolje uoCava nego kod dalekog totala, ali se lice |
mimika ne mogu jasno raspoznati.

Kao | daleki total, upotrebljava se za isticanje vaznosti prostora, za
masovne scene, za kombinaciju prednjeg plana sa pozadinom, ili sa
Krupnim planom u montazi, kada stvara jak vizuelni i dramski efekat.
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Srednji opsti plan (poluopsti, polutotal)

« Polutotal je deo celine u kojoj se prostor smanjuje u odnosu na opsti plan, ali jos uvek
postoji veliki prostor za akciju glumca, odnosno prikazuje prostor u kojem se ljudska figura
vidi cela, a ispod i iznad nje se nalazi slobodan prostor za priblizno polovinu figure.

« Snima se objektivima male zizne daljine.
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Sredniji plan

*Srednji plan je deo celine prostora u kojem se, po pravilu prikazuju izbliza viden ambijent i
akcija jedne ili veceg broja licnosti.

Covek moze slobodno da se krece levo - desno, ali ljudska figura po visini zahvata prostor od

gornje do donje ivice kadra, pa je pokret prema kameri ogranicen, jer bi u tom slucaju figura
bila secena.

On precizira za radnju najvaznije podatke iz opsteg plana, prikazuje akciju veceg broja
lichosti, povezuje elemente ,,gde” (prostor) sa elementom ,,ko” (akteri).

&
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Americki plan

« Filmski plan u kojem se ljudska figura vidi od temena do nesto ispod kolena,
a naziva se jos i ameriken.

« Paznja gledaoca je ravnomerno rasporedena izmedu prostora u pozadini i
sadrzaja u prednjem planu, ali je mnogo cesci slucaj da se teziste paznje sa
pozadine prenosi na coveka u prednjem planu.

« Veoma je pogodan za snimanje akcije u sistemu sirokog ekrana, jer
omogucuje dubinsku kompoziciju kadra, kretanje unutar obuhvacenog
prostora, a do izrazaja dolazi i specificnha igra glumaca (mikromimika).
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Srednje krupan plan

Ljudska figura u kadru, snimljena od temena do pojasa.
Jedna varijanta krupnog plana u kojem se istice Zenska figura.

On je u sustini prelazna forma krupnog plana i ¢esto se koristi za snimanje zena da bi se
istakle grudi, dekolte ili nakit.

Ljudska figura dominira nad okolinom i pozadinom, istice se mikromimika i sitni rekviziti, kao
i detalji na kostimu aktera.

Pokret je ogranicen ali izrazajan.
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Krupni plan

« Ljudska figura snimljena od temena do ramena, odnosno do pazuha. Naziva se jos i veliki plan
ili groplan (gros plan).

« Pokret u kadru je veoma ogranicen, ali ako se covek krece, pokret postaje veoma intenzivan.
Maksimalno dolazi do izrazaja njegovo lice. Moze biti snimljen bez delova ramena, samo lice od
cela do brade, i tada se naziva vrlo krupni plan ili veliki groplan.
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Vrlo krupan plan

« Plan u kojem se lice aktera kadrira od cela do brade.

« Naziva se jos i veliki ili narezani plan.
« Okolni prostor se uopste ne zapaza, pa cak i ne naslucuje.
« Sluzi za posebno naglasavanije reakcija ociju i usta aktera.

« Kretanje je veoma ograniceno, ali je njegov intenzitet veliki.
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Detalj

« Detalj, kao jos krupnija varijanta krupnog plana, ima potpuno iste osobine i na isti nacin se
moze upotrebiti kao i krupni plan.

« On svojim izrazom obuhvata samo deo ljudskog tela: prsti, usta, oci ili, u istoj srazmeri, neki
predmet odnosno neki njegov deo.

* Ne daje orijentaciju o prostoru - vremenu i ne sluzi za analizu
psiholoskih reakcija, ve¢ upozorava na fizicke osobine koje
mogu da izazovu odgovarajuca stanja kod gledalaca, kao Sto su,
na primer, strah ili napetost.
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Shot Sizes

Extreme Close-Up

Close-Up

Medium Close-Up

Medium Shot

Medium Wide Shot

Wide Shot

Extreme Wide Shot
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Odredivanje plana

U toku kadrianja scene, nekoliko susednih kadrova mogu biti snimljeni sukcesivnim
povecanjem velicine planova, od opsteg do krupnog, taj postupak se naziva progresija
planova

Regresija planova je postepeno udaljavenja od krupnog plana prema opstem planu.
Uobicajni postupak kadriranja na kraju scene ili Citavog filma.

Lako je odrediti vrstu plana kada se snimaju odrasli ljudi
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Odredivanje plana

« U tom slucaju potrebno je odrediti vrstu plana prema standardu velicine odraslog
coveka.

« To znaci da u slozenim situacijama treba primeniti isti kriterijum i zamisliti u sredistu
paznje odraslog coveka. Ako se, na primer, odrastao covek smesta u kadar pera u
velicini koja odgovara krupnom planu, onda ce i nas kadar biti krupni plan, a ako se u
planu automobila smesta covek u citavoj figuri, onda ce to biti srednji plan.

« Primer: Leptir na cvetu Ce biti detalj cveta sa leptiro, a ne total leptira.



@WB@@&
Odredivanje plana

Da li je pero na stolu - krupan plan?
Kakav je plan automobile koji ispunjava citav ekran ?
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Kadriranije

« Duzina kadra utice na paznju gledaoca

« Ukoliko je kadar prekratak, gledalac mozda nema vremena da razume scenu ili informaciju.
Ukoliko je predugacak, paznja opada.

« Razlika koja nastaje izmedu mesta gde se nalazi rez i mesta na kojem bi interesovanje
dostiglo svoj vrhunac izaziva kod gledaoca osecanje nezasicenosti interesovanja, koje ce
povecati zanimanje za sledeci kada.

« Odredivanje duzine kadrova nije nista drugo do stalno utvrdivanje mesta gde je potrebno da
se rezu
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Kadriranije

Dinamican opsti plan izgleda krace nego statican opsti plan.

Sto je sadrZina dinamicnija i plan §iri, kadar izgleda kradi. Sto je sadrZina stati¢nija i plan
krupniji, kadar izgleda duzi.

Prosecna duzina kadra je od 5 do 10 sekundi
Sta je frejm?

Kadriranjem se realni prostor razlaze da bi se ostvario filmski prostor
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Kompoizicija slike

Kompozicija slike nacin je rasporedivanja i organizacija elemenata unutar zadatog kadra

Na kompoziciju slike uticu geometrijski raspored elemenata, dijagonalne linije,
osvijetljenost/neosvijetljenost objekta snimanja, odnosi izmedu razlicitih objekata unutar okvira
kadra, ostrina i neostrina, odnosno polje dubinske ostrine, pozicija kamere u odnosu na visinu
oCiju protagonista (rakurs), koloristicki akcent, perspektiva...

Koristenje svih ovih elemenata znacajno ce odrediti dozivljaj gledaoca, kako pojedinog kadra,
tako i Citave scene, pa u konachnici i filmske celine.
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Pravilo trecine

« Kadar se deli na 9 jednakih delova pomocu dve horizontalne i dve vertikalne linije.
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Pravilo trecine
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/latni rez

« Zlatni rez je matematicki odnos priblizno 1:1.618.

« Na osnovu njega moze se konstruisati Fibonacci spirala ili pravougaonik
zlatnog preseka.

« Glavni elementi kompozicije smestaju se unutar spirale ili duz linija
zlatnog pravougaonika.

o A0
V.5
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Piramidalna kompozicija / triangular

Objekti snimanja unutar okvira kadra smesteni su u piramidalnom obliku, a cest je slucaj u
filmskoj praksi da je i simetricna.

Nerietko naglasava snagu, znacaj, odlucnost, narocito objekta (lika) koji se nalazi na vrhu
zamisljene piramide.
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Dijagonalne linije / ponavljajuci elementi

Linije unutar okvira slike i/ili ponavljanje istih elemenata vode gledaocev pogled prema
onom elementu koji autor istice.

Ovakva kompozicija moze delovati smireno, ali i dinami¢no, cak uznemirujuce
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Centralna kompozicija / simetrija

Fokusira pozornost gledaoca prema sredistu kadra te posredno ukazuje na psiholosko ili
emocionalno stanje junaka. Narocito je to uradeno u krupnim planovima, a utisaj ¢e delom
zavisiti i o rakursu snimanja.
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Nesimetricha kompozicija slike/nesgative framin

ooooo

nesto nije u redu, jer je kompozicijski nesklad u suprotnosti s uobicajenim pristupom
uspostavljanju vizualnog kontinuiteta i nenametljivog slikovnog pripovedanja.
 Iza ovakvih postupaka najcesce se krije izravan autorski komentar u vezi sa samom

filmskom situacijom ili psiholoskim stanjem likova.
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Okvir u okviru
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Obrasci 1 struktura
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Cowmposition examples
' L

Rule of Hirds

aolden spiral
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Cowmposition examples
' L

Radiating

Funnel

aolden brianale
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Cowmposition examples

¢-shape
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V- shape
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SAVETI

1. Snimajte jednostavne kadrove

Izbegavajte pretrpane scene sa previse objekata.

Fokusirajte se na glavne elemente kako bi gledalac znao gde da usmeri

paznju.

Primer: Bolje je snimiti jedan istaknuti predmet nego scenu sa previse detal;

2. Vodite racuna o vertikali i horizontu

Koristite vertikalne linije (zgrade, stubove) za bolje poravnanje kadra.
Pravilno postavljen horizont sprecava vizuelnu dezorijentaciju.

Primer: Voda koja izgleda kao da "izliva" iz kadra ukazuje na nepravilno

postavljen horizont.

3. Pravilo trecine

Postavite subjekat na preseke linija pravila trecine.
Ovo pomaze u balansiranju kompozicije i Cini kadar estetski prijatnijim.

Primer: Oci subjekta treba da budu na liniji gornje trecine kadra.

4. Ostavite prostor u kadru za pogled i kretanje

Ako osoba gleda u levu stranu, smestite je u desnu polovinu kadra.
Ostavite dovoljno prostora u pravcu pogleda ili kretanja.

Primer: Losa kompozicija moze izazvati osecaj stegnutosti i nelagodnosti.

5. 1zbegavajte liniju horizonta kroz glavu subjekta
» Horizont ili predmeti u pozadini ne bi trebalo da "seku" glavu subjekta.
» Ovo moZe stvoriti neprirodan ili neestetski efekat.
 Primer: Cesto se desava kada snimate napolju sa planinskim ili urbanim

pejzazima.

6. Izbegavajte jarke boje u drugom planu

s Jarke boje mogu odvuci paznju sa glavnog subjekta.
» Koristite neutralne ili komplementarne boje za uravnoteZenu kompoziciju.

» Primer: Subjekat sa tamnom odec¢om ispred jarko crvene pozadine moze

izgubiti fokus.

7. Kontekstualizacija kadra

» Prikazivanje elemenata u pozadini koji dopunjuju pri¢u.

Ako snimate intervju, ukljuéite relevantne predmete u kadar.

Primer: Profesor ispred table ili cveéarica sa cveéem.

8. Izbegavajte kadrove koji “seku” lice

Ne postavljajte kadar tako da rubovi slike odsecaju klju¢ne delove lica.

s Qvo moze stvoriti neprirodan ili nezavrsen izgled.

Primer: Kadar koji odseca bradu ili vrh glave mozZe izgledati lose

komponovan.

9. Pazite na objekte u pozadini

» Predmeti poput stubova, drveéa ili bandera ne bi trebalo da izgledaju kao da

“rastu” iz glave subjekta.

* Primer: Drvo ili svetiljka u pozadini mogu delovati kao da izbijaju iz glave

osobe u kadru.
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Rakurs

« Kamera uvek zauzima jedan odredeni polozaj po visini u odnosu na objekat koji se snima.
« Rakurs ima prostornu i psiholosku ulogu
« Prema polozaju: normalni, donju, gornji i promenljivi

* Prema intezitetu podizanja i spustanja: blag ili ostar

4

‘c gornji rakurs

172 -

s

‘Q- donji rakurs
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Rakurs

Normalni rakurs: Objektiv kamere je u horizontalnoj ravni, na visini Covekove figure u

stojecem polozaju. Priblizno 170cm.

Gornji rakurs: Kampera se postavlja iznad objekta koji se snima i cesto se naziva ,,ptiCija

perspektiva“. Moze biti od 10 do 90 stepeni.
Donji rakurs je kadar u kojem je kamera
postavljena ispod subjekta i gleda navise
pod odredenim uglom.
Moze biti od 10 do 90 stepeni.

Kosi rakurs je odstupanje od vertikale, cesto se

koristi za reziserov komentar ili gubitak ravnoteze.

9
‘g gornji rakurs
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__horizontala objekta .D’ il s
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Rakurs

* Promenljivi rakurs nastaje kada kamera ili objekat u kadru menja ugao tokom snimanja. To
moze biti rezultat kretanja kamere (npr. pomocu krana ili steadicam-a) ili pokreta subjekta u

odnosu na kameru.

« Lazni rakurs koristi ogledala ili opticke trikove da bi stvorio iluziju drugacijeg ugla snimanja
nego sto je stvarno postavljen. Ovaj trik se koristi da se promeni percepcija prostora ili da se
izbegne fizicki nemoguce pozicije kamere.

=2

b J1)




Chnans
The Triangle Rule

Pravilo trougla (Triangle Rule) je filmska tehnika postavljanja kamera tako da one
formiraju trouglastu formaciju oko subjekata u sceni. Cilj ovog pravila je da osigura
vizuelnu jasnocu, kontinuitet i glatku montazu, posebno u dijaloskim scenama sa
vise likova.

e Jedna siroka kamera (prikazuje celu scenu i odnose izmedu likova).

* Dvostruka pokrivenost iz dva ugla (po jedna kamera za svakog sagovornika).

* lzbegavanje prekoracenja 180° pravila kako bi se osigurao prostorni kontinuitet.

LINE OF ACTION

ESTABLISHING SHOT
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Pravilo 30 stepeni

« Pravilo 30 stepeni jedno je od osnovnih pravila filmske montaze koje sprecava vizuelne
skokove u kontinuitetu scene (tzv. jump cut). Ovim pravilom osigurava se glatka i prirodna
montaza izmedu dva uzastopna kadra istog subjekta.

« Kada se menja ugao kamere izmedu dva uzastopna kadra istog subjekta, kamera mora
promeniti svoj ugao za najmanje 30 stepeni u odnosu na prethodni kadar.

« Ako se ugao promeni manje od 30 stepeni, gledalac moze doziveti nagli, "seckavi" skok u
slici (jump cut), jer ce izgledati kao da se kadar nelogicno "preskocio” umesto da se fluidno
nastavio.

30-DEGREE .
RULE =
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Pravilo 30 stepeni

https://www.thefilmlook.com/thefilmlook-video/how-to-use-the-30-degree-rule
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Pravilo 180 stepeni (rampa)

Pravilo 180° kaze da kamera mora ostati unutar jedne zamisljene polukruzne linije
(osi radnje) kako bi se zadrzala doslednost u prostoru.

LINE OF ACTION (180 degree Rule)
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Pravilo 180 stepeni

https://www.thefilmlook.com/thefilmlook-video/5-tips-for-nailing-the-180-degree-rule
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Pravilo 180 stepeni
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Stanje kamere

« Razlikujemo dva stanja kamere:
« Stati¢cnu kameru
e Staticnu kameru dobijamo kada ucvrstimo kameri u ne pomeramo je
* Koristimo kada zelimo gledaoca nevssti da se fokusira na prizor
e Statican kadar najbilizije naSem videju sveta i realnosti
* Dinamiénu kameru
* Dinamicna kamera se krece kroz prostor, Sto omogucava dodatnu dimenziju vizuelnog pripovedanja.
Pokreti kamere mogu biti blagi i suptilni ili brzi i dramaticni, u zavisnosti od scene.
* Panorama (Svenk): Gore ili dole, levo ili desno — korsiti se za opisivanje prostora
* Voinja: prema napred, unazad, bo¢nu, vertikalnu i kruznu




B Co-funded by

QWB%@&
Staticha kamera

DA the European Union

« Staicna kamera moze biti montirana na stativu

« Stvara stabilnu i preglednu kompoziciju.

« Fokusira paznju gledaoca na radnju u okviru kadra.

« Koristi se za duze kadrove u kojima akteri i okruzenje govore sami za sebe.

« Pojacava osecaj teatralnosti i podseca na pozorisnu scenu.

« Omogucava simetricne i precizne kadrove, sto doprinosi estetskom izrazu filma.

« Staticha kamera nikad se ne pokrece, moze koristiti samo zoom.
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Panorama kol

Okretanje kamere oko svoje ose u zargonu se nazoiva svenk AT
Pan (horizontalni pomak) - pomeranje kamere levo-desno. k3
Tilt (vertikalni pomak) - pomeranje kamere gore-dole. [

Tracking (prac¢enje subjekta) - kamera se krece zajedno sa subjektom, Ces
pomocu steadicam-a.

Handheld (rucna kamera) - drhtavi pokreti kamere za stvaranje sirovog i
dokumentarnog efekta.

Crane Shots (kran snimci) - koriste se za spektakularne pokrete odozgo.
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Panorama

« Panoramski pokret (Svenk / Pan)

« Kamera se rotira levo-desno (horizontalno) ili gore-dole (vertikalno) dok stoji na mestu, slicho
pokretu glave.

« Koristi se za:
* Postepeno otkrivanje informacija u sceni.

* Prikaz pejzazaili velikih prostora. - 4 4
* Pradenje objekta u pokretu (npr. automobil u trci).
=

* Primer: Pejzaini kadrovi u The Revenant (2015).
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Panorama

Voznja kamere (Tracking Shot)
Kamera fizicki menja svoju poziciju u prostoru pomeranjem napred, nazad, a , l - j
bocno ili kruzno. Moze se izvoditi pomocu Sina (dolly), steadicam-a ili krana. ’.‘ [
Vrste voznje: d N
* Voznja napred - Far (Dolly In) — Kamera se priblizava subjektu, pojacavajuéi osecaj i
intimnosti i napetosti. ] |
* Voznja unazad (Dolly Out) — Kamera se udaljava od subjekta, ¢esto kako bi otkrila Siri i
prostor ili stvorila osedaj izolacije.
* Bna voznja (Tracking Shot / Side Dolly) — Kamera se krece paralelno sa likovima dok
hodajuili trée. -] 4 4
* Vertikalna voznja (Crane Shot) — Kamera se krece vertikalno gore-dole pomoc¢u krana.
* KruzZna voznja (360° Tracking) — Kamera rotira oko subjekta, cesto kako bi stvorila osecaj ——
vrtoglavice ili promene perspektive.
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Polozaj kamere

« Mnogi mesaju voznju kamere i zumiranje, ali ovo su dve potpuno razlicite tehnike.
* Voznja kamere (Dolly)

« Kamera se fizicki krece kroz prostor.

* Dubinska ostrina ostaje oCuvana.

* Koristi se da se gledalac oseti uklju¢enim u scenu.
 Zumiranje (Zoom)

 Kamera ostaje na mestu, ali se menja zZizna daljina objektiva.

* Oecaj dubine moze biti narusen (ravniji kadar).

* Koristi se da se skrene paznja na odredeni detal;.
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Kretanje kamera

Dobro osmisljeno kretanje kamere moze privué¢i paznju gledaoca.
Ako se kretanje subjekta i kamere poklapa, dinamicki efekat pozadine bice i dalje vidljiv
Ukoliko je kretanje subjekta i kamere u suprotnim pravcima ukupni efekat pokreta je veliki.

Kretanje kamere ka i od subjekta, upotrebom sirokougaonih objektiva, Cini se brzim nego sto
realno jeste, a sporijim kod normalnih objektiva.
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Kretanje kamera

Neiskusni snimatelji cesto ne mogu da odole iskusenju da umesto pokreta kamere koriste
Zum.
Zumiranje samo simulira pokret kamere
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