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Wprowadzenie

Tworzenie filméw moze wydawac si¢ trudne, gdy zaczynasz 1 wiele pytan moze przychodzi¢ do glowy:
jak napisa¢ scenariusz (zakladajac, ze wiesz, co to znaczy)? Jak zorganizowaé scenografig? Albo jak
zaprojektowaé dobre ujecie i ustawi¢ kamer¢? A co z montazem? Jakich technik i oprogramowania
powinienem uzy¢? Kiedy myslisz o kreceniu filméw, mozesz wyobrazi¢ sobie wielkie hollywoodzkie
produkcje, z mndstwem ludzi pracujacych nad kazdym aspektem filmu. Jak si¢ jednak przekonamy,
drogi sprzet i ekipa pelna ekspertéw nie sa az tak wazne. Zamiast zadawac sobie pytanie "czego
potrzebuje, aby zrealizowaé méj idealny film?", powinienes raczej zapytac "jaki film mogg zrealizowaé w
sposob zrdwnowazony, aby przekaza¢ moje mysli, korzystajac z zasobéw, na ktére mnie stac¢"? Innymi
stowy, liczy si¢ dobry pomyst i przestanie do przekazania oraz mozliwos¢ przeksztalcenia ich w film
przy uzyciu dostgpnych srodkow. Niniejszy przewodnik ma na celu pomée ci w zdobyciu praktycznych

umiejetnosci, ktorych potrzebujesz!
Proces tworzenia filmu mozna podsumowac¢ w nast¢pujacych krokach:

1) Miej pomyst i przeksztal¢ go w histori¢
O czym jest ten film? Jakie przestanie chcesz przekazaé poprzez swoj film?

2) Zrealizuj scenariusz
W jaki sposéb zwykta sekwencja stéw moze zostac przeksztalcona w spojng sekwencje obrazow
i dzwiekow?

3) Zorganizuj proces filmowania
Co, kiedy 1 gdzie filmujesz? Jakich urzadzen, technik i ilu 0séb potrzebujesz?

4) Nagraj ujecia (Sciezki audio i wideo)
Upewnij si¢, ze masz przejrzysty pomyst na to, co 1 jak nagrywac (katy, swiatlo, pozycje kamery,
dzwigki itp.) i nie opuszczaj planu / pleneru, dopdki nie uzyskasz wszystkich potrzebnych ujec.

5) Zmontuj materiat
Wybieraj 1 zestawiaj ujecia w przemyslany sposob, aby stworzy¢ swoj film.

6) Udostepnij swoj film
Po ukonczeniu filmu opublikuj go w Internecie (blogi, media spoleczno$ciowe, strony

internetowe itp.) lub zorganizuj pokazy i dystrybucje.

Zaczynajmy!



1.
Jezyk filmu i jego znaczenie dla przekazu
dotyczacego srodowiska naturalnego

1.1 Jedna gramatyka dla wieln jezykow

Co laczy film, serial telewizyjny, a nawet wideo z TikToka? Wszystkie dzialaja zgodnie z zasadami jezyka
filmowego. Takie audiowizualne produkty wykorzystuja pewne wspélne konwencje do przekazywania
znaczen za pomoca okreslonych technik stosowanych w scenariuszu, kamerze i montazu. Oczywiscie
kazde medium ma swoja specyfike: realizacja filmu rézni si¢ od realizacji wideo na TikToku, Youtube czy
serialu telewizyjnego. Niemniej jednak wszystkie media audiowizualne opieraja si¢, w mniejszym lub
wigkszym stopniu, na tym samym zestawie konwencji jezykowych, ktore sa modytikacja jezyka filmowego.
Kazdy film lub wideo opiera si¢ na tej samej gramatyce wizualnej, a rezyserzy wykorzystuja t¢ gramatyke
do stworzenia okreslonego stylu jezykowego, za pomoca ktérego opowiadaja historie. Tak wiec, jesli
znasz podstawows gramatyke tego jezyka, mozesz tworzy¢ wlasne filmy i uzywac¢ ich do opowiadania
historii, nadawania okreslonych znaczen 1 przekazywania swojego punktu widzenia na dany temat.
Zanim przejdziemy do ¢wiczenia tego jezyka, przydatnych moze by¢ kilka ogdlnych uwag na temat
specyfiki jezyka filmu:

1) Jezyk audiowizualny stara si¢ nasladowac sposob, w jaki ludzie postrzegaja rzeczywisto$c
za pomocg zmystow (wzroku i stuchu). Poniewaz ma niski stopient konwencjonalnosci, jest
natychmiastowy, uniwersalny i fatwo zrozumialy dla ludzi z réznych kultur.

2) Jezyk audiowizualny konstruuje rzeczywisto$¢, a nie tylko ja odzwierciedla, a poprzez
proces filmowania i edycji obrazéw przekazuje okreslony punkt widzenia.

3) Jezyk audiowizualny opiera si¢ na procesie selekcji i syntezy materialéw narracyjnych 1
wizualnych. Obie te operacje sa wykonywane przez autora/autorow (rezysera, scenarzyste,
operatora itp.), ktorzy uzywaja/uzywaja tej gramatyki do przekazania wiadomosci.

4) Jezyk audiowizualny opiera si¢ na wspolnej gramatyce, ktora jest otwarta na interpretacje i
wybory jezykowe.

Te ogodlne rozwazania maja zastosowanie niezaleznie od tego, czy méwimy o filmie krétkometrazowym
(trwajacym do 30 minut), czy pelnometrazowym (dluzszym niz 60 minut).

W swojej dlugiej historii, ktora rozpoczela si¢ ponad 120 lat temu, sztuka i praktyka filmowa przeszty
innowacje stylistyczne i technologiczne, ktore uksztaltowaly 1 skomplikowaly jej jezyk i poetyke. Dzis
istnieje w stylach 1 formach, ktére réznia si¢ znacznie w zaleznosci od gatunku i formy. Ogolnie rzecz
biorac, mozemy podzieli¢ formy filmu na dwie gtéwne galezie: A) film dokumentalny i B) film fabularny.

A) Film dokumentalny to film, wideo lub program telewizyjny majacy na celu "udokumentowanie"
rzeczywisto$ci. Gatunek filmu dokumentalnego nie opiera si¢ na fikcyjnym scenariuszu, ale na
rzeczywistych zrédlach, takich jak wywiady i materialy archiwalne, w celu informowania - a nawet
edukowania, w przypadku filmoéw instruktazowych - ludzi na okreslone tematy dotyczace kultury,
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B)

sztuki, podrézy 1 geografii, kwestii spolecznych i politycznych, historii, tematéw przyrodniczych itp.
Podczas gdy dokument jest tradycyjnie przeciwstawiany fikcji, uznajac domniemana autentyczna,
niefiltrowang perspektywe rzeczywistosci, ta biegunowosc¢ zostala ostatnio zakwestionowana. Kazdy
film dokumentalny oferuje specyficzny "punkt widzenia" na dany temat, ktéry opiera si¢ na bliskim

zwiazku migdzy filmowanymi obiektami a perspektywy 1 celami komunikacyjnymi tworcy.

Filmy dokumentalne wystepuja w wielu formach, formatach i gatunkach. Wedlug amerykanskiego
teoretyka filmu Billa Nicholsa (2001), filmy dokumentalne mozna podzieli¢ i pogrupowa¢ w oparciu
o specyficzne cechy i1 konwencje, ktére wykazuja. Nichols identyfikuje sze$¢ "trybow
dokumentalnych", ktére, nawet w przypadku nakladania si¢, moga poméc nam rozréznié rézne

formy techniczne 1 cele:

Tryb poetycki: w tego typu filmach dokumentalnych zawarto$¢ narracyjna jest niewielka lub nie ma
jej weale, na rzecz nastroju, tonu i skojarzen obrazéw. Punkt widzenia filmowca jest czgsto wyrazany
poprzez montaz, ktéry przedklada figuratywne i/lub tematyczne skojarzenia ponad ciagltos¢ i
czytelnosc.

Np: Ohympia, Leni Riefenstahl, 1938.

Tryb wykiadowy: w tym trybie konkretny punkt widzenia autora na dany temat jest bezposrednio

wyrazany przez lektora komentujacego material filmowy w celu wsparcia lub wzmocnienia
argumentacji filmu. Np: Bowling for Columbine, Michael Moore, 2001.

Tryb refleksyjny: w tym przypadku nacisk kladziony jest na relacje miedzy filmowcem a

publicznoscia. Dlatego tez tematem tego typu dokumentéw jest sam proces tworzenia filmu
dokumentalnego, a tworcy czesto stoja przed kamera 1 wyjasniaja, co si¢ dzieje.
Np: serial dokumentalny When Louis Met ..., Louis Theroux, 2000-2002.

Tryb obserwacyjny: przyjmujac perspektywe krecenia na zywo (fly-on-the-wall), ten typ dokumentu
probuje "obserwowac" swoj temat bez jakiejkolwiek formy interakcji z nim. Ogranicza lub nawet

eliminuje wszelkie §rodki narracyjne i stylistyczne, takie jak muzyka, aranzacje wywiadoéw i materiaty
narracyjne.

Np: Primary, Robert Drew, 1960.

Tryb performatywny. dotyczy osobistego zaangazowania filmowca w filmowany temat i

koncentruje si¢ na jego bezposrednim udziale w opowiadanych wydarzeniach. Film dokumentalny
czgsto prezentuje intymny material filmowy, wyrazajacy intymng wiez miedzy dokumentalista a
tematem. Celem jest podkreslenie konstrukeji subiektywnych prawd, ktére maja znaczenie dla autora
1 jego punktu widzenia.

Np: Super Size Me, Morgan Spurlock, 2004.

Tryb partycypacyjny: podobny do trybu performatywnego, wiaze si¢ z osobistym udzialem
filmowrca, ktéry wechodzi w bezposrednia interakeje z tematem. Chociaz tryb partycypacyjny angazuje
autora w historig, stara si¢ dostarczy¢ obiektywnej prawdy. Material filmowy, wywiady 1 interakcje
miedzy zaangazowanymi podmiotami a tworca s3 rejestrowane i organizowane w celu wsparcia wizji

tworey lub utrzymania celu filmu.
Np: Sicko, Michael Moore, 2007.



C) Podobna klasyfikacja istnieje rowniez w przypadku refleksji nad filmem fabularnym. Po pierwsze,
przydatne rozréznienie dotyczy rejestru tekstu, czyli ogélnego tonu i stylu utworu. Z jednej strony
mamy komedig, ktéra wykorzystuje humor jako sit¢ napedowa, z postaciami i fabulami
zaprojektowanymi tak, aby roz$mieszy¢ publicznosé. Z drugiej strony mamy tragedie,
skoncentrowang na pewnego rodzaju ludzkim cierpieniu wcielonym w préby i udreki gléwnego
bohatera, co ostatecznie prowadzi do katharsis, nawet wsréd publicznosci.

Sprawy staja si¢ bardziej skomplikowane, gdy wezmiemy pod uwage pojecie gatunku filmowego.
Podczas gdy my, jako fani filmu, wiemy juz o gatunkach filmowych, zrozumienie "teorii gatunkéw"
moze by¢ dos¢ skomplikowane. Biorac pod uwage definicj¢ tego stowa, gatunek jest terminem
okreslajacym dowolng kategorig literatury lub innych form sztuki lub rozrywki w oparciu o pewien
zestaw kryteridéw  stylistycznych. Chociaz laczenie gatunkéw jest bardzo czgste, mozemy
zidentyfikowa¢ pewne makro-gatunki, ktére moga pomoéc nam odréznié niektore rodzaje filméw od

innych:

- Przygodowy: widzowie oczekuja, ze poczujg emocje takie jak niepokdj i ciekawosé, by¢ moze
znajda si¢ w egzotycznej scenerii i wezmga udzial w napedzanych adrenaling wyczynach
nieustraszonego bohatera. Ten makro-gatunek ma bliskie powiazania z klasycznymi narracjami
o walce 1 zmaganiach. Obejmuje on westerny, filmy akdji, filmy plaszeza i s3pady, filmy epickie, filmy o
superbobaterach, filmy fantasy, sci-fi 1 biografie.

Kiedy przygoda dotyczy przerazajacych wydarzen, ktére wzbudzaja w widzu emocje takie jak
strach, obrzydzenie i niepokéj, mamy do czynienia z horrorami.

- Kryminaf: skupia si¢ na przestepstwie jako centralnym elemencie fabuly. Narracje kryminalne
koncentruja si¢ na obecnosci wydarzen kryminalnych 1 otaczajacych je operacjach, takich jak
§ledztwa kryminalne, poscigi, ujawnianie prawdy itp. zwykle prowadzone przez mniej lub
bardziej instytucjonalnych detektywéw. Obejmuja one filmy kryminalne, thrillery,  filmy
detektywistyczne, filmy noir, filnzy sadowe 1 filmy gangsterskie.

- Romans: u podstaw tego makro-gatunku lezg konflikty relacyjne. Filmy te budujq swoje fabuly
na sentymentalnych klopotach, konfliktach pokoleniowych i tematach spolecznych, takich jak
przyjazn, milosé, poszukiwanie szczeécia, odpornos¢ na trudnosci, uczuciowosé itp. Obejmuje

to komedie romantycgne, musicale, melodramaty, filmy dla nastolatkow itp.

Musimy pamietad, ze te jednoznaczne definicje sq narzedziami operacyjnymi: w rzeczywistos$ci mozna
hybrydyzowac¢ formaty, konwencje 1 gatunki, aby stworzy¢ film, ktéry pasuje do twojej wizji!

Dzi¢ki mozliwosci dotarcia do szerokiego grona odbiorcow i przekazywania znaczen w uniwersalnym
jezyku, film i inne media audiowizualne przyciagaja nasza uwage nieproporcjonalnie bardziej niz
jakiekolwiek inne §rodki komunikacji. Biorac pod uwage ten potencjal szerokiego dostepu do réznych
odbiorcow, wlaczenie produkcji medialnej jako dzialania edukacyjnego moze odegra¢ kluczows role w
innowacyjnej i transformacyjnej edukacji, zwlaszcza jako aktywne narzedzie uczenia si¢ promujace

zroéwnowazony rozwoj.



1.2 Wprowadz film do klasy: Film jako narzedzie ednkacyne

Obraz - filmowy, fotograficzny, cyfrowy lub analogowy - jest nie
tylko materialnie i ekonomicznie nierozerwalnie zwiazany ze
srodowiskiem biofizycznym, ale jest gléwnym narzedziem
pedagogicznym i propagandowym ruchu ekologicznego (Bozak,
2012, s. 3).

Edukacja, oprocz tego, ze jest procesem, w ktorym nowe idee sa udostgpniane uczniom, musi by¢
réwniez narzedziem, ktére odzwierciedla ich doswiadczenia ze §wiatem. Pod tym wzgledem filmy i

materialy audiowizualne wykonuja §wietng robote. Jak picknie podsumowata to Samina Mishra,

Filmy moga przenies¢ $wiat do klasy. Moga przenosi¢ historie, glosy i obrazy, ktére w Zyciu moga
by¢ daleko od nas, zaréwno jako dokument, jak i fikcja. Filmy opowiadaja o Zyciu wewngtrznym i
swiatach zewnetrznych. Pomagaja nam potwierdzi¢ naszg wlasng tozsamo$¢ i poczué wigz z innymi,
a takze pokazuja nam magi¢ odkrywania tego, co niewidoczne i niestyszalne (2018, s. 112).

Drzisiejsi studenci sq czescig pokolenia wyksztalconego wizualnie, wychowanego w otoczeniu obrazow i
ikon, ktore rozwinglo naturalne rozumienie j¢zyka wizualnego i kinematograficznego. Z jednej strony,
sifa filmu jako narzedzia pedagogicznego opiera si¢ na jego zdolnosci do bycia jasnym, zabawnym
sposobem dostarczania wiedzy: uczniowie moga nie wiedzie¢, czym jest ujecie z bliska lub co pociaga za
sobg jako praktyka kinematograficzna, ale instynktownie rozumieja, ze oznacza to "patrz uwaznie, to jest
istotnel". Z drugiej strony, uniwersalnos¢ jezyka filmowego i jego ogromny potencjal jako narzedzia
pedagogicznego pozwalaja uczniom i nauczycielom "moéwi¢ tym samym jezykiem" i angazowac si¢ w
aktywne dialogi na wiele tematéw, w tym na tematy srodowiskowe. Jezyk filmowy, jak zobaczymy, ma
swoje wlasne slownictwo i gramatyke, a jego przestanie moze by¢ zrozumiale dla kazdego. Jednoczesnie
kino jako subiektywne medium moze réwniez zachecaé¢ uczniow do wyrazania siebie, ktorzy moga
wykorzystywac je do przekazywania osobistych mysli i emocji.

Jak wplywa to na praktyke pedagogiczna? Cytujac ponownie Mishre,

Wprowadzajac filmy do klasy, nauczyciele moga wspétpracowaé z uczniami w celu zrozumienia,
docenienia i krytyki, opierajac si¢ w ten sposéb zaréwno na nauce, jak i analizie. Subiektywny nacisk
oznacza, ze film dziata jako zaséb, ktéry wyréwnuje relacje w klasie i pozwala na wspélne budowanie
wiedzy. Punkt widzenia nauczyciela nie jest wigkszy niz punkt widzenia ucznia (tamze, s. 115).

Traktowanie filmu jako medium, ktére pomaga uczniom (a takze nauczycielom) laczy¢ sie ze
spoleczenstwem i stosowac teoretyczne i abstrakcyjne pojecia w prawdziwym $wiecie, oznacza rozwijanie
ich umiejetnosci, aby przyczyni¢ si¢ do budowania lepszej spolecznosci. Zaréwno w trybie nauczania
przez uczenie si¢, jak i uczenia si¢ przez dzialanie, umiejetno$¢ korzystania z kina moze umozliwi¢
zard6wno uczniom, jak i nauczycielom odgrywanie konstruktywnej roli w zré6wnowazonym
rozwoju, a w rezultacie kultywowanie bardziej inspirujacej koncepcji obywatelstwa w promowaniu
zarzadzania spoleczno-§rodowiskowego.

1.2.1 Pojecie 3rownowazgonego romwoju

Wraz z pojawieniem si¢ medidow spolecznosciowych, w ostatnich latach nastapila zmiana w tresciach
medialnych pochodzacych od mlodszych pokolen, ukierunkowanych na ksztaltowanie opinii publicznej



1 promowanie zrownowazonego stylu zycia w odpowiedzi na kryzysy srodowiskowe spowodowane w
duzej mierze przez czlowieka. Jednak nawet najszczersze wysitki czgsto "mijaja si¢ z celem", bedac
nieprzygotowanymi, sporadycznymi i chaotycznymi probami, ktére nie maja pozadanego wplywu. W
zwigzku z tym, projektujac skuteczny modul transferu wiedzy, skonsolidowalismy przeszie i obecne
teorie 1 praktyki w postaci dwdch osiagalnych celéw  strategicznych: 1) edukacja na rzecz
zrdwnowazonego rozwoju i 2) komunikacja na rzecz zréwnowazonego rozwoju w kontekscie obecnego

dyskursu na temat zréwnowazonego rozwoju.

Ale co doktadnie rozumiemy przez "zréwnowazony rozwoj'"? Raport Komisji Bruntland, opublikowany
w 1987 1. przez Swiatowa Komisje Srodowiska i Rozwoju (ONZ), opisal ztéwnowazony rozwéj jako
"rozwdj, ktéry zaspokaja potrzeby terazniejszosci bez narazania zdolnosci przysztych pokolen do
zaspokojenia ich wlasnych potrzeb". W swojej preambule Agenda na rzecz Zréwnowazonego Rozwoju
2030 zobowigzuje si¢ do wyeliminowania ubdstwa przy jednoczesnym uzdrowieniu i zabezpieczeniu
naszej planety poprzez 17 Celéw Zréwnowazonego Rozwoju (odtad CZR). Jednakze, cho¢ odwazne i
ambitne jako deklaracje, 17 ustanowionych celéw zréwnowazonego rozwoju pozostaje celowo
niesprecyzowanych i niejasnych, aby obja¢ wszystkie populacje i1 zapewni¢ ich zastosowanie we
wszystkich warunkach krajowych. Z biegiem czasu i przez pryzmat réznych dyscyplin zaproponowano
wiele modelowych typologii wykorzystywanych do reprezentacji i badania zréwnowazonego rozwoju.
Najbardziej rozpowszechniony jest model Triple Bottom Line (TBL). W ramach tego podejscia
zréwnowazony rozwoj jest pozycjonowany na przecieciu trzech wymiaréw: gospodarki, spoleczenstwa i
srodowiska.

Pod tym wzgledem zréwnowazony rozwdj jest modelem myslenia o przysziosci, w ktérej wzgledy
srodowiskowe, spoteczne i ekonomiczne sa zrownane w dazeniu do lepszej jakosci zycia.

Sustainability

Polaczone i réwne uznanie tych trzech wymiaréw wizualnie podkresla, ze zdrowie, rownos¢ spoleczna,
dobrobyt gospodarczy i ochrona §rodowiska nie sa odrebnymi, konkurujacymi lub symptomatycznymi
kwestiami, ale raczej systemowymi i wspolzaleznymi.

1.2.2 Edukagia na rzecz 3rownowazonego ro3mwoju



Edukacja na rzecz zréwnowazonego rozwoju (EZR) jest uznawana za integralny element 4. celu

ztéwnowazonego rozwoju (CZR 4 "Zapewnienie inkluzywnej 1 sprawiedliwej edukacji o wysokiej

jakosci oraz promowanie mozliwosci uczenia si¢ przez cate zycie dla wszystkich"). Powszechnie

uwazana za "integracyjne ramy, ktére maja potencjal do tworzenia sojuszy mi¢dzy réznymi edukacjami

przymiotnikowymi" (Newig 2013), EZR ulatwia uczenie si¢, spelniajac dwojaka role: wysokiej jakosci

edukacji podstawowej, a nastgpnie zdobywania wiedzy na temat zréwnowazonego rozwoju. W

srodowisku edukacyjnym wiaze si¢ to z troska o rozwdj relacji miedzyludzkich i srodowiskowych w

kontekscie modelu trzech filaréw:

Spoteczeristwo: Zrozumienie instytucji spolecznych i ich roli w zmianach i rozwoju, a takze
systemow demokratycznych i partycypacyjnych, ktére umozliwiaja wyrazanie opinii, wybor
rzadow, tworzenie konsensusu i rozwigzywanie sporow.

Srodowisko: Swiadomos¢ zasobéw i kruchosci §rodowiska tizycznego oraz tego, jak ludzie
wplywaja na nie poprzez swoje dzialania i decyzje, a takze zaangazowanie we wlaczanie kwestii
srodowiskowych do polityki gospodarczej 1 spotecznej.

Gospodarka: Wrazliwos¢ na ograniczenia i potencjal wzrostu gospodarczego oraz jego wplyw na
spoleczenstwo i Srodowisko, wraz z zaangazowaniem w oceng indywidualnych i spolecznych
poziomoéw konsumpcji z uwzglednieniem srodowiska 1 sprawiedliwosci spolecznej.

Ponadto, jako cze§¢ wysokiej jakosci dos$wiadczenia edukacyjnego, integracja EZR z programem

nauczania musi modelowa¢ warto$ci samego zrownowazonego rozwoju. Wedlug Organizacji Narodéw

Zjednoczonych (2005), EZR powinna dazy¢ do wykazania nastepujacych cech:

Interdyscyplinarno$¢ i holizm: uczenie si¢ na rzecz zréwnowazonego rozwoju osadzone w calym
programie nauczania, a nie jako odrebny przedmiot.

Oparte na wartosciach: kluczowe jest, aby przyjete normy - wspdlne wartosci 1 zasady lezace u
L jest, aby przyje y y leza
podstaw zrownowazonego rozwoju - zostaly jasno okreslone, aby mozna je byto bada¢, omawiac,

testowac 1 stosowac.

Krytyczne myslenie i rozwiazywanie probleméw: prowadzace do pewnosci siebie w radzeniu

sobie z dylematami i wyzwaniami zréwnowazonego rozwoju.

Wiele metod: stowo, sztuka, drama, debata, do§wiadczenie - rézne pedagogiki, ktére modeluja
procesy. Nauczanie, ktére jest nastawione jedynie na przekazywanie wiedzy, powinno zostac
przeksztalcone w podejscie, w ktérym nauczyciele 1 uczniowie wspotpracuja w celu zdobywania
wiedzy i odgrywania roli w ksztaltowaniu $rodowiska swoich instytucji edukacyjnych.

Partycypacyjne podejmowanie decyzji: uczniowie uczestnicza w podejmowaniu decyzji

dotyczacych tego, jak maja si¢ uczy¢.
Zastosowanie: oferowane dos$wiadczenia edukacyjne sa zintegrowane z codziennym zyciem
osobistym i zawodowym.

Lokalne znaczenie: odnoszenie si¢ zaréwno do kwestii lokalnych, jak i globalnych oraz uzywanie

jezykow, z ktorych najezesciej korzystaja uczniowie. Koncepcje zrOwnowazonego rozwoju musza
by¢ ostroznie wyrazane w innych jezykach - jezyki i kultury moéwia rézne rzeczy, a kazdy jezyk
ma kreatywne sposoby wyrazania nowych koncepcji.



Do dnia dzisiejszego, ze wzgledu na brak integracji w zinstytucjonalizowanych srodowiskach, takich jak
strategie polityczne, programy nauczania oraz wigzace uchwaly prawne zapewniajace ich stosowanie,
EZR byla wdrazana gléwnie poprzez prace oddolnych inicjatyw, organizacji pozarzadowych oraz
zaangazowanych grup osob 1 organizacji. Tak wigc, z praktycznego punktu widzenia, kampania na rzecz
ztdwnowazonego rozwoju musi rozszerzy¢ swoja sfere¢ podmiotéw zaangazowanych (klastrowych) o fora
naukowe, badaczy, koalicje aktywistéw, organizacje pozarzadowe zajmujace si¢ ochrong srodowiska, ale
takze zwiazki zawodowe, przedsi¢biorstwa spoleczne, sprawiedliwy handel, inicjatywy gospodarki o
obiegu zamknigtym (circular economy) i firmy dzialajace w interesie spolecznosci. Innymi stowy,
podmioty starajace si¢ zapewni¢ wiarygodno$¢ naukows projektu lub kampanii (tj. dane, statystyki),
zapewniaja zasoby (tj. pozyskiwanie funduszy), wymieniaja si¢ informacjami i pomystami oraz dziela si¢
najlepszymi praktykami w zakresie skutecznej, uczciwej i zrownowazonej komunikacji. Taka pomoc
okaze si¢ kluczowa we wdrazaniu elementéw zrownowazonej srodowiskowo edukaciji, niezaleznie od jej

integracji z programem nauczania.

Wraz z teoretycznym podejsciem oferowanym przez ramy "Edukacji na rzecz Zréwnowazonego
Rozwoju", potrzebujemy bardziej konkretnego i praktycznego narzedzia, "Komunikacji na rzecz
Zrownowazonego Rozwoju", ktora koncentruje si¢ na "wplywie poprzez podnoszenie §wiadomosci".
Trzy podstawowe czynniki wyjasniaja fundamentalne znaczenie proceséw komunikacyjnych w
zrtbwnowazonym rozwoju: po pierwsze, komunikacja jest niezbedna do zapewnienia legitymizacji EZR.
Po drugie, kwestie zwigzane ze zréwnowazonym rozwojem i $rodowiskiem z natury charakteryzuja sie
wysokim poziomem zlozonodci 1 niepewnosci (Flint 2013). W zwigzku z tym niezbedne orientacje
kontekstowe moga by¢ dalej wyjasniane za pomoca $rodkéw komunikacji. Po trzecie, $rodki masowego
przekazu sa gtéwnym zrédlem informacji na temat kwestii zréwnowazonego rozwoju, ktére ludzie majq
do swojej dyspozyciji.

W ramach komunikacji na rzecz zréwnowazonego rozwoju pojawily sie¢ rézne poddziedziny,
koncentrujace si¢ na réznych aspektach zréwnowazonego rozwoju. Jedna z najbardziej interesujacych
dziedzin jest Komunikacja dotyczaca srodowiska naturalnego (Environmental Communication,
odtad w przewodniku nazywana EC — dopisek tiumacza) , w ktorej procesy komunikacyjne 1 produkty
medialne sa wykorzystywane strategicznie w celu wspierania skutecznego ksztattowania polityki, udziatu
spoleczenstwa i wdrazania projektéw. Kluczowe dla teorii EC sa nastepujace zalozenia: 1) sposoby, w
jakie komunikujemy si¢ o $rodowisku, wplywaja na nasze postrzeganie $wiata przyrody, poniewaz
odzwierciedlaja, ale takze konstruuja, wytwarzaja i naturalizuja okreslone relacje czlowicka ze
srodowiskiem (Littlejohn 1 Foss, 2009). Z kolei 2) krytyczne rozumienie komunikacji o $rodowisku
obejmuje nie tylko komunikacje bezposrednio zwiazana z kwestiami §rodowiskowymi, ale takze
komunikacje, ktora nie jest bezposrednio zwigzana ze srodowiskiem, ale mimo to ma na nie posredni
wplyw, np. neoliberalne dyskursy w filmach i reklamach.

1.2.3 Narragje i kanaty konmunikacji
Biorac pod uwage wiele istniejacych narracji zwigzanych z ochrona srodowiska, praktycznym sposobem

uporzadkowania takiej dyskusji jest zorganizowanie analizy kierunkéw dot. §rodowiska naturalnego na
spektrum reprezentujacym sposob, w jaki ludzie odnoszg si¢ do §wiata przyrody i jak go cenia.
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Rozumiejac nasze predysponowane postawy wobec $rodowiska oraz idee 1 motywy, ktére stanowig
podstawe tych postaw, Barton i Gagnon-Thompson (1994) podkreslaja rozréznienie miedzy warto$ciami
ekocentrycznymi i antropocentrycznymi. Méwiac prosciej, ekocentryczny punkt widzenia ceni
przyrode dla niej samej, zakladajac, ze przyroda jest warta ochrony ze wzgledu na jej wewnetrzna i
nieodlaczna warto§é. W przeciwienstwie do tego, antropocentryczny punkt widzenia zaklada, Ze
srodowisko powinno by¢ chronione ze wzgledu na jego znaczenie dla utrzymania lub poprawy jakosci
zycia ludzi, zasadniczo spelniajac rolg utylitarna. Okreslajac te rozne punkty widzenia wzdiuz kontinuum
obejmujacego  spektrum  ekocentryczno-antropocentryczne, mozemy wyréozni¢ pie¢  kolejnych
paradygmatéw ideologicznych:

1. Nzeograniczony instrumentalizym: Wszystkie zasoby naturalne sa dostgpne wylacznie na uzytek czltowieka,
a ich wykorzystanie nie jest w zaden sposéb ograniczone ani skrgpowane.

2. Ochrona przyrody (Conservationism): wykorzystanie zasobdéw naturalnych w madry sposéb i dla jak
najwickszej liczby ludzi. Wartos¢ bytéw innych niz ludzie jest utylitarna, co oznacza, ze sa one cenne
tylko jako zasoby do wykorzystania przez ludzi.

3. Obejmowanie ochrong (Preservationism): zachowanie zasobéw dla ludzkiego uzytku i przyjemnosci w sposob,
ktory wykracza poza ich zwykla wartos¢ instrumentalna, taka jak ich znaczenie naukowe, ekologiczne,
estetyczne 1 religijne.

4. Etyka i ideologie oparte na wartosciach: Istoty nie-ludzkie maja nieodlaczna warto§é wykraczajaca poza
wartos§¢ utylitarna, naukows, estetyczng czy religijng. Wspolistniejac jako czgs$¢ tej samej spolecznosci
biotycznej, ludzkos$¢ postrzega siebie z wigksza pokorg 1 mniej hierarchicznie.

5. Ideologie transformacyjne: Takie ideologie daza do radykalnego przeksztalcenia relacji antropocentrycznych
w bardziej ekocentryczne poprzez zrozumienie pierwotnych przyczyn anty$rodowiskowych postaw i
zachowan. Logicznym krokiem w tym kierunku bylaby ogromna rewizja instytucji spotecznych i
zrozumienie wplywu wladzy 1 dominacji, jakqa mamy nad $wiatem przyrody.

Po okresleniu $rodowiskowego status quo docelowych odbiorcéw, a takze tego, ktére kierunki sa
wykonalne 1 pozadane, nastepny krok wymagalby wyboru podejécia strategicznego. Mefalopulos (2008)
zgrabnie pogrupowal niektére z bardziej powszechnych podej$¢ komunikacyjnych ukierunkowanych na

komunikacje rozwojowg w osiem grup:

- Marketing spofeczny to forma marketingu, ktéra stosuje zasady marketingowe do celow
spolecznych. Za jego pomoca wdrozono rézne programy zdrowotne, takie jak kampanie
szczepionkowe, dot. higieny 1 inne.

- Oredownictwo jest wykorzystywane na szczeblu krajowym do promowania okreslonego programu
lub kwestii. Czesto ma na celu zmiane lub poprawe polityki poprzez bezposrednie
zaangazowanie decydentéw lub zmiane proporcji poprzez zdobycie poparcia spotecznego.

- Rogpowszechnianie informagji i kampanie maja na celu uzupelnienie konkretnych luk w wiedzy.

- Informaga, edukaga i komunikaga (IEK) to szerszy zestaw strategii, ktorych celem jest
rozpowszechnianie informacji i edukowanie duzych grup odbiorcéw.

- Ednkagja i szkolenia to podejscie stosowane w programach wymagajacych tworzenia instrukcii,
ktore maja charakter interaktywny i interpersonalny.

- Cele instytugjonalne maja, na celu poprawe wewnetrznych mozliwosci instytucji (na przyklad
poprzez szkolenia) oraz pozycjonowanie 1 poprawe jej wizerunku wsréd odbiorcow
zewnetrznych.

- Mobilizagja spofecznosei oznacza systematyczne podejscie do angazowania spolecznosci w
rozwigzywanie kwestii, ktére maja wplyw na ich dobrobyt.
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- Niedyrektywna komunikacja ucestniczqea opiera si¢ na dialogu, ktéry dazy do konsensusu w sprawie
zmian spotecznych, ktére sq uwazane za znaczace iistotne przez wszystkich lokalnych partneréw.

Z powyzszego wynika, ze kazde podejscie ma stuzy¢ innemu celowi. Chociaz w praktyce czgsto si¢ one
pokrywaja, wybor najbardziej odpowiedniej strategii moze kierowac kolejnymi krokami, w tym
projektowaniem wiadomosci, wyborem mediéw (film, radio, telewizja, internet i druk) oraz innymi
istotnymi elementami strategii komunikaciji.

1.3 Filmy partyoypacyjne i wskazowki dotyczace aktywizujace] praktyki filmowe;

Dobrym sposobem na osiggnigcie tych wynikéw 1 zaprojektowanie skutecznej komunikacji dot.
srodowiska naturalnego jest produkcja filméw partycypacyjnych, ktére staly si¢ jednym z
najpotezniejszych narzedzi dla uczniéw do odkrywania kwestii spotecznych, politycznych i teoretycznych
oraz podejmowania wspolnych dziatan. Wideo partycypacyjne mozna zdefiniowac jako zaangazowanie
grupy lub spotecznosci w ksztaltowanie 1 tworzenie wideo przy uzyciu zestawu technik filmowych. Filmy
partycypacyjne moga by¢ bardzo skutecznym narzedziem angazowania i mobilizowania ludzi, pomagajac
im ksztaltowa¢ w konkretnej formie swoje pomysly i przemyslenia na wiele tematéw i zagadnien w
oparciu o lokalne potrzeby 1 mozliwosci (techniczne 1 technologiczne).

Wideo partycypacyjne ma potencjal edukacyjny, perswazyjny i promujacy w sposob, ktoéry moze
przynie$¢ pozytywne zmiany. Ramy teoretyczne filmoéw partycypacyjnych (Plush 2013) obejmujq trzy
powiazane ze soba osie: a) Swiadomosé i wiedza: proces wideo partycypacyjnego moze byé opracowany i
wzmacnia¢ glosy, mysli i opinie 0s6b zaangazowanych w tworzenie filméw (ucznidw i nauczycieli),
podnoszac §wiadomo$¢ na temat kwestii srodowiskowych.

b) zdolnosé do dziatania: obejmuje nie tylko zestaw umiejetnosci technicznych do tworzenia filmow, ale
takze dlugoterminows wizje integrujaca tworzenie filmoéw, ich projektowanie i ogolne planowanie.

C) oredownictwo skoncentrowane na lndziach: zdolno$¢ ludzi do moéwienia w swoim imieniu, przy uzyciu jezyka
kinematografii jako zrozumialego, wysoce komunikatywnego sposobu przekazywania swoich
wiadomosci 1 pomystow.

Awareness / Knowledge

Capacity for People-Centered
Action Advocacy

Aby wykorzystac 1 zastosowa¢ w praktyce poprzednie sekcje, podejdziemy teraz do nich strategicznie,
umieszczajac Komunikacje Zréwnowazonego Rozwoju 1 tworzenie filméw w kontekscie edukacyjnym.

12



Krok 1. Przeprowadzenie badan:

Zidentyfikuj lokalne cele, wymogi i zadania w kontekscie EZR. Cel odnosi si¢ do szerokiego i
dlugoterminowego rezultatu, podczas gdy zadanie wskazuje kroki niezbedne do osiagnigcia tego celu.
Wymogi to proponowane rozwigzania probleméw zidentyfikowanych podczas badan. Wszystkie trzy
powinny by¢ okreslone w sposéb konkretny, mierzalny, osiagalny, realistyczny i terminowy (3 jeg. ang.
Specific, Measurable, Achievable, Realistic, and Timely — dopisek ttumacza): jednym stowem SMART!

Rozwijaj je dalej, taczac swoje historie z szerszym kontekstem, ktory laczy to, co lokalne, z tym, co
globalne i Iaczy si¢ z istniejaca pracg innych oséb zaangazowanych w te same cele, co Ty (spoteczenstwo
obywatelskie, osobiste doswiadczenia opinii publicznej 1 inne). Czyniac to, upewnij sig, ze proces
pozostaje owocnie partycypacyjny dla wszystkich zaangazowanych stron. Wez réwniez pod uwagg tych,
ktorych historii brakuje w debacie: czy jest kto$ niedostatecznie reprezentowany lub zaniedbany, ktérego
udzial przyniesie korzysci projektowi?

Zidentyfikuj kluczowych odbiorcow (tj. decydentéw politycznych; ogdl spoteczenstwa) i odpowiednio
rodzaj kampanii (tj. oredownistwo). Rozwaz narracje dot. kwestii sSrodowiska naturalnego wystepujaca w
Twoijej grupie docelowej i odpowiednio dostosuj swoéj przekaz.

Krok 2. Produkcja

Zobacz wszystkie inne odpowiednie sekcje w tym eBooku.

Krok 3. Dystrybucja
Podczas planowania ostatecznej produkcji nalezy wczesniej rozwazy¢ rézne formy dystrybucji:

- Media spolecznosciowe i AVoD (reklamowane wideo na zadanie): Rozwaz wykorzystanie ich do

budowania §wiadomosci na temat swojej inicjatywy i pozyskiwania finansowania spotecznosciowego,
ale r6b to w odpowiedni sposob. Ogolnie rzecz biorac, posty w mediach spotecznos$ciowych (w tym
filmy i1 wideo) konkuruja o nasza uwage w morzu innych tresci, a dana osoba spedza $rednio zaledwie
dwie sekundy na dowolnej stronie internetowej lub poscie, zanim przejdzie do nastepnego. Dlatego
staraj si¢, aby byly one krotkie, ale skuteczne 1 pamigtaj, aby konsekwentnie angazowac odbiorcow,

wspierajac ducha interakcji wéréd potencjalnych zwolennikéw.

- FPestiwale: mimo bardziej formalnego i ekskluzywnego charakteru, festiwale filmowe pozostaja
kluczowe dla zielonej transformacji: czy to jako centra spolecznosciowe laczace zdecydowanie
zaktywizowang publiczno$é¢, twoércow filmowych i organizacje, czy tez jako zréwnowazona
platforma dystrybucji, inspirujaca i rzucajaca wyzwanie publicznosci poprzez ustalanie programu.

Krok 4. Oczekiwany wptyw:

Strategicznie udana kampania komunikacji dot. §rodowiska naturalnego jest zarazliwa. Motywuje i
angazuje szerszq publiczno$¢ do zaangazowania si¢ w konkretna sprawe, ktora jest komunikowana. Na
przykiad do podjecia dzialan i normalizacji zaangazowania w nowy zestaw praktyk przyjaznych dla
srodowiska (Oepen i in., 1999), co z kolei zmobilizuje 0ogd! spoleczenstwa (zmiana kulturowa) i zapewni

wspolprace decydentow (zmiana strukturalna).
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2.
Opowiadanie historii

2.1 Zapal sarowke: nacenie ponysiu

Kiedy myslisz o fazie tworzenia fabuly filmu, w wigkszosci przypadkéw prawdopodobnie wyobrazasz
sobie napisanie w pelni gotowego scenariusza. W rzeczywistosci jednak scenariusz jest koficowym
efektem dlugiego procesu przemyslen, przepisywania i udoskonalania. Podczas realizacji filmu znacznie
wigcej czasu poswigca si¢ na koncepcje, fazg tworzenia zarysu scenariusza (ang. treatment — dopisek
tumacza) 1 scenotysu (ang. storyboard — dopisek Humaca) niz na pisanie samego scenariusza. Droga
prowadzaca do gotowego scenariusza zaczyna si¢ znacznie wezesniej, od mniejszej (ale znaczacej) iskry:
pomystu.

Jest to szczegdlnie wazne, gdy chcesz tworzy¢ filmy krétkometrazowe lub filmy wideo dla niektérych
sieci spotecznosciowych (TikTok, Youtube itp.) zamiast pelnometrazowego filmu lub serialu
telewizyjnego. Filmy krétkometrazowe 1 pelnometrazowe réznig si¢ oczywiscie formatem 1 wiasnie z
tego powodu funkcjonuja wedtug innej logiki. W filmie krétkometrazowym, ze wzgledu na jego krotki
czas trwania, uwaga widza jest bardzo skupiona, a kazdy element bedzie miat ogromne znaczenie. Ma to
dwie gtéwne konsekwencje:

- Z jednej strony mozna uzy¢ bardzo niewielu elementéw, aby przywolaé cala historie.

- Z drugiej strony, trzeba by¢ bardzo ostroznym w projektowaniu kazdego elementu, poniewaz

widz bedzie miat tendencj¢ do nadawania mu znaczenia.

Dlaczego to wszystko dotyczy pomystu? Poniewaz o ile w filmie pelnometrazowym lub serialu
telewizyjnym pomyst moze nie by¢ najwazniejszy (poniewaz stanowi dobra obietnice dramaturgiczng i

filmu), o tyle w filmie krétkometrazowym pomyst jest wszystkim, ucielesnia sile calego filmu. Jesli
pomyst jest mocny i precyzyjny, bedzie bardziej odpowiedni dla filmu krétkometrazowego. Jesli
natomiast silg jest fabula, glebia lub przemiana postaci, czy tez sila narracyjnego $wiata, to by¢ moze

lepiej bedzie poswigci¢ tym elementom wigcej miejsca, rozwijajac je w filmie pelnometrazowym.

Trudno jest rozpoznac iskre, ktoéra generuje pomyst. Moze on nie mie¢ jeszcze formy opowiesci, ale
moze by¢ po prostu obrazem (lub sekwencja obrazéw), atmosfera, smakiem, wrazeniem, sytuacja lub
przekonaniem. W zwiazku z tym znalezienie pomystu znikad moze okazac si¢ bardzo trudnym zadaniem.
Na szczedcie, jak powszechnie wiadomo, nic nie powstaje z niczego, a pomysly na film, ktéry planujesz
zrealizowad, nie s3 wyjatkiem. Rzeczywiscie, pomysly biora si¢ z otaczajacych nas historii:

- Z historii, ktoére sami przezywacie.

- Z historii ludzi wokét ciebie.

- Z historii znalezionych w artykulach prasowych, w Internecie i na portalach spolecznosciowych.

- Z historti, ktérych doswiadczasz w ksiazkach lub innych filmach.

Dobre pomysly moga pochodzi¢ z dowolnego miejsca i ze wszystkiego. To, co jest wazne w pomysle,
to fakt, ze powinien on w jaki§ sposéb rezonowal z toba, "uderzajac w strung" wewnatrz ciebie.
Oczywiscie zidentyfikowanie "akordu" pomystu moze by¢ trudnym zadaniem, ale na szczgscie mozna
rozwazy¢ kilka punktéw wyjscia. Niektore z nich sa bardziej praktyczne, takie jak dostepny budzet (4.
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ile moge wyda¢ na produkcj¢ mojego filmu?) i kompetencje wymagane do realizacji filmu. Inne sa
bardziej niematerialne i dotycza ostatecznego celu filmu (edukacja, rozrywka itp.) oraz poczatkowych
wskazowek. Po rozwazeniu tych waznych parametrow mozemy zaczaé opracowywac pomysly zwiazane
z celem. Na tym etapie proces pisania polega na uporzadkowaniu pomysléw 1 zmniejszeniu chaosu
réznych danych wejsciowych 1 mozliwosci, ktére prawdopodobnie masz na mysli. Istnieje wiele metod
zbierania 1 porzadkowania pomysltéw, ktére mozna dowolnie taczy¢ w najlepszy dla siebie sposéb.

Mozesz zaczaé od zorganizowania sesji "burzy mézgow' . Zwykle jest to dziatanie grupowe, ale mozna
je roéwniez wykonaé¢ samodzielnie. Wszystko, co musisz zrobié, to zaczaé rozwazaé wszystkie mentalne
skojarzenia zwigzane z pomystem: rzeczywiste doswiadczenia, fikcyjne historie 1 oczywiscie 1
powszechne zwyczaje. Rzeczywiscie, tworzac pomyst na film, nalezy zawsze bra¢ pod uwage to, co inni
powiedzieli na ten sam temat. Pod tym wzgledem nie nalezy unika¢ klisz narracyjnych, tematycznych i
spoleczno-kulturowych, ale przywolywac je, a czasem wykorzystywaé jako trampoling do stworzenia
czego$ nowego 1 oryginalnego: stereotypy sa przydatnymi punktami wyjscia, cho¢ nigdy nie powinny by¢
uwazane za ostateczny cel. Co wigcej, mogg by¢ przydatne jako sposéb na odkrycie , czyli
uniwersalnie waznych ludzkich do$wiadczen, ktére weielone w postacie 1 wydarzenia sprawiaja, ze film
moze przemawia¢ do ludzi z catego $wiata.

Po zebraniu pomystow z burzy mézgdéw mozna je zwizualizowaé i skonkretyzowac za pomoca metody
kart indeksowych.

Karty indeksowe, zwane tez kartami do notatek lub fiszkami, stanowia kolorowy, pltynny sposéb na
uporzadkowanie mysli i pomagaja w wylanianiu si¢ pomystow 1 taczeniu ich ze soba. Notatki na kazdej
z kart moga by¢ krétkie lub bardziej obszerne i zawiera¢ wszelkiego rodzaju informacje o pomystach,
historiach, scenach, postaciach itp. Nie ma znaczenia, czy wydaje si¢ to chaotyczne: caly proces pisania
stanowi sposob na przejscie od chaosu (wiele pomystéw) do porzadku (podjecie decyzji o jednej historii).
Rozlozenie kart na stole lub przyklejanie ich do tablicy i przesuwanie ich pomoze umystowi latwiej
ustali¢ skojarzenia, oczyszczajac w ten sposob Sciezke do budowania scenariusza i wyobrazania sobie
filmu.

= Praktyczna wskazowka: metodg kart indeksowych mozna stosowaé takze na innych etapach procesu
pisania, nie tylko w celu rozwinigcia poczatkowych pomystéw. Na przyklad, mozna jej uzy¢, gdy trzeba
umiesci¢ w sekwencji niektore sceny lub dopracowaé tozsamos¢ postaci.

Po znalezieniu pewnych kluczowych elementéw (na przyklad tematu, postaci lub sytuacji), historia
zaczyna nabiera¢ ksztaltu.
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- stories we live ourselves.

- stories of people around us.
- stories we can find in
newspaper articles, on the
internet, on social networks. the index

- stories we experience
through books or other films. cards method

2.2 W dit krdliczes nory: wehodzenie w fabute filpu

Po ustaleniu pomystu, drugi krok polega na przeksztalceniu go w co§ bardziej zorganizowanego i
szczegolowego: historie. W tej fazie jeste$my jak Alicja, ktéra po zobaczeniu Bialego Krolika (naszego
poczatkowego pomystu) postanawia podazac¢ za nim w jego norze, wchodzac do krainy czaréw, ktora
konczy sie scenariuszem. Ale najpierw musimy zastanowi¢ si¢ nad naszym na wpodl upieczonym
pomyslem i zastanowic sig, jak go "ugotowac", aby przeksztalci¢ go w historie.

Faza ta moze mie¢ roézny czas trwania, w zaleznoséci od konkretnego projektu. W przypadku filmu
fabularnego lub serialu telewizyjnego moze trwac miesiace, a nawet lata. Jednak w przypadku filmow
krotkometrazowych, poniewaz pomyst jest zwykle bardziej precyzyjny i zwiezly, etap ten moze by¢
krotszy. W obu przypadkach liczy sie to, Zze musimy poswieci¢ czas na zbudowanie dobrze
skonstruowanej historii, narracji, ktora dziala i pasuje do naszych celéw komunikacyjnych.

Oczywiscie zbudowanie przekonujacej historii nie jest takie proste, gléwnie dlatego, ze mozemy nie mie¢
jasnego pomyslu na to, o czym jest nasza historia i jakie powinny by¢ jej elementy konstytutywne. Mozesz
zaczaé od napisania logline'u, czyli jedno- lub dwuzdaniowego podsumowania calej historii, ktora
zdecydowales si¢ opowiedzie¢. Nastepnie nalezy rozwinaé ten rdzen narracyjny, przeksztalcajac go w
strukture narracyjng. Ale jak przeksztalci¢ swéj pomyst w calg historie, jak przejs¢ od logline'u do dobrze
zdefiniowanego scenariusza? Coz, to moze by¢ trudne. Jak napisal Robert McKee (1997), "pomyst na
histori¢ jest jak pomyst na muzyke. Slyszelismy melodie przez cale nasze zycie. Mozemy taficzyc¢ i $piewac
razem z nimi. MySdlimy, Zze rozumiemy muzyke, dopdki nie sprébujemy jej skomponowaé, a to, co
wychodzi z fortepianu, przeraza kota". Na szcze¢scie mozesz polega¢ na kilku wskazéwkach i formutach,
aby stworzy¢ i zarzadza¢ historia. Aby by¢ uczciwym, nalezy pamigtaé, ze wszystkie sugestie, recepty i
procedury, ktére znajdujemy w podrecznikach scenariopisarstwa (nawet w tym!) sa modelami a posteriors;
receptami powstatymi w wyniku analizy wielu udanych przykladéow. Zawarte w nich abstrakcyjne reguly
1 zasady moga jednak stanowi¢ solidng podstawe do budowania wiedzy potrzebnej do wyrazenia swojej
historii 1 snucia opowiesci. I by¢ moze, w dobrze wykonany sposéb, opowies¢, w ktorej wszystkie jej
elementy (postacie, rozwoj, wydarzenia, sceneria, gatunek narracji i pomyst) stapiajg sic w harmonijng
jednosé.
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Pierwsza zasada tworzenia struktury opowiesci jest identyfikacja wydarzen. Ogdlnie rzecz biorac,
wydarzenie oznacza zmiang (wydarzylo si¢ komu$ lub czemus). Wydarzenia fabularne nie sa
trywialnymi, ale znaczacymi zmianami. Jak stwierdzil Mckee, "WYDARZENIE FABULARNE
tworzy znaczaca zmiang w sytuacji zyciowej postaci" (1997, s. 33), ktora dotyczy pewnych wartosci,
czyli uniwersalnych cech ludzkich do$wiadczen (mitosé, nienawisé, wiciektosé, strach itp.).

Aby osiagnaé wydarzenia fabularne, musisz stworzy¢ KONFLIKT. Rzeczywiscie, druga zasada, ktore;
musisz si¢ nauczy¢, przeksztalcajac swéj pomyst w pigknie opowiedziang historie, jest: "konflikt jest
wszystkim"! Konflikt jest warunkiem koniecznym (cho¢ nie zawsze wystarczajacym) do stworzenia
historii. Nie mozna mie¢ historii bez konfliktu. Wydarzenie fabularne powstaje w wyniku konfliktu,
ktéry moze wystapi¢ na wielu poziomach:
- Wewnetrzny: konflikt rozgrywa si¢ wewnatrz postaci, pomiedzy sprzecznymi cechami
psychologicznymi. W tym przypadku bohater jest takze swoim wlasnym antagonista.
- Relacyjny: klasyczny konflikt migdzy bohaterem a jedna lub kilkoma innymi postaciami. Jest
to powszechny i elastyczny rodzaj konfliktu, stanowiacy podstawe historii milosnych, a takze
kryminatéw lub thrilleréw. W tym przypadku konfliktem moze by¢ réwniez przeciwna postaé,

- Spoteczne: konflikty, w ktorych postac¢ $ciera si¢ z wickszym systemem lub instytucjq
spoleczna, moralng i/lub prawna.

- Sytuacyjne: ckstremalne sytuacje, w ktorych konflikt jest walka o przetrwanie (np. wszystkie
filmy katastroficzne).

Nie jest wazne, aby sklasyfikowaé rodzaj konfliktu, ale wazne jest, aby byl on obecny. Jesli twoja
historia wydaje si¢ staba, powodem moze by¢ to, ze konflikt nie jest dobrze zdefiniowany lub nawet
go brakuje. Kazda zmiana w sytuacji bohateréw musi by¢ umotywowana konfliktem, ktory jest
motorem napedzajacym fabule.

Za kazdym razem, gdy dochodzi do konfliktu, ktéry zmienia sytuacje bohateréw i ich wartosci, mamy
do czynienia ze SCENA. Trzecia zasada dotyczaca struktury naszej opowie$ci moéwi, ze kazde
wydarzenie fabularne jest sceng. Scen¢ mozemy zdefiniowac jako "dzialanie poprzez konflikt w
mniej lub bardziej ciaglym czasie i przestrzeni, ktoéry zmienia natadowany warto$ciami stan zycia
postaci”" (Mckee 1997, 306). Jesli stan postaci lub jej wartosci nie zmieniaja si¢ od jednej sceny do
drugiej, jesli nic znaczacego nie wydarzylo si¢ tej postaci, to jest to brak wydarzenia, a wtedy nie
mozemy mie¢ sceny. Jak zidentyfikowac¢ znaczace wydarzenie? Najprostsza odpowiedZ brzmi: po tym,
ze nie mozna go przesunaé. Przypadkowe i niepotrzebne wydarzenia to te, ktére mozna
konsekwentnie przenosi¢ z jednego punktu do drugiego w fabule. Dobra historia to taka, w ktorej

wydarzenia nie moga zosta¢ przeniesione: kazda scena ma funkcje strukturalna.
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Every change in the
characters’ situation has
to be motivated through
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Scena jest pierwsza jednostka w projekcie opowiesci. Kazda scena w jaki§ sposob zmienia sytuacje
postaci. Podczas gdy niektére sceny wprowadzajq drobne lub nieistotne modyfikacje, inne majq wigksza
moc, a zmiana, ktéra wywoluja, ma wigckszy wplyw na fabul¢. Scena, ktéra wprowadza do historii
potezng zmiang, jest ta, ktora stanowi punkt kulminacyjny sekwenciji.

SEKWENCJA to seria scen, ktorych kulminacja jest znaczaca zmiana. Tworzy ona odrebna jednostke
narracyjna, ktora zazwyczaj laczy jedno$¢ miejsca lub jedno$¢ czasu. Sekwencje, zebrane razem,
reprezentuja etapy podrozy, ktorg bohater wyrusza w kierunku osiagniecia swojego celu. Podroz ta jest
podstawowa konfiguracja opowiesci 1 jest konwencjonalnie podzielona na trzy gléwne czesci lub,
moéwiac lepiej, trzy akty.

AKT jest ruchem narracyjnym wykonanym przez seri¢ sekwencji, ktoérych kulminacja jest scena, ktora
zmienia stan bohateréw i ich wartosci. Réznica miedzy sceng podstawowsa, scena konczaca
sekwencje i sceng konczaca akt polega na stopniu wplywu, jaki zmiana ma na postac¢ (na jej
zycle wewnetrzne, na jej relacje z innymi postaciami i §wiatem itp.)
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2.2.1 Struktura trech aktow

Od czasow Arystotelesa konwencjonalnym sposobem budowania historii jest tworzenie trzech réznych

momentéw. Jak picknie podsumowuje Linda Seger:

"Kompozycja dramatyczna, niemal od poczatku istnienia dramatu, dazyta do struktury trzyaktowe;.
Niezaleznie od tego, czy jest to grecka tragedia, pigcioaktowa sztuka Szekspira, czteroaktowy
dramatyczny serial telewizyjny, czy siedmioaktowy film tygodnia, nadal widzimy podstawowa
trzyaktows strukture: poczatek, srodek 1 koniec - lub ustawienie historii w akcie pierwszym, rozwdj
historii w akcie drugim, a nastgpnie budowanie do punktu kulminacyjnego i rozwigzania w akcie
trzecim " (2010, s. 62).

Mowiac prosciej, trojaktowa struktura sklada si¢ z trzech faz: przygotowania, rozwoju (czasami
nazywanego konfrontacja) 1 rozwiazania. Kazda z nich realizuje okreslony cel: pierwsza ma nadac
kierunek, druga rozped, a ostatnia wyjasnienie.

Pierwszy akt odpowiada wprowadzeniu do fabuly. W tej czesci musisz stworzy¢ 1 wyjasni¢ podstawowe
wspolrzedne historii: kto jest bohaterem? Kim sa gléwni bohaterowie? Jaki jest kontekst? Gdzie rozgrywa
si¢ akcjar Kiedy ma miejsce? Jaki jest gatunek filmu (komedia, dramat, sci-fi, horror, przygodowy, thriller
lub ich kombinacja)? W wigkszosci filméw widzowie musza zobaczy¢ kilka minut kontekstu, zanim
cokolwiek si¢ wydarzy, aby mieli okazje wejs¢ do §wiata opowiesci i zorientowac si¢ w nim. Informacje
sa niezbedne, aby widzowie zapoznali si¢ z historia 1 jej bohaterami oraz ich zyciem przed punktem, w

ktérym rozpoczyna si¢ historia.

Dobra historia, aby byla interesujaca od poczatku do konca, ucieka si¢c do ekscytujacych i
nieprzewidywalnych zwrotéw akcji i PUNKTOW ZWROTNYCH, ktore:

- popycha akcje w nowe kierunki

- wymagaja decyzji i wysitkéw gléwnego bohatera

- podnosza stawke

- przyciagaja uwage odbiorcoéw
W fabule istniejg dwa punkty zwrotne, ktére musza mie¢ miejsce, aby utrzymac akcje w ruchu. Jeden z
tych dwoch punktéw jest umiejscowiony pomiedzy pierwszym a drugim aktem i nazywa si¢
INCYDENTEM INICJUJACYM: jest to wydarzenie, ktére ustawia gléwnego bohatera lub bohateréw
w ich podrézy przez cala narracje. Jest ono potrzebne, aby przejé¢ od kontekstu do historii 1 wprawic
narracje w ruch. Na przyktad we Wadey Pierscieni (2007) Frodo znajduje pierscien 1 opuszcza swéj dom

w Shire, aby wykonaé¢ swoja misje (wrzuci¢ pierScien do Goéry Przeznaczenia): jest to incydent
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wyzwalajacy, wydarzenie katalizujace, ktore tworzy gtéwny konflikt i napedza historie.

Incydent inicjujacy wprowadza widzow do drugiego aktu, odpowiadajacego ROZWOJOWIL
Rozpoczyna si¢ w momencie, gdy bohater, po incydencie inicjujacym, nie moze zawrdcié, ale musi
zmierza¢ naprzéd do "konfrontacji" z wyzwaniami i przeszkodami, ktére narastaja wraz z postgpem
historii. Reprezentuje to rozwdj historii.
Drugiego aktu mozna uzy¢ do:
- Poznania postaci pobocznych.
Postacie te s3 wazne, aby ujawni¢ wady bohatera, pokaza¢ jego interakcje z innymi lub po
prostu utrudni¢ mu zycie.
- Stworzenia wigkszej liczby problemow.
Glowny bohater ma cel do osiggnigcia, a twoim zadaniem, jako tworcy historii, jest sprawienie,
by droga bohatera do celu byta bardzo trudna. Nast¢pnie, w drugim akcie, musisz doda¢
trudnosci, przeszkody i konflikty, aby powstrzymaé gléwnego bohatera przed osiagnigciem
tego, czego chce.
- Rozwinig¢cia wewnetrznej walki postaci.

Konlflikty i komplikacje bohateréw podczas ich podrézy powinny by¢ nie tylko fizyczne lub zewnetrzne,
ale takze psychologiczne i emocjonalne.

Pod koniec drugiego aktu, drugi punkt zwrotny ponownie zmienia akcje, mocno przenoszac histori¢ do
trzeciego aktu. Czasami drugi punkt zwrotny sklada si¢ z (1) mrocznego momentu, po ktérym nastepuje
(2) reakcja gtéwnego bohatera. Ten punkt zwrotny nie tylko popycha fabule w nowym kierunku, ale takze
nadaje jej rozpedu, przyspieszajac akcje 1 popychajac historie¢ w kierunku jej zakonczenia. Rzeczywiscie,
trzeci akt pociaga za sobg ROZWIAZANIE historii. W tym akcie nastepuje PUNKT KULMINACYJNY
historii, jej wielkie zakonczenie i moment maksymalnego napiecia emocjonalnego. Bohater zdobywa swoj
cenny przedmiot, zloczyfica zostaje (zazwyczaj) pokonany, i nadszedl czas, aby wréci¢ do domu.

thethree-act
StrUCture dimax

I
I
I
I
Incitingl

® Incident]

Act 2

Arystotelesowska struktura jest najczestsza forma narracji w filmach fabularnych, ale sytuacja moze

wyglada¢ nieco inaczej, jesli myslisz o realizacji filmu krétkometrazowego.
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- Filmy krétkometrazowe czesto wykorzystuja forme kolowa. Jest to prosta struktura, ale nadal
zapewnia porzadek i jednos$¢. Jesli pasuje do twojej historii, uzyj jej.

- Filmy krétkometrazowe czgsto wykorzystuja mechanizm oparty na doktadnym odwréceniu sytuacii.
W tym przypadku konflikt rozgrywa si¢ gléwnie przeciwko widzowi. Jest to réwniez klasyczna
struktura, ktéra mozna wykorzystac.

- Wiele filméw krétkometrazowych opiera si¢ na koicowym zwrocie akcji. Nalezy jednak uwazad, by
nie polega¢ zbytnio na efekcie zaskoczenia. Po pierwsze, widzowie, zwlaszcza filmow
krotkometrazowych, saq bardzo przebiegli i oczekujg tego. Tak wiec albo efekt zaskoczenia jest
mistrzowsko wykonany i wywoluje prawdziwy szok, albo upewnij si¢, ze skutecznos¢ filmu
krotkometrazowego nie polega wylacznie na sile koncowego zwrotu akcji.

Filmy kréotkometrazowe sa czgsto postrzegane, ze wzgledu na ich krotki czas trwania, jako krélestwo
"wszystkiego, co dozwolone", tak jakby nie bylo potrzebne zadne prawdziwe znaczenie ani historia. Nie
jest to prawda i mozna tworzy¢ znaczace historie nawet w bardzo krétkich filmach. Aby to zrobid,

mozesz liczy¢ na kilka wskazowek:

- Set-up/pay-off: Przygotowanie (set-up) jest przydatne w celu uniknigcia ofiar, a wydarzenia sa
postrzegane jako "deus ex machina", czyli zrzucone z nieba bezposrednio z woli Boga-autora. Kiedy
zblerasz informacje (pay-off), dostrzegasz, ze istnieje ogélny sens, ze wzgledu na fakt, ze wydarzenia
zostaly przygotowane ze wskazowkami lub przestankami.

- Ironia dramatyczna: jest to bardzo interesujacy rodzaj konfliktu, oparty na fakcie, ze widz posiada
informacje, ktérych nie posiada przynajmniej jedna z postaci zaangazowanych w scene. Ta
niewiedza prowadzi nie tylko do sytuacji konfliktu, ktora jest dramaturgicznie uzyteczna, ale takze
do napigcia, tragedii, zalosnosci... Ironia dramatyczna podoba si¢ widzom, poniewaz stawia ich w
pozycji wyzszosci poznawczej nad postaciami, co nie jest mozliwe w prawdziwym zyciu.

- Suspens i zwrot akcji: zwrot akcji nastepuje wtedy, gdy dwie osoby siedza przy stole 1 rozmawiaja
1 nagle wybucha bomba. Suspens jest raczej wtedy, gdy widzimy dwoje ludzi siedzacych przy stole 1
rozmawiajacych 1 wiemy, ze pod stolem jest bomba. Zaleta suspensu jest napiecie, zaleta zwrotu

akcji jest zaskoczenie.

2.2.2 Wprowadzenie bobatera w podriz

Trzyaktowa struktura moze by¢ réwniez postrzegana z punktu widzenia gléwnego bohatera. "Luk
postaci" opisal Chis Vogler (opierajac si¢ na pracach Josepha Campbella), analizujac typows strukture
narracyjna, wspolna dla wszystkich opowiesci, ktora nazywa "podréza bohatera". W tej podrézy archetyp
znany jako Bohater wyrusza, podejmuje misje i pokonujac decydujacy kryzys, dokonuje wielkich czynow
1 ostatecznie wraca do domu odmieniony. Podréz ta podzielona jest na dwanascie etapow:

1. ZWYKLY SWIAT. (set up): bohater jest osadzony w swoim srodowisku, ktére jest w
réwnowadze.

2. WEZWANIE DO PRZYGODY. Cos$ zaburza sytuacj¢ i niszczy rownowagg, czy to z powodu
sil zewnetrznych, czy tez z powodu intymnej, psychologicznej dynamiki wyrastajacej z glebi
duszy.
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3. ODRZUCENIE WEZWANIA. Bohater odczuwa strach przed nieznanym i prébuje odwrocié
si¢ od przygody. Aby by¢ bohaterem, nasz protagonista musi dazy¢ do czegos$ i uciekac przed
czyms$ innym: to znaczy, upraszczajac, ma pragnienie (osiggnigcia czego$, bycia kims itp.) i strach,
ze nie bedzie w stanie spelni¢ swojego pragnienia. Fabula ma za zadanie stworzy¢ wydarzenia,
ktore utrudniaja lub wspieraja jego pragnienie, popychajac go do dokonywania wyboréow, ktore
przyblizaja go do jego "strefy zagrozenia", ktora jest tematem catej historii.

4. SPOTKANIE Z MENTOREM. Bohater spotkal kogos, kto pomaga mu przezwycigzy¢ strach
1 rozpoczaé podréz

5. PRZEKROCZENIE PROGU. Pod koniec aktu pierwszego bohater opuszcza zwyczajny swiat
i wkracza na nowe terytorium lub w nowe warunki (nadzwyczajny/specjalny S$wiat), z
niedo$wiadczonymi zasadami i warto$ciami.

6. TESTY, SOJUSZNICY I WROGOWIE. W drugim akcie bohater jest testowany przez pewne
wyzwania (ktére moga by¢ réwniez uosobione przez wrogéw) i znajduje nowych przyjaciét /
sojusznikow, ktérzy mu pomoga.

7. PODEJSCIE. Akcja nabiera tempa, a bohater, wraz z nowo poznanymi sojusznikami,
przygotowuje si¢ do gléwnego wyzwania z antagonista.

8. CIEZKA PROBA. Bohater konfrontuje si¢ z antagonista lub stawia czola swojemu
najwigkszemu strachowi. Z chwili §mierci rodzi si¢ nowe zycie.

9. NAGRODA. Bohater przejmuje cenny przedmiot i §wigtuje z przyjaciotmi.

10. DROGA POWROTNA. Mniej wigecej w trzech czwartych historii bohater koficzy przygode,
opuszczajac niezwykly $wiat, ale antagonista nie zostaje calkowicie pokonany i atakuje
ponownie.

11. ZMARTWYCHWSTANIE. W punkcie kulminacyjnym bohater ponownie zostaje poddany
surowej probie. Nastepuje kolejny moment $mierci i odrodzenia, a bohater jest w koficu w petni
przemieniony: pokonat Igki 1 osiagnat obiekt pozadania. Polaryzacje, ktore zmienily poczatkows
rownowage zwyklego §wiata, zostaja rozwiazane.

12. POWROT Z ELIKSIREM. Bohater, odmieniony i wzbogacony, wraca do domu lub

rozpoczyna nowsa przygode.
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2.3 Sprawy wygladajq coraz; lepiej: Od bistorii do scenarinsga

Gdy masz juz kregostup swojej historii (ustawile§ atmosfere, stworzyle§ postacie, umiesciles
konflikty, uksztaltowales ich "przygode¢" itp.), nastepnym krokiem w tworzeniu scenariusza jest
wypelnienie tej podstawowej struktury, dzigki czemu twoja historia jest bardziej przekonujaca,
prawdziwa.

2.3.1 Badania i rogwdy

Twoja historia bedzie oparta na czyms, co znasz, ale piszac i rozwijajac ja, mozesz odkryé, ze pojawiajq
si¢ pytania i potrzebujesz wigcej informacji. By¢ moze masz postacie osadzone w okreslonym §rodowisku
pracy (szpital, szkotla, sad itp.) 1 musisz znac¢ zasady obowiazujace w tych miejscach pracy; by¢ moze
twoje postacie muszg radzi¢ sobie z okreslonymi przedmiotami (prawo, historia, matematyka itp.) i
zdajesz sobie sprawe, ze nie wiesz o tym wystarczajaco duzo. Bardzo wazne jest, aby przeprowadzi¢
badania na poszczegdlne tematy, ktérymi zajmuje si¢ twoja historia, poniewaz w przeciwnym razie
istnieje ryzyko, ze bedzie ona niespdjna. Kazda historia ma wewnetrzna logike, ktéra musi miec sens. Na
przyktad: jesli piszesz histori¢ o lekarzu 1 nie wiesz nic o anatomii, lepiej bytoby przeprowadzi¢ badania,
poniewaz lekarz mylacy ptuco z watroba nie jest zbyt wiarygodny, podobnie jak twoja historial

Badania mozna prowadzi¢ na wiele sposobow:
- Badania biblioteczne: przegladanie ksiazek, artykulow, pamigtnikow i gazet oraz konsultowanie si¢
z bibliotekarzami w celu uzyskania innych zasobéw. Mozesz takze skorzystac z narzedzi cyfrowych,
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takich jak Google, media spotecznosciowe, strony internetowe lub inne zrédla, ktére moga pomoe
Ci dowiedzie¢ si¢ czegos wigcej na dany temat.

- Badania terenowe: udanie si¢ w okreslone miejsce i rozmowa z bezposrednio zaangazowanymi
osobami. Na przyklad osoby, ktore przezyly konkretne wydarzenie historyczne 1 moga pomoc w

zebraniu faktéow 1 wspomnien.

Przeprowadzenie wystarczajacych badan 1 opracowanie historii w celu zwigkszenia jej wiarygodnosci ma
istotne konsekwencje dla calego scenariusza, poniewaz badania okreslaja slownictwo postaci oraz
sposob, w jaki odnosza si¢ one do siebie nawzajem i do $wiata opowiesci. Pamigtaj: spojny Swiat
opowiesci pomaga uporzadkowac mysli 1 przekazac¢ swoj pomyst i punkt widzenia w bardziej efektywny

sposob.

2.3.2 Wiznalne opowiadante historii

W procesie tworzenia scenariusza nalezy wzia¢ pod uwage, ze opowiadanie historii za pomoca jezyka
filmowego oznacza taczenie obrazow, dzwigku i stow. Wazne jest, aby zrozumied, jak przekazaé swoj
pomysl za pomoca akgji i obrazéw, a jednoczesnie za pomoca dialogdw.

Pierwsza, podstawowa zasada, o ktérej musimy pamigtad, jest pokazywanie, a nie opowiadanie!

W filmie nie ma miejsca na wypielegnowane, bogate opisy stanéw emocjonalnych i mysli bohateréw.
Wewnetrzne stany, opinie, plany i refleksje bohateréw nie moga by¢ po prostu zapisane na papierze, jak
w powiesci, ale powinny by¢ pokazane poprzez dzialania wykonywane przez bohaterow. Historie
filmowe to przede wszystkim historie wizualne, a §wiat wewnetrzny musi by¢ udramatyzowany. Oznacza
to, ze wszystko musi by¢ pokazane za pomoca ruchéw i sléw aktoréw, opowiadanych za pomoca
obrazéw 1 dialogéw: za kazdym razem, gdy wyobrazasz sobie, ze twoja posta¢ o czyms$ mysli, musisz
sprawi¢, by zrobila cos, co wyraza to uczucie/mysl. Moze to by¢ czynnos¢ fizyczna lub co$, co méwi do
kogos, a nawet do siebie (przy uzyciu techniki ).

Na przykltad w twojej historii, twdj bohater, Marc, jest potajemnie zakochany w kolezance z klasy, Jenny,
1 za kazdym razem, gdy si¢ spotykaja, zwlaszcza gdy ona si¢ usmiecha, jest zaklopotany, zachowuje si¢
niezrecznie 1 w koficu méwi co$ nieodpowiedniego, robiac z siebie gtupka.
Jak opowiedzie¢ te histori¢ wizualnie? Jak sprawi¢, by widzowie zrozumieli sytuacije, uczucia Marca do
Jenny i jego reakcje, gdy ja widzi?
- Poprzez dzialania:
Kiedy Marc widzi Jenny, zastyga, zaczyna si¢ pocic, kolysze si¢ na pietach i czerwieni sig, gdy
ona si¢ do niego usmiecha.
- Przez dialogi:
Jenny zbliza sie, usmiechajac si¢ do Marca, a on, z rozmarzonym wyrazem twarzy, zaczyna
méwic do siebie, mowiac: "o méj Boze, ona nadchodzi! Jest taka pi¢kna... Uwielbiam sposéb,
w jaki si¢ usmiecha. Mam nadzieje, ze tym razem bede w stanie powiedziec cos, co nie zabrzmi
catkowicie glupio".
- Poprzez dziatania i dialogi

Praktyczne wskazowki =
- Piszac dialogi, zastanéw sig, jak ludzie naprawde mowig (jesli mowia slangiem, uzyj go).
- Unikaj pojawiania si¢ postaci, ktore wyglaszaja przemowienie.
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- Dialogi powinny by¢ naturalne. Jesli brzmia wymuszone, nieznane i dziwne, napisz je od nowa.

2.3.3 Konkretyzacja historii: W kierunku pisania scenarinsa

Teraz masz pomyst, histori¢ z postaciami 1 konfliktami oraz strukture narracji. Co dalej?
Kolejny etap polega na skonkretyzowaniu wszystkich materialéw w scenariusz. Podczas gdy kazdy wie,
jak wyglada scenariusz - mniej wigcej - mniej uwagi poswigca si¢ etapom posrednim, ktorych

zwieficzeniem jest scenariusz.

Pierwsza faza to (z jezyka angielskiego — dopisef tumacza) SUBJECT

Subject to dos¢ ogdlny termin okreslajacy forme pisemna, ktora przywoluje 1 opisuje ideg, sedno filmu.
W przypadku filmu krétkometrazowego moze to by¢ strona, péltorej strony, a nawet mniej niz strona,
jesli bardzo dobrze skupiles si¢ na przekazie filmu. Jesli chodzi o jego strukturg, musi on w jak
najwigkszym stopniu przywolywac styl, ton, efekty i atmosfere catego filmu: jesli film wywoluje smiech,
subject, o ile to mozliwe, musi réwniez wywolywac $miech; jesli zwrot akcji ma zaskoczy¢ Ci¢ w filmie,
musisz by¢ réwniez zaskoczony czytajac subject.

Subject jest zwykle pisany w czasie terazniejszym i tak prosto, jak to mozliwe: nie méw "Spéjrzmy na x,
ktory ...", chyba Ze jest to konieczne, aby zrozumie¢ co$ zwigzanego z fabula i uprzywilejowany sposob
na przekazanie idei filmu bez wyjasniania go.

Nalezy podkresli¢ trzyaktows strukture lub przynajmniej podstawowe punkty zwrotne fabuly. Nie jest
wazne, aby juz szczegdlowo opisywac zwroty akcji, chyba ze sa one fundamentalne dla zrozumienia
ogodlnego funkcjonowania historii. Najwazniejszq rzecza jest podkredlenie, w jak najwickszym stopniu,
sily pomystu i historii, ktéra masz na mysli.

Oto kilka wskazowek, jak napisa¢ dobry subject:

- Proste koncepcje w prostej formie.

- Przedstaw opis i zawitosci fabuly tak prosto, jak to tylko mozliwe.

- Opisy postaci nalezy ograniczy¢ do minimum.

- Unikaj literackich ozdobnikéw i intelektualnych odniesient (nie sa one zabronione, ale nie moga
dominowac).

- Podsumuj zawarto$¢ filmu i skup si¢ na jego tresci.

Drugi etap nazywany jest (z jezyka angielskiego — dopisek ttumacza) TREATMENT.

Jest to szczegdlowy pisemny opis historii 1 sposobu, w jaki film bedzie ja opowiadal. W treatment
projektujesz material narracyjny i sceny zgodnie z kolejnoscia , a nie (4. jesli myslisz o
umieszczeniu ostatniej sceny na poczatku filmu, w tej fazie ta scena powinna by¢ umieszczona na
poczatku filmu, podczas gdy w poprzedniej fazie, subject, byta na koncu).

Nastepnie, wykorzystujac #reatment jako szkielet, mozna napisa¢ w petni rozwiniety SCENARIUSZ.

Jest to tekst uzytkowy, majacy na celu realizacje filmu i tak nalezy o nim mysle¢. Nie jest to tekst
artystyczny sam w sobie i chociaz moze mie¢ walory estetyczne 1 narracyjne, jego gtéwnym celem jest
dostarczenie wszystkich przydatnych informacji tym, ktérzy faktycznie beda musieli nakreci¢ film:
kwestie dla aktoréw, napisy dla scenografa i kostiumologa, informacje dla wszystkich zaangazowanych w
produkcje i ktérzy musza ustalic budzet oraz, oczywiscie, wszystkie elementy potrzebne rezyserowi do
nakrecenia scen. Musi to by¢ zatem bardzo przejrzysty dokument, ktéry w kilku stowach powinien
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przywolywaé zaréwno atmosfere, ktora chcesz zasugerowaé w filmie, jak i wszystkie niezbedne

informacje techniczne.

Jak napisa¢ scenariusz:
Pamietaj, aby wykorzysta¢ szate graficzng dokumentu do zaznaczenia:
Nagléwka sceny: gdzie i kiedy rozgrywa si¢ scena (wskaz takze informacje o o$wietleniu i planie).

Akciji: zadbaj o opis akeji, kto co robi, kiedy, gdzie 1 jak.
Postaci: pamigtaj o wskazaniu imienia postaci przed rozpoczeciem pisania jej linijek (dialogdw).

188 INT. PILOT HOUSE - NIGHT > ocene/beadmg/

Brody and Hooper at the table, Quint at the wheel, keeping his

eye on the light. \ ‘

QUINT
dlaeogue He's up again. Ny name of character

He corrects course slightly to keep the barrel buoy in sight.
Hooper is sitting at the table, morose. Brody is staring at
a couple of open cans of beans or beef stew, or some other
crappy rations Quint has on board. Dirty spoons stuck in the
open cans show us this has not been a formal dinner. Quint
fumbles on the chart shelf and produces some of his home brew.
He takes a pull, and hands it to Hooper, who takes a double.

Brody touches the fresh abrasion on his forehead, where the
fishing rod caught him.

Quint bends forward and pulls his hair aside to show something
near the crown.

—p action PR
That's not so bad. Look at this:
...St. Paddy's Day in Knocko Nolans, Ci&ﬁf&lgﬂléb
in Boston, where some sunovabitch
winged me upside the head with a
spittoon.

Teraz, gdy masz juz scenariusz, czas zacza¢ planowac zdjecial

Antagonista: Postaé (postacie), ktora przeciwstawia si¢ gléwnemu bohaterowi i tworzy konflikt narracyjny,
rzucajac wyzwanie, utrudniajac lub konfrontujac si¢ z gtéwnym bohaterem (bohaterami).
Antagonista moze przybiera¢ rézne formy, w tym indywidualng posta¢, site, grupe ludzi,
instytucje, a nawet (ciemng) strong wewnetrznego charakteru bohatera.

Archetyp: Odnosi si¢ do ogélnego charakteru, cechy lub konfiguracii, ktéra uciele$nia przyktad lub
model o idealnych cechach. Moze to by¢ postal, reprezentacja, a nawet symbol. Jako
narze¢dzie narracyjne, archetyp jest powracajacym motywem w historiach, ktéry reprezentuje
uniwersalny wzorzec ludzkiego zachowania.

Fabula: Odpowiada tematycznej zawarto$ci opowiesci. Jest to surowy material opowiesci,
przedstawiony w sekwencji, w jakiej wydarzenia sa do§wiadczane w fikcyjnym Swiecie.

Pitch: Termin uzywany w branzy filmowej do okreslenia czynnos$ci polegajacej na wyjasnieniu w
jednym zdaniu podstawowej idei filmu.
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Stereotyp: Niewyrafinowane i utrwalone mentalne obrazy jednostek i grup spolecznych oparte na
powtarzalno$ci pewnych (czesto przesadzonych) cech fizycznych i psychologicznych. Takie
skonwencjonalizowane przekonania, zakotwiczone w codziennej wiedzy kulturowej, stanowia
kluczowe punkty odniesienia dla narracyjnej konstrukeji fikcyjnych postaci.

Sjuzet: Odpowiada chronologicznemu porzadkowi wydarzen w narracji. Jest to sposob, w jaki
historia jest zorganizowana i jak jest prezentowana widzowi. Wplywa na postrzeganie przez
widza przyczyny i skutku, jego dostep do informacji, a w konsekwencji na jego odczuwanie
stanéw emocjonalnych.

Voiceover: Technika produkeji polegajaca na nagrywaniu glosu do uzytku poza ekranem. Dzieje si¢ tak,
gdy mysli aktora sa wypowiadane na glos, ale obraz nie przedstawia poruszajacych si¢ ust

aktora. Moze by¢ uzywana, gdy niewidzialny narrator méwi ponad obrazami lub do wyrazania
wewnetrznych stanéw umystu.

Bibliografia:

Corsi, M. (2022) I/ lingnaggio cinematografico. Narrazione, immagine, messinscena, montaggio e sonoro ne film ¢ nelle
serie tv, Milano, Hoepli.

Mckee, R. (1997), Story: Substance, Structure, Style and the Principles of Screenwriting, New York, Regan Books.
Seger, L. (2010), Making a Good Script Great, Los Angeles, Silman-James Pr.

Vogler. C. (1992), The Writer's Journey: Mythic Structure for Writers, Michael Wiese Productions.
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3.
Realizacja filmu

Do tego momentu scenarzysta byl "protagonistg" dziela. Jednak od tego momentu rezyser przejmuje
role osoby odpowiedzialnej za zdjecia i1 praktyczna realizacje filmu.

3.1 Od scenariusza do scenorysu

Gdy masz juz scenariusz, dobrym i praktycznym pomyslem jest "zwizualizowanie" go, odwzorowanie w
umysle, a nast¢pnie przelanie "na papier”. W wyniku tej operacji powstaje STORYBOARD. Jest to uktad
ujecie po ujeciu, pokazujacy, jak film bedzie wygladal pod wzgledem obrazéw, scen i sekwencji, przed
przejsciem do faktycznego krecenia scen kamera. Storyboardy sa narzedziami pomagajacymi rezyserowi
mysle¢ wizualnie o historii, wigc nie musza by¢ nieskazitelne 1 ukoficzone: nawet podstawowe szkice
moga pomoc w wizualizacji filmu. Mozesz uzy¢ prostych rysunkéw ludzi, kwadratéw dla doméw, kola
dla stonica i linii drég. Zasadniczym celem nie jest stworzenie artystycznego arcydziela, ale pomocnego
narzedzia, ktore pomoze ci zorientowac sig, jak bedzie wyglada¢ kazde ujecie.

Aby zrealizowac storyboard, musisz zdecydowad, jakie informacje beda zawarte w ujeciu, ktorzy aktorzy
si¢ pojawia, co beda robié i jak krecic.

Mozesz uzy¢ tego szablonu scenorysu:

Oto praktyczny przyklad storyboardu:
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Mozesz takze uzy¢ zdje¢ zamiast rysunkow, jesli to bedzie wygodniejsze.

Niektorzy rezyserzy planuja kazde ujecie za pomoca storyboardu, w ktérym kazdy obraz przedstawia
dokladnie to, jak ma wygladac kazde ujecie. Nie jest to wprawdzie regula, ale jako ogolne zalecenie mozna
powiedzieé, ze im bardziej ztozony jest scenariusz, tym dokladniejszy powinien by¢ storyboard. Pomoze
ci to by¢ bardziej wydajnym gdy uporzadkujesz i zorganizujesz nagrywanie.

Scenorys oznacza zastanowienie si¢ nad tym, jak maja wygladac ujecia przed przybyciem na plan w dniu
sesji. Oczywidcie zawsze mozna wprowadzi¢ zmiany, ale posiadanie jasnego wyobrazenia o pracy, jaka
bedziesz musial wykona¢ z kamera, zoptymalizuje Twoj czas.

3.2 Czas nbrudzic sobie rece: prygotowanie sceny

Po zakonczeniu storyboardu nalezy przygotowac plan zdjeciowy 1 zorganizowac dziatania filmowe przed
faktycznym rozpoczeciem zdje¢. Odpowiednia scenografia pomoze uniknac typowych putapek i sprawi,
ze zdjecia przebiegna tak plynnie, jak to tylko mozliwe.

Istnieje kilka kluczy do prawidlowego przygotowania sceny:

1. Wybor miejsca
W zaleznosci od projektu, musisz znalez¢é miejsce (lub wigcej niz jedno), ktére odpowiada Twoim
potrzebom. Po wybraniu planu filmowego, sprawdz miejsce, w ktorym planujesz filmowac z
wyprzedzeniem, by¢ moze wigcej niz raz. Odwiedzajac to miejsce, zadaj sobie nastepujace pytania:

- Czy potrzebne jest pozwolenie na filmowanie?
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- Czy filmowanie tam bedzie platne?

- Czy mozna kreci¢ wszystkie sceny w tym samym miejscu?

- Czy uwazasz, ze §wiatfo jest odpowiednie? A moze trzeba bedzie przynies¢ reflektory?

- Czy bedziesz mie¢ pozwolenie na pozostanie na planie przez jeden dzien lub dluzej bez przerw?
- Jedli planujesz nagrywa¢ dzwigk na zywo, czy w tle beda jakie$ przeszkadzajace dzwigki?

2. Umiejscowienie kamery i kadrowanie

Po wybraniu miejsca nalezy okreslié, jak najlepiej je skonfigurowaé. Zastanéw sig, czy masz dostepne
zrodla zasilania, jakiego sprzetu o$wietleniowego bedziesz potrzebowac, najbardziej odpowiednie tla
1 fizyczna przestrzen potrzebna do ruchéw kamery lub choreografii. Co wigcej, jesli planujesz
filmowacé ujecia zewngtrzne, zadbaj o plan B na wypadek zlej pogody!

Musisz takze okresli¢ odpowiednie katy, najlepsze miejsca do umieszczenia kamery 1 przetestowania
jej, a takze poszuka¢ probleméw wizualnych (powierzchnie odbijajace $wiatlo, elementy
rozpraszajace uwage, lampy blyskowe itp.) Najlepszym sposobem na to jest umieszczenie obiektu lub
ochotnika jako substytutu w miejscu, w ktérym beda znajdowac si¢ aktorzy (dlatego potrzebujesz
storyboardul).

3. Projektowanie oSwietlenia

Po ustawieniu kamery nalezy odpowiednio zaprojektowac o$wietlenie. Pamigtaj, aby wziaé pod uwage
nastrdj scen i odpowiednio ustawic¢ $wiatla, poniewaz moga one stuzy¢ do tworzenia wizualnego
znaczenia. Swiatto moze byé naturalne lub sztuczne (lub jedno i drugie) i nalezy wziaé pod uwage
kolor, temperature (sposob opisania wygladu swiatla zapewnianego przez zarowke), rozmieszczenie
aktorow itp. Gléwnym celem jest o$wietlenie obiektéw i wzmocnienie ogdlnego nastroju sceny.

4. Materiaty i rekwizyty

Aby zapewni¢ autentyczno$¢ i kontekst scen, potrzebne sa odpowiednie rekwizyty i materialy. Maja
one zasadnicze znaczenie dla dostarczenia niezbednych wskazéwek wizualnych, pomagajac
zorientowa¢ widzow 1 czynigc historie bardziej spdjna z wizualnego punktu widzenia. Na przyklad,
jesli planujesz nakreci¢ historie osadzona w XVII wieku, aktorzy nie moga nosi¢ dzinséw i t-shirtu.

3.3. "Swiatta, kamera, akega!": Regyserowanie filmu

Jedng z najpopularniejszych metafor opisujacych prace rezysera jest metafora dyrygenta. Frangois

Truffaut w La nuit américaine (1973) powiedzial, ze rezyser to kto$, komu nieustannie zadaje si¢ pytania,

pytania o wszystko. Tak wigc pierwszgq rola rezysera jest koordynacja réznych technicznych i

artystycznych dzialan, nadajac im jednolity i nieuchronnie "osobisty" kierunek. Aby by¢ skutecznym,

rezyser wykorzystuje swoja wyobrazni¢ do myslenia o historii, o tym, jak powinna by¢ opowiedziana i jak

powinien wyglada¢ film. To rezyser: pomaga ksztaltowac scenariusz (czesto wraz ze scenarzysta),

projektuje storyboard, dobiera ekipe i wybiera aktoréw (zastanawiajac sie, kto najlepiej zagra kazda

postac), decyduje o ujeciach dla kazdej sceny itp. Zasadniczo rezyser nadzoruje wszystko. Kazdy rezyser

ma swoja wlasng metode: niektérzy zajmuja si¢ aktorami bardziej niz aspektami technicznymi lub

odwrotnie. Oba te aspekty sa jednak fundamentalne, dlatego przeanalizujemy je szczegétowo.

Zacznijmy od spraw technicznych!
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3.3.1 Obraz,

Podczas planowania zdjec nalezy wzia¢ pod uwage te czynniki:

ROZMIAR
UJECIA
Jak duza czesé
sceny jest zawarta
w kazdym obrazie
(patrz ponizej)

OBIEKTYW
Zdecyduj, ktore
clementy obrazu

powinny by¢ ostre.

POZYCJA/
KAT
Gdzie ustawic
kamere w stosunku

LINIA WZROKU
Zastanow sig, gdzie
aktor patrzy w
odniesieniu do

do konfiguracji sceny.
fotografowanych
obiektow?
(patrz ponizej)
KOMPOZYCJA RUCH
Jak rozmiescié¢ Jesli obiekty

obiekty/rzeczy na
zdjeciu w stosunku

poruszaja si¢ na
obrazie, nalezy

do tla? zaplanowad, w jaki
sposob kamera
bedzie za nimi
podazac
SWIATELO KOLOR

Jakkie jest §wiatfo i
z ktorej strony
pada?

Kolor moze pomoéc
opowiedzie¢ historie
1 wyrazi¢ pomyst

Pojecie $wiatla i ILUMINACI]I zastuguje na dalsze rozwazenie. Zrédlo $wiatta oswietlajace scene moze
by¢ umieszczone w réznych pozycjach w zaleznosci od tego, co jest filmowane. Nawet ten wybor nie jest
obojetny dla pozadanego przez rezysera efektu. Na przykiad oswietlenie, ktére podkresla efekty
$wiatlocienia, jest zwykle uzywane do podkreslenia dramatycznych sytuacji.

Istnieja dwie gtéwne mozliwosci umieszczenia $wiatel w kadrze:

- $wiatlo, ktére oswietla nie bedac widzianym (§wiatfo neutralne)

- Swiatlo, ktore nie tylko o$wietla rzeczy, ale pokazuje si¢ jako fizyczna obecnos¢ (Swiatto
antynaturalistyczne).

Istnieje standardowa zasada, ktérej mozna przestrzegac, aby zoptymalizowac i zrownowazy¢ o$wietlenie
sceny: zasada o$wietlenia trzypunktowego. Zgodnie z ta zasada nalezy ustawic trzy punkty swietlne:
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- Swiatto kluczowe: gltéwne 7rédlo $wiatta dla sceny. To $wiatto ma najwicksza intensywno$é
(cho¢ musi by¢ nieco rozproszone) 1 jest ustawione pod katem 45 stopni przed obicktem, aby

unikna¢ tworzenia zbyt wielu cieni.

- Swiatto wypelniajace: réwnowazy cienic wytwarzane przez $wiatto kluczowe, eksponujac
szczegoly obiektu. Z tego powodu $wiatlo wypelniajace jest zwykle umieszczane naprzeciwko
swiatla kluczowego 1 zaleca sig, aby jego jasnos§¢ nie byla zbyt intensywna (50% $wiatla

kluczowego).

- Podswietlenie: jest to trzecie i ostatnie $wiatlo w konfiguracji trzypunktowej. Stuzy do
unikniecia sytuacji, w ktorej obiekt wydaje si¢ plaski i traci wymiarowos$¢. Aby zniwelowaé ten
efekt, nalezy umiesci¢ za nim $wiatto o niskiej intensywnosci.

w Backlight

-

L/r'

l
o ' 4 v

”. Q‘ =z

Key light ® Fill light

Poza tymi ogdlnymi wytycznymi, istnieja inne wskazowki, ktérych mozemy uzy¢, aby poprawi¢ nasz
obraz podczas filmowania.
Na przyklad, jesli chodzi o KOMPOZYCJE, gléwnym celem jest zazwyczaj koncentrowanie percepcji

1 uwagi widza w kierunku tych czesci obrazu, ktére sa najbardziej pozadane.
Nasze oczy zazwyczaj skupiajg si¢ przede wszystkim na geometrycznym $rodku obrazu:
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Alternatywnie, mozna zastosowac tak zwana "zasade tréjpodziatu:

Powszechnie stosowana w fotografii (a takze w kinematografii) zasada jednej trzeciej oznacza rodzaj
kompozycji, w ktorej obraz jest idealnie podzielony na trzy czesci, zarbwno w poziomie, jak i w pionie.
Rezultatem jest siatka ztozona z dwéch poziomych i dwoch pionowych linii. Oko widza laduje na
punktach ostrosci na przecigciu tych linii. W zwiazku z tym gléwny temat lub tematy kadru powinny
zajmowac punkt przecigcia i kontynuowaé wzdtuz linii poziomej lub pionowe;.

3.3.2. Kadrowanie i plany njet

Decyzja o kadrowaniu oznacza wiele rzeczy: gdzie umiesci¢ kamere (w jakim punkcie, w jakiej odlegltosci
1 wysokodci, pod jakim katem i nachyleniem), ale takze jakich obiektywow uzy¢. Rezyser omawia te
aspekty z operatorem, zwlaszcza wybor obiektywow 1 o§wietlenia.

Kadr to pojedynczy obraz filmowy lub wideo. Kadrowanie (ujecie) obejmuje projektowanie wizualnej
zawarto$ci serii klatek widzianych z jednego punktu widzenia, tj. z nieruchomej kamery.

Istnieja rézne rodzaje lub, lepiej méwiac, plany ujeé, ktore réznia si¢ od siebie w zaleznosci od relacji
postaci z otoczeniem. Poznanie tej nomenklatury jest niezbedne, aby wszystkie osoby uczestniczace w
projekcie "moéwily tym samym jezykiem" 1 skutecznie komunikowaly si¢ podczas realizacji zdjec.
Mozemy podzieli¢ ujecia na dwie gléwne kateforie: A) ujecia wskazujace rozmiar obiektu i B) ujecia
wskazujace kat/umieszczenie kamery.

A) ujecia wskazujace rozmiar obiektu:
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Ogolnie rzecz biorac, mozemy wyréznié trzy gléwne rozmiary ujeé: Dhugie, Srednie i Bliskie.
- Dlugie ujecia pokazuja obiekt z daleka, podkreslajac miejsce i lokalizacjg,
- Srednie ujecia klada nacisk na obiekt, jednoczesnie pokazujac cz¢$¢ otaczajacego srodowiska.
- Ujecia z bliska ujawniaja szczegoly obiektu, podkreslajac w ten sposoéb stany emocjonalne postaci

Aby by¢ bardziej precyzyjnym:

PLAN TOTALNY Ostros¢ jest calkowicie
skupiona na scenerii, a
postacie sa male lub nawet
nieobecne. Ten rodzaj ujecia
jest szczegdlnie przydatny
do  ustanowienia  sceny
(patrz Ujecie ustanawiajace
ponizej). Postacie
niekoniecznie muszg by¢
widoczne w tym ujeciu.

PLAN OGOLNY Posta¢ jest kadrowana od
stop do gléw. Postaé staje
si¢ bardziej wysrodkowana
niz W przypadku

ekstremalnie dtugiego
ujecia, ale kadr nadal jest
zdominowany przez
scenetie.

PLAN PELINY Postacie sg od stép do glow,
a obiekt wypelnia kadr.

(znany rowniez ) / ; :
Nacisk ktadziony jest raczej

jako FULL BODY eie .
na akcje i ruch niz na
SHOT) wyrazanie emocji postaci
PILLAN Kadr obejmuje trzy czwarte

AMERYKANSKI ciata 1 pokazuje obickt od

kolan w gore.
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PLAN SREDNI

POLZBLIZENIE

ZBLIZENIE

DUZE
ZBLIZENIE
(znane roéwniez
jako CHOKER)

DETAL

Pokazuje  czg¢$¢  obiektu
bardziej szczegdtowo. W
przypadku osoby, $rednie
ujecie zazwyczaj kadruje ja
od bioder do glowy.

Zazwyczaj kadruje obiekt od
klatki piersiowej lub ramion
w gore.

Wypetlnia ekran cz¢scig
obiektu, zazwyczaj

glows/ twatza osoby.
Duzieki takiemu kadrowaniu
emocje 1 reakcje postaci sa
motywem przewodnim
sceny

Kadr obejmuje tylko gltéwne
cechy twarzy, zwykle od
powyzej brwi do ponizej ust.

Podkresla maty obszar lub
szczeg6l obiektu, taki jak
oczy lub usta.



MAKRODETAL  Kadr skupia si¢ na szczegole
obiektu, ktory ma
szczegblne znaczenie dla
zrozumienia  sceny  lub
filmu.

B) Ujecia wskazujace katy kamery

Oproécz rozmiaru obiektu w kadrze, typy uje¢ mogg rowniez wskazywad, gdzie kamera jest umieszczona
w stosunku do obicektu, okreslajac w ten sposob rézne perspektywy. W odniesieniu do pozycji kamery
mozemy zidentyfikowac kilka ujeé:

UJECIE Z Ujecie wykonane kamerg
POZIOMU mniej wigcej na poziomie
OCZU ludzkich oczu, co daje

neutralny efekt dla widzéw.

PERSPEKTYWA Obiekt jest kadrowany =z
WYSOKA gbry. Moze to sprawic, ze
.. obiekt bedzie wydawal sig
(znana rownlf:z bezbronny,  staby  lub
jako PLONGEE)  przestraszony.

PERSPEKTYWA Obiekt jest kadrowany
NISKA ponizej ~ poziomu  oczu.

, . . Moze to sprawié, ze obiekt

5 (znana réwniez | . .
% - . cdzie wygladat
) » jako CONTRE- dominujaco, bohatersko lub

PLONGEE)  groznic.
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PERSPEKTYWA Ujecie, w ktorym kamera

HOLENDERSKA jest ustawiona pod takim
katem wzgledem osi obrotu,
ze linia horyzontu nie jest
plaska. Jest cz¢sto uzywane

do wyrazenia
zdezotrientowanego lub
niespokojnego stanu
psychicznego.

UJECIE PRZEZ Obickt jest kadrowany (w
RAMIE Srednim  zblizeniu)  zza
ramienia  innej  postaci.
Ramig, szyja i/lub tyl glowy
osoby  odwroconej  od
kamery pozostaja w kadrze.
Wywiady i sceny dialogowe
wygladajg bardziej
naturalnie z tym kadrem.

UJECIE Jedno lub wigcej szerokich
USTANAWIAJA ujed, ktére informuja widza

o miejscu, w ktoérym

CE rozgrywa si¢ akcja. Mimika
postaci (jesli jest obecna)
jest nieczytelna; wazna jest
relacja postaci z
otoczeniem.

UJECIE Z Ujecie majace symulowaé
PUNKTU to, co widzi konkretna
WIDZENIA posta¢ w scenie. Dzigki

temu widzowie znajduja si¢
bezposrednio w  glowie
postaci.

Rezyser decyduje nie tylko o cigciu ujec¢ i ruchach kamery, ale takze o tym, gdzie umiesci¢ kamere. Whrew
temu, co si¢ czesto sadzi, talent rezysera nie polega na tworzeniu "najdziwniejszych" (zapadajacych w
pamieé??) ujeé, ale na znajdowaniu "wlasciwych" pozycji w odniesieniu do rozwoju narracji i relacji

migdzy postaciami.
Aby zorientowa¢ si¢ miedzy dwoma kolejnymi obrazami, widz musi mie¢ punkty odniesienia: dlatego

nalezy zapewni¢ ciqglosd Aby uzyska¢ montaz z ujeciami, ktére mozna polaczy¢, konieczne jest
przestrzeganic ZASADY 180°:
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Jest to podstawowa zasada dotyczaca relacji przestrzennych na ekranie miedzy dwiema postaciami lub
interakciji migdzy postaciami i obiektami w ramach sceny. Wedlug Bordwella i Thompsona "zaklada sig,
ze akcja sceny, osoba idaca, dwie osoby rozmawiajace, samochdd $cigajacy si¢ po drodze, odbywa si¢
wzdtuz dostrzegalnej, przewidywalnej linii" (1990, 221).

Zasada 180° méwi, ze kamera powinna by¢ ustawiona po jednej stronie tej linii, ktéra ma by¢ fikcyjna
osig migedzy dwiema postaciami, tak aby pierwsza posta¢ byla zawsze kadrowana na prawo od drugiej
postaci. Tak wigc podczas filmowania ich pozycje pozostaja spojne wzgledem siebie. Przejscie od jednej
postaci do postaci naprzeciwko nazywa si¢ UJECIEM/PRZECIWUJECIEM. Przeciwujecie nie
przekracza tej osi, tylko pokazuje przestrzen odpowiadajaca przestrzeni rozméwcey (pozostajac w ten
sposob po tej stronie linii).

Zasada ta zapewnia cigglos$¢ filmu, poniewaz jesli ztamiesz t¢ zasadg, przesuwajac kamere poza linig,
mozesz skoniczy¢ z obiema postaciami znajdujacymi si¢ po tej samej stronie ekranu, co jest przestrzennie
mylace dla publicznosci.

)
' 180° j_
@

Drzigki polaczeniu ujeé gléwnych z ujeciami/ przeciwujeciami podczas montazu, rezultatem bedzie scena
widziana pod réznymi katami.

Alternatywg dla korzystania z réznych katow ujecia akeji jest uzycie jednego punktu widzenia, przy uzyciu
kamery umieszczonej na stabilizatorze (ang. Steadicam). Metoda ta jest powszechnie okreslana jako
DEUGIE UJECIE. Jest to szczegdlnie dlugie ujecie, bez cieé 1 przerw, ktore rejestruje sceng jako catosc.
Jest to ujecie, ktore ma pojawic si¢ jako pojedyncze, ciagle ujecie w koncowym montazu filmu.

Dtugie ujecia sa szczegdlnie cenione przez tych rezyserow, ktérzy daza do realizmu (poniewaz czas
rzeczywisty 1 czas filmowy odpowiadaja sobie) i wysokiego poziomu jakosci pod wzgledem techniki
operatorskiej. Rzeczywiscie, dlugie ujecia wiaza si¢ ze szczegdlnie trudng praca, poniewaz nie mozna
liczy¢ na montaz i ujecia zapasowe, aby poprawi¢ swoje bledy (obiekt nie na swoim miejscu,
nieoczekiwane wydarzenia, zle wypowiedziana lub Zle powiedziana kwestia itp.).
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3.3.3 Ruchy kamery

Ruchy kamery sa specyficznym kodem jezyka audiowizualnego, ktory jest charakterystyczny dla praktyk

zwigzanych z ruchomymi obrazami. Podstawowym parametrem kadrowania jest zatem rowniez

statyczno$¢ lub dynamika kamery. Wéréd ruchéw kamery wyrdzniamy trzy gléwne typy:

PANORAMA (ang. PANNING): Ogodlnie rzecz biorac, jest uzywany do opisania Srodowiska,
zewngtrznego lub wewnetrznego, tak aby widz mégt uzyskaé przeglad calosci. W zwiazku z tym
panoramowanie jest zazwyczaj powolne. W przeciwnym razie moze pelni¢ funkcje relacyjna,
taczac dwie klatki bez przycinania.

JAZDA (ang. TRACKING SHOT): wystepuje zawsze, gdy kamera porusza si¢ w przestrzeni
(w kazdym z trzech wymiaréw przestrzennych, z boku, z przodu i z goéry). Kamera jest
umieszczona na ruchomym wsporniku, takim jak woézek lub samochdd. Tracking shot jest
ckspresyjnym, wysoce sugestywnym sposobem komunikowania punktu widzenia rezysera,
poniewaz zwigksza lub zmniejsza znaczenie kadrowanych elementéw. Bardzo wazne jest rowniez
okreslenie relacji miedzy ruchem kamery a elementami sceny (na przyklad jazda moze stuzy¢ do

podazania za postacig lub gléwnym elementem).

ZOOM: Jest to sposob na symulacje Sledzenia (w rzeczywistosci zoom jest czgsto nazywany
§ledzeniem optycznym) poprzez uzycie obiektywu o zmiennej ostrosci, ktéry umozliwia
przyblizanie lub oddalanie (przyblizanie/oddalanie) od kadrowanego obiektu. W poréwnaniu z
ujeciem $ledzacym, ktore jest realizowane fizycznie poprzez poruszanie kamera, zoom zapewnia
deformacije optyki, a tym samym inna perspektywe renderowania i ostro$¢ obrazu.

O ile budzet nie pozwala na inwestowanie w zaawansowane urzadzenia, takie jak wozki (ang. dolly), drony,

stabilizatory (ang. Steadicam) itp., prawdopodobnie bedziesz uzywac kamery samodzielnie 1 z reki. Aby

ustabilizowa¢ obraz, mozesz uzy¢ stojaka (ang. easel), ale mozesz takze samodzielnie przesuwac kamere
bez pomocy statywow lub innych urzadzen. Technika ta nazywana jest HAND HELD CAMERA i jest

szczegblnie ceniona przez tych rezyseréw, ktorzy cenia sobie pojecia estetyczne, takie jak idea

niestabilnosci wizualnej i nasladowanie nieprofesjonalnych formatéw.

3.3.4 Filmowanie telefonami

W dzisiejszych czasach telefony komoérkowe pozwalaja na nagrywanie dowolnego rodzaju filméw z

profesjonalnymi, wysokiej jakosci rezultatami. Korzystanie z telefonu ma jednak swoje wady i zalety:

PLUSY

Prawdopodobnie posiadasz juz telefon i1 nie musisz kupowaé¢ drogich profesjonalnych kamer i
sprzetu.

Ludzie sa juz przyzwyczajeni do uzywania go do nagrywania filméw 1 prawdopodobnie
znasz/uzywales juz wielu funkgeji filmowania i mozliwosci swojego urzadzenia.

FLatwo jest nosi¢ ze sobg telefon, nawet jesli planujesz fotografowaé w nietypowych miejscach.
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- Mozna réwniez polega¢ na niedrogich urzadzeniach, ktére moga pomdc w robieniu lepszej
jakosci zdjeé, takich jak stabilizatory, statywy, zestawy obiektywow itp. Co wigcej, za pomoca
telefonu mozna filmowac plynne ujecia ze §ledzeniem.

WADY

- Kamera jest niewielka i nie pozwala na uzyskanie wszystkich efektéw, jakie zapewnia
profesjonalna kamera, zwlaszcza jesli chodzi o rodzaje ujec.

- Telefon nie radzi sobie dobrze w stabym oswietleniu, wigc jesli planujesz fotografowaé w nocy
lub w szczegblnych warunkach oswietleniowych (wschod lub zachéd stonca), telefony
komérkowe moga nie odpowiednie dla twoich potrzeb.

- DzZwigk jest ograniczony, wigc bedziesz musial podejs¢ bardzo blisko aktoréw, aby nagrac ich w
dobrej jakosci lub uzy¢ oddzielnego mikrofonu. Co wigcej, mozesz nie by¢ w stanie
monitorowac tego, co nagrywasz, ryzykujac opuszczenie planu, powrét do domu i odkrycie, ze
zmarnowales czas, poniewaz dzwigk jest zty.

- Trudno jest utrzymac¢ stabilng pozycj¢ podczas fotografowania, wigc nalezy rozwazy¢ zakup
stabilizatorow, futeratéw lub zaciskow.

- Nawet w przypadku profesjonalnych aplikacji do kamer, regulacje i r¢czne sterowanie sa
ograniczone.

3.3.5 Dwiek (nawet cisgy)

Dzwick jest niezwykle wazna czg¢scia filmu. Pomaga w tworzeniu nastroju, kierujac uwage widzow na
konkretny element obrazu Szczegdlnie w przekazie na temat srodowiska naturalnego, w filmowaniu
tematow zwiazanych z kwestiami ochrony przyrody, siedlisk itp. nalezy go wzia¢ pod uwage. Dzwick w
kinie przybiera wiele form, ktére mozna podsumowac w trzech kategoriach: mowa, muzyka i hatas (efekty
dzwigkowe).

Jednak aby by¢ bardziej precyzyjnym, mozna wyrdznic:

DIALOG: Rozmowy i komunikacja werbalna miedzy dwiema lub wigcej postaciami Jest t0 jedna z

najwazniejszych czesci filmu, poniewaz napedza fabule 1 watki.

DZWIEK OTOCZENIA lub TEA: Jest to dzwick charakterystyczny dla miejsca lub pleneru, w ktérym
nagrywasz. Dzwick ten jest niezwykle wazny dla zachowania spéjnosci.

EFEKTY DZWIEKOWE: Dzwigki, ktore zazwyczaj nie sa latwe do odtworzenia (np. odglosy
wojskowe w scenie wojennej, thum wiwatujacy na stadionie). Mozna polega¢ na wczesniej nagranych
bibliotekach dzwickowych, aby uzyskac¢ tego typu dzwicki, czesto za darmo, a nastepnie dodac je do
obrazu w postprodukcji.

FOLEY: Niekt6rzy ludzie nigdy o tym nie styszeli, ale jest to dos$¢ interesujacy rodzaj dzwigku. Nazwany
na cze$¢ Jacka Foleya, ktory byl pionierem praktyki wstepnego nagrywania codziennych dzwickow,
termin ten oznacza wszystkie dzwigki, ktére powszechnie styszymy w zyciu codziennym (kroki, dzwigki
tkanin, przedmiotéw i rekwizytow), ktére maja fundamentalne znaczenie dla zapewnienia sp6jnosci filmu.
Sa one nagrywane oddzielnie (istnieja biblioteki online, z ktérych mozna korzysta¢) i dodawane do
obrazéw w synchronizacji, gdy film jest juz nagrany.
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MUZYKA: jest jednym z najwazniejszych elementéw filmu, poniewaz odgrywa kluczowa role w
nadawaniu tonu scenie lub sekwencji. Poprzez odpowiedni dobér muzyki rezyser jest w stanie podkresli¢
tadunek emocjonalny, ton 1 ogdlna atmosfere sceny lub sekwencji, a nawet lepiej opisa¢ postac i jej role
narracyjna.

Konfiguracja takich dzwickéw (pod wzgledem glosnosci, rytmu itp.) wykracza poza kwestie
bezposrednio zwigzane z kinem. Ale jesli chodzi o wykorzystanie dzwigkow w filmie, trzeba wzia¢ pod
uwage kilka innych kwestii technicznych. Kazdy dzwigk moze mie¢ zwiazek z 1 moze by¢
catkowicie oderwany od poziomu narracji. Mozemy mie¢:

- SOUND IN: dzwigk diegetyczny; zrédlo jest kadrowane - piosenka puszczana w radiu jest styszana
zarébwno przez bohaterow, jak i publicznosé.

- SOUND OFF: dzwigk diegetyczny, ktorego zrédlo pozostaje poza kadrem - bohaterowie i publiczno$é
styszeli szum morza i krzyk mew, ale Zaden z nich nie pojawia si¢ w kadrze.

- SOUND OVER: niediegetyczny lub wewnetrzny dzwick diegetyczny (postaé slyszy go w swoim
umysle).

3.3.6 Regyserowanie aktordw

Innym fundamentalnym zadaniem rezysera jest wspolpraca z aktorami w celu okreslenia, w jaki sposob
ich postacie powinny by¢ odgrywane i jak powinna wyglada¢ konkretna scena. Aktorzy oczywiscie
wnosza swoj wklad, ale to rezyser jest osoba najbardziej odpowiedzialna za ostateczny rezultat, nawet za
ostateczne decyzje aktorskie.

Rezyserowanie aktora oznacza podawanie mu wskazowek, aby moégt odkry¢ intencje tego, co ma zrobic.
Problem aktora filmowego polega na tym, ze nie moze on wystepowac w ciaglosci, przed publicznoscia,
tak jak w teatrze. Istnieje ryzyko, ze wystep zostanie podzielony na niezliczone odcinki 1 ruchy bez Zzadnej
ogoblnej jednosci. Zadaniem rezysera jest poprowadzenie aktora tak, by zachowal spéjnos¢ postaci,
podajac mu wskazowek psychologicznych i emocjonalnych. Zasadnicza kwestia jest skfonienie aktora do
odgrywania swojej roli tak, jakby byl postacia, nie tylko imitujac jej postawy, ale zyjac nimi jak wlasnymi.
Traktowanie aktora jak marionetki powielajacej gesty 1 odruchy to najwigkszy blad rezysera. Nie mozna
nauczy¢ aktora, jak zachowywac si¢ na planie, ale mozna stworzy¢ warunki, ktére pozwola mu poczuc te
posta¢ w sobie. Aby to osiagna¢, rezyser musi pomoc aktorowi znalez¢ klucz do przedstawienia postaci.
By¢ moze pomocne byloby angazowanie go, zmuszanie do reagowania i praca nad tym, jak wczuwa sie
w postacie, ktére portretuje emocjonalnie.

Kluczowym elementem w relacji miedzy rezyserem a aktorami jest liczba dubli tego samego ujecia. Sa
rezyserzy, ktorzy duzo ¢wicza, a nastepnie ograniczaja liczbe dubli, aby zachowaé "$wiezosé gry
aktorskiej". Z drugiej strony sg rezyserzy, ktorzy wola gromadzi¢ duble, aby uzyska¢ od aktora szczegdlna
intensywnos¢ poprzez napigcie i zmeczenie. Wyboér nalezy do Ciebie, ale pamietaj, ze niezaleznie od stylu
rezyserowania, aktorzy musza by¢ prowadzeni!
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Diegeza  Mowiac ogolnie, diegeza to caly $wiat narracji. Kazda natracja zawiera diegeze, ale kazdy
rodzaj opowiesci oddaje t¢ czasoprzestrzeni na rézne sposoby.
W teorii filmu termin ten oznacza czasoprzestrzenny $wiat przedstawiony w filmie.
Wszystko w tym $wiecie (takie jak dialogi lub dZwigki uzywane do ustalenia lokalizacji) jest
okreslane jako diegetyczne, podczas gdy wszystko poza nim (takie jak lektor, muzyka,
ktorg slyszy tylko publiczno$¢ lub natozony napis) jest pozadiegetyczne.

Bibliografia:

Barrance, T. (2021), Start Making Movies, Penarth (UK), Learnaboutfilm Ltd.
Bordwell, D., Thompson, K. (1990), Filp: Art (An Introduction) Third Edition, New Y ork, McGrawHill, Inc.
Burstyn L., et. al. (2004), Making Movies: A Guide for Young Filmmatkers, Los Angeles, The Film Foundation.
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Z3
Montaz 1 postprodukcja

Postprodukeja to faza nastgpujaca po zakonczeniu produkeji filmu, w ktérej rozpoczyna si¢ montaz
materialéw audiowizualnych.

4.1 Polqcz material i potnij go!

Po nakreceniu wszystkich scen, kiedy dysponujesz surowym materialem filmowym, nadchodzi czas na
rozpoczecie montazu. Na tym etapie film jest ostatecznie montowany: masz szans¢ spojrzec¢ na wszystkie
dostepne ujecia i zdecydowad, ktére ujecia wstawic, ktore przyciac lub usunad, a takze w jakiej kolejnosci
ustawic klatki obok siebie, aby stworzy¢ film, o jaki ci chodzi. Podczas montazu naprawde widad, jak film
powstaje. W zwigzku z tym montazysta, Scisle wspolpracujac z rezyserem, decyduje, jakich ujeé uzyé, jak
je polaczy¢ i jak dlugo utrzymac czas trwania kazdego ujecia przed przejsciem do nastepnego. Dobry
montaz polega zatem na wybieraniu ujec i taczeniu ich w celu przekazania wizji rezysera.

4.1.1 Lubisz tamiglowki? Montag sensotwiregy

Film w swojej surowej formie przypomina ukladanke: masz pojedyncze ujecia, muzyke, efekty dzwigkowe
1 by¢ moze niektére efekty wizualne, a nastgpnie musisz potaczy¢ wszystkie te elementy, aby stworzy¢
kompletny, spojny film. Montaz to jednak cos wiecej niz tylko aczenie uje¢ w sceny 1 sekwencje. Montaz
to nie tylko proces mechaniczny, ale takze sztuka; sztuka wybierania najlepszych/najwazniejszych ujeé z
materialu nagranego na miejscu i zbierania, taczenia ich w spojny film.

Wedlug niektorych teoretykéw montaz reprezentuje prawdziwa specyfike jezyka filmowego. Nawet ci,
ktorzy nie ida tak daleko, twierdza, ze montaz jest jedna z najwazniejszych czesci tworzenia filmu: mozesz
nie zauwazy¢ dobrego montazu (montaz filmowy jest czesto okreslany jako "niewidzialna sztuka"),
poniewaz jeste$ zanurzony w historii, ale na pewno dostrzezesz zly montaz, poniewaz film bedzie
zagmatwany, nudny i nieciekawy.

Dzieje si¢ tak, poniewaz dzigki montazowi mozna przekazywaé znaczenie, dostarcza¢ wiadomosci i
emocjonalnie wplywac na publiczno$¢! Rezyserzy filmowi odkryli moc montazu od samego poczatku
istnienia tego medium. Zdali sobie sprawe, ze obraz na ekranie nie musi pokazywaé osoby od stop do
gléw i ze ujecia moga by¢ wykonane w réznych miejscach w réznym czasie, a nastgpnie polaczone w
narracyjng catos¢. Co wiecej, odkryli, ze polaczenie dwoch uje¢ tworzy emocjonalny 1 poznawczy efekt
w umysle widza.

Szczegblnie w odniesieniu do emocjonalnego zaangazowania publiczno$ci, jedna z najwazniejszych teorii
jest "efekt Kuleszowa'".

Efekt Kuleszowa byl eksperymentem filmowym przeprowadzonym przez radzieckiego filmowca Lwa
Kuleszowa w latach dwudziestych ubieglego wieku, ktory byt zainteresowany przekraczaniem granic i
eksperymentowaniem z kreatywnymi technikami montazu. Kuleszow wykazal, ze widzowie czerpia
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wigcej znaczen z interakcji dwéch sekwencyjnych uje¢ (co jest podstawa procesu montazu) niz z
pojedynczego, odizolowanego ujecia. Eksperyment wykazal réwniez, ze montaz ma duzy wplyw na
widzow zaréwno pod wzgledem ich zaangazowania emocjonalnego, jak i intelektualnego.

Jak doktadnie Kuleszow osiagnat ten wynik?

Podczas nauczania w Moskiewskiej Szkole Filmowej przeprowadzil eksperyment majacy na celu
zademonstrowanie, w jaki sposob mozna wplynac na interpretacj¢ wyrazu twarzy postaci przez widza
poprzez zestawienie go z drugim obrazem. Zmontowal zblizenie pozbawionego wyrazu mezczyzny (do
ktorego wykorzystal kadr carskiego aktora kina niemego Iwana Mozzuchina) wraz z trzema
alternatywnymi ujeciami koficowymi: martwym dzieckiem w trumnie, miska zupy i kobieta lezaca na
kanapie. Nastepnie Kuleszow pokazal trzy zmontowane filmy trzem oddzielnym publicznosciom i
poprosil widzéw o interpretacje tego, co ich zdaniem myslat Iwan Mozzuchin.

Ludzie, ktorzy widzieli obraz martwego dziecka, twierdzili, ze wyraz twarzy mezczyzny wskazywal na
smutek. Widzowie, ktorzy zobaczyli mezczyzng, a nastepnie kadr z talerzem zupy, zinterpretowali wyraz
twarzy mezczyzny jako gtéd. A w polaczeniu z wizerunkiem kobiety na kanapie, widzowie zakladali, ze
mezczyzna odczuwa pozadanie. W rzeczywistosci wyraz twarzy mezczyzny byl identyczny we wszystkich
trzech filmach, ale sposéb, w jaki widzowie interpretowali ten wyraz - gtéd, smutek lub pozadanie -
zalezal calkowicie od obrazu, ktéry po nim nastgpowat.

Eksperyment pokazal rezyserom i montazystom, ze dlugos$c¢ ujecia, ruch, cigcia i zestawienia to techniki
filmowe, ktére moga by¢ uzywane jako srodki jezykowe do komunikowania czego$, wiadomosci lub
uczué widzom.

Kuleszow ostatecznie doszedl do wniosku, ze histori¢ filmowa lepiej opowiada si¢ poprzez cigcie i
zestawianie ze sobg poszczegolnych fragmentéw filmu.
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Wiele lat po pierwszym eksperymencie Kuleszowa, rezyser Alfred Hitchcock wykorzystal i zaadaptowat
go do swojej wlasnej teorii montazu. W wizji Hitchcocka rdzen procesu montazu opiera si¢ na trzech
ujeciach:

1. Ujgcie z bliska

2. Ujecie z perspektywy

3. Ujecie reakciji (ujecie odcinajace si¢ od gtownej sceny w celu pokazania reakcji postaci na nia).

Hitchcock dodal ujecie reakcji do swojej podstawowej "jednostki montazowej", aby jeszcze bardziej
wyjasni¢ widzom, co bohater mysli lub czuje w zwiazku z tym, co wlasnie zobaczyl.

Point-of-view
Close-up shot shot Reaction shot

\ kind old
—>| man
- m

Point-of-view
shot

Close-up shot Reaction shot

Jak praktycznie wykorzystaé "efekt Kuleszowa" w filmie? Céz, o zasadzie tej nalezy pamigta¢ na
wszystkich etapach produkcji. Na przyklad w scenariuszu nalezy da¢ bohaterom szanse zareagowania na
kazdy wazny fragment dialogu i akcji. Reakcje te beda nieocenione na etapie montazu! Co wigcej, podczas
krecenia nalezy zadba¢ o uzycie zblizen, aby skupi¢ si¢ na twarzy pojedynczej postaci, aby podkreslic jej
emocjonalne reakcje, ktére pomoga widzom poczuc i zrozumiec akcje na ekranie. Wszystkie te elementy
maja swoja kulminacje w montazu: posiadanie wystarczajacej liczby zblizen 1 uje¢ reakcji daje
montazystom mozliwo$¢ taczenia scen w sposéb, ktéry prowadzi widzéw do okreslonych uczué / standéw
emocjonalnych.

To, co powiedzielismy o zdolnosci montazu do wzbudzania i ukierunkowywania okreslonych stanéw
emocjonalnych u widzow, jest wazne rowniez z intelektualnego punktu widzenia: montaz moze znaczaco
wplyna¢ na widzow i ich zrozumienie filmu i jego przekazu. Montaz rzeczywiscie moze by¢ postrzegany
jako sposob na skuteczne przekazywanie informacji, tematoéw, mysli i pomystéw na dany temat BEZ
SLOW.

W tym samym okresie, w ktorym Kuleszow pracowal nad swoim eksperymentem, jego uczen, Siergiej
Eisenstein, rozwinal odkrycie swojego nauczyciela 1 rozwingl jego teorie, twierdzac, ze istota i sila
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komunikacyjna jezyka filmowego opiera si¢ na montazu, majacym na celu zderzenie ujecia A ("teza") z

ujcciem B ("antyteza") w celu stworzenia zupelnie nowej idei ("syntezy") w umysle widza.

Wykorzystujac swoje narzedzia, montaz odgrywa kluczows role w narracyjnej, poznawczej i dramatycznej

konstrukcji catego filmu:

- Montaz okresla role postaci i obiektéw: hierarchie postaci, dynamike relacji migdzy nimi, ale takze
znaczenie niektérych obiektéw mozna podkresli¢ za pomoca technik montazu.

- Montaz wzmacnia gre¢ aktorska: pozwala filmowcowi wstawiac zblizenia, ujecia reakeji, relacje
wzrokowe miedzy dwoma lub wigcej aktorami oraz przerwy miedzy linijkami dialogu, aby
zmaksymalizowac gre aktorska.

- Montaz tworzy punkt kulminacyjny sceny: uzycie pelnego napigcia montazu obrazéw, muzyki i

efektow dzwigkowych wzmacnia napigcie sceny.

- Montaz wzmacnia wybory stylistyczne rezysera, a takze przestanie, ktére chce przekazaé za
pomoca filmu

4.1.2 Tworzgente montazu: Cigeia i prejscia

Podczas edycji materiatu filmowego nalezy wzia¢ pod uwage wiele réznych elementow:

)

b)
<)

d)

g

Tempo: dlugos¢ uje¢ i scen nadaje calemu filmowi tempo - poczucie szybkiego lub wolnego
poruszania si¢.

Dhugos¢ sceny

Kolejnosc¢ ujec i scen: ukladajac ujecia w okreslonej kolejnosci, mozna wplynac na znaczenie sceny.
Mozemy wyrézni¢ dwa gléwne sposoby porzadkowania scen:

- Montag liniowy: polega na montowaniu nakreconych uje¢ w kolejnosci, w jakiej nastepuja po sobie.

Monta nieliniowy: kazde ujecie i scene mozna przesuwa¢ w dowolnej kolejnosci w filmie. (np. scene
poczatkowg mozna latwo przenie$¢ na koniec). Montaz nieliniowy jest latwiejszy, szybszy i
pozwala na wicksza wyobrazni¢ niz montaz liniowy.
Sklejka na ruchu (ang. Cut on Action): wigkszos$¢ ujec jest lepiej cieta (lub edytowana) w akcji.
Dopasowywanie uje¢: ujecia statyczne nalezy laczy¢ z innymi ujeciami statycznymi, a ujecia
ruchome z innymi ujeciami ruchomymi. W przeciwnym razie rezultat moze by¢ szokujacy i
zakldcajacy (co jednak moglo by¢ twoim zamiarem od samego poczatkul).
Pokazywanie jednoczesnej akcji: mozna przecinac sceny rozgrywajace si¢ w tym samym czasie.
Wyboér najlepszego ujecia (lub polaczenie kilku najlepszych ujec): im wiecej ujeé, tym wigkszy
wybor w montazowni. Mozesz takze laczy¢ fragmenty réznych ujeé, aby uzyskac¢ pozadany efekt.

Najpopularniejsza technikqg montazu pozwalajaca osiagna¢ wszystkie wymienione cele jest CIECIE

MONTAZOWE. Cigcia sa natychmiastowymi przej$ciami uzywanymi do przenoszenia widzow z

jednego obrazu do nastgpnego lub z jednej sceny do nastgpnej. Cigcie moze zmieni¢ sceng,

skompresowac czas, zmieni¢ punkt widzenia, a nawet stworzy¢ obraz lub koncepcje.
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W filmie wystepuje wiele réznych rodzajow cig¢. Podczas gdy niektore sa bardziej konceptualne, a inne

bardziej narracyjne, wszystkie sa definiowane przez bezposrednie taczenie obrazéw.

CUT AWAY

MATCH CUT

CIECIE POPRZECZNE
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Przejscie z jednego ujecia do
drugiego, gdy obiekt jest nadal w
ruchu. Jest to nagla zmiana
ujecia z jednego punktu widzenia
lub lokalizacji na inna. Uzycie
cigcia w akcji sprawia, ze montaz
jest plynny 1 gladki.

Jest to przerwanie ciaglej
filmowanej akcji poprzez
wstawienie widoku czego$
innego. Przerywa ciaglos¢ sceny,
dajac widzom nowy punkt
widzenia.

Kazde przejscie, dzwigkowe lub
wizualne, ktére wykorzystuje
elementy z poprzedniej sceny,

aby plynnie przenie$¢ widza do
nastgpnej sceny. Rézni sig od

zwyklych cigé, poniewaz
zapewnia tematyczne polaczenie
(podtekst) migdzy dwoma
oddzielnymi wydarzeniami lub
koncepcjami.

Przejscie od jednej linii akeji do
drugiej. Zestawione ze soba ujecia
przeplataja dwie akcje
rozgrywajace si¢ w tym samym
czasie, ale w réznych sceneriach.

Dzieje si¢ tak, gdy cigcie nastepuje
w ramach tego samego ujecia,
zazwyczaj statycznego. Postacie sg
pokazywane w réznych
pozycjach, wiec moze to by¢
skuteczna technika montazu
filmowego, aby przedstawi¢
przeskok w czasie.



Ostateczna wersja zmontowanego filmu nazywana jest wersja ostateczng. Fragmenty scen, a nawet cale
sceny, moga zostaC wycicte, jesli rezyser i/lub montazysta uwazaja, ze nie sa one potrzebne do
opowiedzenia historii - lub jesli film jest dluzszy niz oczekiwano.

Oprocz cigé, montazysci moga uzywac efektéw wizualnych zwanych PRZEJsCIAMI, aby przechodzi¢
z jednej sceny do drugiej (nie sq one zbyt czgsto uzywane do przechodzenia z jednego kadru do
nastepnego).

FADE IN / FADE OUT

Scena pojawia si¢ stopniowo z ciszy lub ciemnosci i

odwrotnie.

CROSS DISSOLVE

Kiedy stopniowo mieszasz jedno ujecie z drugim.
Moze to reprezentowaé uplyw czasu lub przejscie z
dwoch réznych sytuacji/miejsc.

Jedno wujecie zastgpuje inne, przesuwajac si¢ lub
"przecierajac” z jednej strony kadru na druga. Przejscie
moze by¢ wykonane z dowolnego kierunku i w
réznych ksztaltach. Jeden z nich nosi nazwe "Iris" ijest
uzyskiwany poprzez powigkszanie lub zmniejszanie
okraglego przejscia.

J-CUT / L-CUT

Sa to przejscia, w ktérych dzwigk albo poprzedza, albo
jest kontynuowany z kolejnej sceny. L-cut zawiera

X dzwick z pierwszego klipu nad drugim klipem, podczas
gdy J-cut zawiera dzwick z drugiego klipu nad
pierwszym klipem.
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PODZIELONY EKRAN

Podzial ekranu na czedci, ktére moga pokazywaé
widzowi kilka obrazéw jednoczesnie (czasami t¢ sama
akcje z réznych perspektyw).

4.2 Edycja muzyki i dwiekow

Do tej pory widzielismy faze¢ postprodukcji materialéw wizualnych, ale oczywiscie musimy réwniez
zadba¢ o materialy audio. Postprodukcja audio polega gtéwnie na wprowadzeniu oddzielnych $ciezek
dZzwickowych - zawierajacych dialogi, efekty dzwigkowe, piosenki i muzyke - do komputera i
zmiksowaniu ich za pomocg specjalnego oprogramowania do miksowania dZzwicku. Méwiac dokladniej,
obejmuje to synchronizacj¢ tych dzwigkéw z ruchomymi obrazami, ich edycje i regulacj¢ poziomow.
Ponad 80% dZwigku w filmie jest dodawane po zakonczeniu zdjec 1 podczas postprodukciji: dialogi, efekty
dzwigkowe, muzyka itp. sa cz¢sto nagrywane osobno, a nastgpnie miksowane w celu stworzenia $ciezki
dzwigkowej, ktora zostanie dodana do $ciezki wizualnej. Nawet jesli zdecydowales si¢ nagra¢ dzwiek w
sposob zsynchronizowany, zawsze bedziesz musial co§ dodac (by¢ moze muzyke, lub
efekty dzwickowe) lub przynajmniej co§ dostosowad, na przykiad poziomy dzwicku. Podczas edycji
dzwiekéw nalezy pamigtad, ze mozna wstawia¢ wiele pozioméw dzwigkéw jednoczesnie: mozna dodawac
dialogi, muzyke 1 dZzwigki tla do tej samej sceny, manipulujac efektami modulacji dzwigku.

Pierwszym pojeciem, ktére nalezy znad, aby edytowac¢ dzwigk, jest dynamika audio. Termin ten opisuje
réznice miedzy maksymalna i minimalna glos$noscia $ciezki. Jesli fragment audio przechodzi od cichego
do glosnego, mowi sig, ze ma wysoki zakres dynamiki, a gdy glos$ny fragment staje si¢ cichy, mowi sie, ze
ma niski zakres dynamiki. Dynamika dzwigku jest wykorzystywana do upewnienia si¢, ze fragmenty
dzwicku z réznych $ciezek maja odpowiedni zakres dynamiki, dobrze si¢ ze sobg laczac, a nastepnie
przyczyniajac si¢ do ogélnego wrazenia sceny.

Warstwy dzwigku sktadaja si¢ z kilku elementow: dialogdw, efektéw dzwigkowych, foley, muzyki, narracji
lektora (jesli jest obecna), dzwickéw otoczenia oraz piosenek/muzyki w obtrebie sceny. Musisz upewnic
sig, ze wszystkie te elementy nie konkurujg ze soba. Aby to zrobi¢, nalezy skupi¢ si¢ na obrazie,
wzmacniajac sens sceny i przekaz poznawczy, a takze emocjonalny. W ten sposéb mozesz pomodc
widzom skupi¢ si¢ na historii. Do miksowania, réwnowazenia i dostosowywania réznych poziomoéw
wszystkich tych $ciezek mozna uzy¢ kompresora. Kompresja jest powszechnie stosowana do utrzymania
stalego poziomu poprzez obnizenie poziomu, gdy jest on wysoki i podniesienie go, gdy jest niski. Jest to
bardzo powszechne narzedzie, ktére mozna znalez¢ w kazdym oprogramowaniu do edycji. Jest to
szczegolnie przydatne podczas miksowania muzyki i dialogow.

Jak juz zauwazyliSmy, znalezienie odpowiedniego utworu muzycznego jest waznym krokiem w
tworzeniu filmu, podkreslajacym scene, dramatyzujacym sytuacje i pomagajacym widzom wczuc si¢ w
okreslong atmosfere. W postprodukeji mozna doda¢ dowolna muzyke. Jesli masz ograniczony budzet,
poszukaj muzyki z domeny publicznej, muzyki bez tantiem i/lub muzyki Creative Commons do
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wykorzystania w swoich materiatach wideo. Upewnij si¢, ze wybralte$ najbardziej odpowiedniqg muzyke
do swojego celu i umiescites ja (Iub jej fragmenty) we wlasciwym miejscu i czasie. Dostosowanie poziomu
glosnosci muzyki ma kluczowe znaczenie w przypadku laczenia muzyki i dialogdw. Aby lepiej wykonac
to zadanie, mozna "bawi¢ si¢" narzedziami do edycji, takimi jak przej$cia: muzyka moze zanikaé lub
pojawiac sig, co oznacza, ze dzwigk staje si¢ stopniowo cichszy lub glosniejszy w okreslonym punkcie sceny,
w zaleznosci od obecnosci dialogéw. Zasadniczo, gdy sa dialogi, muzyka stuzy jako rodzaj emocjonalnego
"akompaniamentu" do tego, co moéwig aktorzy. Oznacza to, ze glosnos¢ muzyki nie powinna
przewyzszac glosnosci dialogdw.

Dialogi réwniez moga by¢ edytowane. Chociaz dialogi sa jedynym dzwigkiem z rzeczywistego nagrania,
ktory zostal zachowany w calym filmie, to rowniez wymagaja ulepszenia. Stowem kluczowym edycji
dialogbéw jest "plynnosc¢". Prawidtowo zmontowane dialogi w ogéle nie brzmig jak zmontowane. Brzmia
tak, jakby mowila prawdziwa osoba. Tak wigc, gdy montaz dialogdw nie jest plynny, gdy slyszysz
kliknigcie, dziwny skok wysokosci dzwigku lub dziwne tempo, przypomina ci to, Ze to, co ogladasz, nie
jest "prawdziwe".

Co wigcej, w fazie postprodukcji mozna réwniez dodawaé efekty dzwigkowe, czyli dzwigki, ktore buduja
warstwy dzwicku, aby stworzy¢ wciagajacy krajobraz dzwigkowy zgodnie z sugestiami rezysera. Prawie
wszystkie efekty dzwickowe towarzyszace filmowi sa dodawane lub rekonstruowane w postprodukcji.
Niemal kazdy mozliwy efekt dzwigkowy mozna znalez¢ w bibliotekach online (z ktérych wiele jest
bezplatnych).

4.3 Kolorowe %ycie! Korekgia kolordw i gradacja kolorow

Po zakonczeniu montazu (zaréwno $ciezki wizualnej, jak 1 dzwickowej), kolejnym krokiem sa wszystkie
dodatkowe procesy majace na celu sfinalizowanie 1 udoskonalenie wideo.

Jedng z nich jest KOREKCJA KOLORU.

Jest to proces techniczny (realizowany przez oprogramowanie), ktéry obejmuje dostosowanie koloru,
kontrastu i ekspozycji materialu filmowego, tak aby wygladal na naturalny i nieprzetworzony (tak jak
ludzkie oko dos$wiadcza go w prawdziwym zyciu). Korekcja koloréw stuzy do harmonizacji i
optymalizacji materiatu filmowego, ale moze réwniez korygowac techniczne btedy kolorystyczne i moze

pomoc w uratowaniu wspanialej sceny, ktora zostala ukarana przez zle o$wietlenie.

Innym interesujacym narzedziem jest GRADACJA KOLOROW (zwane réwniez praniem kolorow).
Polega na nadaniu filmowi ogdlnego, specyficznego wygladu poprzez proces zmiany koloru w celach
estetycznych, informacyjnych i artystycznych. Jest to proces "stylizacji" schematu koloréw (palety)
materiatu filmowego, ktéry podkresla wizualny ton i atmosfere filmu oraz charakteryzuje go jako bardziej
"kinowy".
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Istotng réznica miedzy korekeja koloréow a gradacja koloréw jest to, ze podczas gdy ta pierwsza jest
przeprowadzana ujecie po ujeciu, ta druga obejmuje caly material filmowy lub przynajmniej jego duza
czg$¢, w zaleznosci od lokalizacji 1 réznych momentow, w ktorych rozgrywa si¢ fabuta.

S townictwo
Motyw muzyczny, powtarzajaca si¢ fraza melodyczna w muzyce, ktéra pozwala filmowcowi
przekazaé wyrazng charakterystyke historii w angazujacy sposob. Moze sygnalizowa¢ postad,
sceneri¢, emocje, powtarzalno$¢ wydarzen lub temat.
Pomysl o rekinie pojawiajacym si¢ w Szezekach, kazdej scenie wejsScia Dartha Vadera, motywie
Jamesa Bonda i tak dalej.
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5.
Organizacja pracy

Kolejne strony zawieraja porady dotyczace konkretyzacji projektu i wspélpracy ze wszystkimi osobami
zaangazowanymi w faz¢ produkcji i postprodukeji filmu.
Realizacja filmu wymaga pracy zespolowej i jasnego podzialu r6l: kazdy film potrzebuje ekipy, poniewaz

jedna osoba nie jest w stanie zrobi¢ wszystkiego.

5.1 Role

Tworzenie filmu jest operacja zbiorows i wymaga wspolpracy wielu oséb. Kazda osoba zaangazowana
w tworzenie filmu ma okreslong rolg, dzigki ktorej wszystkie operacje (preprodukcja, produkcja i
postprodukcja) przebiegaja tak plynnie, jak to mozliwe, i nie traca czasu.

Producer -Script Supervisor

Set Decorator - Prop Master - Costume Designer

Poza tymi gléwnymi stanowiskami w produkcje filmowa zaangazowanych jest oczywiscie wiele innych
osob 1 wiele innych dziatéw. Wystarczy wymieni¢ tylko kilka z nich: skaut lokacji filmowych (ang.
location scout) (ktory wyszukuje wszystkie miejsca w scenariuszu i znajduje rzeczywiste plenery, w
ktérych krecony jest film), rezyser castingu (ktory sugeruje aktoréw odpowiednich do kazdej roli
zgodnie ze scenariuszem), koordynator postprodukcji (ktory koordynuje realizacje filmu, planuje
montaz zdje¢ 1 elementdw dzwickowych), charakteryzator (ktory wie, jak pracowaé z réznymi

odcieniami skory i sprawié, by wygladaly tak, jak chcesz, nawet w trudnych warunkach o$wietleniowych).
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5.1.1 Role kreatywne i role techniczne

Aby by¢ bardziej precyzyjnym, mozemy zidentyfikowaé dwie kategorie rél w filmie, role kreatywne i
techniczne. Jest to przydatne rozrdznienie, ale nalezy uwazac, aby nie traktowac go zbyt powaznie: kino
jest zardwno sztuka, jak 1 technika, wi¢c technicy tez sa troche artystami, a artysSci musza by¢ troche
technikamil

Role kreatywne:

DYREKTOR
Jak stwierdzil Bryan M. Stoller (2009) '"rezyser musi by¢ wszechstronnie utalentowanym
wielozadaniowcem. Rezyser jest kapitanem statku, przywoddca stada 1 jest odpowiedzialny za potaczenie
wszystkich kreatywnych elementéw".
Rezyser jest odpowiedzialny za wszystko, co dzieje si¢ na planie, jest autorem i opickunem artystycznym
filmu. Rezyser ma wiele zadand, ktére wykonuje, pracujac réwnolegle z wieloma innymi rolami
produkeyjnymi:

- Wraz ze scenarzysta (scenarzystami) rezyserzy przyczyniaja sic do realizacji scenariusza i

przeksztalcenia go w storyboard.

- Wybieraja i kieruja aktorami.

- Wraz ze scenografem i kostiumografem decyduja o wizualnym ukladzie filmu.

- Wspolnie z autorem zdje¢ decyduja o ujeciach.

- Wspolnie z montazysta decyduja o montazu.
Rezyser odpowiada za sp6jnosé filmu oraz jego wizualng i stylistyczna tozsamos¢. Dlatego tez musi
posiada¢ doglebng wiedze techniczna na temat technik filmowania 1 dobrze rozumieé¢ role
poszczegdlnych osob.

SCENARZYSTA

Sa to pisarze, ktorzy praktykuja rzemiosto scenariopisarstwa. Aby zostaé scenarzysta, nie jest wymagane
zadne konkretne wyksztalcenie, wystarczy mie¢ dobre umiejetnosci opowiadania historii oraz dobre
opanowanie jezyka i wyobrazni.

KIEROWNIK ZDJEC, zwany réwniez REZYSEREM OBRAZU

Sa odpowiedzialni za os$wietlenie filmu i pomagaja rezyserowi w ustawieniu kamer i wyobrazeniu sobie
filmu od scenariusza do ekranu. Kierownik zdje¢ jest jednym z najwazniejszych czlonkéw zespotu:
podczas przygotowan przeprowadza inspekcje i sporzadza liste niezbednych materialéw technicznych;
podczas krecenia o$wietla sceneg, ustawia zestaw $wiatel 1 méwi operatorowi, jakich przyslon uzy¢; po
montazu wykonuje korekcje koloréw.

Kierownik zdje¢ jest wspolnie z rezyserem odpowiedzialny za ostateczny wyglad i stylistyke filmu, wiec
musi posiada¢ zaréwno umiejetnosci techniczne, jak i estetyczne.

MONTAZYSTA
Film znajduje w montazu swoja forme, rytm, styl, a czesto takze strukture. Montazysci sa
odpowiedzialni za upewnienie si¢, ze kazde ujecie plynnie przechodzi w kolejne, a takze za czas 1
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tempo filmu. Praca montazysty filmowego jest jednoczesnie kreatywna, techniczna i oparta na
wspOlpracy.

Montazysta pomaga rezyserowi opowiedzie¢ jego historig, sktadajac material filmowy w spdjna catos¢,
dodajac przejscia, efekty dzwickowe i muzyke.

Ich zadania obejmuja;:

- Laczenie uje¢ w sekwencje.

- Czytanie scenariuszy w celu zaplanowania ujec przed rozpoczeciem filmowania.

- W razie potrzeby krecenie dodatkowego materialu na planie. Montazysta powinien by¢ w
porozumieniu z rezyserem, ale moze tez ingerowa¢ w dokonywane wybory, wyprébowujac
alternatywne rozwiazania.

- Ogladanie materiatu dnia zdjeciowego (ang. dailies) (materiatu nakreconego poprzedniego dnia)
w celu upewnienia sig, ze rezyser otrzymal wszystko, czego potrzebowal.

I, oczywiscie, nalezy wzia¢ pod uwage AKTORA (AKTOROW)!

Role techniczne

PRODUCENT

Producent jest odpowiedzialny za przygotowanie projektu (a czasem takze za znalezienie finansowania).
Producent jest odpowiedzialny za "przydzielanie rél", zatrudnianie ekipy i wspolprace z rezyserem w
celu zatrudnienia aktoréw. Producent pomaga "wyprodukowac" wszystkie elementy niezbedne do
realizacji produkciji.

Wsréd ich zadan:

- Zwiad lokalizacyjny 1 organizacja inspekcji na miejscu.

- Realizujg plan pracy i harmonogram produkcji (wraz z asystentem rezysera).

- Sa jak "Mr Wolf" z Pulp Fiction: rozwiazuja problemy na planie!

ASYSTENT REZYSERA
Dzialaja jako posrednicy miedzy rezyserem a produkcja i roznymi dziatami, takimi jak scenografia,
kostiumy 1 charakteryzacja. Pelnia role koordynacyjna i organizacyjna. Do ich zadan mozemy zaliczy¢:
- Przestuchania aktorow.
- Stworzenie planu roboczego.
- Analizowanie planu uje¢ z rezyserem.
- Sprawdzanie czy aktorzy znaja swoje kwestie 1 ¢wiczenie z nimi przed kreceniem scen.
- Jest to osoba kontaktowa, z ktéra mozna uzyskac wszelkie wyjasnienia i informacije.

NADZORCA CIAGLOSCI ZDJEC (ang. SCRIPT SUPERVISOR)
Ich praca polega na byciu przewodnikiem podczas montazu. Nadzorujg ciaglos$¢ filmu, w tym kostiumy,
rekwizyty, dekoracje i dzialania aktoréw podczas sceny. Zasadniczo robia notatki na temat kazdego
aspektu filmu. Notatki zapisane przez nadzorce scenariusza podczas krecenia sceny sa wykorzystywane
do pomocy montazystom w jej montazu. Wsrod ich zadan sa:

- Zapisywanie zawartosci kazdego ujecia.

- Zapisywanie komentarzy i ocen rezysera, operatora i dzwickowca dotyczacych kazdego ujecia.

- Dbanie o ciaglos$c 1 spéjnosc filmu.
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OPERATOR KAMERY (lub SMARTFONA)

Operator jest odpowiedzialny za kadrowanie uje¢ pod nadzorem kierownika zdjec 1 rezysera. Poniewaz
operator jest odpowiedzialny za praktyczna realizacje zdje¢ na planie, musi posiadac zaréwno techniczne,
jak 1 artystyczne umiejetnosci w zakresie kompozycji obrazu. Musi posiada¢ umiejetno$¢ zrozumienia
rodzaju ruchu kamery w stosunku do akcji, kontrolujac obraz w czasie rzeczywistym (co wymaga
dobrego refleksu).

MISTRZ OSWIETLENIA (ang. GAFFER)

Mistrz o$wietlenia aranzuje o$wietlenie na planie zgodnie ze wskazoéwkami kierownika zdjeé, aby
upewnic sig, ze nastrdj 1 oswietlenie kazdej sceny dzialaja skutecznie. Cz¢sto mistrz o$wietlenia jest takze
elektrykiem lub posiada do$wiadczenie 1 wiedz¢ w zakresie pracy z elektrycznoscia i napigciem.

INZYNIER DZWIEKU

Sa oni odpowiedzialni za nagrywanie dzwigku dialogéw 1 wszystkich dZzwickdéw otoczenia. Zazwyczaj
Sledza akcje przez stuchawki i sprawdzaja czystosé nagrania, czyli czy dzwigki sa wyrazne i zrozumiafe.
Jesli uzywasz mikrofonéw kierunkowych, zadbaj o to, by znajdowaly si¢ blisko aktoréw, nie wchodzac
w kadr i nie powodujac cieni.

SCENOGRAF (oraz REKWIZYTOR)

Scenograf ma za zadanie "oprawic" histori¢ zapisang w scenariuszu, tj. zbudowaé odpowiednie otoczenie
1 zapewni¢ odpowiednie umeblowanie wokét postaci. Scenograf moze by¢ takze rekwizytorem. Bardzo
niewiele filmoéw nie wymaga rekwizytow, a to wiasnie rekwizytor musi zagwarantowaé, ze wszystkie sa
dostepne do uzycia na planie, dziataja tak, jak powinny i realizuja wizje rezysera (lub kierownika zdjec).

PROJEKTANT KOSTIUMOW

Projektant kostiumoéw dba o wizerunek aktoréw, tworzac lub znajdujac dla nich kostiumy zgodnie ze
scenariuszem i instrukcjami rezysera. Projektant kostiumoéw musi przeprowadzi¢ badania (ich lo$¢ zalezy
od gatunku filmu, a takze koncepcji i tworzenia kostiumoéw), aby upewnié¢ sig, ze kostiumy sa
odpowiednie dla filmu i nie zagrazaja spojnosci filmu.

5.1.2 Dla kazdego cos mitego

Aby zdecydowad, jaka role przyjmiesz lub rozdzielisz (by¢ moze w ramach klasy), zastanow sie, co ty i
twol koledzy lubicie robi¢ najbardziej. Jesli kto$ lubi sktadac¢ rzeczy w calo$¢ i ma talent do rozwiazywania
probleméw, to prawdopodobnie bedzie §wietnym producentem. Jesli kto§ potrafi wyobrazi¢ sobie
rzeczy takimi, jakimi powinny by¢ i uwielbia pracowa¢ z ludZzmi, to moze zosta¢ dobrym rezyserem. Jesli
kto$§ uwielbia opowiadac¢ historie, jest zainspirowany i czerpie zewszad pomysly, by¢ moze bedzie w

stanie pisac scenariusze.
5.2 Jak stworgyc laboratorium kinowe.

Aby zoptymalizowac prace, nalezy zdefiniowa¢ o§ czasu i etapy tworzenia filmu oraz opracowaé
harmonogram. Zadbaj o to, aby mie¢ wystarczajaco duzo czasu na realizacj¢ filmu, od przygotowan do

ostatecznej wersji. Z tego powodu nalezy rozwazy¢ zaplanowanie co najmniej dwumiesi¢cznego
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harmonogramu (mniej wigcej).
Tydzien pierwszy: Przygotowanie

- Rogpoczecie pisania scenarinsza i pryygotowanie projeketn => Scenarzysta(-ci), Producent.
Przedyskutuj pomys! z klasa, przeprowadz burz¢ mézgow, a gdy juz zdecydujesz, o czym chcesz pisac,
zacznij spisywac swojg histori¢ 1 przeksztal¢ ja w scenariusz (patrz rozdzial 2).
Aby polaczyé wszystkie watki, nalezy napisac zarys scenariusza. Powinien on zawiera¢ gléwne fakty,
ktore si¢ wydarza, sytuacje 1 sposob, w jaki kazda postaé bedzie ewoluowac w kazdej scenie. Co wigcej,
stworz szkice postaci dla kazdego bohatera, aby mie¢ jasny profil kazdej z nich i ich identyfikatory.
Pomoze ci to zachowaé sp6jnos¢ przez caly czas trwania filmu.

- Sprawdzanie i ulepszanie scenarinsza => Rezyser
Omow projekt scen ze scenarzysta (scenarzystami) i upewnij si¢, ze historia zostanie opowiedziana
"wizualnie". Rozpocznij informowanie cztonkéw ekipy o ich zadaniach i zaplanuj zdjecia

Tydzien drugi: Pre-Produkcja I

- DPrzemyslenie i ponowne napisanie scenarinsza => Scenarzysta, rezyser i operator.
Gdy masz juz szkic scenariusza, rozeslij go do wszystkich oséb zaangazowanych w tworzenie filmu i
zbierz komentarze, zastanawiajac si¢, ktore sugestie powiniene$ rozwazy¢ i wlaczy¢ je do ostatecznej
wersji scenariusza.

- Zacnij angagowai ekipe i ustaw jq na stanowiskach > Rezyser, asystent rezysera, aktorzy, ekipa
techniczna, producent.
Rezyser przeprowadza przestuchania i wybiera aktorow do rol. Wkrétce potem wybrani aktorzy biora
udzial w "czytaniu scenariusza przy stoliku", podczas ktérego aktorzy wecielaja si¢ w poszczegdlne
postacie 1 czytaja na glos scenariusz oraz swoje kwestie. Pomaga to rezyserowi, scenarzystom i aktorom
wyobrazi¢ sobie efekt koncowy, zapoznac si¢ z postaciami 1 stworzy¢ napiecie emocjonalne miedzy
aktorami.

CERSEI LANNISTER

NED STARK

Tabela lektur dla Game of Thrones, sezon 1.

- Zaczny myslec o djeciach = Operator i montazysta
Operator zaczyna zastanawiac si¢ nad mozliwymi lokalizacjami 1 rozmieszczeniem $wiatel, podczas gdy

58



montazysta i rezyser zaczynaja rozwaza¢ mozliwe ujecia 1 ruchy kamery, ktore beda przydatne w fazie

montazu.

Tydzien trzeci i czwarty: Pre-Produkcja II

- Konkretne prygotowania = Rezyser, asystent rezysera, kierownik zdje¢, montazysta, producent,

aktorzy, ekipa techniczna.

Rezyser pracuje nad storyboardem z kierownikiem zdjeé 1 montazysta, aby zaprojektowac sceny i je
zwizualizowaé. Ponadto przeprowadza czytanie scenariusza z aktorami, ktérzy kontynuuja prace nad
swoimi postaciami 1 zapamigtuja kwestie. Po sfinalizowaniu i rozpowszechnieniu scenariusza, przed
rozpoczeciem zdjec nalezy przeprowadzi¢ kilka préb z aktorami, omawiajac "histori¢" kazdej sceny i
ujawniajac motywacj¢ kazdej postaci.

Scenografowie, projektanci kostiuméw, charakteryzatorzy i inni operatorzy techniczni zaczynaja
organizowac 1 przygotowywac swoje materialy.

Przed rozpoczeciem produkeji zorganizuj ostateczne spotkanie z cala obsada i ekipa, aby oméwic
wszystkie szczegoly. Czy wszyscy sa na swoich miejscach i poinformowani o swoich zadaniach?

Tydzien piaty i sz6sty: Produkcja
- Pryygotowanie planu 3djeciowego, organizagia i realizagia 3dje¢ > Rezyset, asystent rezysera, kierownik

zdjec

Ekipa techniczna, nadzorca ciaglosci zdjeé, producent, aktorzy.
Rezyser $cisle wspolpracuje z kierownikiem zdje¢, sprawdzajac ujecia dla kazdej sceny zgodnie ze
storyboardem. Rezyser i kierownik zdje¢ umieszczaja potrzebne rekwizyty i rozpoczynajq zdjecia.
Gdy aktorzy sa juz na swoich miejscach, a kamera jest gotowa, rezyser krzyczy "Kameral", a nastepnie
daje zna¢ kamerzyscie, ze nadszed! czas na rozpoczecie zdjec.
Nastepnie rezyser mowi "Akcjal", co jest sygnaltem dla aktoréw do rozpoczecia.
Podczas filmowania uwaznie obserwuj to, co si¢ dzieje i sprobuj wyobrazi¢ sobie efekt koncowy. Zadaj
sobie pytanie: Czy scena dziala? Czy jest taka, jak zostala zaplanowana? Czy aktorzy sa w porzadku, czy
moze powinni/mogliby si¢ bardziej postarac? Jesli nie masz pewnosci co do danej sceny, nakreé
powtorke: mozesz wybrac te, ktora wolisz w fazie montazu. Nakreé tyle ujeé, ile potrzeba, ale pamicetaj,
ze masz ograniczony czas (i nie naduzywaj tolerancji aktorow 1 ekipy!).
Kiedy scena jest skonczona i satysfakcjonujaca, odczekaj kilka sekund 1 pozwol kamerze kontynuowac,
a nastepnie rezyser krzyknie "Cigcie!". Dopiero w tym momencie ludzie czuja, ze moga swobodnie ze
soba rozmawiac 1 poruszac si¢ po planie.

Tydzien siodmy i 6smy: montaz i postprodukcja
- Montag mjeé > Rezyser, kierownik zdjeé, montazysta

Montaz filmu i polaczenie wszystkich scen zajmie duzo czasu i wysitku. Po zebraniu wszystkich uje¢
nalezy je uporzadkowac, tworzac liste wszystkich surowych uje¢ z odpowiednim numerem miejsca, w
ktérym sie pojawiaja. Pamietaj, aby oznaczy¢ liste wszystkimi informacjami i komentarzami, ktére musisz
rozpoznaé. Pomoze ci to zdecydowaé czy uzy¢ ujecie, czy nie.

W ciagu tych tygodni rezyser i montazysta koficza montaz filmu, wybieraja i dodaja muzyke oraz inne
efekty dzwickowe, a takze poprawiaja zdjecia (korekcja koloréw). Nastepnie, gdy film jest juz gotowy,
odbywa si¢ jego pokaz.
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Director, Assistant
Director, Producer,
week 3-4 Pre-production Il Cinematographer,
Editor, Actors, Technical
Crew

Director, Assistant
Director, Producer,
week 5-6 Production Cinematographer,
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Technical Crew, Actors

S Director,
week 7-8 Editing dand. Rost Cinematographer,
proauction Editor
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Wsparcie Komisji Europejskiej przy tworzeniu niniejszej publikacji nie stanowi poparcia dla jej tresci, ktéra
odzwierciedla jedynie poglady autorow, a Komisja nie moze byé pociggana do odpowiedzialnosci za
jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informaciji.
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