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UVODEM

Text opory je ur€en predevsim studentlim oboru kamera a stfih, ale miiZe stejn¢ dobie
slouzit studentlim rezie a scendristiky. Slouzi jako zdkladni pfehled vyrazovych prostredkii
z pohledu stfihace. Text nepiedpoklada SirSi znalost oboru a slouZzi studentiim jako tivod do
problematiky stfihové skladby. Pro Gispé$né porozuméni dané problematiky je vSak nutné
shlédnout filmy uvadéné v textu. Doporucuje se také alespont zakladni znalost Dé&jin kine-
matografie, 1 kdyZz to neni podminkou.

Studijni text se sklada z ¢asti vénujici se zaberu jako samostatnému Utvaru. Tato st
mize stejné¢ dobie poslouZzit kameramant, i kdyZ se vénuji praci kameramana spiSe z po-
hledu skladby. V nasledujici ¢asti se text zaobird moznostmi konstrukce filmového pro-
storu a zakladnimi pravidly kontinuitni sttihové skladby. Dale se vénuje praci s Casem ve
filmu. V ¢asti nazvané stylistické prosttedky rozebird moznosti poetického vyjadieni ve
filmu. Casteéné se vénuje i zvukové tvorbg, ale pouze povrchné z pohledu zvukové drama-
turgie. V zavéru je popsana prace stiihace a postup prace na stiihové skladbé filmu.

Pro uspésné absolvovani kurzu je nutné zpracovat korespondencni tkoly a konzultovat
je s pedagogem. Student by mél byt schopen na zdkladé precteného textu, zpracovanych
cviceni a studiu ptikladu filmi realizovat stfihovou skladbu kratkého filmu a umét si svou
préci obhdjit.
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RYCHLY NAHLED STUDIJNi OPORY

Nasledujici text si klade za cil nabidnout studentiim podrobny tivod do zakladu stiihové
skladby a predstavit tviir¢i praci stfihace. Bude se vénovat témto okruhtim:

e Zabér a jeho vlastnosti

e Konstrukce filmového prostoru
o Cas ajeho vyjadfovani ve filmu
o Stylistické figury

e Zvukova skladba

e Price stiihace
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1 ZABER A JEHO VLASTNOSTI

[lmemrmtmeapray ]

V této kapitole se budeme vénovat nejmensi skladebné jednotce filmu — zdbéru. Defi-
nujeme si ho a zamétime se na jeho zékladni vlastnosti, kterymi jsou zejména velikost, thel
a obsah. Dale se budeme jednotlivym vlastnostem vénovat podrobné&ji. Probereme rovné
odstfedivost a dostiedivost zabéru a predsnimaci jednoty slouzici k tvorbé jednotného fil-
mového prostoru.

[lebenmprory ]

e Definice zédbéru
e Volba spravné velikosti a thlu zabéru
e Predstaveni zdkladnich pravidel pro tvorbu filmového prostoru

_

Z4bér, velikost zaberu, uhel zabéru, odstiedivost a dostfedivost zabéru, predsnimaci jed-
noty

1.1 Zabér — definice pojmu

Zabér je nejmensi skladebnou jednotkou filmu. Timto pojmem se rozumi usek filmu od
stfihu ke stiihu. Béhem procesu tvorby filmu vznika nejprve zabér technicky, ktery obsa-
huje klapku, rezisérovo odstartovani zabéru a jeho stopnuti. Po ustfizeni klapky, startu a
stopky zabéru ve stfizn¢ vznika zabér pracovni. Béhem stfihu se pak z pracovniho zabéru
stava zaber skladebny, ktery je uz soucasti celkové struktury dila.

Zakladnimi vlastnostmi zabéru jsou jeho velikost, ihel a obsah. Stfiha¢ musi byt scho-
pen posoudit, zda je volba velikosti a thlu zabéru spravna ve vztahu k obsahu dané scény
a vybrat nejidedlné;si variantu.
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1.2 Velikost zabéru

Z hlediska filmové gramatiky rozliSujeme tyto velikosti zabéru: Velky celek, celek, po-
locelek, americky zabér, polodetail, velky detail a makro detail. Jednotlivé velikosti
volime dle toho, co chceme divakovi ukézat. Sirsi zabéry slouzi vyhradné k pfenosu infor-
maci o prostiedi, postaveni postav v prostoru s piipadné vztah postav k prostredi. Uzsi za-
béry naopak slouzi zejména k ptfenosu emoce. Emoce se totiz odehravaji zejména v obliceji
postav, ktery v Sirokych zabérech zanika. Dalo by se tedy fici, Ze kdyZ potfebuji divakovi
predat informaci, volim Siroky zabér. Pokud potiebuji piedat emoci, volim uzky zabér.

1.2.1 VELKY CELEK (VC)

Velky celek slouzi pro expozici prostoru, kde
se nachézeji postavy nebo, kde se ptibch ode-
hrava. Zabér je tak Siroky, ze postavy v ném ne-
hraji roli. Jsou pouze soucasti prostiedi, nebo
jsou tak malé, Ze v obraze nejsou vidét. Prikla-
dem takového zédbéru mlze byt napiiklad zadbér
na celé mésto, nebo ulici, kde se piib¢h ode-
hrava.

Celek ukazuje celou postavu ve vztahu
k prostedi. Tato velikost divdkovi umoziiuje
hraje prosttedi, protoze zabér je ptilis$ Siroky na
to, aby zobrazoval oblicej postavy, ktery odrazi
jeji psychologické rozpolozeni.

1.2.3 POLOCELEK (PC)

Polocelek zobrazuje postavu od kotnikii na-
horu. Pfi komponovéni tohoto typu zébéru je di-
lezité mit na paméti, ze postavy se nefezou
v kloubech. Radm obrazu tedy prochazi mezi kot-
nikem a kolenem postavy. Tato velikost je ty-
picka pro zZanr sitkomu, kdy humor vychazi ze
situace dvou a vice postav a jejich vzajemnych
vztaht.
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1.2.4 AMERICKY ZABER (AZ)

Americky zabér neboli cowboy-shot je ty-
pickym zébérem westernu. Zobrazuje totiZ po-
stavy zhruba od ptli stehen nahoru. Kovbojové
méli totiz své kolty umisténé na stehnech a tato
velikost zabéru je umoziuje vidét. Tuto velikost
je ale samoziejmé mozné pouzit v jakémkoli
zénru. Vyhodou tohoto typu zdbéru je, ze je v
ném vidét gestikulace postavy.

Polodetail zobrazuje postavu od pasu na-
horu. Je to zabér, ve kterém je vyrazng vidét ob-
licej, ale 1 gesta postavy. Tento typ zabéru se
Casto pouziva pro rozhovory.

Detail se zaméfuje na obli¢ej postavy. Rika
se, ze o€l jsou branou do duse ¢lovéka. Tento
zabér tedy umoznuje vnimat emociondlni roz-
polozeni postavy. Detailni zabér muze vSak
slouzit i jako vykii¢nik — upozornéni na néco,
¢eho si ma divak v§imnout napft. ruka skryta za
zady svirajici niz, spadla penézenka nebo tele-
fonni ¢islo. Pokud je vSak detailni zabér pouzit
nevédomé. Mize divaka mast. Kdyz se ve scéné
objevi zabér na prsten, divak bude automaticky predpokladat, Ze hraje dtlezitou roli v pfi-
béhu. Pokud tomu tak neni, divak bude zmateny a frustrovany z toho, Ze néco piehlédl,

protoze nechépe vyznam onoho prstenu.

10
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1.2.7 VELKY DETAIL (VD)

Velky detail ma silny dramaticky ucinek.
Muze zdaraznit tékajici o¢i postavy nebo jeji
rozpraskané rty. Touto velikosti zédbéru se do-
stavame do zvlastni perspektivy. V bézném zi-
voté se totiz na takové detaily nezamétujeme.
Muzeme tak zobrazit tieba postavu prochazejici
extrémni stresovou situact.

Makro detail se typicky uziva v ptirodovéd-
nych filmech, kdy zobrazuje naptiklad kusadla
pavouka. Predstavuje tedy sveét béznym okem
nevidény. Ale i1 v ptfipad¢ hraného filmu Ize
tento typ zabéru vyuzit k zobrazeni specific-
kého rozpolozeni postav napiiklad vstavajici
chlupy na rukou pfi milostné scéné nebo rozsi-
fujici se zornicky po poziti drog.

Mnoho psychologli a filosofli pfirovnava kinematografii k tomu, jak vnimame svét.
Kdyz naptiklad jdeme ulici, mizeme vnimat celek nebo jednotlivé detaily jako jsou vyvésni
Stity, obsahy vyloh nebo kaluZe na chodniku. Béhem rozhovoru obvykle vnimame oblicej
mluvici postavy. V podstaté si skute¢nost rozzabérovavame jako filmovy rezisér. Na to je

dobré myslet i pii rozzabérovavani scény a uvazovat o perspektivé: Kdo se diva a na co se
zamé&fuje jeho pozornost?

Zkuste se zam¢fit na to, Cemu vénujete pozornost, kdyz jdete po ulici a jaké velikosti
zabért tomu odpovidaji.

11



Tomas Polensky - Zaklady strihové skladby

1.3 Uhel zabéru

Nejpfirozenéj$im postavenim kamery je jeji umisténi ve vysi lidskych o¢i. Takto jsme
totiz zvykli pozorovat svét. Kazdy z nés je vSak jinak vysoky a mé své o¢i umisténé v roz-
licné vySce. Pfirozeny uhel kamery by tedy mél zhruba odpovidat o¢im snimané postavy.
Typickym piikladem je sniméni déti. Pokud budeme natacet déti z vySe o¢i dospélé po-
stavy, budou déti pisobit jako trpaslici. Chceme-li se pfiblizit détské postave, musime
nutné jit s kamerou do vyse jejich o¢i. Jestlize je ale zabér pohledem dospélého Clovéka,
tak je samoziejm¢ nadhled zcela legitimni. Celd problematika uhlu zabéru spociva totiz
v perspektivé. Je tfeba neustile uvazovat o tom, kdo se diva a z jaké perspektivy ma byt
svét v zabéru vidén.

Vyse zminény nadhled ukazuje svét z vysky. Zobrazené postavy plsobi submisivng.
V ptipadé extrémniho nadhledu se jedna o ptaéi perspektivu, kterd miize zobrazovat na-
ptiklad celé¢ mésto svrchu.

Pokud je svét sniman zdola, jedna se o podhled. Postavy takto snimané plisobi domi-
nantnim dojmem. Typicky se mirny pohled zobrazoval v propagandistickych snimcich. To-
talitni viidci tak byli zobrazovani, aby se podpofila jejich velikost, pfestoze mnozi z nich
byli malého vzrastu. Naptiklad Adolf Hitler je ve snimku Leni Riefenstahlové Triumf vile
zobrazovan z mirného podhledu a plisobi tak skute¢né majestatné. V ptipadé extrémniho
podhledu se jedna o Zabi perspektivu, kdy kamera doslova lezi na zemi.

Pokud snimame podhled nebo nadhled je dobré tomu uzpisobit prostfedi a naptiklad
postavit jednu postavu na schody. Takto vznikne dominantn¢ submisivni vztah zcela pfiro-
zené. V ptipadé€, kdy postavy stoji ve stejné urovni a jedna bude snimédna z nadhledu a
druhé z podhledu, bude takovato volba thlu plisobit jednak samoucelné a jednak bude di-
vaka mast.

Dulezité je také uvédomit si dulezitost thlu natoceni postavy na kameru. Hodnota po-
stavy snimané zezadu byva témét nulova. Pokud je postava snimana zezadu nebo z profilu,
nedokaze se s ni divak ztotoznit. Psychologii a emoci postav 1ze vnimat z takového tihlu,
kdy vidim obé& o¢i postavy, jinak vznika distanc, ktery ale samoziejm¢é mizeme byt rezisé-
rovym zameérem.

Volba thlu kamery nemusi byt podfizena pouze realistickému hledisku. Podhled napfi-
klad ptisobi velmi dynamicky a tieba zabér na bézici postavu, tak bude velmi efektni. Ta-
kovy ptistup vede k tvorbé specifického stylu odpovidajicimu rezisérové nebo kamerama-
nové¢ rukopisu. Zalezi ¢asto na zanru vysledného snimku, zda je takovy ptistup vhodny.
Poté je na stfihacové posouzeni, zda se nejedna pouze o samoucelny manyrismus, ktery
divakovi brani v porozuméni a prozivani piibchu.

K ozvlastnéni snimani lze také pouzit naklonénou kameru. Takové zabéry budou velmi
dynamické a mohou zobrazovat psychologii postav, kterd je naptiklad opila. Jakékoli volba
by tedy méla zohlediiovat perspektivu, psychologii postav a styl snimku.

12



Tomas Polensky - Zaklady strihové skladby

1.4 Obsah zabéru

Obsahem zabéru je minéno vse, co divak miize vidét uvnitt ramu obrazu. Pokud sni-
mame napiiklad kon¢, mizeme ho snimat v rtiznych velikostech a thlech zabéru. Podle
toho pak mize byt obsahem zabéru tieba jenom cast kon¢. Dulezité je uvédomit si, ze di-
vakovo oko sleduje nejprve svétlé body a také pohyb. V piipadé barev se oko zaméfuje
nejprve na ¢ervenou barvu. Pohybuje-li se tedy ptfed koném cervené auto, bude divakova
pozornost smé&fovat k autu, nikoli ke koni. Ukolem kameramana a reZiséra je natoGit tak,
aby divak vénoval pozornost tomu, co je v zabéru dulezité a vyznamovy rozptyl zabéru byl
minimdlni. Pokud se to z n¢jakych divodii nepodaii, je na stfihacovi, aby posoudil vhod-
nost pouziti takového zabéru, ptipadné upravil jeho délku tak, aby se divak vénoval pouze
podstatnym prvkiim zébéru (vice v kapitole vénujici se délce zaberu).

Pfi rozzabérovani i pfi samotném stfihu je nutné dbat na to, aby mezi jednotlivymi za-
béry doslo ke zméné dvou ze tiech zakladnich vlastnosti zabéru tedy velikosti, uhlu a ob-
sahu zabéru. Naprtiklad prvni zébér zabird koné z vyse oci v thlu 45° v celku. Pokud ma
byt obsahem druhého zabéru také kiin je nutné zménit velikost a tihel. Aby zabéry spravné
vazaly miize byt druhym zabérem naptiklad detail prasklého kopyta z frontdlniho thlu,
nebo polodetail hlavy koné zpiedu.

ooy ]

Pro kontinuitni stfihovou skladbu je nutné mezi dvéma nasledujicimi zabéry zmé-
nit alespon dvé ze tiech zakladnich vlastnosti zabéru tedy velikosti, ihlu a obsahu. Je
mozné zménit bud’ velikost a thel, obsah a uhel, nebo obsah a velikost, ale vzdy musi byt
dve. V ptipadé€, ze dojde ke zméné pouze jedné vlastnosti, dojede k poruseni kontinuity a
vznikne tzv. jump-cut. Divak pak bude mit pocit, Ze obraz poskocil. Obvykle tento pfistup
pusobi rusivé, ale lze ho vyuzit tviir¢im zplisobem jako naptiklad filmati z hnuti Dogma
95.

1.5 Dostredivost a odstredivost zabéru
Z kazdého zabéru piisobi na divaka dve sily:
Dostrediva neboli Centripetalni — dovniti zdbéru
Odstiediva neboli Centrifugalni — vn¢ zabéru

Zabéry, které nevyvoldvaji ani jednu silu jsou mrtvé. Nevyvolavaji divakiv zdjem.
Zdanlivou vyjimkou je velky celek a velky detail. Velky celek ,,nasyti* divaklv zdjem o

13
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Sirsi okoli, ustdva syntetizujici ¢innost, odstfediva sila ma malou hodnotu. Velky detail
,hasyti“ divakovu potfebu vidét vétsi podrobnost. Dostiediva sila je nulova.

1.6 Predsnimaci jednoty

Aby se zabéry vazaly, je nutné dodrzet n¢kolik jednot, které jsou dany jesté predtim, nez
se rozb&éhne kamera, proto se jim fika pfedsnimaci jednoty. Tykaji se na sebe navazujicich
zabért v jedné sekvenci bez jakéhokoliv skoku v €ase a prostoru. Dodrzovani téchto jednot
hlida ,,na place* skript nebo skriptka. PoruSenim téch to jednot vznika tzv. skriptova
chyba.

1.6.1 JEDNOTA PROSTORU

Divak musi mit dojem, ze se zadbéry odehravaji v témze prostoru. Jde vSak pouze o do-
jem, protoze konkrétni filmovy prostor mize byt sloZzen z n€kolika realnych prostorii (vice
v kapitole KuleSovlv efekt). Mlzeme tak spojit naptiklad zabér muze hlediciho z okna
dolii v Ceskych Budgjovicich se zabérem na Staroméstské namésti z nadhledu. Vysledny
dojem bude ten, Ze muz hledi z okna na namésti.

Muze vSak nastat i ptipad, kdy jsou dva zabéry natocené v jednom redlném prostoru, ale
pusobi odjinud. Naptiklad rozhovor odehravajici se na hranici lesa a louky. Jedna postava
je snimana tak, Ze ma za sebou les a druha louku. I kdyzZ je redlny prostor jednotny, divakovi
se pravdépodobné zabéry nespoji. Problém by vytesil celkovy zabér, ktery by ukéazal obé
postavy na hranici louky a lesa.

Podstatou zachovani jednoty je, aby zabéry obsahovaly bud’ jeden spole¢ny vyrazny
prvek nebo prvky typické pro dané prostiedi. Podstatnou mérou samoziejmé¢ pomaha i
zvuk, kdyz naptiklad dva zabéry propoji jednotnou atmosférou naptiklad Suménim listi ve
vétru. Dilezity je rovnéz charakter osvétleni (viz jednota osvétleni).

1.6.2 JEDNOTA ATMOSFERY

Jestlize v jednom zabéru sviti slunce, nemize v nasledujicim mrholit nebo snézit.
Fouké-li v jednom zabéru prudky vitr, nemize byt v dalSim zdbéru bezvétii. Jestlize je
v jednom zébéru ulice plna chodcl, nemtize byt v nasledujicim zabéru poloprazdna. Pokud
je vpozadi postav vano¢ni vyzdoba, nemuize byt v protipohledu vyzdoba velikonoc¢ni.
Casto miize jednotlivé na sebe navazujici zabéry velky ¢asovy odstup, ale atmosféra musi
byt vzdy zachovéna.

1.6.3 JEDNOTA REKVIZIT

Velmi tzce se zachovanim charakteru prostoru souvisi rekvizity. Odehrava-li se scéna
ve dvoupokojovém byté, je nutné, aby byli obé mistnosti vybaveny v podobném duchu.
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Podstatné jsou pak tzv. ,hrajici* rekvizity, které herci berou do rukou. Postava sedici u
stolu, musi drzet sklenici ve stejné ruce a mit stejné upito apod. Prave skript béhem nataceni
neustale hlid4, kolik mé postava upito ve sklenici, jak moc je dokouiend cigareta atp.

1.6.4 JEDNOTA KOSTYMU

S rekvizitami uzce souvisi i kostymy. To, Ze herec, ktery jde po ulici v ¢erném kabatu,
nemuiZze do nasledujici scény pfijit v krat’asech, je snad kazdému jasné. Diilezité je, ale hli-
dat i jednotlivé detaily jako je naptiklad pocet rozepnutych knoflikl u kosile, stejné potr-
hany rukév po rvacce nebo stejné promoceny kabat destém.

1.6.5 JEDNOTA OSVETLENI

Osvétleni ma nékolik zékladnich funkei. Jednak zvySuje piehlednost zabéru, vede diva-
kovu pozornost a zdlraziiuje hlavni slozky a také vytvari atmosféru, ve které se postavy
nachdzeji. Odehrava-li se scéna v jedné mistnosti, je nutné dodrzet charakter osvétleni a
zejména pak kontrast. Je samoziejmé, zZe intenzita svétla se méni v zavislosti na vzdalenosti
postav od jeho zdroje. Postava stojici blizko u ohn¢, bude svétlejsi, nez postava od ohné
vzdalena. Ale kolisajici intenzita osvétleni typickd pro ohent musi byt zachovana stejné jako
kontrast.

Dulezité je také zachovat hlavni zdroj svétla. Stoji-li jedna postava tak, Ze ma za sebou
slunce, nemuize mit druha postava za sebou také slunce, protoze slunce je jenom jedno, i
kdyz se béhem natd¢eni mohla zménit jeho poloha.

1.6.6 JEDNOTA BAREVNEHO VYJADRENI

Uvniti jednotlivé sekvence je nutné zachovat staly barevny charakter. Zasadnim je za-
chovani jednotné barvy lidské pleti. K tomu je nutné mit na kamete spravné nastavené vy-
vazeni bilé a pouzivat svételné zdroje, které maji jednotnou teplotu chromati¢nosti.

Barvu zdbéru lze samoziejmé upravit v postprodukci, pokud je ale jedna postava sni-
mana v zeleném svétle a naproti stojici postava v ¢erveném ani postprodukce nepomuiize.
1.6.7 JEDNOTA OPTICKEHO VYJADRENI

Tato jednota se tyka volby ohniska objektivu pro natoceni konkrétniho zabéru. Pouzi-
vani jednoho druhu objektivu vtiskne filmu urcity charakter napft. Sirokouhly objektiv ve
filmu Obcan Kane Orsona Wellse. Bézné se v urcité scéné¢ meéni ohniskové vzdalenosti
objektivii u jednotlivych zabérti a obvykle to neptedstavuje problém.
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Vyrazna zména ohniskové vzdalenosti miZe nepiijemné ovlivnit stfih. Objektivy s riiz-
nou ohniskovou vzdalenosti méni perspektivu, hloubku ostrosti a tedy i vztah a postaveni
objektu v prostiedi.

Problém ptedstavuje také pouziti deformujicich objektivii jako je naptiklad tzv. rybi oko
s extrémné kratkou ohniskovou vzdalenosti. Takové zkresleni skute¢nosti okamzité zabér
vydeli ze sledu ostatnich zabérti. Podobnd zména musi byt opodstatné jako naptiklad pou-
ziti subjektivniho pohledu ve filmu Spalovac mrtvol Juraje Herze.

IZI_

Jaké jsou druhy velikosti zabért?
2. Podle ¢eho se voli velikost zabéru?
3. Jaké jsou zékladni druhy thlu zabéru?
4. Popiste zékladni pravidlo kontinuitni stithové skladby.

. Vyjmenujte ptedsnimaci jednoty.

IZI_

. Velky celek, celek, polocelek, americky zabér, polodetail, detail, velky detail a
makro detail.

2. Siroké zabéry davaji divakovi informaci a izké emoci.
3. Zébér z vySe oci, podhled, nadhled, naklonéna kamera.

4. Pro kontinuitni stfihovou skladbu je nutné mezi dvéma nasledujicimi zabéry zménit
alesponi dv¢ ze tfech zdkladnich vlastnosti zabéru tedy velikosti, uhlu a obsahu.

5. Jednota prostoru, atmosféry, rekvizit, kostymu, osvétleni, barevného vyjadieni a op-
tického vyjadieni.

Ellsmwrtapmry ]

Zabér predstavuje nejmensi skladebnou jednotku filmu. Definujeme ho jako tsek filmu
od stfihu ke stfihu. Jeho zakladnimi vlastnostmi jsou velikost, thel a obsah. Chceme-li do-
drzet zékladni pravidlo stithové skladby, je nutné mezi dvéma po sob¢ jdoucimi zabéry
dodrzet zménu alespon dvou z téchto zakladnich vlastnosti.
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Predsnimaci jednoty slouzi k tvorbé jednotného filmového prostoru. Dodrzovani téchto
jednot hlida ve Stabu skript nebo skriptka. Jednotlivé na sebe navazujici zdbéry se Casto
toci s velkym Casovym odstupem, proto je nutné dodrzet jednotu prostoru, atmosféry, re-
kvizit, kostymu, osvétleni, barevného vyjadieni a optického vyjadieni.
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2 KONSTRUKCE FILMOVEHO PROSTORU

[Elwonwrmneomserar ]

Obraz na filmovém platné je plochy, pfesto vSak dovede vytvofit iluzi trojrozmérného
prostoru. V této kapitole se budeme vénovat konstrukci filmového prostoru. Za¢neme po-
pisem KuleSovova efektu a nasledné popiseme pravidlo osy, ukdzeme si priklady a uve-
deme moznosti piekroceni osy. Budeme se také vénovat jednoté sméru pohybu a pohledu,
které s pravidlem osy tzce souvisi. Kromé toho se také podivame, jakym zplisobem lze
prostor vyjadfovat induktivni nebo deduktivni skladbou.

ey ]

e Seznameni se s KuleSovovym efektem jako zakladnim principem filmové skladby
e Definice pravidla osy a seznameni se s moznostmi prekroc¢eni osy

e Predstaveni jednoty sméru pohybu

e Orientace ve filmovém prostoru

e Budovani filmového prostoru

_

Kulesovuv efekt, pravidlo osy, jednota sméru pohledu, jednota sméru pohybu, deduk-
tivni a induktivni vyjadfeni prostoru

2.1 KuleSovuv efekt

Lev Viadimirovic Kulesov (1899 — 1970) byl jednim ze zakladateld nejstarsi filmové
Skoly na svéte VGIK v Moskvé, kterd vznikla v roce 1919. Ve svych dvaceti letech se stal
ucitelem filmu a stal pfed problémem, jak naucit studenty vytvéret filmy, kdyz maji v di-
sledku obc¢anské valky nedostatek filmového materialu. KdyZ nebylo na co tocit, rozhodl
se mlady KuleSov experimentovat. Ve starém filmu nasel neutrdlni vyraz herce v detailnim
zabéru. Tento zabér spojil nejprve s talifem polivky, poté s mrtvym ditétem a nakonec
s krasnou Zenou. Divaci zasli nad tim, jak herec hraje hlad, smutek a touhu. Pokazdé se
jednalo o tentyZz oblicej s neutrdlnim vyrazem, ale vznikal jiny vyznam! Ve skute¢nosti ten
vyznam nevytvofil herecky vykon, ale stfihacovy niizky. Podstatou KuleSovova efektu tedy
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je, ze spojenim dvou zabéra vznika nova kvalita, ktera neni obsaZena ani v jednom ze
samostatnych zabéru.

Rekonstrukce KuleSovova efektu

Kromé svého nejslavnéjsiho experimentu se KuleSov vénoval i tvorbé umélé krajiny,
kdy spojil zabéry z geograficky vzdéalenych mist do jednoho filmového prostoru, nebo
sestiihal detaily tél n¢kolika lidi v chiizi a vytvofil tak umélého ¢lovéka. Diky témto obje-
vil, Zze filmovy prostor je zcela nezavisly na skute¢nosti a dodrzenim zékladnich pravidel
lze vytvéret zcela svébytny svét.
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")
.,

Montazni experimenty Lva KuleSova inspirovaly basnitku a experimentdlni filmarku
Mayu Deren k natoceni filmu A¢ Land (1944). Tento film propojuje rtizné prostory skrze
pohyb herce respektive herecky, jiz je samotnd Maya Deren. S tvorbou filmu ji poméahal
Cesky kameraman a stfiha¢ Alexander Hackenschmied (po emigraci z ¢eskoslovenska si
zménil jméno na Hamid).

Shlédnéte film a uvazujte nad tim, jakymi zplisoby jsou jednotlivé prostory propojeny.

https://www.youtube.com/watch?v=Et 0AwbJs7E

Dfsmwosrarwvo ]

KulesSoviiv efekt rozhodné neni zélezitosti minulosti. Je to zakladni princip filmu, ktery
se uziva dodnes. Zkuste vytvofit vlastni variantu KuleSovova efektu spojenim zabért z né-
kolika raznych filmu.

Muzete se inspirovat timto piikladem:
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2.2 Pravidlo osy

Pravidlo osy patii asi k nejpopularnéjSim filmovym pravidlim. Jeho dodrzovani umoz-
nuje divakovi zajistit orientaci v prostoru, rekvizitach, vztazich, osobéach jednajicich i nové
ptichozich. Piestoze je principidlné velmi jednoduché, mnohdy dokaze zamotat hlavu ne-
jednomu kameramanovi a rezisérovi.

Mezi dvéma postavami, které spolu vedou dialog, 1ze nakreslit pomyslnou osu.

B e cam o o 0 w0 o ar @ e - . D O ——— O — —— — — > —

Kameraman s rezisérem by pak méli zvolit jednu stranu osy a z té nataCet zabéry na
jednotlivé postavy. Divak se pak orientuje, protoze se postavy v zabéru divaji opacnym
smérem. Jedna postava se diva zleva doprava a druhd zprava doleva. Vznik4 dojem, ze
postavy se na sebe divaji.
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Pti ptekroceni osy mezi jednotlivymi zabéry dojde k tomu, Ze se postavy divaji stejnym
smérem.

Nehledi tedy na sebe, ale oba se divaji na néco mimo zaber.
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V angli¢tin€ se tomuto pravidlu fika line of action nebo 180 degree rule, protoze kamera
by méla zlstavat kdekoli v thlu 180° na jedné stran¢ osy. Na obrazku vidime, ze pfi za-
chovani pravidla osy se modra postava divé neustale zleva doprava a zlstava v levé Casti
obrazu. Oproti tomu ¢ervend postava se diva zprava doleva a zlstava v pravé ¢asti obrazu.
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Pokud dojde k ptekroceni osy, postavy v zabéru prohodi své umisténi v obraze a dojde
k zmateni ohledné€ jejich vzéjemného postaveni v prostoru.

LINE OF ACTION (180 degree Rule )

CamC

CamA

Drive bylo pravidlo zdiraziiovano jako Zeleznd zasada a jeji prekroceni byvalo povazo-
vano za hrubou femeslnou chybu. Ve skutecnosti se porusovani tohoto pravidla objevuje
ve filmech vsech dob. Ve starSich filmech, protoZze si ho tviirci neuvédomovali a v souc¢asné
dobé proto, ze neni vzdy potieba. Nékteii tviirci jako naptiklad Lars von Trier dokonce
z porusovani tohoto pravidla vytvofil svébytny styl. Dtusledné vSak tuto dezorientaci kom-
penzuje pouzivanim orienta¢niho celku, ktery divéka informuje o vzajemném vztahu po-
stav a prostiedi.

2.2.1 MOZNOSTI PREKROCENI OSY

,Osa neni zed'!** fikaji nekdy stfihaci a naznacuji tim fakt, Ze osu lze ptekracovat bez
vzniku rusivé dezorientace divaka. Osu lze ptekrocit:

e VloZenim detailu

e Vlozenim zabéru z osy

¢ VlozZenim extrémniho podhledu

e VloZenim extrémniho nadhledu

e Pohybem postavy na druhou stranu osy
e Pohybem kamery na druhou stranu osy
e Piichodem tieti postavy
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2.3 Pravidlo hlavniho smeéru

Pravidlo osy nesmi byt omezenim, ale pouze pomuckou k divakové orientaci. Neustalé
kresleni ptidorysti se zachycenim postav a os mezi nimi mtize byt inavné, matouci a hlavné
limitujici. Zacinajici rezisér pak mize mit panicky strach prekrocit osu. Paklize se, ale di-
alog dvou lidi odehrava ve zndmém prostoru, kdy je za jednou z postav vyrazny orientacni
bod (z&ves, strom, socha), Ize aplikovat pravidlo hlavniho sméru. Kdyz to¢ime proti zna-
mému pozadi tj. pfi zachovani hlavniho sméru, miizeme se s kamerou pohybovat po obou
stranach osy a divak orientaci neztrati. Charakteristicky prvek tedy vyrazné pozadi nam
dava dostate¢nou informaci o prostoru.

Dodrzovéani pravidla hlavniho sméru samoziejmé nevylucuje protipohled od A na B.
Naopak takovyto protipohled mtize dat souhrnu piedchozich zabért novy smysl. Pti zdan-
livé chladném dialogu naptiklad objevime v div¢in€ pohledu slzy, po silueté s pistoli od-
halime vraha, po intimnim dialogu proti stén¢ otevieme nazp¢t cely prostor a vratime tak
ptib¢h do okolniho svéta diskotéky atd.

Typickym piikladem vyuziti hlavniho sméru je rozmluva fidi¢e automobilu se spolu-
jezdcem. Pti dodrzovani jednoty sméru pohybu (viz nize), miizeme postavy snimat z pravé
strany obou protagonistii. Zachovavame tak smér jizdy zleva doprava. Stejné tak lze po-
stavy snimat z opac¢nych stran a zabéry se svazi, protoze dodrzujeme hlavni smér pies
predni sklo. Zadni sténa kabiny tak tvoii zietelné pozadi.
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2.4 Kliéovy celek

Klicovy celek je zabér, ktery divaka sezndmi s celym prostorem situace, ukaze mu ro-
zestaveni postav, rekvizit i orientaéni body v prostoru. Takovy typ zabéru potom velmi
usnadni divakovu orientaci. Casto se tento typ zab&ru pouziva pii pfesunu osob z jedné
¢asti prostoru do druhé, nebo pii ptichodu postavy nové. Klicovy celek Ize tedy pouzit
nekolikrat béhem jedné scény, paklize je nutné znovu divéka zorientovat.

2.5 Jednota sméru pohledu

Zatim jsme mluvili pouze o jednoduché situaci dvou postav v prostoru. Predstavte si
situaci, kdy sedi sedm postav kolem velkého stolu, maji spolu rtizné vztahy a jednotlivé
promluvy sméfuji na rizné postavy. Kdybyste méli kreslit osu pro kazdou promluvu, tak
byste se z toho zbldznili. V tomto ptipad¢ staci zachovavat jednotu sméru pohledu. Maji-
li se dvé postavy na sebe divat, musi se jedna divat zleva doprava a druha zprava doleva,
nebo naopak. Stejné tak pomaha i vyse zminény klicovy celek a hlavni smér.

Takovouto situaci nebo minimalné jeji ¢asti je nutné snimat z vice thli podle toho,
s kym ma postava hovorit, kdo ho poslouché a kdo odvraci pohled. Jednotlivé postavy se
pti promluvach ¢asto divaji na vice postav a tak je nutné pti finalni skladbé vybrat konkrétni
momenty, které¢ budou vazat s jednotlivymi pohledy.

EEEEE

Podivejte se pozorné na sekvenci z filmu Smecka (2020) Toméase Polenského. Jedna se
o scénu ze zavéru filmu, kde se fesi Sikana v tymu. Nejvetsi rivalové jsou chlapei, na jedné
stran¢ David s néplasti na tvafi a Miky s obvazem na hlavé. Muz v saku s brylemi je otec
Davida, muz s kSiltovkou je otec Mikyho a trenér. Muz v Sedém saku je inspektor, ktery
ma roli soudce. Naproti nému vedle trenéra sedi asistent trenéra s dlouhymi vlasy. V cele
stolu naproti chlapcim v kostkovaném saku zased4 manazer klubu.

Sledujte, jak je v celé sekvenci udrzovana orientace, prestoze dochazi k preskakovani
osy. Uvédomte si klicovy celek — zabér zpoza rameno manazera, ktery slouzi kromé orien-
tace 1 k zapojeni dil¢ich konflikti mezi postavami do celkového rdmce. Tento zabér také
predstavuje hlavni smér. Pozorujte také, jak sniméni pies rameno nékteré z postav pomaha

jejich propojeni ve filmovém prostoru.
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Za pozornost stoji fakt, Ze cela scéna byla natoCena i v celkovém zabé&ru ,,zvenku* stolu.
Takovy typ zabéru, ale vytvarel ptiliSny distanc. Ve stfizné tedy bylo rozhodnuto o vyne-
chani tohoto typu zabéru a pouziti vyhradné thla ,,zevniti“ stolu.

Zabér ,,zvenku“ stolu pouzity v predchozi scéné
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2.6 Jednota sméru pohybu

Toto jednoduché pravidlo je odvozeno od pravidla osy a tyka se pohybujicich postav
nebo objektl. Pohyb téchto postav pak vytvaii vyse zminénou osu. Pro zachovani orientace
je nutné snimat pohybujici se postavy pouze z jedné strany této osy. Prestoze se postava

pohybuje v nékolika riznych prostiedi, je nutné zachovavat stale stejny smér pohybu napf-.
zleva doprava.
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Paklize se smér pohybu postav v rdmci jedné sekvence otoc¢i, vznikne dojem, ze se po-
stavy vraceji.

32



Tomas Polensky - Zaklady strihové skladby

Vyjimku tvoii ptipad, kdy se postava v zadbéru otoci, nebo jinak zméni smér. Toto pra-
vidlo je nutné zachovavat zejména v honickach. Typicky ptikladem jsou také prenosy fot-
balovych nebo hokejovych utkani. Kdyby byly naptiklad v hokejovém zapase kombino-
vany zabery natoCené pies osu, vznikl by dojem, Ze hokejista s pukem jede zpét na vlastni
branku. Pro toto pravidlo plati podobné vyjimky jako u pravidla osy. Zejména zabéry z osy
nebo pravidlo hlavniho sméru.

2.7 Induktivni a deduktivni vyjadreni filmového prostoru

Pokud pottebujeme divaka sezndmit s novym prostorem, miizeme to udélat mnoha zpti-
soby. Muzeme naptiklad natoCit pomalou panoramu po celé mistnosti, ktera bude prehledné
ukazovat cely prostor. Nebo miizeme postupné ukazat v blizkych zabérech jeho jednotlivé
casti.

Prvni pfistup, kdy ukazujeme celkovy zabér se nazyva deduktivni. Z tohoto celkového
zabéru pak dedukujeme jednotlivé soucasti prostoru. Je to zptisob piehledny a informativni
a slouzi snadné orientaci. Poté se miize kamera zaméfit na blizsi zabéry a ukazat dulezité
detaily. Skladba tedy postupuje od celku k detailu.

Induktivni zplisob vyjadieni filmového prostoru ukazuje cely prostor v blizkych zabé-
rech. Divék tedy indukuje prostor postupné. Takovyto zplisob miize byt vyrazné subjek-
tivni. Kdyz se naptiklad omracend postava probudi na nezndmém misté a postupné sleduje
jednotlivé soucasti prostoru. Divak pak objevuje cely prostor spolu s postavou az se ukaze
v celkovém zébéru, kde se vlastn¢ nachazi. Skladba tedy postupuje od detailu k celku.

Vytvoite fotoscénai pro nasledujici scénu. Zachovejte pfitom zékladni pravidla orien-
tace v prostoru.

INT. DEN - STUDENTSKY BYT JONASE A DAVIDA — OBYVAK

Jonads a jeho divka Eva sedi s Davidem v obyvaku a popiji
vino a jedi chipsy s dipem.

Eva namo¢i chips do dipu a dé& ho Jonasovi do Gst.

Jonas pousti z mobilu své oblibené skladby. Soustfedi se
pohledem na seznam skladeb.

DAVID
Pust’ I'm Yours.

JONAS
No. Ty poslouchas jenom teply
pisnicky.
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DAVID
Drz hubu! Tohle je podle tebe tepléa
pisnicka?

EVA
Nee.

Jonadsovi prijde zprava. Ihned si ji cCte.

EVA
Kdo to je?

JonadsS neodpovidad a soustfedéné cte zpravu.

EVA
Jonasi?

Jonds se odtrhne od telefonu.

JONAS
Elias.

DAVID
Tvij novy milenec?

JONAS
Co to meles?

DAVID
Nedélej, Ze nevis. Porad ho
pronadsledujes po Skole.

Nahle jonasiv telefon zazvoni. On to hned bere.

JONAS
Halo?

DAVID
Oh, Eliasi, jsem tak happy, ze s
tebou mluvim. myslim, Zze té miluju.
miZzeme se vzit a pak pojedeme na
libanky a budeme spolu aZz do konce
zivota. Oba se prece milujeme...

Jonads vstane a odejde si telefon nerusené vyridit do
vedlejsiho pokoje.

EVA
Co ma Jonas s Ingrid?

DAVID
Co?
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EVA
Slysel’s.

DAVID
To se musiS zeptat jeho.

Eva smutné sklopi zrak.

DAVID
Pro¢ se ptas?

EVA
Vidéla jsem na jeho mobilu
zpravu...vim, Ze néco vis.
Z vedlejsiho pokoje je slySet jondsdv hlas.
EVA
Rekni mi to prosim. Slibuju, Ze se
nenastvu. Jonadsovi nic nereknu,
prisaham...Pisou si spolu, zZe jo?
DAVID
Trochu...

Jonas se v telefonu lou¢i a jde si sednout zpét na gauc. Z
mobilu pusti pisenn I'm Yours od Jasona Mraze.

71

1. Co je principem KuleSovova efektu?

2. Vysvétlete pravidlo osy.

3. Jmenujte moznosti prekroceni osy.

4. Jak v orientaci pomdha pravidlo hlavniho sméru?
5. Co je to klicovy celek?

7. Vysvétlete jednotu sméru pohybu.

8. Jaky je rozdil mezi induktivnim a deduktivnim vyjadfovanim prostoru?
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1. Spojenim dvou zabérl vznika novéa kvalita, kterd nebyla obsazena ani v jednom ze
samostatnych zabéri.

2. Pii rozhovoru dvou postav mezi nimi vznikd pomyslné osa. Pro dodrZeni orientace
v prostoru je nutné snimat obé postavy z téze strany osy.

3. Osu je mozné piekrocit: vloZzenim detailu, vlozenim zabéru z osy, vlozenim extrém-
niho podhledu, vlozenim extrémniho nadhledu, pohybem postavy na druhou stranu
osy, pohybem kamery na druhou stranu osy, pfichodem tfeti postavy.

4. Pokud prostor obsahuje vyznamné orienta¢ni body (strom, vyrazné pozadi, atp.), je
mozné prekrocCit osu. Nutnou podminkou zachovéni orientace je, aby oba zabéry
obsahovaly charakteristicky orientacni bod.

5. Klicovy celek je zabér ukazujici rozmisténi postav a vSechny charakteristické prvky
V prostoru.

6. Pravidlo jednoty sméru pohledu.

7. Pohybuje-li se postava nebo objekt ve vice zabérech, je nutné zachovavat stejny
smér postav nebo objektll v zabéru.

8. Deduktivni zplsob vyjadfovani postupuje od celku k detailim a deduktivni od de-
tailti k celku.

Ellswmwrtapmary ]

Lev Vladimirovi¢ KuleSov objevil ve svych experimentech zakladni princip filmu, kdy
spojenim svou zabérti vznikd nova kvalita neobsazena v samostatnych zabérech. Diky to-
muto objevu dokazal vytvofit specificky filmovy prostor, ktery je na realité zcela nezavisly.

P1i konstrukei filmového prostoru je nutné dorzovat né€kolik zékladnich pravidel, které
nejsou nepiekrocitelnymi dogmaty, ale jsou pomuickou pro divakovu orientaci v prostoru.
Pravidlo osy se pouziva v jednoduchych situacich dialogi dvou postav. Mezi témito po-
stavami vznikd pomyslnd osa a kamera by se pii snimani obou postav méla drzet na jedné
jeji stran€. Krom¢ pravidla osy pomaha v orientaci pravidlo hlavniho sméru a klicovy
Z pravidla osy je odvozené i pravidlo jednoty sméru pohybu. Kdyz se postavy mezi jed-
notlivymi zabéry pohybuji, je nutné zachovavat v zabérech stile stejny smér pohybu.
V opacné piipad¢ vznikd dojem, ze se postavy vraci.

Prostor lze vyjadfit mnozstvim zptisobu. Principidlné ho Ize zobrazovat dvéma zplisoby
— induktivnim a deduktivnim. Deduktivni vyjadieni ukazuje prostor v celku a nasledné
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v blizkych zabérech. Oproti tomu induktivni vyjadieni snima prostor v detailnich zabérech
a postupuje k celku.
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3 FILMOVY CAS A JEHO VYJADROVANI

[Elwonwrmneomserar ]

S prostorem velmi uzce souvisi ¢as. V uvodni ¢asti této kapitoly se budeme vénovat
rozdiliim mezi ¢asem redlnym, dramatickym, filmovym a subjektivnim. Také probereme
moznosti zkracovani a prodluzovani ¢asu. Popiseme jednotlivé druhy vypravéni podle zpti-
sobu prace s ¢asem. Zamé&fime se také na filmovou interpunkci.

V prrostiedni ¢asti této kapitoly se blize podivame na konkrétni vyjadfeni ¢asu uvnitt
sekvenci. Na piikladech ukdZeme moznosti vyjadiovani uplynulého casu a vysvétlime si
funkci prosttihu.

Zabery tvoftici filmovy prostor maji urcitou dobu trvani. Délce zab¢ru a jeho vlivu na
skladbu se budeme vénovat v zadvérecné ¢asti kapitoly, kde prakticky také ukazeme, jak
tvofivym zpiisobem urcit spravnou délku zabéru.

Hloearmay ]

e Definice ¢asu redlného, dramatického, filmového a subjektivniho
e Piedstaveni moznosti filmového vypravéni

e Priehled filmové interpunkce

e Predstaveni konkrétnich moznosti vyjadieni uplynulého casu

e Seznamenti se s funkci prostiihu

e Vysvétleni kiivky zrani zabéru

|
[ weoksiommprory ]

Redlny cas, dramaticky cas, filmovy Cas, subjektivni ¢as, flashback, flashforward, pro-
stfih, paralelni montédz, kiizovy stfih, rapidmontaz, filmova interpunkce, kiivka zrani za-
béru
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3.1 Cas realny, dramaticky, filmovy a subjektivni

Kazdy film ma urcitou dobu trvani projekce tedy filmovou stopdz, kterd oznacuje, jak
je film dlouhy. Tento Cas trvani projekce lze oznacit jako €as realny. Tento Cas je pro
kazdého divaka stejny. Samoziejmé, Ze z hlediska divakova vnimani se bude pocit trvani
projekce lisit. Pokud bude film divaka bavit, pfijde mu, ze hodina a ptl projekce utekla
neuvéfitelné rychle. V opaéném piipade bude mit pocit, Ze se film vlekl nekone¢né dlouho.
Tyto Gvahy vSak nejsou pro nas vyklad podstatné. Diilezité je uvédomit si fakt, Ze redlny
Cas je Casem projekce mefenym hodinkami a nesouvisi s obsahem filmu.

Celovecerni film trvajici hodinu a pil miZe zobrazovat jeden den, rok nebo i cely zivot
postavy. Muze také vypravét piibéh jednoho minutového okamziku. To je €as dramaticky.
Za dramaticky Cas povazujeme vysek Casu postav zobrazeny ve filmu. V naprosté vétSiné
ptipadt pracujeme se zkratkou, ¢as redlny je krat$i nez dramaticky a do celovecerni stopaze
tak vméstname tieba 1 n€kolik desitek let v Zivote postav. Miize vSak dojit i k opacné situ-
aci, kdy je tfeba nékolik malo minut protazeno do &asu projekce. Cas dramaticky je pak
kratsi nez cas projekce.

Ve vyjimecnych piipadech dochazi k tomu, ze dramaticky €as zhruba odpovida ¢asu
realnému. Klasickym piipadem je film Agnes Vardové Cléo od péti do sedmi (1961). D¢j
filmu popisuje dvé hodiny Zivota herecky, ktera se pravé dozvédéla, zZe je nemocna rakovi-
nou. Podobné V pravé poledne (1952) Franka Zinnemanna se odehrava ve dvou polednich
hodinach. V obou ptipadech ale neplyne dramaticky ¢as tak rovnomérné jako Cas realny a
ve filmu se nachazi jakési zhustovani a zted'ovani akce.

Dramaticky cas je formovan predevsim v etapé literarni ptipravy, zejména pti psani scé-
nafe. Ve stfizné€ pak vznika specificky ¢as filmovy, ktery se podili na tvorb€ tempa a rytmu
filmu. Pfedstavte si scénu, kdy mlady hokejovy brankai poprvé ptijde do Satny nového
klubu. Satna je prazdna a mladik si obléka hokejovou vystroj. Takto popsana scéna ve scé-
nafi mize byt v technickém rozzabérovana riznym zptisobem. Miize akcentovat jednotlivé
detail z prostfedi Satny, mladikovy rozpaky nebo ¢asti hokejové vystroje. V zavislosti na
tom, miZe stiiha¢ upravit vyznéni scény. Rychlym stfihem detaili oblékani mize zdlraznit
chlapciiv spéch. Pomalym stfidanim zabérti na chlapciiv oblicej a oblékani mize naopak
vzniknout dojem véhani. Krom¢ budovani temporytmu celého filmu se tedy stfiha¢ podili

vvvvvv

ha¢ské prace. Cas filmovy je tedy konkrétni filmové vyjadieni asu dané scény.

Ve vztahu k pocitiim a psychologii postavy vznika jesté ¢as subjektivni. Kazdy divak
zna subjektivni Cas z vlastni zkuSenosti. Napiiklad pfi ¢ekani na zpozdény vlak je kazda
minuta neobycejn¢ dlouhd a naopak tyden krasné dovolené uplyne jako voda. Subjektivni
Cas postavy je skvélym nastrojem, diky némuz se mtize divak vcitit do duSe hrdiny.
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3.2 Zpusoby vypravéni

miZze ve stfizné ménit. V zavislosti na zptisobu prace s casem muzeme rozlisit n€kolik moz-
nosti, jak vypravét pribéh nebo jeho diléi ¢asti. Jedna se o linearni montaz, paralelni mon-
taz, kiizovy sttih, rapidmontéz, flashback, flashforward a filmovou interpunkeci.

3.2.1 LINEARNi MONTAZ

Nejjednpdussim zpiisobem, jak vypravet pribéh, je fadit fakta, situace a udalosti chro-
nologicky. Jednotlivé sekvence se pak vazi jako odpoveéd’ na divakovu otédzku ,,a co se stalo
potom?*. V takovém ptipad¢ mluvime o linearni montazi.

I v ptipad¢ linedrni montaze obvykle dochazi ke zkracovani casu a vypousténi nedtile-
zitych usekl Zivota postav. To se d¢je 1 v ramci jednotlivych scén. Odchazi-li postava
z bytu, nemusime nutné sledovat cely zdlouhavy proces nazouvani bot, Snérovani tkanicek
atd. Uplné postaci, kdyZ v celkovém zabéru dojde pro bundu a pak uz b&Zi po schodem
v botach a bundé¢, nebo je rovnou na ulici.

3.2.2 PARALELNi MONTAZ

Zpusob, kdy vypravime stfidavé dva a vice ptibéhli najednou se nazyva paralelni mon-
taz. Klasickym ptikladem je Intolerance (1916) Davida Warka Grifitha, ktera vypravi do-
konce ¢tyti pribéhy: dobyvani Babylonu Kyrem, ukiizovani Krista, Bartoloméjska noc a
socialni ptib¢h ze soucasnosti. VSechny piib&éhy propojuje téma nesnasenlivosti. Stfidani
jednotlivych ptibéhti je nejprve pozvolné, ale poté vyusti v dramatické findle, kdy jsou vr-
choly jednotlivych ptib&éht prostiihavany mezi sebou. Jednotlivé piibehy spolu mohou sou-
viset tematicky, ale i tfeba prostorové jako v ptipadé filmu Dead again (1991) Kennetha
Branagha. Vypravi ptibéh mladé dvojice, ktery je srovnavan s osudoveé podobnym odehra-
vajicim se pted lety v téZe mistnosti.

Paralelni montdz se nemusi tykat celého filmu. Obvykle byvaji paraleln¢ vypravény jen
dil¢i ¢asti pribéhu. Typickym ptikladem muize byt film Kursk (2018) Thomase Vinterberga,
ktery zobrazuje boj o Zivot ptezivsich havarii ponorky a postup zachranct véetné¢ marné
snahy zapadnich vlad pomoci zachrancim svym dokonalej$im vybavenim. V tomto pfi-
padé maji jednotlivé dil¢i Casti souvislost casovou. Odehravaji se na riznych mistech a
pfiblizné stejném case.

Paralelni montaz je velmi obvyklym zplisobem vypravéni, kdy se ptibéh déli na rizné
linie a ty se nasledné $tépi do jednotlivych epizod. Jinym zplisobem muze byt sledovani
dvou ¢i tf vzajemné nesouvisejicich linii, které se propoji teprve v zavéru filmu napt. Amo-
res Peros (2000) Alejandra Gonzalese Inarritu.
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3.2.3 KRiZovY STRIH

Stietnuti paralelnich linii probiha pomoci k¥izového st¥ihu. Typickym je ¢asova sou-
béznost jednotlivych akci. Na rozdil od paralelni montaze je zde podstatné spole¢na vazba
(akéni, motivacni, kauzalni). Typickym piikladem miize byt sekvence, kde se néjaka sku-
pina lidi rozd¢€li, aby nasla ztraceného psa. Postupné pak sledujeme soubézné akce jednot-
livych postav sméfujici k nalezeni zatoulaného psa.

Jinym typickym ptikladem kiizového stfihu mize byt situace, kdy sledujeme jednotlivé
postavy, které se nasledné sejdou na konkurzu. V tomto piipadé se tedy nékolik nezavis-
lIych déjii sbihd v jednom prostoru a Case.

vvvvvv

ukazuje pronasledovaného a pronasledovatele. Dulezitym prvkem honicky je piehledna
orientace v prostoru a vzdalenosti jednotlivych postav. Zasadni roli v orientaci hraje tzv.
spojujici zabér, ktery ukazuje obé postavy ve vzajemnych vztazich uvnitt jednoho zabéru.
Kromé toho je potieba pouzit charakteristické prvky v prostoru, podle ktery divak pozna,
jak jsou postavy od sebe daleko.

EEEEE

Klasickym ptipadem honicky je scéna z filmu Indiana Jones a dobyvatelé ztracené ar-
chy (1981) od reziséra Stevena Spielperga. Scéna trva vice jak 8 minut a je doslova nabita
dramatic¢nosti. Podivejte se na scénu a vénujte pozornost jednak dodrzovani pravidel kon-
strukce filmového prostoru, ale také stiidani jednotlivych déjovych prvkl — Indiana Jones,
vedouci auto, némecti vojaci.

https://www.youtube.com/watch?v=ygQD8sVtfA4

Naésledné se blize podivejte na rozzdbérovani dané scény a vnimejte skladbu ve statické
form¢. VSimnéte si také spojovacich zabért, které pomahaji k uréeni vzéjemnych prosto-
rovych vztaht. Vénujte také pozornost tzv. subjektivnimu zabéru, ktery vznika spojenim
obli¢eje postavy a toho, co vidi (klidn€ 1 v opacném potadi).
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3.2.4 RAPIDMONTAZ

Rapidmontaz je kratk4 sekvence slozend z rychlych zabéra trvajicich ¢asto jen n¢kolik
filmovych okének. Tyto zabéry na sebe nemusi nijak pohybovée nebo obsahove vazat. Tento
rychly sled zabért dava divakovi ur€ity dojem: dopravni zacpa, oslava na diskotéce, mo-
ment pied vybuchem. Potadi zabérii v této sekvenci neurCuje vzdjemna vazba, ale asociace
po sobé jdoucich zabéra. Takovy zplisob montaze vytvaii vyrazny akcent. Muze slouzit
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jako ponor do vnimani postavy, ale také jako rytmicky prvek jako v ptipadé filmu P7 (1998)
Darrena Aronofskyho.

3.2.5 FLASHBACK A FLASHFORWARD

Se subjektivnim ¢asem velmi uzce souvisi flashback a flashforward. Flashback doslova
znamena zablesk minulosti. Jedna se o sekvenci, kterd je vzpominkou postavy na udalosti
minulé. Nékdy se misto slova flashback pouziva pojem retrospektiva. Predstavme si sek-
venci, kdy se hlavni hrna vraci do svého rodného domu, ktery je v soucasnosti opustény a
zchatraly. Jak prochdzi jednotlivymi mistnostmi, vybavuji se mu scény z jeho détstvi. Ta-
kovéto prostiihy do minulosti tedy budou nazyvéany flashbacky. Pro spravné vyznéni fla-
shbacku je nutné do skladby zatadit blizky zabér (detail nebo polodetail) na postavu, ktera
vzpomind. Je to zplisob, jakym danou scénu z minulosti pfitazujeme ke konkrétni postave.
Blizky zabér mize byt pouzit libovolné pied nebo po scén¢ z minulosti. Bez pouziti bliz-
kého zabéru nebude jasné, komu vzpominka patii a zda se skutecné o vzpominku jedna.
Totéz plati o flashforwardu.

Flashforward doslova znamena zablesk budoucnosti. Jedna se tedy o prosttih na scénu,
ktera teprve nastane. Casto to miize byt pouze predstava. Do této kategorie byva ¢asto za-
fazovan i sen.

3.3 Filmova interpunkce

Podobné jako v literatufe se filmova interpunkce pouziva k vyraznéjSimu ¢lenéni dila,
napf. k oddélovani jednotlivych ptibéhovych linii, epizod, sekvenci, nebo jako ¢asovy pie-
dél, ktery slouZzi k lepsi orientaci ve vypraveéni.

3.3.1 ZATMIVACKA A ROZTMIVACKA

Zatmivacka patii v soucasnosti k nejbéznéj$im formam filmové interpunkce. Jde o po-
stupné ztmaveni obrazu do ¢erné. Pouziva se na konci néjaké sekvence nebo celého filmu.
Nasledujici sekvence obvykle zacind roztmivackou, kdy se z ¢erné postupné vylne obraz.
Jinou variantou tohoto postupu mtize byt vybéleni, kdy misto do ¢erné obraz ptechdzi do
bilé, nebo tfeba rozostieni a zaostfeni. VSechny tyto varianty slouzi k oddéleni dvou na-
vazujicich sekvenci. Naznacuji ¢asovy nebo prostorovy skok a také pauzu v mysSlenkové
linii.

3.3.2 PROLINACKA
Spojujici funkci mé prolinacka. V jednom zébéru se postupné dvojexpozici objevuje

jiny, je stale zfetelnéjsi, az nakonec piivodni zdbér nahradi. Prolinacka sice vytvaii casovy
a prostorovy skok, ale naznacuje myslenkové spojeni obou sekvenci. V soucasné dob¢ se
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jedné o pon€kud zastaraly postup. Pokud je ale promyslend, mize se ji dosdhnout zajima-
vych vytvarnych feSeni.

Ne&kdy se stava, Ze je prolinacka pouzita pouze jako technicky prostiedek k spojeni dvou
jinak neskladebnych zabért. Takovy zplisob pouziti obvykle nemd dobré vysledky a jedna
se spiSe o zneuZiti tohoto vyjadfovaciho prostiedku k zakryti chyb, coz obvykle zpisobi to,
ze chyby je naopak jesté vice akcentovana. Prolinacku je tedy dobré pouzivat s rozmyslem.

3.3.3 TRIKOVA INTERPUNKCE

Méng Casto se pouziva k oddéleni jednotlivych sekvenci efektnich trikd. Jednd se o pfi-
pad stira¢ky, kdy jeden zabér vytlacuje druhy bud’ horizontalné, vertikaln¢ nebo diago-
nalné. V némém filmu se Casto pouzivala kruhova zatmivacka. Zejména v amatérskych
filmech se pouzivaji obracecky, kdy se jeden zabér otaci jako list knihy a pod nim nésle-
duje dalsi scéna.

Tyto dimyslné triky upozoriuji na plosnost filmového zobrazeni a obvykle ptsobi jako
zcizujici prvek. Casto je jejich pouziti pouhym nad$enim za&ate¢niku, ktef objevi pecho-
dové efekty ve stfthovém programu. Mohou byt, ale pouZity k tvorbé propracovaného stylu
jako napftiklad ve filme Edgara Wrighta.

3.4 Moznosti vyjadieni uplynulého ¢asu

Casem se miizeme pohybovat stejn& libovolné jako prostorem. Casto je pfitom nutné
divaka orientovat a odlisit naptiklad, Ze se jedna o postavu v minulosti. Velmi dobfe k tomu
slouzi masky. Naptiklad muz tradvici néjakou dobu v divo€iné ma vzrostlé vousy a dlouhé
vlasy. Zatimco v minulosti je ostiihany a oholeny. ProSedivélé vlasy mohou oznacovat
delsi ¢asovy usek. Filmovi maskéti dokazi hotova kouzla a jsou schopni napiiklad zvyraz-
nit hercovy vrasky, a tak ho ,postarsit. Zména kostymu také pomahd zobrazit uplynuly
cas, pokud se nejedné o postavu, kterd nosi porad stejné obleceni. V takovém piipad¢ je
nutné ono obleceni patinovat. To je prace kostymért, kdy jednotlivé kusy obleceni nékoli-
kanasobné perou, ptidavaji Spinavé skvrny a potrhanou latku. Tak se vyjadii ¢as zanecha-
vajici stopy na obleceni postav. Podobné se zub ¢asu podepisuje i na prostorech. Ptibyvajici
pavuciny, trouchnivéjici dievo a pliseii na zdech starého domu mohou zdiiraznit, jak dlouho
je dam opustény.

V nékterych piipadech je nutné uplynuly ¢as vyjadrit presnéji. Nasleduje-li po zapadu
slunce zabér na divku vstavajici rano do Skoly, miiZze takovato skladba naznacovat, Ze se
jedna o nésledujici rano nebo i tyden pozdéji v zavislosti na kostymu, zméné exteriéru nebo
kontextu dialogl v pfedchozich scénach. Nejsnadnéji se presny Cas déa vyjadrit titulkem
napiiklad ,,0 tyden pozdé&ji®, ale toto feSeni neni pfili§ dlimyslné. Podobné feSeni mize
napiiklad pfedstavovat zabér na displej mobilniho telefonu s datumem a ¢asem. Lépe je
pouzit zménu exteriéru, kdy se v jedné scéné¢ objevuji zelené listy na stromech a v nésledu-
jici na opadanych vétvich stromt ulpivaji prvni sné¢hové vlocky. Tato sekvence ukazuje
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posun Casu z léta do zimy. Pfedstavte si milostnou scénu a za ni nésleduje porod. Mezi
jednotlivymi scénami tedy uplynulo devét mésict. Pokud chei ukazat, Ze postavy cestovaly
z jednoho mésta do druhého, ukézu je nékolikrat stfidavé béhem dne i noci. Moznosti vy-
jadfovani Casu je celd fada a vZdycky je dobré hledat vizudlni feSeni nez sklouznout k po-
pisnému titulku, ptestoze v nékterych ptipadech je pouziti titulku nevyhnutelné.

3.5 Prostrih

Velmi dilezitym skladebnym prostiedkem pfi praci s Casem je prostfih, ktery chapeme
jako kratky zabér vloZzeny mezi jeden dva zabéry urc¢itého déni. Prikladem prostiihu mtize
byt sekvence operace, kdy vidime ruce se skalpelem, ktery rozifezava télo pacienta, na-
sledné soustifedény oblicej chirurga (prostiih) a poté se vracime do stejné velikosti zabéru,
kdy ruce vyjimaji poskozenou ¢ast organu. Z uvedeného piikladu vyplyva, ze v ptipadé
prostiihu se jedna vzdy o blizky zabér, ktery je obvykle bliZ8i nez oba okolni zabéry.

Zasadni funkci prostiihu je ¢asova zkratka. Vezméme si za ptiklad scény z hokejového
zapasu, kterd je ¢asti filmového piibéhu. V celkovém zabéru vidime buly v centralni ¢asti
htisté, nasleduje zabér na hrdinu, ktery napjaté sleduje utkani a poté vidime v polocelku
branku, ktera padla do sit€¢ domacich. Stiihac tedy vypustil podstatnou ¢ast hry, ktera vedla
ke vsiténi branky, protoZe byla z hlediska piib&hu nedulezita. Idealn¢ by po zabéru na vstie-
lenou branku nésledovala jest¢ reakce naseho hrdiny, ktery si na domaci vsadil a nyni
smutné kouka, jak prohravaji. Vazba akce a reakéni zabér (potfadi miize byt i obracené,
kdy ukazujeme nejdiive reakci a poté az, co se vlastné stalo) je totiz jednou ze zakladnich
ve filmovém vypravéni a slouzi k budovani motivace a psychologie postavy.

Kromé casové zkratky obohacuje prostiih filmovou skladbu o néjakou zasadni infor-
maci. Jak uz vime, detailni zabér vytvaii akcent. Vezméme v Givahu prvni piiklad ze sek-
vence operace. Pokud zaménime soustfedény vyraz chirurga za zabér jeho zpocené tvare,
mize takovyto zabér v zavislosti na kontextu zdiirazilovat jeho nervozitu a promeénit tak
rutinni operaci v dramaticky boj o zivot. Podobn¢ detail na utrzeny knoflik stfizeny do sek-
vence prevlékani postavy, mize identifikovat vraha.

Casto se prostiih pouziva pouze technicky pro spojeni dvou ¢&i vice jeti. Zejména v do-
kumentarnim filmu, kdy je potieba zkratit dlouhou vypovéd’ respondenta. Mezi dvé Casti
vypovedi natocené v polodetailu se stiihne napiiklad detail rukou nervozné tukajicich do
stolu. Je tfeba zduraznit, Ze jakékoli 1 technické pouziti prostiihu vytvari konkrétni vyznam.
Spojeni vypovedi a nervoznich rukou mohou naptiklad naznacovat, Ze respondent nemluvi
pravdu. Prostiih na redaktora, ktery odvraci hlavu miize znamenat, ze s vypovédi respon-
denta nesouhlasi. Proto je nutné dbat na vybér prostiihu bedlivy pozor, aby nedoslo
k tvorb¢ parazitniho vyznamu, ktery by divaka pouze zmatl.
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3.6 Krivka zrani zabéru

Délka zabéru velmi zasadnim zpisobem ovlivituje obsah a vyznam zabéru. Kazdy zabér
obsahuje spoustu informaci. Jak vime v zavislosti na velikosti zab&ru se bude pocet infor-
maci lisit. Celek obsahuje mnohem vice informaci nez detail. N¢které informace jsou du-
lezité pro vypravéni piib&hu, ale zabéry Casto obsahuji i informace nezaddouci. Naptiklad
komparzista v historickém filmu ma na ruce digitalni hodinky, to jisté neni informace, kte-
rou by bylo vhodné v zébéru ponechat a stfiha¢ mize tok informaci proudicich k divakovi
ovlivnit pravé délkou zabéru.

Obecné Ize fici, ze zabér ma byt tak dlouhy, aby divak zachytil pravé ty informace, které
mu tvirci chtéji sdélit. Zavisi tedy do zna¢né miry na autorové (reziséroveé) zameru. Je-li
zabér prili§ kratky, divak neptecte dilezitou informaci a cely pfibéh se mu tak stane nejas-
nym. V ptipad¢ pfili§ dlouhého zabéru zacina divak sledovat i nepodstatné véci, objevuje
nepiesnosti a chyby a marné€ se snazi nalézt v zabéru néco, co v ném neni. Jeho pozornost
se tak rozptyluje a mize to vést az k celkové ztraté zdjmu o dalsi sledovani filmu.

Délku zabéru také samoziejmé ovliviiuji okolni zabéry a jeho kontext v celkové struk-
tufe dila. Velky celek mésta mlize byt na zacatku filmu pomérné dlouhy, protoze se divak
teprve seznamuje s prostiedim. Vprostied filmu bude takto dlouhy zabér nudit. Kromé toho
je délka zabéru ¢asto podminéna psychologii postavy, jak uz jsme zmiovali vyse na pii-
kladu mladého hokejisty, ktery poprvé prichdzi do Satny nového klubu.

Velmi dobrym teoretickym nastrojem pro volbu spravné délky je kfivka zrani zabéru.
Jedna se o velmi zjednodusujici grafické znazornéni toho, jak na divaka piisobi informace
ze zabéru. Horizontalni osa t zobrazuje cas zabéru a vertikélni osa U piedstavuje souhrn
vSech informaci, které zabér divakovi zprostredkovava.
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Kfivka se tyké jednoho jediného zabéru bez vztahu ke skladbé sekvence. Zaciné a konci
tedy se stfihem daného zab&ru. Reknéme, Ze osa U oznacuje divakiiv zajem o zabér. Zpo-
catku se seznamuje s informacemi, které pfinasi, zafadi si je do souvislosti, a pak s jeho
zajem zacina vytracet. Vrchol kiivky A oznacuje misto, kdy divak vstiebal vSe podstatné a
zab&r dosahl vrcholu uc¢innosti. Zdalo by se, Ze tento bod je idedlnim mistem stiihu.
Zejména pro instruktazni film je to jisté funk¢ni feSeni. Zabér podal vSechny informace a
jeho ucel je naplnén. Ale podavat informace neni jedinou funkci zabéru, nehled¢ na to, Ze
s distribuci informaci v zabéru mize stfihat v zavislosti na zadnru tvofiveé pracovat.

Co kdyz stiihneme zabér diive, nez divak vstiebal vSechny informace, tedy v misté¢ B?
Divak nedostane vSechny odpovédi na své otazky a miize byt frustrovany. Na druhou stranu
mize byt ale o to vice zasaZen novou informaci, ktera pfisla v nasledujicim zabéru. To je
zpusob stfihu odpovidajici zanru akéniho filmu.

Bod C oznacuje moment, kdy zabér dospél ke svému vrcholu. Dialog utichl, akce skon-
¢ila. Zatimco v pfedchozich dvou variantach A a B byl divék zaplavovan ptilivem novych
informaci, v bod¢ C si miize vychutnat vztah, pocit, drama a eventualné napéti, které¢ mezi
postavami vzniklo. Stfiha¢ mtize takto ovlivnit vykony hercti, kdyz naptiklad po vyiceni
véty ponechd v zabéru hercovy pochyby. Ideélni je toto misto pro psychologicky film.
Tento zpUsob stfihu se hodi pro tvorbu napéti. Predstavte si zabér na dlouhou chodbu, ve
které ma byt vrah. Zabér miize byt pomérné dlouhy, protoze divak ocekava, ze v kazdy
moment vyskoci zpoza dvefi.

Bod D piedstavuje tzv. rozeznéni zabéru, kdy zabér kratce trva pted samotnou akci.
Jedna se o kratinkou expozici zabéru. Jeho hlavnim tkolem je emotivné pfipravit divaka
na nasledujici vypraveéni, jeho styl a formu. Zabéry neroreznivime pouze na zacatku filmu,
kdy jsou postupné exponovany postavy a prostfedi. Takovéto rozeznéni je nutné i uvnitf
filmu, v zacatcich jednotlivych sekvenci i v pfipadech, kdy zdanlivé vpadneme do plné
akce.

Na konci sekvenci je nutné doznéni, které oznacuje bod E. opét se nejedna jen o konec
filmu, ale 1 dil¢ich celkl jako jsou scény nebo sekvence. Pfi doznéni dochézi k uvolnéni
napéti, uklidnéni smichu, nebo jen vychutnani atmosféry. Ukon¢ime-li zabér s ukonenim
dénim, podtrhneme jeho informativni charakter. Prodlouzime-li vSak trvani zabéru poté, co
akce skoncila, vytvarime katarzi - misto pro divakovo shrnuti déje a premysleni o ném.

V ptipadé, ze doznéni trva vyrazné dlouho, dostavame se v kiivce do bodu F. Veskera
akce jiz davno pominula a divék je vybizen k vlastnimu pfemysleni, vytvaii si vlastni aso-
ciace a dostava se do stavu kontemplace. Nékteti filmati na tomto zplsobu stiihu postavili
svij specificky styl. Typickym piikladem je Andrej Tarkovskij.
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Zkuste si praci s ¢asem na jednoduchém cviceni s tématem postupu prace. Postup prace
predstavuje jakoukoli ¢innost, ktera se odehrava v Case. Je to zakladni typ sekvence, kterd
se vyskytuje v kazdém filmu. Nemusi se tedy jednat pouze o vateni. Postupem prace muze
byt, tklid pokoje, oblékani, roznaseni letaki, oprava kola, montaz obrazu atd.

Vyberte si tedy néjakou ¢innost, rozzabérujte si ji a natocte. Pii skladbé dbejte na dodr-
zovani zakladnich pravidel konstrukce filmového prostoru. Uvazujte nad moznosti pro-
sttihu a jeho uziti jako Casové zkratky. Pfi samotném stfihu zkuste aplikovat teorii kiivky
zrani zabéru.

_IZI

Jaky je rozdil mezi ¢asem redlnym a dramatickym?
2. Definujte filmovy cas.
3. Co je to subjektivni as ve filmu?
4. Jaké jsou moznosti filmového vypravéni?
5. K ¢emu slouzi filmova interpunkce?
6. Jaké jsou funkce prostiihu?

7. Jaké pravidlo pouzijete pii urCovani spravné délky zabéru?

_IZI

Cas realny piedstavuje dobu trvani projekce a as dramaticky je usekem ze Zivota
postav, ktery se v Case trvani projekce odvypravi.

2. Filmovy ¢as predstavuje specifické vyjadieni dramatického casu filmovou formou.
3. Subjektivni ¢as piedstavuje zobrazeni udalosti tak, jak je vnima postava.

4. Linearni montaz, paralelni montaz, kiizovy stfih, flashback, flashforward a rapid-
montaz.

5. K ¢lenéni dila na jednotlivé ¢asti podobné jako v literatuie.

6. Casova zkratka, obohaceni skladby o novou informaci, tvorbu akcentu a technicka
funkce.
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7. Kiivku zrani zabéru.

Ellsmrtapmary ]

Cas predstavuje spoleéné s prostorem zakladni kategorie filmové fe¢i. Redlny &as ozna-
¢uje dobu trvani filmu, do kterého se muze vejit cely Zivot jedné postavy nebo naopak
pouhy okamzik. Usek Zivota postav zobrazenych ve filmu se nazyva ¢asem dramatickym.
Specifické vyjadifeni dramatického casu filmovou formou pak oznacuje €as filmovy.
Paklize film divékovi zprostfedkovava subjektivni prozivani postavy jedna se o ¢as sub-
jektivni.

Piibéh i jeho dil¢i ¢asti 1ze vypravét mnoha zplsoby. Tim nejjednodussim je linearni
vypravéni, kdy jsou udalosti ukazovany chronologicky. KdyZz vypravime vice piib&éht
nebo vice akci najednou, pouzivame k tomu paralelni montaz. Specifické sekvence, kdy
se jednotlivé paralelni linie spojuji se nazyvaji kiizovym stithem. KiiZzovy stiih je typicky
zejména pro sekvence honicek. V ptipadé, Zze do d¢je zatazujeme udalosti minulé jedna se
o flashback neboli retrospektivu. Flashforward oproti tomu zobrazuje budoucnost, pred-
stavu nebo sen. Specifickou formu montaze kratky zabéria predstavuje rapidmontaz, kte-
rou lze vyuzit naptiklad k zprostfedkovani zvlastniho psychického stavu n&jaké postavy.

Filmovai interpunkce predstavuje prvek slouzici k ¢lenéni filmu na jeho jednotlivé sou-
casti. Nejbéznéjsim zplisobem je zatmivacka a roztmivacka, které¢ odd¢€luji as a prostor
dvou nasledujicich sekvenci. Pon€kud archaickou formu ptedstavuje prolinac¢ka. Ve vyji-
mecnych ptipadech se pouziva specidlni trikova interpunkce tvofici vyrazny styl.

Vyjadtfovani uplynulého Casu je spojeno s hledanim akci, které maji urcitou dobu trvani
naptiklad t€hotenstvi oznacuje devét mesicti. Zmeéna rocni doby mize oznacovat nékolik
mésici, ale i1 rok. V pfipad¢ nutnosti presného oznaceni uplynulého Casu je mozné pouzit
titulek.

Ve skladbé ma prostrih zasadni funkci ¢asové zkratky. Kromé toho obohacuje divéka
o novou informaci a mize tvofit formu akcentu. I kdyZ se jedna o pouhé technické feSenti,
je nutné uvédomit si, Ze vloZzenim prostiihu vznik4 novy vyznam.

Stiiha¢ délkou zabéru ovliviiuje distribuci informaci plynoucich ze zabéru k divakovi.
Spravnou délkou zabéru zamezi divacké frustraci i nud€. Idedlnim néstrojem pro urceni
spravné délky zabéru je kiivka zrani zabéru.
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4 STYLISTICKE FIGURY

monvmmeemoy ][]

Stylistické figury jsou prostredky, které sdéluji divakovi pocity a myslenky ptesahujici
doslovny ramec fakti a d€ji obsazenych v obraze a dialogu. Ptedstavuji dalezity faktor
filmové estetiky. Postupné se sezndmime s elipsou, prodluzovanym napétim, stupfiovanim
neboli gradaci, opakovanim, antitezi neboli protikladem, metaforou, metonymii, symbo-
lem, alegorii, eufemismem a synekdochou.

owegeroy [

e Seznameni se se zdkladnimi stylistickymi figurami. Budovani filmového prostoru

reovssiomaemoy ]

Stylistické figury, elipsa, prodluzované napéti, stupniovani, opakovani, antiteze, meta-
fora, metonymie, symbol, alegorie, eufemismus, synekdocha.

4.1 Elipsa

Elipsa znamena vypusténi z vypravéni takové elementy d¢je, které si divak snadno do-
mysli. Moderni stfihova skladba vSak obsahuje ¢asové zkratky témét mezi kazdym stiihem.
Pokud mluvime o elipse jako stylistickém prosttedku, mame tim na mysli ¢asovou zkratku,
ktera bude mit dramaticky smysl. Rekne-li hrdina vyznamng: ,,Ja si s nim promluvim!,
bude nésledovat demolovany pokoj a svazani gangsteti. Divak si tak musi na zakladé zku-
Senosti domyslet, co se stalo. Komického efektu 1ze dosahnout v piipad¢, Ze by po oné véte
nasledoval zabér nemocni¢niho pokoje, kde nas hrdina lezi cely potluceny. Elipsa tedy
kromé kondensace vypravéni podporuje divakovo soustfedéni, povzbuzuje predstavivost a
vytvaii neCekany zvrat, ktery mize mit komicky nebo dramaticky efekt.

4.2 Prodluzované napéti

Opak elipsy ptedstavuje prodluzované napéti, kdy néjakou akci nebo jeji feSeni odda-
lujeme. Mtizeme tak ucinit pomoci herecké akce, kdy hrdina véha, kond zbyte¢né pohyby
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atd. Dal$i moznosti je vkladani neutrdlnich zabért, jako je naptiklad panorama po prazdné
mistnosti. MliZeme pouzit inscenovani zabéru, kdy je postava doCasn¢ zakryta naptiklad
pfed kamerou jedoucim vlakem. Ve stfizn¢ se da prodluzovat ¢as opakovani zabéru. Pred-
stavte si Zenu, které telefonuje a neni si védoma toho, Ze se k ni blizi vrah. Vidime kliku
dvefi, ktera se pohne, zena telefonuje a neni si védoma ptitomnosti nékoho dalsiho. Dvete
se pomalu oteviraji a Zena stéle telefonuje. Ve dvefich se objevuje ruka s pistoli a mifi na
nic netusici zenu, ktera se dale vénuje telefonnimu hovoru. Prodlouzeni ¢asu otevirani dveti
tak zvysilo napéti a pocit ohroZeni.

4.3 Stupniovani (gradace)

Rozclenéni néjakého jevu na fadu elementd, jejichz zavaZznost roste se nazyva stupno-
vani neboli gradace. Ve filmu toho byva dosahovéano nejen obsahem zabért, ale i jejich
velikosti, coz byva ¢asto podtrzeno gradujici zvukem nebo hudbou. Ptikladem mohou byt
stale bliz8i zabéry na vahajiciho sebevraha, ktery stoji na mosté pfipraven skocit. Stupiio-
vanim je také viceméné kazdy plynuly nebo skokovy ndjezd kamery. Opacny postup se
nazyva retardace, kdy dojde k uvolnéni napéti.

4.4 Opakovani

Opakovani je nékolikeré pouziti zdbéru nebo dramaticky vyznamného prvku. Pouziva
se pro podtrzeni n¢jaké myslenky, nebo jako zdlraznéni dulezitého detailu. Diky opako-
vani se da vytvofit pfedznamendni nebo motiv. Opakuje-li se vSedni detail Castéji, divak
miZze zevSeobecnovat tento prvek do SirSich souvislosti a ddvat mu hlubsi vyznam. Opako-
vani je Casté pii tvorbé gagu. Obsluhujici ¢iSnik neustdle zakopava o shrnuty koberec,
v rozhodujici chvili vS§ak nezakopne a zakopne nékdo jiny. Opakovat se muize i celd akce
¢i kratsi sekvence nebo montaz jako je tomu napiiklad ve filmu P7 (1998) Darrena Aronof-
skyho, kdy se opakuje montaZz ranni rutiny hlavniho hrdiny.

Specifickym typem opakovani je refrén, jehoz funkce spiSe nez v prohlubovani vy-
znamu spociva v rytmizaci celku. Samoziejmé i refrén ma sviij vyznamovy obsah naptiklad
manzelsky polibek na dobrou noc, ktery postupné ztraci vasen a stava se prazdnym gestem.
Nedostane-li refrén svlij vyznamovy naboj, stane pak jen pouhym formélnim efektem bez
vztahu k ptib&hu.

4.5 Antiteze (protiklad)

Casto zneuzivanym prostiedkem je antiteze neboli protiklad. Jedna se o konfrontaci
dvou protikladnych prvka. V Dovzenkove Zemi (1930) je naptiklad smrt mladého chlapce
konfrontovana se symboly zivota (plody jablon¢, slune¢nice, naha Zena). Musime si vSak
uvédomit, Ze se jednd o némy film a takovyto zpisob vyjadfovani by dnes asi pisobil
smeésné. Kromé zabérovych protikladl 1ze stavét i protiklady né€kolika akei nebo akce a
prostiedi. Komického efektu dosahuje Chaplin ve filmu Zlaté opojeni (1925), kdy tulak
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Charlie sni vlastni botu s noblesou gurmana z prvotiidni restaurace. Casto se antiteze zne-
uziva k tvorbé kyce, kdy se naptiklad tlusty bohac cpe kufetem a chuda ditka okusuji kirku.
Tvlrci se tedy musi mit na pozoru, aby prvoplanovym protikladem nevytvofili kyc¢.

4.6 Metafora

Konfrontace analogickych prvki je nazyvana metaforou. Metafora mize byt vytvoiena
na zéklad¢ podobnosti tvarové napft. rozlité vino — kaluz krve, podobnosti akce napft. ledové
kry — demonstrace d€lniki, nebo podobnosti zvukové, kdy je konverzujici spole¢nost v ob-
raze doplnéna steébetanim hus pod oknem. Dtlezité je zapojit analogické prvky do prostoru
ptibéhu, aby srovnéani nepisobilo samoucelné.

4.7 Metonymie

Zobrazime-li ptedmét nebo udalost pomoci ptedmétu nebo udélosti v blizkém pficin-
ném vztahu, jedna se metonymii. Misto svlékajici se zeny vidime milence, do jehoZ néruce
padaji zeniny svriky. Casto se metonymie uziva, chceme-li se vyhnout nezadouci akci, jako
je naptiklad poprava. V takovém piipadé misto zabéru na sekeru utikajici odsouzencovu
hlavu ukaZeme pftihlizejici Zenu zakryvajici si tvaf. V takovém ptipad¢ se pak stava meto-
nymie soucasn¢ eufemismem.

4.8 Eufemismus

Eufemismus znamena zjemnéni a velmi tizce souvisi s metonymii. Casto se totiZ nahota
nebo nasili zobrazuje pomoci metonymie, aby se zobrazeni zjemnilo. I kdyZ dnes se pomoci
raznych trik pouZziva spiSe opacny prostiedek, kdy je nasili do detailu ukazovano. K zjem-
néni nemusi dochdzet pouze za pomoci metonymie, ale také tieba elipsy nebo synekdochy.

4.9 Symbol

Jestlize urcity fragment filmu mtzeme chapat v SirSim, pfeneseném smyslu bez jakékoli
konfrontace, jedna se o symbol. K pochopeni symbolu je nutné urcitd znalost kultury, ve
které vznikl. V zapadnim svété naptiklad kiiz bude bez problémi vniman jako symbol kies-
tanstvi. Problém ale nastava naptiklad v symbolice barev. U nés napiiklad ¢erna vyjadiuje
smutek, ale v Indii je tomu naopak. Symbolem muze byt i rekvizita naptiklad pikova dama
mize symbolizovat smrt. Problém pouZiti symbolu spocivé jednak v tom, Ze divak nepo-
sttehne jeho symbolickou funkci anebo mu viibec neporozumi.
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4.10Alegorie

Pojem alegorie byva nejcastéji vztazen spis na vetsi celek tfeba i na cely film. Alegorie
by se mohla nazvat jako podobenstvi. Naptiklad Chaplinova Moderni doba (1936) muze
byt vniména jako alegorie nerovného souboje cloveka s odlidst'ujici technikou.

4.11Synekdocha

Synekdocha je zobrazenim pfedmétu nebo udalosti pomoci jejich fragmentu. Tato me-
toda je ve filmu tak bézna, ze si viilbec neuvédomujeme, Ze se jedna o stylistickou figuru.
Misto nahych tél vidime jen hlavy a paze. Misto Skrcené obéti kieCovité sevieni jeji ruky,
kterd ndhle povoli a klesne. Pouzitou ¢asti celku mlize byt i zvukova slozka, kdy naptiklad
misto muceni ukazujeme jen sténani obéti.

IZI_

. Jaka je nejbezné;jsi stylisticka figura v souc¢asném filmu?
2. Jaka stylisticka figura je opakem elipsy?
3. K ¢emu slouzi refrén?
4. Jaké stylistické figury lze pouzit ke zjemnéni neboli eufemismu urcité udalosti?

Jaky je rozdil mezi symbolem a metaforou?

IZI_

. Elipsa.
2. Prodluzované napéti.
3. Prevazné k rytmickému c¢lenéni dila, ale je tfeba mu dat néjaky vyznam.
4. Synekdocha, metonymie, elipsa.

5. Metafora konfrontuje dva prvky, kdezto symbol vytvaii kulturné podminény vy-
znam bez této konfrontace.

Ellswmwrtapmary ]

Stylistické prostfedky jsou dilezitym faktorem filmové estetiky. Pomahaji divakovi

predat myslenky a pocity za hranici slov nebo zobrazovanych udélosti. Mezi nej¢astéji uzi-
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vané patii elipsa, kdy vypusténi nékterych déjovych prvki vznika komicky nebo drama-
ticky efekt. Opacnym prostfedkem je prodluZované napéti, které vytvaii zpomaleni Casu.
Gradace slouzi ke stupiiovani urcitého jevu. Antiteze konfrontuje protikladné prvky.
Oproti tomu metafora konfrontuje prvky analogické, aby vznikl z onoho spojeni hlubsi
vyznam. Pfi pouZziti symbolu k zadné konfrontaci nedochazi a k pfenesenému vyznamu do-
chazi na zéklad¢ zvyklosti ur¢itého spolecenstvi nebo kultury. Je-li potieba zjemnit zobra-
zeni nasili nebo erotiku, dochdzi k tvorbé eufemismu, ktery je mozné vyjadfit, metonymii,
elipsou nebo synekdochou.
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5 ZVUKOVA SKLADBA

[Elwonwrmneomserar ]

Zvuk mé obrovsky vliv nejen na stfihovou skladbu samotnou, ale i na celkové vyznéni
filmu. Podili se znacnou mérou na tvorb¢ asoprostoru, ale také vytvari emoce a psycholo-
gii postav. V této kapitole budeme postupné vénovat jednotlivym druhtim zvuku od mlu-
veného slova, pies ruchy az k hudbé¢ a tichu, které byva ¢asto opomijené. Nasledné se po-
divame na zvuk a jeho velikosti zdbéru a v zdvéru struéné probereme zvukovou dramatur-

gii
|

ey ]

e Seznameni se s jednotlivymi druhy zvuku a zpiisoby jejich pouziti
e Definice zvukovych velikosti zabéru
e Predstaveni zvukové dramaturgie a jednotlivych pfistupt k ni

_

Zvuk, mluvené slovo, dialog, monolog, komentat, vypovéd, ruchy, atmosféry, hudba,
ticho, zvukova dramaturgie

5.1 Mluvené slovo

Mluvené slovo je produktem lidského mysleni. Vyvinulo se postupné ve svébytnou a
organizovanou zvukovou soustavu, kterou Ize sdé€lovat urcité vyznamy. V audiovizudlni
tvorbé ma mluvené slovo fadu rozmanitych podob.

5.1.1 DIALOG

Dialog je rozmluva jednajicich aktérti — dramatickych postav ztélesnénych herci nebo
skutecnymi lidmi. Dialog byva tésné spjaty s akci, ur¢itym prostfedim, situaci a déjem. Pti
zvukovém ztvarnéni dialogl je nutné dbat na srozumitelnost a dramatickou G¢innost dia-
logu, ale 1 na jeho soulad s akei v obraze a vérohodné zapojeni do prostiedi.
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Pti stfihu ¢asto dochazi k redukcei dialogii, které jsou bud’ nadbyte¢né nebo rozviji mo-
tivy, které postradaji dalsi vyvoj. Nékdy se také stava, ze postavy popisuji to, co divak uz
vi, nebo je to zfejmé. Takové dialogy musi byt vystfizeny.

5.1.2 MONOLOG

Obdobou dialogu je monolog. V podstaté se jednd o dialog vedeny jednosmérné, bez
odezvy. Postava se obraci k publiku, véci & zvifeti na scénd. Casto mluvi jen sama k sobé&
nebo k neptitomné bytosti.

Specifickym ptipadem filmu je vnitini monolog, ktery ma podobu vnitiniho hlasu po-
stavy. Vyuziva technické moznosti filmu samostatného vedeni obrazové a zvukové slozky.
Postava v obraze nemluvi, ale vnimame jeji hlas, jako bychom cetli jeji myslenky. V do-
bach pocatkii zvukového filmu se vnitini monolog odliSoval umélym dozvukem nebo jinou
transformaci zvuku. Dnesni divék je ale tak vyspély, Ze takovy postup neni nutny, spise
pusobi jako klisé.

5.1.3 KOMENTAR

Komentar neboli voice-over patii Casto k nendvidénym a zatracovanym vyrazovym
prostiedkiim. Je to zpisobeno jeho ¢astym neinvenénim pouzivanim, kdy nam hlas popi-
suje to, co vidime. Sdm o sob¢, ale komentai miize byt velmi tviré¢im prostiedkem oboha-
cujicim zpiisob vypravéni. Jednd se o ptipad, kdy mluveny hlas zobrazenou skute¢nost vy-
svétluje, doplituje hodnoti a uvadi do SirSich souvislosti.

Podle vztahu mluvciho k dilu rozliSujeme dva typy: osobni (subjektivni) a neosobni
(objektivni). Osobni komentéf se Casto uziva 1 v hraném filmu. Jedné se o ptipad, kdy
komentat mluvi z hlediska subjektu urcité postavy. Muze to byt ptipad, kdy sama postava
komentuje své prozitky v obraze nebo autorsky komentat namluveny piimo autorem filmu
jako tomu je naptiklad v dokumentarnim filmu Stleni mistii (1955) Jean Rouche. Miize se
také jednat o pfipad, kdy vypravécem filmu neni postava zobrazena ve filmu, ale vypravéc
samotny ma svou vlastni osobnost, ktera specifickym zpiisobem komentuje déni na platné.

Osobni typ komentaie umoziluje charakterizovat osobu mluv¢iho naptiklad hovorovym
jazykem, nafecim, osobitym zptsobem vyslovnosti apod. Lze ho natacet v realnych pod-
minkéch, kdy v pozadi mize byt zachycen zvuk dokreslujici prostfedi. Neni to vSak pod-
minkou, a i subjektivni komentai mtze byt studiové ¢istou nahravkou.

V piipad¢ neosobniho komentéie ziistdva osoba mluvciho stranou. Jedné se o anonym-
niho komentatora, ktery nemluvi sdm za sebe, ale Cte pfipraveny cizi text. Tento typ ko-
mentafe je obvykly naptiklad v dokumentech nau¢ného charakteru.

Neosobni komentat vyzaduje po vSech strankach vzorovou kvalitu ztvarnéni, zejména
dodrzeni spisovné formy jazyka a vyslovnosti. Velmi dilezita je také Cistota nahravky.
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Idedlni je natdCeni ve studiovych podminkéch. Parazitni hluky jsou v zasadnim rozporu
s povahovou této formy mluveného slova.

Obecné lze text komentare jak objektivniho tak subjektivniho rozdélit mezi vice hlasti a
kombinovat rizné typy. Nékdy miize mit vicehlasny komentar formu dialogu, kdy jeden
hlas mluvi k druhému.

5.1.4 VYPOVED

V dokumentarnim filmu se objevuje vypovéd’. Jedna se o autentickou, nehereckou pro-
mluvu vzniklou z rozhovoru nebo ankety. Vypovéd’ se Casto alespon Casteéné uplatiiuje
v nesynchronnim spojenim s obrazem. Vybrané ¢asti nesynchronni vypovédi se pak kom-
binuji s obrazem tak, aby spolu vytvotily vzajemny vztah.

Mluvena te¢ uziva celou fadu vyrazovych prostredki jako intonaci (melodiku), pfizvuk,
Clenéni (pauzy), tempo, dynamiku (silu hlasu) i hlasové zabarveni. Znacnd variabilita
téchto prosttedkl umozniuje mluvou daleko pfesnéji vyjadiit konkrétni smysl i podtext.

Zkuste si vyslovovat kratkou vétu naptiklad ,,PGjdeme domu.“ S nejriiznéj$imi varia-
cemi intonace, presouvanim darazu atd. Vysledek miize vyznit jednou jako prosté konsta-
tovani, jindy jako otdzka, vyzva, ptikaz, vyhruzka, slib atd.

5.2 Ruchy a atmosféry

Zvuky pfirody, strojii a ¢innosti clovéka nevnimame jako slozité organizovany systém,
ale jako pfiznacny projev objektil v jejich ¢innosti nebo pohybu. Tyto zvuky nazyvame
ruchy nebo atmosféry. O atmosférach hovotime, kdyZ se jedné o spojeni n¢kolika ruchii
charakterizujich urcité prosttedi naptiklad ulici nebo les, kde slySime vice ruchti najednou.

Podle vztahu k obrazu lze ruchy rozdélit na realné a stylizované.

5.2.1 REALNE

Realné ruchy odkazuji k urcitému redlnému zdroji zvuku, a to i v ptipad¢, Ze jsou uméle
vytvarené. Tyto ruchy mohou byt jednoznaéné (urcitelné bez pomoci zraku) jako naptiklad
nastartovani auta nebo viceznaéné (urCitelné jen za pomoci vizudlni ¢i jiné informace).
Redlné ruchy slouZzi k tvorbé realistické atmosféry a stylu filmu.
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5.2.2 STYLIZOVANE

K ozvlastnéni reality se pouZzivaji ruchy stylizované. Slouzi k tvorb¢ fantastickych ob-
jektl, prostiedi nebo postav. Stylizace smétuje ke zdiraznéni emotivniho vyznamu urci-
tého momentu v obraze, k nadsazce ¢i parodii nebo k zvyraznéni pohybu nebo predmétu,
ktery zadny zvuk nevydava.

5.3 Hudba

Hudba je podobné jako mluvené slovo také organizovanym zvukovym systémem. Na
rozdil od mluveného slova, ale hudba nenese zadny konkrétni vyznam, ptevazuje u ni
emoce.

Specifickym ptipadem hudby je konkrétni hudba, kterd pracuje s organizovanim ruchti
do struktury hudebni skladby, ktera ma svou melodii a rytmus.

Z hlediska zapojeni hudby do filmového prostoru miizeme hudbu d¢lit na dietetickou a
nediegetickou.

5.3.1 DIEGETICKA

Diegeze predstavuje prostor filmového ptibéhu. Diegeticka neboli redlna hudba je
tedy soucasti filmového prostoru. Jedna se o ptipady, kdy postava naptiklad pusti hudbu
v autoradiu a divdk vnima hudbu stejné jako postavy v auté. Podminkou vSak neni pfitom-
nost zdroje hudby v obraze. Diegetickd hudba ma sviij specificky zvukovy charakter, ktery
odpovida zdroji a danému prostiedi. Hudba hrajici ze starého radia bude pravdépodobné
zaSuménd. Pokud se hudba ozyva naptiklad od sousedl bude jeji charakter deformovany
tak, jak to odpovida realité.

5.3.2 NEDIEGETICKA

Nediegeticka hudba je tzv. podkresova nebo privodni, kdy nema sviij konkrétni zdroj
v obraze nebo v prostoru piibéhu. Podkresova hudba byva Casto ve filmech naduzivana a
ztraci pak svou ucinnost. Vzdy by méla byt uzita rozvazné a v izkém vztahu se zobrazo-
vanym déjem. Nekdy se stava, ze vyrazna rytmicka hudba podkresluje temporytmicky
velmi pomalou scénu. V takovém piipadé plisobi obvykle velmi nepatiicné. Oproti realné
hudbé¢ je nutné, aby byla studiové nahrand i interpretacné vytiibena podobné jako objek-
tivni komentar.

Velmi casto se ve filmu pouZziva prechod z nediegetické hudby do dietetické, kdyz na-
ptiklad slysime hudbu v tvodu filmu jako podkresovou a béhem zabéru na hlavni postavu
se sluchatky na usich se zvukovou deformaci proméni na redlnou — zné&jici ze sluchatek.
Mozné je samoziejmé pouzit i opacny zpusob, kdy postava napiiklad pusti gramofon a tato
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realnd hudba se sttihem ptejde do privodni hudby. Tyto pfechody jsou velmi efektni a
slouzi ke zméné¢ perspektivy.

5.4 Ticho

Zvukové ticho patii k velmi opomijenym vyrazovym prostfedkiim. Tvlrci ¢asto zapo-
minaji na jeho dramatickou uc¢innost a snazi se za kazdou cenu vyplnit vSechny zabéry
zvukem. PouZiti ticha v8ak nesmi vznikat z pouhého nedostatku vhodného zvukového ma-
teridlu, ale mélo by byt soucasti promyslené kompozice dila. Filmové ticho predstavuje
casteCné nebo uplné uprazdnéni zvukového kandlu. V ptipadé Uplné absence zvuku se
jedné o technické ticho.

V piipadé filmového ticha se nejedné o uplnou absenci zvuku, ale o zvyraznéni tichych
zvukd, které lidské ucho bézné nevnima jako naptiklad dech postavy, bzuceni mouchy
apod. Filmové ticho mtize byt redlné, kdy vyplyva z reality tiché prostfedi nebo stylizované
slouzici pro zprostfedkovani subjektivniho vjemu postavy, kdy napiiklad ¢aste¢né oh-
luchne, nebo ji dramati¢nost situace na chvili zméni vnimani svéta. Pro jeho dramatickou
ucinnost je podstatna jeho délka. Nesmi byt ani pfili§ kratké, aby neptsobilo jako chyba a
ani pfili§ dlouhé.

Ve vyjimecnych ptipadech se pouziva uplna absence zvuku — technické ticho. Muze se
pouzit tfeba v instruktdZznim filmu v pauzach mezi jednotlivymi bloky komentate. V hra-
ném nebo dokumentarnim filmu ho Ize uzit k dokresleni stavu vytrZeni postav naptiklad
ohluchnuti v disledku blizkého vybuchu granétu apod.

5.5 Zvukové velikosti zabéru

Podobné jako v ptipad€ zabért 1ze rozlisit rizné velikosti zvukového zabéru oznacujici
zvukovou perspektivu. Zvukova perspektiva se velmi zdsadnim zptisobem podili na tvorbé
filmového prostoru. Velikost je dana jednak odstupem mikrofonu od objektu snimani, hla-
sitosti, mirou dozvuku a také pfitomnosti ostatnich zvukd. V zadsadé¢ méa smysl uvazovat
pouze o zvukovém detailu a celku.

V piipad¢ detailu slySime objekty zblizka jako naptiklad dech postavy cvakéni klaves-
nice u pocitace. Tyto zvuky jsou ve zvukové stopé dominantni a ostatni zvuky jsou potla-
¢ené. Dominantni zvuky maji minimalni dozvuk. Divéci maji pocit, Ze jsou postavam na-
blizku podobné jako pfi pouziti detailu obrazového.

Oproti tomu celek je obvykle slozen z mnozstvi zvukii charakterizujici urcité prostiedi.
Nevystupuje z néj vyrazné€ zadny konkrétni zvuk a pfipomind tak celkovy pohled v obraze.
Obvykle se jednotlivé zvuky nahravaji zblizka, protoze perspektivu Ize snadno upravit
v postprodukei jednak skladdnim jednotlivych ruchii a atmosfér a jednak pomérem hlasi-
tosti a dozvuku. Déje se tak, protoze dozvuk nelze z nahravky odfiltrovat, ale 1ze ho naopak
velmi snadno pfidat a rizné¢ modifikovat.
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5.6 Zvukova dramaturgie

Volba a usporadani zvukovych vyrazovych prostiedkli do podoby urcité koncepce se
nazyva zvukovou dramaturgii. Zasadnim tvir¢im rozhodnutim je, zda ptijde o film realis-
tického charakteru nebo bude v ur€ité mife stylizovan. Dulezité je uvédomit si, zZe tvorba
realistického filmu neznamend, Ze zvuk bude popisné ilustrovat obraz. I v pfipadné rea-
lismu by volba urcitych zvuki méla podléhat tviréimu zdméru.

Stylizace byva uzivana nejcastéji v zanru fantasy nebo science-fiction, kdy je nutné ne-
existujici objekty nebo tvory ozvucit a dodat jim tak urcity charakter. Stylizované pouziti
zvuku miize byt pouzito tieba i k tvorbé komického efektu, kdy postava misto mluveni
vydava jen kdakani slepice. Typicky se stylizovana koncepce uplatiiuje v animované
tvorbé.

Obecné¢ volba zvukové koncepce vychazi z rezijniho zdméru, zanru a stylu filmu. V pfi-
padé psychologického filmu miize byt naptiklad celd koncepce podiizena subjektivnimu
vniméni postavy. Subjektivni pouziti zvuku je dramaticky ucinnym nastrojem. Je-li ale na-
duzivané postupné svou Uc¢innost na divéka ztrati, protoze divak tomuto stylu uvykne.
V ptipad¢ takovéto koncepce je dobré vybrat v piibéhu filmu urcité momenty, které budou
subjektivizaci zvyraznény.

Zkuste aplikovat své poznatky z kapitoly o zvukové skladbé na tvorbu zvukové slozky
u kratké jednozabérového filmu. Uvazujte nad celkovou koncepci u situace divky, ktera se
pti cesteé do restaurace prohlizi v zrcadle a poté ihned po ptichodu z mistnosti utece. Uva-
zujte nad motivaci postavy a nad tim, jaké prostfedky ke ztvarnéni zvolit.

https://www.youtube.com/watch?v=-1ISPubbvZgs

_IZI

Jaké jsou druhy zvuki ve zvukové skladbe?

2. Jaky je rozdil mezi komentafem a vypovedi?

3. Jaky je rozdil mezi ruchem a atmosférou?

4. Definujte diegetickou hudbu.

5. Jaké vlastnosti zvuku ovliviiuji velikost zabéru neboli perspektivu?

6. Jak lze obecné ptistupovat k tvorbé zvukové koncepce?
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IZI_

Mluvené slovo, ruchy a atmosféry, hudba.

2. Komentaf je hlasem komentujici obraz bud’ z pozice objektivni nebo subjektivni.
Muze se vyskytovat v hraném, dokumentarnim nebo i1 animovaném filmu. Oproti
tomu vypoved’ je autentickd promluva skute¢né postavy vyhradné dokumentarniho
filmu.

3. Ruch pfedstavuje jednotlivy zvuk, kdezto atmosféra je souborem nékolika ruchii
s urCitym trvanim, ktera charakterizuje urcity prostor.

4. Diegeticka neboli redlnd hudba je hudba majici zdroj v prostoru filmu. Nemusi vSak
nutné mit svlj zdroj v obraze.

5. Hlasitost, vzdalenost snimani a dozvuk.

6. Obecné Ize volit mezi realistickym nebo stylizovanych pfistupem.

Ellsmwrtapmary ]

Zvukova skladba se zna¢nym zpiisobem podili na tvorbé filmového prostoru, emoce a
psychologie postav. Zvukovou slozku mizeme rozd¢lit na mluvené slovo (dialog, mono-
log, vnitini monolog, komentat a vypovéd’), ruchy a atmosféry, hudbu a ticho. Ruchy lze
podle miry stylizace délit na realné a stylizované. Podle umisténi zdroje hudby mizeme
délit hudbu na diegetickou, kterd mé sviij zdroj v prostoru filmu a nediegetickou neboli
privodni. Ticho hraje dtlezitou roli jako dramaticky akcent pro zdiiraznéni vyhrocené si-
tuace postav, mize ale slouzit pouze jako realistické zobrazeni tichého prostredi.

Podobné jako u obrazovych zabért Ize i ve zvuku odlisit jednotlivé velikosti. V ptipadé
zvuku ma vSak smysl hovofit pouze o zvukovém detailu a celku. Lisi se v hlasitosti, vzda-
lenosti snimani a dozvuku.

Zvukova dramaturgie piedstavuje celkovou zvukovou koncepci pii volbé a zpiisobu po-
uziti jednotlivych vyrazovych prostfedkl. V zasad¢ 1ze rozlisit dva pfistupy. Realisticky a
stylizovany. Dtlezité je mit na mysli, ze zvuk nema slouZit k pouh¢ ilustraci toho, co vi-
dime v obraze. I v pripad¢ realistické koncepce podléha volba jednotlivych zvukl drama-
tické potieb¢ dila.
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6 PRACE STRIHACE

monvmmeemoy ][]

Prace stfihace ma sva specifika a standardizovany postup prace. V této kapitole se bu-
deme vénovat postupu prace stithace od zalozZen projektu, importu materialu, ptes jednot-
livé faze stiihu az po zavérecny stiih tzv. picture lock.

Nasledné probereme jednotliva specifika tykajici se stiihu zdbérii a ndvaznosti mezi jed-
notlivymi zébéry.

e Seznameni se se standardizovany postupem stfihu filmu
e Nauceni se kritériim volby spravného jeti zdbéru
e Predstaveni tvlir¢ich moznosti vazby zabért

Zalozeni projektu, import materialu, hruby stiih, vybér spravného jeti, ¢isty stiih, picture
lock, exporty, ndvaznosti zabért

6.1 Pracovni postup

StiihaCova prace obvykle zacind jiz pfed samotnym nataenim cetbou scénafe a na-
sledné¢ schtizce s rezisérem, kde proberou celkovou koncepci a zplisob vypravéni. V pfi-
padé shody a vzajemnych sympatii dochdzi k vzajemné spolupraci.

Stiihac by se mél ti€astnit explikace, kde se zejména s kameramanem domluvi na pouziti
technologie a zptisobu kdédovani materialu. V ptipad¢ celovecerniho hraného filmu hraje
v oblasti technologie zasadni roli postprodukéni studio, které bude zajist'ovat tzv. data sto-
rage tedy ukladani nekomprimovanych dat. Stfiha¢ovi pak toto studio poskytne natoceny
material v niz8§im rozliSeni. Stfiha¢ pak zpracovava material v tzv. offline stfihu (stfih ma-
teridlu v niz8im rozliSeni) a postprodukéni studio zajiSt'uje tzv. online stfih, kdy na zakladé
findlniho stfihu je material nahrazen plnym rozliSenim.
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V pribéhu natdceni vznikaji tzv. denni prace, které obsahuji nato¢eny material z jed-
noho nataceciho dne. Obvykle se nata¢i zvuk oddélené od obrazu a proto je nutné denni
prace synchronizovat, coz znamena piipojeni odpovidajiciho zvuku k jednotlivym zébé-
ram podle klapky. Thned po zalozeni a importu materidlu je nutné vSechen material syn-
chronizovat. V zadném piipad€ se nepoustéjte do stiihu bez synchronizace materialu, pro-
toze dané zabéry se uz nikdy nepodafi spojit s odpovidajicim zvukem z diivodu odstiizené
klapky! Synchronizaci v ptipadé vétsich produkci zajist'uje postprodukéni studio nebo asis-
tent stiihu. Asistent stfihu se v takovém piipad¢ stard o organizaci projektu, import a ex-
port materialu.

Po importu a synchronizaci veSkerého materidlu mize stiihac pfistoupit k tvorbé tzv.
hrubého stiihu. Béhem hrubého stiihu dochazi k vybéru nejlepsiho jeti a jeho zatazeni do
celkové skladby dila. Obvykle se postupuje postupné od scény ke scéné. Prace stiihace
muze v nékterych ptipadech zacit jiz v pribehu nataceni, a tak stfiha¢ zpracovava postupné
material, ktery je k dispozici. Znovu zdlraziuji, Ze i v tomto piipadé je nutné dil¢i material
nejprve synchronizovat!

Zasadni praci stfihace je volba spravného jeti. RezZisér obvykle ,,na place® oznaci nej-
lepsi jeti, ale to byva Casto zkreslené situaci na scéné. Proto je nutné, aby si stiiha¢ prohlédl
veskery materidl. Ostatné prohliZeni materialu zabere podstatnou ¢ast tvorby hrubého
stiithu. Je také nutné vénovat pozornost i oznaceni jako nepouzitelné, a také mistim pied a
po klapce. Tyto momenty se pak mohou hodit v ptipadé chybéjiciho reakéniho zabéru nebo
prostiihu.

Stiiha¢ Walter Murch ve své knize In the Blink of an Eye definuje Sest kritérii volby
spravného zabéru a ptifazuje jim procenta dilezitosti:

1) Emoce 51%

2) Ptibéh 23%

3) Rytmus 10%

4) Ocni stopa 7%

5) Dvojdimenzionalni prostor platna 5%
6) Trojdimenzionalni prostor akce 4%

Dle tohoto ptehledu je zfejmé, ze prvoradym kritériem volby spravného jeti je emoce.
Dava vam herecky vykon emoci, kterou ptib&éh v tomto momenté potiebuje? Paklize ne, je
tieba hledat jiné jeti nebo zcela jiny zabér. Piibeh a emoce predstavuji dvé nejzasadnéjsi
kritéria pro volbu spravného zabéru. Divak je ochoten omluvit technické nedokonalosti,
dostava-li spravnou emoci a rozumi-li pfib¢hu a motivacim postav. Veskeré ostatni body
jako je rytmus, o¢ni stopa a dalsi mohou byt obétovany ve prospéch ptibéhu a emoce. Zna-
mena to, ze napiiklad miizeme pouzit mirné neostry zabér, ktery nese odpovidajici emoci,
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nebo se nemusime byt pouzit zabér, ktery obsahuje drobnou skriptovou chybu. V takovych
ptipadech si divak obvykle onéch nesrovnalosti viibec nev§imne nebo je omluvi.

Po tzv. vybérce nasleduje sefazeni zabérl. V této fazi neni nutné fesit presny ndstiih,
ale pouze nahrubo spojime zabéry tak, at’ tvoii smysluplny celek scény a ve vysledku ce-
1¢ho filmu. Vznikne tak hruby stfih, ktery obsahuje vS§echny natocené scény a vétsinu jeti
podle technického scénare. Hruby stith mlze zpracovévat rezisér sdm bez pfitomnosti re-
ziséra. V dalSich fazich je uz ale rezisérova pfitomnost ve stfizn€ nutnosti.

Sledovani hrubého stfihu byva obvykle pro reziséra bolestivou zalezitosti, protoze se
v ném ukazuji veSkeré nedostatky scénafe i nato¢eného materidlu. Nasledné probiha prace
na ¢istém stfihu, ktery ma obvykle n€kolik verzi. V prvni fazi je nutné odstranit v§echny
nepotiebné scény a zabéry a vytvofit fungujici strukturu filmu. Casto dochazi k prestruktu-
rovani potadi jednotlivych scén ve filmu. Teprve v dalSich fazich se fesi mikrostruktura
jednotlivych scén a sekvenci, dochazi k ptehazovani potadi zabérd, jejich zkracovani a pfi-
déavani ruchi, atmosfér a hudby. Veskeré zvuky je nutné dodat pred uzavieni stfihu, protoze
zasadnim zptisobem ovliviiuji délku zabéru a celkové vyznéni scén.

Tvorba ¢istého stfihu je postupny proces, ve kterém se zkousi idealni poradi scén a v za-
sadé dochazi k maximalné¢ efektivnimu vyuziti nato¢eného materialu tak, aby film pisobil,
co nejlépe dle pivodniho zaméru reziséra. Nékdy se ale stava, ze plivodni zdmér neodpo-
vida natoenému materialu je nutné hledat zcela novou strukturu a zptsob vypravéni pfi-
béhu. Stiihac tak vlastné ve stfizné ,,prepisuje” pivodni scénaf. Jednotlivé verze jsou pii-
pominkovany dramaturgem a producentem.

V piipad¢ schvaleni finalniho stfihu dochazi k tvorbé tzv. picture locku tedy doslova
zamceni obrazu. VSechny zabéry se slouci do jedné videostopy a jednotlivé zvuky rozradi
na stopy podle druhu zvuki. V jedné stopé pak budou dialogy, v dalsi, komentat, v néko-
lika nasledujicich ruchy, pak atmosféry a posledni stopy budou obsahovat hudbu. Toto roz-
déleni stop je vhodné délat jiz od pocatku stfihu, aby se na to nezapomnélo, a aby tim
stiiha¢ nemusel vénovat ¢as v zaveru prace na stiihu filmu.

Po zamceni obrazu dochézi k exportim pro zvukate a pro naslednou obrazovou post-
produkeci. K exportu pro mix nedochazi diive, nez je hotovy picture lock! Prace na zvuko-
vém mixu tedy za¢ina, az kdyz je stfih findlné hotovy. To samé se tyka obrazové postpro-
dukce. K barveni filmu dochdzi az po uzavteni stfihu. Vyjimku tvoii n€které triky v ptipadé
fantasy zanra. Kdyz naptiklad postava bojuje s pfiSerou na zeleném pléatné. Stiiha¢ nejprve
vytvoii hrubou verzi. Nésledné se posle zabér do studia s mirnymi presahy a hotovy stfih
pak stfiha¢ zacleni do filmu.

Tvorbou picture locku kon¢i prace stfihace na filmu. Je vSak dobré, kdyz se ucastni
findlniho zvukového mixu, protoze hlasitost i celkova stylizace pouzitych zvuk ovliviiuje
vysledny temporytmus snimku. Velmi se doporucuje komunikovat se zvukatem v prib&hu
stiihu filmu. Stfiha¢ si od n€j mize napiiklad vyzadat zvuky nebo spolu mohou konzultovat
celkovou stylizaci dané scény.
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6.1.1 ORGANIZACE PROJEKTU

Velmi Casto se stava, ze projekt musi dokoncovat nékdo jiny, nebo na ném spolupracuje
vice lidi. Proto je dobré zachovavat urcité nalezitosti ve struktuie projektu. Za¢néme sprav-
nym nazvem projektu. Paklize se projekt jmenuje Untitled project 03, je tézké zjistit, o co
se vlastné jedna. Projekt tedy vzdy pojmenovavame nazvem filmu.

Ve struktuie projektu se obvykle objevuje velmi riiznorody material, jakym jsou obra-
zové zabery, zvukové zabéry, fotografie, naskenované dokumenty, grafika a jednotlivé stfi-
zené sekvence apod. PakliZe neni projekt vhodné strukturovan, stravi stfiha¢ mnozstvi dra-
hocenného ¢asu hledanim urcitého souboru. Pfedstavim nyni jeden ze zptsobt, jak organi-
zovat material v projektu do jednotlivych slozek a bind. Tento zplsob je samoziejmé
mozné modifikovat v zdvislosti na typu projektu a osobnosti stiihace. Zejména v ptipadé
dlouhodobych projektti jako je naptiklad ¢asosbérny dokument je takova organizace bez-
podminecné nutna.

Nato¢eny material se obvykle fadi do slozky MATERIAL. Tato slozka miize mit jests
dvé podslozky OBRAZ a ZVUK. Slozka OBRAZ obsahuje jednotlivé podslozky podle
data v ptipad¢ dokumentarniho filmu nebo ¢isla scény v piipadé hraného nebo animova-
né¢ho filmu. V téchto podlozkach je pak umistén materidl z jednotlivych natacecich dni
nebo scén. Velmi viele doporucuji zejména u hraného filmu jednotlivé importované video-
klipy pojmenovavat ¢islem scény a jeti. KdyZ potfebujeme alternativni jeti, 1épe se hleda
soubor s nazvem 5/8/3 nez 461 3613.MXF. Podobné doporucuji pojmenovavat i zvukové
soubory, které by mély byt strukturovany uplné stejnym zplsobem jako obraz ve slozce
ZVUK.

Dalsi material je vhodné umistit do specifické slozky. Bin FOTO pak bude obsahovat
naskenované fotografie, ARCHIV archivni filmové a videomateridly a GRAFIKA grafické
elementy jako napiiklad titulky a loga. V prub¢hu stiihu pak obvykle vzniké slozka s na-
zvem RUCHY, kam si stfiha¢ umist'uje dodate¢ni ruchy a atmosféry stazené ze zvukové
banky. Projekt by také mél obsahovat slozku HUDBA, ktery bude obsahovat veskerou za-
mysSlenou hudbu ke stfihu.

Takto strukturovany projekt je piehledny pro kazdého nového stiihace, ktery se na pro-
jektu podili. Béhem prace vSak vznikd mnoZzstvi sekvenci, kter¢ je také nutné pojmenovavat
a organizovat. Synchronizovany material se tak miize fadit do slozky SYNCH. Dtlezité je
spravné pojmenovani stejné jako u slozky MATERIAL. Jednotlivé synchronizované sek-
vence je dobré pojmenovat podle data nataceni nebo Ccisla scény napt. 2010-08-
23 SYNCH nebo Scena 56 SYNCH.

Béhem vybérky dochdzi k redukci synchronizovaného materialu dochéazi k jeho redukei.
Proto je dobré vytvofit duplikat sekvence synchronizovaného materialu s nazvem VYBER.
Piikladem takové sekvence mulze byt naptiklad 2010-08-23 VYBER nebo
Scena 56 VYBER. Takovyto systém kopirovani jednotlivych sekvenci umozni sttihacovi
v pfipad¢ nutnosti snadny navrat k ptivodnimu materialu.
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Jednotlivé stiizené sekvence je dobré fadit do slozky STRIH, ktera miize obsahovat
slozku SCENY. Slozka SCENY bude obsahovat jednotlivé verze scén. Opét je velmi diile-
zité pii kazdé nové verzi stithu vytvofit duplikat sekvence. Velmi Casto se stava, ze se
v priibéhu préace vracite k plivodni varianté. Slozka stfih pak bude obsahovat jednotlivé
verze stiithu celého filmu, které budou fadné ocislované.

Finalni stfih je dobré dat do zvlastni slozky, kterou mizeme nazvat PICTURE LOCK.
U této sekvence je vhodné zamknout jednotlivé stopy, aby tak doslo k oznaceni findlniho
stithu a zabréanilo se nechténym zménam ve stfihu, kdy stfiha¢ omylem posune nékteré
zab&ry, nebo ¢ast stiithu omylem smaze.

6.2 Navaznost zabéru

P1i tvorbé Cistého stiihu dochazi k urceni presné délky jednotlivych zabéra a jejich na-
vaznosti. I v pfipad¢é kontinuitniho stylu stfihu dochazi k drobnym c¢asovym zkratkam a
vypousténim nékterych casti akce. Stfiha¢ by se nemél nechat svazovat vnéj$i ndvaznosti
pohybu. Naopak tato vnéjskova plynulost obvykle plisobi velmi amatérsky a nepfirozené.

Predstavte si scénu, kdy postava pije vodku z flasky. Sedi na gauci s lahvi vodky v ruce
a popiji. Tato scéna je nato¢ena ve dvou zabérech, celku a polodetailu. Pokud bychom se
omezovali vnéjSkovou kontinuitou, jednoduSe bychom nasli moment, kdy pohyb ruky
v celku, odpovida pozici ruky v polodetailu. Takova vazba je vSak povrchni a opomiji
tvirci moznosti stfihace. Navic vytvoii dojem opakovani pohybu. V ptipadé¢ takové vazby
je nutné ubrat né€kolik okének pohybu ruky v polodetailu.

Predstavte si ale piipad, kdy celek ustfihneme v moment¢, kdy postava ma lahev dole a
polodetail nastfihneme v misté, kde ma hrdina lahev obracenou dnem vzhlru. Takova
vazba je z hlediska vnéjSkové kontinuity nesmyslna, ale vytvaii expresivni dojem. Vy-
pousti nadbytecny Cas a akcentuje pijanovo pocinani a jeho néladu.

Plynulejsi varianta stiihu by vznikla, kdybychom stfihali z celku, kdy je ruka s lahvi
dole do polodetailu, do kterého ruka s lahvi pravé vchézi. Stiih z klidové faze do pohybu
pusobi vzdy velmi plynule.

Dal8im aspektem vazby mezi jednotlivymi zabéry je ponechani prazdného zabéru poté,
co postava odesla, nebo akce jiz skoncila. Pokud k takové situaci dojde uprostied urcité
scény, bude ponechani prazdného zabéru pusobit nepatficné. Divak bude hledat vyznam
tohoto vyprazdnéného zabéru a unikne mu pokracovani akce. Obvykle se tedy stiiha v mo-
menté, kdy postava opusti zabér nebo o néco diive. V ptipadé, Ze jde o konec scény, mize
sttiha¢ ponechat prazdny zabér jako prostor pro doznéni dané scény. Je vSak nutné vzit
v uvahu, co prazdny prostor zobrazuje, protoze to samoziejmée nese svilj vyznam.

V ptipadé dialogovych sekvenci, kdy existuji samostatné protipohledy je vzdy dulezi-
t&j$1 reakce posluchace nez osoba mluvciho. Protipohled davéa promluvé novy smysl a vy-
tvafi vztah k hovoftici osobé. V téchto pfipadech je také doporuceno nenechat se svazat
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vnéjskovou kontinuitou, a to ani v ptipadech, kdy jeden ze zabéri obsahuje zada postavy a
je v ném videt pozice rukou. Pokud je dialog dostate¢né emotivni, divak nepostiehne drob-
nou diskontinuitu v pozici t€l jednotlivych aktéri. Ve vSech vyse zminénych ptikladech je
dobré brat v tivahu Sest kritérii volby zabéru Waltera Murche, protoze se daji stejné dobie
aplikovat na vazbu jednotlivych zabért.

IZI_

Jaké jsou faze sttihu?
2. Jakym zplisobem je vhodné pojmenovévat projekt?
3. Jakym zptsobem je vhodné ukladat praci pfi tvorb€ jednotlivych verzi stiithu?

4. Podle ¢eho se fidi ndvaznost zabéru?

IZI_

Import materidlu, synchronizace, vybérka, hruby stiih, ¢isty stiih, picture lock.
2. Nézvem filmu.
3. Kopirovanim sekvenci a pojmenovavanim jednotlivych verzi.

4. Podle Sesti kritérii Waltera Murche tedy emoce, pfibehu, rytmu, o¢ni stopy, dvojdi-
menzionalniho a trojdimenzionéalniho prostoru.

Ellsmrtapmary ]

Prace stfihace zacind obvykle cetbou scénéie a naslednou schiizkou s rezisérem filmu.
Nésleduje import materialu, synchronizace, vybérka, hruby strih, ¢isty stfih a picture
lock, kterym prace stfihace konci.

Pfi organizaci projektu je nutné dodrzovat pojmenovavani a strukturu projektu, tak aby
se v tom vyznal pfipadné i dalsi stfihac. V piipad¢ dlouhodobych projektti mize dochazet
k tomu, Ze stitha¢ zapomene nad tim, jakym zplsobem materidl zorganizoval. Proto je
nutné, aby si vytvofil strukturu, kterd je intuitivni. V zésad¢ to znamend vyhnout se pojme-
novani typu Untitled project nebo Untitled sequence.

Navaznost zabéra nepodléha vnéjskové kontinuité a ndvaznosti pohybu. Stiih, kdy po-
hyb mezi jednotlivymi zabéry piesn¢ navazuje je jednak popisny, ale ptsobi také dojmem
opakovani pohybu. Stfiha¢ ma vystfizenim urcité ¢asti pohybu nebo akce vytvofit expre-
sivni zobrazeni psychologie postavy.

82



Tomas Polensky - Zaklady strihové skladby

&3



LITERATURA

BLAHA, 1. Zvukovd dramaturgie audiovitudlniho dila. Praha: Nakladatelstvi AMU,
2006.

BORDWELL, D., THOMSONOVA, K. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu.
Praha: Nakladatelstvi AMU, 2018.

MONACO, J. Jak cist film. Praha: ALBATROS, 2006.

MURCH, W. In the Blink of an Eye. Beverly Hills: Silman-James Press, 2001.
KUCERA, J. Kniha o filmu. Praha: Orbis, 1941.

KUCERA, J. Stfihova skladba ve filmu a v televizi. Praha: Nakladatelstvi AMU, 2002.
PLAZEWSKI, J. Filmovd fec. Praha: Orbis, 1967.

VALUSIAK, J. Zdklady stiihové skladby. Praha: Nakladatelstvi AMU, 2005

VALUSIAK, J. Strrihovou skladbou k n-té dimenzi. AMU, Praha 2000.

84



Tomas Polensky - Zaklady strihové skladby

SHRNUTIi STUDIJNi OPORY

Text mé slouzit studentim jako tivod do problematiky stfihové skladby. Seznamuji se
se zékladnimi pravidly kontinuitni stfihové skladby jako je konstrukce filmového prostoru,
prace s ¢asem a zvukem. Jedna se pouze o stru¢ni nahled na danou problematiku, ktery je
nutné doplnit samostudiem doporucené literatury a zejména pak analytickym sledovanim
filmi. Nestaci pouze sledovat film, ale zastavovat si ho, délat si pozndmky, poustét si vy-
brané pasaze znovu a znovu, dokud nepochopi, jak dosahuje dané sekvence své dramatické
ucinnosti.

Kromé sledovani filmi je pak nutné vlastni praxe tvorby kratkych snimkt a realizace
cviceni. Kazdy stfihac¢ se u¢i zejména vlastni zkuSenosti a nékdy muize zjistit, Ze je mozné
pravidla popsana v tomto textu poruSovat. Pouceny stfiha¢ vSak ¢ini védomé a vi, Ze je
tieba poruseni pravidel kompenzovat, aby se vyhnul divacké frustraci.
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