


카메라 구도와 화면구성의 기본 법칙
카메라 구도
카메라는 절대 마음대로 아무데나 놓는 것이 아니다. 카메라 위치 하나하나 잡는 것에 따라 그 장면의 분위기와 운동감, 현실감등이 너무나 달라지기 때문이다. 사진을 찍을 때의 습관이 들어서인지 무의식적으로 항상 카메라 화면 정 중앙에 캐릭터를 위치하려는 습관이 있다. 하지만 이렇게 캐릭터를 정 중앙에 위치시키면 화면의 운동감이 사라져서 상당히 어색해보이고 캐릭터가 경직되어 보인다. 캐릭터를 정 중앙에 위치시킬 때는 캐릭터의 얼굴 표정을 봐야 하는 경우나 놀라거나 등등 무슨 특별한 상황이나 강조하는 상황이 아니고선 절대로 캐릭터를 중앙에 위치시키면 안 된다.
평상시에 캐릭터를 위치하는 부분은 아래 그림과 같이 파란색 선상 위에 위치되도록 하는 것이 좋다. 그 다음 카메라 법칙은 일명 “180도 룰(180-degree rule)” 이라 부르는 것이다.
화면에서 두 명 이상의 캐릭터가 나와 싸움을 하거나 대화를 할 때 카메라가 그 두 명의 캐릭터를 직선으로 연결한 선을 축으로 180도의 부채꼴을 그리며 카메라가 위치하며 절대 180도 범위를 카메라가 벗어나지 않는다는 법칙이다.
이 180도 룰이 있는 이유는 보는사람에게 화면속의 상황을 알기쉽게 보여주기 위해 있는것이다. 카메라가 이쪽갔다가 저쪽갔다가 마음대로 좌우로 움직이면 보는사람으로선 오른쪽에 있는사람이 왼쪽사람에게 말하는건지 아니면 그 반대인지 도무지 감을 잡을 수가 없기 때문이다. 
이 180도 룰을 어기면 혼동을 느껴 재미가 떨어지는 경우가 대부분 이지만 감독의 재주껏 화면을 아주 흥미롭게 만들 수도 있는 것이 바로 이 180도 룰이다.
이 180도 룰을 어겨 흥미로운 장면을 만든 대표적인 경우가 바로 메트릭스의 360도 회전 씬이다.
화면구성의 기본 법칙
카메라의 방향으로 향하는 운동이나, 카메라로부터 멀어져 가는 운동은 카메라에 평행하는 운동보다 입체적이며, 보다 우수한 화면가치를 부여한다.
장면이나 배경에서 수직선으로 화면을 2등분 하지 않도록 한다. 수평선이나 대각선의 경우도 마찬가지이다.
인물이 카메라의 바로 앞을 가로지르는 행동을 하지 못하도록 해야 한다. 업 샷 일 경우에는 특히 그렇다. 분간하기 어려운 복잡한 화면을 써서는 안된다. 단도직입적인 간단한 화면을 만드는 것을 우선으로 하라.
기이하거나 비틀린 카메라 앵글을 색다른 맛으로 사용해서는 안된다. 카메라 앵글은 앵글마다 이유가 있는 결정이어야 하고, 스토리의 설명에 기여하는 것이어야 한다. 완전히 대칭적인 화면의 구성을 해서는 안된다. 완전히 대칭하고 있는 화면은 운동감과 시각적 흥미를 완전히 죽이고 만다. 이러한 구성은 단조롭고 시청자들을 지루하게 만든다. 
어떠한 대칭적인 상황에서도 약간 각도를 주어 화면에 담으면 아주 정면에서 촬영한 것보다는 회화적인 흥미를 주는 것이 보통이다. 아주 정면에서 장면을 촬영한다든지, 배경에 평면적인 순 백색의 벽은 피할 것. 화면의 구성에 몇 개의 수평이나 수직의 면을 가하도록 노력하는 것이 바람직하다.
화면 내에서의 서로 다른 면에는 조명의 변화를 주도록 마음을 쓸 것. 예를 들면 전경은 어둡게, 중앙부는 밝게하고, 배경은 더욱 어둡게 하는 방법등이다.
움직이고 있는 물체는 정지해 있는 물체보다 강한 시선을 끈다. 화면내의 남녀 출연자에 대해서는 시청자들의 성별과 관계없이, 여성쪽에 시선이 모이는 경향이 있다.
방향성에 유의할 것. 예를 들면 시선의 방향을 열어 둘 것. 그리고 특수한 경우로서 드라마 등에서 소리가 들려오는 쪽에 공간을 남겨둠으로써 음에 대한 방향성을 줄 수있고, 연출효과를 높일 수 있다. 이상 설명한 것은 TV프로그램을 제작하는데 일반적으로 정당하다고 인정되고 있는 사항들이다. 그러나 이것은 어디까지나 원칙일 뿐이지 필수적으로 고집할 것은 아니다. 이러한 원칙들을 소화한 뒤에 프로그램 내용에 맞는 구도를 찾아야 한다.
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