4 ZAKLADY STRIHOVE SKLADBY

Pro pochopeni vyznamu stiihové skladby je nutné piipomenout slavny pokus
reziséra L. KuleSova, ktery provedl v roce 1918 - tedy néco malo pies dvé
desetileti od vynalezu kinematografu. Byl nato¢en detail tvaie herce, ktery se tvaril
neutralné bez emoci. Tento zabér byl postupné sestrizen s navazujicim zébérem
talite koutici polévky, dale se zabérem rakve s mrtvolou mladé Zeny a nakonec se
zabérem malého ditéte s hrackou. KdyZz se tato tii zabérova spojeni predvedla
divakam, ktefi o podstaté experimentu nic nevédé¢li, byli tito pfimo nadSeni, jak
herec dokazal mimikou obliceje vyjadiit hlad, zal i néhu. Tento pokus poukazuje
poprvé na vyznam dil¢iho zabéru, ktery miize byt chipan (piestoze je ikonické
povahy) vicezna¢né, podobné jako slovo, které a¢ stejné, mizZe v kontextu véty
znamenat pokazdé néco jiného.

Stiihova skladba jako systém Fazeni a stiFidani jednotlivych zabéri, je
velmi podobna zpusobu lidského vnimani a vypraveji. Nejlépe si to uvédomite,
vypravite-li zpétné¢ (nebo pokud sami poslouchate) néjakou prihodu, kterou jste
zazili. Kdyz takové vypravéni podrobite analyze, zjistite, Ze li¢ite jednotlivé vjemy
(z&béry), které az rozum a fantazie posluchace spoji v uceleny piibéh. Vypravee
celou, pavodné kompaktni udalost rozklada (rozstrihava) na vjemy (zabéry), které
popisuje poslucha¢um. Je-li dobrym vypravééem, automaticky ,,zabéry* zkracuje,
prodluzuje, vypousti zbyte¢né a nepodstatné, zachovavd logiku a plynulost
vypravéneho pribéhu. V podstaté jakoby ,,st¥iha v hlaveé”. , Strihd-1i* Spatné a neni
dobry vypravée, pak se poslucha¢i nudi a wvénuji mluvenému slovu malou
pozornost. Pri dobrém vypravéni (a stejn¢ tak pii dobré audiovizudlni montazi)
poslucha¢ (divak) vibec nepozoruje, jak zabéry po sob¢é nasleduji, protozZe jejich
stiidani odpovida béznym procesum védomi, které utvaii z jednotlivych vjemu
piedstavu celku. Lidské vnimani a skladba posloupnosti zabéra jsou vzdy velice
podobné strukturovany, a proto je audiovizualni fe¢ srozumitelna lidem na celém
SVEte.

Strihovou skladbou se od dvacatych let az do dneSka zabyvali snad vsichni
filmovi teoretici. Je to oblast, v niZz jsou zastoupeny nejriznéjsSi ndzory. Napft.
tiidéni polského teoretika Jerzy PlaZzewského uvadi, Ze sestaveni jednotlivych
zabért je podminéno (Zuska,1991):

o casovou naslednosti (dramaticka skladba),
o pricinnymi souvislostmi (asociativni skladba),
o ur¢itym rytmem a plynulosti (technicky sttih).

Vymezuje tak zakladni trovn¢ skladby, které musime brat vzdy na védomi a
které provazi kazdou tvorbu zadbérové rady. Celkové je problematika strihové
skladby velmi slozita a obsahla v¢etné jeji zavislosti na zvoleném Zanru. V tomto
u¢ebnim textu je proto popsana jen dil¢im, zjednoduSujicim zptisobem.



V lit. je nejvice uvadéna zakladni struktura ,,¢asové néslednosti® zabéra a
sekvenci  hranych  Zanra  tj. dramaturgie  vypravéni  pribéhu.  Skladba
audiovizualniho dramatického dila se déli, podobn¢ jako divadelni dramaticka
kompozice, na pét zakladnich ¢asti (Baran, 1987):

1. expozice — znamena predstaveni prostiedi d¢je, hlavnich postav,

2. kolize — zapletka, vzruSujici moment, gradace napéti napt. zmatek a
znepokojeni, strach a pad na dno,

3. krize — vyhranéni rozporu, konflikt napt. uvéznéni,

4. peripetie — déjovy obrat napi. nové osvobozujici okolnosti,

5. katastrofa — nahlé rozuzleni situace napi. propusténi apod.

Uvedend osnova dramatického vypravéni ma mnoho variant napt.
nazna¢enim konfliktu hned na zacatku, ale vSechny jeji body predstavuji zaklad
piibéhu. V audiovizualnim sdéleni neni dé&j souvisly jako napi. v rdmci divadelniho
piedstaveni, ale vypravi se v piesné odméienych Usecich audiovizualni promluvy.
Autor tohoto typu vypravéni se vzdy snazi predstavit ptibéh, ktery obsahuje
vSechny déjove prvky v ¢asové zkratce veetné souvisejiciho prostoroveho omezeni
déje a pritom musi déj piredstavit realisticky, jakoby se déj odehraval piimo pied
divakem. Vytvaii se tak iluzivni ,;slozeny* ¢asoprostor, ktery pusobi na divaka
casto dokonaleji a vyraznéji nez realita.

4.1 Predsnimaci jednoty nataéeni

Moznosti montdZe zabéra jsou v praxi rozhodujicim zpasobem podmingny
kvalitou zabért, vyplyvajici z technickych podminek vlastniho nataceni celé
zabérové fady (poradu). Tyto musi podporovat stalost a pokud mozno neménnost
exteriéru a interiéru, ve kterych se zabéry zpravidla jednotlivé nataci, tak aby je
bylo mozno z hlediska obsahu pii stfihu bez probléma spojit. Protoze kazdé dva
sousedni zabéry dané sekvence zpravidla zobrazuji situaci ve stejném prostoru a
case, musi obsahovat ur¢ité spole¢né prvky vlit. nazyvané jako tzv.
»predsnimaci jednoty*, které jsou spoleéné a navzdjem zabéry sjednocuiji.
Dulezitd pii tom neni skute¢na situace v prostoru nataceni, ale vysledny dojem,
jaky porad na divaka udéla. Divak nesmi poznat Zadné ¢asove a prostorove rozdily
u zabéra napi. dané sekvence, které se natoci bud’ s velkym ¢asovym odstupem
pop#. v jiném vzdaleném prostiedi.

Jednota prostoru je dana tim, Ze navazujici z&béry obsahuji néktere
spoleéné vyrazné rekvizity napi. zavésy oken, dveii a zejména prvky typické
pro dané prostredi napi. lesnaty porost, kamenné stény apod.

Jednota atmosfery zahrnuje zejmeéna stalost béznych prirodnich svételnych
a povétrnostnich podminek napi. mlhavé rano ¢i podvecer se zapadajicim
sluncem, avsak je nutné také zdaraznit, Ze jinou atmosféru ma tieba malé ndmésti
v probouzejicim se nedélnim mésté a jinou v pondéInim rannim pracovnim ruchu.

Jednota osvétleni. Tonalita rekvizit a jeji kontrastovani z hlediska stFidani
svetel a stiniz je velmi podstatna pro zachovani charakteru osvétleni, ktery je
zakladnim predpokladem potiebné jednoty vyrazu zabéra. Rozdilnost osvétleni



hercti a rekvizit pasobi velmi nepfijemné, zejména pak rozdilné smérovani
hlavniho svétla. Prikladem mutze byt herec, ktery mé z pohledu divdka pravou tvar
svétlejSi nez levou, pricemz jediny hlavni zdroj svétla - okno se nachazi po jeho
levé strané. Stejn¢ tak u stiidajicich se zabéra na dvé spolu hovotici osoby musi
mit jedna (zejména pti detailnich zabérech tvari) vzdy hlavni svétlo zleva a druha
zprava, popt. jedna by mela byt osvétlena zepiedu a druha v protisvétle apod.

Jednota kostymi a rekvizit. V praxi znamend jednotu Upravy a liceni
hercii, véetné v zabéru se vyskytujicich rekvizit — nejraznéjSich doplikt a mnohdy
i nendpadnych drobnosti. Pti profesionalnim nataceni tyto véci hlida tzv. skriptka,
ktera sleduje, zda-li je napi. ¢epice nasazena stejné nakiivo, rozepnuté ¢i zapnute,
popi. utrzené knofliky, stejné mokry a zablaceny odév apod. Podobné mohou byt
problémem i doplnujici rekvizity napt. stejné kuftiky drzené hercem ve stejné ruce,
stejn¢ ohoteld svicka, pullitr piva stejné plny nebo poloprazdny atd. K jednoté
rekvizit patii i jednota dobovych doplnka u historickych rekonstrukci ¢i hranych
zabérn, nepripustny je napf. problém zapomenutych (a v soucasnosti vyrobenych)
nausnic, piivésku ¢i dokonce hodinek u stiedovekého zbrojnoSe apod. PiestoZe se
to zda samoziejmé, je v praxi velmi Zadouci pozorné strezeni jednoty celého
prostredi, ve kterém se zabéry nataceji.

Zachovani barevné jednoty znamend udrzeni podobného barevného razu
zabéra tj. jednotu v zdbérech dominujicich druhd barev napt. z hlediska poméru
barev teplych a studenych apod. Pokud je napiiklad celkovy zabér daného interiéru
ladén do razové barvy, ale v nasledujicim detailu okrasné dieviny dominuje tmaveé
zelena, strih maze pusobit nepiijemné. Velmi dulezitd je v praxi spravnost
zachyceni barvy lidské pleti a jeji jednota zobrazeni v celé sekvenci.

Jednota optického vyjadreni je podminéna jednotou vlastnosti optické
casti videokamery tj. objektivu a nastavenych expozi¢nich hodnot. K jejimu
poruSeni muze dojit naptiklad pti nataceni ,,tvrdé” kreslicim objektivem oproti
zobrazeni pomoci ,,zmékcujiciho® filtru. Podobné mutize byt vyznamny rozdil
v deformaci rekvizit pti vyuZziti Sirokouhlych optickych predsadek, které zkresluji
zejmena vertikalni linie. Navazani zabéra pochopitelné brani i zietelnd chyba
Vv nastaveni expozi¢nich hodnot snimani (piedevsim u profesionalnich piistroju),
kterd vede k preexponovani ¢i podexponovani zabéru.

4.2 Technicka strihova skladba

Technicka funkce stiihové skladby se uplatiuje zejména v zavéru procesu
tvorby poradu, kdy jsou uz k dispozici vSechny natocené zabéry. Nasnimany
material se upravuje, aby obrazové vypravéni mélo patticny rytmus a plynulost.
Stiihem se spojuji jednotlivé zabéry, které mohou byt ¢asto nato¢ené v jiném
poradi, nez budou uvedeny v poiadu. Vyiazuji se technicky nekvalitni zabéry,
zkracuji se jejich zacatky a konce a vybiraji se jen ty casti zabéra, které jsou
nositeli dulezitych déjovych akci. Technicky stiih umozZnuje divakovi, aby se
dobie orientoval v d¢ji, ¢asu a prostoru poradu. Zabyva se menSimi celky dila —
zejména pak vztahem daného zabéru k zabéru piedchazejicimu a nasledujicimu.



Problém navaznosti zabéra. Zakladni otazkou stiihace je vzdy Uvaha
0 tom, zda z&béry tzv. ,jdou na sebe* ¢i nikoliv. ZjednoduSené to znamend, zda
stiih nevyvolava v divacich neptijemny dojem. V praxi to muzZe byt ¢asto velmi
komplikovana zalezitost a strih vZzdy vyZaduje urc¢ité zkuSenosti tvurce, protoze
na navaznost zabéra maji vliv vSechny vyrazové prostiedky dynamického
audiovizualniho jazyka (velikost zabéra, jejich vytvarnd a barevnd kompozice,
pohyb objektd uvnitt zabéru, pohyby kamery apod.). Je proto tak nezbytné, zvlasteé
u zacinajicich tvircu, ,,kontrolovat® a hodnotit G¢in kazdého spojeni na divaka
pokud mozno jednotlivé (véetné posouzeni vhodnosti pouzitého druhu obrazové
interpunkce).

Mezi zakladni vlastnosti a problémy navazujiciho (piedchoziho) zabéru
patfi:

o problém ,prilis malé”“ zmény stejnych, v zabérech se opakujicich
figur. Pro navaznost zabéra je wvelice neprijemné, jestlize se jejich obsah popf.
pozice figur zmeéni jen malo a nepodstatné. Divakovi pak neni jasné pro¢ dochazi
ke stiihu, kdyz by ,,déj mohl byt zobrazen jednoduse®, kontinudlnim zptsobem
bez pouziti sttihu a interpunkce. Napi. dva detailni pohledy na lidskou hlavu -
prvni celni, se stiedovou kompozici a druhy jen mirné ze strany (neuplny profil)
navic ,,s posunem hlavy* (pfi jejim otoceni) mimo stied - nelze na sebe navazat,
protoze ve vysledném dojmu (pti ostrém st¥ihu) hlava nahle ,,posko¢i. Podobny
dojem budi strih postavy pohybujici se urcitym smérem. Pokud zachovame
velikost zabéru napi. celek (C) a na prvni zabér s postavou (tvorici hlavni napli
zabéru) umisténou priblizné uprostred navazeme zabérem, ktery sice ¢asove zkrati
puvodni pohyb, ale postavu zobrazi opét v pohybu a jen v jiné casti obrazu napt.
Vv jeho tietiné — jedna se opét pouze o malou zménu obsahu obrazu a zkuSenemu
divakovi se tento postup jevi jako amatérsky. V urcité miie lze tento divacky
dojem piirovnat Kk ,trhavému“ panoramatickému pohybu kamery s konstantni
velikosti zabéru. Plati tak, Ze ¢im je prvni zabér vétsi nap#. VC, C, PC, tim vice
poskytuje informaci a tim hiie se nachazi ve stejném prostiedi jiny, podstatné
odlisSny navazujici pohled zvlasté stejné velikosti.

o problém tzv. ,,skoku po ose*. MizZe znamenat sice podstatnou zménu
velikosti zab&ra napt. C r PD, ale smér pohledu na rekvizitu, (dany osou
objektivu kamery) se v této zabérove dvojici vyznamné nezméni. Vznika tak neliby
pocit ,,skoku* pohledu ze stejné strany, ktery zvlasté wvynikne pti snimani
statickych motivi. Nazorné lIze tento dojem ptirovnat k pieruSované transfokaci
zacate¢nika pouze v jednom smerul.

o potieba ,,doznéni* zabéru pri stiihani pohybu rekvizit. Jestlize jsou
pohyby postav a predméta uvnitt obrazu pomalé, nemiizeme zabér strihat ihned
po skonéeni pohybu, ale musime jej nechat ,,doznit“ v tempu pohybu rekvizit.
Jsou-li pohyby uvnitt obrazu vSak rychlé, miuzeme stiihat mnohem drive a doznéni
zabéru muze byt kratké. Pohyb by vSak mél byt z hlediska svého vyznamu vzdy
dokonéen. Je-li v zabéru v pohybu vice postav, fidime se pohybem postavy, ktera
hraje hlavni roli.



o potieba ,,doznéni*“ zadbéra, vytvorenych pohybem kamery. Pokud jsou
pohyby kamery pomalé, nechdvame zabéram pti stéihu delsi ,,doznéni* a naopak.

o stfih raznych velikosti zabéru. Obecné plati, Ze detailni zabéry mohou byt
kratsi, protoZe informace je v nich zduraznéna velikosti zabéru. Celky byvaji delsi,
protozZe obsahuji vice informaci.

o zména tempa. Z delSich zabéri se ke kratkym (zména tempa) zpravidla
piechazi pi'evazné postupnym zkracovanim jejich délky. Naproti tomu na nekolik
kratkych zabért Ize rovnou navazat delSim zabérem, zejména vyzaduje-li to d¢j ¢i
klademe-li na néco duraz apod.

o stiih paralelnich déja. P#i stéihu paralelnich déjai stFihdme zabéry jedné
akce spiSe kratSi ¢ delSi (vyplyva z obsahudéje) nez v druhém, soucasné
probihajicim déji. Napi. jestlize pti stéihu pronasledovani zlocince policii
ponechame kratSi zabéry policie, vyvolame dojem, Ze zloc¢ince dohani a naopak
delSi zabéry policie budi dojem, Ze zlo¢inec unika atd.

o strih dialogu. Zabéry dialogu jsou zpravidla uréeny délkou dialogu.

Zde je nutné opét dirazné pripomenout, Ze pro tvar¢i procesy a zejména pak
pro uméleckou tvorbu nemtazeme formulovat zavazna pravidla a zakonitosti jako
pro matematiku nebo chemické pokusy. Pravidla, ktera jsou zde uvedena, je treba
chépat jako urcité rady ,,jak vytvorit kvalitni audiovizualni dilo*, o kterych by meél
piemyslet zejména zac¢inajici tvarce.

Celkove Ize ve stiihové praxi, pokud po vlastnim stiihu stale ,,néco* vadi,
doporugit ,,intuitivni zkuSebni metodu® tzn. postupné:

1. prodluzovat ¢i zkracovat konce nebo zacatky zabérd,

2. vymenit zabér za jiny,

3. vzdat se daného zabérového spojeni,

4. z&béry pietocit.

4.3 Zvlastnosti pohybu v ¢ase a prostoru.

K vyznamné vlastnosti audiovizualnich potrada patii moznost pienést se jedi-
nym stiihem z podzemni chodby na palubu letadla, z ¢eské vesnice do Afriky,
ze soucasnosti do minulého stoleti apod. A¢ se to zdad samoziejmé, je tento zcela
neomezeny pohyb prostorem a ¢asem obrovskou vyhodou v realizaci autorského
zaméru a pusobeni na divaka.

4.3.1 Vyznam ,.filmového ¢asu*

S pomoci ,,filmového casu®“ Ize skutecny urgity casovy Usek dgje a dilsiho

pohybu prodlouzit ¢i zkréatit, ptrip. i cela dlouhd udobi ,,presko¢it” a vypustit.
Probiha raznymi zpusoby, Gzce souvisi s rytmem a tempem celé scény a poradu a

U Adjektivum ,,filmovy* neni sice v obecném kontextu popisu vlastnosti audiovizualnich
poradii  presné, avsak v literature se pouzivd velmi casto vcetné popisu strihové skladby
videoporadu a televizni tvorby. Autor tak v tomto ucebnim textu z diivodu tradice zachovava
pojmy jako je ,.filmovy cas* a ,.filmovy prostor*‘.



je dan predevsim subjektivnim pohledem tvirce na danou tematiku ¢i pribéh.

Vyjadieni dynamiénosti pohybové akce. Zkracovani zabért, popisujicich
pohyb rekvizit tj. filmovy cas je zpravidla kratsi, nez je skute¢ny cas trvani
pohybu, celkové podporuje vyjadieni rychlosti pohybu a dynamiky akce. V praxi
plati, Ze ¢im je pohyb rychlejsi, tim lépe divak p#ijima vypusténi jednotlivych fazi
scény a pohybu. Divak toto zkraceni akce ptijima zpravidla s porozuménim a
samoziejmgji, protoZze muze casto presné navazujici a ,,nezkraceny stiih® pohybu
vnimat jako nevhodné zpomalovani a ,,natahovani* d¢je.

Dramatizace déje. Spociva v rozlozeni déje naurcité kratké casové
intervaly tj. na jednotlivé vyznamné fragmenty dané situace a v jejich montézi do
,rychle probihajici* zabérové ifady napi. montaz kratkych zabéra z odjezdu hrdiny
- Suplik s pradlem, Saty z raminka, pad4 hromada knih, pas a penize do penézenky,
zacvaknuti kufru - vyjadiuje velmi dobie napéti a spéch hrdiny a ma silny
dramaticky Gc¢in. DalSi moznosti je sestfih fragmenta paralelné probihajicich
déju. Napi. montdZz d¢je, ve kterém hrdina zastavuje vlak zachrannou brzdou a
utika do lesa, by byla ve trech zdbérech: PD - ruka zatdhne za brzdu, VC -
zastaveni vlaku vlese, C - hrdina vyskakujici z vlaku, sice prehlednd, ale
nezajimava a nedramaticka. V praxi proto spiSe volime spojeni z&béra, které
stridaveé ukazuji témei soucasné probihajici déje: zataZeni tahla brzdy, zablokovani
kol, prekvapeni strojvidce, létajici jiskry od kol, padani zavazadel, potécejici se
cestujici, zranéni pravodciho, zastaveni vlaku v lese, hrdina utikajici z vlaku tj.
napi. PD - ruka zatdhne za brzdu, PD - kola, kter4d se piestanou tocit, D -
piekvapena tvar strojvadce, VD - odletujici jiskry od kol, C - padajici zavazadla a
potacejici se cestujici, PC - pravod¢i drzici se za zranénou ruku, VC - zastaveni
vlaku v lese, C - hrdina vyskakujici z vlaku apod. Cela audiovizudlni sekvence
muze byt tak delSi neZ skute¢ny ¢as, potiFebny k zabrzdéni vlaku, protoZze kazdy
z popsanych zabéra se miZe svym zacatkem vrétit pi'ed konec pifedchoziho
zabéru a déje. V praxi je vSak nutné dat pozor na tempo a logiku zvolené
posloupnosti zabéra paralelné probihajicich déju.

Casova zkratka. Obrazova interpunkce, logika navazujicich zabéra, popt.
rychly stiih informativnich zabéra c¢asto slouzi k preklenuti velkého ¢asového
Gseku a nezajimavého déje tj. ,,asové zkratce™. Tuto lze v praxi realizovat
mnohymi zpasoby napf.:

o pomoci titulkt ¢i jednoduchého komentare,

o obrazovou interpunkci napf. zatmivackou, prolinackou, ale i ostrym

stiihem - pokud dé&j, kostym a maska zménu cGasu jasné charakterizuji
(pti dneSni vyspélosti divaka to neni problém, zpravidla staci jen urcité
,doznéni“ a ,,rozeznéni zabéra sekvenci),

o zmeénou exteriéru (kvetouci stromy - opadané listy),

o charakteristickou rekvizitou (kalendat, narastajici hromada nedopalki i

prazdnych konzerv) apod.

Uvedené zpusoby se v praxi také velmi c¢asto kombinuji napt. prolnuti
obrazu s naslednym jednoduchym komentaiem a titulkem (datum udéalosti)) apod.



Vyjédieni emocionalniho stavu hrdiny. Nékdy neobvyklé prodluzovani ¢i
zkracovani zabéra maze vypadat jako hrubé poruSeni tempa, avsak slouzi zpravidla
také k popisu emocionalniho stavu hrdiny tj. Kk vyjadreni jeho ,,subjektivniho
casu“. Kazdy c¢lovek svij cas proziva subjektivné podle okolnosti a momentalni
nalady - emoci napt. okamziky Stésti probihaji subjektivné rychle, ocekavani
nepiijemnych véci zase pomalu apod. Autofi Kk vyjadi‘eni prozitku hrdiny ¢asto
pouzivaji Ucelove zkraceni ¢ prodlouZzeni délky zAabéri. Opiraji se tak
0 piedpoklad, Ze divak herci rozumi, hrdinovy pocity spoluproziva a citi jakousi
vylu¢nost jeho situace. Deformaci ¢asového prabéhu tak spojuji s postavou a jejim
vnitinim stavem. Napt. pii odjezdu détského hrdiny na dalekou cestu mohou
dlouhé zabéry (hrdina piechazi po pokoji, vybira si a bali potiebné véci, nad jinymi
vaha, lehkym dotykem ruky se louci s témi nejmilejSimi hrackami apod.)
piedstavit prozivani hlavniho hrdiny a jeho psychicky stav.

Vyraznd stiihova pauza tj. neobvykle dlouhy zabér muze slouzit jako
interpunkce a ke zvySeni napéti divaka z ocekavané udalosti. Dlouhym zabérem
odchéazejiciho hrdiny, zpravidla nechdvd autor doznit jak divacky dojem, tak
sd¢élovaci proces vyznamné piedéluje. Dlouhy zabér uprostied dramatickych
udalosti evokuje o¢ekavani vyvrcholeni akce.

Pohyb ¢asem zpét. Podobné jako se bézné vypravéni odviji ve sméru
k budoucim déjum, mazeme se také pohybovat ¢asem zpét. Napi. retrospektivni
sekvence davaji nahlédnout do vzpominek hlavni postavy nebo se v autorském
navratu se stavaji vysvétlenim situace, motivace jednani, traumat hrdiny, kterd
mohou byt podnétem k hrdinové pomsté apod.

Zastaveni ¢asu. V audiovizuaIni promluvé muzeme také dokonce cas
jakoby UpIné zastavit. Jednoduchou mozZnosti je prosté zastaveni obrazu
do statického zabéru (,,mrtvolky*) napi. v déjové situaci, kdy stielou zasazeny
hrdina nahle pada, ale v poradu uz na zem nedopadne... Zajimavéjsi a pusobivéjsi
je rozloZeni tohoto dulezittho okamziku na vice raznych statickych
(popt. zpomalenych) zabért. Staticky zabér ma zpravidla vtomto kontextu
symbolizujici vyznam.

Porady bez ,filmového ¢asu™. V praxi samoziejmé existuji Zzanry,
ve kterych v podstaté ,filmovy cas™ neexistuje. Jsou to napt. sekvence, které
nemaji d¢j, ale vyjadiuji uréitou ideu, pojem, pocity (radost ze svitani slunce,
nostalgii, opusténost) apod. Bez ¢asu jsou i dokumentarni porady (o malifové
obrazu), mnohé klipy apod.

Vyznam ,,prostiihu®. V souvislosti se zkracenim ¢i prodlouzenim akce,
dramatizaci dgje a zajistsnim prostorové orientace divaka® (viz tzv. ,,piechod pres
osu“) se v praxi pouziva pojem ,,prostiih®, ktery spociva ve vloZeni detailniho
zabéru (prevainé D ¢i PD) napt. detaila obliceje, o¢i, miridla vraZzedné zbrang
apod. do sekvence ,,SirSich* zabéri (C, PC). Pti tvorbé audiovizualniho poradu je

Y Viz kapitola 13.3.3. Prostorové orientace



tento ,,vlozeny* zabér jednim z velice dalezitych prostredka tvorby a vSeobecné
plati, Ze prostiih:

o musi dodrZovat tempo souvisejicich zabéri napt. v praxi nelze zpravidla
kratké zabéry ujizdejiciho a pronésledovaného dostavniku (rychlé tempo strihu)
prostiihnout dlounym detailem vystraSené tvaie cestujiciho.

o pokud mozno nemé byt jen preklenutim ¢asového useku (prostoru), ale
ma mit také svizj dalSi vyznam napi. ve smyslu zobrazeni subjektivnich pocita
hrdina v dané dramatické situaci. Jestlize zabéry z ptijezdu autobusu do stanice
prostiihneme zabérem Zeny cekajici na nastupisti, pak podtrhujeme jeji ocekavani
a emoce, snimiz na nékoho c¢ekad. Vyznam prostiihu vyplyva vzdy z logiky
vykladu d¢je a popisu jevi.

Celkoveé muze mit prosttih v dané sekvenci tyto hlavni funkce:

o informativni - ukazuje vyznamny detail rekvizity nebo meéni smysl
situace. Napi. detail vadné soucastky ukazuje na vaznou zavadu stroje, zdanlivé
béznd operace se prostiihem chirurgovy tvaie méni v dramaticky boj o zachranu
pacientova zivota apod.

o dramatizujici - upozoriuje na dramaticky vyznamnou jednotlivost, detail
herce ¢i dulezité rekvizity napi. detail utrzene ¢asti odévu, prostrizeny do zabéru
pievlékani, odhaluje stopu, kterd pozd¢ji usveédéi zlodéje atd. V tomto ohledu je
nutné se v praxi také naopak vyvarovat pouziti neodizvodnénych detailiz postavy
¢ rekvizity. Detail daného predmétu ¢i herce zpravidla divaka upoutd a muze
vzbudit faleSna ocekavani napi. kdy osoba zasahne do déje, zda napoj neobsahuje
jed apod. Pokud se pak dé&j nenaplni, dochazi ke zmateni divaka.

o technicka, tj. prostiih ,,vlozime* mezi dva zabéry, které by mely napt.
déjoveé navazovat, ale technicky je napojit nelze napt.:

- pii porudeni tzv. pravidla osy tj. prosttin detailu tvare umoZnuje piechod
»pres osu* (viz kap. 13.3.3 o prostorové orientaci divaka),

- pti prekonavani urcitého ,,vzdaleného* prostoru tj. prostiih zkracuje cas
potiebny k jeho prekonani napt. ze zabéru priblizujiciho se, ale vzdaleneho
houfu jezdcu, Ize stéihnout na jezdce na koni, ktery dojizdi (k cili) k brang
pevnosti, jen pres prostiih jezdcovy tvaie apod.

V praxi je vZdy nezbytné zachovat logiku déje. Napi. na detail tvaie hrdiny
s patrajicim pohledem do dali, nelze nasttihnout zabér osoby, ktera k nému
prichazi z nékolika metra a navic strany, kterd je bedlivé pozorovana. V tomto
piipadé musi detail tvaie navic vyjadiit ,,smév poznani“ pratelské osoby, ktera je
hledana.

4.3.2 Stiih pohybovych akci

V praxi je dobré snimani pohybovych akci provadét souvisle a v jednom
celku od zacatku do konce a vhodné misto stfihu pak hledat az ve stéizné.
Duvodem je zachovani jednoty déje - poZzadované atmosfery, osvétleni v exteriéru,
tempa pohybu hercu apod. Z hlediska praxe miaze byt natac¢eni pohybu ve vice
zabérech casto problematicke zejména z hlediska moznych rozdila mezi zabéry tj.



chyb v opakovanych vykonech herct, jejich ndlady apod. Déale pak pii vilastnim
stiihovem zpracovani ma striha¢ veétSi prostor k vybéru mista stéihu. Plati zde
pravidlo, Ze ,,zabér se da ustiihnout vidycky, avSak s nastavenim je to horsi.*

Zobrazeni pohybu pomoci dvou zabérd. V tomto pripadé zpravidla
stiihneme zacatek akce v prvnim zabéru a dokonceni ve druhém. Dochazi
k odstranéni ,,zdlouhavého stredu” a lze tak i ndslednym, vice detailnim z&bérem,
zduraznit konec akce. Napt. zatlouka-li osoba hiebik, pak je lépe, pokud nato¢ime
akci od uchopeni kladiva po posledni Ghoz a odloZeni kladiva. Strih nam
samoziejmeé dovoli d¢j zkratit a vytvorit tak vlastni ,,filmovy cas* popisem déje
ve dvou zabérech. V prvnim (C nebo PC) postava vezme kladivo do ruky a zac¢ne
zatloukat, ve druhém (PC nebo D) dokonci zatloukani a odloZi kladivo.

Pti stiihani dvou po sobé jdoucich zabéra, ve kterych bude uvedeny pohyb,
davame pozor na navaznost pohybu:

o prvni zabér usttihneme v bod¢, kdy je Kkladivo v horni Gvrati, druhy

nastrihneme v okamziku spousténi ruky s kladivem dolu,

o vkonci prvniho a zacatku druhého zabéru musime dale natocit dostate¢ny

pocet Uhoziz, abychom vyvolali dojem plynulého zatloukani.

Zobrazeni pohybu pomoci vice zabéra. Pii potiebé popsat pohybovou akci
vice zabéry je v praxi nejvice pouZivan stiih pomoci tii zabéra tj. zpravidla
zobrazenim pocatec¢ni, ,,prostredni* (zabér typickeho provedeni pohybu, popft.
drobné zmeny pohybu apod.) a koneéneé faze pohybu.

Celkove uziti ,,filmového casu® pti stiihu pohybovych akci tedy znamena,
ze:

o pokud jsme akci natogili v jednom zabéru, stFihneme do poiadu vidy tu ¢ast
pohybu, ktera je pro nas daleZita. V praxi se zpravidla jedna o zacatek a konec,
popi. prostredek akce, protoZe zabér celého pohybu by byl prili§ dlouhy.

» pohyb stifihdme zejména v klidové poloze, tzn. kdyZ se pohybujici se objekt
»-na okamzik* zastavi napf. pii doSlapnuti nohy na podlahu, pii horni ¢i dolni
poloze hlavy pti kyvani, pti dopadu ruky na tvai pii policku apod.

o pii rozloZzeni pohybu snimaného objektu na vice zabért musime do poradu
nastiihnout vzdy dostate¢né dlouhy zabér, ktery danou ,,éast™ pohybové akce
charakterizuje, tj. naznac¢uje smér chuze, zavér chiaze s usednutim na Zidli,
opakovani pohybu ruky, nohy apod.

4.3.3 Prostorova orientace

ProtoZe ram obrazu nutné omezuje skutecny prostor akce a divak pievazné
vidi pouze urcité vyseky déje, muze v praxi posloupnost zabéri snadno divaka
prostorové zmast a dezorientovat nebo zase naopak vytvotit UpIng jiny iluzivni
prostor. Strihova skladba tak poskytuje vyznamnou moznost tvorby specifického
»filmového prostoru®, ktery zpravidla zobrazuje skutecné misto déje podle zameru
tvarce napi. tak, aby divak byl z hlediska dramatické stavby udrZzen pokud moZno
co nejdele v napéti a ,,nevédomosti* apod. V praxi viak nesmi byt pii jeho tvorbé
v Z&dném pripad¢ poruSovana logika rozmisténi a zobrazeni rekvizit. Spravné



prostorové orientace divika dosdhneme tak pouze tehdy, uplatiujeme-li pti stiihu a
tvorbé obecné platna pravidla.

Problém zobrazeni déje rozdilnym rakursem. V praxi se stridani zabéra
z podhledu a nadhledu ptip. z piimého pohledu muze stat problémem, pokud
V navazujicich zé&bérech popteme piedchozi logiku sniméni. Napi. pokud je
pii snimani osob napt. muz — zachrédnce zobrazen mirné z podhledu, zachranéna
(vdécna) divka mirn¢ z nadhledu (psychologicky aspekt snimani), nesmi
nasledujici zabér odhalit skute¢nost, Ze postava muze je vyrazné mensi (,,0 hlavu®)
nez divky atd. Doslo by tak k popieni logiky rakursu a disonanci divackého vjemu.

Problém piemisténi figury stiihem. V praxi je znam jako tzv. ,efekt
vazy*. Je-li v prvnim zabéru vyznamna figura zobrazena vpravo blize k ramu a
na nasledujicim snimku naopak zieteln¢ nalevo, dojde tak k jejimu ,,preskoku”,
ktery je divakem vniman jako nepiijemna zména pozice. Piikladem muze byt
snimani rozhovoru dvou osob sedicich u stolu, na kterém je umisténa vaza.
Stiidame-li takové zabéry, které zabiraji hovorici osoby samostatné s vazou
na stole (vadza bude spolecna pro oba pohledy), dostdvame se do situace, Ze
pii ostrém stéihu vaza preskakuje z jedné strany obrazu na druhou. Je-li zména
pozice figury (va¢i radmu) v navazujicim zabéru nahld a divakem poci’ovana
nelibé, je nutno vidy druhy zabér podstatné zménit napt. zobrazenim vétSiho
zpiehlednujiciho celku apod.

Pravidlo osy. Jedna se o jedno z nejdulezitéjSich pravidel, které zajist'uje
spravnou orientaci divaka v prostoru z hlediska umisténi postav a rekvizit v ploSe
obrazu (opét wvuci ramu). Osou je minéna spojnice mezi dvéma hlavnimi
snimanymi objekty O; a O, napi. rozmlouvajicimi herci, brankami hokejového
htisté apod. viz obr. 9.

Kamera Il.

Kamera I.

Obr. 9
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V praxi plati, Ze pokud snimadme vyznamné rekvizity O; a O, z pozice
kamery |, pak navazujici zabér (opét O; a O,) musi byt poFizen vidy pouze z této
strany osy. Jestlize bychom objekty nasledné snimali z jeji druhé strany (na pozici
kamery 1I) a ,,prekrocili osu®, tak pti projekci zjistime, Ze objekt O; najednou
»preskoci na pravou a O, na levou stranu oproti prvnimu zabéru z pozice 1. DoSlo
by tak k prostorové dezorientaci divaka, protoZe by si snimané objekty najednou
vymenily mista na obraze. Piikladem maZe byt snimani hokejového zdpasu. Pokud
bychom na sebe navazali dva zabéry (VC s obéma brankami) z protilehlych casti
hledist¢, doSlo by k zameén¢ stran - branek s brankaii a ato¢nici by najednou utocili
na opa¢nou stranu. Pravidlo osy tak fika, Ze vSechny navazujici zabéry dvou popi.
i nékolika vyznamnych rekvizit (vyskytujicich se sou¢asné v obraze) musi byt
nataceny pouze z prostoru na jedné strané této osy.

Sniméani pohybu. Podobna elementarni situace maze vzniknout pii snimani
pohybu. Jestlize budeme snimat pohyb napi. jizdu automobilu po silnici v jednom
sméru, nemazeme si pro nasledujici zabér prejit s kamerou na druhou stranu
vozovky. Vznikly dojem z této dvojice zabéra by byl takovy, Zze automobil jede
jednim smeérem (jakoby odjizdi) a nasledné se bez vysvétleni otoc¢i a jede zpét
(ptijizdi). Osa je tedy vtomto ptipad¢é tvorena smérem pohybu figury a snimani
navazujicich zabérii by mélo byt opét provedeno vidy najedné strané osy.
V souvislosti se smérem pohybu musi dale pro vchazeni (vychazeni) osob do (ze)
zabéru (ramu) platit, Ze osoba, ktera se pohybuje napt. zleva doprava (a kterd vyjde
z prvniho obrazu napravo), musi do nasledujiciho zabéru vstoupit z leve strany
ramu obrazu apod.

Celkové pro vSechny dynamické situace a akce véetné téch sloZitéjSich

se zobrazenim vice rekvizit (osob) plati, Ze vSechny jejich pFesuny a zmény musi

byt v obraze zachyceny nebo alespori naznaceny. Napi. pokud osoba A odpociva
na pohovce a nasleduje-li zabér osoby B, nesmi se ve tietim zabéru A nahle divat

z okna. K divadkoveé orientaci vSak zpravidla staci, kdyZ je v prvnim zabéru pohyb
jen naznacen tim, Ze osoba A vstane a nakroci, popi. je jeji pohyb naznacen
zvukem tj. slySitelnymi kroky i kdyzZ je v zabéru osoba B apod.

Z hlediska prostorové orientace je nutno také upozornit, Ze problémem muze
byt i smér hlavniho svétla. Jednota osvétleni je nezbytna a podobné jako
u pohybu, nemizeme v praxi pripustit zietelné nelogickou svételnou situaci, tj.
napi. aby hlavni svétlo smérovalo na druhém zabéru opacnym smeérem nez
pii popisu prvni scény apod.

MozZnosti zamezeni dezorientace divaka. Obecna platnost uvedenych
pravidel je vSak ve svém dusledku velkym omezenim reZiséra, kameramana a
sttihace. V praxi proto existuji ¢etné ndvody jak je lIze obchazet, aniz bychom
museli zasadnim zptsobem méenit tvaréi z&bérovou strategii napi. porizovat
dramaticke zabéry akce ze vSech stran a smeéra atd.
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Prvni moznosti je, Ze mezi dvojici snimkiz, kterd by divdka dezorientovala,
vloZzime dalSi zabér, ktery snimany prostor ,,docasné” zmensi napi. pomoci malé
velikosti zabéru - prosttihu (PD, D, VD snimané rekvizity, prostiedi) a pomuze
divakovi ,,zapomenout“ na prvni obraz (na opacné strané¢ osy). NejznamgjSim
zpusobem tohoto tzv. ,prekroceni osy* je vyuZiti zabéru ,,z osy“, coZ v praxi
znamena postup podle obr. 10, kdy kamera Il. snima ve sméru ,,z osy” celni
polodetail obli¢eje jedné z rozmlouvajicich osob (objekt O;). Dovoluje tak
sttihovou nadvaznost zabéru kamery I1l. Podobné ptfi snimani pohybu je moZné
»prekrocit osu” bud’ zabérem ze sméru pohybu (z osy) na pohybujici se vlastni
objekt nebo naopak na piiblizujici se cil. Napt. pti sledovani jedouciho automobilu
je mozné vyuzit prostiih fidice (PD) nebo pohled ptes piedni sklo ve sméru jizdy a
pak muze automobil pokrac¢ovat opacnym smérem.

Kamera Ill.

/

\ Kamera Il. Oz~ ..

O.Sa'Q _._- O

/

Kamera I.

Obr. 10
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Kamera Il

Kamera |

Obr. 11

Druhou moznosti piekroceni osy je zabér na treti objekt, ktery Uzce souvisi
s déjem a ktery by me¢l byt zpravidla v néjakém vztahu k objektam na ose. Tento
objekt zpravidla vytvofi novou osu a nic nebréni tomu, abychom pavodni osu
nasledujicim zab&érem kamery Ill. piekrocili viz obr. 11. Prikladem muze byt opét
klasicky rozhovor dvou osob, ke kterym prichazi tieti osoba apod.

Pravidlo ,,hlavniho sméru®. Zajistuje orientaci divaka tim, Ze jednotlivé
zabéry hlavnich objektiz obsahuji charakteristickou ,,spojujici* rekvizitu, pozadi
napi. vyrazny zaves, stal v interiéru, relativné velké objekty - strom, sousosi,
budova v exteriéru, popf. spolecnou vyraznou svételnou atmosféru apod. PFi
zachovani ,,hlavniho sméru“ kamer proti znamému (a opakujicimu se) pozadi
tak divak neztraci orientaci, i prestoZze se vtomto pripadé pohybujeme po obou
stranach osy viz obr. 12,
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Kamera Il.

Kamera I.

Pozadi

Obr. 12

Vyznam ,,kli¢ového celku®. Seznameni divaka s celym prostorem déje a
vSemi rekvizitami a osobami najednou prostiednictvim ,klicového celku“ (C, VC)
velmi vyrazné uleh¢i orientaci divaka v daném prostoru akce a poskytne tvirci
pii konecném stiihu ve skladbé zabéra vice moznosti. Napt. sekvence o zéapasu
zbrojnoSt na hradnim naddvoii muZe zacinat zabérem z hradni véze v jediném
velkém celku jakoby z pohledu prihlizejiciho velitele obranct a nasledné ndm uz
nic nebrani detailn¢ vylic¢it prabéh bitvy.

Vyznam detailnich zabéra. Podobné jako celky orientuji, tak detailni
zabéry vice ¢i meéné dezorientuji a potlacuji prostor. Jejich postupnym skladanim
tak maze tvizrce dany ,,filmovy prostor® postupné divakovi dramaticky odhalovat
¢ dokonce umeéle vytvoFit. Pro zkuSeného tvirce neni v praxi problém vytvorit
pomoci zabérove technologie v podstaté neexistujici prostor, fiktivni misto d¢je,
popisované zabéry, které jsou potrizené vruznych lokalitach a prostredich.
Ve vztahu k vySe uvedenym pravidlam slouzi detaily (PD, D, VD) zpravidla jako
zabery, s jejichz pomoci divak ,,ztrati* piehled o rozmisténi objektt a tak dovoluji
»prekroceni osy*”.

14



15



