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Wprowadzenie 

ÂWsp·ğczesna technika cyfrowa umoŨliwia na 

tworzenie coraz doskonalszych i coraz 

ciekawszych, zaskakujŃcych produkcji filmowych. 

ÂTechnika cyfrowa przyczyniğa siň r·wnieŨ do 

ogromnego rozwoju 

amatorskiego/konsumenckiego sprzňtu audio-

wideo. 

ÂRozw·j cyfrowej techniki audio-wideo oraz 

rozw·j technik multimedialnych pozwoliğ na 

stworzenie zr·Ũnicowanego oprogramowania do 

montaŨu nieliniowego.  



Wprowadzenie 

ÂW procesie produkcji wideofonicznej wyr·Ũniamy 

dwa wzajemnie ze sobŃ powiŃzane i 

oddziağywujŃce na siebie wŃtki tj. realizacjň i 

postprodukcjň. 

ÂProces realizacji dotyczy wszystkich czynnoŜci 

sğuŨŃcych do rejestracji obrazu wideo. 

ÂProces postprodukcji dotyczy wszystkich 

czynnoŜci, kt·rych celem jest stworzenie finalnej 

produkcji wideo na podstawie zrealizowanych 

zdjňĺ wideo (montaŨ, efekty specjalne, 

udŦwiňkowienie itp.). 

 



Scenariusz ï podstawa produkcji 

filmowej 

ÂPunktem wyjŜcia produkcji filmowej jest 

scenariusz. 

ÂTworzenie scenariuszy film·w fabularnych jest 

podobnŃ sztukŃ jak pisanie opowiadaŒ czy 

powieŜci. 

 



Scenariusz  

ÂScenariusz posiada nastňpujŃce elementy: 

ÂStruktura, 

ÂPostaci, 

ÂDialogi, 

ÂOpis zdarzeŒ i miejsca akcji. 

 



Scenariusz - struktura 

ÂStruktura 3 akt·w: 

ÂAkt 1 ï wprowadzenie ï prezentacja gğ·wnej 

postaci (protagonista) i jej rywala (antagonista), 

wstňpne okreŜlenie celu i pragnieŒ postaci 

gğ·wnej, 

ÂAkt 2 ïrozwiniňcie akcji ï komplikowanie 

problemu gğ·wnego bohatera, prezentacja 

wŃtk·w pobocznych, zwroty akcji, 

ÂAkt 3 ï rozwiŃzanie problemu gğ·wnego 

bohatera, osiŃgniňcie celu. 

 



Scenariusz - postaci 

ÂW filmie charakter postaci ukazujŃ wydarzenia. 

ÂKaŨda postaĺ jest prezentowana na 3 

pğaszczyznach: 

ÂFizyczna (wiek, pğeĺ, wzrost, sprawnoŜĺ 

fizyczna itp..) 

ÂSpoğeczna (zaw·d, wyksztağcenie, religia itp.), 

ÂPsychologiczna (ambicje, temperament, lňki, 

moralnoŜĺ itp.).  

ÂAnalizň scenariusz uğatwia stworzenie 

kwestionariuszy osobowych dla kaŨdej postaci. 

 



Scenariusz - postaci  

ÂPostaciŃ gğ·wnŃ filmu jest osoba, kt·ra chce 

osiŃgnŃĺ cel i zdecydowanie do niego zmierza. 

ÂCel nie musi byĺ znany od poczŃtku, ale musi byĺ 

konkretny. 

ÂW ciekawym scenariuszu wskazany jest rozw·j 

charakteru postaci gğ·wnej (protagonisty) rzadziej 

antagonisty. 

ÂOpr·cz postaci gğ·wnych i dominujŃcych w 

scenariuszu poŨŃdane jest istnienie postaci 

pobocznych. 

 



Scenariusz - postaci  

ÂOrkiestracja ï zr·Ũnicowanie charakter·w postaci. 

Scenariusz jest tym ciekawszy im wiňksza 

r·ŨnorodnoŜĺ postaci.  

 



Scenariusz - dialogi  

ÂDialog speğnia 3 zasadnicze funkcje: 

ÂInformacyjna ï dostarcza tylko tych informacji, 

kt·re sŃ konieczne do zrozumienia historii. 

NaleŨy siň zastanowiĺ, kt·re informacje mogŃ 

byĺ przekazane za pomocŃ obrazu 

ÂWyraŨanie emocji, 

ÂPrezentacja postaci po przez dykcjň, styl 

m·wienia. 

ÂDialog powinien byĺ w formie naturalnej mowy 

(Ũywej mowy). 

 



Scenariusz - opisy  

ÂPodstawowym noŜnikiem informacji w filmie jest 

obraz. 

ÂDobry scenariusz przedkğada opowiadanie historii, 

prezentacjň informacji bardziej za pomocŃ obrazu 

niŨ dialogu. 

 

 



Scenariusz - format 

ÂZaleca siň aby format zapisu scenariusza byğ 

utrzymany w ustalonej konwencji standardu, 

ÂScenariusz jest podzielony na sceny. Nagğ·wek 

sceny zawiera informacjň o miejscu akcji, czy 

wnňtrze/plener oraz czas ï noc/dzieŒ, 

ÂScenariusz pisany jest czcionkŃ 12 punktowŃ 

Courier. 

ÂTrzymanie standardu zapisu scenariusza uğatwia: 

ÂSzacowanie koszt·w, 

ÂPodziağ r·l, 

ÂTworzenie harmonogramu. 



Scenariusz ï format dwukolumnowy  

ÂW przypadku film·w reklamowych, 

dokumentalnych, instruktaŨowych itp. Stosuje siň 

ukğad dwukolumnowy A/V. 

ÂW pierwszej kolumnie zawarte sŃ informacje o 

ujňciach obrazu w postaci odrňcznych rysunk·w i 

kr·tkŃ informacjŃ. 

ÂW drugiej kolumnie zawarte sŃ informacje o 

dŦwiňku.  

 





Przygotowania do zdjňĺ  

ÂKompletowanie obsady (zdjňcia pr·bne, stawki, 

umowy), 

ÂDokumentacja potrzebnych obiekt·w, rekwizyt·w, 

ÂWyb·r plener·w, projektowanie, budowa 

dekoracji, 

ÂProjektowanie, szycie kostium·w, ustalanie 

charakteryzacji, 

ÂKompletowanie sprzňtu zdjňciowego, 

oŜwietleniowego i dŦwiňkowego, 

ÂDopracowywanie scenopisu i dialog·w, 



Przygotowania do zdjňĺ  

ÂPlanowanie czasu trwania scen, 

ÂZakup praw do obiekt·w, utwor·w muzycznych 

itp., 

ÂSzkolenia aktor·w do specjalnych zadaŒ 

filmowych np. szermierka, jazda konna, 

opanowanie plaback·w (Ăudawanie gryò), 

ÂHarmonogram zdjňĺ, 

ÂTerminarz filmu wğŃcznie z terminem premery, 

ÂOpracowanie kampani reklamowej. 



Pojňcia podstawowe 

ÂKadr  - pojedynczy, nieruchomy obraz 

ÂUjňcie - suma wszystkich kadr·w, utrwalonych od 

momentu wğŃczenia  kamery   do jej zatrzymania. 

Najmniejsza dynamiczna   jednostka. 

ÂSekwencja - szereg poğŃczonych ze sobŃ ujňĺ 

opisujŃcych jeden temat. 

ÂPlan - zawartoŜĺ obrazowa kadru zaleŨna od kŃta 

widzenia kamery.  



Rodzaje ujňĺ w filmie 

ÂPlan totalny ï obejmuje cağy teren akcji, 

pokazuje najbardziej og·lny widok. 

 

 



Rodzaje ujňĺ w filmie 

ÂPlan og·lny ï (wňŨszy od totalnego) 

wszystko co przekracza wzrost 

czğowieka,celem jest przekazywanie 

informacji o miejscu, dziağaniach ludzi i 

sytuacjach; 

 

 



Rodzaje ujňĺ w filmie 

ÂPlan peğny - bohater ukazany w cağoŜci 

(od st·p do gğowy), okreŜlona jest 

dominujŃca postaĺ, ukazuje zwiŃzek 

postaci z miejscem akcji. 

 

 



Rodzaje ujňĺ w filmie 

ÂPlan amerykaŒski ï postaci od gğowy do 

kolan, ukazywanie kontakt·w miňdzy 

ludŦmi; 

ÂPlan Ŝredni ï od pasa w g·rň, 

ukazywanie osobowoŜci poprzez 

mimikň i gestykulacjň; 

ÂPlan bliski ï ukazywanie stanu 

psychicznego; 

 



Rodzaje ujňĺ w filmie 

ÂZbliŨenie - koncentruje siň na twarzy 

bohatera, uwidacznia jego stany 

emocjonalne, a takŨe moŨe ujawniĺ 

niedoskonağoŜci urody aktora. 

 



Rodzaje ujňĺ w filmie 

ÂP·ğzbliŨenie ï nieco szerszy plan niŨ 

zbliŨenie, ukazuje popiersie postaci. 

ÂPlan podw·jny ï plan stosowany do 

przedstawiania dialogu postaci. Obie 

postaci sŃ widoczne zazwyczaj od klatki 

piersiowej w g·rň. 

ÂPrzez ramiň ï r·wnieŨ pokazuje dialog 

postaci, ale skupia siň na jednej z nich, 

a druga jest pokazywana czňŜciowo lub 

w zarysie. 



Rodzaje ujňĺ w filmie 

ÂSubiekt (punkt widzenia) ï pokazuje 

obraz widziany oczami postaci. 

 

 



R·Ũnicowanie plan·w 

Â Og·lna zasada: 

Å plany szersze ï pozwalajŃ widzowi Ŝledziĺ akcjň 

Å plany bliŨsze ï ukazujŃ relacje psychiczne 

Â Standardem jest montowanie sceny poczŃwszy od plan·w 

szerszych do bliŨszych, by w koŒc·wce sceny powr·ciĺ do 

plan·w szerszych 

Â Nie naleŨy jednak zbyt rygorystycznie stosowaĺ tego standardu 

(moŨna zaczŃĺ scenň od planu bliskiego, a nawet detalu, ale 

w·wczas w paru nastňpnych ujňciach powinno zostaĺ szerzej 

pokazane miejsce akcji) 

 

Â Ujňcia nastňpujŃce po sobie powinny byĺ zr·Ũnicowane o 

co najmniej 2 plany 

 



{ǘƻǎǳƧŜ ǎƛť ƧŜ ŎȊťǎǘƻ Řƭŀ ǇƻŘƪǊŜǏƭŜƴƛŀ ŎŜŎƘ ŎƘŀǊŀƪǘŜǊȅǎǘȅŎȊƴȅŎƘ ŘŀƴŜƧ 
ǇƻǎǘŀŎƛ ōŊŘȋ ȊŜ ǿȊƎƭťŘƽǿ ŘǊŀƳŀǘǳǊƎƛŎȊƴȅŎƘ 

 

tŜǊǎǇŜƪǘȅǿŀ ȍŀōƛŀ ς ƪŀƳŜǊŀ ǎƪƛŜǊƻǿŀƴŀ ǿ ƎƽǊť όƳƻȍŜ ǎǳƎŜǊƻǿŀŏΣ ȍŜ 
ǇƻƪŀȊȅǿŀƴȅ ōƻƘŀǘŜǊ ƧŜǎǘ ǎƛƭƴȅΣ Ƴŀ ǇǊȊŜǿŀƎť ƴŀŘ ōƻƘŀǘŜǊŜƳ 
pokazywanym z innej perspektywy) 

 

 

 

 

Perspektywa ptasia ς ƪŀƳŜǊŀ ǎƪƛŜǊƻǿŀƴŀ ǿ ŘƽƱ 

 

 

Inne kŃty patrzenia 



tƻŘȊƛŀƱ ƪŀŘǊǳ ǿŜŘƱǳƎ ȊŀǎŀŘȅ ȊƱƻǘŜƎƻ ǏǊƻŘƪŀ: 

 

 

 

 

 

 

 

Å ǊƻȊƳƽǿŎŀ ǳƳƛŜǎȊŎȊƻƴȅ όƳƴƛŜƧ ǿƛťŎŜƧύ ƴŀ ƭƛƴƛƛ ǿȅȊƴŀŎȊŀƧŊŎŜƧ мκо ŎȊťǏŏ 
kadru 

·  ǊƻȊƳƽǿŎŀ Ƴŀ ǿƻƭƴŊ ǇǊȊŜǎǘǊȊŜƵ 

·  ƛǎǘƻǘƴȅ ƧŜǎǘ ƪƛŜǊǳƴŜƪ ǇŀǘǊȊŜƴƛŀ όŎȊŜǊǿƻƴŀ ǎǘǊȊŀƱƪŀύ 

 



½ƱŀƳŀƴƛŜ ȊŀǎŀŘȅ ȊƱƻǘŜƎƻ ǏǊƻŘƪŀ ƧŜǎǘ ŘƻǇǳǎȊŎȊŀƭƴŜΣ 
ƧŜŘƴŀƪ ƴŀƭŜȍȅ ƱŀƳŀŏ ƧŊ ǏǿƛŀŘƻƳƛŜΥ 

 

 

 

 

 

 

 

·ǘŀƪƛŜ ƪŀŘǊƻǿŀƴƛŜ ǎǳƎŜǊǳƧŜ ǿƛŘȊƻǿƛΣ ȍŜ Ȋŀ ŎƘǿƛƭť ŎƻǏ ǇƻƧŀǿƛ ǎƛť ǿ   
ƭŜǿȅƳ ƎƽǊƴȅƳ Ǌƻƪǳ ƪŀŘǊǳ 

 



Przestrzeganie osi kontaktu: 

·  ǇǊŀǿƛŘƱƻǿŜ ǳƧťŎƛŀ Ȋ ƪŀƳŜǊ ƴŀ ǊȅǎΦ мΥ ǿǎǇƽƭƴƛŜ ƪŀƳŜǊŀ м ƛ нΤ 
tylko kamera 3 

rys. 1 



{ƪǳǘŜƪ ȊƱŀƳŀƴƛŀ ƻǎƛ ƪƻƴǘŀƪǘǳΥ 



Zapewnienie jakoŜci obrazu wideo - oŜwietlenie  

ÂOŜwietlenie jest sztukŃ kinematografii. ťr·dğa 

Ŝwiatğa wykorzystywane sŃ przez 

oŜwietleniowc·w podobnie jak farby przez 

malarza do tworzenia dzieğa. 

Âświatğo wolframowe zr·wnowaŨone ï Ŝwiatğa o 

zakresie widmowym odpowiadajŃcym Ŝwiatğu 

Ũarowemu ï ma zabarwienie pomaraŒczowe 

lub Ũ·ğte.  

Âświatğo dzienne ï imitujŃce Ŝwiatğo sğoneczne, 

ma kolor biağy lub nawet lekko niebieskawy. 

 



ÅOŜwietlenie planu zdjňciowego; 

ÅSterowanie jasnoŜciŃ ï dob·r odpowiedniej 

temperatury barwy, mocy Ũar·wki oraz filtr·w; 

 

ĞŃczenie Ŝwiatğa dziennego i sztucznego; 

ÅStosowanie akcesori·w skupiajŃcych, 

rozpraszajŃcych, zmiňkczajŃcych Ŝwiatğo; 

Zapewnienie jakoŜci obrazu wideo - oŜwietlenie  



halogenowe 

wyğadowcze 

ğukowe 
Diodowe (LED) 



Zapewnienie jakoŜci obrazu wideo - oŜwietlenie  

ÂOŜwietlenie trzypunktowe stanowi punkt 

wyjŜcia do bardziej skomplikowanych 

konfiguracji oŜwietlenia. 

Âświatğo rysujŃce ï podstawowe Ŧr·dğo Ŝwiatğa 

oŜwietlajŃce postaĺ lub obiekt, ustawiane pod 

kŃtem do oŜwietlanego obiektu. światğo 

rysujŃce jest silnym, dominujŃcym Ŧr·dğem, 

czňsto wsp·ğgrajŃcym z innymi Ŧr·dğami Ŝwiatğa 

na planie. 

Âświatğo wypeğniajŃce ï wypeğnia gğebokie 

cienie powodowane przez Ŝwiatğo rysujŃce. 

Zwykle Ŝwiatğo to jest bardziej matowe i 

rozproszone. 

 



Zapewnienie jakoŜci obrazu wideo - oŜwietlenie  

Âświatğo kontrowe ï umieszczane jest za 

obiektem i sğuŨy do odseparowania obiektu od 

tğa (tworzenie wraŨenia gğňbi). MoŨe mieĺ inny 

kolor niŨ pozostağe Ŧr·dğa Ŝwiatğa np. 

pomaraŒczowy czy niebieskawy. 

 

 



Zapewnienie jakoŜci obrazu wideo  

ÅOŜwietlenie postaci; 



Zapewnienie jakoŜci obrazu wideo - oŜwietlenie  

ÂOŜwietlenie pod kŃtem efektu kluczowania 

wymaga: 

Âzapoznania siň z wymogami programu do 

wykonania efektu kluczowania, 

ÂoŜwietlenia osobno obiektu i tğa, 

Âtğo naleŨy oŜwietliĺ r·wnomiernie, 

Âobiekt naleŨy odsunŃĺ maksymalnie od tğa, 

Âdobrze jest wykonaĺ zdjňcia pr·bne i 

wstňpnie sprawdziĺ jakoŜĺ kluczowania. 

ÂOŜwietlenie powinno byĺ odpowiednie ï zbyt 

sğabe oŜwietlenie bňdzie powodowağo zbyt 

mocne wzmacnianie sygnağu wideo przez 

kamerň ï pojawi siň szum. 



Zapewnienie jakoŜci obrazu wideo - oŜwietlenie  

ÂZasilanie ï w przypadku pracy z taŜmŃ filmowŃ 

wymagane jest oŜwietlenie o duŨej mocy rzňdu 

kilku KW. Taka moc wymaga odpowiednich 

obwod·w elektrycznych. 

ÂW przypadku produkcji wideo nie jest 

wymagane oŜwietlenie o tak duŨej mocy 

(czuğoŜĺ kamer wideo jest znacznie wiňksza). 

ÂW plenerze czňsto r·wnieŨ potrzebne jest 

oŜwietlenie, kt·re blokuje, rozprasza naturalne 

Ŝwiatğo sğoneczne. Minimalna moc Ŝwiatğa 

przydatnego w plenerze to 2000 W. 



ÅParametry ekspozycji obrazu; 

ÅKontrola gğňbi ostroŜci obrazu; 

ÅWyb·r wielkoŜci przesğony 

ÅKontrola balansu bieli ï zapewnienie 

jednakowego odwzorowania kolor·w przy 

r·Ũnym rodzaju oŜwietlenia. Polega na 

umieszczeniu przed obiektywem biağej kartki lub 

skadrowanie kamery na biağy element sceny i 

uruchomienie funkcji kalibrowania balansu bieli. 

Balans bieli naleŨy wykonaĺ za kaŨdym razem 

gdy w znaczŃcy spos·b zmieniŃ siň warunki 

oŜwietlenia sceny. 

Zapewnienie jakoŜci obrazu wideo  



Kamera wideo ï podstawowe ruchy 

ÂNa profesjonalnym planie filmowym kamera 

czňsto zamocowana jest na tzw. w·zku, kt·ry 

porusza siň po specjalnych szynach 

rozmieszczonych na planie zdjňciowym. 



Kamera wideo ï podstawowe ruchy 

ÂPanoramowanie (poziome lub pionowe) ï ruch 

kamery wzglňdem jej osi. 

ÂNajazdy ï przesuwanie kamery wzdğuŨ osi 

r·wnolegğej do obiektywy. MogŃ byĺ 

wykonywane za pomocŃ specjalnych w·zk·w 

lub za pomocŃ zmiany ogniskowej (zoom). 

ÂSkracanie gğňbi planu ï sytuacja, w kt·rej 

wykonywany jest jednoczeŜnie najazd kamery 

za pomocŃ w·zka i odjazd za pomocŃ 

transfokatora (zoom out) ï moŨliwa sytuacja 

odwrotna. Plan pierwszy nie zmienia siň, dalsze 

obiekty ĂzbliŨajŃ siňò lub ĂoddalajŃ siňò 

 



Kamera wideo ï podstawowe ruchy 

ÂUjňcie z kranu ï okreŜla umieszczenie kamery 

na specjalistycznym, ruchomy ramieniu, kt·re 

pozwala kamerŃ poruszaĺ w trzech wymiarach 





Kamera wideo ï podstawowe ruchy 

Âśledzenie ï ruch kamery r·wnolegle do 

kierunku poruszania siň obiekt·w. 

ÂUjňcia z Ărňkiò ï gğ·wnie materiağy reporterskie, 

Ŝledzenie obiekt·w, naleŨy unikaĺ 

Ăprzewidywaniaò ruchu obiektu.  





ÅRejestracja dŦwiňku; 

ÅDob·r mikrofon·w ï mikrofony kierunkowe do 

Ăzbieraniaò dialog·w, dook·lne do Ăzbieraniaò 

dŦwiňk·w z planu; 

ÅRejestracja za pomocŃ kamery lub oddzielnego 

rejestratora, zsynchronizowanego z kamerŃ; 

Zapewnienie jakoŜci obrazu wideo  





PrzenoŜne rejestratory 



Organizacja rejestracji zdjňĺ 

ÂIm wiňkszy zakres produkcji tym wiňksza ekipa 

ludzi bňdzie potrzebna. NaleŨy odpowiednio 

przydzieliĺ zadania do konkretnych os·b. 

ÂOperator obrazu ï osoba odpowiedzialna za 

kamery i oŜwietlenie. 

ÂOperator kamery ï osoba obsğugujŃca kamerň. 

ÂPierwszy asystent operatora ï odpowiada za 

ğadowanie kaset, dob·r filtr·w, ustawianie 

ostroŜci. 

ÂDrugi asystent operatora ï odpowiada za klaps 

i przechowywanie kaset. 



Organizacja rejestracji zdjňĺ 

ÂOperator dŦwiňku ï odpowiada za dŦwiňk na 

planie, pomagajŃ mu w zaleŨnoŜci od stopnia 

trudnoŜci planu, asystenci, technicy, 

mikrofoniarze (operowanie tyczkŃ z 

mikrofonem). 

ÂSzef obsğugi technicznej ï odpowiedzialny za 

rozmieszczenie dodatkowych element·w, 

oŜwietlenie, sprzňtu do poruszania kamerami 

itp. 

ÂW·zkarz ï osoba odpowiedzialna za 

sterowanie w·zkami i innym ciňŨkim sprzňtem 

filmowym. 



Organizacja rejestracji zdjňĺ 

ÂDziennik ujňĺ ï lista notatek, uwag do ujňĺ, 

parametr·w ekspozycji obrazu, jakoŜci dŦwiňku 

itp. z odniesieniem do kodu czasowego. 

Uğatwia pracň przy ewentualnych poprawkach i 

w procesie postprodukcji. 

ÂDiagram pracy kamery ï w przypadku 

skomplikowanych scen z duŨŃ iloŜciŃ akcji 

warto rozrysowaĺ diagram pracy kamery. 



Organizacja rejestracji zdjňĺ  

ï diagram pracy kamery 



Protok·ğ filmowania 
ÂKolejnoŜĺ komend, kt·re wydaje asystent 

reŨysera: 

ÂĂdŦwiňkò, 

ÂĂkameraò, 

ÂĂakcjaò. 

ÂKaŨdŃ komendň potwierdza odpowiednia 

osoba hasğem Ăjestò lub Ăgotoweò. 

ÂNaleŨy daĺ chwilň czasu na Ărozruchò urzŃdzeŒ 

oraz na ich zatrzymanie. 

ÂNawet przy mağej produkcji gdy liczba os·b jest 

znacznie ograniczona warto zachowaĺ 

porzŃdek i uprzedzaĺ przed rozpoczňciem 

akcji. 



Nadz·r nad scenariuszem 

ÂRola osoby nadzorujŃcej scenariusz jest 

sprawdzanie czy? 

ÂKaŨdego dnia krňcona jest odpowiednia iloŜĺ 

ujňĺ? 

ÂCzy ujňcia realizowane sŃ zgodnie z 

planem? 

ÂCzy zachowana jest ciŃgğoŜĺ ujňĺ? 

ÂCzy klapsy sŃ prawidğowo opisane numerami 

ujňĺ? 

ÂWprowadzanie zmian i poprawek do 

scenariusza. 



Nadz·r nad scenariuszem 

ÂKaŨdej scenie przyporzŃdkowany jest 

jednoznaczny numer identyfikujŃcy np. scena 

123. 

ÂKaŨde ujňcie ma r·wnieŨ sw·j numer 

identyfikujŃcy czňsto ğŃczony z numerem sceny 

np. 123 ï 3. 

ÂOsoba nadzorujŃca scenariusz robi notatki 

opisujŃce kolejne ujňcia i ich duble. 



http://www.klapsy.eu/klaps_filmowy_suchoscieralny.html
http://www.klapsy.eu/klaps_filmowy_kredowy.html


Przygotowanie do montaŨu 

ÂKaŨdŃ taŜmň naleŨy jednoznacznie 

oznakowaĺ. 

ÂPomocne moŨe siň okazaĺ stworzenie bazy 

danych wszystkich materiağ·w do danej 

produkcji. 

ÂKaŨdŃ taŜmň naleŨy dokğadnie opisaĺ: 

Âwyszczeg·lnienie wszystkich ujňĺ. 

Âstaranne opisywanie kod·w czasowych, 

Âdzielenie dğugich ujňĺ na mniejsze, 

Âopis jakoŜci (przydatnoŜci) ujňĺ, 

Âspecjalne oznaczenie ujňĺ do efekt·w specjalnych 

np. kluczowania. 



Przygotowanie do montaŨu 

ÂOpisywanie zawartoŜci ujňĺ: 

Âdialogi ï nawet jeŜli obraz jest zğy to dŦwiňk moŨe 

siň przydaĺ, 

Âprzebitki, 

Âsceny akcji ï opis wszystkich istotnych ujňĺ 

skğadajŃcych siň na cağa akcjň, 

Âwywiady ï pytanie + odpowiedŦ = scena, 

Âujňcia otwierajŃce i zamykajŃca sceny, 

ÂĂciekaweò ujňcia ï nie uwzglňdnione w scenariuszu, 

Âtğo ï szumy, odgğosy planu itp. 

  



·½ŀǇƻȊƴŀƴƛŜ ǎƛť Ȋ ǊŀǇƻǊǘŜƳ Ȋ ǇƭŀƴǳΣ ȊŀǿƛŜǊŀƧŊŎȅƳ 
ǳǿŀƎƛ ǊŜȍȅǎŜǊŀ Ŏƻ Řƻ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŀ ǇƻǎȊŎȊŜƎƽƭƴȅŎƘ 
ǳƧťŏ 

 

·tǊȊŜƧǊȊŜƴƛŜ ǳƧťŏ ǇƻŘ ƪŊǘŜƳ ǘŜŎƘƴƛŎȊƴȅƳ 

 

·tǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛŜ ǘȊǿΦ ǳƪƱŀŘƪƛ ƳŀǘŜǊƛŀƱǳ ς ǿǎǘťǇƴȅ 
Ƴƻƴǘŀȍ ǿŜŘƱǳƎ ǎǘǿƻǊȊƻƴŜƎƻ ƴŀ ǇƭŀƴƛŜ ǊŀǇƻǊǘǳ 

Przygotowanie do montaŨu 



Scenariusz a scenopis 

Scenariusz ς ŦƻǊƳŀ ƭƛǘŜǊŀŎƪŀ ǇǊȊȅǎȊƱŜƎƻ ŦƛƭƳǳ Ȋ ǇƻŘȊƛŀƱŜƳ ƴŀ ǎŎŜƴȅΤ ƴƛŜ 
ȊŘǊŀŘȊŀ ȊŀƳȅǎƱǳ ǊŜȍȅǎŜǊŀ ƛ ƻǇŜǊŀǘƻǊŀ 
 

Scenopis ς ŘƻƪƱŀŘƴȅ όǘŜŎƘƴƛŎȊƴȅύ ƻǇƛǎ ƪŀȍŘŜƎƻ ǳƧťŎƛŀ ŦƛƭƳǳΣ ǿȅƪƻƴȅǿŀƴȅ 
ƴŀ ǇƻŘǎǘŀǿƛŜ ǎŎŜƴŀǊƛǳǎȊŀΤ ȊŀǿƛŜǊŀ ƻǇƛǎ ǇƭŀƴƽǿΣ ǊǳŎƘƽǿ ƪŀƳŜǊȅΣ 
ǊǳŎƘƽǿ ŀƪǘƻǊƽǿ ƛ ǇǊȊŜŘƳƛƻǘƽǿΤ ǎŎŜƴƻǇƛǎ ƻǇǊŀŎƻǿǳƧŜ ǊŜȍȅǎŜǊ ƛ 
operator 
 
 
 

 wycinek 

scenopisu 



Storyboard (scenopis obrazkowy) ς ǎȊƪƛŎŜ ƪŀŘǊƽǿ ƻǊŀȊ Ǉƭŀƴ 
ǎȅǘǳŀŎȅƧƴȅ ǎŎŜƴȅ ǿȅƪƻƴȅǿŀƴȅ ǿ ǇƻǎǘŀŎƛ Ǌȅǎǳƴƪƽǿ Řƭŀ ƪŀȍŘŜƎƻ 
ǳƧťŎƛŀΤ ƻǇǊŀŎƻǿȅǿŀƴȅ ǇǊȊŜȊ ƻǇŜǊŀǘƻǊŀ 
 

Scenariusz a scenopis 


