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UvoD

V této praci se budu snazit vysvétlit teorii stfihové skladby a jeji
problematiky stejné tak jako vyrazovych prostfedkii, které se v hojné mife
pouzivaji pii tvorbé filmového dila. Dale se budu snazit objasnit vyznam a
dilezitost stithové skladby jako celku i jejich dil¢ich casti. Stfihova skladba je
absolutné nedilnou soucasti tvorby filmového dila. Nize se pokusim jeji
vyznam dokézat tim, zZe vysvétlim o jak naro¢ny a dlouhy proces se jedna a
jaké prostfedky ma stiitha¢ ve své profesi k dispozici. Doufam, ze z této prace

bude patrné, jak dilezitou sloZkou je pti tvorbé filmu osoba a um stiihace.

Tato prace se neskladd tak jasné z teoretické a praktické casti jelikoz
mnoho jevli a situaci se snazim vysvétlit pfimo v textu Vv jednotlivych
kapitolach. Toto vysvétlovani zahrnuje prave i praktickou cast, jelikoz zde
piikladdm dramatické situace, kterymi ilustruji rizné moznosti feSeni dané¢ho
tématu. Znazornuji a snazim se vysvétlit danou problematiku nejlepsi moznou

formou a tou jest prakticky piiklad.

V prvni ¢asti se zaobirdm definici stfihové skladby a jeji moznostmi.
Dale se vénuji vyrazovym prostiedkim, které jsou neoddélitelnou a velmi
dalezitou soucasti dramaturgické montéze filmu. V nésledujicich ¢astech se

zaobiram stfihovymi postupy.

V Casti posledni jsem si vybral tii filmy, které jsem rozebral z pohledu

dramaturgické skladebnosti.



1 DEFINICE

Za sttih, jinak téz stfihovou skladbu nebo montaz, ptipadné i sesttih, je
povazovan postup, pii kterém se jednotlivé filmové zabéry skladaji do
vzajemnych vazeb tak, aby vytvofily vys$§i vyznamovy celek. Jde tedy o
spojeni dvou nebo vice zabéri, které dohromady utvari filmové dilo. Lze tedy
bezpochyby fici, Ze film jako celek vznika ve stiizn€. Stfitha¢ musi mit velmi
dobry cit pro detail, stejné tak jako musi byt dobrym dramaturgem. A praveé
dramaturgie je velmi podstatnou slozkou prace stiihace a stithové skladby jako

takové.

2 VYRAZOVE PROSTREDKY VE FILMU

Filmovy teoretici Plazewski (1967), Kucera (2002) a Monaco (2004)
nazyvaji vyrazové prostiedky jako filmovou fe¢ a toto oznadeni je mozna i
presnéjsi. Stejné tak jako v mezilidské komunikaci, autor prostfednictvim filmu
komunikuje sdivakem. A stejné tak musime znat a porozumét slovim,
abychom byli schopni dekodovat fe¢, musime znat a porozumét feci filmove,
abychom mohli dekddovat film. Mezi vizualni vyrazové prostiedky filmu patii
velikost zabéru, pohyb kamery, ostrost obrazu, svétlo, barva, filmova

interpunkce a filmovy ¢as.

2.1 POHYB

»---ovladani divakovy perspektivy, které filmat kontroluje, je jednim ze

’ ’ 710 . . fv v 1
zakladnich rozdili mezi filmem a jevistém.*

Zprvu filmafi pohyb kamery nevyuzivali. Zabér byl staticky a kamera
byla umisténa na stativu. Pro ptiklad Pokropeny kropi¢, ktery v roce 1895
natoCil Louis Lumiere nebo Dé&lnici odchéazejici z Lumiérovy tovarny ze

stejného roku. Toto se vSak velmi rychle zménilo a pohyb kamery je jednim ze

1 MONACO, James. Jak &ist film: svét filmd, médii a multimédii: uméni, technologie,
jazyk, déjiny, teorie. 1. vyd. Praha: Albatros, 2004, s. 92. ISBN 80-00-01410-6.
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zakladnich vyrazovych prosttedkt. Pohybem myslime pohyb kolem jedné z 0s

kamery nebo z mista A na misto B, ptipadné jejich vzajemnou kombinaci.

Otaceni v horizontalni roviné (¢ili zleva doprava nebo naopak) tikdme
Svenk. Pohyb po ose vertikalni se nazyva rakurs. Zde rozliSujeme nadhled a
podhled. Nadhledem myslime snimani objektu pod urovni kamery a
podhledem zase snimani objekti nad urovni kamery. Tyto dva vyrazové
prosttedky muZeme pouzit napiiklad jako demonstraci nadvlady, kdy se
snimana postava zda slabs$i a zranitelngj$i (nadhled) nebo jako vyjadieni
velikosti, sily nebo nadfazenosti (podhled). V piedchozi vété je zcela zamérné
feCeno, ze tyto vyrazové prostfedky ,,mizeme* pouzit pro docileni téchto
efektt ¢i emoci, jelikoz ne kazdy nadhled ¢i podhled toto skutecné sd€luje.
Vezmeme-li v Gvahu osobu, ktera jde do kopce nebo do schodii a je natacena
zeptedu proti sméru chiize, je tudiz kamera vySe nez natdena osoba a pfitom
zabér tyto emoce nadfazenosti nenese. Mlize byt ale nosi¢em jinych informaci,

jako je naptiklad informace o prostoru nebo o pohybu osoby v prostoru.

Pohybu kamery z mista A na misto B se obecné fika jizda. Jizdu
pouzivame pro prohloubeni prostoru, pro demonstraci trojrozmérného prostoru,
pro pohled z o¢i pohybujiciho se herce, pro sledovani objektu. Jizda patii mezi
Vnitro-zabérovou montaz. V teorii se rozliSuje jizda na né€kolik druhti: najezd,
odjezd, nahoru, dolu a travelling, coz je jizda, ktera sleduje drahu snimaného
objektu. Dalo by se fici, Ze se najezd ¢i odjezd da nahradit transfokaci. To ale
neni pravda, protoze pii transfokaci se ndam méni ohniskova vzdalenost, coz
muze byt rusivé nebo mize ménit vyznéni a hlavné jde 0 jiny vyrazovy
prostiedek. Jizdu transfokaci nahradit nejde a naopak. Pro jizdu se pouziva

nékolik nasledujicich zatizeni:

2.1.1 FILMOVA JiZDA / FILMOVY VOZIK

U filmové jizdy je kamera pfipevnéna na stativu a stativ je opatien
kolecky, ktera jezdi po kolejnicich pro dokonale plynuly pohyb, jak je vidét na
obrazku 1. U filmového voziku je kamera pfipevnéna na stativu, ktery je

pfipevnén na voziku, viz obrazek 2. U voziku je vyhoda, Ze neni potieba stavét
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kolejnice, na druhou stranu je potieba mit dokonale rovny povrh podlahy.
Filmovy vozik i jizda jsou vétSinou, pokud to misto dovoluje, opatfeny dvéma
sedatky pro operatora kamery a osttice. Samoziejme voziki i jizd je mnohem
vice druht i konstrukci. Na obrazku 1 a 2 je filmovy vozik MovieTech Alpha
Dolly, ktery je vybaven nejen koly pro jizdu na kolejnicich ale i koly pro jizdu

na interiérovém povrchu.

Obrazek 1: Filmova jizda MovieTech Alpha Dolly

zdroj: MovieTech Alpha Dolly. MOVIETECH. [online]. [cit. 2015-03-02]. Dostupné
Z: http://www.movietech.de/german_09/am_set_dt 09.htm

Obrazek 2: Filmovy vozik MovieTech Alpha Dolly

zdroj: MovieTech Alpha Dolly. MOVIETECH. [online]. [cit. 2015-03-02]. Dostupné
z: http://movietech.de/english_09/alpha_e_09.html
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2.1.2 FILMOVY JERAB

Toto rameno umoziuje natdcet nadhled ¢i podhled s plynulym
pohybem pii zméné Gihlt. Jsou v riznych variantach délky, vysky, pohyblivosti
i presnosti. Déle se vyrabéji rucné ovlddané nebo na dalkové ovladani.
V dnesni dobé se velmi cCasto pouzivaji ramena na dalkové ovladani
S programovatelnym pohybem a vysokou ptesnosti i pti velké zatézi, kvuli
dalsi digitalni postprodukci. Jetab na obrazku 3 je od spolecnosti MovieBird.

Tento jetab je zaroven opatien koly, coz zvysSuje jeho mobilitu.

Obrazek 3: Filmovy jefab MovieBird

zdroj: Cranes and Heads. PS PRODUCTION SERVICES LTD. [online]. [cit. 2015-03-03].
Dostupné z: http://www.psps.com/equipment/cranes-heads/
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2.1.3 STEADICAM

Obrazek 4: Steadicam

Zdroj: SteadiCam. VHS ATTACK. [online]. [cit. 2015-03-03]. Dostupné
Z: http://www.vhsattack.com/tag/steadicam/

Steadicam je zafizeni, které stabilizuje kameru a izoluje kameramana od
kamery a od otfesu, které svym pohybem zptisobuje. Diky tomuto postroji, na
ktery se pfipevni kamera, mize operdtor kamery chodit, bézet atd. a obraz je
natolik stabilizovany, ze vysledek je takika totozny s jizdou. Steadicam je
velmi Casto opatien i elektrickym zdrojem, ktery napdji naptiklad ndhledovy
monitor.? V idealnim pfipadé se kameraman kamery viibec nedotyka a pohyb
kamery ovlada pohybem téla. Vyhodou steadicamu je mobilita a moznost jeho
pouziti i tam, kde by jizda zabirala pfili§ mnoho mista. Steadicam na obrazku

¢islo 4 je od stejnojmenné firmy.

2 FERRARA, Serena. Steadicam: techniques and aesthetics. Boston: Focal, 2001, s.
26-31. ISBN 0240516079.
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Pohybem kamery samoziejmé myslime i kameru drzenou v ruce (na
rameni), takzvanou handku. Operator kamery drzi kameru v ruce a tato kamera
neni ni¢im stabilizovana (pouze vlastni stabilizaci, naptiklad je-li objektiv
vybaven optickou stabilizaci obrazu). Roztfeseny obraz miize dodat snimku
autenticitu. Casto vidanym problémem u seriald eské produkce jako jsou
Cesty Domi je, Ze je zde pro zvySeni autenticity a pocitu, Ze je divak piimo na
scéné, pouzit tfes kamery a jeji mirny ,,ndhodny* pohyb, ktery vSak nevypada
ndhodné¢ ani autenticky a ptsobi spiSe ruSivé. Rucni kamery se prevazné
vyuziva u dokumentarnich filmt. Veli-li vSak umélecky zamér, mizeme rucni
kameru vid&t ve snimcich, jako Zachrafite Vojina Ryana® nebo Miami Vice.
Takovyto druh snimani podporuje autenticitu filmu nebo audiovizudlniho dila.
Velmi ¢asto se vyuziva rucni kamera ve valecnych filmech, v akénich scénach

nebo napiiklad pro umocnéni néjaké emoce jako je stres ¢i uzkost.

2.2 OSTROST OBRAZU

Pokud mluvime o ostrosti obrazu jako o vyrazovém prostiedku, pak
mluvime o moZnosti ostFit, preostfovat ¢i rozostiovat objekty v hloubce
zabéru. Ostiime pomoci ostficiho krouzku na objektivu nebo pouzitim
autofocusu, coz je automaticky systém zaostieni objektivu. Toto nam dovoluje
zaosttit na jakykoliv objekt na scéné€. Ostieni se provadi vzdjemnym posunem
cocek objektivu vici sobe. Dalsim velmi dalezitym faktorem je clona, ktera

nam spolu s ostfenim a ohniskovou vzdalenosti urcuje hloubku ostrosti.

Objektivy lamou svételné paprsky takovym zplisobem, Ze jenom jedna
rovina pied objektivem je opravdu piesné zaostiena. Pierusovana ¢ara v téchto
péti kresbach (na obrazku 5) piedstavuje onu rovinu. Ale psychologicky bude
urcité rozpéti vzdalenosti pfed a za rovinou ostrosti plsobit jako uspokojivé
zaostfené. Tato ,hloubka ostrosti“ je zde pfedstavovand stinovanymi

plochami.’

® Saving Private Ryan, Steven Spielberg, 1998

* Miami Vice, Michael Mann, 2006

® MONACO, James. Jak &ist film: svét filma, médii a multimédii: uméni, technologie,
jazyk, dgjiny, teorie. 1. vyd. Praha: Albatros, 2004, s. 84. ISBN 80-00-01410-6.
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Obrazek 5: Osti‘eni a hloubka ostrosti
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Zdroj: MONACO, James. Jak ¢ist film: svét filmi, médii a multimédii: uméni, technologie,
jazyk, d€jiny, teorie. 1. vyd. Praha: Albatros, 2004, s. 84. ISBN 80-00-01410-6.

Ostrosti a kompozici obrazu urCujeme jeho stfedobod. Sdélujeme
divakovi, kam ma upfit svoji pozornost a zrak. I kdyz je obraz na platné
dvourozmérny, diky moznosti regulovat hloubku ostrosti a rovinu zaostfeni
vytvarime v divakovi pocit trojrozmérného obrazu. Zména ostrosti se da vyuzit
i jako vyrazovy prostfedek, napiiklad pieostieni z kvétiny v popiedi na osobu
sedici o né€kolik metrti dale na laviéce v parku. Tim smérujeme divakovu
pozornost na jiny objekt. Jako interpunkéni prvek se dd pouzit zména ostrosti,
napiiklad rozostieni. Takzvana rozostfovacka muize piejit v prolinacku ¢i
zatmivaCku a fungovat tak jako ptechodovy prvek ve stfihové skladbé nebo
jako vyrazovy prostiedek. Jako pfechodovy prvek mizeme vyuZit rozostieni
konce jednoho zabéru a nastfihnout zabér druhy, ktery se z rozostfeni zaostfi.
Takovy stfih by se dal vyuzit kupfikladu, pokud bude zabér z pohledu
protagonisty, ktery byl omdmen plynem a probudil se po nékolika hodinach.
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V takovém ptipadé jde o Casovou zkratku, jelikoz tento d€j na platné trva jen

nékolik minut, ale pohledem na hodiny divakovi sdélime, ze omameni trvalo i
nékolik hodin.

2.3 SVETLO

Svétlo na scéné je velmi dulezitym vyrazovym prostfedkem.
Nasvétlenim scény mizeme ovlivnit jeji vyznéni, napfiklad ma-li byt noc nebo
den. Muzeme posilit urcité pocity, jako je zabarveni scény do ur€ité barvy.
Dal$i moznosti, kterou ndm nasviceni scény piindsi, je urCeni stiedobodu
obrazu tim, Ze urcity objekt vice nasvitime nebo zabarvime do urcité barvy.
Sttedobodem mam na mysli objekt, misto nebo jakoukoliv jinou ¢ast scény,
kterou chceme zdlraznit. Spravné osvétleni je vice nez dulezité pro vérohodné
vyznéni a vzhled scény. Naptiklad, pokud je scéna situovana venku a je
zatazeno, je celkem logické, ze by osvétlovac nemél svitit ostrym, ale difuznim
(rozptylenym) svétlem. Sviceni, které pii natdCeni pouzivame, by mélo (pokud
neni umélecky zamér jiny) respektovat okoli a okolni moznosti svétla.
Naptiklad, pokud se nachazime v interiéru, je veCer a protagonista sedi na
pohovce, vedle které stoji na stolku stolni lampicka, kterd je natoCend tak, ze
sviti pfimo na herce. V tomto piipadé¢ budeme herce pravdépodobné snimat
Vv uz§im zabéru a vyuzijeme ostiejSitho svétla. Vhodné by bylo 150-250
Wattové Dedolight °, ktery nam bude vytvafet pfimé rovné kontury. Toto
svétlo nam vsak vytvoii celkem ostré hrany stinti. Pro jejich zjemnéni mizeme
pouzit druhy svételny zdroj, kterym nasvitime oblicej z druhé strany.
Nechceme, ale aby stiny zmizely Gplné. Proto by mél byt nastaven do kontra
sméru S hlavnim svétlem. Tento svételny bod by mél mit dvoj nebo i
trojnasobné mensi intenzitu nez hlavni svételny zdroj. Tato lampa nam odstrani
ptili§ velky jasovy rozdil a zaroven bude hercova tvar viditelna z obou stran,
avSak kontury stinu, které nam urCuji hlavni svételny zdroj, zlstanou.
Samoziejmé toto je jen piiklad. Jakékoliv sviceni scény se vzdy odviji od

uméleckého zdméru. Nepochybné sviceni se velmi lisi, pokud osvétlujeme

® Americka znadka zabyvajici se osvétlovaci technikou
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scénu do filmu (pro kameru na filmovy materidl nebo filmovou digitalni

kameru) nebo do televize.

Vezméme si rozdil mezi filmovou scénou a televizni scénou pro
nataeni sitcomu’. U filmové scény se pripravuje kazdy jednotlivy zabdr a ten
se sviti oddélené podle postaveni hercli a objektli na scéné vici pozici, ohnisku
a thlu kamery. Sviceni se tedy pro kazdou jednotlivou scénu a zabér predélava
a nastavuje noveé. Na rozdil od televizniho sitcomu, kde se nataci celé
sekvence, ¢i dokonce celd epizoda najednou. Je to zplsobeno tim, ze se pii
nataceni takového televizniho pofadu pouZzivd vice kamer zaroven (naptiklad
3-5 najednou) a stiih zde probihd online. Diky tomu, musi byt sviceni
univerzaln€jsi, aby umoznovalo pohyb herci na scéné pti zachovani kvality

svétla.

Online stfith znamena, ze vSechny kamery snimaji a jsou zapnuté,
vSechny kamery jsou jednotlivé ovladany operatory kamer, a ve stfizné/rezii
stitha¢ pfepind kamery, které jsou online, a tudiz maji natacet do zdznamu.
Material, ktery se ukldda do zaznamu, je jiz hotovy sestiih. Tento sestiih je
vétsinou hrubsiho razu a dale se s nim ve stiizn¢ pracuje. Je vytvaren v redlném
Case vétSinou v rezijni stfizn€, kde je cely proces koordinovan rezisérem
vysilani. Pravé proto se tomuto stéihu fika online stfih — stiih v fadé. Vétsinou
je zde stala zalozni kamera, ktera nataci po celou dobu a vétsinou zabira celek
scény, ktery je velmi univerzalni a V televizni tvorbé pouzit na prosttih. Tato
kamera funguje jako jakasi pojistka v ptipad¢é poruchy ostatnich. ReZzim online
sttihu jde simulovat i ve stfizné. Naptiklad v programu AVID lze pouzit funkci
MultiCam. Pokud mame zaznam =ze vSech kamer, sta¢i jiz pouze
synchronizovat timecody (Casové kody) u zaznamu a lze simulovat online stiih
v offline stfizné. Tento rezim se piiliS nepouziva kvili naro¢nosti na

uskladnéni dat.

Samoziejmé jsou situace, kdy je umelé dosvécovani nevhodné, mezi né
patii naptiklad dokumentarni tvorba, kde by naopak umélé svétlo mohlo

pusobit rusivé, ba dokonce by ndim mohlo ovliviiovat diveéryhodnost obrazu.

" Situaéni komedie
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Proto se v dokumentarni tvorb& vyuziva hlavné svétla ptirodniho. Pfi nataceni
Vv interiérech se tudiz respondent Casto usazuje blizko okna nebo blizko néjaké
lampicky ¢i jiného zdroje svétla, ktery je jiz na misté. V ptipadé nouze se
obvykle pouziva jen jednoduché bodové svétlo ztlumené difuznim filtrem.
Dale mizeme barvu snimku ovliviiovat filtry, které jsou pfipevnény piimo na
objektivu a barevnou korekci v postprodukci. Barevné ¢i bezbarvé filtry nam
mohou ménit barvu, intenzitu nebo ostrost dopadajiciho svétla. Problematikou
barevného a svételného provedeni scény se zabyva profese kameramana a

osvétlovace.

2.4 BARVA

Barevnd stylizace snimku, jak jsem pfiblizil v pfedchozi kapitole, se
tvofi bud’ pfimo na scéné osvétlenim a pouzitymi filtry pfed svétlem, nebo lze
pfipevnit filtr na objektiv. Barevnost snimku je velmi dileZitou soucasti filmu.
Barvou mizeme napomahat atmosféte. Naptiklad, pokud budeme tocit
v exteriéru v 1été¢ a budeme chtit ,zvySit teplotu” obrazu, mizeme pouzit
oranzovy filtr. Dal§i moznosti ovlivnit barvu snimku je postprodukce, kdy se
dé€laji barevné korekce. Hlavnim ucelem barevnych korekci je sladit barevné
vSechny na sebe navazujici zab€ry, abychom v pribéhu sledovani neméli
barevné skoky mezi zabéry. Dale se v postprodukci mizeme zabyvat celkovym

barevnym ladénim filmu, obrazli, scén a zabéri.

Samoziejm¢ barva jako vyrazovy prostfedek neznamena pouze
barevnost filmu ale i barvy, které pouzivame pii stylizaci hercl, barvy
oblecCeni, barva automobilli ¢i barvy pfedméti a rekvizit. Pokud takovéto
barevné symboly pouZijeme ve sprdvny moment na spravném misté filmu,
muizeme tak podpofit momentdlni emoci. Tato barevna symbolika je skvéle
pouzita ve filmu Laska Nebeska®. Ve scéng, kdy se spolu lou¢i dva zamilovani,
jsou zajimavé hlavné tii aspekty. Prvnim je, Ze stoji vedle zatacky, tudiz
vSechna auta, kterd kolem nich projizdi, se tak pohybuji pomalu. Zadruhé,
vSechna auta za nimi jsou bila, Seda nebo Cerna. Zatieti, v ten moment, kdy si

projevi urcité city, projede na pozadi Cervené auto. Podvédomé si Cervenou

® Love Actually, Richard Curtis, 2003
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barvu spojujeme s laskou a vasni. | kdyz si divak auta nev§imne, jelikoz bude
sledovat hlavni bod zabéru (dvojici), tak jeho mozek podvédomé Cervenou

zaregistruje a dojde k umocnéni okamzité emoce.

3 FILMOVA INTERPUNKCE

Stejnym zpisobem jako mafe¢ a text své carky, tecky, vykfi¢niky,
otazniky a stfednik i1 film mé& svoji interpunkci. I filmova interpunkce ma
podobny vyznam,® ale nelze ji specifikovat tak exaktng jako v textu. Napiiklad
filmova zatmivacka miZze mit vyznamu vice. Pokud pfirovndme jiZ zminénou
zatmivacku k otazniku, ktery ma naprosto jasny vyznam, tak nemizeme fici, ze
i zatmivacka ma takto jednozna¢ny vyznam. Zatmivacka mize znamenat nejen
otazku, ale i cas, ktery tvirce divakovi dava k zamysleni nad piedchozim
obrazem. Zatmiva¢ka muze byt pouzita jako vyznamovy prostiedek pro sttih
zabéru, ktery déli dvé ¢asové linie, pokud naptiklad ve vypravéni piib&hu chece
autor divakovi sdélit, ze den nebo n¢jaka ¢innost, co se odehrava v dé¢ji, konci.

Zakladni moznosti filmové interpunkce jsou tyto:

3.1 MRTVOLKA

Jde 0 zastaveni (zmrtveni) obrazu. Jedno obrazové okénko, které se
opakuje po jakkoliv dlouhou dobu. Stalym opakovanim jednoho filmového
policka docilime zastaveni obrazu. Mrtvolku lze pouzit pro zdiraznéni
snimaného obrazu. Ve zpravodajstvi se mrtvolka vyuziva hlavné pti nedostatku

podkresového videa.

3.2 ROZTMIVACKA

Jeden ze zékladnich filmovych triki. Obraz je na svém zacatku cely
jednobarevny (vétSinou Cerny) a postupné piechazi do nato¢eného obrazu.
Roztmivacka se pouziva obvykle na zac¢atku urcité ¢asti filmu. Provede se bud’
pifimo v kamefe pii snimani nebo ve stfizné, piipadné na objednavku ve

filmové laboratofi nebo trikovém studiu.

® KUCERA, Jan. Stiihova skladba ve filmu a v televizi. 2., dopl. vyd. Praha: Akademie
muzickych uméni, 2002, ISBN 80-733-1896-2
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3.3 ZATMIVACKA

Zatmivacka v divakovi vyvolava pocit ¢asového posunu nebo nechava
¢as k zamysSleni. Je to druh filmové interpunkce, kterd se pouziva obvykle na
konci urcité ¢asti filmu. Pfi zatmivacce se obraz postupné stava tmavsim, az je
zcela cCerny. Zatmivacku je mozné provést piimo v kamefe postupnym
uzaviranim sektoru zavérky nebo jako v piedchozich piipadech ve stfizné nebo

na objednavku ve filmové laboratofi ¢i v trikovém studiu.

3.4 PROLINACKA

Prolinacka je stfihovy postup, Vnémz probiha plynuly pfechod mezi
dvéma obrazy. Velmi cCasto se vyuzivd pro zkracovani filmového Ccasu.
K barvitéjSimu vysvétleni je vhodné uvést prakticky ptiklad. Muz sedi u stolu a
nad né¢im bada. Zabér je v polocelku na muze, jak sedi a Cte si Stos papird.
Celek pokoje, kde muz leZi na pohovce a premysli. V dal§im zabéru pouZijeme
detail nebo polodetail na hrdinu, ktery sedi na zemi a prozkoumava $tos papirt.
Reknéme, Ze takovych zabéri je v sekvenci vice. Piidejme k tomu zfetelnd
meénici se denni dobu a zdbéry za pouzitim prolinacky do sebe prolneme.
Takovéto pouziti prolinacek mezi zabéry budou fungovat jako Casova zkratka a
d¢j, ktery ve filmovém cCase cely den probihal v ase redlném jen nékolik
minut. Nemusi vS8ak viibec hybat s ¢asem, mohou napiiklad fungovat jako
piechodovy prvek do jiného prostfedi vten samy ¢as. Pokud nas$ badatel
prohlizi noviny a mezitim se jina postava snazi zni€it informace, na které by
badatel mohl pfijit. Tento d¢j se odehrava ve stejné ¢asové linii, av§ak na druhé
strané mésta. Prolinacky miizeme také pouZit pfes urcitou barvu. Nejcastéji se
pouziva bila nebo cerna. Prolinacka ptes bilou se velmi casto vyuziva ve
zpravodajstvi. NejcastéjSim piikladem vyuziti takové prolinacky je nutnost
stithu ve vypovédi respondenta. BohuZel je velikost zabéru ve vypovédi stale
stejnd a praveé pro tuto situaci se nam hodi velmi kratka prolinacka ptes bilou
barvu. Jedna se o prolinacku dlouhou tfi az Ctyfi filmova policka. Takovému
pfechodovému efektu tikdme ,, Flash“. V prvnim okné obraz zbéla na 50%
pomér mezi pfedchozim obrazem a bilou barvou. Druhé okno je celé Cisté bilé

a tfeti opét v poméru 50 % bilé a obrazu nasledujiciho. Tento efekt nam vytvofi
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bily ,, blikanec”, ktery jasné¢ dava najevo stiih a divak je obeznamen se
skuteCnosti, ze ve vypovédi respondenta doslo k jisté tipravé. Prolinacka pies
cernou je ve své podstaté to samé jako zatmivacka. Dale lze pouzit prolinacku
pro zm&ké&eni dvou na sebe navazujicich zabéri. Rekndme, 7e¢ mame dva celky,
které na sebe chceme nastfihnout, ale stiith dvou velikostné stejnych zabért
neni zcela korektni a esteticky také nevypada moc dobte. V takovém ptipadé
muzeme zmekéit obraz prolinackou. Délku dané prolinacky uz odvozujeme od
kontextu zabéri na sebe navazujicich a od tempa a rytmu vypravéni.
Prolinacku 1ze provést v kamete posunutim filmového pasu zpét nebo na

objednavku ve filmové laboratofi, ¢i trikovém studiu.

Obrazek 6: Ukazka prolinacky pres bilou

zdroj: vlastni zpracovani

Obrazek 7: Ukazka prolinacky pres ¢ernou

zdroj: vlastni zpracovani

3.5 VYBELOVACKA

Je plynuly pfechod do bilé barvy. Mohlo by se zdat, Ze se jedna o
,,Flash“, o kterém jsem mluvil vySe, ale na rozdil od néj se nam vyb&lovacka
nevraci zpét do filmu, ale ziistane bild. Lze provést pifimo v kamefe nebo ve

stfizné, ptipadné na objednavku ve filmové laboratoti nebo trikovém studiu.

3.6 STIRACKA

Je prechod dvou na sebe navazujicich zabéru efektem, ktery nam

nsetfe® prvni zabér, zabérem druhym. Tato stiratka mlZe byt horizontalni,
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vertikalni, zleva doprava, zprava doleva, uhlopfi¢né atd. Linie stiraCky ani
nemusi byt rovna, mize mit tvar koule, ovalu, ¢tverce, nebo jakykoliv jiny
nepravidelny tvar. Je to vizudln¢ jiny druh filmové interpunkce, avsak
vyznamov¢ stejny jako prolinacka. Mize ndm ovliviiovat filmovy ¢as nebo nas
velmi rychle pfenese do jiného mista, na jinou déjovou linii, ktera nutné
nemusi probihat v jiny cas, ale pouze na jiném misté. Tento druh ptechodu je
vsak jiz velmi stylizovany a velmi dobfe viditelny pro divaka, proto by se mél
pouzivat tam, kde je vhodna takovato stylizace nebo pokud je takovyto pfechod
vhodny pro d¢j, kontext nebo zanr dila. Tyto pfechody jsou hojné vyuzivany ve
filmu Hvézdné Vélkylo. Lze provést piimo v nékterych kamerach (naptiklad
digitalnich) nebo ve stfizné, piipadné¢ na objednavku ve filmové laboratofi

nebo trikovém studiu.

3.7 ZMEKCENI

Timto mame na mysli vlastné¢ roztmivacku jiného obrazu v jiném
obrazu, napiiklad titulku nebo grafiky. Titulek se bud’ na podkladu nastiihne
ostfe, nebo se zméekcenim. Timto zmékcenim méam na mysli roztmivacku o
délce jen nékolika oken, pfiblizné 3-5, ale mize byt i na délku dvou. Efekt je
velmi kratky a pro divaka takika neznatelny. Titulek nenasko¢i do obrazu
ostie, ale jeho nastup je zmekcen. Titulek takto zmékceny lze provést ve stfizné

nebo na objednavku ve filmovych laboratofich, & trikovych studiich. ™

' Star Wars, George Lucas, 1977
M KUGERA, Jan. Stiihova skladba ve filmu a v televizi. 2., dopl. vyd. Praha: Akademie
muzickych uméni, 2002, ISBN 80-733-1896-2
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4 MONTAZ

4.1 FILMOVA MONTAZ

Je specificky filmovy vyjadfovaci prostfedek udavajici finadlni vzhled
filmu. Filmova montaz vnika ve stfizné¢ ve spolupraci stfihace a reziséra filmu.
Jedna se o dlouhy a naro¢ny proces kompletace filmovych zabéru v jeden
uceleny soubor, za sebou bézicich zabéru. Ve filmu ji poprvé vyrazné uplatnili
D. W. Griffith, L. V. KuleSov, S. M. Ejzen$tejn a D. Vertov. Nize si

rozebereme hlavni skladebné metody postupy a pravidla.
5 ZABER

Zabéry jsou nejmensi skladebné jednotky filmu, oddélené dvéma sttihy
(montaznimi spojenimi). Zabér je ohrani¢en hranami neboli ,, kantnami*, coz
jsou hrany zabéru (leva, prava, horni, spodni). Nesestfizenému zabéru fikame

zébér technicky nebo pracovni a sestfizenému zabér montéazni.*? Zabeéry

muzeme vymezit t€émito velikostmi:

VC (velky celek)

orientace v prostfedi, jednotlivy Clovék malo registrovatelny, ztraci se

v krajin€. Zdlraznéni atmosféry, masové scény.

C (celek)

zachycuje prehledné celé misto akce, clovek je situovan ve vzdjemném vztahu
k prostiedi (souznéni ¢i konflikt), podstatna je akce, nikoliv mimika — viz
bojové scény nebo klasické grotesky. Z hlediska vyjadieni prostoru lze vyrazné

pracovat s ostrosti k oddéleni planu. DiileZitost vnitini montaZze.

12 KUGERA, Jan. Stfihova skladba ve filmu a v televizi. 2., dopl. vyd. Praha: Akademie
muzickych uméni, 2002, ISBN 80-733-1896-2
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PC (polocelek)
postava je zachycena cela, prostfedi hraje vedlejsi roli (ale ev. Jako partner,
napf. souboj s neposlusnou lampou), moznost plného vyuziti plné gestikulace

herce (vnéjsi hercova hra).

AZ americky zabér (nebo AP — americky plan)

postava je zachycena piiblizné po kolena, prosttedi vnimame jen
zprosttedkované skrze postavu a jeji akci, jinak okrajoveé. BéZny pii dialogu
nékolika postav zejména na pii pouZziti Sirokych formath obrazu, ve statickém

zabéru omezuje pohyb herci.

PD (polodetail)

zabér je zhruba od prsou nahoru, je zde tedy obtizna hra rukou a diraz se klade

na hercovu mimiku, prosttedi je zpravidla rozostfené, neznatelné.

D (detail)
vétSinu platna zabira oblicej, diraz se klade na herctiv oblicej. Vyvolava blizky
kontakt divdka s postavou zejména emocné, pronikd ,,dovniti* postavy, do

mysleni a pociti.

VD
fragment postavy jinak piehlizeny nebo opomijeny, ktery zpravidla v realu
nevnimame nebo na néj neklademe diraz. Svou abstraktni vylu¢nosti plisobi
jako vyrazny akcent, podtrzeni emoci (slza v oku) nebo naopak kontrapunkt
(nervozni prsty suverénniho sympat’aka).

Vyse popsané velikosti zdbéru jsou vztazené k postavé vici prostoru
kolem ni. Samoziejmé toto jde vztahovat i k jinym vécem jako jsou naptiklad

budovy, zvifata, krajina atd.

6 PRAVIDLO OSY

Pravidlo osy mame ve stfithové skladb& hlavné kvili udrzeni skladebné
jednoty a zachovani prostorové orientace pro divaka. Nebyt tohoto pravidla,
tak by se divak ztracel v tom kde je prava a kde leva strana. Toto pravidlo je

jednim z nejzakladnéjsich pravidel ve stfihové skladbé. Samoziejmé skoro jako
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jakékoliv pravidlo je mozno ho porusit pokud chceme vytvofit zmatek nebo
chaoti¢nost scény. Ale abychom mohli jakékoliv pravidlo porusit, musime ho
nejdiive znat. I kdyz toto pravidlo osy neni neporusitelnym dogmatem, tak by
pro jeho nedodrzovani mel mit autor jasno v tom, proc to tak déla. Naptiklad,
kdyz mame v planu chaotickou rvacku, kde se bude dozajista pouzivat rapid
montdz, tak timto cilenym piekrocenim osy mizeme vy-akcentovat nastaly

chaos.

Zustanme radéji pfi tom, ze pravidlo osy neni nepiekrocitelnym
dogmatem, ale Ze ma svijj piesné vymezeny smysl. Jeho dodrzovani ma totiz
zajistit divdkovy orientaci v prostoru, rekvizitdch, vztazich, osobach
jednajicich 1 nové pftichozich. Nejdiive si toto pravidlo znazornime na

nejjednodussim ptikladu: dialogu dvou osob, sedicich naproti sob¢:

Obrazek 8: Pravidla osy dvou osob
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Zdroj: Obr. 8, KUCERA, Jan. Stiihova skladba ve filmu a v televizi. 2., dopl. vyd. Praha:
Akademie muzickych uméni, 2002, ISBN 80-733-1896-2

Osou rozumime smér jejich vzajemného pohledu a pravidlo osy tika, ze
vSechny zabéry jejich rozhovoru maji byt natdCeny na stejné strané této osy. To
znamena, ze stale vidime tvare obou postav osvétlené hlavnim svétlem od
kamery, postava A se diva vzdy zleva doprav a postava B zprava doleva — tedy
proti sobé. Optickd osa objektivu mlze pochopitelné svirat s osou libovolny
uhel (alfa, beta). Je-li ostry, blizime se k Celnimu zdbéru osoby (eventudlné
ptes rameno partnera), blizi-li se k pravému thlu, uvidime takika ¢isty profil.
Zejména pii nekolikerém stfidani obou zabérh je vSak pro vzijemny kontakt
osob dilezité, aby oba thly byli ptiblizné stejné. V krajnim ptipadé — stiidame-
li v dialogu napf. A v ¢elnim zabéru s profilem B — neuvéti divak, ze osoby

mluvi tvafi v tvaf. V souvislosti s postavenim kamer musi smétfovat i pohled
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postavy, pii ostrém thlu se diva na hranu kamery blizsi k protihraci, s rostouci

hodnotou thlu se diva vice mimo kameru®®,

Toto je nejzakladngjsi pravidlo, které se stava komplexnéjsi s poctem
osob na scéné nebo piidame-li postavam pohyb. Samoziejmé je jasné, Ze
kdyby pravidlo osy bylo takto striktn¢ definovano a nedalo by se v zddném
ptipad¢ porusit, tak by to bylo velmi silné omezeni reziséra a jeho moznosti.
Proto mame i pravidla pro piekracovani osy. Napiiklad mame-li honi¢ku dvou
aut, kterd jedou zleva doprava, miZzeme nastiihnout zabér z auta, ¢i na piedek
auta a v dal$im zabéru mohou auta jet zprava doleva. V tomto ptipad¢ jsme
pouzili sttith po ose. Jedna se o zabér, ktery lezi na ose mezi dvéma jiz
zminénymi automobily. Toto stejné pravidlo lze pouzit u jakéhokoliv objektu
na scén¢, mezi nimiz mame osu. Stejny piechodovy zabér mizeme pouzit i na
osoby, které jsou na scéné. U osob vSak mlizeme vyuZit jejich herecké akce.
Pokud se prvni osoba dostane za osobu, kterou méla predtim pied sebou a
kamera bude sledovat hereckou akci, mizeme takto pfejit na druhou stranu
osy. Dal§i moznosti, jak piekro¢it osu, je pohyb kamery. Mame-1i dvé naproti
sob¢ sedici osoby, miizeme vyuzit jizdy kamery a osu piekrocit. Divakovi bude

jasné, kde je prava a leva ted’, jelikoZz mu byla zména jasné vysvétlena.

Slozitéjsi pravidlo osy je pochopitelné, kdyz mame na scéné tii a vice
osob. V tomto piipadé je osa resp. osy utvareny mezi nékolika osobami. Osa se
v tomto piipadé dodrzuje slozitéji. Jde tomu pomoci napiiklad naznakem
pohybu pfi konci zabéru, ktery da divakovi najevo fakt, Ze mlize tuto postavu
ocekavat na jiném misté a v tom piipad¢ i zménénou orientaci v prostoru. Toto
naznacovani zmény pozice lze podpofit i ve zvuku, napt. zvuky kroku, které
pretrvavaji i v nasledujicim zabéru. Zde je ptiklad os pfi sniméni scény se tfremi

lidmi:

13 VALUSIAK, Josef. Zaklady stfihové skladby. 3., rozS$. vyd. V Praze: FAMU, 2005, s.
56-57. ISBN 8073310392,
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Obrazek 9: Pravidlo osy pro tfi osoby
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zdroj: KUCERA, Jan. Stiithova skladba ve filmu a v televizi. 2., dopl. vyd. Praha: Akademie

muzickych uméni, 2002, ISBN 80-733-1896-2

Dalsi mozZnosti jak piekracovat osu, je pouzitim pravidla hlavniho

sméru nebo urcujiciho prvku. Reknéme, Ze osoby stoji naproti sobé a v pozadi

je néjaky velmi vyrazny prvek, napt. rudé auto, velky strom, obraz nebo most.

Tento prvek nam pomuze ujasnit si, ktery smér je ten hlavni. Kde je leva a kde

prava. V tomto piipad¢ neni ptiliSny problém piekrocit osu, protoze divak ma

jasno, jaky je smér.

Dalsi moznosti osy je ptiklad, kdy dvé osoby sedi v jednom auté¢ vedle

sebe. V tomto pfipadé mame moznost vytvofit osu mezi nimi nebo ma kazdy

OSu Svou:

Obrazek 10: Zvlastni pravidla osy
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zdroj: vlastni zpracovani
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Piipadi, kdy je ve filmu osa piekroCena zamérné, je mnoho. Velmi
p&knym ptikladem je poruseni onoho pravidla ve filmu Pan Prstent. V této
scén¢ vede Glum rozhovor sam se sebou. Stiih je v této scéné veden tak, ze
navozuje dojem, jakoby se hadaly dvé osoby. Tohoto efektu je docileno

prostym piekracovanim osy.

7 DRAMATURGIE

Filmovy stiih se zabyva ve velké mife dramaturgii. VZdyt’ pravé ve stiizné
se vytvaifi i1 vysledna dramaturgicka skladba. Zde uvadim tficet Sest
dramatickych situaci. Dramatickd situace jako zadkladni stavebni jednotka
uchvacovala dramatiky jiz od 18. stoleti. V knize Tticet Sest dramatickych
situaci publikoval Francouz Georges Polti své poznatky po té co udajné
prostudoval kolem 1200 dramatickych textii. Svym badanim dospél k nazoru,
ze nejde vymyslet vice jak 36 typl dramatickych situaci. Jeho formulace jsou
velmi obecné a nelze je brat jako vychozi body. Jsou spiSe jako pomocny
prvek, ktery ndam poméha pii stavbé déje vykrystalizovat zédkladni elementy
dané situace, aby byl autor schopen je pojmenovat a aby byl schopen piipadné
pochopit, ¢i dekdédovat chybu svého uvazovani nebo chybu v logice stavby

dané situace.” Zde uvadim t&chto 36 dramatickych situaci:

7.1 ,36 DRAMATICKYCH SITUAC[“16

1. Prosba — Elementy situace: 1. Pronasledovatel, 2. Pronasledovany a
prosici o ochranu a pomo, utulek, odpusténi atd... 3. Sila, na niz zavisi,
dostane-li se této pomoci, sila, kterd se neodhodla okamzité, sila
vahajici, kterou je pravé proto nutné uprosit.

2. Zachrana — Elementy situace: 1. Nestastnik, 2. Pronasledujici, hrozici,
3. Zachrance. Tato situace se lisi tim, Ze zachrance nevahd, objevuje se

Z nenadani.

* Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring, Peter Jackson, 2001

! KLOS, Elmar. Dramaturgie je kdyz...: filmovy pravodce pro zagateéniky i pokrogilé.
1. vyd. Praha: Ceskoslovensky filmovy Ustav, 1987.

'® GAJDOS, J. Poltiho tiicetSest dramatickych situaci, Disk 7/2004 , 21-29
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Msta pronasledujici zlo¢in — Elementy situace: 1. Mstitel, 2. Vinik, 3.

Zlo¢in.

. Msta na blizkém c¢lovéku za jiného clovéka nebo blizké lidi —

Elementy situace: 1. Ziva pamét o kiivdeé, obéti, zlu, které utrpél
blizky ¢lovek, 2. Mstici ptibuzny nebo blizky ¢lovek, 3. Vinik — blizky

nebo ptibuzny.

. Pronasledovany — Elementy situace: 1. Spachany zloCin, 2. Oc¢ekéavana

odplata nebo trest, 3. Vinik skryvajici se pfed trestem nebo odplatou.
Nahlé Stésti — Elementy situace: 1. Neptitel vitéz, ktery se objevuje

osobn¢, nebo zvést o porazce, krachu atd... 2. Obét’ nestésti.

. Obét’ — Elementy situace: 1. Pfi¢ina nestésti, 2. Slaby ¢lovek, ktery je

obéti jiného ¢loveéka nebo nestésti.
Vzpoura, spiknuti — Elementy situace: 1. Tyran, 2. Vzbouienec.
Opovazlivy pokus — Elementy situace: 1. Opovazlivec, 2. Objekt, tj. to,
k ¢emu se opovazlivec rozhoduje, 3. Protivnik.

Unos — Elementy situace: 1. Unosce, 2. Ob&t’ Gnosu, 3. Ten, kro ji
chréni a je ptekazkou tinosu.

Hadanka, zahada — Elementy situace: 1. Ten kdo hadanku dava nebo
néco skryva, zakryva, 2. Ten kdo se snazi hadanku, tajemstvi, ¢i
zahadu rozlustit, 3. Pfedmét dohadd nebo neznalosti, zahada.

DosaZeni néfeho — Elementy situace: 1. Clovék, snaZici se né¢eho
dosahnout, dozadujici se néceho, 2. Ten, na jehoz souhlase nebo
pomoci to zavisi, 3. Miize byt jesté tieti sila, ktera tomu zabrani.
Nenavist k blizkym — Elementy situace: 1. Nenavidici, 2. Nenavidény,
3. Pfi¢ina nendvisti.

Soupereni blizkych — Elementy situace: 1. Jeden z blizkych — kterému
je davana prednost, 2. Druhy — opovrhovany nebo piehlizeny, 3.
Predmét soupereni.

Nevéra, vedouci k vrazdé — Elementy situace: 1. Jeden z manzeld,
porusujici manZzelskou vérnost, 2. Druhy z manZeli oklamany, 3.

Milenec nebo milenka.
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

217.

28.

ZeSileni — Elementy situace: 1. Ten kdo zeSilel, 2. Jeho obét, 3.
Reélny nebo domnély divod zesileni.

Osudna neopatrnost — Elementy situace: 1. Neopatrny clovek, 2.
Obét’ neopatrnosti nebo ztraceny predmét a k tomu nckdy jesté, 3.
Dobry radce, varujici pred neopatrnosti, 4. Clovék navadgjici
k neopatrnosti (oba nebo jen jeden z nich).

Nechtény prestupek v lasce (krvesmilstvo) — Elementy situace: 1.
Muz - milenec, 2. Zena — milenka, 3. Poznani ptestupku.

Nechténé zabiti blizkého ¢lovéka — Elementy situace: 1. Vrah, 2. — -
Nepoznand obét’, 3. Poznani obéti.

Obétovani se ve jménu idealu — Elementy situace: 1. Hrdina — ktery

se obétuje, 2. Ideal, 3. Obét,, kterou prinasi.

Obétovani se pro blizké lidi — Elementy situace: 1. Hrdina, ktery se
obétuje, 2. Blizky ¢loveék, pro néhoz se obétuje, 3. To, co hrdina ptinasi
jako obét.

Obétovani vSeho pro vasein — Elementy situace: 1. Obét’ vasné, 2.

Predmét vasné, 3. To, co pfindsi jako obét.

Obétovani blizkého ¢lovéka — Elementy situace: 1. Hrdina obétujici
blizkého Cloveka, 2. Blizky ¢lovek, ktery je obétovan, 3. Nutnost, ktera
obét’ vynucuje.

Soupereni nerovnych soupeiu — Elementy situace: 1. Slabsi soupef,
2. Silngjsi soupet, 3. Predmét soupeieni.

Nevéra — Elementy situace: 1. Jeden z manzeld, porusujici manzelskou
vérnost, 2. Druhy z manzelti oklamany, 3. Milenec nebo milenka.
Milostny piestupek — Elementy situace: 1. Milujici, 2. Milovany, 3.
Pti¢ina pfestupku (napft. Zena, milujici muze své dcery apod.)

Zjisténi hanby blizkého nebo milovaného ¢lovéka — Elementy
situace: 1. Ten, kdo se dozvi o této hanb¢, 2. Vinik — blizky nebo
milovany, 3. Vina.

PiekaZzky v lasce — Elementy situace: 1. Milujici, 2. Milovand /

milovany, 3. Pfekazky.



29. Laska k nepfriteli — Elementy situace: 1. Nepfitel, ktery vzbudil lasku,
2. Milujici, 3. Pfi¢ina, pro¢ je milovany nepftitelem.

30. Ctizadost nebo touha po moci — Elementy situace: 1. Ctizadostivec,
2. To, co si pteje, 3. Protivnik nebo soupet.

31. Bohoborectvi, boj proti bohu — Elementy situace: 1. Clovék, 2. Biih
nebo jeho vérni, 3. Dlivod nebo pifedmét boje.

32. Neodiivodnéna zarlivost — Elementy situace: 1. Zarlivec, zavistivec,
2. Pfedmét zarlivosti nebo zavisti, 3. Pfredpokladany soupet, 4. Diivod
omylu nebo jeho pivodce.

33. Soudni omyl — Elementy situace: 1. Ten, kdo se myli, 2. Obét’ omylu,
3. Predmét omylu, 4. Skute¢ny vinik.

34. Vycitky svédomi — Elementy situace: 1. Vinik, 2. Jeho obét nebo
chyba, 3. Ten kdo hled4 vinika, kdo se jej snazi odhalit.

35. Ztraceni a nalezeni — Elementy situace: 1. Ztracené a nalezené, 2.
Nalezce, 3. Ten, kdo ztratil.

36. Ztrata blizkych — Elementy situace: 1. Ztraceny, zahynuvsi blizky
clovek, 2. Ten, kdo ztratil blizkého ¢loveka, 3. Vinik ztraty.«

8 FILMOVY CAS

Dva hlavni casy, které mame, mizeme pojmenovat jako cas ,redlny*
(objektivni) a ¢as ,,dramaticky“. Cas realny je &as, po ktery sledujeme film,
danou scénu, ¢i zabér. Kdezto ¢as dramaticky je Cas, ktery ubiha uvnitt filmu.
»Za dramaticky €as povazujeme onen vysek vyvoje jevu (dramatu, ale také
dokumentu objektivni jednordzové skutecnosti v publicistickém dile), v némz

. . L . . i 17
jev vnikl, proméiioval se a dospél k novému vysSimu stavu.*

Dalsim Casem je Cas subjektivni. Jedna se o ¢as divakav ve vztahu k
psychologii a citlim postavy a divaka. Tento ¢as zna kazdy z nés, pro piiklad tii
hodiny ¢ekéani na dopravnim magistratu se nam zdaji jako vécnost, na rozdil od

tydne ptijemné dovolené, kde mame pocit, ze cely tyden ubéhl béhem jednoho

' KUGERA, Jan. Stfihova skladba ve filmu a v televizi. 2., dopl. vyd. Praha: Akademie
muzickych uméni, 2002, s. 133. ISBN 8073318962.
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dne. To je diivod, pro¢ se u filmu, ktery nas bavi, dokdzeme szit s hrdinou
filmu a spolu s nim prochazet skrze filmovy cas, byt néjakym zplsobem
deformovany. Stejn¢ jako dokdzeme prozivat ¢as my, mizeme deset minut
filmu, které jsou plné hrdinovych strasti, prozivat stejné¢ jako postava. Diky

pocitiim z dané scény se nam ¢as muze jevit delsi nez skute¢né je a naopak.

Priklady pro pochopeni téchto riznych ¢asit mohou byt naptiklad tyto:
Predstavte si situaci, kde je hlavni hrdina na zavodnim okruhu a sleduje soutéz
Formule 1. Budeme mit rozdilnou montdz v ptipad¢, Ze ptisel s kolegou a
hlavni naplni bude pracovni rozhovor a v ptipade, Ze si vsadil na vysledek
velké ceny a bude s napétim sledovat zavod. Pokud pfisel s manzelkou, tak
hlavnim aktérem a stfedobodem stfihu bude muz a jeho Zena. Zavod v tomto
pfipadé hraje jen jakousi kulisu a nemusi nas ani zajimat jak onen zavod
dopadne. Hlavni budou prostfihy na manzelsky par, hlavni bude jejich dialog
atd. V piipad¢, ze muz ptisel na zavod, na ktery si vsadil penize, stava se tak
zédvod sam aktérem déje. A Cas se bude odvijet od zavodu a posledni kolo miize
mit v celkovém stithu vic prostoru nez ptredchozich sedmdesat, vzhledem

Kk muzové stresovému vypéti.

9 DELKA ZABERU

MIluvime-li o samostatném zabéru, rozlisSujeme jeho tii zakladni druhy.
Prvnim je takovy zabér, ktery vzchazi piimo z kamery. Dostaneme ho v takové
podobé, Ze obsahuje vSechny ndlezitosti od spusténi kamery po vypnuti
kamery. Takovému zabéru fikdme zabér technicky. Druhym, je zabér pracovni.
Pracovnim zabérem mame na mysli zabér, ktery je zkracen/olistén o tzv.
technicka policka. Technicka policka jsou ty, které obsahuji klapku, rezisérovo

akce a stop. Tretim je zabér skladebny. Tyto zdbéry jsou pro stiihace

vvvvvv

skladbu filmu.

Pro délku jednoho zabéru je nejdulezitéjsi jeho Citelnost divakem.

Divak musi mit pocit, Ze je zabér jasny a pochopitelny. Ma trvat tak dlouho,
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aby divak ,pfedetl“ pravé to, co je potieba'®. Je-li zabdr piili§ kratky, mize
divakovi uniknout jeho smysl, néjaky motiv nebo muze byt dokonce naruseno
vyznéni ¢i smysl celého filmu. Na druhou stranu je-li zabér piilis dlouhy,
sleduje divak i nedtlezité véci, jeho pozornost upada. Ve volném cCase po
,precteni®, zane zabér studovat (z nudy) a muZe objevovat nepiesnosti

napiiklad v dekoracich nebo v komparzu.

,Citelnost zabéru nezavisi jen na jeho délce, ale i na jeho pofadi
v sekvenci, dramaturgickém vyznamu, obrazovych hodnotach (velikost,

kompozice, osvétleni, barevna tonalita), spojeni se zvukem apod.“19

V dramaturgickém kontextu mizeme vyuzivat 1 zabéry delsi ¢i krats$i nez
by se na prvni pohled mohlo zdat. Naptiklad ceké-li mladik na vysledky
I€katskych testi a z kontextu dé&je vime, ze jde o néco velmi dulezitého,
muzeme zabéry natahovat a tim zvySovat napéti. Naptiklad dostane-1i mladik
do ruky obalku s vysledky v zdbéru v polocelku ¢i celku, mize nasledovat
detail na obalku z pohledu oc¢i mladika. Takovyto zabér mize byt mnohem
delSi nez za normalnich okolnosti. Nebo pokud mladik pievezme obalku
Vv polocelku, bude nasledovat detail otevirani a povytazeni obsahu obalky. Dale
by nasledoval polodetail proti pohledu pies obalku na mladikovu tvar, na které
je zietelné, ze si Cte obsah sd¢leni. Z tohoto pohledu se dozvidame, Ze mladik
dostal $patnou zpravu a ukapne mu slza. Nasledné bychom nastfihli celek nebo
velky celek mladika, jak stoji uprostfed mistnosti sém zady ke kamete. Velky
celek by byl pouzit pro podtrzeni pocitu tuzkosti. Tento zabér by mohl byt
opravdu velmi dlouhy tak, abychom dali divdkovi moZnost prozivat tento
okamzik p¥imo s postavou filmu. Rekndme, Ze se mladik dozvéddl, Ze ma
smrtelnou nemoc. Tento okamzik je natolik emotivni, Ze si zaslouzi delsi
pohled. Pokud takovouto sekvenci zabéri zafadime za sekvenci (obraz), ve
které byl mladik Stastny, ve které se zasnoubil s divkou, ve které se dozvédél,

ze sni Cekd dité, bude tato mozZnost prohlédnout si zadbér a prozivat tyto

8 VALUSIAK, Josef. Zaklady stiihové skladby: filmovy priivodce pro zadateéniky i
okrocilé. 3., rozs. vyd. V Praze: FAMU, 2005, s. 56. ISBN 8073310392.

® VALUSIAK, Josef. Zaklady stiihové skladby: filmovy priivodce pro zadateéniky i

pokrocilé. 3., rozs. vyd. V Praze: FAMU, 2005, s. 56. ISBN 8073310392.
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hluboké emoce spolu s mladikem, vitana. Samoziejmé tuto scénu bychom

mohli podpofit emotivni hudbou.

9.1 TEMPO A RYTMUS

Timto se dostavame k pojmu tempo a rytmus. Tempo nam urcuje
rychlost akce, kadenci dialogt, rychlost pohybu kamery ¢i pohyby hercti. Toto
se samoziejmé nevztahuje pouze na jeden jednotlivy zabér ale i na celou
zabérovou fadu. Rytmem vétSinou rozumime frekvenci sttidani zabéri, ale jak
fika Josef Valusiak: ,toto hledisko je zcela povrchni“zo. Pokud budeme sttihat
podle zajmu divaka, ¢ili aby zadbér nebyl moc dlouhy ani ptili§ kratky, budeme
tyto zabéry fadit za sebou do urcité kompozice, aby spolu fungovaly a

souznély, mohli bychom tuto souhru zabérti nazyvat rytmem.

U délky zabérh mame nekteré nalezitosti, které je vhodné dodrzovat.
Jedna se naptiklad 0 rozeznéni a doznivani zabeér na zacatku a na konci filmu
¢i sekvence. Rozeznéni se pouziva na zacatku filmu nebo urcité sekvence,
vétSinou jde o celek nebo velky celek, ktery ma informativni charakter.
Informuje divaka o misté, Case, prostfedi atd. Obvykle tento zabér byva delsi a

piipravuje emotivné divaka na zabér nasledujici.

Naproti tomu doznivani zabért je dulezit¢ u konce filmu nebo se
doznivanim ukoncuji sekvence. Doznivani je dulezité hlavné z toho hlediska,
pokud zabér ukoncime ostie, okamzit¢ po akci a doznit ho nenechame,
podtrhneme tak jeho informativni charakter. AvSak prodlouzime-li jej za hranu
trvani akce (hrdina odeSel z mistnosti a mistnost je prazdnd) davame zabéru
Sir§i smysl, zaclefiujeme hrdinovu individualitu do obecnéjSich souvislosti,
nechavame divakovi ¢as na filozofické shrnuti, vlastné ho k tomu vybizime.
Stejné i v zavérech sekvenci je doznéni dulezité k uvolnéni napéti, k uklidnéni

smichu &i k vychutnavani piedchozi atmosféry.?!

22 VALUSIAK, Josef. Zaklady stiihové skladby: filmovy privodce pro zaéateéniky i
okrocilé. 3., rozS. vyd. V Praze: FAMU, 2005,. ISBN 8073310392.

! VALUSIAK, Josef. Zaklady stiihové skladby: filmovy priivodce pro zagatecniky i

pokrocilé. 3., rozs. vyd. V Praze: FAMU, 2005, s. 87. ISBN 8073310392.
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Toto se Casto doplituje roztmivackou ¢i zatmivackou, tedy filmovou

interpunkci, kterd podtrhne dany piedél.

OSTRY STRIH nam slouzi hlavné jako podrzeni kontrastu dvou
atmosfér, situaci, k ne¢ekanému zvratu ¢i pointé nebo Kk vyvinuti ur¢itého Soku
na divaka. Ostry stfih mizeme také podpofit rychlou hereckou akci nebo
naptiklad vyraznym zvukem. Tento vyrazny zvuk nam muze podtrhnout diraz
ostrého stithu. Ostrym stfithem také nazyvame stiih, ktery neni obohacen o

interpunk¢ni prvek.

Ostry stfih, rozeznéni, doznéni, zmény tempa a rytmu samoziejmé uzce
souvisi s celkovou dramaturgickou linkou. Jakykoliv rytmus filmu bude ryze
formalnim a necelenym, nebude-li korespondovat s obsahem scénaie. Je-li jeho
piibéh prazdny, sterilni, nudny ¢i ohrany, pak ani nejdivocejsi akce a nejvetsi

e , veq cr ., .22
sttithova kouzla mu nepomohou a neptidaji na zajimavosti.

10 NAVAZNOST ZABERU

Zabery, které na sebe navazuji, by mély dodrzovat tii zadkladni jednoty.
Jednoty mista, ¢asu a déje. M¢&ly by byt zaneseny jiz ve scénafi, V literarnim i

V technickém.

Navaznost zabérti velmi jednoduse formuloval v roce 1927 Geogre
Wilhelm Pabst: ,,Stiihat je tfeba v tom zabéru, kde je postava v pohybu, a jako
nasledujici pfipojit zabér, ve kterém pokracuje bud’ tentyz pohyb, nebo trva
pohyb jiny“.%* Takovyto zpiisob nastiihnuti akce sméfuje k plynulému vyvoji
akce. AvSak jak tvrdi Josef Valusiak, tato zasada je jednostranna a povrchni.
Pisobi velice nepifjemné, jestlize pfed koncem akce dochazi ke zméné
ustalené situace naptiklad, pokud se objevuje ndznak nového pohybu nebo se
objevi novy element. Téch nékolik okének pted stfihem velmi ovlivituje Cistotu

stithu. Takovéto rusivé elementy jsou nejcastéjs$i u dokumentarniho filmu, kde

nemame moznost si scénu, pohyby a rekvizity dopfedu pfipravit. Samoziejmé

22 VALUSIAK, Josef. Zaklady stiihové skladby: filmovy priivodce pro zadateéniky i
okrocilé. 3., rozs. vyd. V Praze: FAMU, 2005, s. 75. ISBN 8073310392.

3 PLAZEWSKI, Jerzy. Filmova fe€. 1. vyd. Praha: Orbis, 1967, s. 180. Fiimové

publikace.
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to neplati u pripadu, ve kterych nazna¢eny pohyb pokracuje i v dal§im zabéru.
V tomto piipadé je dokonce stiih do pohybu vhodnym vazacim prvkem mezi
dvéma zabery. Pokud mame zabér na muze u pokladny, ktery plati za listky, je
vhodné vyuzit pohybu ruky a v tomto pohybu piestfihnout na pokladni, jak si
od muze penize piebira. Tento systém podporuje kontinuitu pohybu a
dynamiku. Pfesné navazani pohybu vsak neni tou zékladni véci u spojovani
takovychto scén. Jednim ze zékladnich stfithovych metod je vynechavani Casti
pohybu. Zalezi uz je na stfiha¢i, zda vynechd vétSi ¢i menSi ¢ast dan¢ho
pohybu a tim ovliviiuje i tempo stfihu a déje. Tyto upravy pohybu se
samoziejmé 1isi podle nalady, kontextu a emoci déje. Pro ptiklad mizeme
uvést dva rozdilné Zzanry filmu. Je jasné, ze v ak¢énim filmu bude zkracovani
pohybu velmi markantni na rozdil od hororu nebo thrilleru. Mam na mysli

rychla akéni scéna versus napinava hororova scéna.

V mnoha ptipadech se setkavame s nedodrzenim jednoty herecké akce.
V takovémto piipadé je velmi obtizné najit misto na vazbu zabéri. ,,Volime

pak mezi dvéma zly; necisty stfih nebo vlozeny pro stiih.«**

Jednim z nejdiilezitéjSich faktora pfii stiihu je volba spravného tempa,
tak, aby vysledek nebyl nudny. Coz znamena, aby vyslednd montdz neméla
hluchd mista. Tato volba tempa se nejvice fidi zanrem snimku a momentalni
akci. Zachovani spadu akce je mnohem dilezitéjsi nez naprosto dokonaly a

bezchybny stiih. Velmi ¢asto se stava, ze stiih musi ustoupit akci.

Skladebnosti zabérii mizZzeme ménit dramatické vyznéni akce. Velmi
zietelné a jasn€ je tato situace popsand v knize Josefa ValuSiaka Zaklady
Stiithové Skladby, proto zde budu tuto situaci citovat. Vyjdeme ze vzrusené¢ho
dialogu dvou osob, snimaného stfidavé v polodetailu obou protagonisti. Nahle
se muz rozptdhne a da divce policek. Jestlize stfihneme po néptahu muzovy
ruky na divku a do zabéru vleti ruka, kterd ji udefi, pak zdiraziiujeme fakt
policku, jeho necekanost, brutalitu. Dominuje postava divky, zejména

stithneme-li jesté diive, tj. vidime-li posledni jeji slova, jeji vzpurnost, ktera

* VALUSIAK, Josef. Zaklady stiihové skladby: filmovy priivodce pro zadateéniky i
pokrocilé. 3., rozs. vyd. V Praze: FAMU, 2005, s. 83. ISBN 8073310392.
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vedla K potrestani. Stiith bez naptahu ruky nas piekvapi nahlym zvratem

situace.

Jestlize po policku zlstavame na zabéru muze, jde piedev§im o
eufemismus, vlastni drasticky akt byl vynechan (ale také mtzeme divku krvavé
nali¢it, brutalita je zvySena). Zajima nas muz, jeho reakce, on je panem situace,
vedouci postavou akce. Navic takto oddalujeme div¢inu reakci, na kterou je
divak jist¢ zvédav a muzeme si tak pripravit vychodisko na necekané

piekvapeni (divka se usmiva nebo mifi pistoli).

Je také mozno sttihat pfimo v pohybu, to znamena, ze ruka jiz leti a
V nasledujicim zabéru dopada na div€inu tvar. Zde se nesoustfed’ujeme ani na
jednu z postav zvlast, obé jsou rovnocenné a samostatnou akci sledujeme
dynamickym zplisobem vhodnym pro akéni sekvence. Tento stfih v pohybu ma
jesté jiné vyhody technického razu: Jednak mizeme pohybu piidat
vérohodnosti (facka pusobi tvrdéji nez facka imitovand hercem, ktery svou
partnerku Setfi, jindy je taseni pistole zdzracné¢ rychlé apod.), timto stfihem
zakryjeme ruzné nedostatky v navaznosti. Plati totiz zasada, ze divdk je
upoutan pravé onom prudkym pohybem a piestavd vnimat ostatni komponenty
obrazu ... ,,Krom¢ vyjimecnych, dramaturgicky piipravenych momenti (ptipad
s pistoli) jsou vySe uvedené teorie ponckud spekulativni. V praxi zalezi
piredevsim na kontextu d€je, na rytmu stfihu, zejména pak na zptisobu, jakym
jsou zabéry snimany, a tedy i na pocCtu moznosti, které¢ rezisér sttihaci
ponechal. V&tsinou se stithaé Fdi spise intuici.“?

Dals$im velmi ¢astym zplisobem navazani stiihu je pouZzivani stiracek a
falesnych $venkii. Stiracka se vytvati tak, ze si najdeme pohybujici se objekt
Vv zabéru, fikejme mu A, a stfihneme do pohybu druhého objektu na zabéru,
kterému budeme fikat B. Hlavnim pozadavkem pro tento postup, aby fungoval,
je podobna velikost, rychlost a tonalita objektl.. Stiratka ndm napomaha

plynule piejit z prostiedi do prostiedi.

?® VALUSIAK, Josef. Zaklady stiihové skladby: filmovy priivodce pro zadateéniky i
pokrocilé. 3., rozs. vyd. V Praze: FAMU, 2005, s. 111. ISBN 8073310392.
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Falesny svenk nebo strh je velmi obdobnou technikou, s tim rozdilem,

ze se nepohybuje objekt ale kamera.

Pii sttihu jizdy kamery, Svenku nebo jejich kombinace si musime déavat
pozor zejména na thel a postaveni kamery a na velikosti zabéru. Nejdalezitéjsi
je davat pozor, aby se neposunula postava nebo pohybujici se objekt neposunul
zpét proti svému pohybu. To by mohlo ptsobit velmi matoucim dojmem a
navic je to velmi napadna chyba, kterou si divak velmi dobie uvédomi.
Zajimavosti je, ze kuptikladu skoro viibec nevadi (neptisobi rusiveé) poruseni
krokti béhem chiize, kdyZ postava udéla skrze dva zébéry, jeden dlouhy krok ¢i

vykroc¢i dvakrat pravou nohou.

11 ZVLASTNI SKLADEBNE FORMY

11.1 PARALELNI A KRIZOVY STRIH

,V podstaté v kazdém filmu se setkavame s paralelni montazi. Mize byt
spojenim dvou pifibéhti navzajem nesouvisejicich, spojenych jen ideovou
kontinuitou. Mohou souviset prostorové (piibéh mladé dvojice je srovnavan s
podobnym, ktery se ve stejném domé udal pfed ddvnymi Casy). Cast&jsi je
souvislost ¢asova - oba déje se odehravaji na riznych mistech piiblizné¢ ve
stejném Case - (boj trosecnikli o zivot a postup zachranné vypravy). Mizeme
sledovat 1 n€¢kolik déji nebo jeden déj, ktery se rozstépi na nékolik linii -

atd‘“26

Forma a zplsob paralelni montaze je zapsan jiz ve scénafi a pii stfihu se

snazime o co nejCist§i provedeni.

Dva paralelni déje se nc¢kdy spojuji kiizovym stithem. Klasickym
piikladem jsou honi¢ky nebo prondsledovani, jedna se tedy hlavné o akéni a
rychlé sekvence. I kdyz jde o velmi rychlé scény, je potieba zachovat
Casoprostorovou orientaci. Najit kompromis mezi rychlosti tempa stfihu a

Casoprostorovou orientaci je zdsadni véci pro stfihace. Reknéme, ze mame dvé

2 VALUSIAK, Josef. Zaklady stiihové skladby: filmovy priivodce pro zadateéniky i
pokrocilé. 3., rozs. vyd. V Praze: FAMU, 2005, s. 16. ISBN 8073310392.

39



osoby. Prvni (policista) jede v auté a pronasleduje druhou osobu (lupice), ktera
pted policejnim autem utikd pésky ulicemi mésta. Pro lepsi orientaci v daném
déji, je lepsi zacinat $irSimi zabéry (VC, C), tim divakovi dame najevo, kde se
d¢j odehrava. Piedstavme si, ze honicka zafinad tim, jak lupi¢ vybiha
z obchodu. V tu samou chvili se za zvuku sirén ze zatacky vyfiti policejni auto,
které zacne okamzité pronasledovat lupiCe, tato sekvence by mohla vypadat
takto: PC na lupice, vybihajiciho ze dveti, VC na ulici s obchodem, kde jiz
vidime, Ze z bo¢ni ulice vjizdi policejni auto. Detail na oblicej lupice, ktery si
v§iml policie. Polocelek z kabiny policejniho auta, ve kterém lupi¢ zacina
utikat. Celek na ulici, na niz se d¢j odehrava. Proti kamete bézi lupic¢ a
policejni auto ho dohani, kdyz v tom kousek pted kamerou lupi¢ zabocuje do
vedlejsi ulice mezi domy. Polocelek na lupice béziciho boc¢ni ulici. Polocelek
z policejniho auta, které nestihlo odbocCit do bo¢ni ulice (kamera z pohledu
policisty, ktery kouka do ulice, kam lupi¢ utekl). Detail na fadici paku
nasledujici detailem na plynovy pedal. Celek z ulice, kde jede policejni auto
proti kamefte, ve snaze co nejrychleji objet blok domu a dohnat lupice, v tomto
zébéru auto pred kamerou odbocuje ve stejném sméru, jako zabocil lupic.
Dilezité u této montaZe je zachovavat Gasoprostorovou kontinuitu. Cili
oznamovat divakovi zmény sméru pohybu, udrzovat divika V jistoté, kde se
zrovna nachazi a zaroven dodrzovat 1o, Ze oba dva déje se odehravaji ve stejny
Cas. Dobré je také tempo a rytmus stiithu postupné zrychlovat. Detail na nohy
lupice, jak rychle utika. Detail na volant policejniho auta, jak se to¢i do zatacky
(timto ddme najevo, ze se jedna jiz o druhou zatacku a jelikoz lupi¢ nikam
jinam nez do bo¢ni ulicky nezabocil, divak vi, Ze policista objel blok).
Polodetail na lupice, ktery vybéhne z bocni ulice na hlavni a na chvili se
zastavi a rychle se rozhlédne po policejnim auté a v tom si v§imne, Ze na rohu
bocni ulice, ze které vybehl je par popelnic. Celek z hlavni ulice (v zabéru
vidime i popelnice) ze za rohu vyjede policejni auto, které jelikoz policista
nevidi lupiCe, zpomali a jede smérem ke kamefe. Polodetail na lupice, ktery se
schovdavd za popelnicemi a je zfeteln¢ ve stresu z odhaleni. Polocelek
Z pohledu lupice od popelnic na hlavni ulici, kdy lupi¢ ¢eka, az policejni auto

projede. V tento moment déj opét zpomalujeme. I kdyz definice fika, ze
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kiizovy stfih nerozviji charakter postav, neni na Skodu na chvili tyto dva d¢je
opét spojit a dat prostor divdkovi, aby si oddechl. A zaroven dat prostor
emocim, napiiklad jako je strach z odhaleni. Nebo pro odlehéeni muzeme
ptipojit tfeti déjovou linii. Touto tfeti déjovou linii by naptiklad mohl byt
komplic lupice, ktery jede pomalu v auté a hleda svého partdka. Dilezité je i
v ramci takovéto honiCky v divakovi zachovavat pocit orientace v prostoru. To
je davod, pro¢ byl pouzZit velky celek na zacatku této ukazkové stiithoveé
sekvence a zaroven pro¢ byly Vv pritbéhu pouzity dalsi celky. Zakladni metodou
pro pouZiti paralelni montdZe je tudiz pomalejsi zacatek se SirSimi zabéry a
postupné v pritbé¢hu déje se zabéry zuzuji a stfidaji mnohem rychleji. Je tedy
velmi dulezité najit misto pro zpomaleni a uvolnéni, rytmu. Pokud bychom
totiz takovyto hekticky rytmus stiihu udrzovali ptili§ dlouho, mohl by zacit

pusobit nudné.

11.2 RAPID MONTA?Z

Rapid montaz je mnohem vyrazn¢j$im stithovym postupem, i kdyz ve
spojeni s déjem mnohem povrchnéjsi. Jedna se v podstaté o kratkou sekvenci,
ktera je slozena z kratkych zabéru. Ty na sebe nemusi navazovat ani pohybove,
ani obsahov¢, naopak velmi cCasto jsou naprosto rozdilné. Pokud chceme
vyvolat touto sekvenci pocit paniky, zmatenosti, je naprosta nesouhra zabért
zéddana. Kdyz si vezmeme nejcastéji uvadény priklad rapid montaze, coz jsou
automobilové honi¢ky, jedna se o velmi rychlou sekvenci zabért, napiiklad:
Detail na oblicej fidi¢e — Detail na tadici paku — Detail na nohu mackajici plyn
— Polocelek na dvé auta, kterd se mihnou zédbérem z jedné kantny do druhé —
Velky detail na ru¢ic¢ku tachometru — Polocelek ze zadniho sedadla prvniho
vozu atd.. V zavislosti na emoci, kterou chceme touto sekvenci vyvolat, fidime
sttihovou skladbu. Na rozdil od paralelni montaze, nemusi rapid montéaz
dodrzovat pravidla Casoprostoru. V honi¢ce dvou automobilu popsané vyse,
nemusi byt vibec zietelné, jak daleko jsou vozy od sebe, nebo piipadné cas
honi¢ky mize byt relativni (ve filmu jen chvilka, pfitom pro pfibéh znamenala
napt. hodinu). Rapid montdzi mizeme bez problémi pienést d¢j z jedné na

druhou stranu mésta a i kdyZ tato sekvence bude trvat naptiklad jen par minut,
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muize znamenat i n€kolik hodin, v pfipadé, Ze v ndsledujicim obraze nebo
sekvenci vSe vysvétlime. Pfedstavme si honicku popsanou vyse, ale mnohem
delsi a po ukonceni této sekvence mize ndsledovat zklidnéni Vv podobé
stihaného automobilu, ktery prudce smykem zato¢i. V nasledujicim zébéru jiz
miizeme pouzit celek na druhé auto, jak zabo¢i za roh a nikde nikdo. V dalSich
n¢kolika zabérech by bylo vhodné dat najevo, ze druhé auto hleda prvni, nacez
bychom nastiihli naptiklad ernou s voiceoverem?’, kde spolujezdec v prvnim
auté tika tidici: ,,Tak uz bychom z té¢ gardze mohli vyjet, ne? Uz tu tré¢ime
hodinu. Vzduch bude uz ¢isty.” Samoziejmé je mnoho rtiznych ptipadl pro
pouziti rapid montaze, tteba tizkost, karneval, dopravni zacpa, ptedtucha apod.
,PI1 vhodném dramaturgickém zatazeni, promysleném vybéru jednotlivych
komponent hlavné z hlediska lapidarni sdélnosti a prithledné symboliky a pfti
citlivém rytmickém zpracovani mizeme pomoci rapid montaze vytvofit
atraktivni, markantni dramaticky akcent.“?® Soudasné akéni filmy jsou témito

hektickymi pasazemi, ve kterych se vyuziva rapid montdze, napéchovany.

12 OBRAZOVE ZVUKOVA JEDNOTA

Zvuk a obraz. Od zacatku zvukového filmu dvé naprosto neoddélitelné

slozky. Zvuk je jakousi druhou polovinou filmového dila.

Budeme-li uvazovat o spojeni jakéhokoliv obrazu se zvukem,
dostaneme nékolik variant. Nejjednodussi, zcela elementarni spojeni
piedstavuje synchronni ilustrace reality: pohyb ust — dialog, jizda auta — zvuk

motoru. Tyto spojeni tvoii podstatnou cast vétSiny filmda.

Déle ve filmu vyuzivame ruchy, coz je doprovodny zvuk. Muze to byt
Sum deste, hluk na ulici ¢i zpév ptaku v parku. Zvukovy ruch je vlastné zvuk
okoli, jakasi kulisa, ktera doprovazi ostatni zvuky, jako jsou dialogy atd. Ruchy
jsou neskuteéné dulezité, jelikoz nam celkovy zvuk dopliuji. Bez ruchd je

zvuk nepfirozeny.

8 VALUSIAK, Josef. Zaklady stiihové skladby: filmovy priivodce pro zadateéniky i
pokrocilé. 3., rozs. vyd. V Praze: FAMU, 2005, s. 115. ISBN 8073310392.
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Zvuky se ve spojeni s obrazem rozd€luji na synchronni a asynchronni.
Asynchronni zvuk je takovy, ktery nekoresponduje S obrazem. Napftiklad
voiceover hrdinovych vzpominek, pfitom na obraze vidime jen auto. Zvuky
synchronni jsou ty, které jdou ruku v ruce s obrazem. Vidim mluviciho muze a
sly$im jeho hlas ve stejné ¢asové roving, jako se hybe pusa. Pokud vSak vidim
muze, ktery pohybuje usty, ale zvuk je zpozdény, jednd se opét o zvuk

asynchronni.

Zvukova slozka by samoziejmé¢ meéla korespondovat s obrazem. To
znamena, ze pokud jde muz podchodem a promluvi, mél by byt slySet dozvuk.
Dalsi moznosti je ptichazi-li muz z dalky ke kamefe a mluvi. V tomto piipadé
by se mél zvuk jeho hlasu postupné zesilovat. Samoziejmé 1 pro obrazoveé
zvukovou jednotu plati stejné pravidlo jako pro vSe ostatni. Pokud je umélecky

zamér jiny, nemusi byt véc, kterd se zda byt chybou, skute¢né chybou.

Filmova hudba je zcela samostatnym oborem. Vyuziva se k umocnéni
emoci, k podpote atmosféry filmu. Dal§i moznosti je pouzit stfih na hudbu.
V tomto piipad¢ jde vlastné o to, Ze je obraz podiizen hudbé a stfih se fidi
tempem a rytmikou hudebniho podkladu. V nejvétsi mife se takovyto stiih

vyuziva u videoklipti nebo v sekvenci ve filmu, ktera je klipového charakteru.

13 ANALOGOVE TECHNOLOGIE

,Dne 2. unora 1909 piijal Mezinarodni kongres filmovych producentii a
distributorii, jemuz predsedal Georges Mélies, Edisonliv 35mm filmovy format
se Ctyfmi perforacemi na snimek jako normu. Od té doby byl 35mm format
uznavan po celém svété, coz umoznilo vyrobu a vyménu filmovych kopii k

promitani na jakémkoli projektoru.«?

Existuje 1 mnoho jinych a pouzivanych
formatd, jako naptiklad 16mm film, 70mm film, systém IMAX. Spolu se
70mm filmem je format IMAX nejkvalitnéjS§im analogovym filmovym
formatem, avSak na rozdil od 70mm filmu je IMAX vyvinuty, aby podporoval

3D obraz. Tohoto efektu se docililo projekei obrazu ze dvou promitacek, spolu

2 Europa Cinemas: priivodce digitalnim kinem. MINISTERSTVO KULTURY CR.
[online]. [cit. 2015-03-10]. Dostupné z:http://www.mkcr.cz/assets/media-a-
audiovize/kinematografie/Europa_Cinemas_-_digi_kino.pdf
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s brylemi, které ma divak. Kazdé sklo bryli ma opacnou polarity. Tzn. levé
skli¢cko nepropousti obraz z druhé promitacky a naopak. Na obrazku 11 jsou

jasné viditelné rozdily mezi jednotlivymi formaty.

Obrazek 11: Formaty, standardni Sirokouhlé systémy
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zdroj: MONACO, James. Jak Cist film: svét filmd, médii a multimédii: umeéni, technologie,
jazyk, d€jiny, teorie. 1. vyd., 2004, s. 103. ISBN 80-00-01410-6.

0000

Filmovy material

,Fllmovy pas je pfed laboratornim zpracovanim v podstaté vicevrstvy
fotograficky material. Nataci se vétSinou na negativ a pro distribu¢ni filmové
kopie se pouzivé zpravidla pozitivni filmovy material. Film se sklada z filmové
podlozky (0,14 mm) a z citlivé vrstvy (0,02 mm). Moderni barevné filmové
materidly sestavaji z nékolikandsobnych polevi, aZz Sestnacti. Cely soubor
téchto vrstev ma tloustku 0,16 mm. Tyto vrstvy jsou mimofadné tenké. Vyroba

filmu proto klade mimotadné pozadavky na technologickou Uroven, vyvojové
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naklady, kvalifikaci persondlu, atd. Patii do skupiny vysoce narocnych

technologif.“*°

V dnesni dobé se s analogovym stiihem setkdme uz jen v amatérské
nebo akademické sféfe. Analogovy stiih tkvi v jednoduchém principu toho, ze
stitha¢ stiihal skute¢ny (fyzicky) filmovy pas, samotnou surovinu, kterou po
nastfizeni lepil dohromady a tim vznikal sestfithany uceleny film. Ke sttihu se
vyuzivali stithové stoly jako na obrazku 12. Mnoho z nich dokazalo ptehravat i
dva nebo tii obrazové a az Ctyfi zvukové pasy. Tento zpisob stiihu byl
mnohondsobn¢ draz$i a vyzadoval vét§i zruCnost stiihae. V dneSni dobé se

prevazné pouzivaji digitalni stiizny, kterym bych se rad vénoval vice.

Stiithaci stoly Steenbeck, podobné tomu, ktery je vyobrazeny na
obrazku 12, umoznoval srovnani mezi tfemi az Ctyfmi obrazovymi a
zvukovymi pasy. Tento konkrétni stlil je zafizeny pro jeden obrazovy a dva

S 1
zvukové pasy.3

Obrazek 12: Plochy stiihaci stiil Steenbeck

Zdroj: MONACO, James. Jak ¢ist film: svét filmt, médii a multimédii: uméni, technologie,
jazyk, d&jiny, teorie. 1. vyd., 2004, s. 103. ISBN 80-00-01410-6.

%0 ZELINKA, Marek. Teorie stiihové skladby a jeji postaveni v audiovizualni tvorbé v
roce 2010. s. 22, Diplomova prace. Univerzita Tomase Bati ve Zliné.

31 MONACO, James. Jak &ist film: svét filma, médii a multimédii: uméni, technologie,
jazyk, dgjiny, teorie. 1. vyd., 2004, s. 128. ISBN 80-00-01410-6.
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Stithovy postup s analogovym materidlem bych rad vysvétlil na
obrazku 13.

Obrazek 13: Material, zpracovani, generace — diagram
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Zdroj: MONACO, James. Jak Cist film: svét filmQ, médii a multimédii: uméni, technologie,
jazyk, d&jiny, teorie. 1. Vyd., 2004, s. 101. ISBN 80-00-01410-6.

Z diagramu je jasn¢ viditelné, Ze analogovy a digitalni stfih se od sebe
postupem piili§ nelisi. Hlavnim rozdilem je postup pfed a behem stfihu
samotného. Nasledny postup je takika totozny. V dnesni dobé mize byt
zdrojovy materidl jiz digitdlni, to znamena, ze naslednd digitalizace materialu
odpada. Stejné tak jako, ze 1 vystup ze stfizny muze byt digitalni napiiklad na
DVD a Blu-Ray.

14 DIGITALNI TECHNOLOGIE

Digitalni stfih vnikl v devadesatych letech minulého stoleti. Prvnim,
kdo vlastnil digitalni stfiznu, byla americké televizni spolecnost CBS a v té
dobé za ni zaplatila jeden milion americkych dolart. V dnesni dob¢ jiz digitalni
stfizna neni vysadou bohatych filmovych a televiznich studii, ale s jistou

nadsazkou Ize Fici, Ze ji mize vlastnit kdokoliv kdo vlastni pogitag.®

| vdneSni dobé se stile nataci na filmovy materidl, ten se vSak jiz

nestithé fyzicky, ale zkopiruje se do pocitace digitalni kopirkou. Samotny stfih

32 MONACO, James. Jak &ist film: svét film(, médii a multimédii : uméni, technologie,
jazyk, déjiny, teorie. 1. vyd. Praha: Albatros, 2004, s. 129. ISBN 80-00-01410-6.
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pak probihd v pocitatové stiizn€. Nejrozsifenéjsi stiithovymi softwary jsou
AVID, FinalCut, Lightworks, Sony Vegas, Adobe Premiere Pro, Canopus
EDIUS, Magix Video Pro, Hit Film a Pinacle. Mezi programy profesionalni,
bych zaradil hlavné prvni dva programy. O zbytku mizeme fici, Ze se jedna
spiSe o poloprofesiondlni. Posledni skupinou jsou ,hobby* programy pro
domaci pouziti. V této posledni skupiné je patrné nejrozsSifenéjSi Pinacle,
Magix Video Pro a Hit Film. Je nutno fici, Ze vlastni sttithovy software dodava
takika kazdy vyrobce videokamer, ke svym vyrobkim. Jednoznacné
nejrozsifenéjSim v profesionalni sféte je sttithovy software AVID. Tato stfizna
se vyrabi v mnoha variantdch v zavislosti na pozadované funkce. Naptiklad
sttizna AVID Newscutter je specidlné navrzend pro zpravodajské kandly.
Vyznacuje se tim, ze ma lepSi moznost pro sdilend pole a vEtSi moznost
konektivity s daliimi softwary a servery jako je napiiklad server DNPS.®
Program FinalCut, ktery je velmi roz$ifen hlavné mezi uZivateli znacky Apple.
M4 naprosto totoznou funkci, avSak ma trochu jiné uzivatelské prostiedi a
vyuzivaji jiné kodeky pro komprimaci a zpravu videa a audia. Nejveétsi
vyhodou téchto stfizen, je  kompatibilita s vystupem 2z kamery.
V jednoduchosti se da fici, ze pokud natacime na digitalni kameru, staci ji
piipojit a video piekopirovat do stiizny. Pokud budeme pokraCovat ve
zpracovani filmového pasu (materidlu), po samotném natazeni videa do stiizny
a samotném stiihu pfichdzi na fadu, stfih filmového pasu podle soupisky ze
stfizny nebo nahrani na digitalni nosi¢ pfimo v pocitaci. Zpétné kopirovani na

filmovy pas provadi filmova laboratof, ktera vlastni k tomu vhodnou techniku.

Nejvétsi vyhodou digitdlniho stfihu je moznost zalohy, jakdkoliv
zména, kterou provedeme je vzdy vratna. Dal$i neocenitelnou vyhodou je
jednoduchd mobilita rozstfthaného materidlu mezi stfiznami, jelikoz se
vSechny zmény ukladaji jako metadata a jsou tudiz kdykoliv k dispozici.
Rychlost stfihu a zaroveil moznost vyuzit trikovych moZnosti digitalni stfizny
je naprosto neocenitelnd. MoZnost vytvaret prolinacky, zalinacky, zrychlovani
¢i zpomalovani obrazu, zmény kompozice ofezem obrazu, schopnost

barevnych korekci a sladéni barevnych tonalit navazujicich zabéri a mnoho

% Digital News Production System
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dalsich podobnych funkci ¢ini z digitdlniho stfihu nepostradatelnou soucast
moderni kinematografie, nejen kvuli rychlosti, ale také kvili ekonomicnosti

provozu.

15 ZAZNAMOVE DIGITALNI FORMATY

15.1 KONTEJNERY

Audio a video soubory se ukladaji do takzvanych kontejneru, které
umoziuji snadnéj$i a univerzalnéj$i nakladani s multimedidlnimi soubory.
Také umoziuji integrovat do jednoho souboru video i zvuk (pfestoZze se Vam
tohle miiZze zdat zcela trividlni a pfirozené, neni tomu tak). Kontejnery mohou
navic obsahovat i informace o kapitolach, menu nebo titulky. Nekteré
audio/video soubory se vyskytuji i v podobé elementarnich streamu, to
znamena bez kontejneru. Za vSechny jmenujme napiiklad mp3 (MPEG-1 layer
3 audio stream), .m2v (MPEG-2 video stream) nebo .aac (MPEG-4 Advanced

respektive MP4. S n¢kterymi kontejnery se nyni seznamime podrobnéji:

AVI - Audio Video Interleave. Nejrozsitenégjsi kontejner pro ukladani
videa. Podporuje vétSinu kompresi zvuku i obrazu, i kdyZz nckteré formaty
zpusobuji problémy. Pfestoze je mozné pouzit v AVI vice zvukovych stop,
titulky, MP3 VBR nebo Vorbis zvuk, neni pro toto AVI vhodné a zpisobuje
plno problémi pii ptehravani. Problematické je také ulozeni MPEG-4 (DivX,
XviD) videa do AVI kontejneru (piestoze se to zcela bézn¢ déld). MPEG-1 v
AVI zptsobuje problémy a MPEG-2 béZzné pouZit viibec nelze. Vyhodou AVI
je obrovskd kompatibilita se vSemi OS 1 stolnimi a pfenosnymi video
piehravaci. Nevyhodou je problematické pouZiti s novymi, kvalitnimi formaty

zvuku a videa.**

% MICHALIK, Pavel. Digitalni video v praxi: technické zaklady. [online]. Praha, 2007
[cit. 2015-03-03]. Dostupné z: http://u3v.vse.cz/wp-content/uploads/2009/03/U068. pdf
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MPEG PROGRAM STREAM - Dalsi velmi rozsifeny kontejner.
Najdeme v ném video s kompresi MPEG-1 a MPEG-2, audio miZze mit

kompresi AC3 nebo MP2. I tento format je Siroce podporovan vsemi

zatizenimi. Videa maji obvykle koncovku MPG, VOB nebo EVOB.

MPEG TRANSPORT STREAM - V posledni dobé je tento kontejner
hodné vidét. Pouziva se totiz pro digitdlni vysilani videa a také jej vyuzivaji
AVCHD kamery a Blu-ray ptehravace. Pouzivané formaty obrazu jou MPEG-2
a MPEG-4 AVC, zvuk ma obvykle kompresi AC3. Neni problém mit v tomto
formatu vice zvukovych nebo titulkovych stop. Nevyhodou je Spatné seekovani
(posun ve filmu), protoze format je délany priméarné pro vysiladni ne pro offline

piehravani. Video v tomto kontejneru ma obvykle koncovky TS, MTS nebo
M2TS.

OGG - Formét nadace Xiph.org, ktera vyviji opensource a patentil
prosté komprese pro zvuk i video. Do kontejneru Ogg se ukladaji komprese
zvuku Vorbis, flac a Speex. Jedind podporovana komprese obrazu je Theora,
pracuje se na podpote formatu televize BBC - Dirac. Pro piehravani na PC s
Windows je nutné nainstalovat napiiklad filtry od Illiminable. Dfive byla
popularni modifikace Oggu s nazvem OGM (Ogg Media), kterd umoziuje
pouziti dalSich kompresi zvuku a videa. Dnes se jednd o mrtvy format, ktery
zcela nahradil kontejner Matroska. Podle novéjSich doporuceni se pro zvuk v

Ogg kontejneru ma pouzit koncovka OGA a pro video OGV, zatim je ale bézna
koncovka jedind - OGG.

MP4 - Tento kontejner je soucasti ISO standardu MPEG-4, je tedy
uréen primarné pro MPEG-4 video (ASP, AVC) a MPEG-4 audio (AAC).
Zvladne ale i nékteré jiné komprese skupiny MPEG, napiiklad MPEG-1 a
MPEG-2 video nebo MPEG-1 (MP2 a MP3) zvuk. Znama je také modifikace
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MP4 s nazvem 3GPP (3GP, 3GP2), ktera kontejner zjednodusuje pro pouziti v
mobilnich zatizenich. Jako komprese obrazu se v 3GP pouziva format h.263,
zvuk je ve fromau AMR. Kontejner MP4 (a 3GP) se hodné rozsitil hlavné v
mobilnich telefonech a stolnich i1 pfenosnych multimedialnich ptehravacich.

Pozor na tzv. MP4 pichravace, které obvykle format MP4 viibec nepodporuji.

MATROSKA - Pro video soubory ma pfiponu MKV, pro audio MKA.
Lze do né&j ulozit vétSinu existujicich kompresi zvuku 1 obrazu. Mezi jinymi lze
jmenovat MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4, VC-1, RealMedia, MP3, AC3, DTS,
AAC, Vorbis, flac nebo WavPack. Zatim nejsou podporované komprese zvuku
Speex a MPC a nékteré komprese videa. V soucasnosti je Matroska de facto
standardem pro HD ripy, takze lze piedpokladat jeho Sirokou podporu a
roz§ifeni v budoucnosti. Format je navic licencovam jako "public domain", to
znamenda volné¢ k pouziti pro kazdého. Na pultech zatim prevazné
internetovych obchodli se zaCinaji objevovat prvni piehrava¢ s podporou
Matroska kontejneru a HD videa. Prikopniky jsou znacky TViX a
Popcornhour. Dalsi kontejnery jsou naptiklad: QuickTime (MOV), RealMedia

vvvvvv

format MXF.

MXF (MATERIAL EXCHANGE FORMAT) - je Siroce podporovany

otevieny souborovy format pro nahravani videa, audia a metadat, ktery byl
vyvinuty pro nejnovéjsi editovaci systémy pouzivané vysilacimi spole¢nostmi.
V audiovizualnim primyslu probéhlo nékolik pokusi o standardizaci
jednotného formatu. Popis struktury MXF je velmi komplikovany a zdaleka ne
vSechny specifikované €asti se v praxi pouzivaji. Zjednodusené si lze format
MXF piedstavit jako souborovy kontejner (wrapper), ktery v sobé miliZze nést
primarni video stopu, audio stopy, video v nahledovém rozliSeni, statické
obrazky (Thumbnails), popisné informace (metadata), casovy kod a
doprovodna data jako titulky nebo teletext. Jednotlivé datové struktury mohou
byt navdzany na Casovy kod, napiiklad staticky obrazek nebo titulek Ilze

ptipojit k definovanému mistu u videa.

50



MXF je ,,Container nebo ,,wraper® formatu, ktery podporuje tadu
riznych koédu ,,zdroja*, zakdédovanych s riznymi kodeky, spolu s metadaty

V obalu ,,wrapperu®, ktery popisuje materialy obsazené v souboru MXF.

MXF byl navrzen tak, aby feSil fadu problémul s neprofesionalnimi
formaty. MXF ma plny timecode a podporu metadat , a je navrzen jako

platforma jednotného standardu pro profesionalni video a audio pouziti.

Format MXF byl vyvinut tak, aby nesl podmnozinu dat a informaci pro
snadny prenos soubordl spolu s autorskym zasahem i dal§imi informacemi,
anglicky je to Advanced Authoring Format (AAF) datovy modul, v ramci
politiky znamé jako direktiva nulové neshody, ¢ili Zero Divergence Directive
(ZDD). To teoreticky umozni MXF/AAF bezproblémovy pienos dat mezi
nelinearnimi stfiznami, ¢ili Non-Linear Editing (NLE) a jinymi systémy, které

vyuzivaji AAF, naptiklad - kamery, servery a dalsi zatizeni vyuzivajici MXF.

Format MXF je pomérné u¢inny pro vyménu D10 (IMX) materialu, a to
piedevsim diky tspéchu prenosového formatu Sony eVTR a Sony eVTR DDD
v norm¢ SMPTE. Nyni je tedy moznost bezproblémovych datovych ptrenost 1
s metadaty pfi kombinaci systémi eVTR ,stfihového systému AVID (nebo
jinou stfiznou s touto podporou) a vysilacich serverii vyuzivajicich MXF pii

koordinaci s AAF.
V tomto formatu pracuji naptiklad tyto kamery:

Sony XDCAM MXEF je podporovan témito programy: Adobe After
Effects, Adobe Premiere Pro, Apple Final Cut Pro pfes XDCAM Transfer,
Autodesk Smoke, Avid, Dalet, Harris, Omneon, Quantel, Rhozet, Sony Vegas
Pro, Sorenson Squeeze Telestream FlipFactory, Thomson Grass Valley
GrassValley EDIUS a K2.

Panasonic P2 MXF je podporovan témito programy: Adobe After
Effects, Adobe Premiere Pro, Apple Final Cut Pro, Dalet, Autodesk Smoke a
Avid.
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Spole¢nost lkegami nabizi kamery schopné nahravat v MXF

,wrapperu“ pomoci Avid DNxHD.

V roce 2010 Spole¢nost Canon vydala svou novou fadu profesiondlnich

videokamer na bazi ukladani zaznamu v souborech.®

16 FILMOVE ROZBORY

CEKANI NA SOBI SPREZENI (2010, ZDENEK N. BRICKOVSKY)

Cekani na sobi spfezeni, je dokument, ktery se snaZi prozkoumat,
pochopit a poznat kulturu, kterd zZije podle starych tradic. Kulturu, ktera je
nepfili§ dotéena civilizaci. Tito lidé Ziji na odlehlém koutu Ruska. Kde
nejbliz§i vesnice je v nedohlednu. Privodcem a pomocnikem je
dokumentaristim Mladd ruskd studentka andragogiky, kterd jim zjevné

pomaha s jazykem.

Co mé nejvice piekvapilo na tomto dokumentu je fakt, Zze o
kultufe a lidech, o kterych je nataceny se dozvime opravdu jen velmi malo.
Téch par informaci o tom, ze jsou zjevné pratelsti, o tom ze vyrabéji boty, nebo
o tom, ze star$i zena ma sbaleny kufr se v§im co bude potfebovat na onen svét,
prosté nestaci. P¥i pozorovani jsem mél obcas pocit jako kdybych se dival na
,,no comment”” obrazky. Zadny komentaf. Ale to pfece neni na $kodu. Nechat
vypovidat lidi samotné. BohuZzel nevim proc, ale v mnoha ¢astech tam chybél
pteklad. Bylo mi jasné, Ze se zrovna probira néco dosti nezajimavého, ale jako
divak jsem chtél védét o co tam zrovna jde. V tomhle dokumentu ¢loveék
dostava velmi malo faktickych informaci a tak bych byl rad za vSechny a ne se

jesté o néjaké nechat okradat.

% OUJEZDSKY, Ales. Digitalni Video. Ostrava, 2011. Metodicka pfirucka. Vysoka
Skola banska - Technicka univerzita Ostrava.
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Dokument mé zfejm¢ za cil piisobit na publikum emociondIné.
Malo komentéii, malo vypovédi a hodné némych podkresovych obrazkd.
Dokument ve mné evokoval hodné otdzek. Kdyz mi byla ptedstavena holka, o
které vim, ze studuje andragogiku a, Ze ji tato kultura zajima, tak sem nevédél
co si o ni mam myslet. Jaky ma vztah k tém lidem? Jak dlouho se jimi zabyva?
Nevim. Navic jediné co nam zdlouhavé zabéry na silnici, nebo na krajinu sdéli
je pocit, Ze je tam Zivot pomali. Ale to uZ stejné vime z X predeslich zabérl a

obcas mi pripada jakoby jedinym ucelem téchto zabérii bylo natdhnout stopaz.

Dalsi véci co mi dost vadilo pfi koukani na tento dokument je
styl kamery, ktera se stale nékam piesouva, pofad meéni ohniskovou vzdalenost
atd... Pfi natdCeni synchronu s divkou, kterd jim pomdhala cely dokument
proniknout do oné kultury, by si asi méli poloZit tvlirci otazku jestli bylo
opravdu vhodné ji natacet z tak nelichotivého uhlu a tak Spatné
zakomponovanou (myslim tim ten podhled, ktery tam jesté navic obc¢as zbésile
jezdil). Dalsi véci co bych tu vytknul by bylo celkové komponovani zabéri.

Celkové¢ shrnuto je kamera velmi nepovedena.

Na zacatku celého dokumentu jsem si myslel, Ze dokument
nataci skutecné néjakd skupina Kanadskych a Americkych studentli. Ale neni
tomu tak. A navic se m¢ jako divdka, ani nikdo nesnazil vyvést z omylu.
Studenti najednou zmizeli a uz se neukazali. Tak dobte oni dokument nenataci,
ale kdo teda. Nelibi se mi ten fakt, Ze stylem natd¢eni mame ptiznané, Ze jsou
tu dokumentaristi, ale jakoby se je snaZili za kazdou cenu schovat... Ale co teda

méla znamenat ta epizoda se studenty? Mélo tim byt naznaceno, ze tato kultura
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je tak zajimava, Ze se na ni sjizdi podivat celi svét jako na néjaky zivy skansen?

Kdy odjeli? Co tam ptesné délali? Otézka je spiSe pro¢ tam viibec byli?

Obcas pii sledovani tohoto dokumentu mé napadalo, Ze se
nepovedl. Ze se jim nepovedlo proniknout do této kultury a Ze vypovédni
hodnota je velmi nizkid. Kdybych mé zhodnotit co vSechno sem se o této
kultufe dozvédél, tak ten seznam nebude ani tak moc dlouhy. Navic nékteré
zabéry pfimo zavdavaji k tomu, Ze o nich nic nevime... ¢ekani na sobi spiezeni.
Kdyz uz toto mame v ndzvu tak by mozna nebylo ani na Skodu vysvétlit,
ukézat o co jde. V par zabérech ho vidime jak n¢kde v dalce projede, potom ho
vidime jak se na néj nakladaji soby uloveni, ale kdo na nich jezdi? Dé¢la to
kazdy? Nebo jenom muzi? Je tézké je ovladat? NIC! A podle tviircii nam ma to
malo o té kultufe co ndm s dovolenim fekli, tak ndm ma stacit jenom né&jaky
pocit z té kultury, ze asi bude pfijemna? Vysvétleni té kultury tam neni a

moznost do ni proniknout a pochopit ji uz viibec ne.

V druhé polovin¢ dokumentu kdy babicka rozbaluje kufr s
vécmi k pohibu, mé¢ trochu zarazilo naprosté nevysvétleni. Za prvé jak uz jsem
fikal, tu u mnoha dialogli chybéli piekladové titulky, ale hlavné jsem mél pocit,
ze ta starS$i babiCka mluvi jinym dialektem. V nékterych momentech to
vypadalo, Zze ndam mlada ruska pieklada babicku do rustiny z néjakého nareci,

¢i co. Ale diky naprosté absenci viile cokoliv vysvétlovat, ¢loveék jen tape.

MIKROSVETY (2005, MARKETA KANKOVA)

Myslim si, ze tento dokument ma mnoho nedostatktli, které
zfejmé prameni z toho, Ze se jim tato kultura dostatecné neoteviela. OvSem

vytky ohledné kamery s timto rozhodné nemaji co d¢lat.
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Hlavni nevyhodou tohoto filmu byla kamera, kterd zde ptsobila velice
chaoticky. Kameraman si zde nebyl schopny nastavit clonu, obcas ostrost,

udrzet kameru v klidu a pohlidat si svételné podminky.

Abych zacal od zacatku. Piijezd vlaku do stanice hlavniho nadrazi v
Praze ndm hned napovida, ze d¢j se zde bude nejspiSe odehravat. Bohuzel
postava byla exponovana ptili§ brzo. Neuskodilo by nékolik ilustracnich zabéru
z nadrazi. Citil jsem se trochu zmaten, protoze mi nebylo ukazano okoli. Jediné

co vim je, Ze bydlel u né¢jakého sloupu. Na pocitu

ze snimku nepfidavaji ani polohlasem fe¢ené otazky kladené tazajici se
osobou. Skoro ji Clovek slysi a ptitom ji prehluSuje okolni Sum. Hodné zabért
je do kontra svétla. Navic kameramanuv odraz byl zietelné viditelny v okné
vlaku, ale nejsem si zcela jist, jestli je to chyba v dokumentarnim zanru, kde se
musi stale improvizovat. Okolo paté minuty se objevil v zabéru mikrofon 1 s
kabely, coz se pozdé&ji opakovalo v druhé casti snimku. Tvurci také mohli
upozornit na jeho psa, o kterém si ¢lovék stalé tika, jestli je jeho nebo se za
nim pouze zatoulal. Ocenil bych zpév poupravené Ceské hymny na pozadi. A

také zabér z vnittku skiinky, avSak pro¢ si Sel ulozit véci do skiinky?

V druhé ¢asti hned na zacatku se mi nelibilo usazeni titulkd, které s
piijezdem tramvaje ztratili na nekontrastnim pozadi. V ¢asti kdy prodava Novy
prostor, bylo pouzité¢ ,,echo’” nebo néco takového, ale o stfih dal zde tento
efekt jiz pouzity neni. Pisobi to trochu divné. Rapovani v tramvaji je asi
nejhorsi Casti celého filmu. Pfi pouziti velkého detailu se vam zakonité zvysuje
pravdépodobnost toho, ze zabér takto potizeny v dopravnim prostiedku z ruky
bude mnohem rozklepangjsi nez pti celku, ale to ziejm¢ tviircim nevadilo.
Celou dobu je za nim pozadi piepalené a ke konci rapovani je jeho oblicej
natolik tmavy, Ze mame moZznost vidét pouze obrysy jeho hlavy. Déle néco
kolem 11m40s kdyZ vystoupi z autobusu tak je zabér komponovan velice dobie
(kdyz jde proti kamefe a za sebou ma slunce), ale bohuzel je zkazen zabéry
ptred a hlavné pozdé&ji nasledujicich. Bohuzel ,ten dobie* vypadajici zabér na
nas pisobi jako by byl vecer, ale pfitom mame podvecer. Vybéry interiérti by

mohli byt zdatilé, pokud by pfi nataceni pouzili véc zvanou svétlo. Zavér s
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kytarou byl dobry napad, ale osobn¢ bych si dal vic zalezet na prostfihovém

materialu.

VERTIGO (1958, A.HITCHCOCK)

Film Vertigo je jednim z nejdiskutovanéjsich, a v dnesni dobé¢ i jeden z
nejlépe hodnocenych, filml britského reziséra Alfreda Hitchcocka. Pro¢ az
dnes jeden z nejlépe hodnocenych filmi? Protoze pro tehdejsi kritiku byl az
moc propracovany a mozna i slozity, ze nedokézala plné€ ocenit jeho kvality, o
kterych se miizeme docist v nejedné praci, zamétenych pravé na tento film, a

pfedevs§im zhlédnutim filmu samotného.

Vertigo je ukazkou dokonalého zvladnuti filmového femesla a filmové
feci. Je aZ pozoruhodné, ze v dvouhodinovém filmu postavy nemluvi, jak jsme
zvykli a hodné emoci a i dilezitych momentl dé€je je vyjadieno Cisté obrazove

spole¢né s vhodnymi ,,doplitky* v zdbérech na dotvoteni metafor.

D¢&j filmu neni nikterak slozity, vSe se odehrava v jedné ¢asové roving,
az na par, myslim, Ze jen na jeden flashback. Sdm nadzev nés piipravuje na
zékladni téma nebo mozna motiv filmu a tim je zavrat. Zavrat, kterou trpi
hlavni postava filmu Sottie, se ndm ovSem Hitchcock nesnazi jen ukézat jako
téma filmu, ale pokousi se ndm ji také navodit, a to pomérné presvédCive a
uspésné. Je to dano i tim, ze uz od Givodni scény na stfeSe, ndm nedava jinou
moznost, nez se ztotoznit se Scottiem, jako s vypravéem piib¢hu. DalSim
dalezitym prvkem pro navozeni divakovi zavraté jsou kruhy a spiraly, které na
nas piisobi jiz od uvodnich titulki, kde nds omotavaji vSemozné barevné
kiivky, jejichz vliv umociiuje strasidelné hudba Bernarda Herrmanna, ktera je
dale ve filmu postavena do kontrastu s uvoliiujicimi skladbami W.A.Mozarta,
které dotvaii postavu Scottieho ptitelkyné Midgei. Ale zpét ke kruhiim. Takto
polopaticky jsou ve filmu vyjadieny jesté jednou, a to v zndzornéni Scotticho
poblaznéni po rozsudku o jeho neviné na smrti jeho milované Medeleine.
Vibec podobné ,,snové™ pasaze jsou pomoci barevnych filtri, pouzitych bud’
na natdceni, nebo pozdé¢ji v laboratofi, vyborné vystupiiovany a dodavaji

tomuto kriminalnimu dramatu pfichut’ mystiky.
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Pokud hovotime o uziti kruhii a podobnych utvart, tak ve Vertigu se
nejednd jen o hmatatelné prvky. Prikladem jsou dvé jizdy méstem San
Francisca, kdy se jedna vzdy o sledovani Medeleine Scottiem. Kazda tato
projizdka vSak popisuje trochu néco jiného. Zatimco ta prvni je hlavné o
Medeleine a jejim vykonstruovaném druhém ja a poukazdnim na jeji
zahadnost, tak druha projizdka je spiSe o Scottiem a jeho umoctujicim se
vztahu a lasky k Medeleine, coz mizeme sledovat pravé béhem této projizdky,

kdy mu dochazi, ze Medeleine jede pravé k nému.

Samoziejmé, Ze tyto kruhové jizdy nejsou tak o zavrati, jako spiSe o
vyse popsanych symbolech, ale podvédomé to tak mizeme chéapat. Pokud se
Hitchcock snazi divakovi navodit zavrat podobnymi prvky, tak zavraté
Scottiho jsou navozeny naprosto piimo, bez néjakych podtexti. Prudkymi
najezdy kamery ze stfech do tuzkych ulicek, jenZ umoctiuje pouziti
Sirokothlého formatu (VistaVision s pomérem 1:1,85), ktery prostor mezi
domy jesté zuzuje a tim podtrhava hloubku mezery mezi domy. Vibec tvirci
dokézaly velice dobfe vyuzit moznosti Sirokothlého formatu. Myslim si, Ze za

zminku stoji alespoil dva zabéry.

Prvnim je scéna ze spolecného touldni ustfednich postav a jeji
vyvrcholeni na skalnatém bichu moie. Je pravda, Ze posledni zabér této scény
je komponovan Cisté na stied, ale to umoziuje pohrat si s pozadim a emoc¢né
zaramovat vysledek scény. V tomto piipad¢ rozbourené mote je v kontrastu
polibku Scotticho a Medeleine. Navic velkda vlna tfiStici se o kameny v
momentu zminovaného polibku nas pfipravuje na dal§i udélosti, které zcela

jisté nebudou idylické.

Druhym zébérem, jenz poukazuje na femeslné skvélé zvladnuti
Sirokého formatu, je zabér ze zaCatku druhé poloviny, ktery je doznénim
predeslé scény, kdy Scottie nedokdZe zabranit smrti Medeleine (o tom, Ze
zemiela jind Zena, nez do které se Scottie zamiloval, je odhaleno pozdéji).
Tento zabér, kdy je z ptaci perspektivy snimén klaster, ktery déli obraz na dveé
poloviny, ma n¢kolik vyznamii. Prvotnim, ktery divakovi snad ani nemtize

uniknout, je emociondlni dopad na Scottiecho. Dal§i vyznamy tohoto zabéru
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jsem si uvédomil az po precteni prace Douglase Shieldse Dix (pieklad
Krupik&Coufalova). Neda se nez souhlasit, ze tento staticky zabér je naplnén
informacemi, nejen o psychickém stavu Scotticho, ale i ndm dopfedu tise
sdé¢luje vyrok poroty v nasledujici scéné, ktera je hlavné o naprostém

rozpitvani Scottiecho muznosti, nebo spiSe nemuznosti.

Dalsim vyrazovym prostiedkem filmu je bezesporu barevné pojeti filmu
a pouziti barev jistych ,,detaili* dovytvarejicich celkové vyznéni jednotlivych
scén. Pokud bych hodnotil celkové barevné pojeti filmu podle toho, co ve mné
zanechal, tak se jednd o film, ktery je ladén spiSe v jemnych tonech Sedé¢ a
bézové. Hlavni zamér ve zvoleni takového zabarveni filmu vidim v tom, aby o
to vice vynikly jiz zminované detaily a predevSim celé scény, které jsou

naopak hodné kiiklavé nebo tmave.

Uvodni scéna v noci na stfese si myslim byla volena jako noéni spise na
efekt, nez aby néco vyjadfoval hlubsiho. Na druhou stranu tu noc mizeme
chépat, jako jisté zdiiraznéni temnych stranek (zavrat) tspésného detektiva.
Dalsi scénou vybocujici z jemné barevné tonality filmu, je setkdni Scotticho a
Elstera v jeho kancelafi, kterda ptisobi masivné, coz podtrhuji 1 mahagonoveé
odstiny interiéru, které podtrhuji postavu Elstera jako uspéSného businessmana,

ktery vzdy docili svého.

Jako zasadni, ale v tomto sméru mizeme povazovat scénu z ¢ervené a
az rudé restaurace, kdy se Scottie poprvé setkdva s Medeleine. Touto scénou s
vyuzitim Cervené nds Hitchcock upozoriiuje na vznikly krimindlni trojuhelnik
detektiv-vrah-spoluvinik/obét. Navic nam jasné¢ dava najevo, ze k varovani v
prabéhu déje bude pouzivat cervené symboly. At uz se jedna o Cerveny Zupan,
nebo o Cerveny svetr, ktery md na sobé Midge, pfestoze pfedtim je ndm
pfedstavena jako usedld Zena. Poukdzdnim na tento svetr nas upozoriiuje
rezisér na zménu chovani Midge, kterd se tak pokusi vice zabojovat o
Scottieho, coZz se ji ovSem nepodaii a tak se opét vraci do role pfitelkyné-

matky.
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Posledni , kiiklavou* scénou je navrat Judy a Scottieho z restaurace do
hotelového pokoje. Judy se pozadi k oknu, skrz néj pronikd zate zelenych
neond a Scottie si uvédomi naprostou podobnost s Medeleine a mozna uz
uvazuje o vizudlni pfeméné Judy na Medeleine. V zavére¢né scéné filmu
vyuzil Hitchcock no¢ni atmosféru s bourkovymi mraky viditelnymi skrz
oblouky zvonice a ve spojeni stisnéného prostoru a prichodu jeptisky, tak
navodil az hororovou situaci, kterd je zakoncena pirekvapujicim skokem nebo

padem Judy za Medeleine.

EDWARD SCISSOR HANDS (1990, TIM BURTON)

Stithoruky Edward potvrdil a posvétil jeden z nejpozoruhodnéjSich
vizualnich talentti souCasného amerického filmu. Tim Burton, kterému v té
dobé bylo kratce po tficitce, vtomto filmu vyjadiil sviij velmi originalni
umélecky cit. Pravé kvili této originalité musel rezisér bojovat za uznani a za
moznost se vyjadfovat. Musime nic méné uznat, ze stejné¢ jako je
hollywoodsky systém vramci kinematografického primyslu vlivny, je 1

schopny objevovat umélecké talenty a zavadét nejpiekvapiveéjsi inovace.

Kazdy Burtontiv film se vyznacuje svym specifickym barevnym
pojetim, at’ uz se jednd o Stfihorukého Edwarda, Karlika a tovarny na
c¢okoladu, Sweeneyho Todda a jinych. Tato ,,zaliba*, nebo spiSe rukopis, jisté
vychazi ze zkuSenosti, které sbiral jako animator v Disneyho studiu. Avsak
jeho pojeti animovaného obrazu a temné pohddky bez happy endu nebyly
pfijimény vzdy bez problému. Navic se v jeho tvorb¢ slucuje obliba komikst a
hororovych motivil. A to vSe se promitd do filmu o Edwardovi, jehoz ptibéh a
on samotny je inspirovan Frankensteinem, Kréskou a zvifetem a mizeme najit

i prvky z Pinocchia.

Ptibéh uméle vytvoreného ditéte, které ztraci svého ,,otce” (postavu
ztvarnil Vincet Price, mimochodem détsky idol Tima Burtona, kterému Tim
vénoval sviij prvni kratky film, aby ho nasledné obsadil do této role, ktera byla
zaroven jeho vibec posledni) tésné pired dokoncenim své fyzické podoby
v lidskou bytost, otevira Johnny Deppovi (da se fici debutujicimu v hlavni roli)

cestu do hollywoodského kralovstvi filmu. Timto filmem se vytvari i
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dlouhodobé spojeni reziséra a herce, které se v historii filmu ne jednomu duu
vyplatilo. Navic toto konkrétni spojeni je az tak silné, ze J.Depp je piiznacné
povazovan za Burtonovo alter ego. Ale zpét kfilmu. Z Edwardovych
vzpominek se dozviddme, ze ho otec stihl naucit etice a dobrym mraviim, coz
nam dodévé vysvétleni, pro¢ nema problém se svym vystupovanim vici lidem,
1 kdyz je zpocatku vystrasen, kdyz ho v panstvi vynalezce objevi dobrosrde¢na
distributorka kosmetiky Peg. Ta ho neziStné pfijme za svého a piivede ho
domt. To, Ze Edward je zpocatku velmi nesmély, ndm naopak dava tusit, ze

byl o samoté buh vi, jak dlouho.

V tento moment se dostavame na opétovny zacatek Edwardova vyvoje.
Zatimco ve vzpominkach sledujeme praci vynalezce a otce v jedné osobe¢, jak
vytvaii monstrum, v dobrém slova smyslu, jako celek. Tak v hlavni déjové linii
sledujeme samotny vyvoj Edwardovi psychiky a hlavné lasky vii¢i dceii Peg
Kim (Winona Ryderovd), kterd zpocatku neni opétovana. MiiZzeme proto obé,
casoveé oddélené linie, povazovat za paralelu, nebot’ konc¢i stejné, tésné pied
svym vrcholem a bez S$tastného konce, tak typickym pro hollywoodské
romance. Proto se Timovy filmy nedaji jednoznaéné zatadit do Skatulek, tedy

pokud pomineme tu jeho, Burtonovskou.

»l1im Burton prost¢ umi na publiku opravdu zapracovat. Presné
odméfené davky sentimentality, romantiky, dramati¢nosti, humoru a napéti
dokédze poskladat v jeden kompaktni a jednolity celek, ktery umocni jesté
pusobivou hudbou Dannyho Elfmana a tim navodi prociténou atmosféru a ma
divdka tam, kde chce. Stiihoruky Edward je pfesné ten ptfipad.” (komentaf

uzivatele Radyo na CSFD)

Ve filmu mizeme podle barevného pojeti tusit tfi rozdilné ,svéty*, i
kdyz dva znich jsou propleteny v jeden, které vytvari spolecné s jiz
zminovanou hudbou az lyrickou podivanou. Hlavni téZisté déje je zasazeno do
pfedmésti mésta charakteristického bezvadnym potadkem exteriéru a zarivymi
pastelovymi barvami, které nam napovida, Ze se jedna o ptibéh z Sedesatych let
a toto pfedmésti pfedstavuje i jeden z tfech ,,svétd*. Tento svét plny zajetych

potadkd, tlachajicich pani¢ek a jejich manzeld, ktefi se vraci ze svych
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zamestnani ve stejny Cas a sektarka neustale zbrojici proti satanovi zasazena do
cervenych a sytych odstinli, nabourdva svym casovym zafazenim parta
mladych teenagerii v dodavce, kterd rozhodné neni z Sedesatych let. Jeji
zbarveni do podkladové Cerné s plameny dava tusit, ze stouto dodavkou a
jejimi pasazéry bude spojen hlavni konflikt filmu, coz se néasledné¢ potvrzuje.
S témito barevnymi svéty predstavujici realny svét, ve kterém rozhodné
vsechno neni tak rizové jako pokoj jedné z potencionalnich Peginich zakaznic,
ostte kontrastuje staré a temné sidlo, zastupujici neredlnou slozku filmu. Stejné
jako Edward, tak i jeho diim je zobrazen ve, pro horory, typickych studenych
barvach. Kdyby se Burton drzel nepsanych pravidel, tak bychom jasn€ poznali,
ze Edward bude postava ztotoziujici zlo a barevny svét predmésti (zajimavost:
domy jsou realné domy na Floridé, byl zménén jen jejich natér) by byl
postaven do role nic netuSiciho dobra, které se bude muset zlu postavit, a
bojovat s nim o svou dominanci. To by v8ak nebyl Tim Burton, aby takova
pravidla nepostavil na hlavu. Barevné temna stranka Vvtomto filmu
jednoznac¢né predstavuje dobro a barevnost reality, dodavajici pocit krasy, je
jen jeji pretvarkou. Zda nam dava rezisér jasné poselstvi, Ze vSe krasné neni

vzdy dobré.

Je také zajimavé sledovat oblohu nad predmésti. S plynoucim ¢asem se
na obloze, ktera v prvni scéné filmu je bez jediného mracku a dokresluje tak
pocit bezihonné ¢tvrti, zaCinaji objevovat mracky ¢im dal tim vic, az na konec
filmu, kdy pro absolutni temnou oblohu pfechézi d¢j do no¢nich scén. Také
stoji za povSimnuti, Ze Edward za cely film fekne necelych 200 slov a vétSinu
ve dvou scénach — televizni studio a rodinny obéd v restauraci — ob¢ scény maji
spole¢né své barevné pozadi. Mlizeme si totiz v§imnout, Ze stény najednou
nejsou jednobarevné, ale jsou na nich barevné pruhy. Tady jsem kromé
mnozstvi slov nenasel vétsi spojitost scén vzhledem k dramaturgii barev. Jinak
si tady miZeme vSimnout rozdilnych pozadi pfiblizSich zabérech b&hem
rozhovoru Edwarda a otce Kim. Zatimco za Edwardem jsou vidét hosté
restaurace, coZ nam evokuje pocit Edwardovy zmatenosti, tak za otce vidime

cisté linie ladicich barev, naznacujici jeho jasné predstavy o Zivoté.
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To vSe se potvrzuje v prvni ,,snéhové™ scéné filmu, kdy si Kim finalné
priznava lasku k Edwardovi a uvédomi si Jimovo zradné a agresivni chovani,
které roste ruku v ruce s jeho Zzarlivosti pravé vii¢i Edwardovi. Cela scéna se
odehrava pod rouSkou noci v jiz zminovanych studenych barvach zastupujici
silu dobra. Kim se poprvé setkdvd se sné¢hem a stim spojenymi dosud
nepoznanymi pocity opravdové lasky, které patii Edwardovi, postavé, kterd
stoji za tim krasnym zéazitkem spojenym s prvni poznadnim snéhu. Samotna
Kim, oblecena v bil¢, siln¢ kontrastuje s Edwardovym skutecnymi Saty —
¢ernou koZenou ,,uniformou®. Jsou ve stejném kontrastu jako samotné barvy

jejich obleceni, které ovSem k sobé& pasuji stejné, jako oni samotni.

Podobny kontrast je i v ivodni a posledni scéné filmu. Na jedné strané
temné sidlo, Edwardovo utocisté, na stran¢ druhé teplé odstiny Cervené barvy
pouzity tak, ze jednoznacné navozuji teplo domova podpotené az pohadkovym
rozhovorem mezi babi¢kou (Kim) a snad jeji vnuckou. Hlavné v té posledni
scéné¢ muzeme zietelné citit propojeni téchto dvou rozdilnych prostiedni v nic

nenarusujici celek.
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17 ZAVER

Zavérem bych rad uvedl, Ze cela prace je koncipovana, aby Ctenati
vysvétlila obtiznost a dulezitost stithové skladby pii tvorbé filmového dila.
Nejenom po strance technicke, ale 1 po strance tvir¢i. V prvni €ésti jsem se
zabyval vyrazovymi prostfedky, které velmi ovlivituji préci stfihace. Stiihac
obdrZzi natoceny filmovy material, ktery ma jiz sdm o sobé urcity charakter. Je
néjakym zpusobem natoCeny a nasviceny podle vize a umu kameramana,
stavba dila je sepsana ve scénafi, herci své role odehraly, zvukafi na place zvuk
zaznamenali, ale filmové dilo je zcela rozdrobené jako kousky skladacky. Po
narocném procesu nataceni pfichazi na fadu filmovy stfih. Ten se musi fidit jiz
nato¢enym materidlem a vyzi reZiséra. Je to takika intimni proces, ve kterém se
stfihaC, spolu s rezisérem snazi tuto skladacku sestavit v plnohodnotné filmové
dilo. Pfi tomto procesu jsou jista pravidla a specifika, ktera jsem popisoval v
kapitolach, tykajicich se ,pravidel® stiihu, jako jsou filmové osa, ndvaznosti
zébéra, skladebné formy, filmovy cas, délky zébéri, obrazové zvukova
jednota. VSechny tyto pravidla by mél filmovy stfihac€ znat a vyuZzivat je pro co
nejlepsi findlni vysledek. Nemohu, ale fici, Ze popsana pravidla maji fungovat
jako dogma. SpiSe maji byt pomocnikem, to je dtivod, pro¢ je slovo pravidla v
uvozovkach. Pokud vime jak a proC, neni problém tyto pravidla porusit. Jan
Kucera 1 Josef ValuSiak se shoduji na tom, Ze prace stfithace se v mnoha
ptipadech tidi intuici. Ve své praci jsem se snazil tuto mysSlenku rozvinout.
Vzdy zalezi na kontextu, v jakém je stfihova skladba tvofena a s jakym

uméleckym zamérem.

V dalSich kapitolach jsem rozvijel nutnost kvalitni dramaturgické
skladby filmového dila, pro jeho funkénost a pochopitelnost. Stfiha¢ musi byt
kvalitnim dramaturgem a jeho smySleni bude vZdy zaznamenané ve findlni

podobg sttihu.
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Uplnym zavérem bych rad uvedl, Ze tato prace se snazi étenafi piibliZit,
nastinit a vysvétlit komplikovanost vyroby filmového dila. A vysvétlit dilci

moznosti stithace, které mize vyuzivat ve sttithové skladbé.
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