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ABSTRAKT

Cilem této prace je shrnout hlavni principy pouzivané pii planovani zabéri u hraného
filmu. Znalosti ziskané v prubéhu nataceni studentskych filmi jsou rozsifené o teoretické
vyklady z odbornych publikaci. Souvislosti, kombinujici rizné postupy pii zdb&rovani,
jsou v8ak do jisté miry odrazem individudlniho tviir¢iho stylu hlavnich slozek filmového
Stdbu. Nckterd pravidla jsou vSak obecné platnd jiz fadu let a pro filmové tvirce

predstavuji zéklad celé prace.

Kli¢ova slova: Zabérovani, obrazové zpracovani, storyboard, plisobnost, osa, vnimani.

ABSTRACT

The objective of this work is to summarize main principles used in shot planning of feature
film. The knowledge which I got in shooting of student films is extended by theoretical
explanations from professional publications. Visualization can be different, because of
individual creative style of the main components of the film crew. Some rules are generally

valid for many years and they form fundamentals of whole filmmaker’s work.

Keywords: Vizualization, shot, storyboard, perception, feeling, line of action.
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1 UVOD DO OBRAZOVEHO ZPRACOVANI

1.1 Vyjadreni filmovou Fec€i a jeji pisobnost na divaka

Filmova te¢ je Siroky pojem velké skupiny obrazovych a zvukovych prvkd, které
urcuji, jakym stylem budeme realizovat zabéry, sekvence a celé filmové dilo. Obrazové
zpracovani, kterému bych se predevsim chtél v této pisemné praci vénovat, je pojem, ktery
stoji za vizualnim vyjadienim daného zabéru i celych sekvenci. Tato zalezitost je velmi
diskutovana predev§im v ptipravné fazi, kdy se tvofi technicky scénat a storyboard.
Z hlediska obrazového vyjadieni existuje velké mnozstvi zpusobd, jak vypravét tieba jen
jednu scénu v celém filmu. Dokonce i zakladni prvek vypravéni, filmova triada, mize
skytat velké moznosti, jak rozzaberovat tyto tfi po sobé jdouci zabéry s riznymi vyznamy
pro divdka. Moderni kinematografie nabizi v tomto ohledu téméf neomezené moznosti
od pohybovych az po efektové zpisoby. Pokud se téchto prvkl umi dobie vyuzit, mize se
1 z primérné vyhlizejiciho konverzacniho scénéfe stat divacky Gspésné a zajimavé dilo.

Kamerové zpracovani scény ma jednoznacné neoddélitelnou ndvaznost na scénar
filmu. Ukolem kameramana je odhalit celé pozadi scény, do posledniho pismene
porozumét zamérim reziséra a scéndristy, dospét ke vziajemné shod€ pii planovani
jednotlivych zabért a povysit celé dilo o vlastni invenci.

Proto se v pfipravné fazi filmu casto pfipravuje storyboard. Tento systém nakrest
po sobé jdoucich zabérii (n€kdy i1 fazi zabértl) ndm dava presnou kontrolu nad kompozici,
pohybem kamery, ale i zabérovanim sekvenci. Prvni storyboardy k témto ucelim zacali
pouzivat animatoti z Walt Disney kolem roku 1930. Jako velmi uzite¢ny i u hraného filmu
vnimal nékresy zabéra rezisér John Huston, ktery jako jeden z prvnich zacal tuto metodu
pouzivat u hraného filmu. Kompletné byl takto piedpiipraven naptiklad film Maltézsky
sokol. Vyhody storyboardu vidél i Orson Wells pfi pfipravach svého filmu Obcan Kane.
Také Alfred Hitchock byl jednim z hlavnich piiznivel metody pre-vizualizace pomoci
kreslenych obrazkt. Casto se v publikacich doéteme, 7e Hitchcock po zhotoveni
kompletniho storyboardu povazoval svlij film za dokonceny, jesté¢ predtim neZ zacalo
samotné nataceni. Mnoho reziséru, stejn¢ tak jako Hitchcock, kresli nebo nacrtavaji prvni
pre-vizualizace zabérti sami, napfiklad Ridley Scott nebo Steven Spielberg s Georgem
Lucasem. Také Jean-Luc Godard vyuzival storyboard pro nékteré c¢asti svych filmi
predevsim, aby si ovétil ndvaznost jednotlivych zabért. [1]

Tato forma pfipravy je i dnes povazovéana za velmi efektivni. I pfes svoji narocnost

vétsina soucasnych filmovych tviirct tuto metodu pouziva a je vnimana jako komunikace
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mezi scéndristou, rezisérem, kameramanem a stfihatem. Dnes se také storyboard hojné
vyuziva pii vyrobé reklam. Klient si miize snaze predstavit, jaky vysledny efekt bude

na divéka dané usporadani zab&ra mit.

1.2 Vyvoj obrazového vyjadreni z hlediska historie

Jiz v ranych pocatcich kinematografie bylo vyuzivano moznosti nataCet a nasledné
promitat vice zabérli jdoucich po sob&. V néavaznosti nékolika celkovych zabérti se
napiiklad odehrava film George Meliese, Cesta na M¢sic. Souc¢asnému divakovi miize
tento snimek spiSe pfipominat divadelni pfedstaveni. Kamera byla pouzita piedevs§im pro
jednoduché zdokumentovani akce odehravajici se na podiu, bez zmény velikosti zabéru
1 bez jakéhokoliv Svenku ¢i pohybu. Avsak na tehdejsi dobu mélo toto dilo velky tspéch.

Teprve David Warth Griffith zacal filmové médium vnimat jinak, dokézal se
oprostit od divadelniho znazornéni a ukdzal, ze v zabéru nemusi byt vidét celd postava
herce. Griffith tak zacal vhodné pouZzivat filmovy detail a rozdéleni do jednotlivych zabért.
(Jiz na prelomu 19. a 20. stoleti vyuzivala detailu takzvana Brightonska Skola v Anglii,
ktera vychézela z profesiondlni fotografie.) Velkym pifinosem byl také vynalez pohyblivé
kamery, prace s rytmem a montazi. [5]

Tento novy trend byl dale rozvijen, avSak zadsadnéjsi ptinos mél az ptichod ruskych
montaznikl a jejich novy pohled na filmovy stfih a vyznam zabé&rovani. Vyznam po sobé
jdoucich zabérd, jejich velikost, pohyb kamery a stfih byl tak jednou pro vzdy spojen
s moznosti ovlivilovat vnimani celé¢ scény. Lev KuleSov, pozd¢ji také Sergej EjzensStejn
nebo dokumentarista Dziga Vertov posunuli filmovou fe¢ experimentovanim se stfihovou
skladbou a s kamerovym vyjadienim. [5]

Filmova fe¢ a moznosti vypravéni se tak plynule dal rozvijely stejné tak, jako se
rozvijelo vnimani divdka. S nastupem zvukové éry se dostava tviircim novych moznosti,
ale 1 jinych potieb zobrazeni pii dialogu. Obdobi hollywoodského studiového systému diky
rozsahlému financovani mohlo vyuzit moderni postupy, které sem byly pfineseny z celého
svéta a zdokonalit je. Velké mnozstvi vyprodukovanych filml tak rozSitfuje jisté

,hollywoodské zpiisoby*, dodnes stale platné. [5]
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1.3 DalSi moZnosti pre-vizualizace scénare

Diky modernim technologii neni dnes nutné vyrabét storyboard rucné
po jednotlivych obrazcich, i kdyz se tak do velké miry stale déje. Jsou ale urcité zptsoby,
které nam piindsi zcela jiné moznosti a ndhled na scénu. Jejich vyznam v piipravném
obdobi filmu je né€kdy podceniovan. Pfitom dokazi velmi dobie poslouzit jako urcité
,Ujisténi se* pfi vzajemné souhfe nckolika zabérd. Predevsim u studentskych filma by
se mélo jednat o povinnou metodu piipravy (kdyz i zkuSeni filmaii takovy to zpiisob

vyuzivaji).

1.3.1 Fotoscénar

Vyhodou této moznosti je, Ze mizeme presn¢ vizualizovat danou optikou a Ze
oproti storyboardu neni tak slozity na realizaci. Miizeme zde pracovat s hloubkou ostrosti
a predbéznym modelem sviceni. AvSak oproti storyboardu ziistava fotoscénat vyhodné&;jsi,
jen pokud se jednad o mensi scénu, s malym poctem lidi a bez akénich scén. Zde jsou zase

vyhody storyboardu jednoznac¢né. [1]

1.3.2 Video

Dalsi moznost, jak dobie pre-vizualizovat film, je pouziti videa. K takovéto
pripravé staci jakakoliv mensi videokamera a zakladni stithovy program, kde miZzeme
pfimo ozkouset ndvaznosti jednotlivych zabérii. Tato metoda poskytuje vybornou kontrolu
Pokud chce byt tviirce filmu inovativni a chce pouzit svilj vlastni styl, ktery neméa mozZnost

jinak ozkouset, je tato forma ideélni. [1]

1.3.3 3D animacni programy

Vyuzit se da také vyhod modernich programii na tvorbu 3D objektd a jejich
animaci. Ruazné druhy softwaru umoziuji vizualizovat libovolné néaro¢né scény jako
naptiklad letecké souboje nebo dvé bojujici armady. Tento zplisob ma také sviij vyznam pii
¢ast obrazu az po natdCeni. Moznost vidét asponl hrubé znazornéni takovychto scén je

pro vSechny tvlrci slozky filmového $tabu velikou vyhodou.
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2 PRVKY FILMOVEHO VYJADRENI

2.1 Velikost zabéru pri dialogu

2.1.1 Detail

Zvyseni poctu detailit v zabérovani bylo do jisté miry v poslednich letech ovlivnéno
televizi a jeji mensi obrazovkou. Detail bylo nutné pouZzivat pro bliz§i kontakt divaka
s hercem.. V televiznich serialech, které jsou postaveny na dialogu dvou a vice osob se stal
zabér ,,od ramen po hlavu*“ dominujicim. Ne¢kdy se pii vyrobé v levnéjSich televiznich
produkcich pouziva blizsi detail, ktery je jednodusi na nasviceni a jeho pouziti ve stfihu je
v podstaté¢ neomezené. Z téchto informaci jednoznacné vyplyva, ze plsobnost velikosti
zabéru je ovlivnéna tim, pro jaké médium je dilo urceno a také, jaky format pomeéru stran
obraz vyuziva. Kompozice detailu pii Sirokouhlém poméru stran 1:2,35 bude vzdy
naprosto odli$na od stejného zabéru, ale na format 1:1,33 (tzv. akademicky format). [1]

Nejveétsi uplatnéni detailu se samoziejmé nabizi v hraném filmu. Oblicej herce ndm
poskytuje velikou Skdlu moznych emoci, od slz aZ po zlostny pohled. Pravé detail je
vhodna velikost zabéru pro zvyraznéni vypéti dané osoby, jeji zoufalost nebo naopak
radost. Pfi zobrazeni v detailu je také dilezity pohled osoby, ktery ndm piesnéji naznacuje,
kde se nachazi objekt zajmu (pokud je napiiklad dana osoba v pifimém kontaktu s jinou
postavou na scéng). Proto je potfeba volit tthel pohledu oc¢i herce v detailu s velkou
piesnosti.

Celkove se také da konstatovat, ze detaily mohou slouzit pro urceni hlavni osoby
na scéné. V nékterych ptipadech, pokud patii dand sekvence jedné z n€kolika osob a ta je
zde dominantni, plati, Ze jeji zobrazeni je v uzSich zabérech, nez dostavaji ostatni herci
na scén€. Mizeme tak snadno divakovi sdé€lit, ke které osobé ma v této Casti filmu mit
vetsi naklonnost, poptipadé€ kdo je na scéné vice dirazny. [1]

Naopak nadmérné pouzivani detailu mize byt pro divdka dezorientujici, protoze
zde neni pfili§ patrné zasazeni herce do prostoru a do scény. Pficinou je Uzké ramovani
a ve vétsSiné piipadl pouziti delsitho ohniska objektivu. Jsou vsak ptipady, kdy mize byt
praveé pouziti Sirokého objektivu pro detail zajimavé a funkcni feSeni. Pokud jsme ochotni
se smifit s ur€itou mirou zkresleni, které Sirokouhlé objektivy dosahuji, mizeme zcela
zménit piisobnost takového to zabéru. Pouziti vSak musi byt opodstatnéné, naptiklad pii
velké psychologické zméné uvnitf hlavni postavy nebo doslova pii jejim zeSileni.

Ptikladem jsou sekvence z filmu Spalova¢ mrtvol, kde herec Rudolf HrusSinsky chce zabit
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své potomky v tutrobach krematoria.

Pouziti detailu se tak nabizi jako zajimavy kreativni prvek ve filmu, ktery lze
smyslupln€ pouzit pfi rlznych situacich a zalezi jen na tvircich filmu, jestli s timto
mocnym prostfedkem dokazi na divaka zattocit v pravou chvili a ve spravném provedeni.

[1,4]

2.1.2 Polodetail

Jedné se o nejpouzivanéjsi velikost zabéru v televizi a v hraném filmu. Je velice
vhodny pro dialogové sekvence, kde ma také Siroké uplatnéni. Neni tak jednoznacné
urCujici jako detail, pfitom zachovavd vétSinu jemnych vyrazli ve tvafi a orientaci
v okolnim prosttedi. Casto se tak v televizni produkci, ale i u filmu miizeme setkat s celou
sekvenci né€kolika po sobé jdoucich polodetaild, jejichz ucinek bez stiidani s detaily
navozuje spi$ pocit vyrovnanosti a pohody mezi postavami (v tomto piipade také zavisi na

postaveni kamery a ostatnich okolnostech). [1]

2.1.3 Americky plan

Tento typ zabéru je charakteristicky pro obdobi amerického filmu 30. a 40.let, kdy
se zaCaly snimat dialogové sekvence s kontaktnim zvukem. Jeden dvoj-zabér herct, jez
spolu hovofti, tak mohl pokryt celou sekvenci, aniz by se musela ménit kompozice kamery
a snimat z jiného thlu. Zvukova kamera v t¢ dobé byla se svymi rozméry a vahou pfili§
neobratnd a kazdé presouvani znamenalo hodn¢ ¢asu pii nataceni navic. [1]

Dnes nejsou tyto problémy jiz tolik aktualni, ale takzvany americky plan
se zachoval a stile se hojné¢ vyuziva. PredevSim pro jeho klidnéjsi uCinek a moznost
podpoftit hereckou akci gesty. Také pokud chceme divdkovu soustfedénost vice usmérnit

na dilezity fakt v dialogu nez na vyraz ve tvafi hercti a jejich emoce. [2]

2.1.4 Celek

Nezbytny pro spojeni charakteru postavy a mista v jednom zabéru. V béZné
televizni produkci neni pfili§ Casto vyuzivany, zejména proto, ze je zapotiebi delsi
sekvence dialogu nez je mozné zménit zabér a tim se zvySuje narocnost pro herce. Také
choreografie a zasviceni celé scény.

Vyhodou celkll je moznost vyuzit fe¢i téla hercii a také vyjadfit jejich propojeni

s prostorem. Zaroven se také na scéné mlize odehravat n¢kolik zajimavych situaci zaroven.
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Naptiklad v vodnim zabéru filmu Obet’ z roku 1986 jako divaci vnimame plsobeni
zajimavého prostiedi, rozhovor dvou muzi, ale také sledujeme, jak maly chlapec bez
povSimnuti dospélych ptivazuje kolo jednoho z nich ke stromu. Celd scéna tak dostane
na konci pozadované zavrSeni, aniz bychom byli nuceni pouzit detailu nebo jakkoliv
zménit velikost zabéru. VSe se ovSem podfizuje stylu prace reziséra a kameramana,
zatimco Andrej Tarkovskij a Sven Nykvist tuto sekvenci nechali ve svoji plné délce bez

stiihu, jini by ji rozd¢lili na n€kolik desitek samostatnych zabért. [3]

2.2 Osa mezi herci a zabérovani dialogu mezi dvéma osobami

Ugelem prace s osou je predev§im jistota dodrzeni spravnosti kamerovych uhli
a sméri kompozic béhem komunikace dvou nebo vice postav na scéné. Zarucuje nam, zZe
zabéry natocené v rizném poradi pak pajdou ve stiihu poskladat vedle sebe a vSe bude
spliiovat pozadavek navaznosti. Divak v takovém piipadé nevnimd rozdéleni sekvence
na zabeéry, je dobie orientovan v prostoru a stiih se stava takzvané neviditelnym.

Jednim ze zakladnich zplsobli zébérovani dialogovych scén je takzvany
trojuhelnikovy systém, ktery nam vymezuje tii mozné pozice kamery na strané osy. Jedna
se o dva zdbéry z thlu a jeden kolmo k roviné¢ osy, takzvany dvoj-zébér (pro piipad
komunikace dvou hercit). Takovéto zabéry pak mohou byt libovolné kombinovany mezi
sebou. Trojuhelnikovy systém se také Casto pouziva pii sekvencnim snimani v televiznich
potadech, ale i pro jednodusi scény v hraném filmu, pfevazné v komediich. [1]

Tento systém se d& rozsifit o vice moznosti postaveni kamery na stejné strané.
Jednim z takovych je zabér takzvané ptres rameno. Dale mizeme kameru libovolné stavét
v rizném uthlu k ose a k pohledu herce. Dostaneme se tak bud’'to pfimo na profil, lehce
z thlu nebo naopak ptimo na anfas. Kazdy z téchto zabérii ma pii dialogové scéné zcela
jiny vyznam. VétSinou je vSak vhodné, dodrzovat mezi jednotlivymi stiihy stejny uhel
zabéru, aby se pohled herct 1épe spojil.

Obecné lze fici, ze ¢im vice bude pohled o¢i herce smérovat k ose, tim vétsi
a intimné&j$i bude kontakt divaka s nim. Poptipad¢ mirné ptiblizeni pohledu smérem k ose
miize zvysit pozadovany pocit napéti. V extrémnim piipad¢ se tak mlize herec divat ptimo
do objektivu kamery a mit bezprosttedni kontakt s divakem. NejpouzivanéjSim zplisobem
pfimého o¢niho kontaktu je ale spiSe vyjadieni pomoci subjektivniho pohledu, kdy divak
vidi scénu prostfednictvim jednoho z hercti. [1]

Pokud potiebujeme pfipravit zdbérovani dialogové scény, je nejprve nutné si

uvédomit, jaky je vztah mezi herci na scéné, jaky pocit z této scény divdk ma mit. Prvni
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aspekt je casteCn¢ otazkou herectvi a rezie, avSak divakovo vnimani ve druhém aspektu
do znatné miry ovliviiuje prace s kamerou a stithem. Z hlediska kamery se jedna
o vnimani, jak bude prostorové usporadani hercti a véci na place fungovat na dvou-
rozmérném platné. Dnes jiz pomérné rozsifené nataceni pro 3D projekcei sice vyuziva jiny
systém prace s prostorem, ale v podstaté vychdzi ze zndmych zakonitosti klasického
zpusobu.

Dulezitym prvkem pii tvorbé zadbérti mezi herci je také délka ohniskové vzdalenosti
objektivu. Pokud naptiklad pouZzijeme S§irsi objektiv (napfiklad objektiv 24mm) v dvoj-
zabéru komunikujicich osob pfi snimani pies rameno jednoho z nich, vysledny efekt bude
pocit jejich vétsi prostorové oddélenosti. Vztah dvou osob na scéné neni v tomto piipadé
pfili§ intimni v porovnani s pouzitim delSi ohniskové vzdalenosti objektivu (napiiklad
120mm). Zde se obli¢eje obou osob skoro dotykaji. Vlivem zmény ohniska jsme také

nuceni pro zachovani sméru pohledu piistoupit blize nebo dale k ose. [1]

Obr. 1: Ukazka viivu zmény ohniskové vzdalenosti objektivu a velikosti zabéru

na jeho vyznam. Shot by shot, S. Katz

Vseobecné se také da konstatovat, ze uzsi zabéry pridavaji na intenzité, kdezto Sirsi
rdmovani dava divékovi vice ,,volného prostoru® a zabér plisobi pohodinéji, piijemnéji.

Velké detaily vyjadiuji napéti, dramati¢nost, rozporuplnost. Pohled kamery z podhledu
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nam spiSe podporuje pocit napéti a izolace. Napiiklad kdyz snimédme objektivem s delsi
ohniskovou vzdélenosti osobu z podhledu pfes pas osoby blize ke kamefe. Obé postavy
jsou tak v zfejmém konfliktu. Ale pokud jsou dvé osoby v rozhovoru zobrazovéany ptes
rameno, jejich dialog neni konfliktni ani sporny, jsou spise ve vzajemné shodé.

Jak je zfejmé, otdzka postaveni kamery v kontextu s osou ma své zasadni pravidla,
ale do jisté miry je intuitivni ¢innosti reziséra a kameramana. V zavislosti na scéné se tak
da pomoci kombinace rtiznych uhlii postaveni kamery a rakurzii vytvofit nepieberné
mnozstvi moznych variant, kde kazd4 bude vhodna pro jiny typ vyjadieni. Tyto zabéry se

navic mezi sebou méni soub&zné s tim, jak se méni napéti v rozhovoru osob.

2.3 Zména osy, pirekroceni osy

Zména sméru snimani muze nastat tehdy, dojde-li ke zméné osy mezi osobami
na scéné. Napiiklad, kdyz mezi dvé osoby hovofici u stolu pfijde tieti osoba a zatne se
bavit s jednou z osob u stolu. Bézn¢ se k piekroceni osy pouziva nejprve zabér na osobu,
kterd zméni svoji pozornost z ptivodniho mista pohledu k nové pfichozimu. Nésledné se
kamera pohybuje v rdmci nove stanovené osy. Pokud bychom potiebovali ptejit zpét na osu
mezi dvéma osobami sedicimi u stolu, pouzijeme zpét prvni osu zabéru. Avsak pokud jiz
divak ma z predchozich zabért celkové povédomi o umisténi osob na scéné, neni potieba
se na puvodni osu vracet a je mozné vyuzit zajimavéjSich thli pohledu z osy nové. Takové
pusobeni na divdka ma potom odlisSny vyznam a da se tak dobfe podpofit urcité napéti,
zvlastnost nebo dominance na scéné. [1]

Dal§i moznost vytvofeni nové osy je, pokud jeden z hercli zméni svoji pozici
na scéné a tim tak ptekroci pomyslnou linii mezi obéma herci. Dilezité¢ je informovat
divaka o této zmeén¢ vhodnym zdbérem a novou osu zacit az kdyz dojde k znovuobnoveni
,ocniho* kontaktu mezi osobami. Kterou stranu osy zvolime, urcuje hned prvni zabér
na nové postaveni herce. [1]

Stranu osy mtzeme také jednoduse zménit pohybem kamery, kterd plynule piejede
z jedné strany na druhou. Pro tento ucel se da pouZit jizda, jefab i ru¢ni kamera.

Vhodny zptsob, jak zménit osu kamery, je také pouziti prostiihu. Nejsnadnéji
se jevi pouziti urCitého znamého predmétu na scéné v detailu. Ten nam tvoii jakysi
neutrdlni prvek, po kterém miiZzeme libovolné zvolit linii osy, aniZ by doslo ke skoku
v ndvaznosti a dezorientaci divéka.

Nekteti tvlrei filmu také obCas zdmérné prekracuji osu mezi herci, zejména pro
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navozeni neptfijemného pocitu, aby divak 1épe vycitil, Ze se na scéné napiiklad schyluje
k n¢jakému konfliktu nebo dany konflikt jiz nastal. Takové piekroceni osy pifimym stithem
je sice proti zdkladnim pravidlim, ale filmové dilo se jesté stale fadi do uméni, kde jde
predevsim o dojem a plisobnost. Pokud je pozadovany efekt urcita dezorientace divaka, Sok

a skok ve stfihu, je toto prekroceni osy v potradku.

2.4 Zpisoby zabérovani rozhovoru vice osob

Dobréa pomiicka pfi feSeni scén s vice osobami je pouziti pismenkového systému.
Zatimco klasicky rozhovor dvou osob vyznacuje pismenko ,,I, rozhovor tfi osob mulze
probihat v konceptu ,,L* nebo ,,A*“ Pfi¢emz plati, Zze systém ,,I* 1ze aplikovat 1 pfi situaci
»L“ nebo ,,A*“ (pficemz ,,I je do zna¢né miry ze vSech nejjednodussi a nejprehlednéjsi).
Samoziejmé, vzdy nejde s jistotou fici, o ktery systém se jedna, protoZe neni mozné

dodrzovat stejné rozmisténi osob pro kazdou scénu. [1]

A I L

Pattern Pattern Pattern

Obr. 2: Ukdzka systéemu rozmisteni osob podle pismen A, I, L. Shot by
shot, S. Katz
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Obr. 3: Ukdzka zdabérovani podle pismen A, L. Shot by shot, S.
Katz

Vzdy je dobré divaka na zacatku sekvence zorientovat §irSim zabérem, kde si miize
udélat predstavu o rozmisténi vSech osob na scéné. Nasledujici pouziti blizSich zabéri
bude méné problémovéjsi. Také pouziti zabért, které jsou ramované pres rameno osoby
v poptedi, miize pomoci pii orientaci v prostoru a pii navaznosti. [1]

Moznosti zabérovani ndm naristaji s mnozstvim herci na scéné. Pokud ale
vychazime z bézného Zivota, neni konverzace velké skupiny lidi zcela normalnim jevem,
vzdy je pohodIné;jsi konverzovat s mensim poctem ucastnika diskuze. Kdyz uz je ale nutné
vytvotit takovou scénu, kde mame rizné dopliujici se osoby dulezit¢ho vyznamu,
pouzivame detaily a takzvané troj nebo Ctyi-zdbery. Tim mizeme dosdhnout rozdéleni této
velké skupiny na men$i podskupiny, u kterych se fidime stejnymi pravidly jako pii
rozhovoru tfi osob. [1]

Vétsinou také rozhovor vice osob provazi fakt, Ze jedna osoba je dominantnéjsi a
v hovoru vyraznéjsi a vSichni ostatni nam tvofi zastance druhé skupiny. Tento ptipad se
pak tidi nalezitostmi pro styl zabérovani ,,I“. Z toho také vyplyva, ze pokud se mezi vice
lidmi objevi hlavni postavy, osa kamery se nachazi na jedné stran€ jejich vzajemné piimky.
Ostatni herci na scéné se potom zobrazi v uz§im zabéru, ktery zachovava postaveni kamery
vuci ose. [1]

Pti zabérovani vétsiho poctu osob v néjakém davu, pouzivame stejné postupy jako
pro dva, tfi nebo Ctyfi herce. AZ na to, ze zde jsou trochu jiné kamerové moznosti
vyjadieni. Obecné jsou pouzivané dva zpusoby, jak natacet dialogovou scénu v davu.
Budto médme kameru umisténou uvnitf davu a sledujeme herce zevnitf, nebo jsme

s kamerou mimo dav a sledujeme herce zvenci. Kazdy z téchto zpisobi je do zna¢né miry
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zavisly na pouzitém ohnisku objektivu kamery. Pro prvni pfipad se spiSe pouziva Siroky
nebo zékladni objektiv, kdezto kdyZ jsme mimo dav a sledujeme ho zvenci, jedna spiSe
o pouziti teleobjektivu. Dalo by se také fici, ze pouziti teleobjektivu je pii nataceni
»davovych® scén snadnéjsi feseni. Jeho perspektivni zkresleni ndm umoziuje zaplnit celou
hloubku obrazu s velmi malym poctem lidi pfi zachovéani stejného dojmu, napiiklad
namésti pIného lidi. Navic mizeme diky hloubce ostrosti jasné¢ oddé¢lit hlavni postavu nebo
postavy od vedlejsich. Kdezto pouziti Sirokého objektivu pro zabérovani takovéto scény by
pfipraveno a naplanovano, je zde hodn¢ aspekttl, které mohou zabér komplikovat. Pti vétsi
hloubce ostrosti v zdbéru musime diislednéji ptistupovat ke kazdému detailu v zabéru. A
také potifebujeme pro zaplnéni zadberu vétsi pocet lidi. Ale tento styl také piinasi zcela jiny
vyznam vyjadieni. Vice zatahuje divaka do situace uvnitt davu a davd mu bezprostiedni

pocit pfitomnosti. [1]

2.5 Kamerové uhly
Mnozi filmafi zvazuji toto hledisko jako prvni pii planovani zabérii. Uhel zabéru
nam do jisté miry urcuje spoluprace subjektu s okolim na scéné. Pii spravném pouziti tak
miizeme ovlivnit ndladu nebo zménit vyznam jakéhokoliv zabéru. Kamerovy uhel sdm
0 sobé nema takovy vyznam oproti jeho vztahu s okolnim prostorem. Jedinou vyjimkou je
vyjadfeni podhledu jakozto dominantni postaveni osoby a nadhledu jako zvyraznéni
utlacovaného ¢i ,;malého* postaveni osoby na scéné. Vzdy vSak zalezi na kontextu
ostatnich slozek, protoze 1 podhled nemusi vzdy vyjadiovat dominanci. Kdyz dand osoba
bude ve velice rozlehlych prostorach, které¢ ji budou obklopovat a budou v zabéru
dominovat, funkce podhledu bude zcela jina. Takovéto vyuziti a celkové zajimava prace
s uhly kamery se objevuje naptiklad ve filmu Orsona Wellse - Obcan Kane. [1]
Pro vytvofeni iluze hloubky prostoru je tfeba porozumét linedrni perspektivé
objektl. Jedna se o jeden ze zplsobl kresby, bohaté vyuzivany v renesan¢nim malifstvi.

vvvvvv

sekvence zabért, nékdy 1 v pohybu. [1]
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Obr. 4: Nazornd ukazka vyznamu
perspektivy s jednim, dvéma a tremi

ubéezniky. Shot by shot, S. Katz

2.6 Hledisko pohledu

Hledisko pohledu nam vyjadfuje, jakym pohledem divak na scénu nahlizi. Kazdy
zabér ve filmu je zobrazen z néjakého hlediska a sttidani téchto hledisek je v pribehu filmu
dnes jiZ zcela ptirozené. PouZit hledisko pohledu miizeme ve ttech zpisobech.

,First-Person®, takzvany Pohled prvni osoby, také subjektivni pohled je zplisob
zobrazeni velmi dobfe pouzivan naptiklad ve filmech A. Hitchcocka. Prostfednictvim
pohledu jednoho z herctli se dostavame hloubéji do situace, pocit z takového typu zabéru je
do jisté miry nepiijemny, protoze divak je ochuzen o urcity nadhled nad scénou a nevidime
ani gesta, pohyby nebo reakci dané¢ho herce. Proto se také povazuje za stylisticky spravné

zobrazit nejdiive tvar dané osoby, ptes kterou hodlame v nasledujicim zdbéru zobrazit
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scénu. Pro divéka zndzorniuje takovyto zabér velmi sugestivni propojeni s danou osobou.
Vciténi se do osoby napiiklad v akéni nebo emocionalni scéné znaéné¢ pomaha dynamice
vypraveéni. [4]

,» Third-Person®, takzvany Pohled tfeti osoby je nejvice pouzivané hledisko pohledu,
kdy se divak do jisté miry stdva pozorovatelem celé scény. Je to zcela bézny prvek pro
jakékoliv filmové vypravéni, 1 kdyz vétSinou byva kombinovan s ostatnimi formami
zobrazeni. Divak je zde postaven do role, kdy miize dostavat vice informaci, nez ma hlavni
postava v zabéru. Do jisté miry se tim tak da posilit napéti, pokud se naptiklad na hlavniho
hrdinu chysta utok zezadu, ktery neceka. Divak vSak jiz vi, co se chysta a jeho napéti se tim
zvysuje.

Zvlastnim piipadem uhlu pohledu je takzvané ,,vSevédouci hledisko pohledu.
Tento zplsob zobrazeni neni v posledni dob¢ piili§ casto pouzivan. Vyznacuje se spojenim
obrazu s vypravénim, komentdiem nebo grafikou. Divak musi mit vice informaci o celé
scéné a predevs§im musi védet, co si dana osoba v urcitou chvili mysli. [1]

Jeden ze zvlastnich zplsobil zobrazeni, ktery se nepouziva v hraném filmu pfili§
Casto, je pouziti subjektivniho pohledu neexsistujici osoby. S timto pfipadem se miiZzeme
setkat u jiz zmiflovaného Alfreda Hitchcocka a jeho filmu Ptéaci, kdy je pohled na méstecko

pti nalétavani ptakl bran doslova z ptaci perspektivy. [1]

Obr. 5: A. Hitchcock, zabér z filmu Ptaci, 1963, USA, Universal

Pictures
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2.7 Zabérovani scény pri pohybu hercii

Pokazdé neni situace na scéné tak jednoducha, jako kdyZz dva herci sedi nebo ctyfi
osoby stoji na stejném misté, nepohybuji se, pouze vedou dialog. Tento jednoduchy styl je
prezentovany fadou primérnych seriald, kdy je pohyb zaznamenan v Gvodnim zabéru
sekvence a pak nasledn¢ az pfi jejim ukonceni. Po zbytek sekvence maji divdkovu
pozornost vétSinou udrzet pouze statické polodetaily hercti. V této situaci je pak mozné
vyuzit snimani z vice kamer.

Ale u hraného filmu by tento zptsob piili§ nefungoval, hlavné pokud by scénar byl
zalozeny na dialozich a ménicich se vztazich herci. Zde je zapotiebi pfipravit promyslenou
choreografii, aby vysledny efekt podpofil vyznéni scény, at’ uZ se jedna o komedii nebo
o thriller. Jedna z poucek nadm také radi, abychom bud’to hybali s herci nebo s kamerou.
Pohyb herct je zavisly na moznostech, které ndm poskytuje prostiedi scény a je do znacné
miry individudlni. AvSak 1 v jednoduchém prostiedi, které nenabizi pfili§ zplsobt, jak

naplanovat choreografii, jde pomoci pohybt kamery vytvofit zajimavou a ptisobivou scénu.

Obr. 6: Schéma pohybu hercii na scéné, film Seth, autor:
Vojtéch Dudek
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3 KAMERA YV POHYBU

3.1 Svenk

Nenabizi tak dramaticky pohyb a zménu perspektivy, jakych miizeme doséhnout
pii pouziti jefabu nebo jizdy. Na druhou stranu dokaze pokryt pozadovany prostor rychleji.
Pouziti Svenku je uplatiiovano pro pfedstaveni prostoru, predev§im krajiny, protoze oproti
statickému zébéru 1épe obsahne velkou plochu scény, naptiklad rozlehlou poust’ nebo
ocean. Dobrym ptikladem je také pouziti tohoto typu zabéru pti pozadavku navozeni pocitu
vysky, kdy kamera Svenkuje vertikdln¢ nahoru nebo dold po vysoké budové.

Svenk je také Casto pouzivan pii sledovani pohyblivé akce. Dale mé také spojujici
funkci, pficemz prostfednictvim Svenku dokaze rezisér navést divakovo vnimani
na pozadovanou linii, tim, Ze logicky spoji jeden nebo vice subjektii dohromady.

Nezanedbatelnym prvkem pii realizaci Svenku je volba ohniskové vzdalenosti.
Vseobecné 1ze konstatovat, ze delSi ohnisko mé za nasledek pocit vyssi rychlosti objekta.
Je to zejména diky malé ploSe pozadi, na kterém se dany pfedmét nebo osoba pohybuje.
Piikladem velmi dynamického Svenku s vyuzitim teleobjektivu a mensi hloubky ostrosti je
jeden ze zabérti zavérecné scény filmu Hodny, Zly a Osklivy z roku 1966. Tucco zde
zmaten€ bézi mezi ohromnym mnozstvim ndhrobkii a kamera ho pfitom sleduje. ZvySovani
ohniskové vzdalenosti a zuzovani kompozice zéroven zvysSuje rychlost béhu a tim graduje

celou sekvenci.

Obr. 7: S. Leone, zaber z filmu Hodny, zIy a osklivy,
1966, Italie, S’panélsko, Metro-Goldwyn-Mayer

Nezanedbatelnym aspektem je také smér Svenku. PiedevS§im u horizontalniho
pohybu mizeme zamérné dosdhnout riznych pocitli z tohoto pohybu. Projevuje se zde
smér Cteni textu, ktery je ve veétSin€ zemi provadén zleva doprava. Stejny smér Svenku nam

potom piipada prijemnéjsi, prezentovany zabér se nam jako divakiim doslova snéze cte.
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Kdezto smér Svenku zprava doleva zpiisobuje urcity nepfijemny a nevyvazeny pocit.

Samoziejmé zalezi na konkrétnim provedeni, ale ve vét$ing ptipadi toto rozdéleni funguje.

3.2 Zabér z jerabu

Neékdy je jefab povazovan za technikou pomucku s Cisté vertikdlnim vyuzitim
sméru pohybu kamery. MoZna v diivéjsich letech tomu tak bylo, ale ve skute¢nosti se jedna
o jeden z nejvariabilnéjSich pohybovych prvki. Z lidského hlediska je to asi nejméné
piirozeny styl zabéru. Jeho uCinek je prevazné siln€ vizudlni, kdy divédkovi poskytuje
nevSedni Uhly pohledu spojené se zménami perspektivy. Zabéry z jefabu jsou casto
vyuzivany jako tvodni prvek sekvence nebo i celého filmu, kde ndm prezentuji prostiedi
a zaroven dodavaji pocit pfitomnosti divdka na scéné. Castym pouZitim zabéru z jetébu je
také davod zavéreCného gradovani a zesileni plsobnosti, katarze u divaka. Ptikladem
mohou byt akéni hollywoodské filmy z 80. a 90. let, kdy film casto koncil zabérem
s vertikalnim zveddnim kamery nad pfeziv§imi hlavnimi postavami pii soucasném blikani
svétel policejnich, hasi¢skych ¢i zdchranarskych automobila.

Zajimavéjsi pouziti jefabu se nabizi v roli ,,zvidavého pozorovatele®, pro kterého
neni prekazkou kuptikladu okno, patro domu, plot nebo zed’. Takovéto moznosti poskytu;ji
pfedevSim modernéjsi ovladaci zafizeni. [1]

Dalsi vyuziti mize nastat, kdyz se rozhodneme sledovat pohled osoby na scéné a
nasledovat jeji pohyby napiiklad pti béhu nebo sklanéni se pti podlézani piekazky, at’ uz se

jedna o subjektivni pohled nebo zabér ptes rameno. [1]

3.3 Zabér z jizdy

V moderni kinematografii je tento prvek nékdy pouzivan castéji nez Svenk.
jednoduchou jizdu kamery. Pohyb kamery po kolejich nam zna¢né€ rozSifuje moznosti
zabérovani. Nejcastejsi pouziti najdeme pti sledovani osoby nebo pii odhalovani nového
prostoru, popiipadé oboji dohromady.

Sviyy typicky styl zaloZil na pouZzivani jizdy naptiklad Andrej Tarkovskij. Jako
konkrétni ptiklad mtze slouzit jiz zmiflovany film Obét’ z roku 1986. Mizeme zde nalézt

velky pocet kratkych i1 dlouhych jizd v rozsahlém exteriéru i interiéru. Délka nékterych

zabérl Casto pokryje nékolikaminutovy rozhovor osob, jejich ptichod, odchod a vSechny
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¢innosti v prubéhu. Plsobeni na divdka je velmi magické, predev§im diky nadhernym
exteriérim a excelentnimu naplanovani. [3]

Pohyb kamery je tak bezesporu jednim z prvki, ktery ndm miiZze pomoci vytvaiet
pocity u divaki. Napiiklad lehky ndjezd kamery z polodetailu na detail hercova obliceje

Asi nejcastéjsi zpusob pouziti jizdy je sledovani dvou nebo vice lidi pii vzajemné
konverzaci, kde se jizda pohybuje stejnou rychlosti jakou herci kraceji. Vzdalenost kamery
se neméni a divéak se tak mize plné soustfedit na vyrazy nebo konverzaci hercii. Toho se da
zajimaveé vyuzit a rozvrhnout celou akci herci a pohyb kamery tak, aby se navzijem
podporovali. Dosdhneme tim jednak ozvlastnéni scény, ale zaroven si rezisér miize urcit,
na kterou pasaz dialogu se ma divak vice soustfedit a na kterou neni potieba davat takovou
intenzitu. Napiiklad pokud se herci oddali na SirSi zabér a jizda kamery se zastavi, ddvame
tak vice prostoru pro konflikt, ktery pravé v dialogu nastal. Divak tak v $ir§im zabéru bude
spise sledovat rozhovor a jeho pozornost se nebude soustfedit na obliceje hercii, jak by
tomu bylo, kdybychom jizdu jednoduse zastavili ve stejné velikosti zabéru jaky byl
pfedtim. Nasledné se mize kamera opét dat do pohybu, poté co dialog mezi postavami
zmirnil na intenzité a herci opét vykro¢i. Divakovi tak bylo jasné naznaceno, kterd Cast
z rozhovoru je velmi podstatna. [1, 2]

Jizda ale nemusi jen kopirovat pohyby herctl a jejich rychlost, ale mize herce nebo
objekty predchazet nebo se za nimi opozd’ovat. Jednoduse se tim tak da dosahnout pocit
vitézeni nebo naopak prohry, kdyz kamera zacne objekt ptedbihat. Ani vyuZziti zmény
perspektivy neni nic neobvyklého. Scéna se tak dé rozdé€lit na nckolik plant, které se
pohybuji kazdy jinou rychlosti, ¢imZ se da dosdhnout zvyseni pocitu hloubky prostoru.

O néco odli$ny prvek predstavuje kruhova jizda. Pro jeji pouZiti v plném rozsahu se
ve filmech nenachazi uplatnéni tak casto, ale pokud ano, jeji plisobnost dava scénam
naprosto odliSny vzhled. Zalezi na konkrétnim ptipadu, ale vSeobecné u hovofticich postav
v bliz§im zébéru vyjadiuje urcité napéti, oddéleni od prostoru nebo také sjednoceni. Pti
pouziti celkového zabéru a kruhové jizdy dostavame lepsi a komplexnéjsi predstavu o tom,
co se d¢je na celé scéné, naptiklad pokud je zde skryt jesté jiny vyznam, nez pouze herecka

akce v prvnim planu.
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4 FILM SETH

4.1 Zabérovani dialogovych sekvenci

Obecn¢ feCeno scéndf, ktery se z prevazné Casti odehrava v jedné mistnosti za
pritomnosti dvou hercii, pfedstavuje velikou vyzvu pro vSechny slozky filmového Stabu.
divaka a dostat do dialogu dalsi rozmér, ktery bude scénu ozvlastiovat. Takovy ukol jsme
se, jakozto tvlrcei, snazili vytesit nékolika zpisoby.

Prvni, pomé&rné dulezity aspekt hraje prostfedi, ve kterém se vzdjemny dialog mezi
Sethem a Barkleyem odehrava. N4s tmysl byl vytvofit prostor, ktery bude jednoduchy, bez
zbytetn¢ho vybaveni ale vizualné atraktivni a funkéni. Tento pozadavek byl splnén
pfedevS§im diky pouziti netradi¢niho zplsobu sviceni v mistnosti. Science ficiton prvek
ve velké mite zastdva okruh zéafivek, rozmistény v mezefe mezi podlahou a zdi. Diky
tomuto systému sviceni byl vyfeSen problém s atmosférou v mistnosti. Mékké svétlo
zaiivek se krasn¢ odstupiiovalo na hrub¢ omitnuté zdi, kterd ve vysSich mistech tmavla.
Dulezitym aspektem byl také vybér teploty chromaticnosti zafivek, jez musel spliovat
pozadavek chladnéjSiho, pro c¢lovéka nettulného prostiedi. Takto vytvofené prostredi
dokaze divdka zaujmout hned pii pfichodu herce do mistnosti. Spolu se dvéma svétly,
mificimi v lehkém thlu ze stropu piimo na zidle, tak po celou dobu jasné urcovaly logiku

sviceni na scéne.

Obr. 8: Zaber z filmu Seth, Komnata, FMK UTB Zlin
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Scéna sama o sob¢ by vSak zdaleka nemohla pokryt takovou stopaz filmu, pokud by
se zvolil Spatny styl zabérovani a herci by pouze sedéli na svych mistech. Pti planovani
jsme vychazeli z pecClivé ptipraveného scéndie, ktery byl rozdélen na nékolik fazi podle
toho, kterd postava ma v urcité Casti prevahu a ktera je naopak méné¢ dominantni. Také
dramatickd linka byla pfipravena piiznivé pro moznosti zébérovani, kde se sttidaji
vyhrocené momenty s poklidnéjsimi, oddechovymi fazemi.

Takto napsany scénaf nam dovolil rozdélit dialogovou ¢ast filmu v komnaté
na n€kolik samostatnych blokl. Pfi¢emz kazda cast ma sviyj vlastni kamerovy styl, ktery
zacind a koné¢i vyraznym momentem ve filmu, napiiklad kdyz v uvodu Seth reaguje
na Barkleyho 1Zi hozenim Zzidle proti zdi. Zde jsme zamérné€ vyuzili moznost prekrocit osu.
Vysledny dojem by tak mél ptredstavovat Barkleyho leknuti se, reakci, na zcela
neo¢ekavanou udalost. Zde je neodmyslitelné pouziti rucni kamery, kterd zacala pii zméné
osy. Ruéni kamera se postupné uklidituje soubézné s ukliditujicim se dialogem, aZ se opct
vrati do statické podoby. Zde je vyuzito pfitomnosti priimyslové kamery, prostfednictvim
které se divame na scénu. Diky ni se opét vracime na pocatecni stranu osy.

Jelikoz dalsi dialogova sekvence je pon&kud delSi a bez vyraznych zmén, bylo
zapotiebi vymyslet interakci herci s prostiedim (herci se v této fazi nemohli vzajemné
fyzicky jakkoliv kontaktovat, kvili odd€lujici cafe). Odchod Setha od cary a otoCeni
se Barkleymu zady byl pfipraven pro $ir§i dvoj-zabér, ktery jasné naznacuje opovrhovani

robota ¢lovékem. Mimo jiné také poskytuje jiné tihly a postaveni kamery.

Obr. 9: Zaber z filmu Seth, Sirsi dvoj-zabeér, FMK UTB Zlin

Dalsi sekvence, kdy se situace mezi herci stabilizuje, je prezentovana

prostfednictvim SirSich polodetaild, nikoliv vSak ptfes rameno. Pro plsobivéjsi zvyraznéni

nekterych mist v dialogu bylo pouzito lehkého najezdu nebo odjezdu kamery, podle potieb
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dialogu. Diky tomu se také kamera opét dostava na jind mista a divak nevidi pouze stejné
zabéry, které by se v takovéto piipadé opakovaly potad dokola.

Také je zde vyuzito moZnosti rozlisit obé postavy pomoci velikosti zabért. Seth,
ktery se snazi o komunikaci na urovni a o vysvétleni svého nazoru je v polodetailu,
Barkley, ktery vSak ma v této fazi dominantnéjsi pozici, je zobrazovan v detailu, s pouzitim
delsi ohniskové vzdalenosti objektivu. Celkové tak kamera podporuje dramatickou linku
a u divaka zptsobuje lepsi udrZzeni pozornosti.

Dalsi fadze rozhovoru, kterd se odviji od pravého divodu Barkleyho névstévy
v institutu, mé presné¢ opacny vyznam. Dominantni postavou je zde Seth, pficemz cela
sekvence je zapocata lehkym odjezdem kamery od sediciho Barkelyho, jakozto urcity
prvek ztraty dominantni pozice. Naopak Seth vstava ze Zidle a jeho pohled na Barkelyho je
diky tomu nyni smétovan dold. Coz také umoznilo zobrazeni Setha z podhledu, kdezto
Barkeyho z nadhledu. Seth se stava pohybov¢ aktivnéj$i nez sedici Barkley a ve fazi, kdy
se zacne hovofit o doktoru Mullroyovi, je zdmérné Seth zobrazovan v detailnim zabéru. Je
tak dosazeno lepsiho vciténi divdka do jeho pociti a vzpominek na jeho stvofitele.
Pii nasledném piichodu Setha k zidli je vyuZito jizdy, jejiZ prostiednictvim se dostavame
s pohledem kamery blize k ose a za Barkleyho zada. Pfi vyuziti SirStho ramovani
a celkového zabéru zlistavaji obe postavy ve vzajemné oddelené pozici i pfi zobrazeni pies
rameno. Dlvod pro pouziti takového zabéru bylo pfipraveni prostoru pro uzsi zabéry
Setha, jehoz pohled sméfuje vice pfiméji k ose, nez tomu bylo v ptedchozich ptipadech.
Ptitomnost kamery bliZze u osy zprostfedkovava pocit vétsiho napéti pii rozhovoru Setha

a Barkleyho o lidstvu.

Obr. 10: Zaber z filmu Seth, kamera blize k ose, FMK UTB Zlin
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Dominance na scéné se opét obraci, kdyz se Barkley roz¢ili a na kratkou chvili
vstava ze zidle pfi dialogu na téma svoboda. Pro zvyraznéni je zde opét pouZito detailniho
zabéru Barkelyho tvare, diky niz se mize divak Iépe vcitit do Barkleyho pociti. Dialog
opét dostava urcitou gradaci, kdyZ se kamera dostane zcela na osu a divak mize vidét
Barkleyho pfimo z anfasu. Pouziti Siroké optiky navic dodalo zébéru stejnou razanci,
s jakou Barkley hovoti o nadiazenosti ¢lovéka. Tato scéna se dale vyhrocuje, pi¢emz Seth
razantng vstava ze Zidle a pfejima dominantni postaveni na scén¢. Zacne vlna argumentt,
které nejsou Barkleymu pfiili§ pfijemné. V této fazi se velmi osvédcCilo pouziti lehkych
najezdt kamery z osy pfimo na herce. Razantnost dialogt se tak zvétSila, divak 1épe vnima,
ze celd scéna ma zasadni vyznam. Zaroven také pouziti centralnich kompozic naruSuje

urcitou harmonii, kterd byla v predchozich zabérech.

Obr. 11: Zabér z filmu Seth, centralni kompozice, FMK
UTB Zlin

Dalsi vyvoj na scén¢, kdy se Barkley vraci zpét k ¢are, aby Sethovi vyjadiil sviij
nesouhlas, zcela vybizi k pouZiti profilového dvou-polodetailu. Obé postavy tak stoji
naproti sobég, divdk dobfe vnima rozdéleni Cervenou Carou a zirovenl miize bez ruSeni
sledovat oba herecké vykony naraz. Proto jsme zvolili tento dvou-zabér namisto detailniho
anfasu kazdého z hercti, ktery by se v tomto piipad¢ také nabizel. VSe zakoncuje stiih
na 8ir§i zaber z thlu, jeZ byl nutny kvili podpoteni herecké akce Barkleyho, ktery mrsti po

Sethovi Sanony s papiry.
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Obr. 12: Zaber z filmu Seth, Sirsi ramovani akce, FMK UTB
Zlin
Pti ukonceni této sekvence byl opét pouzit pohyb kamery, tentokrat odjezd od Setha. Ten
zustava za Carou a jeho osud nebude mit nejspiSe po potycce s Barkleym piiznivé vyhlidky
do budoucna. U divaki tento zabér vyvolava doslova litost a souciténi s robotem, coz je

pfesné zamér tohoto pohybu kamery.

Obr. 13: Zaber z filmu Seth, Seth za carou, FMK UTB Zlin

Nésledujici akéni sekvence opét nabizi prostor pro ruéni kameru. Ta dobie
vystihuje celou situaci, jakysi zmatek a strach, ktery Barkley prozivd. Zde je jasné
dominujici postavou Seth, proto bliz§i zabéry z anfasu pii sou¢asném pohybu kamery
navozuji jesté vyrazné€jsi pocit nadfazenosti Setha a bezmoci Barkelyho. Seth i1 Barkley v
této sekvenci hraji skoro pfimo na objektiv kamery. Nésledujici vyuziti subjektivniho
pohledu na otevirajici se dvete bylo tim padem zcela pfirozené pro stiih a jesté podpofilo
vaznost situace. Odchod Barkelyho z mistnosti je posilen o jeho subjektivnim pohled
na vzdalujiciho se Setha, jez v mistnosti zustava. Efekt je opét podobny jiz pfedchozimu

oddalovani, tentokrat ma také i zklidnujici €¢inek.
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Ne vSechny scény se nam vSak podafilo vyjadfit presné tak, jak jsme si naplanovali.
Piedevsim zdvérecné akéni sekvence v komnaté maji velké rezervy, co se tyka zadbérovani
a pouziti thli kamery. Zde by bylo urcit¢ vhodné pied samotnym natd¢enim udé€lat
jednoduché testy s videokamerou, pii kterych bychom odhalili chyby v kompozicich

a navaznosti, které ze storyboardu nesly vycist.

RYBOARD

¢z |vz DEJ: ZVUK AHUDBA: POZNAMKY:
JIZDA, LEHKY PODHLED Atmosféra komnaty, OBRAZ 7
Bzukot zamkil BLOK 1

Kamera pomalu najizdi na Barkleyho
Ruchy dvefi, kroky.
OtevFou se dvefe a Barkley vchazi do
mistnosti, kde se rozsvécyji svétla. Jde
pomalu dovnit? a dvefe se za nim zavfou

25. | PC

STATIV Atmosféra komnaty.
Kroky.

Zabér na Barkleyho jak hledi do mistnosti,
spatfi Setha, prohlizi si ho BARKLEY: Ehm (mrkne se do PDA po
jménu) Sethe?

26. [ PD

STATIV Atmosféra komnaty.
Kroky.

Zabér pres Barkleyho na celou mistnost, v
rohu vidime sediciho Setha. Je v pologeru. | SETH: Vy nejste doktor Mullroy.

27.| C

Obr. 14: Ukazka storyboardu, vyrobeného pro film Seth. Autor: Vojtech Dudek
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ZAVER

Rychly vyvoj technologie v dneSni dobé poskytuje zcela jiné podminky, nez méli
tvlrei kdysi. Jakékoliv pohybové formy nejsou nerealizovatelné a mame témeét neomezené
moznosti zpracovani dila. VétSinou vSak vétsi cast filmového dila tvofi zabéry, vychazejici
z klasickych zpiisobti pouZivanych jiz fadu desitek let. Caste¢né za to mize vnimani
divéka, které se pteci jenom piizptisobuje pomaleji, nez ubiha technicky pokrok.

Nové technologie jsou vSak velice popularni a do budoucna bych pocital s jejich
rozSitenim a zdokonalenim. Jedna se zejména o technologii 3D a nové také o vétSi pocet
snimkt za sekundu pii nataceni a promitani. To ma za nasledek plynulejsi a ostiejsi zabéry
pii rychlém pohybu kamery nebo hercti. Diky tomu muze byt ovlivilovano vnimani divéka
zase o néco jinak, intenzivnéji. Je tudiz pravdépodobné, Ze se vnimani bude dale vyvijet
a zpusoby vyjadieni, jez v dnes$ni dob¢ patii mozna tak do experimentalniho filmu, budou
casem soucasti kazdého filmového dila. Celkové se tak nejspiSe bude stupniovat intenzita
miry prozitkd, které si divak z kina odnese (pokud budou prostiedky dobie vyuzity).
Piikladem mtize byt nedavno uvedeny film reZiséra Darrena Aronofskeho, Cernd Labut),
ktery diky modernimu a nevSednimu stylu ztvarnéni doslova trha veskeré divdkovy emoce.

Avsak tento vyvoj nebude nejspiSe tak rychly. Pfeci jenom, moznosti obrazového
zpracovani ziistavaji ve své podstaté potad stejné a jejich zdklady se budou pouzivat mozna

1 za dalsi stoleti.
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¢innost se vétsinou tyka hlavné reziséra a kameramana pfi tvorbé technického

scénarfe.
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dvoj-zabér Zpisob kompozice obrazu, ktery obsahuje soucasné dve postavy.
anfas Pohled na oblicej zeptedu.

plac Pracovni misto filmového Stabu pii nataceni.
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