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ΒΑΣΙΚΕΣ ΑΡΧΕΣ ΤΟΥ STORYBOARD
,

...... Κ08 η σημασια του.

ΒΟ ΕΤΟΣ ΣΚΗΝΟΘΕΣΙΑΣ, ΕΙΚΟΝΟΛΗΨΙΑΣι ΣΚΗΝΟΓΡΑ9'2ΙΑΣ

ΤΟΥ CHRIS ROMAN

ΜΕΤΑiΡΑΣΗ: ΚΛΕΑΡΧΟΣΠΗΠΑΣ



«ΟΙ ΠΑΡΟΥΣΕΣ ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ ΠΡΟΥΠΟΘΕΤΟΥΝ,ΓΝΩΣΗ ΤΩΝ ΣΠΟΥΔΑΣΤΩΝ

ΣΠΣ --ΒΑΣΙΚΕΣ ΑΡΧΕΣ ΤΗΣ ΣΚΗΝΟΘΕΣΙΑΣ··»



ΕΙΝΑΙ το SΤORYBOAR[);

ετά την τελική ουννραφή ενός σεναρίου(fίnal draft) για κινηματογραφικ'; ταινία, ταινία κινουμένων σχεδίων, τηλεταινία,
οαφημοστοκη ταινία, ή video clip, το επόμενο στάδιο είναι η σχεδίαση του storyboard. Το storyboard είναι η οπτική εκδοχή

σεναρίου με σχέδια, όπως μια ιστορία κόμικς.

ο storyboard πρέπει να συνδυάζει μερικές από τις παρακάτω πληροφορίες:

I'J Ποιοι χαρακτήρες είναι μέσα στο κάδρο και πως κινούνται;
• Η πρόζα του κάθε χαρακτήρα, αν υπάρχει.
eι Πόσος-κινηματογραφικός-χρόνος έχει περάσει μεταξύ του τελευταίου και του αμέσως επόμενου σχεδίου(frame);
e Θέση μηχανης. Μέγεθος κάδρου. Κίνηση μηχανης, αν υπάρχει.

ΑΠ ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΟΥΜΕ SΤORYBOARD;

Το storyboard θεωρείτε ένα 1rολύ σημαντικό στάδιο στην παραγωγική διαδικασία μιας οητικοακουσηκή; παραγωγής
κατά τον σχεδιασμό της και σημαντικό ~oήθημα κατά το γύρισμα. Το storyboard, λειτουργεί ως ~ασΙKός οδηγός των
προ-παρανωνικών και παραγωγικώναναγκών για όλα τα τμήματα(Σκηνογραφικό - Φροντιστηριακό, Καλλιτεχνικό,
Ενδυματολογlκό, Σκηνοθετικό, Φωτογραφlκό, Ειδlκιίιν εφέ, Οικονομικό κλπ.) και ~oηθά στην καλύτερη μεταξύ τους συνεργασία.
Σχεδιάζοντας το σενάριο πλάνο -πλάνο έχουμε την δυνατότητα να κάνουμε σημαντικές διορθώσεις πριν το γύρισμα με
συνέπεια την καλύτερη οργάνωση και τον καταμερισμό των εργασιών, γλυτώνοντας χρόνο και χρήματα. Βοηθά επίσης τον
σκηνοθέτη να κάνει μια πρώτη απόπειρα οπτικοποίησης της ταινίας και να δεί σε πρώτη φάση, τα πρo~λήματα και τις
προκλήσεις που έχει να αντιμετωπίσει.

Σημ. Μεταφραστή: Στην Ελληνική Οπτικοακουστική Βιομηχανία, το storyboard χρησιμοποιείτε στην διαφήμιση, στο video-c/ip, τις ταινίες και
τηΑεταινίες. Δεν χρησιμοποιείτε στα τηλεοπτικά σήριαλ λόγω του μικρού σχετικά χρόνου που διατίθεται τόσο για το στήσιμο μιας σειράς όσο και για
την προετοιμασία της. Σημαντικό ρόλο παίζει επίσης το γεγονός, ότι συνήθως μια ε~δoμαδιαία σειρά, στήνεται με τα 3 έως 5 πρώτα επεισόδια και με
σκαΑέτες που ενημερωνουν γενικά την εξέλιξη της ιστορίας. Δεν έχει σχεδόν ποτέ η παραγωγή στην διάθεση της όλα τα επεισόδια, κάτι που θα έΑυ,
πολλά πρo~λήματα που προκύπτουν στην πορεία των γυρισμάτων(τεχνικά, οικονομικά, καλλιτεχνικά κλπ).



Τα περισσότερα
ryboard κατασκευάζονται

με στυΛό ή μoλύ~ι. Εξαιρούμε .
lς συνθήκες εκείνες(οικονομικές) που θα σου επιτρέψουν να ΣUνεpγαστείς με έναν επαγγελματία σχεδιαστή storyboard. Αν
σuμ~εί αυτό θα πρέπει να μελετήσετε μαζί το σενάριο σκηνή- σκηνή και με ξεκάθαρο τρόπο να μπορέσεις να του μεταδώσεις το

θες να κινηματογραφηθεί η κάθε σκηνή. Άκου προσεκτικά τις λύσεις που θα σου προτείνει ο σχεδιαστής, πριν τις
απορρίψεις. Η συνεργασία με επαγγελματία σχεδιαστή, είναι μια διαδικασία που χρειάζεται χρόνο και πολλές συναντήσεις, με
οΛλάπροσχέδια μέχρι τα τελικά σχέδια.

ΩΣ ΚΑΤΑΣΚΕΥΑΖΕΤΑΙ
STORYBOARD;
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Αν δεν σου αρέσει να ζωγραφίζεις μπορείς να τpα~ήξεις φωτογραφίες ή να χρησιμοποιήσεις ένα πρόγραμμα κατασκευή;
i

s'~oryboαrd στο pc σου. Να θυμάσαι πάντα, ότι τα σχέδια του storyboard δεν χρειάζεται να είναι φανταχτερά και με
σχεδιασηκέτ; λεπτομέρειες! Αυτό ας το αφήσουμε για τους επαγγελματίες. Στην πραγματικότητα χρειάζεται να ξοδέψεις μερικά
λεπτά για την κατασκευή του κάθε καρέ. Χρησιμοποίησε ~ασΙKά σχήματα, απλές φιγούρες και φόντα και απόδωσε με τον
καλύτερο δυνατό τρόπο την δράση και πως επιθυμείς να την κινηματογραφήσεις. Μια ακόμα ~ασΙKή προϋπόθεση για τα τελικά
σχέδια του storyboard είναι να έχει προηγηθεί η επιλογή όλων των φυσικιίιν χιίιρων και των σκηνικών. Το ίδιο ισχύει και για τι
περιπτώσεις των ειδικών εφέ και των φρονηοτηρίωνίρτορε). Θα πρέπει να έχουν μελετηθεί και αποφασιστεί πριν την τελική
σχεδίαση.



Η ΒΑΣΙΚΗ Γι\ΩΣΣΑ ΤΟΥ SΤORYBOARD

E-UP SHOΤ (ΚΟΝΠΝΟ): Η απόσταση μεταξυ του αντικειμένου και της μηχανής Λήψης είναι μικρή.

νΕ (ΔΙΠΛΟΤΥΠΙΑ ΙΟΝΤΥ ΑΝΣΑΙΝΕ): Μια ή περισσότερες εικόνες πάνω σε μια άλλη. Συνήθως σρήνε: το ένc
. σιγά-σιγά και ταυτόχρονα εμφανίζεται το επόμενο. Στιγμιαία και μέχρι το δεύτερο πλάνο να επικρατήσει, οι δύο εικόνετ

ύονται σε διπλοτυπία.

FAbE ΙΝ-ουτ (mONTY):Τρόπος σύνδεση; δύο. πλάνων. Έχουμε (fade - in) όταν το σκοτεινό πλάνο σταδιακά φωτίζετa
,r".JI'-"'LJUrς εμφανίζεται το επόμενο πλάνο και Cfade - out), όταν ένα πλάνο αρχίζει να σ~ήνεl σιγά - σιγά μέχρι να σκοτεινιάσε
εντεΛώς πριν εμφανιστέί το επόμενο.

HIGH CAMERA ANGLE: Η Γωνία λήψης από ψηλά σκοπεύε: το αντικείμενο προς τα κάτω. Το αντικείμενο μοιάζει μικρό
αδύναμο και ασήμαντο. Επιλέγεται για να αποδοθούν συναισθήματα απομόνωσης, συντρΦής, λυπης, απόγνωσης κλπ.

JUMP CUT: Το απότομο κόψιμο που μοιάζει να διακόπτει ένα μεμονωμένο πλάνο. Είτε τα πρόσωπα φαίνονται να αλλάζουν
στιγμιαία ενώ το φόντο παραμένει το ίδιο, είτε το φόντο αλλάζει ξαφνικά με τα πρόσωπα να παραμένουν σταθερά. Επίσης η
απότομη σύνδεση μιας σκηνή; με την επόμενη. Όταν το jump cut γίνεται μέσα στην ίδια τη σκηνή, η γωνία της μηχανής
παραμένει ίδια ή μεταβάλετε λιγότερο από 30 μοίρες. Το μέγεθος του πλάνου μπορεί να αλλάξει. Με το jump cut μπορούμε να
δηΛωσουμε και πέρασμα χρόνου μέσα στην σκηνή.

~ONG SHOΤ (ΓΕΝΙΚΟ ΠΛΑΝΟ): Η απόσταση μεταξύ του αντικειμένου και της μηχανής λήψης είναι μεγάλη. Συνήθως το
V νικό πλάνο λειτουργεί και ως πλάνο αναφοράς της σκηνής.

~( 'Αι CAMERA ANGLE (CONΤRE PLONGEE): Η Γωνία λήψης της μηχανής είναι χαμηλά ή στο έδαφος και σκσπεύε: προς τα
rrnvιo ΤΟ αντικείμενο. Το αντικείμενο δείχνει σημαντικό και δυνατό.

r ~ ~ 01ΑΝΟΡΑΜΙΚΟ ΠΛΑΝΟ): Η κίνηση της κάμερας δεξιά η αριστερά, χωρίς να μετακινείτε η f)άση της.



.0.\1 (Point Of View shot) (ΥΠΟΚΕΙΜΕΝΙΚΟ ΠλΑΝΟ): Το πλάνο που γυρίζεται από το ύψοςτων ματιων ενος χαρακιηρα
και που δείχνει ότι θα μπορούσε να δει το πρόσωπο αυτό. Συνήθως παρεμf)άλλεταl πριν ή μετά από ένα πΛάνο στο οποίο

εμφανίζεται ο χαρακτήρας να κοιτάζει.
1/14/03 νθΓ 1.1Nanotyrannus VisuaI 5toryboards for AnImatlon - Hunttng Sequence (par1laI)

Fade υρ οπ ECU of eye opening - ρυρil dilates. Camers
slowly dollies back θβ the creature looks around, blίnks,
then moves out of frame. Rack focus to another
Nanotyrannus traversing the forest of fan palms.

CUT ΤΟ: Low-angle tracking shot below 3 creatures ίη
hunting mode - sniffing the air. νθΙΎ alert. Behlnd them,
sunlight emerges through huge redwood trees. Τhe
creatures hear a distant sound and quickly move towards
the source and out of frame. Note: One of the Nanos
steps right over camera?

CUT ΤΟ: ρον of creature moving swiftIy through forest
dodging trees and other obstacles. Several Nanos co~e
into frame, head/ng ίπ the same direction.

CUT ΤΟ: Α dlnosaur, perhaps Stegosaurus, drinking from
a stream, suddenly ralses its head as It senses danger.

CUT ΤΟ: The pack of Nanos emerge from the forest. Τhe
camera moves back into the clearing where the
Stegosaurus prepares to defend itself.

CUT ΤΟ: WS of the pack of Nanos, surrounding the
Stegosaurus. CUT ΤΟ: MS of a Νβnο lurching forward,
snapping jaws, ready to attack. CUT ΤΟ BLACK.

REACΠON SHOΤ (ΠΛΑΝΟ ΑΝΠΔΡΑΣΕΩΝ): ΤΟ
πλάνο ενός χαρακτήρα που κοιτά εκτός σκηνής ή που
αντιδρά στον διάλογο άλλων χαρακτήρων.

πιΤ Ι VΕRΠCΑΙ (Βερτικάλ κατακόρυφη κίνηση): Η
ι , ι' ' ,κινηοη της καμερας οταν στρεφεται προς τα πανω η προς

τα κάτω ι με την f)άση της σταθερή.

ΖΟΟΜ: Δυνατότητα του φακού να αλλάζει τη εστιακή του
απόσταση.

CAMERA ANGLE (ΓΩΝΙΑ λΗΨΗΣ): Οι θέσεις της
μηχανής λήψης σε σχέση με το θέμα που κινηματογραφείτα

CUΤ: Η σύνδεση δύο διαφορετικών πλάνων.



Παράδειγμα
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Ι ΑΝ ΣΤΟ ΣΗΜΕΙΟ ΤΕΡΜΑΠΣΜον ΤΗΣ ΚΙΝΗΣΗΣ, εχει ΑλλΑΞΕΙ ΚΑΙ Η ΔΡΑΣΗ(ΘΕΣΕΙΣ ΗΘΟΠΟΙΩΝ κλπ.: ι
~ Τ!Ε ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ ΤΗΝ ΣΧΕΔΙΑΣΟΥΜΕ ΕΝΔΕΙΚΠΚΑ ΣΤΟ ΑΝΠΣτοιχο ΚΑΡΕ.

ΟΙ ΚΙΝΗΣΕΙΣ ΤΗΣΚΑΜΕΡΑΣ ΣΤΟ STORYBOARD

PANORAMIC: Το ΡΑΝ ΣΧΕΔΙΑΖεΤΑΙ ΣΤΟ STORYBOARD
ΜΕ ΒΕλΗ ΑΠΟ ΤΟ ΕΝΑ ΚΑΡΕ ΣΤΟ ΑΜΟ
Η ΙΟΡΑ ΤΟΥ ΒΕΛΟΥΣ ΔΗΛΩΝΕΙ ΚΑΙ ΤΗΝ ΚΑΤΕΥΘΥΝΣΗ
ΚΙΝΗΣΗΣ ΤΗΣ ΚΑΜΕΡΑΣ.(ΑΡΙΣΤΕΡΑ Η' ΔΕΞΙΑ)

ΜΕΙΟ ΤΕΡΜΑΠΣΜΟΥ
NORAMIC*

- . ο.. _.-.-- ,.--.------.--.--.-. -........ . ... ", ϊ" "·-1 -,- --- _.. """1'1'" •.. ---.- •.•
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ΑΡΧΙΚΟ ΣΗΜΕΙΟ ΕΚΚΙΝΗΣΗΣ. ΣΗΜΕΙΟ ΤΕΡΜΑΠΣΜον -ΜΕ ΒΕΛΗ Η ΚΙΝΗΣΗ τον ΡΑΝ-.

ΣΤΟ ΠΑΡΑΠΑΝΩ ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ ΒΛΕΠΟΥΜΕ ΠΩΣ ΣΧΕΔΙΑΖΟΥΜΕ ΕΝΑ "PANORAMIC ΑΡΙΣΤΕΡΑΙΙ ΜΕ ΤΗΝ
ΒΑΣΙΚΗ ΔΡΑΣΗ ΜΗΧΑΝΗΣ ΚΑΙ ΗΘΟΠΟΙΩΝ.

Ι.ΣΤΟ ΠΡΩΤΟ ΚΑΡΕ Η MARGIE ΣΕ ΠΡΩΤΟ ΠΛΑΝΟ ΔΙΑΒΑΖΕΙ ΕΝΑ ΓΡΑΜΜΑ. ΠΙΣΩ ΤΗΣ ΣΕ ΔΕΥΤΕΡΟ
ΠλΑΝΟ ΟΛΗ Η ΟΙΚΟΓΕΝΕΙΑ.

2.ΣΤΟ ΔΕΥΤΕΡΟ ΚΑΡΕΣΧΕΔΙΑΖΕΤΑΙ: ΤΟ ΡΑΝ ΜΕ ΤΗΝ ΚΑΤΕΥΘΥΝΣΗΠΟΥ ΘΑ ΕΧΕΙ ΒΑΖΟΝΤΑΣ ΤΑ ΑΝΑΛΟΓΑ ΒΕΛΑΚΙΑΚΑΙ
το ΣΗΜΕΙΟ ΤΕΡΜΑΠΣΜον ΤΗΣ ΚΙΝΗΣΗΣ ΚΑΙ ΤΟ ΤΕλΙΚΟ ΠλΑΝΟ. ( Η MARGIE ΜΠΡΟΣΤΑ ΣΕ ΕΝΑ ΡΑΙΙ).
ΔΙΑΙ<ΡΙΝΟΥΜΕ ΟΜΩΣ ΟλΟ το ΠΕΔΙΟ ΠΟΥ ΘΑ ΔΕΙ Ο mΑΚΟΣΚΑΤΑ το PANORAMIC ΩΣΤΕ ΝΑ ΚΑΤΑΛΑΒΟΥΜΕΑΚΡΙΒΩΣ ΤΗ!
~αNHΣH.
ΔΙΑΠΙΣΤΩΝΟΥΜΕ ΕΠΙΣΗΣ ΟΠ ΛΟΓΩ ΤΗΣ ΤΕλΙΚΗΣ ΓΩΝΙΑΣ, ΩΙΕΛΙΜΟΣ ΣΕ ΔΕΥΤΕΡΟ ΠλΑΝΟ ΕΙΝΑΙ ΠΛΕΟΝ ΜΟΝΟ Ο
HOMER.
το ΠΑΡΑΠΑΝΩ ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ ΕΙΝΑΙ ΕΥΚΟΛΑΑΝΠΛΗΠΤΟ ΩΣ ΠΡΟΣ το ΠΛΑΝΑΡΙΣΜΑ(ΝΤΕΚΟΥΠΑΖ) ΚΑΙ ΤΑΥΤΟΧΡΟΝΑ
ΠΝΕΤΑΙ ΕΞΟΙΚΟΝΟΜΗΣΗ ΧΡΟΝΟΥ ΜΕ ΤΗΝ ΑΠΟmYΓΗΣΧΕΔΙΑΣΗΣ ΠΕΡΙΣΣΟΤΕΡΩΝ ΚΑΡΕ.

-: Τ -, •.•.•... -_.,r--. "Γ"'



ΜΒΟΛΑ ΚΙΝΗΣΗΣ ΤΗΣ ΚΑΜΕΡΑΣ ΚΑΙ ΠΩΣ ΤΗΝ ΟΡΙΖΟΥΜΕ ΣΤΟ 5TUI<Y~UAI<U

/
Ι! ....., ,

TRACK ΙΝ / ΚΙΝΗΣΗ ΕΜΠΡΟΣ. DRIFT ΙΝ / ΚΙΝΗΣΗ ΕΜΠΡΟΣ TRACK ουτ / ΚΙΝΗΣΗ ΠΙΣΩ.
στΑΝ το CUT ΓΙΑ ΤΟ ΕΠΟΜΕΝΟ
ΠΑΑΝΟ ΓΙΝΕΤΑΙ ΠΡΙΝ ΣΤΑΜΑΤΗΣΕΙ

. Η ΚΙΝΗΣΗ ΤΗΣ ΚΑΜΕΡΑΣ.

ι
ιΙι ".ι .Ja.
• "rJL

j
J~.

--------------------------------------------------------------------------------------------
ΣΥΝΔΥΑΣΠΚΕΣ ΚΙΝΗΣΕΙΣ
. ΤΗΣ ΚΑΜΕΡΑΣ ΜΕΣΑ ΣΤΟ
ΙΔΙΟ ΚΑΡΕ.

ΡΑΝ ΔΕΞΙΑ ΚΑΙ LAΤERAL ΜΕ ΤΗΝ LISA.
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ΕΙκ.ι

ΟΙΓΩΝΙΕΣ ΛΗΨΗΣ ΣΤΟ SΤORYBOARD
ΚΑΙ ΠΩΣ ΠΣ ΕΝΙΣΧΥΟΥΜΕΤΟΝΙΖΟΝΤΑΣ ΤΗΝ ΤΡΙΤΗ ΔΙΑΣΤΑΣΗ.
-ότσν χρειάζεται ..-

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 1. ΣΧΕΔιΑΖΟΝΤΑΣ ΤΟΝ ΧΩΡΟ.

ΕΙΚ.2

t
ι. Ο
ί

ΕΝΤΕΛΩΣ ΕΠΙΠΕΔΟ ...

ΕΙΚ.3

ΠΟΑν ΔΥΝΑΜΙΚΟ. Η ΣνΓΚΕΚΡΙΜΕΝI
ΓΩΝΙΑ ΜΠΟΡΕΙ ΝΑ ΜΑΣ ΤΡΑΒΗΞΕ]
ΤΗΝ ΠΡΟΣΟΧΗ ΑΠΟ ΤΗΝ ΔΡΑΣΗ.
ΕΚΤΟΣ ΚΑΙ ΑΝ ΔΡΑΜΑΤΟΥΡΓΙΚΑ
ΕΙΝΑΙ ΑΥΤΟ ΠΟΥ ΧΡΕΙΑΖΟΜΑΣΤΕ.

AΠO~EYΓONΤAΣ ΠΣ ΠΑΡΑλλΗΛΕΣ
ΓΡΑΜΜΕΣ ΩΣ ΠΡΟΣ ΤΗΝ ΒΑΣΗΤΟΥ
ΚΑΡΕ, ΕΧΟΥΜΕ ΚΑΛΥΤΕΡΗΔΥΝΑΜΙΚΗ
ΣΕ ΣΧΕΣΗ ΜΕ ΤΗΝ ΕΙΚΟΝΑΙ
ΚΑΙ το ΙΟΝΤΟ ΕχΕΙ ΑΠΟΚΤΗΣΕΙ
ΜΕΓΑλΥΤΕΡΗ ΑΙΣΘΗΣΗ ΤΗΣ ΤΡΠΗΣ
ΔΙΑΣΤΑΣΗΣ.

-_..,_ _ -_.... . __.__. -- ..---- ..-,------.-- .. --..--.-- '-"-"r"":" - _-_ -;].



!ΕΙΚ. 1
-- __ .'8. a' ι •

ΥΠΑΡΧΕΙ Η ΑΙΣΘΗΣΗ ΤΗΣ ΤΡΠΗΣ
ΔΙΑΣΤ ΑΣΗΣ ΣΤΟ ~ONΤO, ΑλλΑ Ο
SMIΤHERS ΚΑΙ Ο BURNS ΣΤΕΚΟΝΤΑΙ
ΑΚΡΙΒΩΣ Ο ΕΝΑΣ ΔΙΠλΑ ΣΤΟΝ ΑλλΟ.

ΕΙΚ. 2

ΜΕΓΑλΥΤΕΡΗ ΔΥΝΑΜΙΚΗ ΚΑΛΥΤΕΡΟ
ΒΑΘΟΣ ΠΕΔΙΟΥ. Ο BURNS ΤΟΠΟΘΕΤΕΙΤΕ
ΠΙΟ. ΚΟΝΤΑ ΣΤΟΝ ·iAKO. ΣΧΕΔΙΑΖΕΤΑΙ
ΜΕΓΑλΥΤΕΡΟΣ ΑΠΟ ΤΟΝ SMIΤHERS ΜΕ
ΑΠΟΤΕλΕΣΜΑ ΝΑ ΞΑΙΝΕΤΑΙ ΠΙΟ
ΣΗΜΑΝΠΚΟΣ.

ΕΙΚ.3

•. ....;;;;- .Ι

Ο BURNS ΕΧΕΙ ΚΑΛΥΨΕΙΣΧΕΔΟΝ
ΟλΟ το ΚΑΔΡΟ. ΕΞΑΙΡΕΠΚΑ
ΔΥΝΑΜΙΚΟ ΚΑΙ ΔΡΑΜΑΤΟΥΡΓΙΚΟ
ΑλλΑ ΜΟΝΟ ΓΙΑ ΣΥΓΚΕΚΡΙΜΕΝΕΣ
ΠΕΡΙΠΤΩΣΕΙΣ.
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ιονν ANGLE (CONΤRE PLONGEE) ι ΣΧΕΔΙΑΖΟΝΤΑΣ ΤΗΝ ΘΕΣΗ ΤΟΥ
ΟΡΙΖΟΝΤΑ.

ΗΜΑΤΟΓΡΑΙΩΝΤΑΣ ΧΑΜΗλΟΤΕΡΑ Απσ ΤΟΝ ΟΡΙΖΟΝΤΑ ΕΧΟΥΜΕ ΚΑΛΥΤΕΡΗ ΔΥΝΑΜΙΚΗΙ

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 1.

ΤΟ ΙΔΙΟ ΑΚΡΙΒΩΣ ΠλΑΝΟ ΧΑΜΗλΩΝΟΝΤΑΣ ΤΗ ΜΗΧΑΝΗ ΠΕΤΥΧΑΙΝΟVΜΕΔΙΑtΟΡΕΠΚΟ ΑΠΟΤΕλΕΣΜΑ ΣΤΗΝ ΣΧΕΣΗ ΤΟ'
nURN.S ΜΕ ΤΟΥΣ ΔΙΚΗΓΟΡΟΥΣ .
. ΤΗΝ ΔΕΥΤΕΡΗ ΠΕΡΙΠΤΩΣΗ Ο BURNS ΑΠΟΚΤΑ ΠΕΡΙΣΣΟΤΕΡΗ ΔΥΝΑΜΗ ΚΑΙ·Η ΣΧΕΣΗ ΤΟΥ ΜΕ ΤΟΥΣ ΔΙΚΗΓΟΡΟΥΣ ΓΊΝΕΤΑΙ
Τ!Ο ΕΜmΑΠΚΗ ΕΞΑΙΠΑΣ ΤΗΣ ΜΕΓΑλΥΤΕΡΗΣ ΜΕΤΑΞν ΤΟΥΣ ΑΠΟΣΤΑΣΗΣ ΑλλΑ ΚΑΙ ΤΗΣ ΜΕΓΕΘΥΝΣΗΣ ΠΟΥ ΑΠΟΚΤΑ Ο
~υ NS ΕΠΕΙΔΗ ΒΡΙΣΚΕΤΑΙ ΤΟΠΟΘΕΤΗΜΕΝΟΣ ΣΕ ΠΡΩΤΟ ΠλΑΝΟ.



ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 2.

ΜΕ ΤΗΝ ΙΔΙΑ λΟΓΙΚΗ ΑΝΠΜΕΤΩΠΙΖΟΥΜΕ ΤΟΝ ΗΡΩΑ ΠΟΥ ΒΡΙΣΚΕΤΑΙ ΣΕ χΩΡΟ ΟΜΙΛΙΑΣ.
ΤΑ ΣΗΜΑΝΠΚΑ λΟΓΙΑ ΘΑ ΤΑ ΠΕΙ ΣΤΟ ΔΕΥΤΕΡΟ ΚΑΙ ΤΟ ΤΡΙΤΟ ΚΑΡΕ.
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ΝΔΕΣΜΟΛΟΓΙΑ ΟΠΠΚΩΝ ΕΝΟΤΗΤΩΝ ΚΑΙ ΠλΑΝΩΝ

Η έννοια της κινηματογραφική συνοχής (film continuity) μας απασχολεί και στο storyboard. Η σύνδεση λΟΙπόν
εταξΥ των σκηνών ή μεταξύ των πλάνων καλό είναι να γίνεται με τέτοιο τρόπο ώστε να μην διαταράσσεται η προσοχή

Θεατή ΚΟΘ ταυτόχρονα να χρησιμοποιούμε την μεγαλύτερη δύνατή δημιουργικότητα 'Που μας δίνει η οπτικοακουστική
γραμμαηκfι σε ΣUΝάρτηση πάντα με την καλύτερη δυνατή εξυ'Πηρέτηση του σεναρίου. Οι τρό'Ποι σύνδεσης μεταξύ πλάνων
lJ(α~σκηνών ι συνήθως δεν περιγράφονται στο σενάριο και δημιουργούνται από τον σκηνοθέτη κατά το γύρισμα και σε
WΟλλές περιπτώσεις με τεχνικές στο μοντάζ. Ποτέ όμως -ή σχεδόν ποτέ- δεν εΑναι τυχαίες.

,υτ: Είναι η f}iat" αλλαγη σκό'Πευσης ή αλλιώς η βίαιη μεταφορά της προσοχής· του θεατή,

Το CUT νίνεται με τρείς τρό'Πους: 1.ΑλλΑΓΗ ΣΚΟΠΕΥΣΗΣ 2.ΑλλΑΓΗ ΜΕΓΕΘΟΥΣ ΚΑΔΡΟΥ
3.ΑλλΑΓΗ ΣΚΟΠΕΥΣΗΣ ΚΑΙ ΑλλΑΓΗ ΜΕΓΕΘΟΥΣ ΚΑΔΡΟΥ ΤΑΥΤΟΧΡΟΝΑ.

Εοδη CUT:

Α. MATCH CUT και MATCH CUT νΙΑ COMMON ΕΙΕΜΕΝΤ.

Β. AWAY CUT Ι INSERT. (Σφήνα)

r. BACK CUT.

Δ. JUMP τυτ.

ΙΕ. WIPES. (Σκούπες)

ΣΤ. SPLIΤ SCREEN

••• -, ""-'0 ._ ••• ,."., •.••••• _._ ••• _. ---,.--. __ •• __ ._., ••• -. ••••• 0 '; "Τ"'-'Τ-' .. ο •• - ••••• _--" 'li--' ... "Τ- ••.• ...•. ,•• ο



ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ ΤΩΝ CUT ΜΕ Σ ΟΝΟΜΑΣΙΕΣ ΤΟΥΣ

',JUMP cUT
" Είναι n αλλαγή μεγέθους
,. . , ,
, TOU ttλάνου(με 11'010 ανοlκτο η

M~~~~~~ 'ι με ποιο κλειστό φακό) Οίην
. ίδια δρασr\, 'χωρίς να μετακινηθεί
n μnχανΙ; λήψης ή η μετακίνηση της
να μην είναι μεγαλύτερη
των 30 μοιρών~

MATCH CUT
Είναι το αντίθετο του
JUΜΡ CUT. Όπως ~λέπoυμε
στο παράδειγμα, περνάμε από
10 ένα πλάνο ΟίΟ άλλο, χρησιμοποιώντας
το ίδιο αντικείμενο η κάτι παρεμφερές. ~~~==!::~.~:::~~if:=[~~~I:,~t~i;~';~;~1
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ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ ΤΩΝ CUT ΜΕ ΤΙΣΟΝΟΜΑΣΙΕΣ ΤΟΥΣ

ι"

ι 'Ι
.,,:1,
\',
II~

MATCH CUT νΙΑ COMMON ΕΙΕΜΕΝΤ
Όπως βλέπουμε στο παράδειγμα
Match cut η ένωση δύο σκηνψν με
το ίδιο στοιχείο fι αντικείμενο.
Βλέπουμε τον άνδρα' να παρακολουθεί

! τηλεόραση. Αυτό που κοιτάζει Q άνδρας
:ί.j στην οθόνη είναι το ίδιο ακριβώς που
'j παρακολουθουν οι θαμώνες του μπαρ;

SPLIT SCREEN
Στο πλάνο split screen
διαδραματίζονται δύο οι περισσότερες
αεκάνς ταυτόχρονα στην οθόνn.



ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ ΤΩΝ CUT ΜΕΠΣ ΟΝΟΜΑΣΙΕΣ "ΤΌΥΣ

ννΙΡΕ
Στην σκούπα μια γρήγορη κίνηση
Πανοραμίκ της μnχανής στο τέλος
του πλάνου γίνεται το ρακάρ στοιχείο
για να περάσουμε στο επόμενο πλάνο
του οποίου η αρχή συνεχίζει την

,. , 'πανοραμικη κινηση του προηγουμενου
πλάνου. Πολλέι; φορέι; η σκού'Πα
χρησιμο'Ποιείται και ως συνδετικό
πλάνο δύο διαφορετικών σεκάνς

CUTAWAY / INSERT
Το πλάνο αυτό είναι η γνωστή
..σφήνα""" Χρησιμοποιείται για να

. τονιστεί μια λε'Πτομέρεια στην δράση \~"~"iIi1IiBl!llf81mii11~

αλλά και 'Πολλές φoρέ~, για να
καλύψουμε λάθη που έχουν
, , ,
γινει στο γυρισμα και κυριως
για τα ρακάρ κίνησης των ηθο'Ποlών.


