3 VYZNAM SEKVENCE A OBRAZOVA INTERPUNKCE

3.1 Vztahy mezi sekvencemi

Sekvence je Ucelové spojeni jednotlivych zabéri do zabérové i‘ady, ktera je
obvykle uréena danym ,.filmovym ¢asoprostorem* tj. danym déjem popi. jeho
casti, mistem akce, dialogem hlavnich postav apod. Vyznamna zména ¢asu ¢i
prostoru déje znamena zpravidla i zménu sekvence. Stejné jako spojenim zabéru
budujeme konkrétni dramatickou situaci, tak spojovanim sekvenci vytvarime
celkovou podobu audiovizudlni promluvy - filmu, televizniho potfadu a
videoprogramu. Sekvenci lze chépat jako uzavi‘eny celek, ktery ma volnéjsi ¢i
tésnejsi vztahy k ostatnim sekvencim. Vlastni tvorba piibéhu spoc¢iva (mimo jiné)
v umeéni spravné radit sekvence a nachazet mezi nimi spravné vazby a prechody.

Pro konkrétni vazbu dvou sekvenci musime mit ur¢ity dtvod. Sekvence se
podle vyznamu a obsahu U¢elové rozdéluji na nasledujici druhy:

o Uvodni sekvence uvadgji divaka do prostoru a casu déje, seznamuji
s hlavnimi hrdiny a celkovou problematikou piibéhu ¢i vykladu. Napt. klasicky
hrany potad popisuje zpravidla dlouhymi velkymi celky prostiedi budouciho d¢je,
sportovni dokument seznamuje se sportovistém a ptichdzejicimi divaky apod.
Ve vyukovych poradech tento druh sekvence Zaka spiSe motivuje a zduraznuje
dulezitost tématiky.

o Expozi¢éni sekvence rozvijeji a konkretizuji Uvodni sezndmeni
s tematikou. V hranych Zanrech se naznacuji prvni konflikty, spocivajici v prvnich
piihodach, které jeste¢ nijak nekomplikuji vlastni d¢j, popi. popisuji drobné spory
hlavnich postav apod. Ve sportovnim dokumentu to mohou byt zabéry hrac¢u, kteri
jsou piedstavovani divakam. Pti vyuce jsou predvedeny napi. hlavni pristroje a
pomucky, které jsou dalezité pro popisovanou zakonitost apod.

o De¢jova (akeni) sekvence méni podstatné déjovou situaci ¢i ukazuje hlavni
ideu popisovaného jevu. Obsahuje prvni konflikty, které pIné rozviji d&j napt.
vrazdu, dramatické situace ve sportovnim utkani, nazorné¢ ukazuje vysledek
chemického pokusu apod.

o Popisné sekvence prolinaji zpravidla celym pofadem a pokud je to tieba,
ukazuji nové podrobnosti vztahujici se k hlavnim postavam a prostiedi déje, popf.
zKlidni dramati¢nost d¢je, ale tim také zvysi ocekavani divaka. Napiiklad ukazkou
bézného Zivota ohrozeného hrdiny piibéhu, popisem zajimavych vlastnosti
vyznamnych hra¢ua v utkani apod.

o Retrospektivni (objasriujici) sekvence vypraveji o faktech, které dosud
nebyly v porfadu popsany - divak je vubec nezna, ale pro pochopeni dalSiho d¢je
znat musi. Sami o sob¢ piibéh zpravidla piimo nerozviji a byvaji do hlavniho
piibéhu vsazeny. Jsou to napiiklad zabéry se vzpominkami hlavnich hrdina
na svou minulost popt. na své détstvi; zabéry objasnujici davody, které vedou
k danému rozhodnuti hrdiny; ukazky piedchozich sportovnich utkani klubu apod.



o Zhusténé sekvence umoZnuji stéidanim kratkych zabéra pieklenout
nepiilis zajimave casove obdobi, prostiedi déje ¢i Zivota hrdiny. Zkracuje se v nich
umysling ¢as i prostor, ve kterém se dé&j odehrava. V praxi se jedna o rychlé tempo
sttihu zpravidla pouze orientacnich zabéra napi. zjizdy nepiili§ zajimavou
krajinou (s komentdifem o ujetych desitkach kilometra bez vazngjsi udalosti),
z vyznamnych udalosti ze Zivota hlavniho hrdiny az do dé&jové ,,soucasnosti* tj. do
obdobi za¢atku popisovaného piibéhu apod.

o Zavérecné sekvence. ReSi konflikty a objasiuji jednotlivé zéapletky
piibéhu. Zpravidla v nich zazniva filozofie autora, jeho zasadni mySlenky napf.
vyusténim déje ve smyslu vitézstvi ,,dobra nad zlem*, zdaraznénim tragi¢nosti déje
a lidského utrpeni jako varovani apod. V dokumentech probiha hodnoceni
vyznamu popisovanych jevt, osob, sportovnich utk&ni apod. Podobné vyukovy
porad zduraznuje vyznam vyvozenych zakonitosti pro dané védni odvétvi a praxi
apod.

V audiovizualnim pofadu mtZze byt samoziejmé vice sekvenci stejného typu,
pouze Gvodni a zavére¢nd sekvence je vidy pouzita jen jednou. V hranych
Zanrech mohou byt retrospektivni sekvence rozlozeny také do nékolika casti.
Duvodem je zpravidla vztah dé&je k minulosti, kterd musi tak poskytnout logickée
vysvétleni soucasného stavu napi. chovani hlavniho hrdiny apod. Sekvence radime
tak, aby vypravély ptibéh co nejplynuleji a nejdramatictéji. Kazda sekvence by
méla prindSet novou informaci, nové sdéleni, dulezité pro dalSi d¢j a koncit
otazkou, na kterou odpovida sekvence nasledujici. V popularné védeckych
poiradech se muZe také zacinat nejprve popisem dané védecké zakonitosti a
nasledné se pomoci zpétné rekonstrukce teprve postupné odhaluji rozhodujici
momenty poznavani. Casto se také vyuziva kombinace archivnich materiala
se soucasnymi hranymi a ilustrujicimi zabéry.

3.2 Obrazova interpunkce

Vyznamnym vyrazovym prostredkem audiovizualniho poradu je také forma
spojovani jednotlivych zdbéri. Stiihové piechody mezi zabéry dané sekvence a
zejmena pak mezi sekvencemi se Vv lit. nazyvaji ,,obrazovou interpunkci*.

Interpunkci ve smyslu formy piedélu sdélovaciho procesu operuje kazdé
»médium“, které probihd v ¢ase. V divadle predély vymezuji jednotlivé akty a
jednani, v romanu kapitoly a dily, v hudebni symfonii pomlky mezi vétami atd.
VSude interpunkce umoZiuje divakovi (¢tenafi, posluchaci), aby premyslel o tom,
co pravé vidél (Cetl, slySel) a aby si dostate¢cné uvédomil ,,casoprostorovou*
posloupnost a navaznost jednotlivych akci a déju. Interpunkce tak vede divaka
k zamysleni nad celkovou stavbou dila, pomaha mu lépe chapat autorsky zamer.

Vyznam a ,intenzita“ interpunkce mizZe byt rizna, nicméné musi byt
divakem zaregistrovana, jinak ztraci smysl. Vzdy zalezi na tvarci, na povaze
pofadu a zpusobu vypraveéni. Nekdy je dulezité interpunkci natolik zdaraznit, aby
poutala pozornost sama 0 sobé&, nebot je nositelem urcitého vyznamu. V jiném
piipadé je zase Zadouci, aby byla z&mérné nendpadnad a nerusila. Ptirozeng, Ze



autorskym zamérem muze byt také nepouzivat interpunkci vibec.

Obrazovou interpunkci audiovizualniho poradu se zpravidla pienadSime
do jiného ,filmového c¢asu“ a ,prostoru”. Po ni piichazeji (nebo odchazeji)
hrdinové, objevuji se (nebo mizeji) motivy a momenty dulezité pro dalsi rozvijeni
piibéhu ¢i vykladu. Proto je v praxi velmi vyznamné zejména stiihové spojovani
sekvenci. Vzdy zavisi na celkovém charakteru obou sekvenci a celkovém zaméru a
koncepci dila, avSak zpravidla spojeni posledniho zabéru predchazejici fady a
prvniho zabéru nasledujici sekvence byva volngjsi, nebot’ tyto zabéry zpravidla
spolu tak Uzce nesouvisi. V tomto pripadé se otevird prostor pro vyuziti jiné
obrazové interpunkce nez je bézny ostry stiih. Jiny zpaisob piedélu obrazu tak
(zejmeéna svym opakovanim) dotva#i vyznam sekvenci a uréuje i rytmus popisu a
poiradu. Casté uziti interpunkce a st¥idani sekvenci v pofadu tak znameng, Ze je tim
jeho rytmus rychlejSi a vypraveéni vice ,,ubiha“ kupiedu.

S problémem tvorby zajimavé a poutavé interpunkce, se tvarci potykali
od okamziku, kdy se film stal z pout'ové atrakce uménim. V dobé vzniku a rozvoje
filmu vznikaly stiracky, obracecky, prolinac¢ky atd., které vSak byly velmi naro¢né
na technologii zpracovani a ¢asem se od nich upoustélo. Tvirci pak vymysleli
méné¢ nadkladné a jednoduSSi piechody popf. srostouci vyspélosti divaka
dominoval ostry strih. V posledni dobé vSak vlivem rozvoje pocitacove techniky
tyto ptvodni postupy znovu oZivaji jak ve videoporadech a televizni tvorbe, tak i
ve filmu.  V cCetnych zpravodajskych  relacich,  sportovnich  pfenosech a
dokumentarnich potadech, ale i v dramatickych hranych zanrech mazeme vidét
listovani, obraceni, stirani, vicenadsobnou expozici, statické obrazy (,,mrtvolky*),
zmény barev, obraceni do negativu atd. Nejvice se tyto postupy uplatiuji
v nejruznéjSich v reklamnich Sotech a hudebnich videoklipech. Digitalizace tvorby
umoznuje tvorbu obrovského mnoZstvi prechoda a efektu, které je vSak nutno
vyuZivat v rozumné mite, tak abychom divaka nezahltily technickymi efekty, které
vyZaduji vetSi pozornost, nez je vhodne. V tomto ucebnim textu jsou uvedeny jen
nékteré nejzndméjsi druhy predéhia obrazu.

Ostry stiih. Je nejvice pouZivanou, nejstarSi a nejdilezitéjSi obrazovou
interpunkci, kterd znamend jednoduché ukonceni prvniho zabéru a okamzite
navazani druhého snimku bez jakéhokoliv efektu a c¢asové prodlevy. Tvori
zpravidla prechod mezi obrazy jedné sekvence. Nékdy nebyva povaZovan
za vyznamnou interpunkci, avsak v souc¢asné dobé se stoupajici ,,audiovizualni
vyspélosti* divaka se pouZiva bézné i k piechoditm mezi sekvencemi.

Zatmivacka a roztmiva¢ka. Piechod mezi zabéry vypada tak, Ze prvni
zabér se ,,ztmavne* do cerné popt. jiné barvy a druhy zabér se z téhoz tonu rozetmi
do normalni expozice. Této interpunkce se velmi casto pouzivad pii prechodech
do jineho prostiedi nebo pro vyjadieni uplynuti dlouhého casoveho Useku, ktery
probéhl mezi dvéma akcemi.



Tento efekt Ize dale odlisit riznou rychlosti zatmivani a roztmivani a délkou
trvani ,,pIné tmy“ mezi dvéma zabéry. V praxi je také mozné prvni zabér zatmit a
druhy nastfihnout ostrym stiihem - bez roztmivani. Z hlediska zvukové slozky
napi. hudebni kulisy je vtomto ptipadé vyhodné prvni zvukovy motiv se
zatmivanim nechat doznit a sroztmivackou se druhy rozeznit. Zatmivani
(roztmivani) nemusi byt pouze trikové (elektronickym zpasobem), ale ,,ptirozené*
s pomoci tmavych rekvizit. Piikladem mutze byt ndjezd (odjezd — roztmivani)
transfokatoru na velky detail tmavého objektu, popi. pohyb hrdiny v ¢ernych
Satech primo na kameru (od kamery), az dojde k Uplnému zatméni (rozetmeéni)
celého obrazu.

Prezareni je opakem zatmivacky. Piedélovaci vyznam zde maji jasné tony a
barvy. Zabér kamery do svételného zdroje (do slunce, lustru, lampy, ohné, na lesky
vodni hladiny a kovového piedmétu) ¢i bilé rekvizity (svatebni Saty) zpusobi
zmizeni puavodniho obrazu a muZze nasledovat ihned ostry obraz nebo jeho
postupné vystupovani (panoramou, transfokaci) ze svétlych tonalit. Vidy vSak
musi svételné efekty vyplnit cely format obrazu. Zajimavou moznosti je umisténi
zdroje svétla (slunce, lampy) za pohybujici se postavu, kterd pak jakoby zmizi
ve svétle, popt. se ze svétla vynofi.

Prolinacka. Je takovy efekt, kdy se v prab&hu trvani prvniho zabéru
objevuje i zabér druhy a po urc¢itou dobu jsou v obraze vidét oba dva, az nakonec
prvni zabér zmizi a druhy zastane. PouZiva se pro zdaraznéni vzajemné souvislosti
obou sekvenci napi. prolnuti obraza se stejnym prostiedim, pticemz hlavni motiv
tj. hrdina viditeln¢ zestarne. Vyjadiime tak napt. casovy posun déje. V praxi
zpravidla plati, Ze prolina¢kou docilujeme mensiho dojmu vyznamné zmeny casu,
prostoru a déje nez zatmivackou. Zvlastnim piipadem je tzv. ,,dvojexpozice”,
pii které se v obraze objevuji soucasné dva i vice obrazti najednou. Casto se tak
vyjadiuje soubéznost a vzajemnd souvislost déju a akci napi. prolinanim zabéru
vitézného sportovce pri hrani hymny a zabéru stoupajici statni viajky apod.

Najezd a odjezd. Spojeni téchto pohybt kamery je dano obvykle najezdem
transfokatoru na vybrany detail prvniho zabéru s naslednym odjezdem z jiného
detailu druhého zabéru. Pti odjezdu z detailu stejného objektu, je nutné zasadnim
zpusobem zmenit napi. Uhel pohledu, pticemz je vhodné pomoci si takeé zvukovou
dramaturgii. V praxi se také velmi ¢asto najezd spojuje se zatmivanim apod.

Rozostieni. Spocivd v rozostieni prvniho zabéru, na ktery navaze dalSi
rozostieny zabér. Tento se pak postupné zaostiuje a ukazuje jiné prostredi. Vlastni
stiih je v mékkych neostrych konturdch témét nepostiehnutelny. Rozostieni je
mozné pouZit u viech velikosti zabéra. Ve spojeni s ndjezdem rozostrujeme zabér
zpravidla v zavére¢né fazi transfokace, tak aby rozostieni vypadalo jako jeji
pokracovani. Pti odjezdu postupujeme podobné, nejprve zaostiime a pak nasleduje
odjezd. Rozostieni je zajimava a technicky pomérné jednoducha moznost piechodu
a pouziva se v praxi velmi casto.



Stirac¢ka. Patii k efektam, které je nutno vyuzivat s rozmyslem, protoze budi
dojem urcité umglosti a nepiirozenosti. Vypada tak, Ze jeden zabér je jakoby
postupné vytlacovan zabérem nasledujicim jak v horizontalnim, tak ve vertikalnim
sméru. Tento piechod se dnes uz piilis nepouziva, avsak zajimavé je jeho piirozene
provedeni napi. pokud sttihneme pohyb objektu napt. auta, letadla tésné pred
vyjetim z obrazu, popt. v prabéhu jizdy, miZe v praxi ndsledovat zabér z jiného
prostiedi.

Obrace¢ka. Pii tomto efektu se ptavodni obraz preméni na navazujici zabér
otacenim kolem stiedové horizontalni nebo vertikaIni osy. Divak zacind sledovat
nasledujici zabér jakoby na ,,rubu“ prvniho zabéru. Patti k interpunkci, ktera se
piiliS nepouzivd. Podobné je ,listovani* v zabérech, popt. ,,prilétani* druhého
zabéru z prostoru a dalsi.

Smyk se jako rychly a trhavy pohyb kamery vyuzZiva tak, Ze se v zavérecné
fazi pohybu kamery (panorama, jizda) pohyb natolik zrychli, Ze obraz zmizi
v rozmazanych konturdch. Potom zpravidla nasleduje staticky zabér, protoze
pFi dalSim pohybu miiZe vzniknout dojem chyby a nedokonalosti stFihu.

Mezititulky. Znamenaji jednoduché vlozZeni z&béru s informativnim textem
- komentaiem, textem dialogu apod. mezi oddélované zabéry. Byly v klasickém -
némem filmu velmi duleZitou interpunkci. Tento typ interpunkce se vSak pouziva i
dnes, avSak musi byt dramaturgicky piesné zasazen do logiky vypravéni piibéhu.






