1 UHOL POHLADU KAMERY, ALEBO ODKIAL A AKO SA
KAMERA POZERA NA SCENU

mowvmoweroy [

Nie je jedno, odkial’ sa kamera pozera na scénu a ¢o je to scéna, obraz, pripadne zaber, alebo
sekvencia zaberov. Uhly pohl'adov definuju $pecificky filmovy jazyk, ktorym rozpravame film.
Filmovy jazyk, je Specifickd forma rozpravania pomocou audiovizualnych prostriedkov
z predkamerovej reality anasledného postprodukéného spracovania. V kapitole budi
vysvetlené pojmy ako je zaber, scéna, sekvencia, ale aj systém pohl'adu kamery vo vztahu
k pohl'adu subjektu voc¢i kamere, ale aj vo¢i druhého subjektu.

cmeweroy  []

e Pohl'ady kamery a zdkladné uhly snimania

e Naucit’ sa podstatu zakladnych pojmov ako je sekvencia, scéna , obraz, zaber
e Porozumenie tomu, o je subjektivizacia pohl'adu kamery

e Porozumiet’ objektivnemu pohl'adu kamery

e Kedy pohl'ad do kamery a kedy vedl'a kamery

e Rozmyslanie nad mierou pohybu kamery

e Pochopenie herca, ucinkujiceho a ich pohl'ad voc¢i kamere

]
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Predkamerovy priestor, scéna, zaber, sekvencia, objektivny pohl'ad, subjektivny pohlad,

subjektivny pohl'ad kamery, pohyblivy zéber, staticky zaber, pohl'ad do kamery, individualny
pohl'ad kamery, objektivny zaber.

UVOD KAPITOLY

Pohl'ad kamery na scénu a transformacia realneho priestoru do pohyblivého obrazu tvori
dynamické vztahy v ramci obrazovej Struktary jedného zaberu s vizbami na nasledujuce
zéabery. Tvori sa tak zdberovy rad, ktorym sme schopni vytvorit’ ilaziu realneho priestoru. Tato
iluzia je vo vyznamovej podstate schopnd myslienkového vyjadrenia zo schopnost'ou
jednosmernej komunikacie smerom k divakovi. Staticka fotografia zaznamendva realny
moment do statického obrazku. Fotografia méze zaznamenat’ aj pohyb, ale len v priestorovych
vzt'ahoch plochy jedného zaberu predstavovaného jednym okamzikom.



Zaznam pohyblivého obrazu je komponovany v priestore a dase. Casova dimenzia je
rovnako dolezita ako priestorova dimenzia - umiestiiovanie jednotlivych elementov do plochy
zaberu a tieto zabery nasledne tvoria zdberovy rad.

Dynamicky zdznam predstavuje ndslednost’ rozdielnych velkosti zaberov, ktoré vo
vzédjomnom spojeni strihovou skladbou tvoria jednotlivé obrazy prostredia. Priestorové a
casové vzt'ahy medzi jednotlivymi prvkami mézu byt rovnaké, alebo sa m6zu menit’ s vyvojom
pribehu. Velkost’ jednotlivych zaberov moze byt rovnaka, alebo sa moze menit’ od scény k
scéne, pripadne vo vnutri jednotlivych zaberov /napriklad pohybom kamery, pohybom
uc¢inkujucich ku kamere alebo opacne, transfokovanim a pod. (Wilson, 1983)

Neustile sa meniace vzt'ahy vo vnutri dynamickych zaberov a ich vzijomné
nadviznosti tvoria Specifikum dynamickej filmovej kompozicie a si povaZované za
zaklad obrazového filmového jazyku.

Zaberovou konstrukciou filmu vytvarame vizudlnu imaginéciu, alebo zaujatie pribehom vo
vzt'0ahu k vol'be uhlu pohl'adu. Systémom zaberovych vztahov udrziavame pozornost’ divak
a hlavne vytvarame doveryhodnost’ iluzie, ktorou film bezpochyby je. Zaznamenavanim
predkamerového priestoru tvorime vysledny pohP’ad pozorovatel’a.

1.1 Zaber, scéna a sekvencia

Zaber

Zaber je charakterizovany od spustenia do zastavenia kamery, alebo nastrihom a
odstrihom. Ak opomenieme poli¢ko - frame, je ziber najmensou jednotkou filmu.

Zaber je najmenSia obrazova ¢ast’ filmu. Univerzilne nazvy jednotky kompozicie,
zaberu, su celok, poloceloka detail.

Tieto tri nazvy vystihuju rozsah zaznamenanej velkosti od Sirokého vesmiru az po, dajme
tomu, hlavicku Spendlika. D4 sa povedat, ze velkost jedného zaberu dava relaciu zaberu
nasledujicemu, aby vytvarali vzajomnu vézbu. Na zaber a jeho vel'kost’ sa treba pozerat tak,
ze ram zaberu tvori akoby okno do pribehu, ¢o sa ukaze v tomto okne, to divaka vedie v pribehu
a udrziava jeho vnimavost’ v nerusenom slede.

Mrakodrap, ktory je zaznamenany s okolim je celok, jeho ¢ast’ od polovice je polocelok a
okno niekde na prizemi je detail snimaného mrakodrapu. Tieto pravidla nie su vSeobecnym
zakonom o vel'kostiach zaberov. Su len akousi dohodou medzi tvorcami. Jednotlivé odlisnosti



medzi ndzvami nie su vylucené. NajpouzivanejSim je rozdelenie velkosti zaberov podla
I'udskej postavy.

SCENA ALEBO OBRAZ

Scéna je charakterizovana sumou zaberov, alebo sustavou pohladov v pripade
pohyblivych zaberov. Scéna je dana jednotou priestoru. Za jednu scénu povazujeme zabery,
ktoré tvoria vo vyslednom diele jeden Casovy usek, ktory sa odohrava v jednom priestore. Scéna
je dané aj formalnou jednotou sustavy zaberov. Ststava zdberov z jedného prostredia sa nazyva
aj obraz. Obrazy, alebo scény, skladaju vizualnu ¢ast’ celkového audiovizualneho diela.

SEKVENCIA

Sekvencia moZe byt charakterizovana sumou ziberov, alebo scén, ktoré na seba
nadvizuju kontinualnou akciou. Napriklad, sekvencia méze zacat’ scénou v exteriéri a kon¢it’
kontinuadlnym zaberom a lebo sériou zaberov v interiéri. Sekvencia je dana ¢asovou kontinuitou
deja. Moze sa vsak skladat’ z viacerych scén a samozrejme aj zaberov.

1.2 TYPY KAMEROVYCH POHLADOV

1.2.1 OBJEKTIVNY POHLAD KAMERY

Objektivny pohPad kamery méZeme charakterizovat’ ako pohl’ad divaka , alebo
pozorovatela na scénu. Dal by sa pripodobnit’ pohl'adu divdka v divadle. M6Zeme ho
charakterizovat’ aj ako pohl'ad divdka cez okno, v naSom pripade je to format, alebo rdm obrazu.
Mo6zZe to byt aj pohl'ad divaka do priestoru pribehu.

Divak je pri objektivnom pohl’ade kamery objektivnym pozorovatel’om, ktory nie je
ucastnikom pribehu, ¢o sa tyka jeho pohladu. Pozera sa na pribeh akoby z vonku.

Obrazok 1: Objektivny zaber na trojicu dava informaciu o ich
vzajomnej pozicii
Objektivny pohl'ad kamery v pohybe vSak potrebuje Specifické vlastnosti, s ktorymi sa divak



stotozni, akoby to bol jeho pohl'ad a nie pohl'ad subjektu filmu. O tych v inej kapitole o pohybe
kamery.

1.2.2 SUBJEKTIVNY POHLAD

Pri subjektivnom pohl'ade je divak akoby priamo ucastny scény. Stava sa iCastnikom deja a
to tak, ze ,,vstupuje* svojim pohl'adom do priestoru scény. Stava sa ticastnikom pohl'adu ,,z oci
do o¢i*“. M6ze nahradzat’ pohlad aktéra, alebo subjektu na scéne. Pohl'ad kamery a tym aj divak,
sa stava ucastnikom deja. Subjektivny pohl’ad mézZe priamo definovat’ pohPad herca.

Ak ukédzeme herca a na to nastrihneme zaber bez neho, divak si tieto dva zabery spoji a to
tak, ze druh zaber prisudi jeho pohl'adu. Divak sa priamo stotoziuje s pohl'adom tohto subjektu.
Subjektivne pohlady davaji dramaticky vyraz do zaberovej skladby pribehu. Subjektivny
pohl'ad musi byt vzdy identifikovany s osobou , ktord sa ,,pozerd®, alebo s jej pohl'adom. K
tomu je nutné definovat’ tento pohl'ad a to najlepsie detailom, hercovho pohl'adu.

Obriazok 2: subjektivny  Obrazok 4: subjektivny Obrazok 3: objektivny
pohl’ad tesne vedl’a osi pohl’ad d’alej od osi pohPad z trojStvrtinového
kamery kamery uhlu

1.2.3 SUBJEKTIVNY POHLAD KAMERY

Ak kamera nahradza herca a stava sa jeho pohl'adom aj v pohyboch herca, je potrebné tieto
pohl'ady definovat’, pripadne herca uviest’ objektivnym pohl'adom a tym dat’ divakovi moznost’
rozpoznat’ subjekt, ktory kamera nahradza.

Subjektivny pohl’ad kamery sa moZe stat’ pohl'adom herca v ramci jeho pohybov a vtedy
je divak schopny stotoznit’ sa s pohl'adom subjektov — hercov. Obraz tak moze ziskat’ vel'mi
vyraznl dramatizéciu a participaciu divdka na deji. Prili§ dlhé subjektivne pohl'ady kamery
mozu divdka zmiast,, alebo zniZovat’ vnem pribehu, pretoZe nevidime reakcie subjektu, ktory
sa pozerda a komunikdcia sa moze stat prili§ jednostrannou. Fragmentdcia subjektivneho
pohladu kamery nemusi byt’ nutnd, ak kamerovy pohyb tvori eméciu pohl'adu subjektu. Pohyb
kamery moze tak nahradit’ hercov vykon. Méze to dobre fungovat’ so zvukom subjektu, ktorého
pohl'ad kamera nahradza. Napriklad pohl'ad opitého ¢loveka a podobne.

Statické zabery tak m6Zu byt’ subjektivne, alebo objektivne. Ich vyhodnotenie zavisi od
vzéjomnych vézieb. Za statické zabery povazujeme tie, kde sa subjekt a kamera nehybu. Ak
kamera kompozi¢ne dorovnava pohyb subjektu v obrazovej ploche, tieto zabery povazujeme
taktiez za statické.



Pohyblivé zabery vsak vel'mi ¢asto byvaju vyhodnocované ako subjektivne a prisudzuja sa
subjektu, ktory je ucastny deja. Ak nie su pohyblivé zabery prisidené subjektu v deji,
prevadzaju divdka priestorom scény a ma moznost podvedome vyhodnocovat priestorové
usporiadanie. V takychto pripadoch ich moézeme hodnotit’ ako objektivne zdbery. Nie su
prisidené ziadnemu subjektu pribehu. Druhov pohybu kamery a subjektov a objektov pred
kamerou je vel'mi vel'a ich popis v inej kapitole.

1.2.4 INDIVIDUALNY SUBJEKTIVNY POHLAD

Pohyb kamery ma vsak svoje medze. Ak je prilis rychly, napriklad zazvoni telefon na druhej
strane miestnosti, je lepsie spravit’ individudlny subjektivny pohl'ad ako prestrih na telefon. Ak
by sme kamerou prudko v takomto pripade mavli na telefon, podobne ako zrakom, divéak by to
mohol povaZzovat’ za neprirodzené a neodoévodnené.

Kamera je pristroj, ktorého zaznam je fyzikalny. Kamera nie je schopna plne
nahradzat’ Pudsky zrak, ktory vyhodnocuje pohl’ady psychosenzoricky a nie fyzikalne.

Subjektivny pohl'ad kamery tvori pocit, alebo nahradu psychosenzorického vnemu, s ktorym
samusi divéak stotoznit’ a uverit’ mu.
1.2.5 POHLAD DO KAMERY

Ak v hranej scéne niektory z ucastnikov pred kamerou pozrie nahodou do kamery, povécsine
sa straca doveryhodnost’ takejto scény, pretoze divdk nie je pripraveny na takyto vnem.
Participacia divaka, ako ucastnika scény, kedy pohl’ad kamery simuluje pohP’ad subjektu,
vyZaduje pripravu a dovod v narativhom pribehu.

POHI’AD DO KAMERY V ZURNALISTIKE

Pohlad ucinkujiceho do kamery sa pouziva vicSinou v spravodajstve a je doménou
zurnalistov, ktori odovzdavaju spravu priamo divakovi. Su to zabery jednostrannej
komunikacie subjektu pred kamerou smerom k divakovi.

Ak v hranom filme sa objavi sekvencia, v ktorej je televizny hlasatel, napriklad zaberieme
televizor so spravami, ten pozera priamo do kamery a divak so svojej skusenosti vyhodnoti
tohto, ako hlasatel'a a nevadi mu to.

VYPOVED V DOKUMENTARNOM FILME, SUBJEKTIVNY POHIZAD RESPONDENTA

Ak sa vSak jedna o dokumentaristicka vypoved’ pred kamerou a nie je to redaktor, pohl'ad
do kamery neskoleného ucinkujiiceho je naro¢ny. V tomto je divak velmi tolerantny a



predkamerovu vypoved’ akceptuje u respondenta mimo pohl'ad do kamery, akoby ju hovoril
priamo jemu. V takychto vypovediach hovorime taktiez o subjektivhnom pohPade
respondenta, ale vedl’a kamery.

POHIAD RESPONDENTA DO KAMERY

Ak by tvorca dokumentu nutil pri predkamerovej vypovedi respondenta pozerat’ priamo do
kamery, jeho pohl'ad by mohol nekoordinovane prechadzat’ na subjekty okolo kamery a jeho
sustredenie na verbalny prejav by sa mohlo znizit’ a vypoved by sa mohla stat’ nedoveryhodnou.

POHIAD RESPONDENTA VEDI’A KAMERY

V spravodajstve ¢asto definuje pohlad vedPa kamery mikrofon, ktory drzi zurnalista,
alebo zaber cez rameno zurnalistu a tym je dana vypoved’ objektivnym zdberom. Ak s takéhoto
zaberu pomocou zoomu najazdime na tvar subjektu, moézeme ziskat v jednom zabere
subjektivny pohl'ad divaka. Doveryhodnost’ takéhoto pohladu zavisi samozrejme aj od
vzdialenosti od osi kamery a rychlosti najazdu — zoom in.

Obrazok 5: pohl’ad do kamery - priamo Obrazok 6: pohl’ad tesne vedl’a osi
na divaka kamery

1.2.6 SUBJEKTIVNY UHOL POHLADU KAMERY

Pohl'ad herca pri subjektivnom uhle pohl'adu kamery je tesne vedla kamery. Ak sa herec
pozrie do kamery, divak si uvedomuje kameru, pripadne stotozni pohl'ad herca so svojim
pohladom a nie s nadvdznostou na druhého aktéra scény. Tieto subjektivne uhly pohl’adu
maju pohlad tesne vedl’a osi kamery.

ZAVER

Rozpravanie o kamere nemusi koncit’ nikdy. Mame ju radi. Vid'me v nej stale len pristroj,
ktorym chceme nakruatit' film. Akceptujme vSak kameru, ktort mame k dispozicii s jej
technickymi nedostatkami a Specifikami a vyuzime ich pre nas tvorivy zamer, ale vedome a nie
nahodou. Mnohé vyrazy v tejto kapitole nie st vysvetlené. Je predpoklad, Ze cCastejSim
opakovanim bude ich vyznam pochopeny a vysvetleny v inych kapitolach, pripadne Student si
informacie o nich vyhl'ada a pokusi sa ich pochopit.



Suoua-prarmex cucenerL, zoivens [

ZAMER

Nécvik neverbalnej komunikécie prostrednictvom pohl'adu subjektov systémom striedania
zaberov a ich vzajomnou dizkou.

ZADANIE

Zoznamenie sa dvojice v parku. Dve postavy, kazdéa sedi na inej lavicke v parku, sa chcu
zoznamit’. Jedna postava zbada druhu, ktord sedi na lavicke. Sadne si na lavicku a vahavo sa
snazi nadviazat’ o¢ny kontakt. Druhd postava to zbada a reaguje na to. Situdciu je nutné upravit’
do scenaru s prekvapivym koncom.

V pribehu budi vyuzité subjektivne, ale aj objektivne pohl'ady. Subjektivny pohl'ad kamery
bude vyuzity aj ako dopredny pohyb kamery z ruky. Posluchd¢ sa zameria na vzdialenost’
pohl'adu od osi kamery a bude s nim aktivne pracovat’.

Cvicenie bude mat’ minimalne 25 zaberov a bude nakrtacané v jednom priestore. Film bude
uvedeny celkami priestoru, v ktorom sa bude odohravat’.

Zvuk bude pozostavat’ z ruchov prostredia a student s nimi moze aktivne pracovat’.

VYSLEDOK PREDKLADANY PEDAGOGOVI

Zostrihany film v diZke maximalne 3 minuty a séria 10 fotografii na ktorych bude §tidia
tvare postav.

_EI

Co je objektivny pohl'ad kamery a o subjektivny pohlad kamery

2. Co znamena pohlad do kamery
3. Co znamena vzdialenost’ pohl'adu od osi kamery

4. Co znamena individualny subjektivny pohlad

orowpemorizy [l

Odpovede na otazky su v texte v poradi, v akom st zostavené. Overenie je opidtovnym
Citanim textu kapitoly.



2 ZAKLADNE OSI A POMENOVANIE PRIESTORU VO
FILMOVOM JAZYKU

B e

V tejto kapitole sa hovori o osiach, ktoré ndm pomadhaju pri tvorbe zaberovej sekvencie

s ohl'adom na zékladnt orientaciu kamery v realnom priestore pri tvorbe filmového priestoru.

V kapitole je definovana suma pojmov ktoré su nevyhnutné pre jednoznac¢nost’ komunikacie

pri realizacii filmového diela. Pre kazdého tvorcu je nevyhnutnostou vediet spravne

a zrozumitel'ne popisat’ svoj tvorivy vklad ztitulu svojej profesie, pripadne rozumiet
vyjadreniam spolupracovnikov. (Rabiger, 2004)

e Naucit’ sa vnimat’ os kamery

e Naucit’ sa spravne pouzivat’ orientaciu podla filmovej osi

e Pochopit’ vyznam velkosti zaberov

e Naucit’ sa pouZivat’ nazvy zaberovych jednotiek

e Prakticky v kratkom hranom cviceni overit’ si tvorbu filmového priestoru s ohl'adom na
orientacu

[H[woeovesiommsenoy ]

Os kamery, filmova os, celok detail, polodetail, americky plan, inzert, odstrih, nastrih,
deskriptivny zaber, sledujuci pohl'ad, nadhl'ad, podhlad, optické zabery

UVvOD KAPITOLY

Pochopenie priestorovych pravidiel a orientacie pri nakricani je vel'mi dolezité s ohl'adom
na priestorovi logiku vo vyslednom filme. Pri nakrucani malo kedy realizujeme jednotlivé
zabery v poradi, v akom budu vo vyslednom filme. Rad zaberov je pri realizacii rozdielny
oproti vyslednému radu vo findlnom diele. K tomu musime mat” vel'mi dobri vedomost’
0 velkostiach zaberov a smerovych pravidlach. Popisanie jednotlivych zaberov a presna
komunikécia zdmerov s ohl'adom na dodrZanie obrazového §tylu je dolezita kvoli uveritelnosti
rozpravania filmovym jazykom.



2.1.1 OS KAMERY

Os kamery je pomyselna spojnica medzi hercom a kamerou.

Herec v subjektivnom uhle pohl'adu méze mat’ pohl'ad aj d’alej od osi kamery a divéak je
schopny sa s nim stotoznit” ako so subjektivnym uhlom pohl'adu. V zaklade sa da povedat’, Zze
¢im je pohl’ad herca od osi kamery d’alej, tym je dramatické vyznenie zaberu niZsie, alebo
dramatizaciu pomocou uhlu pohl'adu medzi aktérmi zniZujeme.

Pri subjektivnom uhle pohPadu kamery sa divak priamo stotoZiiuje so subjektom,
ktorého kamera nahradza. Vstupuje do samotnej aktivity G¢inkujucich a kamera privedie
divaka priamo medzi aktérov. Tieto zabery su vel'mi Casto striedané zdbermi z vonku akcie —
objektivnymi zabermi, alebo zdbermi cez rameno.

2.1.2 FILMOVA 0s

Filmova os je pomyselna spojnica stanovena medzi dvomi aktérmi a urcuje postavenie
kamery pre vSetky zabery daného obrazu /sumy zaberov scény/ len z jednej strany tejto
osy.

V pripade, Ze sa filmova os postavenim kamery prekroci, u¢inkujuci sa nepozeraji na
seba, ale pozeraju si na chrbat. V pripade dvojice je toto usporiadanie filmovej osi , ako
zakladného pravidla orientacie vo filmovom priestore jednoducho realizovatel'né a to tak, ze
jeden subjekt sa pozera na l'avu stranu kamery a druhy sa pozera na prava stranu kamery. V
pripade scén s viacerymi U€inkujicimi je realizdcia orientacie komplikovanejsia, ale o tom viac
v inej kapitole.

2.1.3 AKTIVNY A PASIVNY PRIESTOR

Kazdy z u¢inkujucich moze byt pozorovany z pohl'adu svojho protihraca a divak je schopny
tieto pohl'ady akceptovat’ aj s oh'adom na kompozi¢nu protivahu, ktoréd predstavuje vyuzivanie
aktivneho a pasivneho priestoru. To znamena, Ze priestor v smere pohl'adu — ,,pred postavou*
vyhodnocujeme ako aktivny priestor a priestor za postavou vyhodnocujeme ako pasivny
priestor ,,za postavou“. Praca s aktivnym a pasivnym priestorom vylucuje centralne
komponovanie dominantnych prvkov.

V modernej kompozi¢nej schéme neznamena, ze zédkonite musi byt aktivny priestor vacsi
/pred postavou/ ako pasivny priestor. V zakladnej kompozi¢nej schéme je vSak aktivny
priestor — v smere pohl’adu, pred postavou, vZdy vacsi.



Objektivne pohlady samozrejme do takejto zostavy patria ako pohlady, ktoré definuju
subjektivne uhly pohladu a ich priestorové rozlozenie. V zaklade to funguje samozrejme tak,
ze ak je dodrzané zakladné pravidlo filmovej osi, ktoré uréuje smery pohPadov protichodnych

N

Obrazok 7: Aktivny priestor na ’avej strane,
mierny podhl’ad

ucinkujacich, je aktivny a pasivny priestor urc¢eny ich pohl'adom. Pritom kazdy protichodny
ucinkujlici sa pozerd na inu stranu kamery a vSetky zébery v takejto sekvencii st snimané vo
vzajomnych postaveniach rozdielu maximalne do 180 stupiiov, na jednej strane filmovej osi.

2.2 Uhol zaberu, alebo kamerovy uhol.

Zaber, ako najzéakladnejSia jednotka narativneho rozpravania audiovizualneho jazyku je
charakteristicky:

e Velkost’ou zaberu

e Uhlom pohPadu kamery

e Vyskou pohPadu - rakurzom

e Casom — diZkou trvania v sistave zaberov

Velkost' zdberu nam hovori aky velky priestor kamera zaberd. Uhol pohladu kamery
predstavuje Sirku uhlu pohl'adu kamery, vyska kamery hovori o rakurze alebo vyske pohl'adu
vo&i snimanému subjektu a ¢as zaberu dava dizku zaberu pocas ktorej mozeme snimany
subjekt, alebo obsah zaberu sledovat’. (Mascelli, 1972)

2.2.1 VELKOST ZABERU

Velkost’ zédberu, alebo velkost’ objektu, ktory snimame je dany vel'kost'ou zaberu.

Velkost’ zaberu hovori o tom, aky vel’ky priestor, alebo aky je v ploche zaberu snimany
samotny objekt. Vel’kost’ zaberu je zavisla od vzdialenosti kamery od objektu v korelacii



s velkostou snimacieho uhlu kamery, ktora je danai diZkou ohniskovej vzdialenosti
objektivu kamery.

Cim dlhsie ohnisko na kamere mame, tim uzs$i obraz zaberame. Cim je vicsia vzdialenost
kamery od snimaného objektu tym je zaber na snimany subjekt, alebo objekt vACsi.

Velkost’ zaberu je dana aj pohybom subjektov, alebo objektov vo vnutri obrazovej plochy,
ale aj pohybom samotnej kamery, kedy sa da menit’ velkost' subjektov a objektov
priblizovanim, alebo vzd’al'ovanim sa od nich.

Menit’ vel’kost’ zaberu méZeme nie len strihom, ale aj pohybmi objektov a kamery.

Velkosti zaberov v zakladnom rozliSeni charakterizujeme vacSinou podl'a velkosti postavy,
ktort kamera zabera.

ZOOM

Zvlastnym druhom zmeny velkosti zaberu je opticka zmena ohniska pomocou najazdu
a odjazdu — transfokacie objektivu, alebo zmenou ohniskovej vzdialenosti objektivu.

Vo filme sa Casto deje zmena vel'kosti zaberu kombinaciou réznych spomenutych moznosti.
Napriklad pohyb kamery, ktory sleduje pohybujici sa objekt a zarovenn kamery najazd’uje
/zoomuje/ z velkého celku na detail. Pomocou zoomu tak v jednom zabere opticky mdzZeme
zmenit’ vel’kost’ zaberu.

2.2.2 JEDNOTKY VELKOSTi ZABEROV

Za zikladne jednotky velkosti zaberov si povaZzované ndzvy: extrémene velky celok,
velky celok, celok, polocelok, plodetail, detail, vel’ky detail, makrodetail

K tomu sa pridavaju aj Specialne nazvy, ktoré sa historicky zauZzivali: americky plan,
kovbojsky zaber a podobne.

Toto zakladné rozdelenie je potreba brat” ako relativne a nema presné urcenie. Zvicsa je
charakteristické pre dany projekt ako dohoda samotnych tvorcov, ktori na projekte pracuji.

Presné definicia velkosti zdberov nie je uplne mozna s ohl'adom na mnoZzstvo formatov
obrazového pol'a, na ktory sa nakriica a hlavne formu a obsah daného diela, ktoré kazdé je
unikatne. Nazvy velkosti zaberov su dané aj zvyklostami dané tvorivého prostredia. Co niekde
je nazyvané detailom, inde moze byt’ $ir§im detailom a podobne.

Dizka ohniska, alebo uhol pohPadu nedeterminuje velkost’ ziberu, ale vzdialenost
kamery od objektu a vel’kost’ uhlu ktory kamera zabera vo vysledku davaju velkost’ zaberu.



2.3 Zaberové jednotky - velkosti zaberov a ich typy
Pri zaciatku zéberovania je dolezité ujasnit’ si zdkladnu komunikéciu o vel'kosti zaberov.

Nésledné definovanie velkosti zaberov je v vzhladom k Tl'udskej postave, ale rovnaké
prirovnanie mozeme spravit’ k inym objektom, ktoré snimame. Na pomenovanie a uréovanie
ich zaberovej velkosti pouzivame rovnaké pojmy aké sa vztahuju k velkosti postavy
/napriklad: celok stoli¢ky, vel’ky detail stolicky a pod. (Mascelli, 1972)

2.3.1 VELKY CELOK

Velky celok, extreme wide/long shot, je zaber, ktory ukazuje cely hraci priestor, pri
postave cloveka tu nahraju rolu detaily. Funkciou velkého celku je uvadzanie priestoru, jeho
geografie, ¢asu v ktorom sa pribeh odohrdva a navodenie formdlnej ndlady a atmosféry.

Obrazok 9: velky celok dava pocit nalady, Obrazok 8: vel’ky celok robi aj prestavku

casu a priestorového rozloZenia, niekedy v deji a prechod do inej scény, hovori o

oddeluje jednotlivé scény ¢ase, v ktorom sa bude odohravat’
nasledujuca scéna

2.3.2 CELOK

Celok — fullshot, je zaber, ktory ukazuje cely hraci priestor, ale tvori aj vzt'ah postavy
k tomuto priestoru, rozmiestnenie scény pre detaily, uvolnenie dramatizacie, ale hovori aj
0 Case a geografii priestoru.

,,,,,

Obriazok 11: celok hovori aj o priestorovej Obrazok 10: celok méZe tvorit’ aj
orientacii postavy dramatické uvol’nenie v ramci daja



2.3.3 POLOCELOK

A4

Polocelok — mediumfullshot, je uzsi zaber ako celok, ktory ,,reze* postavu pod kolenami.

Obrazok 12: Plocelok je sucast’ sekvencie, Obrazok 13: umiestnenie postavy s

komponuje postavu v priestore, ale dostatoénym miestom nad hlavou, nikdy
zarovei je ¢iastoCne Citatel’ny aj vyraz "nereZzeme" v kiboch

postavy, ktora ma dostatok miesta na

gesto a pohyb

Polocelok sa pouziva priamo v strihovej sekvencii s uzsimi zdbermi na uvol'nenie dramatizacie,
postava ma priestor na pohyb a vyraz v gestach.

2.3.4 AMERICKY PLAN

Americky plan — Cowboy shot, alebo polodetail Sirsi je zaber, kd

e je postava rezana asi v
i = o
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Obrizok 14: Nazov vychadza z dizky kovbojskych pistoli, je
to vlastne Siroky polodetail, v zabere je asimetricky

umiestnena postavva v ploSnom usporiadani
polovici stehien a pasom. Polodetail sa vyuziva aj na urSenie vzdialenosti viacerych postav
v zébere, polodetailom sa vychddza von zvnltronej zdberovej komunikacie, pre
objektivizovanie dialogu a tvori akoby pohl'ad divaka na hraci priestor v jeho priamej aktivite.



2.3.5 PLODETAIL

Polodetail — mediumcloseshot, zaber kde je postava rezana okolo pasu

Obrazok 16: Polodetail pracuje s Obrazok 15: uZsi polodetail, v tretinovom
vyrazom subjektu, ako mimickym, tak aj rieSeni s aktivitou do Pavej strany
gestom, ¢i pohybom

2.3.6 DETAIL

Detail Siroky — zaber, v ktorom je postava zobrazena od hrudnika smerom hore. M6Zeme ho
rozdelit’ na: detail $irs$i — wideclose-up - postava je v ilom umiestnena spolu s ramenami, detail
alebo plny detail — fullclose-up, zabera hlavu s ¢astou ramien,

Obrazok 18: detail tvare s ramenami Obrazok 17: detail ruky s vyraznym
priestorom v pozadi
2.3.7 Detail uzsi

Mediumclose-up, hlava je rezana v krku a méze byt rezané aj ¢elo, Co zavisi od zameru
umiestnenia vysky o¢i v zabere.

Obrazok 20: vel’ky detail tvare, rezany v Obrazok 19: detail aktivity subjektu
Cele s dostatocnou rezervou pod bradou



2.3.8 VELKY DETAIL

Extremeclose-up, tvar (predmet) vyplia takmer celt obrazovi plochu, makrodetail— velky
vyrez Casti tvare, alebo inej Casti postavy alebo predmetu.

Obrazok 22: velky detail tvare a ruky s Obrazok 21: detail rekvizity
dorazom na oko

Vidy je dolezité pouZivat’ nazvoslovie zaberov tak, aby bolo komunikovatel'né a
nedochadzalo k zamenam. Pri realizacii filmu je dblezité rozumiet’ tymto ndzvom a poznat’
ich, pretoze je to zdkladna komunikacia v Stdbe. Nesprdvnym pochopenim pojmov, mdze
dochadzat’ k nedorozumeniam. Pojmy velkosti zdberov stracajii alebo menia svoj vyznam
vtedy, ked’ sa postava dostava do pohybu a meni svoju vel'kost’ v obrazovom poli. Meniace sa
vel'kosti zdberov strihom tvoria akusi zaberovy, strihovll choreografiu, ktord ma svoje
zakonitosti.

2.3.9 SUBJEKTIVNY POHLAD

je zvlaStnym druhom zéberu, ktory sa vzt'ahuje k smeru pohl'adu postavy a je nakriicany zo
zaberovej perspektivy danej postavy tak, aby bol tento pohl'ad prisideny danej postave /po ang.
POV - point of view/.

Obrazok 24: pohl’ad subjektu Obrazok 23: subjektivny pohlad -
definovany detailom definuje to o vidi subjekt




2.3.10 ZABER S VIACERYMI POSTAVAMI

S ohl'adom na postavy, mézeme hovorit’ o jenozabere, dvojzabere, trojzabere...Zavisi to od

toho, kol’ko postav mame v obrazovom poli.

: WA /{, m
Obrazok 26: dvojzaber, alebo dvojdetail Obrazok 25: trojzaber, alebo trojdetail

2.3.11 ZABER CEZ RAMENO

V zakladnom dialogu sa pouziva zaber, ktory sa nazyva zaber cez rameno /over the
shoulder/, k nemu prisudzujeme dva charakterové detaily, ktoré prislichaju kazdej z dvoch
postav.

Obrazok 27: zaber cez rameno, popredie Obrazok 28: protizaber cez rameno
zabera dve tretiny

ZAVER K VEPKOSTIAM ZABEROV

Kazda vel'kost’ zdberu ma mat’ svoje miesto v postaveni pribehu. Postavenie zaberu s danou
velkostou na danom mieste sa riadi viacerymi principmi, ako su logika pribehu, jeho
dramatizacia, konvencia, ¢i tvorivy zdmer.

Velkost’ zaberu uzko suvisi s dramatizaciou. Podl'a toho, ¢o vSetko zobrazime v zabere,
dostavame informacie o snimanej scéne, pripadne, ak pomocou velkosti zdberu jednotlivé
prvky vyradime a ststredime sa len na niektory dominantny prvok, dostavame tak podrobné
informacie len o nom. Velkost’ zaberu je zavisla od potreby tvorcu zdoraznit' v danom ¢asovom
okamziku niektory prvok scény, alebo ukazat’ jej priestor v ramci ststavy prvkov, ktoré
obsahuje. Zaroven vsak vel'kost’ zdberu podlieha pravidlam filmového jazyku. Samotny zaber
a jeho velkost’ vo filme vnima divék len ako stcast’ zdberového sledu. Definuje velkosti



zéberov len podvedome, ako obrazovy prvok, ktory vedie jeho pozornost. Ak divak vnima
(pozoruje) jednotlivé velkosti zaberov, tvorca mu pravdepodobne neponukol spravne velkosti
a vyrusil jeho kontext vnemu.

2.4 Nazvy zaberovych jednotiek v kontinuite

Nazvy zaberovych jednotiek pouZivame na vhodné vyjadrenie opisu v ramci pripravy
technického scenaru a na komunikaciu v ramci §tabu pri nakricani.

2.4.1 SKUPINOVE ZABERY

St to zabery v ktorych sa nachadza viac postav. Zabery z ohl'adom na pocet i¢inkujucich:
dvojzaber, trojzaber, skupinovy zaber a pod. MoZeme pouzivat' aj nazvy ako je dvojdetail,
trojpolodetail a podobne.

2.4.2 INZERT

Je zaber, ktory je vkladany do strihovej sekvencie v pripade sekvenéného nakriucania.
Izertom sa oznacuje zaber, ktory vkladame do rozstrihnutého zaberu na dve casti. Inzert sa
spravidla nakriica vina dobu ako zdber, do ktorého je vkladany, takZe pomenovanie
a oznacenie v scendri je dolezité, aby sa pri realizacii na neho nezabudlo. Inzert Casto tvori
v dialogu reakciu, napriklad pohl'ad, protil'ahlého subjektu, ktory v danom ¢ase pocuva. Moze
to byt aj zaber v dialogu, ktory nie je ani na jednu z postdv, ale napriklad na hodiny
vV miestnosti.

2.4.3 NASTRIH

Je miesto v zabere vhodné na zaberovu vizbu na zaciatku zaberu. MdZzeme nim
oznaCovat’ miesto pri nakrucani, kedy postava vstupuje do zaberu, alebo pomenujeme nim
pohyb, gesto, ktoré by malo byt miestom zaciatku zaberu.

/)

Obrazok 31:podhlad, Obrazok 29: nastrih na  Obrazok 30:nastrih, reakcia
reakcia hlavy na partnerku pohyb - oto¢enie hlavy na partnerky, odvratenie
partnerku, skok po ose cez pohladu, on spusti ruku
dve vel’kosti zaberu, odstrih
— dokoncenie pohybu hlavou



2.4.4 ODSTRIH

Je miesto v zabere vhodné na zaberovi vizbu na konci zaberu. Miesto, kedy sa napriklad
kamera sledujliica postavu zastavi v panorame a postava tak vyjde zo zaberu, alebo oznacime

odstrihom miesto, ktoré bude urcené na koniec zaberu.

Obrazok 32: nadhlad a podhlad vo vzajomnej vizbe

2.4.5 DESKRIPTIVNY ZABER

Je zaber, ktory popisuje priestor, v ktorom sa scéna bude odohravat’. Takéto zébery
zvyraziuja hibku scény, alebo uvadzaji nam vyrazné linie priestoru scény. Takéto linie pomdZzu
Vv priestorovej orientacii divaka v strihovej sekvencii.

2.4.6 SLEDUJUCI POHLAD

Je zaber, ktory sa viaZe k subjektivnemu pohl’adu postavy a vic¢sinou sa viaze k detailu
tvare, ktora sa pohybuje v smere pohybu sledujuceho zaberu.

Napriklad postava stoji na vrchole hory a rozhliada sa po krajne — vidime detail postavy ako
sa pozera a pohybuje hlavou z l'ava do prava a na to nastrihneme panoramu krajiny, ktora sa
pohybuje z prava do T'ava. Alebo, postava kra¢a smerom dopredu a na to nastrihneme zaber,
v ktorom sa kamera pohybuje smerom dopredu a prebera akoby pohl'ad postavy.

2.4.7 JAZDA

Kamera v pohybe ¢i uz po kolajniciach, alebo na bantamovom voziku a podobne.

2.4.8 PODHLAD A NADHLAD

Predstavujii zmenu rakurzu od zakladnej vysky kamery. Zakladna vyska kamery je
predstavovana zviacSa vySkou oc¢i snimaného subjektu. To znamen4, ze kamera je vo vyske
oc¢i. Ak z tejto vySky kameru posunieme vysSie, snimame zhora, hovorime o nadhlade, ak je
kamera niz$ie ako vyska oc¢i subjektu, mézeme hovorit’ o podhlade.



Podhl'adom , alebo nadhl'adom nazyvame aj zabery, v ktorych nie je subjekt, ale napriklad
pohl'ad na budovu a vertikalne linie sa zbiehaju smerom k hornej ¢asti zaberu, tak hovorime
taktiez o podhl'ade. Ak sa linie zbichaju k spodnej Casti obrazovej plochy, tak hovorime
0 nadhl'ade.

Obrazok 34: podhPlad, polodetail Obrazok 33: detail, dramatizacia
podhPadom
Ak postava pozera dolu a kamera je vo vyske o¢i, nevidno subjektu do tvare. Ak je kamera

v podhl'ade a je v rovnobeznom postaveni k ose snimania medzi subjektom a kamerou. Kazda
z kombinacii mé iny vyznam, opis zaberu je takmer totozny - postava pozera dolu, ale kamera
je v rozdielnej vyske.

Podhl'adom mézeme oddelit” hlavného hrdinu zo skupiny, ak ho umiestnime do popredia.

Velmi vysoké nadhlady a velmi velké podhlady v Sirokouhlom objektive a v
trojStvrtinovom postaveni kamery a jazda v diagondlnej linii zvyrazituja filmovy priestor.

2.4.9 REAGUJUCE ZABERY

Reagujuce zabery, alebo reakéné zabery moZeme nazyvat’ tie, v ktoré su vstrihované
do monolégu subjektu ako reakcia druhého subjektu, bez toho aby prerusil monolég
prvého subjektu. Zvicsa sa jedna o pohl'ad, alebo mimicky vyraz, ktory tvori neverbalnu
reakciu na subjekt, ktory vedie monolog. Reagujtce zabery sa v technickom scenari vyznacuju,
nakol’ko sa nakricaji v inom case, ako je monoldg subjektu a st zviacSa z opacnej strany. Ich
rozdielnost’ oproti inzertu je v tom, Ze popisujeme reakciu snimaného subjektu.

2.4.10 OPTICKE ZABERY

Su to také zabery, v ktorych opticka sistava kamery — objektiv, ma vyznam pre
emocionalne vyjadrenie danej scény.

Sirokouhlé zabery, dlhoohniskové zabery, pripadne zoomovacie zabery su zabery v ktorych
objektiv urcuje dominantny vyraz. Opticka sustava je schopna vyznamnym spOosobom
ovplyvnit’ vyraz danej scény.

Nie je jedno, akym objektivom sa nakruca ten ktory zaber. Ak v dlhom ohnisku ak snimame
detail postavy, tak ju separujeme od pozadia, tym, ze zostane neostré. Ak postavu snimate



v Standardnom pohlade a pozadie je konkrétnejsSie, zaber ma nizSiu dramati¢nost’ a vyraz
postavy je viac neutralny. S kratkym ohniskom — Sirokouhlym objektivom, viete deformovat
Crty tvare a pohyb postavy smerom ku kamere moze menit dimenziu tvare. Moznosti ako
vyuzivat’ tvorivo optickl ststavu je mnoho a patria medzi zdkladné vyjadrovacie prostriedky
kameramana.

ZAVER

Zaber sa da charakterizovat’ kombinaciou viacerych hore spomenutych nazvov. Dolezita je
zrozumitel'nost’ v $tabe pri tvorbe daného filmového diela. Terminologia v tejto kapitole je
dolezita pre spravne pomenovanie tvorivych postupov pri nakriacani. Vedomost’ o filmovej osi
je zasadna pre zaberové vézby a priestorovi zrozumitel'nost’ filmového rozpravania.

[ uoma - pracricne cucemeeuw: preasteooume |

ZAMER

Praktické pochopenie filmovej osi. Praca s osou kamery. Overenie vedomosti 0 smeroch
a logike kamerového priestoru.

ZADANIE

Jedna postava prenasleduje druha. Pohybuju sa jednym smerom. Budu vystriedané vsetky
vel'kosti zaberov, zachovana logika pohybov a smerov. Hodnotit’ sa bude aj praca s pohl'adom
voci osi kamery a zmenami rakurzov. Pribeh je na autorovi cvi€enia. Zabery buda nakricané
zo stativu, pohyb kamery je mozny len v kratkej panordme a pripadné dorovnavacie Svenky.
Budt vystriedané velkosti zaberov a Studenti sa budi vyhybat nastrihavaniu polocelkov
a polodetailov na ten isty subjekt. Budu hl'adat’ logiku zdberového radu.

Cvicenie sa nakruca v exteriéri v minimalne troj¢lennych skupinach. Rozdelenie profesii je
zavazné a bude zaznamenané aj v titulkoch.

VYSLEDOK PREDKLADANY PEDAGOGOVI

Zostrih findlneho diela s titulkami bude mat’ maximalne 4 mintty. Zvuk bude s autentickymi
ruchmi. Hudba je povolena len ako filmovéa hudba, v Ziadnom pripade nie pod cely film.
Hodnotit’ sa bude tvoriva kvalita spracovania a pribeh.

(] covmomorzr ]

1. PopiSte a vysvetlite, ¢o je to filmova os



2. Na ¢o sa pouziva os kamery

3. Aky je rozdiel medzi inzertom a reagujicim zaberom

4. Co rozumiete pod odstrihom a néstrihom pri nakricani zaberu
5. Co je sledujuci pohl'ad

6. Vysvetlite pojem opticky zaber

oorowoemorizy [l

Odpovede na otazky st v texte v poradi, v akom su zostavené. Overenie je opdtovnym
Citanim textu kapitoly.



3 OBRAZOVY PRIESTOR, ZVYRAZNOVANIE PRIESTORU,
ALEBO TVORBA PRIESTORU VO FILME

B e

Ak pozerame na budovu spredu, nevieme definovat’ jej objem. Vieme urcit’ len vysku a Sirku.
Na ta isti budovu ked’ pozrieme zo strany, ukaZzeme aj jej tretiu dimenziu. Na tvar, ked’ sa
pozerame z profilu, nevieme povedat’, & je ovélna alebo pozdizna. Modelovanie tvare a tela pri
transfere na plochu je doblezitd volba uhlu, ktory vie odprezentovat' vSetky tri dimenzie.
Vedomost o tvorbe priestoru v zaberovej skladbe je vel'mi dolezitym artefaktom pre vyjadrenie
sa filmovym jazykom.

Heomeweroy ]

e Pochopit’ rozdiel medzi redlnym priestorom a filmovym priestorom

e Naucit’ sa typy perspektivy v zaberovej skladbe a v zabere

e Vediet’ spravne Citat’ kompoziciu s ohladom na priestorové vzt'ahy

e Tvorba zaberovej perspektivy s ohl'adom na obrazovy styl

e V praktickom cviceni si overit’ pracu s priestorovou a plosnou kompoziciou obrazu

e

Perspektiva, pohyb Uc¢inkujtcich, linearna perspektiva, vzdusna, farebnd, opticka, pohyb,
svetlo, strihova skladba, §tyl obrazu, plosny, priestorovy, zaber

UVvOD KAPITOLY

Tvorba priestorovej hibky v zabere, alebo v scéne moze byt svetlom, ostrost'ou, liniami,
koloritou, pohyb kamery a objektov, uhlom pohPadu, alebo strihom je jednym z
najvaznejsich faktorov zobrazenia priestoru.

Pri tvorbe obrazového priestoru je doleZita tvorba iliizie hibky ako tretieho rozmeru, ktory
sa nenachddza na dvojdimenzionélnej zobrazovacej ploche platna kina, alebo obrazovky
monitoru.

Vsetky subjekty, ktoré snimame, majui tri dimenzie. Aj list papiera ma svoju hribku. Cudia,
nabytok, interiér, budovy, ulice vietko ma svoju $irku, vysku a hibku. Ako nahle objekt
prezentuje len jeden povrch, hovorime o tom, Ze je plochy, pretoZe jeho hibku nemame na
zaklade coho definovat.



Ulohou kamery je preniest’ trojdimenzionalny priestor na plochu plitna, ktoré je
charakterizované len $irkou a vy¥kou. Je vela ciest, ktoré mozu nahradzat’ hibku na ploche
platna v kinematografickom obraze.

3.1 Niekolko moznosti ako tvorit’ priestor v kinematografickom
obraze

3.1.1 SVETLOM — SVETLOTONALNOU PERSPEKTiIVOU

O svetlotonalnej perspektive mézeme hovorit’ vtedy, ak je radenie svetlych a tmavych ploch
Vv zéber je napriklad také, Ze svetlé plochy umiestiiujeme do pozadia a tmavé do popredia.
Clovek svetlé plochy ¢asto povazuje za vzdialené ak ich umiestiiujeme do hornej polovice
zaberu. Ak sa pozerame na otvoreni krajinu, obloha od Cciary horizontu je véacSinou
najsvetlejSia. Pri pohlade z interiéru do exteriéru cez okno, predmety interiéru v zabere su
tmavSie ako exteriér za oknom. Svetelnd perspektiva vychddza to z empirickej skusenosti
umiestiovania svetelnych ploch.

3.1.2 KAMEROU — POHYBOM KAMERY

Ako nahle kameru uvedieme do pohybu, jednotlivé rozmery predmetov v ploche zdberu
menia svoje rozmery a odhal'uju priestor vznikom novych rozmerov.

3.1.3 POHYBOM UCINKUJUCICH VO VNUTRI ZABERU

Postavy, ktoré sa pohybuji vo vnutri plochy zaberu moézu uréovat’ hibku a dimenziu
priestoru. Clovek zo svojej skiisenosti a vedomosti rozmeru postavy tieto prisudzuje rozmerom
scény a pohyb mu dava novu sklisenost’ o priestore.

3.1.4 LINEARNOU PERSPEKTIVOU

Obrazok 35: linearnu perspektivu tvori
ubiehajuca linia zabradlia



Linie, ktoré sa zbiehaju v pozadi, alebo vyrazné ubeznikové tvary ubiehajice do pozadia a
Zasto v smere od spodnej Gasti zaberu do hornej Gasti davaji pozorovatel'ovi predstavu o hibke
zaberu.

3.1.5 VZDUSNOU PERSPEKTIVOU

Vzdu$na perspektivu méze tvorit hmota vzduchu, ktora sa rozkladd medzi popredim a
vzdialenym pozadim. Tato hmota potom vyrazne zosvetl'uje pozadie a para tvori filter, ktory
prepusta hlavne modru cCast’ spektra. Tato perspektiva sa uplatni hlavne pri zaberoch v
otvorenej krajne.

3.1.6 FAREBNOU PERSPEKTiVOU

Farebna perspektiva vychadza empiricky so vzdus$nej perspektivy, pripadne so sklisenosti o
vneme oblohy v otvorenej krajine. Divak umiestiiuje studené predmety do hibky a teplé
predmety do popredia.

3.1.7 OPTICKY

Opticku perspektivu moézeme dosiahnut’ napriklad pouzitim Sirokouhlych objektivov.
Naopak dlhoohniskovymi objektivmi mozeme tuto perspektivu potlacit’. V Sirokom uhle zaberu
sa dimenzie priestoru v spojeni s pohybom rozmery priestoru v ploche zdberu menia rychlejsie.

3.1.8 STRIHOVOU SKLADBOU

V ramci strihovej skladby mdézeme odhalovat’ dimenzie priestoru v kinematografickej
ploche. Zmeny velkosti zdberu a rozdielne uhly pohladu kamery vo vzdjomnych
nadvéznostiach vytvaraji u divaka predstavu o priestore. Samozrejme, ak tento priestor
v zaberoch prizndvame jednoznacnymi znakmi, ktoré jednotlivé zabery navzijom spéjaja.
Strihovou skladbou takto moZeme z redlneho priestoru vytvorit’ Uplne novy priestor, ktory
nezodpoveda vo filme svojou dimenziou arozloZzenim priestoru, v ktorom sme zébery
realizovali. Takyto priestor nazyvame filmovy priestor. (Mascelli, 1972)

3.2 Priestor a obrazovy styl

Pri vytvarani iluzivneho priestoru v ploche kinematografického obrazu je dblezité vytvorit
u divéka sktsenost’ o vneme daného priestoru. Ak chaoticky vyuzijeme v ramci strihovej
nadvéznosti vel'ké mnozstvo rozlicnych priestorovych zvyrazneni bez zvoleného $tylu, divak
moze byt odpttany od vnemu pribehu. Priestor a jeho urcenie vo filme si vyzaduje svoj §tyl a
zamer. Kameramani Casto svoj zadmer o forme priestoru riesia intuitivne a to tak, Ze v ramci
jedného projektu pouzivajii len kombinaciu niektorych z hore uvedenych priestorovych
zvyrazneni.



3.2.1 PLOSNY ZABER, ALEBO ZABER V KTOROM JE POTLACENE VYJADRENIE
PRIESTORU

Plosné zobrazenie ako spOsob vyjadrenia a nardcie znamend, Ze v zabere nijakym
Z horeuvedenych spdsobov nezvyraziujeme priestor, ale naopak, ho potla¢ame. Napriklad pri
farebnej perspektive studené predmety kladieme do popredia a teplé do pozadia a podobne.

Separacia alebo potlacenie zvyraznenia priestoru moze spdsobovat’ u divaka ur€ity druh
napétia. Potlacanie orientdcie vo filmovom priestore by malo byt docasné. Forma striedania
zvyraziiovania priestoru a jeho potla€ania v zaberovej vdzbe, mdéze vzbudit’ u divdka zdujem
a vtiahnut’ ho do pribehu. Toto striedanie moze fungovat’ ako vizobny princip opacity —

zaberovej rozdielnosti. Praca s tymto principom vyzaduje detailnu pripravu pred nakricanim.
(Wilson, 1983)

ZAVER

Zamerom tejto kapitoly je naucit’ sa pracovat’ s kamerou v realnom priestore tak, aby sme sa
nemuseli viazat’ na redl a jeho priestorové rozloZenie, ale aby sme vedeli vytvarat’ filmovy
priestor, ktory je pre divaka logicky. K tomu poméha zékladné orienta¢né pravidlo ako je
filmova os, umiestiiovanie kamery voci subjektu, k comu sliZi os kamery. Velkosti zdberov
a ich radenie vo filmovom logickom rade poméhaju v priestorovej orientacii a tym aj logike
zaberového rozpravania.

Ouoma-prakmexecveenruisorosy (o]

ZAMER

Zamerom cviéenia je nacvik tvorby filmového priestoru a logike smerov pohybu postavy.

PoPIS CVICENIA

Posluchac nakruti kratky pribeh, ktory sa bude odohravat’ na schodisku. Postava bude kracat’
hore schodmi, ale nakricana bude len medzi jednym poschodim. Vo vyslednom filme postava
vystipi minimalne tri poschodia. Poslucha¢ zaberovy rad vystavia tak, ze vystrieda ¢o najviac
zaberov v roznych velkostiach arakurzoch. Vyjadri postupni tnavu postavy s kazdym
pribudajicim poschodim.

Film bude obsahovat” minimalne 25 zdberov. Vo zvuku budd pouzité autentické ruchy.
Hudba je pripustna len pri titulkoch.

K cvi€eniu sa pedagogovi predklada aj technicky scendr, kde bude posluchd¢ pracovat
s terminologiou potrebnou k opisu svojich zamerov.

Scenaristickym a dramatickym ndpadom sa v zmenach popisu nebrani, akykol'vek napad na
spestrenie pribehu je pripustny. Jedna sa v§ak vzdy len o pribeh s jednou postavou..



VYSLEDOK PREDKLADANY PEDAGOGOVI

Zostrih zdberov do vysledného filmu obstaraného titulkami a zvukom, podrobny technicky
scenar. Film nebude mat’ viac ako 3. minuty.

IEI_

Co je to filmova os
2. Co je to os kamery
3. Co je kovbojsky zaber
4. Popiste reaktivny zaber
5. Co je deskriptivny zaber

. Pomenujte druhy vyjadrenia priestoru vo filme

IEI_

Odpovede na otazky su v texte v poradi, v akom st zostavené. Overenie je opidtovnym
Citanim textu kapitoly.



4 VYSKA KAMERY A UHOL ZABERU VO VZTAHU K
SNIMANEMU SUBJEKTU

mowvmoweroy [

V tejto kapitole su zdkladné pojmy a ich vyznamy pre tvorbu zaberu a zéberovej sekvencie.
Postavenie kamery by nemalo byt ndhodné pri tvorbe zaberu, ale jej umiestnenie ma mnozstvo
vyznamov, ktoré je potrebné pochopit’. Podhl'ad a nadhl’ad tizko stvisia s vol'bou uhlu pohl'adu
— Sirkou, ktorou kamera zabera scénu. Zaber pritom zapada do zaberového radu a jeho koniec
a zaciatok ma vplyv na ostatné zabery. To ako zdber zacina a ako kon¢i ma pri nakriicani na
starosti kameraman spolu s rezisérom. Pojmy tejto kapitoly sliizia prave k tejto komunikacii.
Zaber vyjadruje samozrejme dominantny obsah pre ktory je zaradeny do filmu, ale do neho
vstupuju aj sekundarne prvky, ktoré zdberovy obsah, alebo kontext umoctuj, alebo potlacaji
ato vedome, alebo nevedome. Nevedomé zaberové kontexty mozu pokazit dominantné
vyznam zaberu, pre ktory bol urceny.

cmeweror  [1]

e Naucit’ sa vnimat’ vySku kamery ako vyjadrovaci prvok pre filmovy jazyk

e Pochopit’ vyznam nadhl'adu a podhl'adu

e Vediet' ¢o je kolmé a rovné v zabere

e Naucit’ sa vnimat vysku postavy voci kamere

e Porozumiet tvorbe filmového priestoru s ohl'adom na uol zaberu a vysku kamery
¢ Rozumiet radeniu zaberov s ohl'adom na vysku a uhol zaberu

e Naucit’ sa vyznamy pohl'adov na subjekty a objekty

e Rozmyslat’ nad kontextom zaberu k filmovému dielu

Vyska kamery, rakurz, uhol zdberu, vertikala, horizontdla, objektiv, vyska postavy,
trojStvrtinovy uhol zaberu, protizaber, kompozi¢na vizba, dvojity uhol, uhol pohl'adu kamery,
kontrastujtci zaber, vyraz subjektu, kriva kamera, dvojity uhol, pravouhly zaber, reakény zaber,
regresivna, progresivna sekvencia, Sirokouhly objektiv, normalny uhol pohl'adu, dlhé ohnisko,
zaberova aktivita

UVOD KAPITOLY

Filmovy priestor je nova jednotka, ktora vznikne ako obraz realneho priestoru. Ten je
priemetom realneho priestorového usporiadania do plochy obrazu pomocou optickej
sustavy. Filmovy priestor zodpoveda systému audiovizualneho jazyku, ktory wvznika
vzajomnym prepojenim obrazovych jednotiek, zaberov, formou kompozi¢nych vézieb. K tomu,



aby tieto védzby boli divakom, pozorovatel'om prijaté ako obraz reality, je dolezité akceptovat’
vzajomné vizobné usporiadanie a to tak, aby divdk vnimal nie jednotky narativneho
rozpravania - zabery, ale scény, sekvencie a filmové dielo, ako kompaktny celok.

4.1 VysSka kamery

Vyska kamery pri tvorbe zaberu je jednym zo zakladnych vyjadreni v ramci audiovizualneho
jazyku. Nie je jedno odkial’ sa kamera na objekt, alebo subjekt pozera. Vyska kamery dava
vyznamnu obsahovi hodnotu zéberu v neverbalnej komunikacii filmovym jazykom.

4.1.1 ZAKLADNA VYSKA KAMERY

Za zakladnu vySku kamery pokladame tu, kde je os kamery v pravom uhle
k vertikalnej ose zaberu. Zakladna vyska — pohPad z vySky o¢i subjektu, ktory je pred
kamerou, alebo pohl’ad z vysky o¢i subjektu, ktory kamera nahradza - pozorovatel’
a pozorovany. Zakladnad vyska kamery je neutralna vyska, ktora nevkladd do rozpravania
vyraz vysky kamery voci subjektu. Pohl'ady z vySky o¢i st vyznamné hlavne pri subjektivnych
uhloch pohl'adu, kedy kamera nahradza subjekt herca a jeho pohl'ad.

4.1.2 PODHLAD, NADHLAD A ICH VZAJOMNA MIERA

V momente, kedy vo filme pouZijete nadhlad, alebo podhl'ad zéber prebera aktivitu vyrazu
a zadujem divaka. V pripade detailu tvare aj malé zniZenie alebo zvySenie kamery od zakladnej
vysky tvori formu dramatického vyrazu. Jemny nadhlad niekedy moézete spravit miernym
zdvihnutim , alebo sklopenim brady a vyraz subjektu dostdva iny vyraz. Sekundarny vyraz
podhl'adom a nadhl'adom je na miere vkusu, sposobe rozpravania a rezijného ponatia témy.

Obrazok 37: zakladna vySka kamery vo  Obrazok 36: mierny nadhl’ad sklopenim
vySke o€i v trojStvrtinovom zabere brady - zmena vyrazu

Ak zaradime do sekvencie vyrazny podhlad, alebo nadhl'ad, musime si uvedomit’, Ze divak
potrebuje Cas na Citate'nost’ priestorovej dimenzie. Tvar, ale aj priestor vyzera uplne inak
pri vyraznej zmene rakurzu oproti zakladnej vySke kamery.



4.1.3 VERTIKALNA A HORIZONTALNA OS ZABERU

Subjektivne hodnotenie horizontaly a vertikaly je jednou zo zékladnych fyzikalnych
vlastnosti ¢loveka. Vertikalnu zvislost' potrebuje kazdy ¢Elovek ktomu, aby sa mohol
pohybovat’ vzpriamenej polohe a ,,nepadal®. K zaisteniu vertikalnej a horizontalnej roviny sa
pouziva vodovaha. Kazdy zéber by mal byt takto ,,vyrovnany*“. Vertikala a horizontala z
podhPadu a nadhPadu, nesmie ovplyviiovat’ zvislost’ a kolmost’, ktoré s dolezité pre divakov
vnem. To znamend, Zze horizontalne a vertikalne linie kontrolujeme aj pri podhl'ade a aj pri
nadhlade. (Szomolényi, 2016)

4.1.4 ROZDIEL MEDZI VYSKOU DVOCH AKTEROV,

Vyska rakurzu opticky zvyraziiuje vysku postavy. Ak je postava snimana z velkého
podhladu, posobi mohutnejSie a naopak. Usporiadanie vyrazu vysky dvoch postav do
akceptovatel'nej tirovne, nemd ni¢ spolo¢né s realitou. Ak snimame muza a zenu v dialégu
a stoja pri sebe, rozdiel vich vyske moze v realnom priestorovom usporiadani sposobovat’

vel’ky rozdiel v nadhl'ade a podhlade a tym je mozna nechcend zmena vo vyraze dialdgu.
Rozdiel vo vyske dvoch aktérov, aj ked’ je v skutocnosti vel’ky, v detaile sa ipravou scény alebo
vyskou subjektov znizuje. Skratka, Zena je len o malicko niz$ia ako muz, ak mame zachovat’
neutralny vyraz scény s oh'adom na vysku.

vy

Obrazok 38: zmazanie rozdielov vySky je mozné upravou vysky brady a vySkou
kamery, rozdiel je potom vidno na vy$ke ucha v popredi

ool RS

4.1.5 VYSKA POSTAVY A OBJEKTIVNY POHLAD

Objektivne pohlady na postavu by mali zodpovedat’ v zédkladnom usporiadani vyske
priemerne] postavy, aby sme napriklad mohli ziskat informaciu o vyske postavy. Ak
komponujeme zdber, ktory ma funkciu aj v informacii o vyske postavy subjektu je dolezité
mysliet’ na to, aké bude v tomto pripade zdkladné vyska. Ak by sme dali kameru do vysky oci
a nie sme v dostatocnej vzdialenosti, proporcie postavy deformujeme. Velkost' postavy divak
vie na zabere vyhodnotit’ len podla prirovnania. Vo filme mdZeme aj z malych l'udi spravit’
vysokych. Svedcia o tom aj filmy s akénymi hrdinami, ktorych divaci ¢asto vyhodnocuji ako
vysokych a pri tom su strednej postavy.



4.1.6 ZBIEHAVOST LiNIi PRI NADHLADE, ALEBO PODHLI’ADE

Pri SirSich uhloch zaberu na postavu /pri pouzivani Sirokouhlého objektivu/ je potrebné
akceptovat’ zbiehavost’ linii na pozadi. Hlavne pri nakrucani v redloch, kde st stiesnené
podmienky. Ak kameru dame do nadhl'adu, alebo podhl'adu v Sirokouhlom objektive, musime
si byt vedomi toho, Ze postava takto méze ziskat' falosné rozmery, vertikalne linie v scéne,
ktoré su pri okraji kompozicie sa mozu prehybat’. Ak pri podhl'ade alebo nadhl'ade pouzijeme
Sirokouhly objektiv a zacneme pohybovat’ kamerou linie zacni menit’ svoj ohyb, alebo neredlne
zacnu v kompozicii pracovat’.

4.2 Uhol zaberu

Uhol zéberu predstavuje priestor, ktory sme schopni zaznamenat’ objektivom kamery. Uhol
zaberu koreluje so vzdialenostou objektu, alebo subjektu od kamery. Snimany objekt moze byt
rovnako velky pri roznom uhle zaberu, ak zmenime vzdialenost’ kamery od objektu. Vyznam
vo vysledku vsak je rozdielny. Praca s uhlom zaberu je v priamom kontexte s vyskou kamery.

4.2.1 TROJSTVRTINOVY UHOL POHLADU

Trojstvrtinovy uhol pohl'adu na postavu, je 45° uhol pohl'adu na subjekt od osi kamery /os
medzi subjektom akamerou/. Tento uhol sa vyuZiva velmi Casto v roznych velkostiach
zaberov. Pomocou tohto pohl'adu vieme lepSie definovat’ priestor a postavenie subjektu
V priestorovych vztahoch.
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podhl’ad - dvojpolodetail Sirsi - robi mohutnejSiu postavu v popredi

4.2.2 POLOVICNY, ALEBO PRAVOUHLY UHOL POHLADU, PRAVOUHLY ZABER

Polovi¢ny , alebo pravouhly uhol pohl'adu je pohl'ad kamery, ktory je kolmy na filmovu os.
Cize os kamery je v pravom uhle k filmovej osi. V tomto pohlade &asto snimame zabery
v profile.

4.2.3 DVOJITY UHOL, DVOJUHLOVY ZABER

Dvojitym uhlom pohladu mdézeme nazyvat pohlad, ktory ma dvakrit umocnenu
perspektivu. Napriklad kamera je v podhl'ade a zaroven trojStvrtinovom uhle pohl'adu voci
postave. Dvojuhlovy podhl'ad alebo nadhl’ad je vtedy, ak sa kamera pozera na objekt, ktory ma
vyrazné perspektivne linie z podhl'adu. Jedna sa o dvojité zvyraznenie priestoru. Neukazujeme



objekt len spredu, ale napriklad z trojStvrtinového uhlu a z podhladu. Zvyraziiuji sa tym
diagonélne linie a vztah subjektu k priestoru v dynamickom rozlozeni. Toto kompozi¢né
podanie zvySuje dramatizaciu a je potreba s nim pracovat’ opatrne. (Mascelli, 1972)

4.2.4 UHOL POHLADU KAMERY

Uhol pohladu kamery je definovany velkostou priestoru, ktory zabera objektiv kamery.
Umiestnenie pohl'adu kamery definovanii uhlom pohl’adu kamery, alebo uhlom zaberu,
dava moznost sledovat’ predkamerovu realitu pretransformovant do filmového priestoru.

4.2.5 KRIVA KAMERA, ALEBO KRIVY UHOL SNiMANIA

Nakloneny obraz, miera naklopenia krivej kamery je dand vnemom subjektu. Ak vnem
subjektu vyhodnocuje naklopenie ako vodorovné, alebo zvislé, to znamend, Ze obraz je
naklopeny vel'mi malo, dostdva sa divak do stavu porusenia jeho zdkladnej fyziologickej
potreby, a to je stat’ rovno, alebo udrziavat’ vlastnu stabilitu. Toto sa tyka vac¢Sinou zakladného
vyrovnania kamery a povazuje sa to za chybu. Kriva kamera, ak ma vyjadrovat’ urcity pocit,
alebo sposob dramatizacie, musi byt’ obraz zvislych a horizontalnych linii naklopeny tak,
aby boli tieto pre neho naozaj krivé.

4.2.6 KRIVY DETAIL

Vo filme sa Casto, a to hlavne v detailoch tvare vyuziva krivy detail, kedy subjekt naklopi
hlavu do strany. Vac¢sinou tento je viazany s protizaberom na druhy subjekt, ktory hlavu naklopi
na opacnu stranu, ktora je taktiez blizka naklopeniu diagonalnej linii.. Takato kombinacia
tvori zaberovu kompozi¢nu protivahu.
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Obrazok 40: zvySenie kompozi¢nej protivahy pomocou krivého detailu

Vyznam uhlov pohl'adu kamery, alebo postaveni kamery voci subjektu je zavisly od
kombinacii zaberovych skupin, ktoré tvoria scénu. Jedna sa tu o rozpravanie pribehu
audiovizualnym jazykom, ktory poOsobi dramatiziciu, alebo zaujem divaka vnimat tato
dramatizaciu.



4.3 Zaberové striedanie od zaberu k zaberu, kompoziény rytmus.

4.3.1 KONTRASTUJUCE ZABERY

Kontrastujlice zabery v rozdielnej zaberovej velkosti. Velkeé celky mozu byt kontrastované
detailmi, podhlady su striedané nadhl'admi, uhly pohladu striedané protichodnymi zdbermi,
alebo pripadné kombinéacie, ktoré tvoria kompozi¢nl zdberovu protivahu.

4.3.2 OPAKUJUCE SA VELKOSTI ZABEROV

Opakujuce sa zdbery reprezentuju sice kompozicnu opacitu ale zhodné velkosti zaberov. To
znamena, ze v zdberove] sekvencii striedame identické pohlady na subjekty, ale zdberovu
rozdielnost’ robime len kompozi¢nou protivahou. Dva subjekty st nakrucané napriklad tak, Ze
kazdy je v naslednom zabere v opacnej tretine.

4.3.3 VYZNAM DETAILU V ZABEROVEJ SKLADBE

Vyznam detailu v jeho emociondlnom pdsobeni vznika vtedy, ak je jeho ucinok dostato¢ne
pripraveny inymi vel'kostami zaberov. Jeho vyznam a emocionalny doraz narastd vo vhodnej
kombindcii napriklad s celkom. Funkciou detailu je odseparovat’ vsetko zbyto¢né a jasne
zdoraznit’ to ¢o zabera, napriklad vyraz tvare subjektu. V detaile st odseparované vSetky rusivé
prvky. Jeho dramaticky vyraz rastie v kombindcii s inymi zabermi a velkostami zaberov.

Obrazok 46: subjektivny ~ Obrazok 45: objektivny  Obrazok 44: subjektivny
detail tvare detail tvare detail tvare, pohl’ad na
kraj dolnej ¢asti objektivu

Obrazok 41: pravouhly celok Obrazok 42: znovu Obrazok 43: objektivny
na uvol’nenie dramatizacie subjektivny detail polodetail cez rameno



4.3.4 OBJEKTIVNY, ALEBO SUBJEKTIVNY DETAIL TVARE

Detail subjektu mdze byt objektivny a subjektivny. Ak snimame napriklad detail tvare cez
neostry fragment ,,protihraca“ je detail s pohl'adu divdka objektivnym pohl'adom.

Rada detailov strihanych na seba vyzaduje emocionalne uvolnenie, alebo odlahcenie
vyuzitim niektorej zo SirSich velkosti, ako je celok, alebo polocelok, ktoré ndm davaja vyraz
geometrie priestoru, ¢o je napriklad objektivna vzdialenost' dvoch protihraCov v dialogu.
Prilisny tlak na vyraz tvare v detaile pomocou mimiky méze byt prehnany. V detaile je vnimany
divakom dosledne kazdy pohyb. Vsetko ostatné je odseparované, len vyraz.

4.3.5 VYRAZ SUBJEKTU V DETAILE

Vyraz subjektu v detaile ma Specificka funkciu a malo kedy zodpoveda realite. Niekedy staci
len pohl'ad herca, v ktorom ni¢ nerobi len sa pozera a divak si je schopny na zaklade zaberove;j
vystavby potrebnli eméciu sdm vyvolat’ a vaimat’ ju. Vyraz filmového jazyku je uzasny v tom,
ze divék neustdle hladd pripodobiiovanie a konfrontovanie videného a pocutého. Jemné
naruSenie tejto Struktury chybnym vyrazom, alebo nevhodnym pohybom odvéadza divéka od
emociondlneho vnemu do vnemu raciondlneho. Autor strdca komunikiciu. Nieco ako
gramatickd chyba v texte pri ¢itani zaujimavého romanu.

4.3.6 RYTMUS KOMPOZICNYCH VAZIEB

Rytmus kompoziénych vidzieb pri detailoch predstavuje vedenie pohladu divédka do
emocionalneho sveta cez detail, je vrcholom tvorivého emociondlneho vyrazu. Citlivost’ vnemu
k tomuto vyrazu je dand konStrukciou prave zdanlivo popisujucich zdberov ako je celok,
polocelok, pripadne polodetail. Objektivne pozorovanie scény divdkom pripravuje
emocionalny vnem detailu. Pohl'ad z vonku a pohl'ad z vnutra scény. Napaditost podania
pribehu cez kombinaciu velkosti zdberov je prave onen talent reziséra a jeho spolutvorcov.
Velkosti zaberov st ako stupnica ndt. Ich spravne usporiadanie tvori kompoziciu, tu hovorime
o audiovizualnej obrazovej kompozicii.

4.3.7 DOMINANTNA POSTAVA V ZABERE

Postavu v zébere robime dominantnou vtedy, ak jej silueta je oddelend od oklia. Dominantna
postava, alebo hlavna postava byva vzdy oddelend od skupiny a to tak, ze ma dostatocny
priestor a v perspektive plochy zaberu sa nedotyka postav, ktoré maji mensiu ulohu, alebo len
vypliuju priestor. Hlavna postava potrebuje kompozicny priestor na hranie a nemala by byt
rusena inymi postavami.



4.3.8 REAKCNE ZABERY, ALEBO REAGUJUCE ZABERY

Reakéné kamerové pohlady, zabery su tie, ktoré vyvolavaja potrebu aktivity nasledujuceho
zaberu. Zaber vyvolava otazku a nasledujuci pohl'ad dava odpoved’. Pohyb jedného subjektu
vyvola pohyb druhého subjektu v nasledujicom zabere.

4.3.9 KONTRASTNE UHLY POHLADOV, POHLAD A PROTIPOHLAD

Kontrastné uhly pohl'adov je pohl'ad a protipohlad. Je to najefektivnejSia tvorba zaberove;j
dramatizacie. Uhol pohl'adu je voleny s estetickym a dramatickym zamerom v danom momente.
Esteticky zamer dava Citatel'nost’ zaberu, dramaticky zamer uhlu pohl'adu kamery tvori vzt'ah
k obsahu pribehu. Dramaticky neznamend maximalny vyraz a emocionalny prienik do vnemu
divaka. O tom jeden samotny zaber nie je, ale je to zdberovy kontext. Pohl'ad na jeden subjekt
vytvara kontext na protipohlad.

Kazda dramatizacia v emociondlnom vyraze jedného , alebo viacerych zaberov, musi byt
pripravend sériou regresivnych zaberov. K emociondlnemu vyrazu celej sekvencie
pozostavajucej z kazdého zéberu v dramatizujicej podobe v kompozicii a vyrazu subjektu sa
divédk vo svojom vneme stava pasivnym. Je mozné si predstavit’ akusi zdberovu sinusoidu, ktora
vSak nemd pravidelné striedanie amplitidy zhora na dol, ale rozdielne stipania a klesania.
Zamerom je, aby bol obsah pre divéka citateIny a udrziaval ho v pozornosti k obrazovej
vézobnej fikcii.

4.3.10 KONTEXT ZABERU

Pocit a prenos pocitu na divaka by mal byt zamerom autora. Co je zobrazované v danom
momente filmu, v danom zabere je dolezité pre kontext celého filmu. Kazdy zaber a kazdy
pohyb , ¢i vyvoj v zadbere ma vyznam v kontexte filmu. Akonahle ddvame do filmu zaber, ktory
je sice ,.krasny* ale nema kontext s filmom je zbyto¢ny. Kontext zaberu je nieco , ¢o by sme
mali vediet’ eSte predtym, ako ho budeme nakrtcat’. Takzvané zabery bez kontextu so zdmerom,
Ze v strizni uvidime, moZu rozbit’ pribeh.

4.3.11 ZMENA UHLU POHLADU — ZMENA OHNISKOVEJ VZDIALENOSTI VO
VZTAHU K ZMENE POSTAVENIA KAMERY.

Ak zostdvame na tom istom mieste a vymenime ohniskovll vzdialenost’ objektivu, to
znamend, ze menime uhol pohladu technicky a tdto zmena nemusi byt divdkom prijata
adekvatne v emociondlnej rovine vnemu. Pri zmene uhlu pohl'adu kamery by mala byt’ aj zmena
postavenia kamery. M4 to vplyv na zmenu perspektivy zdberu za subjektom a zmenu Struktary
pozadia. Ak zmenime postavenie kamery a pohl'ad na subjekt je dostatocne rozdielny, nie je
potrebné¢ vzdy menit’ uhol zdberu. Pri rovnakom uhle kamery menime velkost zéberu
vzdialenostou kamery od subjektu. Zmenit’ postavenie kamery s rovnakym objektivom je
prirodzenejSie ako zmena objektivu z rovnakého postavenia kamery.



4.3.12 NASLEDNE ZABERY Z 0S| KAMERY PRI ROZDIELNOM UHLE

Nakrtcanie zaberovej sekvencie z jedného miesta je neadekvatne a predstavuje lenivost’
kameramana a Casto aj nepochopenie takejto sekvencie divakom. Aj ked’ zmenime uhol zéberu,
zhodné prvky kompozicie akoby ,,poskocili“. Je mozné takto nadviazat’ na d’alsi zaber, ale uhol
pohladu musi byt ¢o sa tyka jeho Sirky, rozdielny minimalne Stvornasobne. Vo vyraze tak
tvorime dramaticky akcent. Ak to pouzivame Casto bez adekvatneho dramatického stvisu,
divéak to vyhodnocuje ako technickt chybu, alebo ak chceme a hovorime o jazyku filmu tak
gramaticku chybu.

Efektivne pouzitie zaberov v osi snimania je, ak striedame vel'ky celok a detail, alebo naopak
a to hlavne vo védzbe zdberov na jeden a ten isty subjekt. Ten takto jednoznacne vieme
odseparovat’ zo skupiny subjektov. To je len jeden z prikladov. /napriklad: detail zozadu, celok
subjektov, detail spredu na subjekt/

4.3.13 CENTRALNY ZOOM, ALEBO VYUZITIE ZOOMU Z OSI KAMERY

VyuZivanie zoomu k takejto sekvencii ma taktieZ isté obmedzenia. Vyraznd zmena
ohniskovej vzdialenosti pomocou najazdu zoomom ma vyrazny technicky aspekt. Clovek sa
vie pozerat’ alebo predstavit’ si svojim zrakom S$irokouhly pohlad, Gzky pohlad, ale nevie
spracovat’ vyraznl zmenu perspektivy pri ndjazde po ose kamery. Jeho sustredenie sa na
referen¢éné body Citania kompozicie je pri pozvolnej zmene perspektivy oslabené. A to sa deje
pri centralnom najazde, alebo odjazde zoomom.

Pouzitie zoomu je Citate'né v spojeni s pohybom kamery do strany, ako dva spojené pohyby,
z ktorych sa stdva jeden. Zoom meni vel'kost’ zaberu v doprednom pohybe a jazda kamery do
strany meni perspektivu, alebo rozloZenie prvkov kompozicie.

4.3.14 IDENTICKY UHOL POHLADU PRI NASLEDNYCH ZABEROCH

Pri rovnakom uhle pohl'adu musi byt zmena postavenia kamery dostatocne vyraznd, aby
objekty neposkocili a zabery sa plynulo spojili. Rozdiel v zmene postavenia kamery by mal byt
vzhl'adom k snimanym subjektom viac ako 90 stupiiov a v spojeni s kompozi¢nou protivahou.

4.4 Uhol zaberu a opticka sustava

Zmena dizky ohniska objektivu — zmena uhlu pohl'adu kamery predstavuje zmenu velkosti
zaberu samozrejme pri zachovani vzdialenosti od subjektu. Pre detaily vyuZivame dlhé ohnisko,
aby sme odseparovali pripadnou neostrost’ou struktiru pozadia a dali maximalny déraz na ostré
jadro zaberu, napriklad detail tvare. Pri dlhom ohnisku taktieZ potld€ame priestorové dimenzie.
Pri Sirokouhlom objektive zvyraziiujeme priestor. Opticka ststava kamery je dolezity prvok
audiovizualnej komunikacie, ktory je potreba vyuzivat s vedomost'ou optickych vlastnosti



objektivu. V tejto kapitole vSak hovorime o vyznamoch pri vyuzivani uhlov pohladu
objektivov s oh'adom na dizku ohniska objektivu a tym aj na uhol zéberu.

4.4.1 STANDARDNY OBJEKTIiV, ALEBO ZAKLADNA OHNISKOVA VZDIALENOST

Zikladna ohniskova vzdialenost’ je takd dizka ohniska, ktora uhlom zodpoveda
pozorovaciemu uhlu pohladu ¢loveka. Tento pohl'ad pouzivame hlavne vtedy, ak chceme
priestor o najviac priblizit v jeho realnej podobe. Standardny uhol pohPadu, ktory
zodpoveda priblizne pohl'adu o¢i /priblizne 45 stuptiov od osi kamery/ sa vyuziva hlavne na
polodetaily, objektivne zdbery na scénu, polodetailné zabery cez rameno na subjekt, ktory
nepotrebujeme v danom momente zdorazilovat. Vyuzivanie zdkladného objektivu —
Standardného uhlu pohl'adu, je jednym z najbeznejsich objektivov.

4.4.2 SIROKOUHLY OBJEKTIV

Sirokouhlym objektivom, zddrazitujeme priestor a vzdialenosti medzi jednotlivymi objektmi
scény. Dostdvame pocit vacSej scény, ako v skutocnosti je. VyuZivanie Sirokouhlého
objektivu je bezné napriklad v interiéroch, kde nemame dostatok miesta spravit' celok,
pripadne na zvyraziovanie perspektivy z podhladu , alebo nadhladu. Pri extrémne Sirokych
uhloch dochddza k neprirodzenému skresleniu scény, kde vertikdlne linie po stranach
kompozicie sa moézu prehybat’. Tvar, ktora sa priblizuje ku kamere do detailu zmeni svoje
rozmery vo vyraznom skresleni. V Sirokouhlom objektive sa objekty pohybujice sa ku kamere
priblizuju rychlejsie. Pohyb v Sirokouhlom objektive si treba starostlivo zvazit' a extrémne
Siroké objektivy vyuzivat’ s vedomim tvorivého vidite'ného efektu.

4.4.3 DLOHOOHNISKOVY OBJEKTIV

Dlohoohniskové objektivy, alebo 'udovo povedané dlhé skolo, su objektivy, ktoré maju
ohniskovu vzdialenost’ va&siu ako zakladna dizka ohniska. To znamena, Ze u to objektivy, ktoré
maju uhol zaberu od osi kamery mens$i ako 45 stupiiov. Ich zakladnou vlastnostou je, Ze
komprimuju priestor v ose kamery. Definovanie vzdialenosti medzi dvoma subjektmi je tazsie.
Pri uzkych uhloch snimania sa pracuje s malou hibkou ostrosti, alebo s priestorovou
neostrostou. Hibka ostrosti je priestor v obrazovom poli, v ktorom povazujeme predmety za



ostré. Dlhoohniskové objektivy sa preto pouzivaji na detaily tvare, ktoré potrebujeme
odseparovat’ od pozadia.
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Obrazok 47: uprava neostrosti popredia Obrazok 48: subjekt v popredi je

vzdialenost’ou subjektu popredia od k postave, rovnaky pohl’ad rozdielne
kamery vyjadrenie pohybom popredia

4.5 Tvorba zaberovej aktivity

Tvorba zdberovej aktivity je tvorba interakcie medzi subjektmi v priestore scény pomocou
radenia zaberov. Uhol zaberu dava vzdy kontext nasledujucemu zaberu s odozvou na
komunikaény vyraz zaberového radu. Uhly pohladov na snimani scénu by mali mat pri
aktivnom rozpravani formalny systém, ktory predstavuje uréiti dramatizujtiicu aktivitu. K tomu
aby sekvencia putala divakovu pozornost a autor bol schopny komunikovat s divakom
prostrednictvom obrazu a zvuku je potreba Je ¢asto vel'mi tazké popisat’, kde jeden druh zaberu
zacina a iny konci. Je dolezité definovat zmenu oboch zaberov v ich velkostiach, uhloch,
umiestneni a prisudit’ im progresivitu, alebo regresivitu. V skutoc¢nosti sa progresivne
a regresivne skupiny zaberov vo filme striedaji s ohl'adom na vyvoj deja. Zaistujeme tym
systematickt komunikéaciu pomocou filmového jazyku s divakom.

4.5.1 KINEMATOGRAFICKE VAZBY A ZABEROVA KONTINUITA

Kontrastujiice uhly pohladov kamery a zdberova rozdielnost' v progresivnej zaberovej
kombinacii predstavuje sustavu zéberov, ktoré tvoria dramatické rozpravanie pomocou
dynamickej kompozicie sustavy zaberov.

Podobné uhly zaberov v regresivnej zdberovej kombinacii, predstavuji znizeny vyraz v
dramatizacii obrazovej kompozicie v dynamickych vztahoch medzi zébermi. Tuto
dramatiziciu, alebo vyvoj deja moze prebrat’ dialdg, ako dominantny vyjadrovaci prvok v
danom priestore diela. Striedanie progresivnej a regresivnej kompozi¢nej schémy predstavuje
aktivnu pracu autorov v zdberovom systéme.

4.5.2 AKTIVNY VYVOJ DRAMATIZACIE POMOCOU UHLOV POHLADU KAMERY —
PROGRESIVNE ZABEROVANIE

Progresivny zaberovy uhol, alebo zaberova progresivita, predstavuje aktivny vyvoj
dramatizacie deja pomocou uhlov pohl'adu kamery. Progresivne striedanie uhlov zaberu prinasa



dramaticky vyraz vo verbalnej, alebo obrazovej podobe. Stvornasobna zmena uhlu pohladu
medzi dvoma zabermi, znamena dramaticku progresivitu, alebo vyvoj v ramci zaberového
vyrazu. Velky rozdiel vo vyske kamery pri naslednych zéberoch, pripadne rozdielne
komponovanie objektov po sebe idlcich ziberov znamend vyrazni zéberovu aktivitu
V dramatizacii.

Vyber uhlu pohladu kamery a priestoru, ktory tento uhol zaberd je zavisly od samotnej
podstaty textu, alebo v zdberovej sekvencii je dand samotnym dramatizujucim, alebo
informujucim textom. Neznamena to vSak automaticky, Ze ak pri zaberovej sekvencii
vyuzijeme vsetky mozné rakurzy a dramatické striedania velkosti zaberov, ze sekvencia ziska
na dramatickosti.

Ak v strihovej skladbe prekro¢ime istd mieru a prijatenost’ vnimania, pozorovatel’ sa
odputa od vnemu deja a zatne vnimat strihova skladbu v jej zdberovej Strukture. Pritom
hlavnym zamerom by mal byt vnem podania sekvencie ako jedného zaberu bez subjektivneho
vnemu strihu.

4.5.3 PASIVNY VYVOJ DRAMATIZACIE POMOCOU UHLOV POHLADU KAMERY —
REGRESIVNE ZABEROVANIE

Regresivny zaberovy rad, alebo zaberova regresivita, predstavuje pasivny vyvoj
dramatizacie zaberovym radom. Znamena to radenie podobnych zaberov. Rozdielnost’ v takejto
sekvencii predstavuje len kompozi¢na protivaha. Velkosti zaberov auhly pohladov st
navzajom bud’ rovnakeé, pripadne ich rozdiel je maximalne len o jednu velkost. Polovicna
zmena uhlu pohladu medzi zdbermi je vyhodnocované eSte ako regresivna, alebo l'ahka s
ohladom na zaberovu dramatizaciu. Takato zmena nepredstavuje radikélnu dramatickt
zaberovu zmenu.

Regresivna forma radenia zaberov predstavuje opakujuce sa uhly pohPadu na tie isté
subjekty v rovnakych vzdialenostiach a s rovnakou vyskou kamery so striedanim zaberov
cez rameno, objektivnych pohladov, subjektivnych prednych, alebo zadnych pohladov
predstavuju v sekvencii minimélny zaberovy vyvoj, alebo dramatizaciu. T4 je prenechana
inému vyrazovému prostriedku, pripadne sa jedna o sériu zaberov, ktoré pripravuju naslednti
dramaticku situaciu. Casto takéto radenie zaberov sa pouziva v dialégovej scéne, kde hra
hlavnt rolu hovorené slovo.

Séria opakujucich sa zaberov mézZe znamenat’ toto: ,Nerob zmeny zdberov, daj im vzdy
rovnakt velkost, nemenl vyrazne kamerové uhly a zachovavaj ich vzdy podobné aj ako
protizabery. Davaj kameru vzdy do rovnakej vzdialenosti od subjektu. Umiestiiuj subjekt do
rovnakej pozicie ako bol protisubjekt v predchddzajucom zabere — hlavne pri zaberoch cez
rameno, alebo pri subjektivnych pohl'adoch na detail tvare.*



ZAVER

Pohl'ad kamery na scénu, alebo tvorba zaberového radu s jasnou formalnou koncepciou
uhlov pohladov so systematickym stanovovanim vysky zaberov auhlov pohladu dava
CitateI'nost’ audiovizudlneho diela. Filmovy priestor tvori priestor pribehu, ktory rozpravame
a divak sa v nom musi bez problémov orientovat’, aby mu uveril. Reakcia jedného zdberu na
druhy predstavuje priestorovii komunikéciu s divakom. Ci je pohl'ad na subjekt vo vyske oéi,
alebo o kasok vysSie ma svoj vyznam. Ak sa na scénu pozerame zhora a v d’alSom zabere
Z opacnej strany zdola a nasledne z tej istej strany zaberame detail subjektu, je rozpravanie
pomocou zaberov. Takéto rozpravanie je zavislé od obsahu, ktory s divakom komunikujeme.
Predvidavost’ toho, kde sa divak v deji filmu v danom momente potrebuje pozriet’ vyzaduje
skusenost, ale aj talent tvorcov.

ULoua-PrakTeKE uENEF L NosTaLG [l

ZAMER

Pomocou zéberovej skladby s dorazom na uhly pohladu a vysku kamery sa poslucha¢
pokusi v kratkom filme vyjadrit’ pocit nostalgie. Bude hl'adat’ kontext zaberov, ktoré budu
charakterizovat’ naladu. Prepajanie deja bude len jednou osobou. Iné postavy mozu byt len
V snovej , alebo retrospektivnej podobe.

ZADANIE

Film bude mat’ maximalne 4 mintty, bude nakriucany zo stativu. Poslucha¢ vyuzije optické
vyjadrenia s vystriedanim r6znych uhlov pohladu. Ddlezité budi kombinacie nadhladov
a podhladov, ktoré sa uplatnia aj pri detailoch tvare. Vitané je aj vyuZivanie regresivneho
postupu s progresivnym striedanim zaberovych sekvencii, ktoré si vo filme ¢itateI'né.

VYSLEDOK PREDKLADANY PEDAGOGOVI

Zostrih zaberov do uceleného filmu. Pripadna hudba bude komponovana, alebo Stylizovana.
Dominantnymi budi komponované ruchy. Cvicenie bude farebné a farba bude hrat’ aktivnu
ulohu. Hodnotit’ sa bude kvalita umeleckého spracovania s dérazom na vyjadrenie pocitu
nostalgie.

rovmowgorszer  [7]

1. Co je to vyska kamery a ¢o ovplyviiuje a aky ma vyraz

2. Co znamena vertikéla a horizontala pre zaber a kedy a ako pouzivame krivé zabery



3. Popiste kompozicny rytmus
4. Co znamend regresivne a progresivne zaberovanie

5. Aké vyznamy ma pre zaber Sirokouhly objektiv a ¢o sa povazuje za Standardny uhol
pohladu

6. Co znamena troj§tvrtinovy uhol pohl'adu

7. Ak mame dve postavy, ako sa d4 vyznamovo narabat’ s vySkou kamery

[ ovpoveosmorazer ]

Odpovede na otazky su v texte v poradi, v akom su zostavené. Overenie je opidtovnym
¢itanim textu kapitoly.



