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Uvod

Napriek vyvoju a cenovej dostupnosti poc¢itac¢ového softvéru a hardvéru v oblasti strihového spracovania,
nestava sa Studium strihovej skladby kurzom strihovych softvérov, ale dékladnym poznanim filmove;j
reci, jej histérie a analyzy na akademickej tirovni. Nové technologické moZnosti st len nastrojom na
dosiahnutie vac¢sej kreativity a inovacie vyrazovych prostriedkov filmového jazyka.

Strihac je predovsetkym tvorivou osobnostou, ktord ma svoj vlastny Styl a vyraz, Specifickt predstavu
o estetike a dramatickej stavbe.

Uloha strihaca si tak isto vyzaduje schopnost adaptéacie a komunikacie nutiacej k spolupraci s
reZisérom a producentom. Striha¢ vSak musi byt schopny pracovat samostatne a robit zasadné
rozhodnutia pri vzniku filmového diela.

Ak je réZia pohlad, potom montdz je tlicot srdca. Pre obgje je charakteristické predvidanie, ale ¢o sa rézia
snazi predvidat v priestore, to sa montaz snazi predvidat v ¢ase. Dajme tomu, Ze na ulici zbaddte mladé
dievca, ktoré sa vam paci. Na zlomok sekundy zavdhate, ¢i ju oslovit. Ako vyjadrit toto zavdhanie? RéZia
odpovie na otdzku ,Ako _ju mdam oslovit?“. Ale aby ste mohli jasne vyjadrit druht otdzku, teda ,Budem ju
milovat?”, ste niiteni prepoZicat tomuto zlomku sekundy, v ktorom sa obe otazky zrodili, déraz. A tak sa zdd,
Ze je skor vecou montaze ako rézie jasne a presne vyjadrit Zivot myslienky, jej nahle vnuknutie v priebehu
deja. Kedy? Jednoducho vZzdy, ked to situdcia vyZaduje. VZdy, ked je nutné sokom nahradit arabesku, vzdy,
Iced vniitornd plynulost filmu vyZaduje pri prechode z jednej scény do druhej okrem popisu deja tieZ popis
charalicteru. Z prikladu je jasné, Ze hovorit o réZii automaticky znamend hovorit o montdzi. Ked pésobivost
montaZe presiahne vo svgjej tcinnosti réziu, krasa rézie sa tym zdvogjndsobi: kiizlom necakaného odhalujeme
tajomstvo v procese analogickcom tomu, v ¢om v matematike pracujeme s neznamou veli¢inou. Kazdy, kto
podlahne pokuseniu montdze, podlahne tieZ pokuSeniu krdtkeho zdberu. Ako? Tym, Ze uskutocni pohlad
kliicovou figtirou vo svgjej hre. Strih pohladov je takmer definiciou montdZe, jej najuyssej ambicie a zdroveri
Jjej podriadenosti rézii. V désledku to znamena odhalit za myslenim dusu, za intrigou vdSeri, nechat srdce
prevlddnut nad inteligenciou cez deStrukciu pojmu priestoru v prospech pojmu casu.

Jean-Luc Godard

V stcéasnosti nie je u nas ani v cudzine autor, ktory by sa strihovou skladbou zaoberal hlbSie.
Publikacie zahrani¢ného pévodu su vacéSinou technologicky zamerané na amatérske prostredie
a smerované viac do neho.

Objavuju sa len reedicie publikacii znamych teoretikov z oblasti strihovej skladby: Jerzyho
Plazewského, Jana Kuéeru, Josefa Valusiaka a pod. Cas rozhodne neubral na platnosti ich teorii,
len z pohladu dnesSka niektoré nazory su prilis§ kategorické a dogmatické.

Preto som sa rozhodol na podklade tejto literattry konfrontovat tieto teérie a pravidla so sti¢asnou
filmovou tvorbou. Tematickd ré6znorodost prestudovanej literatiry mi dala moZnost selekcie,
pripadne kompilacie tém, ktoré sluZia ako podklad pri analyze stcasnej filmovej tvorby z hladiska
pouZzivania zakladnych pravidiel strihovej skladby.

Tieto ucebné texty sii podkladom mojich seminarov Teérie strihovej skladby v prvych dvoch
ro¢nikoch Studia strihovej skladby. St1 v nich obsiahnuté zakladné pravidla strihovej skladby, ich
historicky vyvoj a nasledna konfrontacia so sti¢asnou kinematografiou. Terminolégia vychadza
z prac spominanych autorov a je zauZivana v naSom akademickom i profesiondlnom prostredi.

Skromna ambicia tejto prace je, aby bola tym prvym stupienkom a vychodiskom k poznaniu
filmového jazyka.

Vsetky citované filmy su z oblasti viznamnej svetovej kinematografie a sti bezne dostupné.




1 HISTORICKY VYVOJ STRIHOVEJ SKLADBY

Vyznam strihovej skladby v procese vzniku filmového diela sa v réznych obdobiach pohyboval od
bezvyznamnej technickej asistencie aZ po absoltitne povySenie na zakladny tvorivy proces filmového
diela. Prehlad jednotlivych obdobi prinaSam najma pre vyznamné objavy v oblasti strihovej skladby.
Tento spéitny pohlad na vyvoj a zavedenie vyrazovych prostriedkov strihovej skladby zaroven
poskytuje predpoklad na ich lepSie pochopenie v procese vyucby.

Na podklade prieskumu filmov nakriatenych v prvych rokoch filmovych dejin a na podklade svojich
bohatych skuisenosti praktika — reZiséra priSiel Pudovkin k zaveru, Ze proces strihu — vyber, urcenie
dizky zaberov, skladanie danych zaberov do filmovej néaslednosti — je pri tvorbe filmu rozhodujtucim
faktorom.

Ako jeden z prvych, ktori uplatiiovali dramaturgicky vyznam strihovej skladby vo svojich filmoch,
bol Edwin S. Porter (Zivot amerického hasica, Life of an American Fireman, 1903).

Dejiny nemej kinematografie poskytli jednozna¢né potvrdenie Pudovkinovho nazoru. Vzrast filmovej
vyrazovosti od prostych filmovych zdznamov bratov Lumiérovcov azZ k rafinovanym stistavam z konca
dvadsiatych rokov bol dosledkom rozvoja techniky strihu. Pudovkin mohol tlmod¢it vo svojich filmoch
omnoho zlozitejSie mySlienky a emoécie neZ tridsat rokov pred nim bratia Lumiérovci prave preto, Ze
sa naucil pouzivat strihové metédy [12,1. ¢. - s. 3].

1.1 Prvé filmy bratov Lumiérovcov a Méliésa

Minutové filmy Lumiérovcov boli vlastne fotografiami trvajiicimi v éase. Fotografia nema dramaticka
vystavbu, pretoZe reprodukované predmety nie st podrobené Ziadnemu vyvoju, ktory by bol
dosledkom nejakych konfliktov. Ved uz nazvy tychto filmov, ako Odchod z tovdarne, Prijazd vlaku,
Kupanie v mori, Pohlad na Lyonskt ulicu a iné, mohli byt popiskami fotografii.

Lumiérovei pouzivali kameru ako zdznamovy pristroj, ktorého jedina vyhoda oproti fotoaparatu
spo¢ivala v tom, Ze mohla zachytit pohyb. V dramatickom zmysle to vSak boli filmy bez pohybu [10,
s. 128].

Vo filme Pokropeny kropic¢ (Arroseur arrosé, L', r. Louise Lumiére, 1895) zaznamenali Lumiérovci
po prvy raz vopred naaranZovanu komicku scénu, kde kontrolovali nakriicant skuto¢nost: maly
chlapec stupi na hadicu, ktorou zahradnik polieva kvetiny, chlapec da nohu dole a zdhradnik sa
poleje pradom vody. Akcia sama, ako aj to, Ze §lo o pribeh, predurcovalo zaujem divakov [12, s. 4].

Tento zarodok podchytil Georges Méli¢s. Ani on vSak nepouZzival strihova skladbu, a to ani vo svojich
neskorsich filmoch, ktoré zodpovedaju dost rozvinutému $tadiu filmovej techniky [10, s. 128].

Medze moznosti filmu Popolus$ka (Cendrillon, r. Georges Méliés, 1899), rovnako ako vaésiny dalsich
Méliesovych filmov, st medze divadelného znizornenia. Kazda udalost, podobne ako jednotlivé
dejstva v divadelnej hre, sa odohrava pred jedinym pozadim, na jednom mieste a v jednom case.
Nikdy sa nestane, aby scéna na jednom mieste zacala a niekde inde pokracovala. Kamera je vZdy
umiestnena v rovnakej vzdialenosti od hercov a kolmo na latkové pozadie, zostdva nehybna a mimo
oblast akcie prave tak ako divak v hladisku divadla.

Zatial ¢o Méliés pokracoval dalej vo vyrobe ¢oraz zloZitejsich filmov podla divadelnej schémy, niektori
jeho suicasnici zacali postupovat celkom inymi smermi [12, 1.¢.-s. 4].




1.2 Brightonska Skola

Omnoho modernejsiu Strukturu filmového rozpravania pouzila na prelome storo¢i anglicka Skola
z Brightonu (Smith, Williamson, Paul), ktora sa odvodzuje z profesionalnej fotografie.

Anglicki filmari prvi zacali rozbijat scénu na jednotlivé zabery, prvi za¢ali menit vzdialenost, zaviedli
detail. UZ len rozhodnutie snimat nejakt scénu z troch ¢oraz blizSich stanovist obsahuje strihova
skladbu, lebo tri zabery z odliSnej vzdialenosti treba nejako spojit bez toho, aby tym utrpela plynulost
rozpravania. Skladba u Smitha je prikladom strihovej skladby, ktora sama dodato¢ne estetické
hodnoty nevytvara, iba dany material usporaduva. Ide teda o technicky strih.

V Malom lekdrovi (The Little Doctor, 1900) ukazuje kifmenie macky lyZickou vo velkom celku a hned
na to detail macacej hlavy pri rovnakej ¢innosti, aby macka neusla divakovej pozornosti.

Chronologicky princip technického strihu tu uz nebol mnoho platny a strihac¢ si musel poloZit nova
otazku, ¢i smeruje od celku k detailu (analyza) alebo od detailu k celku (syntéza).

Toto striedanie réznych velkosti zaberov v tej istej scéne sa stalo zakladom filmového strihu. Smith tu
vytvara prva skutoéni montaz, zatial ¢o u Méliésa jednota miesta a deja podmieriovala nevyhnutne
pohlad z jedného miesta [10, s. 128].

1.3 Edwin S. Porter a jeho prvy strihovy film

Edisonov kameraman Edwin S. Porter pouZil staré Edisonove filmy a z jednotlivych reportdZnych
zaberov vybudoval uceleny dramaticky pribeh Zivot amerického hasica (Life of an American
Fireman, r. Edwin S. Porter, 1903). ReportaZne snimky z exteriéru (horiaci dom) sa tu striedaju
s inscenovanym ateliérom (ztfala Zena v horiacej izbe, hasi¢ ju vynesie von oknom). Jedna akcia
nasleduje za druhou, realny ¢as je skrateny do ¢asu filmového, v kratkom filme je predvedena cela
zlozita akcia bez toho, aby sme mali dojem prerusenia alebo ¢asového skoku.

Dej sa postupne prenaSa spod horiacej budovy do jej vnutra, potom von (zachranena Zena je
vynesena po rebriku). Ked sa vzapati ukazuje, Ze v horiacom byte zostalo eSte dieta, Porter pouziva
dramaticku pauzu, nevnika znova do vnutra, ¢aka s kamerou vonku a naznacuje, Ze hasi¢ a dieta
moéZu v plamenoch zahynut. Tu sa uZ prejavuje skladba, ktorti pravom mézZeme nazvat dramatickou
skladbou.

Dramatickd praca so strihom je eSte zretelnejSia vo filme Velkd Zeleznicnd lipeZ, kde autor
v jednotlivych zaberoch sleduje rézne akcie niekolkych postav a len logikou pribehu udrzuje
kontinuitu zaberovych vazieb. Tato prva kovbojka a zarovenl gangstersky film vychadza zo znamej
autentickej udalosti a ma taku zloZitt fabulu s niekolkymi dejovymi uzlami, ako dovtedy nemal
ani jeden film. Vytvara teda predzvest paralelného strihu. Porter sam rozvinul tento druh strihu
paralelnych akcii vo svojich nasledujticich filmoch, ale postup sa plne uplatnil aZ v Griffithovej dobe
[14, s. 12] [10, s. 128] [12, 1. &. -s. 6].

1.4 David Wark Griffith - objavitel paralelnej montaze

Griffith si uZ nestaval vyhradne technické ciele, nezaujimala ho jednotliva zlepka, ale funkcia, ktora
moZe skladba plnit v kompozicii filmového diela ako celku. Rozbijal scénu na dovtedy nevidany
pocet jednotlivych zaberov a postupne ukazoval jej najrozmanitejSie aspekty.

Takyto postup mu predovSetkym umoznoval stupriovat podrobnosti. Nemusel konstruovat velka
masovu scénu, pokusal sa o to skratkovitou skladbou celych velkych vyjavov z najdodleZitejSich
detailov.

V jeho najvyznamnejSich filmoch Intolerancia (Intolerance, 1916) a Zrodenie ndroda (The Birth of
a Nations, 1915) je moZné najst mnozstvo skladobnych postupov, ktoré si svoju platnost zachovavaju
dodnes.




Pri rozklade scény na jednotlivé zabery vznikd mozZnost vyberu cCasti akcie, volbou postavenia
kamery a velkostou zaberu zdoéraznovat jednu cast deja alebo protagonistu a potlacovat iné.
Zaroven vhodnym striedanim zaberov, ich opakovanim alebo vypustenim moéZe akciu urychlovat ¢i
spomalovat a vytvarat tak napétie v divakoch.

Griffithovym prvoradym tispechom je jeho synchrénna montaz (kriZovy strih) v scénach dramatickej
kulmindacie. V zavere Zrodenia ndroda sa jazdci Ku-klux-klanu ponahlaji na pomoc obklt¢enym,
zatial ¢o na rodinu Cameronovcov, zavreti v malej chate, tito¢i armada ¢ernochov. Nie je tu dolezité
iba prepletanie dvoch stubeZnych akcii, ale aj rytmus striedania: rychly, stupriujici sa. ReZisér
okrem toho pouZiva o nieco dlhSie zabery pre ohrozenie oslobodzovanych a o nie¢o kratSie pre chvat
oslobodzujucich. Nevelké rozdiely v dizke medzi tymito kratkymi zabermi vytvaraju dojem, Ze sa ¢as
oslobodzovanych neznesitelne vlecie a Ze osloboditelia sa velmi ponahlaju.

Inou novinkou je Griffithovo pouZivanie retrospektivy. Napriklad v Intolerancii, ked sa Opustena
chysta zapliest Chlapca do vrazdy Musketierov z brlohov, zmocni sa jej letmy zachvat vycitiek
svedomia pri spomienke na dobu, ked sa k nej Chlapec tak pekne spraval. Griffith jednoducho presiel
od scény v pritomnosti k scéne v minulosti a opét sa vratil do pritomnosti. Suvislost dramatickych
mysSlienok bola natolko silna, Ze scéna bola dokonale zrozumitelna.

V Intolerancii rozpravanim Styroch pribehov, z ktorych kazdy svojim spésobom podporoval tému
vyjadrenut nazvom filmu, chcel paralelnym radenim vyslovit hlavnii myslienku.

V Griffithovych filmoch je rovnako prenesena zodpovednost za stanovenie dlZky zédberu na reZiséra.
Ukazuje sa, aku vyznamnu tlohu méze hrat dizka zaberu pre dynamiku vyjavu. S priblizujucim sa
dramatickym vrcholom sa rytmus strihu zrychluje, aby vyvolal dojem zvySujuceho sa napétia.

Velmi ¢asto sa vSak rytmus strihu ku koncu sekvencie prenasledovania spomaloval, striedal dlhSie
zabery, tak dej retardoval a napéitie eSte zvySoval. Technike kriZového strihu v zaverecnej faze
prenasledovania v hranych filmoch sa dlho hovorilo ,,Griffithovo zachranenie v poslednom momente*
[14, s. 13-14] [10, s. 130] [12, s. 7-13].

1.5 Sovietska montaznicka Skola

Na poli sovietskeho filmu prebiehal boj medzi tradicionalistami a novatormi, podobne ako v inych
oblastiach kultury. Ku skupine novatorov patria predovSetkym Lev KuleSov, Dziga Vertov, Vsevolod
Pudovkin a S. M. EjzenStejn.

Lev KuleSov je povaZovany za otca teérie sovietskej montaZe. Podla neho sa filmové umenie zac¢ina
od montaze a vSetky predchadzajuce fazy su iba pripravou materialu. MontaZz sa riadi zakonitostami
rytmu, predovsetkym dizZkami zaberov a pohybom obsiahnutym v tychto zaberoch.

KuleSov najma dokazal na pokuse so zaberom herca MoZuchina, Ze zaber je mnohoznac¢ny. Rychlo
vSak pochopil, Ze ti¢innejsi je opacny postup. Réznym zaberom bez akejkolvek vzajomnej spojitosti
vtisnut taky isty vyznamovy odtien, teda vytvorit z tychto jednotlivych zlomkov jeden kompaktny
celok. Takato montaz si uz zasluhuje oznacenie tvoriva.

V tej istej dobe do krajnosti absolutizoval montaZz dokumentarista Dziga Vertov. Od zaciatku svojho
pdsobenia v kinematografii bol Vertov netiprosnym odporcom inscenacie a hraného filmu vobec.
Odmietal vSetko, o nie je autentické, zaroven sa vSak domnieval, Ze filmové dielo vznik4 aZ v procese
montaze.

Muz s kinoapardtom (Celovek s kinoaparatom, r. Dziga Vertov, 1929) a iné Vertovove filmy nesporne
zdokonalili asociaénii montaz, hlavne tvorivii montaz. Atomizoval Zivotné javy, rozkladajuc ich na
zakladné prvky, a opat ich skladal do celku. Vertov strihal material na kuasky, zlepoval uryvky
nakrutené na réznych miestach a v r6znom ¢ase, hladal v nich uré€ity rytmus a tematicku suvislost
a vyvodil zaver, Ze pomocou montaze dokumentarnych zaberov je mozné vytvorit novy konvenény
¢as a novy priestor, rovnako neskuto¢ny [14, s. 14-15] [10, s. 131-132] [12, 1. &.-s. 14-17] [2, s. 107-
110] [11, s. 12].
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Vsevolod Pudovkin bol spolupracovnikom a pokracovatelom KuleSova. Hodnotil Griffithovu tvorbu,
ocenoval jej prinos a poukazoval na to, v ¢om bola nedoviSena. Z teoretickych tivah potom vyplynulo
i praktické pouZitie strihovej skladby v jeho filmoch.

Ak radime zabery urcitym sposobom ,proti sebe”, davame im celkom novy vyznam, ktory v nich
nebol dovtedy obsiahnuty. Pudovkin nazyval ttito metdédu konstruktivnou montazou.

Tato metdéda zviedla mnoho reZisérov k ¢isto formalnym metaforam a paralelam, z ktorych sa
postupne vyvinuli ustalené gycovité klisé.

Pudovkin montaz definuje ako vSestranné, v§emoznymi postupmi dosiahnuté odhalenie a objasnenie
javov realneho Zivota vo filmovom umeleckom diele. Mont4Z prirovnaval k mechanizmom Iudského
myslenia v dialektickych procesoch poznavania a pretvarania sveta.

Pri rozsireni montaZe na cely proces tvorby filmového diela sa Pudovkinova pozornost stistredovala
uZz na scenar, ako program realizacie a celej kompozicie filmu, osobitne montédZovo-rytmickej
organizacie. V otdazke rytmu nejde o relativnu dlzku zaberov, ale o organicku zavislost dlzky zaberov
od ich obsahu. Tato prax i teéria sa oznacuju ako Zelezny scenar.

Pudovkina zaujimala hlavne paralelna montaZ a tento typ montaze obohatil o poetickil nadstavbu,
o metaforické zobrazenie [10, s. 132-133], [11, s. 62-63].

S. M. EjzenStejn vychadzal vo svojej filozofickej koncepcii z ,Javého" hegelidnstva. Zakladom tejto
filozofie je dynamické ponatie veci. Bytie ako neustaly vyvoj vznikajuci zo vzajomného pdsobenia
dvoch rozpornych protikladov, syntéza ako trvaly zdroj medzi tézou a antitézou.

Pudovkinovou ulohou bol tvorcov subjektiviny komentar k deju. EjzensStejnovou tilohou bolo vynasat
urc¢ité vSeobecné mysSlienky, k nim potom konstruoval dej druhotne ako zamienku. Montaz bola pre
neho zrazkou dvoch prvkov, z ktorych vyplyva pojem. Plynulost pokladal za prekaZzku v drastickom
exponovani najzavaznejSich myslienok.

Podstatou jeho intelektualnej (asociativnej) montaZe spocivala v radeni zaberov takym sposobom,
Ze nie je podstatna akakolvek priestorova, ¢asova ani dejova stvislost. Idealnym strihom je pripad,
ked oba zabery na seba narazia a vytvoria konflikt, ktorého vysledkom je novy vyznam v divakovej
mysli.

Stupen nezhodnosti rozhoduje o intenzite dojmu i napéatia a stava sa skutoénym a zakladnym
prvkom rytmu. Preto je podla neho zakladnym rysom pohyblivého obrazu vizualny kontrapunkt.

Nezaujimala ho dramaturgicka skladba poméahajiica rozpravat, synchrénnu montaZz nepotreboval.
V jeho filmoch sa ¢asto nevyskytoval ani jeden dej a pojem filmového ¢asu odmietal, nahradzal ho
vlastnym ,intelektualnym ¢asom®.

Zakladnym nedostatkom jeho skladby je nejednoznacnost a nejasnost jednotlivych spojeni. Ani
maximalne intelektualne sustredenie nestacilo pri prvom pozreti filmu na rozsifrovanie vsetkych
pasazi.

O najlepsich filmoch dvadsiatych rokov véitane EjzenStejnovych plati, Ze oplyvaji bohatou Skalou
vyrazovych prostriedkov. Najma strih je tu povySeny do postavenia, aké uZ nikdy nedosiahol.
Sovietski tvorcovia prispeli k objavu obrovskych a vSestrannych moZnosti strihovej skladby.
Urobili z nej spdsob, ako interpretovat Zivot a zaroven vedome riadit divAkove reakcie tam, kde ich
predchodcovia videli len to, ako zrozumitelne divakovi vyrozpravat pribeh [14, s. 16-17]. [10, s. 133-
135]. [2, s. 131-132]. [11, s. 101].
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1.6 Francuzska avantgarda

Iny typ asociativnhej skladby vypracovala koncom dvadsiatych rokov franctizska avantgarda.
Filmovi dadaisti a neskor surrealisti potlacali rozprava¢ské, dramatické a psychologické funkcie
kinematografie s odévodnenim, Ze ,¢isty film" (cinéma pur) ma apelovat len na zrakovy zmysel
a narabat zostavovanim obrazov tak, ako hudba pracuje so zostavami zvukov. Akakolvek
dramatickd osnova, vyvoj akejkolvek situacie nema vyznam. Délezité su len zrakové podnety,
nalezite inStrumentované a rytmizované. Vzhladom na zhody s hudobnymi Struktirami nazvali
avantgardni tvorcovia tuto skladbu polyfénnou (rapidmontaz). Tato skladba, utociaca na divaka
mnozstvom kratkych zaberov, mala ¢isto senzudlny, iracionalny charakter. Neposobila na divaka
jednotlivymi montaZnymi spojeniami, ale va¢S$imi vizualnymi celkami.

Hnutie avantgardy vychadza z vytvarného umenia. Nemecky maliar Hans Richter a Svédsky maliar
Viking Eggeling zalozili hnutie DA-DA. Vytvarali abstraktné obrazy, ktoré evokovali pocity ako pri
poc¢uvani hudby.

Dominujuici bol obrazovy rytmus. V polyfénnej skladbe sa ¢rtali dve tendencie. Impresionisti ako
Delluc, Epstein, Gance ju pouZzivali, aby syntetizovali ur¢ité nalady alebo dojmy. Slavna sekvencia
jazdy vlaku z Ganceovho filmu Kolesd Zivota sa sklada z velmi kratkych zaberov kolajnic — lokomotivy
— kotla - kolies - manometra — telegrafnych drétov — dymu — semaforov — tunelov — vyhybiek.

Impresionista Gance sa vo svojej symfénii drZzal redlnych prvkov skuto¢nosti. Surrealisti vSak vyuZili
polyfénnu skladbu na stvorenie nadskutoéného sveta. Vznikal z volnej asociacie podla logiky sna,
paradoxu podvedomia a rozmarov vedomia, ktoré sa vymanilo z kontroly rozumu. Film Andaltizsky
pes L. Buniuela a S. Daliho (Un Chien Andalou, 1928) sa stal najvyznamnej$im surrealistickym
filmom v histérii kinematografie.

Z avantgardy vychadzaju tieZ reZiséri ako Clair a Vigo. René Clair po filme PariZ spi (Paris qui dort,
1923) reziroval znamu rytmicka pohybovta a montaZznu Studiu Medzihra (Entre’acte, 1924). Je to
vlastne pohrebny sprievod, ktory pri neustalom klesani po ceste z kopca zvySuje svoje tempo aZ do
maxima — voz s truhlou sa prevrati. Majstrovsky naraba s temporytmom zaberov, ktory sa neustale
stupriuje. V jeho najznamejSom filme Slamenny klobtik vynika situaé¢na komika a brilantna forma
rozpravania pribehu. Niektoré scény filmu st strihané v rytme Stvorylky. Programovo sa neskoér
postavil proti experimentom filmovej avantgardy.

Film Jeana Viga Na slovicko, Nice (A Propos de Nice, 1930) vznikol na sklonku avantgardy. Tato
obrazova symfénia tutod¢i proti majetnym, vystrelkom moédy a pompéznym oslavam v kontraste
k Spine starého mesta Nice [10, s. 136].

1.7 Zvukovy film

Co priniesol zvuk? V prvom rade treba uviest, Ze nas sluch pri vnimani striedania réznych zvukov
je ovela menej prispdsobivy a vnhimavy neZ oko, ktoré sleduje striedanie vizualnych obrazov. Z toho
vyplyva, Ze pri vystavbe zvukového filmu sa neda ku kaZdému vizualnemu zaberu mechanicky
pripojit zodpovedajuci zvukovy sprievod. Zrieknut sa prostriedkov strihovej skladby nemého filmu
znamena nahradif rytmickt zmenu druhov zaberu zdlhavymi vyjavmi z jedného postavenia kamery,
kde sa dej rozvija, nie strihovou skladbou, ale slovnym dialégom divadelného typu. Je to cesta
najmensieho odporu, ktora vedie film k zdivadelneniu v zlom vyzname tohto slova, a znamena
nepochybne krok spat [11, s. 199]. To, Ze videné veci moéZeme aj pocut, viedlo k vyuZivaniu réznych
redlnych zvukov, piesni a najmi dialégov s jedinou poZiadavkou: prisna synchrénnost obrazu
a zvuku. Zvuk jednoducho ilustroval obraz, ¢asto bol dominujicim prvkom a jedinym zdrojom
informacii.

Na druhej strane bolo moZné pouzitim zvuku (dialégu) omnoho rychlejSie a spornejSie zachytit
skutocnost, ktora v nemom filme bola znazornena len vizudlne zloZitymi opismi, konvenénou
symbolikou alebo titulkami. Okrem toho zvuk umoznil, aby sa rozpravanie prenieslo cez tie dejové
partie, ktoré si divak moéZe domysliet sam (elipsy, pozri str. 53).
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Vernost skutoc¢nosti viedla k obmedzeniu réznych technickych postupov (kruhové clony, stieracky,
dvojexpozicie), ktoré bud uplne zmizli, alebo boli vystriedané trikmi pre divaka menej napadnymi
(zadna projekcia, transfokator a pod.). V suvislosti s tym sa zvySoval déraz na plynulost rozpravania
a prechodov medzi zabermi vnutri sekvencii a dékladnu interpunkciu medzi obrazmi.

TaktieZ pri urcovani dlZky zaberu rastie vyznam zvuku ako urc¢ujuceho faktoru. Pri strihu dialégovych
sekvencii je moZné pretiahnut zvuk z hovoriacej osoby na zaber po¢uvajiiceho, ale predpisany dialog
musi zazniet cely. Naviac, kazda scéna, kazdy zaber, ma svoje vlastné tempo urcené predovSetkym
kadenciou dialégov a rytmus strihu sa mu musi prispésobit. Rovnako komentar, hudba, cela
zvukova zlozka filmu ovplyviiuje temporytmus jednotlivych sekvencii a teda dlzku zaberov [14,
s. 112].

Zvuk, ktory vela tvorcov zacalo zatracovat, sa vSak postupne staval prinosom pre strihova skladbu.
Zatial Co sa doteraz pojmy a emocie rodili jedine zo vztahu jednych obrazov k druhym, mohli teraz
tie isté pojmy a emocie vznikat i zo vztahov jednych zvukov k druhym (zvukova skladba) alebo zo
vztahu obrazov k zvukom (vizualno-auditivny kontrapunkt) [10, s. 173]. Tento sposob ,vertikalnej
montaze” rozpracoval S. M. EjzenStejn.
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2 SPECIFIKA FILMOVEHO UMENIA
V POROVNANI S INYMI UMENIAMI

2.1 Rozbitie principu scénickych jednot

Filmové umenie vychadza hned od zaciatku z rozbitia principu scénickych jednét: jednoty miesta,
¢asu a deja, ktory platil v dramatickom umeni po starocia. Tato trojita jednota vznikla preto, aby
priblizila divadelnu scénu k Zivotu, aby urobila divadlo Zivotne konkrétnym. Casom vSak zacal tento
princip ¢oraz viac obmedzovat mozZnosti dramy. S cielom pribliZenia divadla k Zivotu, ale uZ novymi
prostriedkami, film tieto jednoty rozbija.

Prelomom bolo jedno z najranejsich filmovych diel, Griffithova Intolerancia, ktora je dramou vSetkych
obdobi Iudstva od padu Babylonu aZ po konflikt vnutri vtedajSej kapitalistickej spolo¢nosti [15,
s. 238-239].

Film ,oslobodeny od montaZe“ za¢ne nevyhnutne pripominat divadlo, ktoré sa v ramci jedného aktu
zasadne podriaduje klasickému pravidlu o jednote miesta, ¢asu a deja. Scénicky (divadelny) ¢as sa
totiZ rovna realnemu ¢asu, meranému hodinkami divakov. V sii¢asnosti nie je Ziadnou zvlaStnostou
sledovat na javisku dva priestory, pripadne i ¢asopriestory. Scénicky priestor napriek vSetkym
snaham expresionistickej scénografie o jeho rozbitie zostdva nadalej spriazneny s priestorom
skutoénym [10, s. 142].

2.2 ,Filmovy*“ ¢as a priestor

Film vytvoril zvlaStny, vizualne vnimany svet ¢asu, ktory nemohlo uplatnit ani jedno z vizualnych
umeni. Cas vstupil do strihovej Struktury filmu a stal sa najstrukturnej$im faktorom filmového
podania.

Napriklad Kurosawov film Rasomon (Rasho-Mon, r. Akira Kurosawa,1951), v ktorom sa fakt zlo¢inu
opakuje Styrikrat v roznych verziach: z pohladu zneuctenej samurajovej Zeny, samotného samuraja,
nasilnika a starého rolnika, ndhodného svedka zlo¢inu. Na tejto ¢asovej Stylizacii je potom budovana
logika strihu, neobyc¢ajna pruznost jeho ¢asovych Struktur.

Efekt ,roztiahnutia® ¢asu a vizualnej stiasnosti dvoch dejov priestorovo od seba oddelenych
dosahoval uz Griffith paralelnym strihom [15, s. 143].

Umelecky efekt, ktory sa dosahuje strihovymi ¢asovymi posunmi v kompozicii filmu alebo jeho
¢asti, niekedy aj v ramci jediného zaberu, s jeho vizualnou konkrétnostou a obsaZnostou je zrejme
dostupny len prostrednictvom filmovej Stylizacie.

Ak vezmeme filmu jeho ¢asové moznosti, film prestava byt umenim, v najlepSom pripade sa vracia
k svojim zdrojom: k fotografii a maliarstvu. Film v sebe spija moznost priameho zobrazenia,
LKoexistencie“ predmetov v priestore a zaroven i vyvoj, sled ich akcii v ¢ase. A nielen to, film vyuZiva
samotny priestor a ¢as ako vyrazovy prostriedok [15, s. 146].

Praca s dramatickym vyuZivanim (predlZovanie a skracovanie) redlneho ¢asu je Specificka len pre
film a najplatnejSim nastrojom na to je prave strihova skladba (Patrik Pass).
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2.3 Porovnanie filmu s inymi umeniami

Tak ako sa esteticky zaklad basne prejavoval v jej rytme, hladal sa esteticky zaklad filmu v strihu. Strih
sa pritom staval do protikladu k vSetkym prvkom filmového jazyka. VSeobecne sa strih povaZuje za
zaklad zakladov filmovej estetiky.

Pritom je vSak zrejmé, Ze strih ako spésob vyberu a porovnavanie, spajanie a konfrontacia je vo svojej
podstate znamy aj v inych druhoch umenia. Samozrejme, v podobe prispdosobenej ich vyrazovym
prostriedkom.

Ktorékolvek umenie, ktoré sa rozvija v ¢ase a v ktorom existuje striedanie javov, udalosti a dejov,
nevyhnutne dochadza k principu strihovej organizacie a strihového rozmiestnenia materialu v ¢ase. Na
principe strihu st zaloZené vyrazové moznosti vSetkych umeni. Strihova skladba umoziiuje dosiahnut
stthrn udalosti a faktov, ktoré s od seba prili§ vzdialené a privelmi réznorodé.

Dokonca aj v maliarstve, najstatickejSom zo vSetkych umeni, je mozné hovorit o skladobnom
kompozi¢nom principe, o vnutrozaberovom strihu, ktory organizuje divakovu pozornost, orientuje jeho
vnimanie ur¢itym smerom, nuti ho pocitovat pohyb a takmer ho realne vidiet.

Maliarstvo uz davno doS$lo k ¢asovému sujetovému vytvarnému podaniu — k rozpravaniu. Od prostej
koexistencie a konfrontacie udalosti r6znej doby na ploche (paralelny strih) aZ po rieSenie najzlozitejSich
Casopriestorovych uloh s detailnym vypracovanim deja vnutri zaberu.

Roézne uhly pohladov v maliarstve a ich vzajomné kompozi¢né a perspektivne vztahy chapeme vzdy
z aspektu ¢asu. Vyjadruju ¢asovu strihova kompoziciu vytvarného diela.

Skutoc¢nost vnimame Stvorrozmerne, nie trojrozmerne. Stvrt;’rm rozmerom je ¢as, preto ma obraz za
ulohu zobrazit ¢as.

Na druhej strane byvaju principy strihu vo filme porovnavané s principom symfonizmu v hudbe. Pri
rozvijani a spresriovani tedrie strihu a pri klasifikacii jeho druhov a typov sa Ejzenstejn priamo obracia
k hudobnej poetike, prebera z nej a pouZiva jej zakladné kategoérie. A to nielen na zaklade analégie, ale
aj v ich podstatnom vyzname (metricky, rytmicky, tonalny, timbrovy, polyfonicky strih atd.).

V literattire ma obrovsky vyznam sila kontextu a systém slov, variacie a striedanie rozmiestnenia slov,
Stylistické prostriedky, porovnavanie a konfrontacia. Slovo odhaluje svoj vyznamovy a obrazny potencial
v z4avislosti od miesta a kontextu a ako sa v tomto kontexte obohacuje. Zo vzajomného pdsobenia slov
sa rodi novy a pritom samostatny zmysel, ktory sa objavuje aZ v kontexte, v jednotnom umeleckom
systéme textu.

Majakovskij Specifikuje techniku basnického strihu: hladanie hlavného slova, jeho ,rytmického uhlu“
v spojeni so slovami — detailmi, jeho miesta v slovnom rytme versa.

Specificka uloha strihu vo filme je predurcena tym, Ze ani maliarstvo, ani literatura nie st schopné
priamo vyjadrit samotny proces pohybu. Tak ako literatuira, aj maliarstvo s kazdé svojim sposobom
nutené pouZivat roézne spésoby kompoziéného sprostredkovania.

Strih neobjavil teda az film, len ho rozvinul na zdklade ¢asopriestorovych moznosti filmového umenia. Vo
filme sme si strih po prvgkrat nazorne uvedomili [15, s. 41].

Film sa podstatne liSi od ostatnych druhov umenia, pretoZe v jeho spdsobe videnia sveta sa miesi
priestor a ¢as. Prvy z nich nadobuda takmer vlastnosti ¢asu a druhy nadobuda do istej miery charakter
priestoru. Priestor straca svoj charakter a stava sa dynamickym.

Naopak, vo filmovom ¢ase sa pohybujeme tak, ako je to obvykle mozZzné len v priestore, to znamena, Ze
moZeme volne menif smer. Cas straca svoju nepretrziti kontinuitu, svoj nezvratny smer. MoZeme ho
zastavit, zvratit v retrospektive a preskocit pohladom do budticna. Paralelné simultanne udalosti mézu
byt ukadzané jedna po druhej a ¢asovo vzdialené fakty sa mézu javit ako sti¢asné pomocou dvojexpozicie
alebo striedavej montaze. To, ¢o bolo skoér, sa mdZe objavit neskor a obratene (Arnold Hauser).

Sti¢asnost dvoch dejovych pasem je filmovym Specifikom s postupnym vyvojom kriZovej a paralelnej
montaze. Hauser vSak uznava, Ze chapanie ¢asu charakteristické pre film nachadza podobu nielen
v modernej literatire, ale aj v réznych smeroch moderného maliarstva, v talianskom futurizme
i Chagallovom expresionizme, Picassovom kubizme i v de Chiricovom surrealizme.

Analyzou ¢asu sa prostrednictvom filmu dostavame k skiisenostiam, ktoré predtym bolo mozZné vyjadrit
len hudobnou formou alebo tlmocit v obrazoch [2, s. 11].
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2.4 Multimédia

V suicasnosti sme svedkami obrovskej multimedialnej revolucie. Tento novy trend je dany najméi
rozvojom multimedialnych sieti a — predovSetkym internetu.

Multimédiami nazyvame zoskupenia, ktoré su vysledkom vzajomného stretnutia médii ako takych,
zabavy, komunika¢nych technolégii a pocitacového priemyslu (televizie, filmu, videa, pocitacovych
hier, radia, knih, animacii, fotografii, grafickych prac atd.), kde dochadza k sti¢asnej kombinécii
zvuku, obrazu, grafiky a textu, priCom to, ¢o multimédia odliSuje od klasickych médii, je ich
interaktivnost, tzn. moZnost ovplyvriovat to, ¢o vidime a pocujeme.

Multimédia chapeme teda ako integraciu textu, obrazkov, grafiky, zvuku, animacii a videa za ti¢elom
sprostredkovania informacie a pri ich pouziti musi byt pouzivatelovi umozZnené, aby sa interaktivne
zUcCastnil sprostredkovania, t. j. aby mal mozZnost zasiahnut do priebehu multimedialnej aplikacie.

Z hladiska tvorcov v audiovizualnej oblasti sa otvara v oblasti multimédii obrovské pole poésobnosti.
Plati to, samozrejme, vo velkej miere aj v oblasti strihovej skladby.
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3 ZAKLADNE PRAVIDLA STRIHOVEJ SKLADBY

3.1 Gramatika filmového jazyka

Gramatika je znacne formdlna a elementdrna. Odvodzuje sa z tvorivej sktisenosti. PouZiva sa na to,
aby divdkove vnimanie prebiehalo ¢o najpokojnejsie, najzrozumitelnejsie, aby nebolo rusené spojmi
zdberov, ktoré odporuji psychofyzickym podmienkam ludského vnimania [7, s. 26].

Jazyk vSeobecne, ako Specificky spdsob vyjadrovania, sliiZi na vyjadrovanie a vymenu mySslienok,
umozZnuje dorozumenie na zaklade obojstrannej zrozumitelnosti, vyzna¢uje sa nedvojzmyselnostou
pojmov a musi mat dostatoénti moznost vyjadrit aj tie najabstraktnejsie pojmy [10, s. 16].

Filmova rec¢ naraba s vizualno-auditivnym obrazom, podobne ako hovoreny jazyk pracuje so slovom
a matematika s konven¢nym symbolom [10, s. 10]. Film teda tak ako jeden zo spésobov komunikacie
vyZaduje znalost vyrazovych prostriedkov na dorozumenie sa zo strany tvorcov aj divakov.

Gramatiku filmového jazyka moZeme teda analogicky podla lingvistiky chapat ako stubor zakonitosti
a pravidiel platnych pre morfolégiu a syntax. Podla PlaZzewského filmové vyrazové prostriedky
prinaleZia do dvoch ¢asti gramatiky: do etymolégie (nduka o pévode vyrazov) a skladby a do Stylistiky.
Skladba je systém pravidiel vSeobecne zaviznych pre kazdého, kto dany jazyk pouZziva, ale Stylistika
obsahuje uidaje vyplyvajice z rozboru zvlastnych jazykovych pripadov, aj vzacnych a originalnych,
a ich pokyny sa tykaju len niektorych pouzivatelov jazyka alebo urcitych spésobov pouZivania jazyka
(najméa ozdobnych, citovo pésobivych a pod.) [10, s. 25].

Sucasni teoretici filmu upustili od ¢lenenia filmovej rec¢i podla klasifikacie slova a re¢i a uplatiiuju

omnoho zloZitejsi viacuroviiovy pristup. Pre morfolégiu a syntax filmového jazyka je vSak takéto
modelové ¢lenenie vyhovujtce.

Keby sme vo filme hladali Strukturalne jednotky analogicky podla delenia literarneho diela, potom
by sme filmové pojmy mohli zadefinovat takto:

Filmouvé okienko — najmensia staticka jednotka filmu.
Zdber — najmensia dynamicka jednotka, kus pasu medzi dvoma montaZnymi spojeniami.
Obraz (scéna) — Gisek filmu zloZeny z istého mnozZstva zaberov spatych jednotou miesta a ¢asu.

Sekvencia — ¢ast filmu zloZena z niekolkych obrazov vyznacujtcich sa jednotou deja, ale malokedy
jednotou miesta a ¢asu.

Film - kompozi¢ny celok, uzavrety a podpisany tvorcom.

Stanovit, ktoré miesto na strih je v zabere to ,najvhodnejSie”, a zloZit jednotlivé zabery, scény
a sekvencie tak, aby vzniklo ,filmové dielo” formalne a obsahovo ucelené, si vyZaduje nevyhnutnu
davku remeselného poznania, premysSlania, citu a tvorivej invencie. Predpokladom na to je aj znalost
urc¢itych pravidiel.

Ide teda o to, aby striha¢ v duchu zéakladnych gramatickych pravidiel zabezpec¢il plynuly sled zaberov,
orientaciu divdka v Case a priestore a temporytmickymi prostriedkami udrzal divakovu pozornost.
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3.2 Predsnimacie jednoty

Duva zdbery sa viazu vtedy, ked sti v niecom zhodné a v niecom nezhodné. Miera zhody urcuje ich afinitu —
mieru sudrznosti. Nezhoda urcuje mieru ich dramatického posunu — napditia.

Patrik Pass

Predpoklady uspesnej strihovej skladby sa zakladaju v obdobi realizacie — a to nielen umelecké,
estetické, myslienkové, ale aj Cisto technické predpoklady. Pre strihaca je velmi dolezité, ¢o a akym
sposobom je v nakrutenom materiali zachytené. Obsah tohto materialu je zakladom pre jeho tvoriva
pracu. Ak to tak nie je, stava sa viac napravacom roznych realizac¢nych chyb. Strih v procese vzniku
televizneho a filmového diela uzatvara tento proces, preto zodpovednost za vysledok diela nesie
z velkej Casti aj striha¢. Vo vztahu k predsnimacim jednotam je striha¢ v nie priliS tvorivej pozicii,
ale napriek tomu musi dbat na ich prisne dodrziavanie.

V nasSich podmienkach sa striha¢ nezuéastriuje nakriicania, preto je ulohou reZiséra, ale aj
kameramana a skriptky, mysliet pri realizacii na konec¢ny zostrih filmu. Nedéslednost pri nakriacani
moZe znemozZnit aj zakladny prvok strihovej skladby, teda obyc¢ajnu technicku vazbu dvoch zaberov.

Predsnimacie jednoty sa tykaju predmetov, ktoré snimame, teda predsnimacej latky i vlastného
snimania. Su to jednoty, ktoré tvoria podstatnu zloZzku zhodnosti pre ur¢iti skupinu zaberov,
prirodzene, okrem zakladnej dejovej linie — mySlienky. Velka ¢ast tychto jednoét je dana uZ pred
samotnym nakricanim, preto im hovorime ,predsnimacie jednoty”“ [14, s. 47].

Kontrola nad dodrziavanim predsnimacich jednot pri samotnom nakrticani prinalezi do poésobnosti
skriptky, ktora si pri zmene prostredia poznadi, pripadne odfotografuje stav kostymov a rekvizit tak,
aby aj po dlhSom ¢asovom obdobi v nakrucani bol nasledujtci zaber zhodny s predchadzajtcim vo
vSetkych doélezitych jednotach. Skriptka je teda akoby zastupkyrnou strihac¢a pri nakriucani.

Ak sa vratime k naSej ivodnej poucke, tak pri predsnimacich jednotach ide rozhodne o naplnenie
prvej podmienky, teda podmienky zhodnosti dvoch nasledujiicich zaberov. Budeme hovorit o dvoch
na seba bezprostredne nadvédzujicich zaberoch uprostred jednej sekvencie a bez akéhokolvek
skoku v priestore a ¢ase.

Jednota deja. Jedna z podmienok vazby zaberov je, aby dej prechadzajiici susednymi zabermi bol
jednotny. Je to jednota, ktora dokaze spojit zabery, kde ostatné predsnimacie jednoty nefunguju.

Najma pri mozaikovych skladobnych forméach je jedinym spolo¢nym menovatelom dej, myslienka,
téma.

Jednota priestoru. Divak musi mat dojem, Ze oba zabery sa odohravaju v tom istom priestore.
Podstatou je, aby oba za sebou iduce zabery obsahovali bud jeden markantny spolo¢ny prvok,
alebo prvky typické pre dané prostredie. Ide, samozrejme, o dojem dividka, pretoZe jednotlivy filmovy
priestor moéZeme zloZit z niekolkych realnych, vzajomne nesuvisiacich a vzdialenych priestorov. Ide
najma o kombinaciu exteriéru s interiérom, ktory je vytvoreny v podmienkach Studia, alebo realnym
interiérom v inej lokalite. Vysledny efekt teda pésobi tak, Ze postava, ktora ide po ulici, vojde do
budovy, ktort vidime. V tomto pripade je délezité dodrzat aj iné predsnimacie jednoty — atmosféru,
kostymy... Ak je ¢asova naslednost zaberov bezprostredna, treba dodrZat aj smer a tempo pohybu
postavy.

Dnes nie je ni¢im zvlaStnym kombinacia realnych priestorov s virtualnymi, a to aj v jednom zabere
formou kIt¢ovania, pripadne pouZitim prednej alebo zadnej projekcie.

Z vlastnej skusenosti viem, Ze najviac prehreskov proti jednote priestoru paradoxne dochadza
prave pri nakricani v jednom priestore. Tym, Ze ¢lenovia Stdbu maji priestor redlne preéitany,
neuvedomuju si, Ze divak ¢ita tento priestor len zo zaberov, ktoré nakrutia.

Preto sa pri dial6gu matky so synom v jednom byte sa moZe stat, Ze zaber s matkou (PD), ktora
Zehli pred cervenou kuchynskou linkou, sa vobec neviaze so zaberom na kusok od nej sediaceho
syna na pohovke (PD) pred cisto bielou stenou. Je teda potrebné, aby sa v tychto dvoch zaberoch
nachadzal aspon jeden spolo¢ny prvok — bud niektora rekvizita, alebo zaber na jednu z postav musi
byt komponovany tak, Ze zabera aspon fragment druhej postavy.

Optimalne je v takomto pripade nakrutit si zaber, ktory by zachytil cely priestor s oboma postavami.
V pripade, Ze sa nam takyto zaber do strizne nedostane, musime si pomdct jednotou atmosféry
(napr. rovnaky ruch spotrebic¢a alebo radia), jednotou osvetlenia atd.
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Jednota atmosféry. Na jej dodrZanie je doéleZité zachovat zvukovi a svetelnti atmosféru. Teda
aj v obrazoch, v ktorych sa z réoznych dévodov nasledujice zabery nakricaju v dlhSom ¢asovom
rozpéti, treba dodrzat svetelnost v zavislosti od ¢asti dna (svitanie — deni — zapad slnka), od pocasia
(slnko — dazd, vietor — bezvetrie), ale tieZ od pohybu o0séb ¢i dopravnych prostriedkov (prazdna ulica
—rusna ulica, pokoj — zhon).

Podobne to plati aj pri zvuku, najméi ak je zvuk snimany kontaktne. Pri postsynchréne je nevyhnutné,
aby si zvukovy majster atmosféry jednotlivych prostredi nahraval a pri mixazi ich pouzival celistvo
pod celou sekvenciou.

Vo filme Stratené v preklade (Lost in Translation, r. Sofia Coppola, 2003) je atmosféra velkomesta
— Tokia pritomna pocas celého filmu. O¢ari nas v tivode filmu priamo v exteriéri a pésobi na nas
aj v interiéroch hotelovych izieb a baru cez okna. Tento ,atmosférotvorny” obrazovy motiv je vzdy
podporeny hudobnym motivom.

Jednota rekvizit. Podstatné je umiestnenie ndpadnych rekvizit a predovsSetkym rekvizit, ktoré maja
dramaticky vyznam. Kazdé premiestnenie alebo absencia takejto rekvizity posobi na divaka méataco
a zbyto¢ne hlada za takouto udalostou nejaky vyznam. Podobne métiico, ale najméa neprofesionéalne
posobi, ak sa v dobovom (historickom) filme objavi rekvizita, ktora do danej doby nepatri svojim
Stylom a ani logikou. Neraz sa na rukach historickych postav objavuju naramkové hodinky, na
oblohe st ¢iary po nadzvukovych lietadlach a pod.

V tych najcastejSich prehreSkoch proti jednote rekvizit ide najmi o menSie rekvizity (pohare,
klobuky, kvety atd.), ktoré poc¢as nakricania ¢asto menia miesto a potom pri rovnakej situécii, pri
zmene miesta snimania kamery, sa tieto rekvizity nedostanu spat na pévodné miesto. Klobuk, ktory
bol v ruke, je zrazu na hlave, kytica kvetov je v druhej ruke, pohare, ktoré boli plné, su uz takmer
dopité a svieCky v prvom zabere takmer celé, st v druhom zabere uZ polovi¢né a v trefom opat celé.
Je teda na strihacovi, aby takéto chyby postrehol a vyhol sa im nepouZitim takychto zaberov, alebo,
ak je nevyhnutné ich pouzit, ,oklamal“ divaka zaradenim prestrihu, ktory by oddialil konfrontaciu
takto chybne urobenych zaberov.

Jednota kostymov. Z hladiska divaka je dodrZiavanie tejto predsnimacej jednoty asi najkritickejsie.
Aj menej pozorny divak rychlo postrehne nielen nechcenti zmenu v kostyme herca, ale aj mala tipravu,
ako vyhrnuty limec, rozopnuty gombik a pod. Hoci ide o trividlnu zalezZitost, aj vo vysokorozpoctovych
filmoch sa mnohokrat stretdivame s porusenim tejto jednoty (napr. herec vstupuje v exteriéri do
dveri v jednom kostyme a v druhom vchadza v interiéri do miestnosti; vychadza mokry z vody
a v dalSom zabere je uz suchy).

Pri dobovych, historickych filmoch sa neraz stane, Ze sa v zabere objavi kostym, ktory neprinaleZi do
obdobia, v ktorom sa dej odohrava. Je to preslap kostymového vytvarnika a ten sa v strizni len tazko
da eliminovat. V zasade vSak pre jednotu kostymov plati, Ze v zaberoch nasledujucich za sebou
v jednej sekvencii musi mat postava rovnaky kostym a aj rovnako upraveny, ak pripadna zmena
nesuvisi s dejom a nie je v zabere ukazana.

Prostrednictvom pouZitého kostymu divaka informujeme o ¢ase, v ktorom sa dej filmu odohrava,
o hrdinovom spoloc¢enskom postaveni, jeho charaktere a pripadne aj narodnosti, ak ma oblec¢eny
nejaky narodny odev, kroj alebo uniformu.

Jednota osvetlenia. Ulohou svietenia je nielen technicky vytvorift podmienky na snimanie, ale
osvetlenim vytvorit priestor, zdoraznit hlavné zloZky deja a predmetnej naplne zaberu.

Osvetlenie je vhodnym prostriedkom na vytvorenie svetelnej atmosféry, ktora je vyraznou emotivnou
zloZkou obrazu. Charakter osvetlenia (kontrast, tonalitu) musime zachovat v celej scéne.

Charakter osvetlenia je dany suc¢tom vSetkych jasov a tiefiov v zabere a je ovplyvneny druhom svetiel
(priame, nepriame), vlastnostou (makké, tvrdé, sustredené, rozptylené, odrazené) a ich vzajomnym
pomerom intenzit [7, s. 95].

Pri nakriacani v exteriéri musime mat na zreteli charakter a tonalitu svetla, ktoré sa meni v zavislosti
od ¢asti dria. Rano je tonalita farieb chladnejSia, vecer teplejsia.

Neprijemna chyba moéZe nastat v smerovani hlavného svetla a v logike osvetlenia, napr. pri pouZiti
sviecok, horiaceho kozubu, ale i pri pouZiti umelého svietenia. Ich intenzita sa meni so vzdialenostou
od osvetlovaného objektu, ale prichadzat musi vZdy z rovnakého smeru.
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Pri dial6gu musi mat jedna postava hlavné svetlo zlava a druha postava z pravej strany. Ak ma
herec zdroj svetla (slnko, okno, umelé svetlo) po svojej Iavej strane, nemal by mat prava stranu
tvare svetlejSiu ako Tavu.

Farebna jednota. V jednej sekvencii je dolezité zachovat staly farebny charakter, pre ktory
je charakteristicky napriklad pomer hlavnej a doplnkovej farby, pomer zakladnych farieb ku
kombinovanym a najma farebna dominanta.

Ak prechadzame zo Sirokého zaberu do uzsieho, potrebné je dbat na to, aby farebny akcent, ktory
vo velkom celku zanika, sa v uZSom zabere nestal dominantny. Nastal by prudky farebny skok, ¢o
by rusilo vnimanie divaka.

V ramci farebnej jednoty je velmi déleZité dodrzat rovnaku farbu pleti v kaZzdom zabere sekvencie.
Farba pleti je ovplyviiovana pouzitym svetlom i odrazmi od okolitych rekvizit, preto pri dial6gu
dvoch postav v rovnakom prostredi moZe mat ich farba pleti odlisSny odtient. Pripadné nedostatky
pri nakriicani sa daju ¢iasto¢ne odstranit v postprodukeii, pri farebnych korekciach ¢i uz filmového
materialu v laboratériu, alebo v elektronickej forme ré6znymi po¢itacovymi softvérmi.

Jednota optického vyjadrenia. S typom objektivu sa meni perspektiva, hibka ostrosti, a teda aj
vztah objektu k prostrediu. Pri objektivoch s kratkou ohniskovou vzdialenostou je velka hibka ostrosti
—vztah postavy k prostrediu je zreteIny. Pouzivajui sa najma v mensich interiéroch a v scénach, kde
potrebujeme zretelne zachytit dianie v celom priestore. Pri extrémne kratkej ohniskovej vzdialenosti
objektivu prichadza k deformacii okrajov obrazu, ¢o ponuka vyuZitie pri subjektivnom pohlade na
vyjadrenie réoznych fyzickych a duSevnych stavov postav, pripadne ich vizie.

Objektivy s velkou ohniskovou vzdialenosfou maju malu hlbku ostrosti, takZe postavu z prostredia
vyclenuju. Pouzivaju sa najma v Stylizovanych Zanroch prave pre mozZnost zamerat sa na jednotlivca
a jeho psychologizaciu. ZvySuje sa aj esteticka hodnota takto snimaného zaberu.

Pri zachovani ostatnych predsnimacich jednoét je mozné zviazat aj zabery nasnimané objektivimi
s roznou ohniskovou vzdialenostou. Musime vSak davat pozor, aby postavy vyrazne nepriskakovali
a neodskakovali od pozadia.

Vynimkou je pouzitie spominanych objektivov, ktoré deformuju. Skreslenie skuto¢nosti je divakovi
napadné a okamZite vy¢leni takyto zaber zo sledu ostatnych. PodstatnejSie prekdZa zmena svetelnosti
objektivov, ich optickych vlastnosti (mékka alebo ostra kresba), zmena filtrov alebo clonové a
expozicné rozdiely.

Jednota pohladov. Pri snimani je nevyhnutné divaka orientovat aj z hladiska vyskovych pomerov.
V tomto ma doéleziti ulohu rakurz, ¢o je uhol osi objektivu kamery s horizontalou osou, teda
vyuzivanie nadhladov a podhladov. Keby sme jednotny princip pohladov v jednej sekvencii porusili,
vznikol by dojem priestorovej dezorientacie.

V pripade, Ze jedna postava sedi a druhd nad riou stoji, je nevyhnutné pri ich vzijomnom
dialégu sediacu postavu snimat z nadhladu a stojacu z podhladu. V pripade, Ze by tieto rakurzy
nezodpovedali ich vySkovému pomeru, po zaradeni celkového zaberu na obe postavy by divak zostal
velmi prekvapeny.

Nadhlad. Linia obzoru je v hornej ¢asti obrazu alebo nad hornym ramom okienka. Tento rakurz tlaci
¢loveka k zemi, robi ho mensim, osamelym, podriadenym cudzej moci, bezradnym, hodnym sucitu.

V masovych scénach maju nadhlady iny, informacény raz. Odpovedajui na otdzku, o aku velku
masu ide. Niekedy sa tento princip vyuZiva vtedy, ked chceme, aby obmedzeny pocet Statistov budil
dojem velkého davu. Vo vSetkych inych pripadoch sa masovost dava najavo zaberom z vysokého
stanovista. Snimky zhora odpovedaju na otazku, ¢o dav robi. Tak mnoZstvo, ako aj ¢innost davu
su tym prehladnejSie, ¢im vySSie je umiestnena kamera. Zaroven musi akcia celého davu posobit
jednotne.

Zvislé zabery smerom dolu sa vyskytuju zriedka. Ludska postava je v nich redukovana na lebku,
ramena a Spi¢ky topanok, ¢o stale budi zvlaStny dojem, ktory nema v dennej skiisenosti obdobu
(napr. ako subjektivny pohlad prenasledovatela striehnuceho na svoju obet ).

Vo filme Doguville (r. Lars von Trier, 2003) je v tvode pouZity kolmy nadhlad na cely uzavrety priestor.
SluZi na presny topograficky popis miesta, v ktorom sa dej odohrava.

Velky nadhladovy zaber vo filmovom rozpravani (¢asto je to odjazd kamery) ma funkciu ,odtiahnut*
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divaka z diania, do ktorého bol predchéadzajiticim spdésobom snimania vtiahnuty. Tymto odcudzujtucim
prvkom sa divakovi poskytuje priestor na zhodnotenie situacie a vydychnutie.

Podhlad. Linia obzoru je v dolnej ¢asto obrazu alebo aZ pod dolnym ramom filmového poli¢ka. Tento
rakurz monumentalizuje, vyzdvihuje, zvaéSuje. Vyjadruje nadSenie (zabery fanuisSikov Sportového
podujatia) a triumf (horolezec na vrchole hory) alebo autoritu a moc.

Zabery z podhladu sa €asto pouzivaju tam, kde treba naznacit zavrat, stratu vedomia alebo smrt
postavy (napr. smrt dvoch bohacov vo filme Fantém PariZa, zasiahnutych bleskom). Zabery kolmo
hore sa vyskytuju eSte menej neZ analogické zabery zhora. Vaé8inou su to subjektivne pohlady na
oblohu, koruny stromov a pod.

Praca s rakurzom pomaha aj pri nevhodnom vySkovom rozdiele postav. Problém mnohych
hollywoodskych hercov je, Ze ich partnerky su vysSie, takZe tento nedostatok treba vyrovnavat
rakurzom kamery. NiZ§iu postavu snimame z mierneho podhladu a druhti z mierneho nadhladu.
Musime vSak davat pozor, aby sme to neodhalili v SirSom zabere, pri ktorom divak moéze vysku
oboch postav konfrontovat.

Zodpovednost za dodrZiavanie jednot tykajucich sa svetla a optického vyjadrenia nesie kameraman,
ktory si musi robit poznamky o pouZitych objektivoch, filtroch, clonovych ¢&islach a i. Kameraman
musi pri priprave kazdého zaberu nielen dbat na to, aby bol vytvarne a esteticky zaujimavy, ale aby
bol aj funkény a dokézal sa viazat so susednymi zabermi.

3.3 Predsnimacie jednoty ako Stylotvorné prvky

Teraz by som si dovolil trocha odbo¢it z gramatiky do vySSej strihovej skladby - Stylistiky.
V predchadzajucom texte sme si povedali o predsnimacich jednotach ako o technickej nevyhnutnosti
dodrZania istych parametrov z dévodu vazby dvoch po sebe nasledujtcich zaberov.

Rovnako délezité pre tvorcov filmu je predsnimacie jednoty nielen strazit a prisne dodrziavat, ale
prostrednictvom nich vytvarat Styl filmového diela. Je teda nevyhnutné, aby vSetky zucastnené
profesie v rdmci vyuZitia ich profesijne prisltichajucich vyrazovych prostriedkov naplnili reZijny
a ideovy zamer diela.

Ukazkovym prikladom takejto dékladnej remeselnej prace je film Brutdlna Nikita (Nikita, r. Luc
Besson, 1990). UZ v prvych expozi¢nych zaberoch filmu dokadZeme cez predsnimacie jednoty
charakterizovat jednotlivé postavy a vytvorit medzi nimi ista hierarchiu, zasadit pribeh do ¢asu,
v ktorom sa odohrava pomocou kostymov a rekvizit a rovnako cez ne zaradit postavy do réznych
socialnych vrstiev. Neprehliadnutelnt funkciu tu ma aj svetelna atmosféra a farebna tonalita, ktora
na divdka pdsobi emocionalne.

Prvy zaber je jazdou po kockovej Struktiire mokrej cesty s odleskami studenych neénovych farieb,
neskor kovova konstrukcia vlakovej drahy a realne neény, ktoré osvecuju prazdnu no¢nu ulicu. Uz
tieto zadbery podfarbené dramatickou hudbou vytvarajii ponurt atmosféru. Po vy$venku objavujeme
postavy, ktoré postupne podla ich kostymov a masiek dokaZeme zaradit do istej okrajovej socialnej
skupiny. O ich nebezpecenstve nas presved¢i aj podhladovy zaber. Tento rakurz pretrvava aj po
prichode skupiny k lekarni a pri jej rabovani, aZ do chvile, ked policajti nezaénu mat pri prestrelke
nad nimi prevahu.

Prestrih na zobudeného majitela lekarne so Zenou je, naopak, v teplych, prijemnych farbach
a kostymy a rekvizity ich charakterizuju ako sluSnych usadenych Iudi. Odlesk neénov cez okno
do interiéru vSak naznacuje prichadzajuce nebezpecenstvo. Lupenie v lekarni, ktoré prebieha
v studenom modrom svetle, je preruSené rozsvietenim teplého svetla lekarnikom. Tento moment
prinesie pocit nadeje, Ze vSetko sa vyrieSi v pokoji osobou lekarnikovho syna. Tato nadej, svetlo
Ziarovky, je vSak vystrelom prerusena a vraciame sa spit do studenej modrej a do zacinajucej
prestrelky s policajtmi. Policajti pred lekarnou su v teplom svetle, aby bola zvyraznena ich kladna
poloha v tomto konflikte a rovnako aj ich subjektivny pohlad cez pristroj no¢ného videnia, ktory je
realne zeleny, je teplej ¢ervenej farby.

Tento tonalno-farebny esteticky kIt¢ uplatfiuje Besson aj v dalSich obrazoch. Sterilne zelenkasty
interiér policajnej kancelarie, honosnd, drevom obkladana stidna sienl, chladni tmava miestnost
s kovovymi lekarskymi inStrumentmi a tajomnymi panmi v bielych plastoch a biela miestnost, ktora
po zaostreni posobi ako znovuzrodenie v niecom tiplne ¢istom a nepoSkvrnenom.
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Rakurzy kamery (podhlad - nadhlad) désledne hierarchizuji vztah jednotlivych postav. Pri
vysluchu je Nikita v nadhlade, ¢o podporuje jej submisivnost v tejto situacii a policajt v podhlade je
dominantny. V stidnej sieni si1 sudcovia neustale v podhlade, aby sa zvyraznila ich majestatnost.
Tym, Ze odsuiidena Nikita bola umiestnena na balkéniku, prichadza k paradoxnej situacii, Ze ako
submisivna postava je snimana tieZ z podhladu. Tu si kameraman pomohol tym, Ze v kompozicii
zaberu Nikity dominuje nad fiou busta na stene (MoZno symbol spravodlivosti?), a teda jej postavenie
zostava Ciastotne submisivne [rozbor na zaklade prednasok prof. P. Passal.

Isteze, tieto vyrazové prostriedky si beZzny divak neuvedomuje, ale latentne ich prijima a skuseny
tvorca vie cez ne pdsobit na emoécie a poznanie divaka.

3.4 Pravidlo filmovej osi

Orientovat divaka v priestore a ¢ase je jedna zo zadkladnych poZiadaviek kladenych na strihaca. Na
orientaciu divaka v priestore sluZi aj spominana jednota pohladov, ale najma pravidlo osi.

DodrzZiavanie tohto pravidla umozZnuje zaistit divakovu orientaciu v priestore, rekvizitach, vztahoch,
osobach jednajucich a novo prichadzajucich [8, s. 56].

Pravidlo osi je na jednej strane nevyhnutné pre spravnu orientaciu divaka, ale na druhej strane
vyvojom vyrazovych prostriedkov straca na svojej dogmatickosti.

Kvalitny striha¢ ovlada spdsoby, ako poruSenie tohto pravidla pri nakriicani eliminovat tak, aby
divak nebol dezorientovany. Pripadne, tak ako vSetky pravidla pri systematickom porusSovani, vie
vyuZzit aj poruSenie tohto pravidla v prospech nejakého dramaturgického zameru.

Napriklad tspesny film americkej produkcie Pribeh rytiera (A Knight’s Tale, r. Brian Helgland, 2001)
sa zacina subojom dvoch rytierov na koroch iducich proti sebe s drevenou kopijou, snaZiacich sa
zrazit jeden druhého z kona. Tomuto predchadzal expozi¢ny dialég, ktory bol remeselne kvalitne
postrihany, ale po nasledujucich tivodnych titulkoch nastal pre divaka ¢as dezorientéacie.

Z pravej strany privadzajui na koni hlavného hrdinu, z lavej jeho stpera. Rozhodca suboja pozdravi
rytiera vlavo, ten mu odzdravi v spravne orientovanom zabere, rozhodca sa oto¢i na druhu stranu
s pozdravom pre ,nasho” rytiera a odpoved sa nam dostane na naSe prekvapenie z tiplne rovnakého
zaberu ako pri prvom rytierovi.

Potom prebieha rozhovor medzi rytierom na koni a jeho sluhami drZiacich kona. Len podla vymeny
replik sa da zistit, na koho doty¢ny rozprava. Zabery su nakritené bud pod zlym uhlom, alebo
uplne cez os, takZe sa obrazovo neviazu. Toto vSetko vSak divak nema problém pochopit, aj ked
mozno citi nieco rusivé.

Kone sa rozbiehajui, suboj je vygradovany cez mnoZstvo detailov koni, brnenia, postrojov, ale len
v jednom velkom celku vidime kone bezZat proti sebe. V ostatnych zaberoch bezia oba kone takmer
rovnako, mierne zlava doprava na kameru.

Len pozorny divak si zapaméta rozdiely v postroji koni, preto zostava neustale v napati, kto je kto.
Kopija dopada na prilbu brnenia, jazdec sa v8ak udrzal na koni, publikum jasa, len divak si musi
eSte chvilu pockat, ako to vlastne dopadlo. V spleti zaberov uniklo, kto koho vlastne zasiahol.

Tazko povedat, ako mohlo k takémuto nieGomu prist, ale pravdepodobne stavba bola postavena
len na jednej strane priestoru a tak snimanie z druhej strany nebolo mozné. Alebo bolo zavadzanie
divaka do poslednej chvile zamerom?
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Filmovou osou rozumieme smer vzdjomného pohladu dvoch oséb a vSetky zdbery maju byt natocené
z priestoru na rovnakej strane osi.

Obr. 1

Najjednoduchsie si toto pravidlo predvedieme na dialégu dvoch postav (obr. 1). Pomyselnu filmovti
os vytvara ich vzajomny pohlad. Vyberieme si stranu, z ktorej budeme postavy snimat nielen
z hladiska vytvarnosti pozadia, ale musime mat na mysli aj dalsi pohyb osob. Toto vSetko uz vopred
zachytili do technického scenara kameraman a reZisér pri obhliadke miesta pred nakricanim.

Cim je uhol osi kamery a filmovej osi va¢si, tym viac bude postava snimana z profilu. Cim bude
mensi, tym bude ¢elnejsi a zachyti vacsiu ¢ast druhej postavy od chrbta.

Pre snimanie druhej postavy je dbleZité dodrzat pribliZne rovnaky uhol k osi ako v pripade prvej
postavy. Len vtedy spojenim tychto dvoch zaberov dosiahneme, Ze sa na seba pozeraju (obr. 1a, 1b).

Obr. 1a Obr. 1b

.Nestretnutie sa” vzajomnych pohladov méZe byt aj zamerom pre vyjadrenie istého vzajomného
neporozumenia alebo ostychu. Tak ako v dialégu hlavnych hrdinov vo filme Skrotend hora (Brokeback
montain, r. Ang Lee, 2005). Tymto spdsobom je vyjadreny pociatoény ostych spésobeny vzajomnou
pritaZlivostou, ktora sa im neskor stane osudovou. Pohlady maju v susediacich zaberoch opaénu
orientaciu a viazu sa len vdaka akompoziciam.

Smer pohladu zavisi aj od velkosti zaberu, preto sa musi ob¢as jedna z postav pozerat mimo smeru
druhej postavy. Pri dojazdoch alebo odjazdoch sa tejto chybe len taZzko vyhneme a na konci dojazdu
mame pocit, Ze postava sa pozera mierne inym smerom ako na zaciatku.

Zabery v dial6gu spravidla komponujeme tak, Ze postave, ktora je tvarou ku kamere, patria dve
tretiny obrazu a zvy$nu tretinu zabera postava chrbtom ku kamere.

Pri dlhSom dialégu by sa obmienanie tychto dvoch uhlov snimania stalo stereotypnym, preto je
nevyhnutné pohnut bud kamerami, alebo rozhybat postavy. V takomto dialégu by nemal absentovat
aj §irsi zaber (PC, alebo C), ktory by ukazal obe postavy v priestore, ak je to potrebné.
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Povedzme, Ze na strane osi, kde bola doteraz kamera, sa udeje nieco, ¢o je potrebné zosnimat spolu
s postavami v dialégu. Je teda potrebné prejst s kamerou na druhu stranu osi. Tento prechod cez
os uskutocnujeme niekolkymi sposobmi.

V prvom pripade poc¢as snimania kamera prejde cez os a divak je s touto zmenou oboznameny. Novy
pohlad a smer snimania ho neprekvapi. Nasledujtici zaber na druht postavu musi byt vSak taktieZ
uz z druhej strany osi pod rovnakym uhlom (obr. 2a).
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Obr. 2a

Dalsou moznostou prejst na druhti stranu osi je pred zaberom z druhej strany osi zaradif zaber,
ktory zodpoveda subjektivnemu pohladu jednej z postav, potom je uhol osi kamery a filmovej osi je
nulovy (obr. 2b).

Obr. 2b

Asi najcastejSim spo6sobom, ako uskutoc¢nit zamer, alebo va¢Sinou napravit chybu pri nakriucani
s prechodom cez os, je pred zaber z druhej strany osi zaradit detailny zaber, ktory ¢o najviac
znemoZnuje na dostato¢ne dlhy ¢as orientaciu divdka. Takyto zaber musi mat svoje opodstatnenie
a nesmie posobit len ako technicky prestrih. Divak po takomto zabere prijme nové postavenie
a znova sa zorientuje.

Co sa udeje s osou, ked jedna z postav zmeni miesto? V takomto pripade po svojom presune vytvori
novu os. Podmienkou vSak je, aby s tymto presunom bol divak oboznameny.
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Keby draha presunu bola prili§ dlha na to, aby sme ju ukazali v jednom zabere, ukdZeme aspon
vykrocenie postavy, prestrihneme na druht postavu, ktora sleduje presun, a po presune (pripadne
ukaZeme eSte dokrocenie) prvej postavy snimame uZ na zaklade novo vytvorenej osi. V tomto pripade
nam pomozu aj kroky, ktoré poc¢ujeme mimo obraz (obr. 2c).

Obr. 2¢

Podobne je to aj v pripade prichodu tretej osoby, ktora oslovi niektoru z pritomnych (alebo ona jeho),
a vytvori sa tak nova os (obr. 2d).

Obr. 2d

Pravidlo filmovej osi plati aj pre vychadzanie a vchadzanie do zaberu. Postava, ktora sa v profile
pohybuje zlava a vyjde z obrazu sprava, musi vojst v nasledujiicom zabere z Iavej strany obrazu. Ak
postava smeruje proti kamere a vyjde zo zaberu po jej pravej strane, vchadza v protipohlade z Iavej
strany a pokracuje smerom od kamery.
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Tu plati, podobne ako pri dial6gu, Ze uhol, ktory zviera os kamery s filmovou osou (v tomto pripade
je to smer pohybu postavy) v prvom, takmer ¢elnom zabere, musi byt rovnaky ako v druhom zabere
zozadu (obr. 3a).

V pripade, Ze tento uhol nebude rovnaky, vznikne dojem, Ze v druhom zabere zmenila postava smer
pohybu.

Obr. 3a

Rovnaké pravidlo plati pri sledovani jazdy auta. Os je tvorena smerom pohybu, kamera zostava na
jednej strane osi, auto ide rovnomernym priamoc¢iarym pohybom zlava doprava (obr. 3b). Prekrocenie
osi spdsobi otocenie vozidla (navrat). Ak sa ma vozidlo naozaj otocit, je nevyhnutné, aby oto¢enie
bolo vidiet v zabere.

Keby aj v takomto pripade nastala potreba prejst na druht stranu osi, pride vhod pouZitie
subjektivneho pohladu. Po zabere na prichadzajuci automobil by nasledoval subjektivny pohlad
vodi¢a a po nom moéZeme zaradit zaber z druhej strany osi. Subjektivny pohlad mozZeme nahradit aj
¢elnym zaberom na postavu.

Obr. 3b

Ak sme hovorili, Ze v stiasnej filmovej tvorbe nie je filmova os dogmou, neplati to pri snimani
prenosov zo Sportov, kde nastupuju superi orientovani v priestore proti sebe.

Divak chce a musi mat presnu informéaciu o tom, na ktorej strane hra dané druzstvo. Pomyselna os
prechadza pozdlzne stredom ihriska a vSetky kamery musia byt rozloZzené na jednej strane osi. To
znamena, Ze v zaberoch kamier utoc¢i jedno muZstvo zlava doprava a druhé opacne.
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Pre lepsi pohlad na goélové situacie (napr. v hokeji) byvaju kamery umiestnené aj na druhej strane
osi. PouZivaju sa vSak vyhradne len pri opakovani spomalenych akcii a tieto zabery byvaji oznac¢ené
titulkom (reverse angle; v prekl. opac¢ny uhol). Zaradenie takéhoto zaberu pocas plyntcej realnej
akcie by sp6sobil v divakovi riadny zmatok.

3.5 Pravidlo hlavného smeru

Predpokladajme, Ze dialég dvoch os6b sa odohrava v znamom priestore. Za jednou osobou je
charakteristické pozadie alebo orienta¢ny bod (zaves, strom, socha). Hoci sa s kamerou pohybujeme
na oboch stranach osi, pri zachovani hlavného smeru (proti znamemu pozadiu) divdk nestraca
orientaciu, pretoZe charakteristicky prvok je pritomny vo vSetkych zaberoch, vyrazné pozadie,
smer hlavného osvetlenia, typické rekvizity zachovavaju dostato¢né urcenie priestoru. Nesmieme
zabudnut ani na dalSie jednoty: kostymov, atmosféry (aj zvukovej), osvetlenia, rekvizit, optického
vyjadrenia atd.

Dialég, pripadne rozhovor troch a viac osob je klasicky pripad roznych televiznych diskusnych relacii.
Najma pri viacerych diskutujiicich by sme si uz len s pravidlom osi nevystacili. KedZe v takomto
pripade je os vytvarana medzi dvoma prave na seba reagujuicimi osobami, os sa velmi ¢asto meni.
Kameramani by len taZzko dokézali v€as reagovat na tieto zmeny, preto si musime poméct pravidlom
hlavného smeru.

Divakovi ulah¢ime orientaciu tym, Ze ti¢inkujicich snimame proti vyraznému pozadiu — dekoracii
a tento spolo¢ny prvok sa objavuje vo vSetkych zaberoch (obr. 4). Rovnako je toto pravidlo dobrou
pomédckou aj pri akénych scénach, kde vyrazny pohyb postav neumoziiuje presne definovat os pre
vacsi rad zaberov.

Pomoéct nam moze v takejto situdcii aj pravidlo pravej a lavej strany. Ak jedna postava stoji v priestore
vpravo, nesmie zmenou postavenia kamery preskoc¢it na opa¢nu stranu.

Obr. 4

V spominanom filme A Knight's Tale je pri rozhovore troch hlavnych hrdinov takéto vyrazné pozadie
v podobe obesenca visiaceho na Sibenici. Ten ma zaroven aj funkciu vystrahy pred ich podvodnym
konanim.

Pravidlo hlavného smeru ndm dokaZe pomoéct aj pri velmi ¢asto pouZivanych dialégoch medzi
vodic¢om a spolujazdcom.
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Mame niekolko moznosti a ich voIba zavisi od okolnosti a moznosti snimania.

MozZeme striedat pravé profily oboch postav, ¢im zachovame rovnaky smer jazdy v oboch zaberoch.
Musime vSak davat pozor na rozdielnost kompozicie a velkosti zadberov, aby zmena zaberov
nepoOsobila ako ,stoptrik” (obr. 5a).

Obr. 5a

Keby sme mali postupovat podla pravidla osi, bol by vodi¢ snimany zlava a spolujazdec sprava pod
rovnakym uhlom. Zabery by sa teda bez problémov viazali, problém je len v tom, Ze v jednom zabere
ide auto zlava doprava a v druhom naopak. Aj takéto zabery sa navzajom viazu, pretoZe dodrZzujeme
hlavny smer pohladu cez predné sklo. Zadna stena interiéru auta alebo dalsi spolucestujuci na
zadnych sedadlach tvoria v oboch zaberoch vyrazné pozadie, ktoré je viazucim zhodnym prvkom
(obr. 5b).

Obr. 5b

Kombinaciu oboch principov moZno vidiet napriklad vo filme Little Miss Sunshine (r. Jonathan
Dayton, Valerie Faris, 2006), v ktorom Sest¢lenna rodina komunikuje v automobile, kde sa va¢Sina
pribehu odohréava.

Snimanie dialégov v aute vac¢Sinou prebieha tak, Ze auto je tahané na ploSine, a tak kamery moézu
mat vacsi odstup od postav v aute. HIbkou ostrosti objektivu kamery mozeme potlagit exteriér, ktory
nam pri vyslednom zostrihu replik méZe narobif problém v prehadzani kontinuity prejdenej cesty
i smere cesty.
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Rychlost pohybu za oknom sa musi prispdsobit aj uhlu kamery k smeru pohybu, ale aj velkosti
pouZzitého zaberu. V detaile snimanom objektivom s dlhSou ohniskovou vzdialenostou sa pozadie
pohybuje zdanlivo rychlejSie ako v polocelku snimanom objektivom s kratkou ohniskovou
vzdialenostou. DoleZita je relativna uhlova rychlost v zabere, aby divak mal dojem, Ze rychlost je
rovnaka v oboch spojenych zaberoch. Rychlost auta sa teda musi menit podla velkosti zaberu.

Takyto spdsob snimania je charakteristicky pre vSetky ,road movie”. Vo filme Jizda, ktory patri do
tohto Zanru, je niekolko variantov snimania.

Snimanie v iducich dopravnych prostriedkoch je velmi naro¢né, preto vo velkych produkciach
nakrucaju takéto scény pred klti€ovacou plochou v Stidiu a exteriér sa potom naklti¢uje kontinualne
na cely dialég.

9 2~

3.6 Klucovy celok

Okrem dodrziavania pravidla osi a vyuZzitia hlavného smeru nam na lepSiu orientaciu pomoze

kliicovy celok. Ulah¢i divakovu orientaciu tym, Ze ho oboznami s celym priestorom akcie, s celou
situaciou dekoracie, predmetov i oséb [14, s. 62].

Pre tento orientacny zaber je typické, Ze obsahuje viac-menej vSetky priestory a vSetky objekty zo
vSetkych predchadzajtcich i nasledujicich zaberov daného obrazu, je ich stithrnom a ony z neho,
naopak, vychadzaju [14, s. 63].

Co je v zabere celku, musi sa tieZ objavovat v roznych pomeroch aj vo vetkych ostatnych zaberoch.

V pripade, Ze filmovy priestor je poskladany z réznych realnych, ale miestom odliSnych priestorov,
vytvori sa takyto celok v predstave divaka. Musia byt vSak splnené ostatné predsnimacie jednoty.

Celd akcia nakrutend v takomto klticovom celku (angl. Master shot) je vybornou poméckou pre
striha¢a. Striha¢ sa lepSie zorientuje v priestore a jednotlivych vztahoch, preéita akciu a potom
lahsie doplna jednotlivé detailné zabery podla vyznamu a potreby. Osobne sa mi takéto zabery
osved¢ili najma pri zloZitych akénych scénach, kde treba naozaj prehlad, kde kto je a ¢o robi.

Prikladné pouZitie orienta¢ného celku som nasiel aj vo filme Stratené v preklade. Sekvencia noéného
baru zacina dlhym nadhladovym VC, ktory zachytava cely interiér. Kompoziciou a svetlom su
dominantné prvky, ktoré sa objavuju aj v nasledujucich zaberoch. V kompozicii dominuje spevacka,
ktora je naviac vo vyraznych cervenych Satach. V druhom zibere sa objavuje uz v PC a je teda
dostatoc¢ne odexponovana pre dalsi dej. V dalSich PD zaberoch sa objavuju stoliky s lampi¢kami,
ktoré boli svojim jasom dominantné v prvom zabere, preto sa nam v sekvencii viaZu a zaroven sme
v priestore zorientovani.

Pri dalSom navrate do tohto priestoru uz orienta¢ny celok nepotrebujeme. Divak je v tomto priestore
dostato¢ne zorientovany.

V suvislosti s pravidlom filmovej osi nas orienta¢ny celok Ciastocne oslobodzuje a zorientovany
divak prehresky proti tomuto pravidlu velakrat ani nezaregistruje. Napriklad pri pokuse o vyltipenie
v dennom bare vo filme Pulp fiction (Pulp Fiction, r. Quentin Tarantino, 1994). Ani napriek akcii
viacerych oséb a ¢astym prechodom cez os réoznymi spésobmi nema divdk problém s orientaciou,
pretoZe bol pred tym riadne zorientovany.
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4 ZABER, VELKOST ZABEROV

4.1 Co je zaber

Umenie je ako myslenie v obrazoch, ¢iZe obraz v sebe neoddelitelne spdja funlkciu pozndvaciu i estetick,
pretoZe je tvoreny syntézou formdlnych a obsahovych prukov.

G. W. F. Hegel

Ak filmové okienko povaZujeme za staticku jednotku filmu, tak zaber je najmensSou dynamickou
jednotkou filmu [10, s. 35].

Technicky by sa dal zaber definovat ako dlzka filmu alebo magnetického zaznamu, ktory prebehne
v kamere od jej zapnutia po zastavenie.

MoéZeme ho definovat aj ako minimalnu jednotku montaze, zakladnu jednotku kompozicie filmovej
narativnosti alebo jednotku filmového vyznamu.

Kazdy zaber je vlastne znakom nesticim urcity vyznam, je nositelom informacie. Nemusi vyjadrovat
len obrazy zo Zivota, ale aj odraZat postup myslenia tvorcu. Zaber teda moZe zobrazovat aj ITudské
vnutro a vyjadrovat tak pocity.

Lev KuleSov zacal prvy chapat zaber ako surovinu, ako slovo, ktoré je samé osebe viacvyznamové.
AZ v spojeni s ostatnymi slovami (zabermi) nadobtida svoj vyznam. Dékazom toho je znamy pokus
KuleSova s detailom tvare herca MoZuchina v spojeni s inymi zabermi. Takto vzniklo vyznamové
zafarbenie zaberu a s nim aj myslienka, Ze film vznika aZ v procese montaZe [10, s. 11-13].

4.2 Velkosti zaberov

Vellkost zaberuje premenlivd vzdialenost k predvdadzanymudalostiam aje zdkladnymuvyrazovym prostriedkom,
Iitory pouziva filmadr, ked literarny jazyk scendra preklada do filmovej reci reZisérskeho scendra.

Jerzy Plazewski

Zmena velkosti zAberu snimanych predmetov je rovnako stard ako kinematografia a vyplyva zo samej
podstaty filmovej re¢i, ktort tvori vyuZivanie pohybu.

Zmena velkosti zaberu vyplyva aj z povahy Iudského vnimania. V skuto¢nosti sa nikdy nestava, aby
sme nejaku udalost sledovali z jedného miesta. Na§ pohlad najskor sleduje celé prostredie a aZ potom
sa zacneme zaoberat jednotlivymi fragmentmi, ¢oraz podrobnejSimi detailmi daného prostredia.

Clenenie udalosti na jednotlivé zabery zodpoveda jednotlivym Castiam naSej pozornosti. Filmovy
tvorca sa prevazne snazi zostat v sulade s vrodenymi dispoziciami divaka — pozorovatela.

Premenliva vzdialenost k plynucim udalostiam je zakladnym vyrazovym prostriedkom, ktory vyuziva
filmar, ked textovi podobu filmu preklada do filmovej reci. Clenenie zaberov podla velkosti sa stalo
zauzivanou metédou. V hranom filme hodnotime zabery vo vztahu postavy a funkcie prostredia.

Vo filmovej distribticii sa viac-menej aj u nas udomacnil format pomeru stran filmového poli¢ka 16 : 9,
ktory vytla€a format pomeru 4 : 3. Postupnou digitalizaciou a prechodom na HDTV (televizia s va¢$im
rozliSenim) sa format 16 : 9 presadzuje aj v televiznej praxi a o niekolko rokov sa stane Standardnym
formatom. Preto aj pri obrazkoch demonstrujtcich velkosti zaberov pouZijem format 16 : 9.

Format obrazu ma vplyv, hoci nie zasadny, najméi na kompoziciu zaberov.
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Na uvod pomenovanie zaberov a strué¢na charakterizacia [14, s. 54]:

Vel'ky celok (VC) — uplny obraz miesta deja, celkovy pohlad, mala Iudska postava je podriadena
svojmu prostrediu, je malo registrovatelnd, straca sa v krajine alebo v mase I'udi. SltiZi na zdérazneniu
atmosféry. Ma nezastupiteInt funkciu pri orientacii v prostredi.

sk R - ] ﬁmh% ~ Eﬁ .

Vel’k)’r celok

Celok (C) - ¢lovek je situovany vo vzijomnom vztahu k prostrediu, ludska postava zabera asi dve
tretiny vySky obrazu, pozadie nadalej zaujima dbleZité, ale nie hlavné miesto, zachytava prehladne
celé miesto akcie, podstatné su akcie, nie mimika.
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Polocelok (PC) — postava je ukazana celd, prostredie hra druhoradu tilohu, mozZnost plného vyuZzitia
gestikulacie a expresivneho prejavu herca.

Polocelok
Americky plan (AP) - postava je zobrazena asi po kolend, za¢ina zaujimat dominantné postavenie,

prostredie vhimame len prostrednictvom jej akcie, inak len okrajovo. Je beZny pri dial6gu niekolkych
0s6b najma pri Sirokouhlych formatoch alebo pri dialégu odohravajiicom sa v pohybe.
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Americky plan
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Polodetail (PD) — poprsie Iudskej postavy, teda obtiazna gestikulacia ruk, zachytava zretelne
hercovu mimiku, prostredie sa takmer eliminuje.

Polodetail

Detail (D) - Tudska tvar vyplha vi¢sinu plochy obrazu, markantne zdoraziiuje protagonistu, vyvolava
blizky kontakt divdka s postavou najma emocne, prenika do vnutra postavy, do myslenia a pocitov.

Detail
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Velky detail (VD) - fragmenty postavy, ktoré si pri beZznom pohlade nev§imame - o¢i, ruka alebo
zvacSeny obraz rekvizity (jej Struktura). Posobi ako vyrazny akcent, zvyraznuje vyznam doéleZitych
rekvizit a skuto¢nosti.

)

Velky detail

V zapadnej kinematografii sa pouZivaju ako ekvivalenty nami oznacovanych velkosti zaberov
oznacenia [1, s. 16-17]:

Big close up (BCU) - zodpoveda VD
Close up (CU)-D

Close shot (CS) - PD

Medium shot (MS) — AZ

Full shot (FS) - PC

Long shot (LS) - C az VC
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4.3 Vol'ba velkosti zaberu

Na tomto mieste prichddza aj na druht podmienku vazby zaberov podla poucky: dva nasledujiice
zabery, ktoré sa viazu, musia byt v nieCom nezhodné...

Nezhodné by teda mali byt vo velkosti, uhle pohladu a kompozicii. Ak st zabery v tychto parametroch
prilis podobné, prichadza k nezZiaducim efektom. V pripade, Ze pri PD osoby v druhom zabere
zmenime uhol, ale nezmenime velkost, hlava komicky posko¢i na rovnakom pozadi a nepomozZe
nam ani ¢iastona zmena kompozicie.

Tento problém je markantny najma pri zostrihu ankiet. Kameraman vopred nemoze predpokladat,
v akom poradi budt respondenti zoradeni a preto je nevyhnutné, aby pri kazdom rozhovore
menil nielen kompoziciu, uhol snimania a velkost zaberu, ale aby si vyberal aj rozne pozadia za
respondentmi.

Podobna chyba vznikne, ak v rovnakej situécii pri zabere (PD) na postavu, bude druhy zaber vac¢si
(napr. AZ), ale nezmenime uhol snimania a kompoziciu. Postava nam od kamery odsko¢i, pripadne
v opa¢nom poradi zaberov, priskoci.

Tymto problémom pri vazbe dvoch zaberov sa jednoducho vyhneme, ak pri zmene velkosti zaberu
zmenime aj postavenie kamery a kompoziciu.

Znova vSsak plati, Ze ak tieto pravidla poruSujeme zamerne a systematicky, moézu sluzit ako vyrazovy
prostriedok. V prvom pripade, keby sme napriklad monol6g v PD zostrihali tak, Ze hlava v kazdom
strihu poskoc¢i, mohli by sme tak napriklad vyjadrit neStandardny dusevny stav postavy a pod.

Vo filme Vitazi a porazeni (Any Given Sunday, r. Oliver Stone, 2000) je takouto formou prezentovany
zdravotny stav jedného z hrac¢ov futbalu. Podmienkou pri takejto forme je, aby takéto spojenie
zaberov nebolo ojedinelé. Pri zopakovani takéhoto strihu divak pochopi systém a zamer, za akym
ucelom je vytvoreny. Kompozicie susednych zaberov musia byt mierne odliSné.

V druhom pripade, priskok v osi kamery (angl. Jump cut), ma funkciu vykri¢nika, resp. na nieco
délezité upozornuje. Vo filme Lola beZi o Zivot pri telefonate hlavnych predstavitelov filmu Loly
a Manniho je takymto spoésobom akcentovana vaznost situacie, v ktorej sa ocitli. Po strate penazi
su vystaveni Zivotnému nebezpecenstvu.

Vratme sa vS8ak k volbe velkosti zdberu. Z tivodu tejto kapitoly by mylne mohol vzniknuit dojem, Ze
dolezité je urcovat velkosti zaberov tak, aby sa jednotlivé velkosti pravidelne striedali. Je to pravda
len z velmi malej ¢asti.

Velkosti zaberov spravidla ur¢uje reZisér, ktory transponuje literarny scenar do technického. Velmi
¢asto na technickom scenari spolupracuje kameraman a v tom lepSom pripade aj strihac.

Urcenie velkosti zaberu predovSetkym zavisi od ulohy c¢loveka v danom zabere. Podradna tloha
¢loveka v topografii priestoru pontika pouZitie velkého celku, dynamicka akcia vedie k pouZitiu
celku, pripadne polocelku. Gestikulacia a vonkajSia hra herca vyuZiva polocelok alebo americky
plan. Mimicky prejav herca umoznuje vylicit hercove telo a sustredit sa na jeho tvar v polodetaile
alebo detaile [7, s. 50].

Podme sa teda pozriet na jednotlivé velkosti zaberov bliZSie z hladiska ich pouZitia.

Velky celok (VC). UmoZiiuje obsiahnut tzemie, ktoré sa neskér bude zobrazovat po ¢astiach,
a urcit zasadné priestorové vztahy, topografiu miesta tak, aby sa divak podla mozZnosti sdm vedel
v tomto prostredi zorientovat. Velky celok nahradza zemepisnt mapu a architektonicky nacrt, ale
aj kalendar, hodiny a predpoved pocasia.

Velky celok umiestiiuje ¢loveka do kontextu zemepisnych podmienok a do pomeru daného prostredia,
urcuje jeho vztahy k vonkajSiemu svetu, ktory v zabere tejto velkosti je dominantnou hodnotou. To
je jeho informac¢na funkcia.

Velky celok, najma ak sa pouzivaviac, ako treba, zmensuje ¢loveka strateného vkrajine a architekture.
Velky celok vedie herca k divadelnosti gesta, nepripustného v ostatnych zaberoch. Drobna Iudska
silueta nemoéZe konkurovat pozadiu.
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Nedostatok velkych celkov modZe divdka dezorientovat, naruSovat plynulost deja, moéZe pdsobit
nezrozumitelnymi skokmi v priestore a ¢ase. Naopak, prebytok velkych celkov moéZe nudit, lebo
nedovoluje preniknut do hlbSich vyznamovych vrstiev jednotlivych obrazov a sekvencii.

Velké celky maju zvlastnu schopnost otvarat a zatvarat jednotlivé sekvencie i celé filmy. Uvedenie
sekvencie alebo filmu velkymi celkami je Tahko vysvetlitelné. Maji najvac¢siu informativnu kapacitu,
ktora je dolezita najma pre rychle rozvinutie deja — expoziciu.

Zakoncenie deja velkym celkom sa neda vysvetlovat rovnako. Velky celok ma v tomto pripade
zovSeobecniujicu platnost, vahu posledného slova [10, s. 40].

Celok (C). MézZe sluzit aj ako ndhrada velkého celku v malych interiéroch, kde nie je fyzicky mozné
pozorovat akciu z vac¢Sej vzdialenosti.

Celok spresniuje najdolezitejSie tidaje velkého celku a sltZi na prenos pozornosti z pozadia na
hrdinu (menej ¢asto to funguje obratene), ¢iZe spaja prvok ,kde“ s prvkom ,kto". Preto sa pouZiva
predovsetkym tam, kde prostredie vyznamnou mierou méZe lepSie charakterizovat postavu.

Rovnako dobre méZe sluzit pouZitie celku na odcudzenie sa od prostredia, pripadne na vyjadrenie
pocitu osamelosti. Vo filme Stratené v preklade na vyjadrenie osamelosti hlavného hrdinu pouZili
celkovy zaber na hotelovu izbu, kde sedi na posteli a bojuje s nudou a samotou v cudzom prostredi
(obr. 7).

Obr. 7

Ked tvorca ponecha divakovi dost ¢asu na to, aby sa oboznamil so vSetkymi zloZzkami celku,
prechadza zvycajne k bliz§im zaberom a dalsi vyvoj deja, najméi jeho vyvrcholenie, sleduje z menSej
vzdialenosti [10, s. 41].

Polocelok (PC). Pri urceni velkosti tohto zaberu sa teoretici rozchadzaji. V jednom pripade
zachytava PC postavu celd, podla inych je zhodny s americkym planom. Keby sme hladali ekvivalent
PC formatu 4 : 3 v Sirokouhlom formate 16 : 9, potom by to bol prave AZ. Ni¢ sa nemeni na tom, Ze
ich pouzitie a dramaturgicky vyznam su velmi podobné. Prenasaju taZisko z pozadia (uZ predtym
znameho) na cloveka.

Americky plan (AP). Tento druh zaberu je vizualny a je blizky tomu, ako vnimame Tudi zo svojho
okolia, ked nijaka podrobnost na seba nesustreduje nasu pozornost a ked sa ani my nezaujimame
o celé Siroké okolie alebo krajinu. Vo vztahu k polocelku (ale aj americkému planu) vSetky ostatné
druhy zaberov znamenaju, Ze sa nasa pozornost sustreduje alebo uvolniuje.
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Americky plan bol menej popularny v dobe nemého filmu, zato po vynaleze zvuku sa okamZite
uplatnil prave pre vyuzitie v dialégovych scénach. UmozZnuje totiz vyjadrit vyraznejSiu mimiku
reagujucich postav, poskytuje priestor pre gestikulaciu i vztahy medzi jednotlivymi aktérmi [10,
s. 41-42].

Ak vo filme prevaZzuju zabery typu amerického planu, najméa v komornych scénach, film zac¢ina byt
Unavny a monoténny. Preto sa tvorcovia snaZia komplikovat dialégové scény vnitornym pohybom
v zabere.

Polodetail (PD). Dekoracia v tomto druhu ziberu prestava pre divaka takmer existovat.
Pravdepodobne sa s 1iou uz stacil oboznamit. V mnohych pripadoch méze tvorcovi zalezat na efekte
prekvapenia. Pomaly odjazd kamery alebo prechod k zaberu s vacéSou velkostou moZe odhalit
necakanu scenériu, napriklad ukazat pritomnost inych osob, ktoré spdsobia nahly dejovy zvrat.

Polodetail ukazuje herca maximalne po pas, ¢im zaroven urcuje horizontalne hranice okienka.
Zmestia sa don najviac tri osoby, preto je vhodny na pokracovanie pohybu zac¢atého v americkom
plane, ked uZ vieme, aka je podstata konfliktu. Tvorca tu odliSuje postavy najdéleZitejSie pre dej
tym, Ze ich izoluje od ostatnych a naplno na ne sustreduje divakovu pozornost [10, s. 42-43].
Pre schopnost zachytit mimiku tvare je polodetail najpouzivanejsi pri dialégoch, kde je dolezity aj
herecky vyraz.

Detail (D). Jeho p6vodny nazov bol ,premier plan“. ,Premier plan“ bol v estetike nemého filmu
rozhodujucou kategériou filmovej Specifickosti a presvedc¢ivym dokladom odliSnosti filmového
umenia. Bol nenahraditelnou sti¢astou kinematografie.

Je zo vSetkych druhov zaberov emocionalne najintenzivnejsi a zaroven aj najsilnejSim nastrojom.
Detail zaroven urcuje, kam sa ma divak pozerat. V prostredi, kde sa odohrava dej, sa neuskutocnuje
nic¢ zaujimavejsie, neZ je zachytené v detaile. Detaily pribtidaja vo filme tym viac, ¢im viac sa dej bliZi
k rozuzleniu [10, s. 43-47].

Vel'ky detail (VD). Ludska tvar sa v zabere tejto velkosti na projekéné platno uz nezmesti celd, iba
sa ukazuje jej cast, alebo nejaky maly predmet v znac¢nom zvacSeni. Velky detail ¢loveka sa pouZiva
(na rozdiel od detailu) ani nie tak na sledovanie jeho duSevnych reakcii, ako na zdéraznenie urcitych
jeho povrchovych (telesnych) vlastnosti.

Pri Specifickom osvetleni a kompozicii méZe velky detail tvare zvyraznit krasu Zeny (detail o¢i), ale
CastejSie vyznieva ironicky, alebo priamo odhaluje skutoé¢nti podobu.

Velky detail zvierata alebo predmetu personifikuje dany objekt (v spojeni s osobou, ktora s predmetom
naraba, prebera na seba jeho rolu, vtla¢a mu rysy herca). Velké detaily neZivych predmetov sa daju
rozdelit na informaéné a emocionalne. Tie prvé, vSedné a z estetického hladiska malo zaujimavé,
ukazuju zblizka dejova podrobnost, ktora by v inom zabere bola necitatelna, alebo by nebola dost
jasna. Ide o také bezvyznamné zabery ako obsah nejakého priestoru, text listu, mapa.

Fyzicka ¢innost predvadzana vo velkom detaile méZe odhalovat obsah hlbSie neZ doslovny obsah
(poskytuje divakovi priestor na domyslanie) a vyvolavat okrem iného napétie (brisenie noza v tivode
filme Mesto bohov), hrézu (tvodna scéna jazdy velkého detailu po slizkych telach vo filme Votrelec),
sucit (zoznam zZidovskych mien vryvajucich sa do papiera na pisacom stroji vo filme Schindlerov
zoznamy).

Zaujimavé je priradovanie velkych detailov tela mladého dievéata k zaberom hlavného hrdinu vo
filme Parfum - Pribeh vraha (Parfume: The Story of the Murderer, r. Tom Tykwer, 2006). Asociativne
sa vytvara ilizia pachového vnemu, ktorému hlavny hrdina podlieha.

V Requiem for a dream pri erotickom zbliZeni Harryho a Marion je velkymi detailmi dotykajucich sa
Casti tela vyjadreny ich citovy — intimny vztah.

Film malokedy kon¢i velkym detailom, ale ¢asto je predposlednym strhujticim vyjavom (Obéan Kane
—napis na horiacich saniach pripominajici stratené detstvo hlavnej postavy) [10, s. 48-49].
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5 VAZBA ZABEROV, NADVAZOVANIE POHYBU,
VCHADZANIE DO ZABERU A VYCHADZANIE Z NEHO

Ak sme v predchadzajucej kapitole uvaZovali vyhradne len o jednom zabere, zameriame sa teraz na
to, ako najlepSie zviazat dva nasledujiuce zabery, aby dramaticka akcia plynula hladko a rytmicky
zjedného zaberu do druhého. Opét, pochopitelne, hovorime o zdberoch bezprostredne nadvazujucich
v jednej obsahovo i éasovo suvislej sekvencii, spliiajtcej tri jednoty: miesta, éasu a deja [14, s. 78].

Do takejto sekvencie vSak moéZeme spojit aj mozaiku zaberov, ktoré maji len malo spolo¢ného
a napriek tomu sa viazu. Viazat sa m6zZu na zaklade emdcie, pocitu, istej estetickej jednoty a najma
témy a mySlienky. V takomto pripade moéZeme hovorit o akejsi vinutornej vazbe — vniitornej kontinuite.

Ovela CastejSie sa vSak v ramci jednej sekvencie stretdvame s kontinuitou vonkajsou, teda ide
o vizby, kde akcia alebo dialég prechadza plynulo zo zaberu do zaberu.

Strihat treba v tom zdbere, kde je postava v pohybe, a ako nasledujtici treba pripojit taky zdber, v ktorom bud
pokracuje ten isty pohyb alebo trva pohyb iny.

G. W. Pabst

5.1 Vniutorné pohybové vazby

Tato zasada plynulosti pohybu smeruje k plynulému vyvoju akcie, k dynamickému spdsobu
rozpravania. V sucasnej kinematografii je trend ¢o najviac vynechavat nepodstatné ¢innosti, opisy
a prechody. Coraz viac sa filmové rozpravanie pribliZuje k prirodzenému mozaikovitému vnimaniu
¢loveka.

V pripade, Ze pohyb v nasledujiicom zabere nie je priamym pokrac¢ovanim pohybu z prvého zaberu
v ramci dodrZania plynulosti, musi druhy zaber obsahovat pohyb, ktory ma rovnaké tempo, rovnaky
smer a musi byt zhodny v predsnimacich jednotach. Rozdielny by mal byt najmid v kompozicii,
pripadne v rakurze. Pre takéto diskontinualne viazanie zaberov musia vzniknut podmienky uZ pocas
nakrticania.

Napriklad vo filme Dvandst opic (Twelve Monkeys, r. Terry Gilliam, 1995) sa hlavny hrdina v tivode
filmu oblieka do Specidlneho odevu, aby mohol vysttipit z podzemia na kontaminovany povrch zeme.
Redlne by takéto obliekanie trvalo asi desat mintt, vo filme netrva ani minttu. Takuto kondenzaciu
v ¢ase si vSak nemoéZeme dovolit v kazdej situécii a v kazdom Zanri.

Velmi rusivo pri nadvizovani pohybu pbdsobi, ked sa kratko pred koncom zaberu objavuje ndznak
nového pohybu alebo novy element, dokonca aj vtedy, ked jelen vdruhom plane. V nasledujiicom zabere
sa nam podobna pohybova nadvaznost len tazko hlada. Takéto pripady su ¢asté v dokumentarnych
filmoch, kde dej pred kamerou nie je organizovany.

Zaber mozZeme ukoncit v naznaku zac¢inajiceho pohybu, ak v nasledujiicom zabere vidime z iného
postavenia kamery toho istého herca pokracujuceho v rovnakom pohybe. Ak zabery spojime, ¢o
mozZno v najprudSom pohybe, zvySujeme tym dojem plynulosti akcie a celkova koncepcia skladby sa
dynamizuje. Zaroven spojenim v najdynamickejSom mieste pohybu mézeme zakryt pripadné nezhody
v zaberoch. Pravidlom tieZ je, Ze aj pri takejto priamej kontinuite medzi zabermi vynechame v strihu
jedno i viac filmovych poli¢ok. Teda, ak sa v prvom zabere postava postavi zo stolicky, druhy zaber
nastrihneme v momente pohybu vstavania o ktisocek vyssie, ako konc¢il prvy zaber.

Okrem rovnakého sposobu vstavania treba davat pozor pri nakrticani hlavne na rovnaké tempo.
Vo vSeobecnosti je velmi dbleZité urobit zabery s presahom, aby striha¢ v striZzni mal moZnost volby
miesta strihu.

Miesto strihu nie je urcené len akciou, ale aj charakterom postavy a pohnutkou k tomuto ¢inu. Ak
strihneme eSte pred postavenim sa osoby a v druhom zabere je na zaciatku kratka vydrz, moZe ist
o nerozhodnost, ak na pokojovy prvy zaber strihneme prudky pohyb vstavania, péjde o prekvapenie.
V istom pripade sa kratucka faza vstavania méze aj zopakovat (lenivy, chory, pod vplyvom alkoholu...).
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V principe, ak strihame v pohybe, strih je dynamicky a dramaticky. Ak strihame v pokojovom mieste,
strih je epicky, pokojny.

Povedzme si v tejto stvislosti, ako je to so zdberovymi vizbami pri sekvencnej technolégii, kedZe
v st¢asnosti preZivame boom rdéznych televiznych seridlov a reality show vyrabanych prave takouto
technolégiou.

Vo filme a v televizii existuju odlisné zakonitosti vnimania ¢asu jednotlivych sekvencii. Casovo
a obrazovo uzavreté sekvencie (obrazy) televiznych inscenacii prebiehaji v redlnom case, vo filme vo
filmovom c¢ase.

Pre film je charakteristické, Ze takmer v kazdom strihu sa vynechava vac¢sia ¢i mensia ¢ast pohybu
a prave volba dlZky vynechanych d&asti je jednym z prostriedkov, ktorymi striha¢ ovplyviiuje
temporytmus rozpravania [14, s. 80].

Strih televiznej inscendacie posobi na rozdiel od filmu dojmom omnoho uvolnenejSieho tempa, dokonca
sa obc¢as zda, Ze niektoré strihy sl nepresné. Ak nejde o priamy prenos (napr. divadelnej inscenacie),
je preto priam nevyhnutny postprodukény zasah do takéhoto dramatického diela. Divak si prili§
zvykol na filmové rozpravanie a takato inscenacia pésobi na neho pri svojom realnom c¢ase zdlhavo
a neakéne.

Vo filme neustalym pouzivanim mensich ¢i vaésich ¢asovych skratiek, pripadne pouZitim prestrihu
vieme akciu skratit tak, Ze divak si tiito diskontinuitu neuvedomi. V televiznej inscendacii sa kamerovym
strihom kondenzovat neda a akcia sa musi odohrat cela.

Na druhej strane je takato technolégia zarukou absoliitne presného, jediného pohybu, kontinualne
nadvéazujuceho. Ani toto vSak vZdy neplati. Snimanie rovnakej akcie z réoznych uhlov moze sposobit,
Ze v strihu vznikne dojem zopakovania akcie alebo vynechania istej ¢asti. V praxi sa to ¢asto nazyva
aj ,dverovy efekt”. Ak sa pozrieme z réznych uhlov na pootvorené dvere, z kazdého uhla vidime tento
stav inak. V jednom krajnom pohlade su takmer otvorené a v druhom krajnom pohlade temer zavreté.
Preto pri rozzaberovani sekvencie musime dbat na to, aby takéto zabery nenasledovali po sebe.

5.2 VonkajSie pohybové vazby

Vonkaj$im pohybom chapeme rézne pohyby kamery: panoramy (hovor. Svenky), jazdy (kamera sa
pohybuje na voziku) a pribliZenie (vzdialenie) snimaného objektu zmenou ohniskovej vzdialenosti
objektivu (transfokaciou).

Vo filmovej a televiznej kamerovej technike nastal obrovsky pokrok v zariadeniach, ktoré dokazu
kameru rozpohybovat a umoznit snimat aj z tych najnemoznejSich uhlov a pozicii (stady cam,
jimmy jib, dolly jib a pod.). Povedzme si teda niekolko zasad, ako zabery v pohybe kamery spajat.

Zéakladom je uz spominané dodrzanie jednoét, tempa hereckej akcie v oboch zaberoch. Ulohou
kameramana je nakrutit tieto zabery v rovnakom tempe pohybu kamery, pripadne transfokacie.
Potom nie je problém, okrem opac¢ného pohybu, nastrihnit na seba akékolvek panoramy. MoZnym
rieSenim je aj pouZitie prelinacky.

Ak spajame dve panoramy v pohybe, optimalne by bolo v oboch dodrZat okrem rychlosti aj smer
pohybu kamery. Na to, aby sa vSak takéto panoramy spojili, musi byt ich predmetna napln rovnaka
v predsnimacich jednotach a rozdielnost v druhom zabere dosiahneme zmenou velkosti zaberu
a uhla snimania. Pripadne méZeme zvolit prechod cez ,stieracku”, teda cez predmet v popredi, ktory
nam na niekolko policok zakryje obraz.

V pripade, Ze panoramy rovnakui rychlost nemaju, treba prvy zaber nechat zastavit a druhy va¢sinou
nastrihneme tesne do pohybu. Niekedy je priam nevyhnutné, aby panorama zastala aj z hladiska
zrekapitulovania si predmetného obsahu panoramy. Opét to zavisi najmé od Zanru i obsahu zaberov.

Podobné pravidla platia aj pri nadvazovani zaberov jazd. Musime dodrzat rovnaky smer a rovnaku
rychlost pohybu kamery.

Pri kombinacii zaberov v pohybe kamery so statickymi zabermi je takmer pravidlom, Ze takyto
zaber musi zastat. Vynimkou je len situacia, ked vonkajSi kamerovy pohyb preberie vyrazny
vnutrozaberovy pohyb a tym tuto nedokonalost vo vedomi divaka zotrie.
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Vratim sa k sekvenénej technolégii, kde striha¢ v spolupraci s hlavnym kameramanom musia vopred
riadit operatorov kamerovych Zeriavov a podobnej kamerovej techniky, aby boli informovani, kedy
maju pohyb zacat a kedy ukoncit.

Tradi¢ne, ako pri predchadzajiucich pravidlach, poruSujeme aj pravidla vonkajSej pohybovej
nadvaznosti so zamerom dosiahnut isty vyrazovy prostriedok.

V tivode muzikalového filmu Chicago (Chicago, r. Rob Marshall, 2002) je blazniva atmosféra no¢ného
podniku vyjadrena protismernymi jazdami a panoradmami.

V pripade filmov Véry Chytilovej sti pohyby kamery takmer zo zasady nedokonéené a nadvéznost
zaberov je zamerne neplynula za ti¢elom psychologizacie roznych situacii a s cielom preniest tuto
atmosféru aj na divaka.

5.3 Vchadzanie do zaberu a vychadzanie z neho

Pri pravidle osi v suvislosti s vchadzanim do zaberu a vychadzanim z neho sme si naznacili aj
viaceré moznosti dramatizacie. Najprv si vSak pomenujme niektoré pravidla pri spajani takychto
zaberov, pripadne ako rieSit problémy vzniknuté pri nakricani.

Ak nemame doévod, urcite by sme nemali ani na konci prvého ani na zaciatku druhého zaberu
nechavat prazdny zaber. Zbyto¢ne by sme tym vytvorili napatie a dojem ¢asovych skokov.

Ukazme, ak je to moZné, osobu v oboch zaberoch. Na konci prvého zaberu ju strihneme v pravom
okraji, v druhom zabere v Iavom okraji odchadza od kamery. Ked nie je tento pohyb presne
nakriteny, napriklad chédza nema rovnaké tempo, alebo nie si1 dodrZané jednoty hereckej akcie,
zabery strihnuté tymto spdésobom by sa nam velmi neviazali. Preto bud prvy zaber odstrihneme
v plnom pohybe v strede kompozicie a v druhom zabere hned po strihu postava vojde, alebo hned
ako v prvom zabere opusti obraz, strihneme druhy, kde je uz akcia ¢i pohyb v plnom pride. Jedno,
dve prazdne policka stacia na to, aby ,zdovodnili” narusenie kontinuity. DIZku pohybu v oboch
zaberoch volime podla okamZitého tempa sekvencie. KedZe sa snaZime o zachovanie plynulosti,
musime dbat aj na to, aby postava v druhom zabere dostupila na nohu, ktorou v prvom zabere
vykrocila.

Pri akénych Zanroch postavy vacéSinou nenechame vychadzat zo zdberu a ani vchadzat do neho.
Akcia tak zostava neustale dynamicka. Meni sa len kompozicia a velkost zaberu. Prikladom takychto
zaberovych vizieb je film Lola beZi o Zivot (Lola rennt, r. Tom Tykwer, 1998), ktory sa z vacSej Casti
odohrava v behu hlavnej hrdinky.

V pripade, Ze sa zabery vychadzania a vchadzania neviaZu, je dalSou moZnostou vsunutf medzi ne
prestrih. Ak vSak prestrih nema v tomto rade zaberov opodstatnenu funkciu, bude pdsobit technicky
a moZe narusit plynulost a temporytmus rozpravania celej sekvencie. Preto je dobré nakrtit si pri
kazdej akcii aj zmysluplné prestrihy, ktoré sa moézu v strizni vyuZit.

Inym moZnym rieSenim je uputanie pozornosti nahlym a necakanym strihom, najlepSie
v najdynamickejSom momente pohybu.

Ked osoba vyjde zo zaberu a zaber nechame prazdny, moéZe mat tento postup (¢asto v spojitosti so
zvukom) svoju funkciu (napétie, o¢akavanie). Va¢Sinou po vyjdeni osoby preberie v zabere prvy plan
nejaka délezita rekvizita, ktora prinasa novua informéaciu. V pripade, Ze ide len o doznenie zaberu,
lepsie je indiferentné prostredie. Zvuk (hudba) ma v tomto pripade za tilohu, okrem emocionalnej
funkcie, podrzat divakovu pozornost.

Aj prazdny zaber, do ktorého postava vojde, moze byt informéciou o prostredi, vyjadrenim atmosféry
a tieZ moZe divaka drZat v napati a o¢akavani.

Expozicia filmu Ml¢anie jahniat (The silence of the lambs, r. Jonathan Demme, 1991) demonstruje
prave uvedené pravidla. Pri behu hlavnej hrdinky lesom st zoradené zabery, kde podmienky na ich
plynulé nadviazanie nie su vZdy splnené, preto obcéas postava prvy zaber na malu chvilu opusti,
alebo vstupuje do prazdneho druhého zaberu. V pochmurnom prostredi lesa podporeného tajomnou
hudbou vytvaraju tieto vydrZe mierne napatie. Hrdinka je snimana kamerou v pohybe, ktorej pohlad
je neskor privlastneny subjektivnemu pohladu muZa, ktory jej prinaSa spravu.
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Pri prichode k budove a v samotnej budove je v kaZzdom zabere vydrZ na zaciatku alebo na konci
zaberu. Teraz vS§ak maju int funkciu. Jednak je nimi zdéraznena rozlahlost budovy a komplikovanost
cesty do kancelarie, ale hlavne pri kazdej takejto vydrZzi sa nam dostava mnoZstvo informacii
v ramci expozicie miesta a hlavnej postavy vo vztahu k tomuto prostrediu. Informacie dostavame
cez uniformovany komparz, zbrane, tabulky na dverach a rézne iné rekvizity.

Rovnako vo filme Dvandst opic st pri prechadzke hlavného hrdinu po zamorenom zemskom povrchu
vydrZami pred vchadzanim a po vchadzani a vychadzani zo zaberu vytvorené miesta pre expozi¢né
informacie a napétie.

V pripade, Ze chceme ukazat, ako postava vchadzajica do zaberu a vychadzajuca z neho chodi
bezcielne kriZzom-kraZom po krajine, alebo dlhy ¢as ide za nejakym cielom, méZu sa smer vchadzania
a vychadzania striedat, pripadne v takejto sekvencii mézu byt aj jazdy, subjektivne pohlady atd. Vo
filme Jizda (Jizda, r. Jan Svérak, 1994) je takto vyjadrena bezcielna jazda automobilom hlavnych
hrdinov.

V tomto filme je tieZ napadité rieSenie ,bltidenia v kruhu”. Dva rovnaké, statické celky, do ktorych
vchadza a z ktorych vychadza auto, st na seba strihnuté a zmenu zaznamenavame len na pohybe
listia stromov. V strihu vznika ¢asova skratka — ¢as bludenia, neZ sa znova vydaji rovnakou cestou.
Prazdny zaciatok druhého zaberu je enormne dlhy a vytvara pochybnost, ¢i sa objavi znova to isté
auto.
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6 TEMPO A RYTMUS

6.1 Dizka zaberu a jeho &itateInost

UvaZujme najprv o samotnom zabere bez ohladu na susedné zabery. Do strizne sme z kamery
(laboratéria) dostali zaber, ktory obsahuje aj rozbeh kamery, klapku, dojazd kamery, reZisérove
»stop® vo zvuku. Takyto zaber nazyvame technicky.

Odstranenim tychto technickych c¢asti zaberu, ktoré vacésinou pre vlastny film nemaju cenu,
dostaneme pracovny zaber. Niektory zaber vSak bude prestrihavany dal$im zaberom. Napriklad
v pripade dial6gu nakrutime najprv v jednom zéabere vSetky repliky jednej postavy a potom druhej.
V strizni takyto zaber rozstrihame na samostatné repliky, ktoré potom medzi sebou striedame.
Z jedného zaberu sme pre zaverecnu strihovii skladbu vytvorili viac samostatnych zaberov.
Nazyvame ich skladobné zabery [14, s. 67-68].

Pri prechode na magnetické paskové média tento technologicky postup stratil ¢iastocne svoje
opodstatnenie, pretoZe jednotlivé zabery sa vyhladavali na tomto pase a pristrihavali sa linearne na
vysledny (zostrihovy) pas. Virtualne systémy prevzali sposob a ¢iasto¢ne aj terminoldgiu z klasickej
filmovej technolégie (bin, clip, subclip...).

Ak nepocitame zatial s nadvaznosfou zaberu na oba susedné, je rozhodujtucim Kkritériom pre miesto
strihu, teda uréenie dlZzky zaberu, aby zéber bol dostato¢ne ¢itatelny a zrozumitelny, aby v tiom
prebehla akcia v planovanej dlzke a aby v tiom odznela replika, ak ma cel4 v tomto zabere odznief.

6.2 Uréenie dizky zaberu

Dlzka niektorych zaberov je vopred uréena akciou, ktoru zachytava. DIzku takychto zaberov stanovi
reZisér uz pri nakrucani. Je teda nevyhnutné, aby ju odhadoval skladobne, vzhladom na dizky
susednych zaberov.

DIzku vacsiny zaberov vSak urcuje striha¢ s rezisérom. Zakladnym Kkritériom na urcenie dizky
zaberu je jeho zrozumitelnost. O zrozumitelnosti a emotivnosti zaberu nerozhoduje zaber nikdy
sam, ale vzdy v suvislosti s predchadzajicimi a nasledujicimi zabermi.

CitateInost zéberu v sekvencii je ovplyvnena mnohymi faktormi. Nezavisi len od jeho dlzky, ale
od mnozZstva dalSich parametrov, ako jeho poradie v sekvencii, dramaturgicky vyznam, obrazové
hodnoty (velkost zaberu, kompozicia, osvetlenie, farebna tonalita), spojenie so zvukom atd.

Velky celok rusnej ulice moze byt na zac¢iatku filmu velmi dlhy a divdk ma stale ¢o objavovat. Ak
ho zaradime uprostred filmu, divak uZ pozna niektoré stvislosti, pozna hlavnych hrdinov, vie ich
(vdaka kompozicii, osvetleniu, kostymom) v dave najst a sledovat. Zaber teda moze byt kratsi ako
v prvom pripade.

Podobne pridanim komentaru k zaberu, ktory opisuje napriklad funkciu nejakého pristroja,
objavujeme stéle nové faktory a dlzka zaberu sa v zavislosti od komentara moéZe niekolkonasobne
predlZit a pri tom divaka ,neomrzi*.

Pri uréovani dlzky musime tiez dbat na zakladné nasadené tempo rozpravania (temporytmus), ktoré
potom urcuje dizkové hodnoty zéberov celej skupiny. Temporytmus je v zdsade podriadeny Zanru.

Dlzka zéberu uré¢i do znacnej miery aj rychlost dalSieho divakovho vnimania. Preto po dlhom
expozi¢nom zabere nesmie nasledovat prili§ kratky zaber. Divak naladeny na volné vnimanie
z prvého zaberu by nestacil prili§ kratky zaber precitat.

Urc¢enim dlzky zaberu mame v rukach délezity nastroj strihovej skladby, ktorym moZeme vyrazne
ovplyvnit vyznenie roznych dramatickych situacii.

Napriklad prili§ dlhy zaber, ktory spravidla rozptyluje a nudi, méZe za istych okolnosti zvySovat
napditie. Tyka sa to najmi hororovych Zanrov a sekvencii, kde vytvArame napétie oc¢akavanim
divakovi viac ¢i menej znamej udalosti.

Prave tak prili§ kratky zaber vyvolava dojem, Ze pred divakom nieco skryvame, vyvolava pocit neistoty,
zmétku, uponahlanosti atd., najmé pri viacnasobnom opakovani tohto postupu [14, s. 68-69].
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DIZka zaberov v skladbe je vsak relativna hodnota. Ak hovorime o dvoch zaberoch ako o rovnako
dlhych, neznamena to, Ze maju rovnaku ¢asovu dizku. Zabery mozu byt rozne dlhé na mieru a divak
napriek tomu ma dojem, Ze trvaju rovnako dlho. Jeden je zlozitejSi ako druhy. Zlozitejsi teda ,trva®
viac ako jednoduchsi. Na divaka posobia vSak ako rovnako dlhé [7, s. 146-147].

6.3 Rozoznievanie a doznievanie zaberov

Na zaciatku filmu, dielu i menSej ¢asti filmu by sa mal prvy zaber rozoznievat, zatial ¢o dalSie
obyc¢ajne nastupuju uz bez znatelného rozoznenia, hoci dramatické rozoznenie filmu alebo dielu
vytvara cela skupina zaberov. Rozoznieva sa aj zaber, ktory za¢ina zdanlivo plnou akciou. Na konci
filmu alebo dielu zaber doznieva. Doznenie je nesmierne doleZitad sucast filmovej skladby. Zaber,
ktory kon¢i bez doznenia, moézZe priamo zadusit divakov dojem z prave ukoncenej sekvencie alebo
aj celého filmu. Doznenie va¢sinou predlZuje dielo za hranicu konkrétneho deja. Divak sa v jeho
priebehu preladuje, bud aby spojil vSetko, ¢o aZ doteraz videl, s nasledujuicou ¢astou, alebo na konci
diela s realnym Zivotom. Preto zaber nesmie skoncit pred doznenim, ale nemal by ani prezniet. Keby
zaber trval prili§ dlho, divak by ho zac¢al vnimat ako samostatni snimku. ,VySiel“ by z atmosféry
diela do vSedného Zivota tak, Ze by sa tomu, ¢o na platne videl, odcudzil.

Rozoznenie a doznenie nepouZivame len na zac¢iatku a na konci dielov alebo filmu. Rozozniet by mal
tieZ prvy zaber celkom malého, ¢iastkového tiseku deja a posledny zaber takéhoto tiseku by mal
dozniet [7, s. 150-151].

Vynimkou je rapidmontaz, kde su vSetky zabery sekvencie priblizne rovnako dlhé vratane tivodného
a zaverecného zaberu.

Kratke, ale ii¢elné rozoznenie malého tiseku pésobi na divaka ako velké zac¢iatoéné pismeno vo vete
a doznenie ako bodka ¢i bodkoc¢iarka. Rozoznenie a doznenie podporuje ¢lenitost deja, ¢o je pre
uc¢inok filmu nesmierne délezité [7, s. 151].

6.4 Filmové tempo a rytmus, definovanie, porovnanie s hudbou

Tempo v hudbe je stupen rychlosti, v ktorej je skladba zahrana (largo, moderato, presto...).
Analogicky vo filme je tempo urcené rychlostou akcie, pohybom hercov (niekedy vo viacerych
planoch), prudkymi zmenami kompozicie, kadenciou dialégov, ale tieZ rychlostou pohybu kamery
(najazdov, panoram, transfokacie a pod.) v rdmci jedného zaberu. Tempo je podradené celkovému
spOsobu rozpravania (akéné, baladické), ktoré vychadza zo Zanra.

Rytmus je v hudbe definovany ako pravidelné striedanie prizvuénych a neprizvuénych déb. Vo
filme tym najCastejSie rozumieme frekvenciu striedania zaberov, ale to je velmi zjednodusSené.
Mechanicky chapané by sa mohlo zdat, Ze film je rytmicky postrihany vtedy, ked su vSetky zabery
rovnako dlhé, alebo ked sa pravidelne opakuje zaber dlhy a dva kratke (ako daktyly v poézii alebo
valéik v hudbe) a pod. Toto formalne ponatie sa nazyva montdZovym alebo hudobnym rytmom
a vyskytovalo sa najma v nemom filme, kde v spojeni s obsahom zaberov vytvaralo obrazovu
melédiu filmu (Mechanicky balet, Ballet mécanique, r. Fernand Léger, 1924; Symfénia velkomesta,
Die Sinfonie der Grof3istadt, r. Walter Ruttman, 1927).

Rytmus, tempo, metrum, prizvuky, gradacia, frazovanie a pod. st nielen Specifickymi hudobnymi
kategériami, ale st prizna¢né aj pre iné oblasti Zivota a st atribtitmi aj filmového obrazu. Pomerne
voIné a cielavedomé manipulovanie s ¢asovymi Struktirami je Specifickym vyrazovym prostriedkom
filmu.

V maloktorom inom druhu umenia okrem hudby sa Struktiry tejto doélezitej filozofickej
a psychologickej kategérie uplatiiuju tak bezprostredne a umelecky. Kym pri hudbe moZno nielen
¢iselne vyjadrit tempo, rytmus a agogiku, ale aj presne analyzovat mnohé melodické, harmonické
a iné faktory podielajuce sa na jej celkovej vystavbe v ¢ase, filmovy rytmus je viac pocitovanou
kategériou. Je to komplex roznorodych faktorov, ktoré v ¢asovom aspekte aktivizuji a usmernujua
vnimanie filmu subjektom divaka.

V strihovej skladbe teda spravidla nemoéZeme ratat s pravidelnym opakovanim strihov, rytmus
chapeme ako vzajomné vztahy diZok jednotlivych zaberov.

Pri urcovani diZky zaberu sme hovorili o zavislosti od roéznych ¢initelov, ktoré urc¢uju jeho dizku.
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Pozrime sa teraz na dlZzku zaberu z pohladu divaka.

Po strihu sa objavi zaber a postupne je viac ¢i menej ¢itateIny, divak po urcitej dobe pochopi jeho
zmysel a potom jeho zaujem slabne. Ak si predstavime v grafickom znazorneni krivku divakovho
zaujmu (krivka zrenia zaberu), moéZeme rytmus strihu urcéovat podla toho, ¢i strihaAme pravidelne
v okamihu kulminacie krivky zrenia, pred nim alebo po riom. Opit je tento spdsob urceny
spdsobom rozpravania deja. Pri baladickom spdsobe rozpravania strihAme po kulmina¢nom bode
(psychologizacia deja, ¢as na preniknutie do vnuitra postav), pri dramatickom a akénom strihame
v kulmina¢nom bode, pripadne eSte pred nim.

A

zaujem
divaka

Obr. 8

Priebeh krivky na obrazku (obr. 8) je velmi vSeobecny a vztahuje sa k zaberu, ktory neobsahuje
nijaky vyraznejsi vinutrozaberovy rytmus. V niektorych dlhych zaberoch zaujem divaka mo6Ze kolisat
podla atraktivnosti jednotlivych €asti zaberu. Ide napriklad o dlhé monolégy a dialégy vo filmoch
Woody Allena, ktoré maju svoj vnutorny dramaticky vyvoj.

Rovnako je to pri dlhych zaberoch typickych pre filmy Ingmara Bergmana, ktoré st budované
vnutrozaberovou montaZou a nahradzaju teda niekolko zaberov spojenych strihom. Kamera svojim
pohybom prinadsa pre divaka stile nové informacie, rovnako ako herecké akcie (alebo repliky)
v roznych obrazovych planoch preberaju prvy vyznamovy plan. Su to teda viac divadelné vyrazové
prostriedky. Bergman pouZiva objektivy s velkou hibkou ostrosti, nepouZiva teda preostrenie
charakteristické pre vnutrozaberovi montaz.

V tvode filmu Forrest Gump (Forrest Gump, r. Robert Zemeckis, 1994) je zaber, ktory realne trva
dve a pol minuty. Vdaka tempu a vnutrozdberovému rytmu vSak divakovi ako dlhy rozhodne
nepoOsobi. V tomto zabere je tempo urcené pohybom vnutri zaberu, ktory vytvara poletujtce pierko,
pohyb kamery, ktora pierko sleduje a pohyb os6b a rekvizit (dopravnych prostriedkov). K tomu sa
pridavaju uvodné titulky a, samozrejme, hudba. Kamera drZi pozornost divdka svojim pohybom,
ale aj prinaSanim novych informacii o mieste a dobe, v ktorej sa nachadzame. No a v zavere zdberu
odhalime hlavného hrdinu, ktorého cez detski kniZku v kufriku a kostym dokazeme charakterizovat.
Informécie st postupne davkované a vytvaraju vnutorny rytmus zaberu.

Mnoho reZisérov sa v strizni domaha zdynamizovania rozpravania strihom. Pritom nakrtatené zabery
maju pomalé tempo v hereckej akcii, dialéogu i pohyboch kamery. Rytmus striedania zaberov vSak
nie je schopny napravit tito vntitornu pomalost.

Rytmus je dbélezitym prostriedkom citového pdsobenia na divaka. Preto rytmicka chyba moéze uréity
vyjav celkom zbavit ti¢inku a zase mimoriadne prudky rytmus méZe mnohonasobne zvysit dojem
z vyjavu, ktorého jednotlivé, eSte nespojené zabery, samy osebe neposobia nijako vynimoc¢ne [11,
s. 132-133].
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6.5 Rytmus ovplyvneny prichodom zvuku

S nastupom zvuku do filmu a pri prevahe hovorenych snimok tvorcovia akoby zrazu stratili svoj
cit pre prudky rytmus, ktory si vypracovali za posledné roky nemého filmu. Pre va¢Sinu ranych
zvukovych filmov st prizna¢né nadmerne pomalé rozvijanie témy a dial6gy s nekoneénymi pauzami.
Zacina sa pestovat ,hovorovy“ Styl, ktory chce slovami objastiovat to, ¢o by mali rieSit vyrazové
umelecké zobrazenia. Tento tyl vnasSa divadelné prvky do umenia, v ktorom nie st vhodné. Divadlo
opiera svoj Gi€inok o silu hovoreného slova, lebo tam sa neda uplatnit rychle striedanie vizualnych
obrazov. Kym film mé6Ze menit zobrazené vizualne dojmy v ¢ase a v priestore a dat im inu podobu,
neZ aku mali v pévodnej nasnimanej latke.

Rozvinutie strihovej skladby ¢asto meniacej druhy zaberov umoznilo nemému filmu dosiahnut
velké bohatstvo vizualneho vyjadrenia. Rytmus zvukovych zmien musi byt vSak ovela pomalsi nez
rytmus striedania vizualnych obrazov. Rychla strihova skladba nemého filmu musela uvolnit miesto
menej sa nahliacim zaberom, ktoré treba nakrutit zo vzdialenosti premyslenej vopred a pomerne
nemenného miesta, lebo vystavbu filmu viaze hovorené slovo a nie postupné striedanie prudko
zostrihnutych obrazov.

Napriklad vo filme Ldsky jedné plavovlasky (r. Milo$ Forman, 1965) je niekolko velmi dlhych zaberov,
ktoré tak vSak rozhodne nepdsobia. Zabery hlavného predstavitela s rodi¢mi v jednej posteli su plné
slovnych gagov a komickych situacii, a teda napriek svojej dlzke nie st ,prezreté®.

Zvukovy film sa va¢Smi pribliZil pravému hudobnému rytmu. Tento rytmus uZ neurcuje len obrazova
skladba, ale aj vystizna zvukova strihova skladba a usporiadanie zaberov zvukového zaznamu
v u¢innom kontrapunkte k zobrazeniu [11, s. 213].

Zvukova montaz so sebou nesie vizualno-akusticky rytmus, v ktorom je ako jednym zo zdkladnych
principov zvukového filmu mozné zvukovym prvkom zdéraznit veci, ktoré by bez jeho prispenia presli
bez povSimnutia. Obrazova a zvukova montaz by mali kontrapunkticky splyvat ako dve melédie.
NajucdinnejSou formou tohto zvukového doplnku je preto asynchrénnost. Nemdme pocut to, alebo
radsej len to, ¢o uz vidime [2, s. 112].

Vo filme je vizualna stranka diela urc¢ujticou a vychodiskovou. Ma zna¢nu samostatnost a autoritu
vzhladom na to, Ze ¢lovek az devitdesiat percent vnemov prijima zrakom.

Autoritativnost vizualnej stranky ma vSak svoju slabost. Zvuk, ktory je k viditeInému javu pripojeny,
dostane viditeInu vec do svojho podrucia a zmeni ju.

Akénaroky ma zvuk a najma komentar na Struktiru skladby vizualnych zaberov, si méZeme uvedomit
na publicistickom filme, ak je strihany podla komentara. Ak ho premietneme bez komentara, zabery
sa mozu striedat nerytmicky. Niektoré mozu byt prili§ dlhé, iné kratke. Aj dost zlozity zaber sa mozZe
zdat bez komentara, vzhladom na ktory bol komponovany, velmi dlhy. Alebo, obratene, divakovi
sa moéze zdat zaber bez komentara prili§ kratky. V tomto pripade ma komentar funkciu priviest
divakovu pozornost k hlavnej podrobnosti zaberu. Divak vedeny komentarom nemusi po zabere
bludit [7, s. 112-113].

Znacnu ¢ast vacsiny filmov tvoria dialégové sekvencie. Je to opat mozZnost pre strihac¢a, aby vhodnym
striedanim pohladov a skracovanim ¢i predlZovanim pauz pomahal rytmizovat scény a akcentoval
dolezité momenty a reakcie. Striha¢ musi sledovat predovSetkym zmysel, dynamiku a tempo dialégu
a vykony jednotlivych hercov. Technickym prvkom rytmizacie je aj pretahovanie a predsadzovanie
zvuku na druhu osobu [14, s. 108].

Vo filme Horem pddem (r. Jan Hrebejk, 2004) prebieha jeden z vyborne vybudovanych dialégov
v kuchyni, pri veceri, medzi Frantom a jeho manzelkou. Franta, ktory je diZkou textu v dialogu
dominantnejsi, je vyvaZovany reakciami manzelky pocas jeho replik. Ona nielen pasivne po¢uva, ale
vyjadruje sa svojim hereckym, mimickym vyrazom. Tieto pozicie si pri vyvoji dialégu niekolkokrat
vymenia.

6.6 Filmovy rytmus v spojeni s hudbou

VSetky Struktury obrazového rytmu sa dostavaju do prudkej konfrontacie s ¢iastkovymi ¢asovymi
Strukturami hudby. Niekedy v pribliZznych hodnotach (napr. tempo hereckého prejavu s tempom
hudby, inokedy vo veImi presnych hodnotach (napr. zmeny zaberov alebo déleZité momenty pohybu
s prizvuénymi momentmi hudby). Spolu s rytmom ostatnych auditivnych stistav hudba participuje
na Specificky filmovej kategoérii — filmovom rytme.
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Hudba je spiata s rytmom viac ako filmovy obraz. Kym hudobny rytmus je jednou zo zakladnych
zloZiek hudby v samej podstate, teda vyznam hudby moZno odvodit zo zloZiek od rytmu bezprostredne
zavislych (ak zmenime rytmus hudobnej myslienky, vznikne inda hudobna myslienka), obrazovy
rytmus je zvac¢sa len modifikujuicim ¢initelom, lebo iba ovplyviiuje chapanie prvkov alebo ucelenych
segmentov filmového obrazu, ktoré maju svoj zdkladny vyznam uz aj v podobe stavebného materialu.

Citlivost sluchu pre vnimanie rytmu je mnohonasobne vySSia ako citlivost zraku. Preto hudba
vstupuje do vedomia filmového divaka v podobe konkrétnych metrorytmickych tvarov, kym obrazovy
rytmus modifikuje filmové vyjadrovanie len relativne, v pribliZznych hodnotach.

Z hladiska ¢asového Struktirovania je vSeobecne aktivnej$ia hudba k vnimaniu filmového obrazu ako
naopak. Hudobna metrorytmika silno vtlaca filmovému vyjadrovaniu svoje hodnoty. Konkretizuje
rytmickt povahu pomerne mnohoznac¢ného filmového obrazu, ked do vedomia subjektu vstupuju
viac tie momenty filmového obrazu, ktoré su v nejakej, resp. zaujimavej stvislosti s ¢asovymi
Struktirami hudby (napr. pri hudbe rychleho tempa vyniknu v obraze ¢iastkové rychle pohyby
alebo naopak, evidentna pomalost filmového obrazu). Velka vyrazova sila hudby vyplyva aj z toho,
Ze z metrorytmickej stranky tak velmi modifikuje chapanie filmového obrazu, prioritnej zlozky
filmového vyjadrovania [8, s. 34].

6.7 Agogika

Kzmenam vonkajSieho a vntitorného rytmu dochadza nielen v ramci filmu, ale aj v rdmci jednotlivych
sekvencii. Tie potom ovplyviiuju aj nadradené tempo rozpravania, ktoré je globalne urcené Zanrom
filmu, ale v jednotlivych ¢astiach filmu viac-menej koliSe. Tieto zmeny tempa a rytmu v dialektickej
jednote umoziiuju agogiku a gradaciu filmového rozpravania, bez nich by aj najsviznejsi rytmus po
chvili unavil alebo zacal divaka nudit [14, s. 76].

Agogiku mobZeme teda definovat ako rytmus vinenia divakovej pozornosti. Rytmus predstavuje
silny nastroj pésobenia a od chvile, ked ho zaéneme usmernovat, za¢iname usmerriovat aj divaka.
V samom zaklade filmového diela, v jeho Struktuiire spracovania, je vidiet vyjadrenu zasadu striedania
rytmu [10, s. 152].

Ivan Stadtrucker definuje filmovy rytmus ako ,asové vztahy medzi vnemovymi napétiami
a uvolneniami, ktoré vyvolavaju Struktury filmového diela®, ako ,integralny rytmus, v konfrontacii
s ktorym ako zakladnym zanikaji niektoré parcialne rytmy, iné vystupuju” [8, s. 33].

Kazda zmena temporytmu povzbudzuje alebo tlmi divAkov zaujem o to, ¢o vidi na platne. V ur¢itom
Stadiu vSak moZe unavovat.

Povrchny dojem rychlej, vzruSujucej akcie je moZzné casto vytvorit jednoducho tak, Ze sekvenciu
postrihame do rychleho temporytmu. To, Ze zabery nasleduju po sebe Coraz rychlejsie, vytvara
dojem gradacie.

Obmedzovanie dlZky zaberov na minimum vSak nie je jedinou moZnosfou, ako vytvorit dojem
rychlosti. LepSie je snazit sa o striedavii zmenu temporytmu. Rychle pasaZe sa zamerne striedaju
s pomalSimi, a prave toto striedanie podporuje pocit rychlosti. Keby bola cela pasaz postrihana v tej
rychlosti, aka je vo chvili vyvrcholenia, stala by sa tato maximalna rychlost ¢oskoro jednotvarna.
Dojem naliehavosti, tlmoceny divakovi, zavisi od kontrastu s tym, ¢o predchadzalo. Zrychlovanie
temporytmu vyvolava omnoho silnejsi pocit rychlej ¢innosti, neZ aky by dosiahla nemenna rychlost
strihu.

Dokonalé narabanie so zmenami temporytmu by sa dalo dokumentovat napriklad na filme Blade
runner (Blade runner, r. Redley Scott, 1982). Napité sekvencie, nahanacky a suboje s replikantmi
sa striedaju s volnej$imi jazdami v dopravnych prostriedkoch, ruchom ulice a pod.

V sekvencii v bare, po rozhovore Descarda s majitelom a telefonate s Rachel, ktora prebieha
v pomerne pokojnej atmosfére, nasleduje rozhovor s replikantkou Zhorou. Temporytmus sa za¢ina
v priebehu ich dialégu zrychlovat kratkymi dynamickymi zabermi. Spomalenie nastava v dlhSom
zabere hlavy pod fénom, ktory vytvara napétie. Vzapiti je Descard napadnuty a za¢ina bitka, ktora
koné¢i Zhorinym tutekom. Nastava opédt mierne zvolnenie, Descard je ochromeny. Temporytmus sa
zrychluje v nasledujicej nahanacke (subjektivne pohlady — ru¢na kamera), kde je pouZity kriZzovy
strih.
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Naharnacka vrcholi strelbou na Zhoru, momenty jej zastrelenia st v spomalenych zaberoch. Dalsia
sekvencia, zamyslenie sa Descarda nad svojim poslanim a vztahu k Rachel (zrejme tieZ replikantka),
prebieha v postupnom uvolfiovani napétia, temporytmus sa spomaluje. Meni sa aj hudba. Vysoké
syntezatorové zvuky s napatym tlkotom srdca sa prelinaju do pomalej dZezovej piesne.

Zvolnenie netrva dlho, objavuje sa dalsi replikant Leon, temporytmus sa zrychluje (kratke zabery
oboch aktérov pretlac¢ajucich sa v dave). Zacina sa bitka medzi nimi. Pred jej vyvrcholenim Rachel
v poslednej chvili zastreli Leona, nastava spomalenie v podobe monol6gu Leona.

Po vystrele sa temporytmus spomali a napétie opadne. Rozvija sa neZzny vztah medzi Deckardom
a Rachel.
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7 CAS VO FILME

7.1 Mozaikovy sposob Iudského vnimania

MontaZz je pre umelca uskutoénenim jeho funkcie vyberat. AZ filmovd montdZz nam dala poznat
mozaikovy spésob vnimania vonkajsieho sveta ¢lovekom. Nase vnimanie skutocnosti ma mozaikovy
raz. Syntetizujtici rozum sklada nestivislé vnemy, pozorovania, tvary telies a pohybov do rekonsStrulkcit
udalosti, ktorych sme svedkami. Rozum nakladd s molekulami skutocénosti tak ako pointilisti
s drobngmi Skvrnami Cistyjch farieb — tvori z nich zloZité kompozicie podla tvorcovej véle [10, s. 141].

Ak sledujeme napriklad futbalovy zapas, po ¢ase si zapamétame uZ len strelené gély a vyznamnejSie
momenty zapasu. Teda analogicky aj pri zostrihu akcie alebo postupu prace ukazujeme divakovi len
tie najpodstatnejSie momenty.

Pri dobrej montaZi divdk voébec nepozoruje, ako zabery po sebe nasledujui, lebo to zodpoveda
normalnym zvratom jeho pozornosti a pretoZe u divaka sa tak tvori predstava o celku, ktora mu
poskytuje iltziu skuto¢ného vnemu.

7.2 Realny, dramaticky a subjektivny cas

Redlnym ¢asom nazyvame ¢asovo vymedzeny vysek, v ktorom sa dramatické dielo udialo pred
zmyslami divdka. Tento redlny ¢as nemda pre divaka zasadny vyznam. Ma len prileZitostny alebo
vSedne organiza¢ny vyznam. Pre autora ma vSak realny ¢as prakticky vyznam, konStrukény.
Mnohokrat je tento ¢as uréeny uz pred vznikom diela.

Autorovi ide najméi o zobrazenie ¢asu a priestoru, teda nielen o redukciu vSedného ¢asu, v ktorom
sa beZne udalosti meraju. Su pripady, ked filmovy ¢as zodpoveda redlnemu ¢asu. V stcasnej
kinematografii som takyto film neobjavil, preto som sa vratil k filmu Cleo od 5 do 7.

Film Cleo od 5 do 7 (Cléo de 5 a 7, r. Agnés Varda, 1962), trvajuci dve hodiny, sleduje dve hodiny zo
Zivota spevacky, ktora sa dozvedela, Ze je pravdepodobne chora na rakovinu. Podrobna analyza by
vSak dokazala, Ze tato zhoda je len pribliZzna, Ze dramaticky ¢as vonkoncom neplynie tak rovnomerne
ako realny c¢as.

U Vardovej dochadza k ,zhustovaniu® (kondenzacii) a ,zriedovaniu” (prediZeniu) akcie. Niektoré
okamihy st preskocené a iné zase zdvojené paralelnymi akciami na réznych miestach. Teda zmena
realneho ¢asu na dramaticky moéZe prebiehat len v strihu zaberov, nie vnutri, a tak dlhé zabery,
pohyby kamery, dialégy do filmu vnasaju realny c¢as.

Za dramaticky (filmovy) €as povaZujeme isty vysek vyvoja javu (dramy, ale tieZ dokumentu
objektivnej jednorazovej skuto¢nosti v publicistickom diele), v ktorom jav vznikol, vyvijal sa a dospel
k novému, vysSiemu stavu. V dramatickom Zanri sa moéZe udalost odohrat v niekolkych hodinach,
drioch alebo rokoch. Rovnako sa moéZe odohrat v niekolkych sekundach.

MobzZeme sledovat mesiac zo Zivota detektiva, pat rokov vojnovych udalosti alebo Zivot nejakej
osobnosti od narodenia aZ po smrt. To je idealny, napriek tomu realny ¢asovy (a s nim prirodzene
aj priestorovy) rozmer diela. Uréujeme ho vo vztahu podobnosti, v analégii k ,vS§ednému*” ¢asu Iudi,
teda k ¢asovému rozmeru urcovanému astronomickym ¢asom, ktory pouZivame v beznej praxi.

Vo filme Cokoldda (Chocolat, r. Lasse Hallstrém, 2000) sledujeme kratky vysek zo Zivota (niekolko
mesiacov) Vianne a jej dcérky od prichodu do mestecka cez peripetie s obyvatelmi aZ po ziskanie si
ich priazne. Film Parfum — pribeh vraha zachytava cely Zivot vraZdiaceho parfuméra.

Rovnako méZeme zachytit Zivot aj niekolkych generacii. Vo filme st1 zachytené najdoéleZitejSie etapy
Zivota a tie su dramaturgicky pospdajané tak, aby vytvorili putavy pribeh.

Pre pochopenie subjektivneho ¢asu uvediem priklad zo spominaného filmu Parfum - pribeh vraha.
Film zaéina pripravou na popravu hlavného hrdinu, no po niekolkych zaberoch sa cez VD jeho nosa
(symbolicky) prenesieme do retrospektivy, kde je vyrozpravany jeho Zivotny pribeh. V zavere sa
vratime do tej istej situacie a uz v pritomnom c¢ase sledujeme uzavretie jeho osudu.
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V pritomnom ¢ase sa teda odohrala len neuskuto¢nena poprava a jeho cesta do rodného mesta, kde
zahynul. Z pohladu hlavného hrdinu je realny len tento ¢as, ostatné je spomienka.

Toto je subjektivny ¢as, ¢as vo vztahu k psycholégii a pocitom postavy. Treba vSak odliSit subjektivny
¢as, ktory vnima divak prostrednictvom protagonistu, a subjektivny ¢as samotného divaka. Je to
napriklad vtedy, ked sa dobry film zda kratky a nudny film dlhy. A pritom st rovnako dlhé.

Pri zobrazovani subjektivneho ¢asopriestoru nezaleZi na tom, v akom ,redukénom meradle” je
dramaticky cas diela. Nech je ¢as diela akokolvek odliSny od normalneho ¢asu, subjektivny pocit
¢asu a priestoru vznika vZdy z nezhody s ¢asom normdalnym. Zavadzanie obrazu subjektivneho
¢asu teda nepriamo, ale vtieravo pripomina divakovi hodnoty beZného ¢asu, privadza ho na vSednu
¢asopriestorovu hladinu, €o je pre pravdivost a pochopenie diela bezpodmiene¢ne nutné [14, s. 90-
94], [7, s. 137-138].

7.3 Odchylky od realneho ¢asu

Kondenzacia. Nepisany dohovor kaZzdého rozpravaca s publikom obsahuje podmienku, Ze mu
budu predkladané iba fakty, ktoré vo filme ako celku nie€o znamenajui. Nezavisle od individualnych
rozdielov sa filmova dramaturgia riadi zasadou, Ze z rozpravania treba odstranovat akykolvek ,slaby
¢as”. Filmové rozpravanie je mozné Iahko ¢lenit na lubovolny pocet ¢asovych tisekov, s Tubovolnym
poc¢tom Tubovolne dlhych €asovych skokov. Kazdu prosta filmovua €innost, ktoru treba z nejakého
doévodu ukazat a ktora nema samostatny dramaturgicky vyznam, mozZno skratit.

Dialég a do istej miery aj pohyb kamery zmensujii moZnost kondenzovat filmovy ¢as. NemoZno
Tubovolne skracovat pauzy medzi dvoma vetami dialégu, pretoze ich dizka ma psychologicky vyznam.
Pohyb kamery je prisne podmieneny vychodiskom, cielovym bodom a rychlostou najazdu diktovanou
potrebami dramaturgie alebo psycholégie. Cim sa vo filme menej striha, ¢im dlhsie su jednotlivé
zabery, tym byva film bliZ§i redlnemu ¢asu. V tejto stivislosti sme uZ hovorili o vnutrozaberove;j
montazi.

Moderny sposob strihovej skladby je charakterizovany neustalym pouZivanim vac¢sich ¢i mensich
¢asovych skratiek. Tu treba spomenut aj strih, ktory nebude len ¢asovou skratkou, ale bude mat aj
dramaticky vyznam a nazyvame ho elipsou. Elipsa (Stylisticka figiara) nielen poméaha kondenzovat
rozpravanie, ale sucasne podporuje divakove sustredenie, udrZiava jeho pozornost, povzbudzuje
predstavivost, poméaha k zmene rytmu.

Vo filme Match Point (Match Point, r. Woody Allen, 2005) sa vyjadrenie ¢asu straveného hlavnym
hrdinom pri praci tenisového trénera pocas jedného drna uskutocni v niekolkych zaberoch. Zabery
na trénera sa striedaju so zabermi vZdy novych spoluhracov. Jeden cely tréning je zastiipeny len
jednym zaberom v trvani jedného tideru.

V opakujtcich sa ¢innostiach a pracovnych postupoch postupne vynechavame ¢o najviac akcii
a ponechavame len tie najdoleZitejSie alebo tie, ktoré su variaciou predchadzajiicej akcie (udalosti).
Tak je to aj pri cyklickom rozpravani udalosti jedného dna vo filme Na hromnice o deri viac (Groundhog
Day, r. Harold Ramis, 1993).

PrediZenie. Strihové skladobné operacie davajui moznost predlZit filmovy ¢as nad dobu skuto¢ného
trvania urcitej scény. Masaker na odesskych schodoch z filmu KriZnik Potemkin (Bronenosec
Potomkin, r. Sergej M. EjzenStejn, 1925) musel trvat asi dve mintty, jeho filmovy ¢as je Sest minut.
Zhustené, mnohotvarne udalosti bolo moZné reprodukovat len tak, Ze boli rozbité na jednotlivé
motivy: na vojenské ¢izmy dupajiice po obetiach masakru, na dav zachvateny panikou, na matku,
ktorej zabili syna, na kocik s babatkom rttiaci sa po schodoch, na beznohého mrzéaka, na strielajice
karabiny. Aby tvorca zobrazil priebeh tychto dramatickych chvil, stistredil pozornost na niekolko
centier udalosti a tak vzniklo niekolko samostatnych ¢asov. St spolu navzajom spéaté tym, Ze
zostavaju v ramci jedného nadradeného ¢asu, ktory vyznacuje zaciatok a koniec tejto scény, ale st
autonémne, Ciastocne sa pretinaju a trvaju zaroven.

Citaciu tejto sekvencie niajdeme aj v sicasnych filmoch a princip takejto skladby je neustale platny.
Napriklad vo filme Netiplatni (Untouchables, r. Brian De Palma, 1987) pri prestrelke na schodisti za
pritomnosti matky s dietatom v kociku.
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Divéak nepocituje prediZenie ako nerealistickt operéciu, ktora odporuje jeho skusenosti, k ¢omu by
nevyhnutne priSlo pri spomalenom pohybe. Takyto postup sa pouZiva nielen vo velkych scénach,
v ktorych je predmetom nasho zaujmu mnoho veci, ale tieZ v scénach, ktorych kratkost by divakovi
staZzovala pochopenie skuto¢ného obsahu. Tak sa napriklad v scéne konskych dostihov alebo
automobilovych pretekov predlZuji zabery bojov vo finisi, v ktorych sa skuto¢ny ¢as znasobuje.

Opakom elipsy, Stylistickej figury, pouzivanej pri kondenzacii, je vistom zmysle predlZovanie napditia,
ked timyselne oddalujeme rieSenie dramatickej situacie. MéZeme tak urobit pomocou akcie herca,
ktory vaha, obzera sa, robi zbyto¢né pohyby atd. Inou moznostou je vkladanie neutralnych zaberov.

Rafinovanym pripadom je doc¢asné zakrytie akcie. Protagonista zmizne, je zakryty prechadzajicim
vlakom a vidime ho aZ po prejdeni vlaku. Cas, ked ho nevidime a nevieme, ¢o sa s nim stalo, nas
udrZiava v napati.

Realny ¢as moézZeme pri vytvarani napatia predlZovat nielen vstivanim prestrihov, ale aj opakovanim
rovnakej Casti akcie v nasledujucich zaberoch. Typickym prikladom st naro¢né akéné scény, pady
aut do priepasti a podobne. Tieto akcie redalne prebehnu velmi rychlo. Na dosiahnutie Ziadaného
efektu sa takéto akcie snimaju z viacerych kamier postavenych v réznych uhloch. Pri kombinacii
zaberov tychto kamier si m6Zeme vzhladom na ich uhol snimania (alebo rakurzu) dovolit zopakovat
realny pohyb predmetu (¢ast akcie) tak, Ze divak si opakovanie neuvedomi. Napriklad, ak na prvy
zaber kamery snimajuicej padajuce auto v nadhlade, nastrihneme podhladovy zaber, nie je problém
Cast realnej drahy padu zopakovat. Pri opdtovnom navrate do nadhladu alebo do iného uhlu
snimania je to obdobné. Vyrazné prediZenie dosiahneme zaradenim subjektivneho pohladu vodica.

Vo filme Cliffhanger (Cliffhanger, r. Renny Harlin, 1993) méZeme takto sledovat zrutenie vrtulnika.

Prichod hlavného hrdinu na popravisko vo filme Parfum je dramatizovany predlZovanim napétia cez
prestrihy prizerajucich sa a tych niekolko krokov na popravisko trva ,nekonec¢ne” dlho.

Zastaveny c¢as. Spomalenie skutoéného ¢asu jeho prediZenim moze v krajnych pripadoch viest
k jeho zastaveniu. Do takto vzniknutej medzery moZzno vsunut nejaké iné rozpravanie, spravidla
retrospektivu. Vo filme Parfum je to moment pred popravou hlavného hrdinu, ked sa prenesieme
do retrospektivy.

Tato konvencia je dobre znama z literatiiry. Z retrospektivy alebo fikcie sa vraciame do pritomného
¢asu presne v tom mieste, kde sme ho opustili. Vo filme Crash (Crash, r. Paul Haggis, 2004)
odchadzame do retrospektivy a vraciame sa z nej na mieste vrazdy prokuratorovho brata.

Zastavenie moéZeme dosiahnut aj stop zaberom (mftvolkou - obraz v ur¢itom mieste zastavi)
a skimame situaciu v tomto jedinom okamihu [10, s. 250-251].

7.4. Prestrih a ¢éas

Prestrih byva vacésinou zaber s podstatne uZsim uhlom neZ oba susedné zabery. Stivisi to s jednou
z jeho funkcii: informovat. Ak ¢ast akcie nie je v zadbere zrozumiteln4 - prestrihneme detail. Ak
chceme zdoéraznit neoc¢akavany, prekvapivy alebo dramaturgicky zavazny moment — prestrihneme
detail. Detail, strihnuty samostatne medzi SirSie zabery, ma v strihovej skladbe funkciu akcentu,
vykri¢nika, upozornenia.

V beZnej praxi ma vSak najcastejSie prestrih funkciu ¢asovej skratky. Priame Sportové prenosy
prebiehaju vrealnom ¢ase, ale pre skratenu obrazovu informaciu je potrebné stretnutie alebo preteky
skratit na omnoho kratsi ¢asovy usek. V pripade beZeckych pretekov sme teda nechali pretekarov
vbehnut do prvej zakruty, vynechali sme dalSi priebeh a zachytili sme priestor ciela. Oby¢ajné
spojenie oboch zaberov by bolo vSak pre divaka neprijatelné, posobilo by dojmom nelogického
skoku v priestore i ¢ase. Ak vSak prestrihneme tieto zabery zaberom publika, divak chape, Ze zatial
uplynul urcity ¢as a v dosahu urcitych konvencii nepozaduje, aby to bol ¢as realny. Je ochotny
prijat pretekarov omnoho dalej, nez su v skutoc¢nosti schopni za ten ¢as dobehnut.

Treba vycitit, kam aZ moéZeme z4jst s Casovou skratkou. Je samozrejmé, Ze ak nakrucame napriklad
prichod vlaku v jednom zabere, nebudeme po prestrihu ¢akajtucej Zeny pokracovat s prvym zaberom
prichodu prave v mieste, kde sme skoncili. Zdalo by sa, Ze vlak ctivol. NepomdZe vSak ani to,
ked zo zéberu vlaku vyberieme ¢ast v dlZke prestrihu. Zaciatok tretieho zaberu zaleZi od rychlosti
pohybujuceho sa objektu, dalej od tempa akcie (dramaticka, epickd), od pocitov Zeny (tesi sa, alebo
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tusi tragédiu) a tieZ od formalneho obsahu druhého zaberu. PredovSetkym v8ak od jeho ¢itateInosti.
Pri rovnakej dlzke sa zda tym dlhsi, ¢im skor ho pre¢itame — teda moZe aj zastupit vacsi Gasovy
usek (vlak méze byt v trefom zabere skor). Preto k rovnakému ¢asovému skoku potrebujeme dlhsi
prestrih PC alebo C, detail staci kratsi. Ak je detail staticky, zda sa dlhsi (uplynie dlhsi ¢as), ak je
v pohybe — sta¢i zapalovanie cigarety —, zda sa krat$i. Zaujimavejsi prestrih nam ubehne rychlejsie,
nudny prestrih trva zdanlivo dlho.

V praxi sa stretdvame najcastejSie s technickou funkciou prestrihu. Sprostredkuva vazbu medzi
zabermi, ktoré nie je mozné zviazat bezprostredne. Ak teda rezZisér nakruti dva zabery, ktoré sa
nedaju spojit, pouZije prestrih, ktory si dobry reZisér vopred nakrti pre pripadné pouZitie.

NajcastejSie pouzitie takéhoto typu prestrihu zaznamenavame najmd v spravodajskych
a publicistickych Zanroch. Najma pri skracovani rozhovorov a zaznamov zo Sportovych podujati.

Pri priprave extraktu z ruZi v jednom obraze filmu Parfum bol zaradeny medzi dve nenadvazujiice
pracovné ¢innosti prestrih macky, ktora tuto ¢innost sledovala. Moja prva reakcia na takyto prestrih
bola dost negativna. Macku sme predtym v nijakom zabere nevideli a mal som pocit, Ze tento prestrih
ma len technicku funkciu. Asi o dva obrazy dalej vSak tento prestrih dostal tiplne iny rozmer. Po
pokusoch hlavného hrdinu ta istt macku faha majster z destilacnej nadoby. Spéatne teda dostava
tento prestrihovy zaber aj iny vyznam.

7.5 Filmovy cCas a realita (pritomny, minuly a buduci éas, cyklickost)

Film je obrazom trvania sveta. V zobrazeni vonkajSieho sveta dosiahla fotografia prvykrat taky
stupen vierohodnosti, ktory sposobuje, Ze na zédklade reprodukcie objektu pokladame existenciu
samého objektu takmer za rovnako samozrejmu ako existenciu prirodzenych predmetov. Film sa
uZ neuspokojuje s tym, Ze uchovava predmet zachyteny v jednom okamihu. Prvykrat je obraz veci
aj obrazom trvania.

Pritomny ¢as. Imanentnym rysom filmového obrazu je pritomnost. Podobne ako fotografia vo vztahu
k fotografovmu ¢asu vZdy predstavuje pritomny ¢as, tak aj filmové udalosti, hoci sa odohravaju
v davnej minulosti, vhimaju divaci ako pritomné. Filmari si vSak pre svoju potrebu vytvorili konvencie
umozZnujuce rozpravat v minulom i budicom ¢ase vo forme subjektivnych predstav.

Pri sledovani filmu sa zd4, Ze vidime veci a udalosti, ktoré sa odohravaju teraz, ako keby sme neboli
pritomni filmu, ale sfilmovanej udalosti. MéZeme teda tvrdif, Ze filmovy €as sa stava pritomnym
¢asom. To, ¢o vidime, je ,tu“ a ,teraz®, pretoze ,tu“ a ,teraz“ je urcené nasou pritomnostou. Uplna
pravda to v8ak nie je, pretoZe inak by sme neboli schopni drzat krok s retrospektivnymi zabermi
(flashback), so zabermi prospektivnymi (flash-forward), so zrychlenim ¢i spomalenim.

Filmovy €as ma analogicki povahu snovej premenlivosti medzi icastou a pozorovanim, medzi
jednoznaénymi a neur€itymi vztahmi. Ma kvalitu, ktora poskytuje filmovému priestoru jeho
vSeporuSujuci charakter [13, s. 27].

Minuly é&as. Nazyvame ho tieZ retrospektivnym dejom alebo retrospektivou. Tento jav vSak
predpoklada, Ze v tom istom filme sa vyskytuje pritomny ¢as. AZ vo vztahu k nemu mozZno hovorit
o retrospektive. Onym ,vztaznym* pritomnym ¢asom moZe byt nejaka obrazovo-zvukova dramaticka
akcia, ak tu ide o normalne posunutie deja v ¢ase spit, alebo obycajny slovny komentar rozpravaca
posobiaceho v pritomnosti a potom sa cela vizualno-auditivna akcia prenaSa do minulého ¢asu vo
vztahu ku komentatorovmu ¢asu (napr. vo filme Forrest Gump).

Druhym spdsobom sa zdoéraziniuje minulost, ak tu poésobi staly a kazdu chvilu komentarom
obnovovany odstup medzi minulym a pritomnym dejom.

Retrospektiva v retrospektive je prostym doésledkom prijatej konvencie, ktori s ohladom na
zrozumitelnost nemozZno zneuzivat. Ako priklad moéZe posluzit film Jakubov rebrik (Jacob’s Ladder,
r. Adrian Lyne, 1990). Tento pribeh zraneného amerického vojaka vo Vietname, ktory leZi v polnej
nemocnici a je na rozhrani Zivota a smrti, mapuje nesmierne komplikované ¢asové rieSenia. KIu¢
k vnimaniu tohto rozpravania nie je realny a jednoznac¢ny. Autor tu vo vizualnej rovine metaforickym
spdsobom naraba s fenoménom vyskumu R. A. Moodyho o ,navratoch z druhej strany*.
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Objavila sa aj neobvykla forma filmového minulého ¢asu, zobrazeného v jednom zabere s pritomnym
Casom. Prvenstvo patri Svédovi Sjebergovi. V Sle¢ne Julii ukézal hrdinku sediacu v Kkresle
a rozpravajucu o svojom detstve a v pozadi ju v tom istom zabere zarovern vidime v detskom veku,
ked s matkou prechadza miestnosfou. Obe akcie prebiehajii nezavisle od seba, jedna neovplyviiuje
druhn, nie je medzi nimi ind vazba ako hrdinkine spomienky, napriek tomu koexistuji na platne
a v divakovom vedomi.

Existuju esSte rézne formy zdanlivej retrospektivy, ktoré divaka prenasaju do hrdinovho subjektivneho
minulého ¢asu bez toho, aby sa utiekal k objektivnemu minulému ¢asu. Na pomedzi stoji zvukovy
minuly ¢as, ktory bez akychkolvek zmien v obraze pripomina divakovi zname slova povedané
predtym jednou z postav.

Int formu zdanlivej retrospektivy pouZiva Chaplin vo filme Chaplin strdZcom verejného poriadku.
Charlie je dojaty pastorovym kazanim a ked poboznost konc¢i, vytahuje z vrecka kostolnu pokladnicku
a vracia ju. Kradez Chaplin neukéazal, ale gesto skruSeného hriesnika signalizuje vynechant cast
deja.

Buduci ¢as. Ak predvadza filmovy rezisér v konfrontacii s hlavnym ¢asom rozpravania udalost,
ktora sa udiala skor, operuje s minulym ¢asom. Ak teda predvedieme neskorsie udalosti, dostaneme
budtci ¢as. Podla Plazewského v§ak buduci ¢as v obrazovej zloZke neexistuje. O nemoznosti filmového
futura nerozhodujua technické obmedzenia, ale gnozeologické prekazky, najméa kategoricky ukonceny
raz filmového obrazu. V prenesenom zmysle teda moZno hovorit len o zdanlivom budtcom case.
Je spaty takmer s kazdym ocakavanim, najmi s takym, ked moZno podobu ocakavanej udalosti
predvidat dost presne. Pripadne, ak ide o subjektivne predtuchy [10, s. 258].

Vo filme Lola beZi o Zivot zabermi flash-forward prebehne dalsi Zivotny osud Iudi, s ktorymi sa Lola
stretava.

Snovost filmového priestoru a rozpravaéska povaha filmového priestoru, narativny charakter
filmového ¢asu sa spajaju tak, aby podporovali viaczna¢nost, ktora mézZe byt plodna, ale moze
tiez len drazdit. Divak ¢asto nevie, ¢i to, o prave sleduje, je vo filme realne, alebo je to len dej
prebiehajuci v hlave filmovej postavy. Tato viacznac¢nost sa vyostruje, kedykolvek nastava ¢asovy
skok, pretozZe ¢as (ako zistil uz Kant), je formou subjektivity.

Flashback mozZe predstavovat spomienku postavy, alebo moézZe byt jednoducho rozpravacou
pomoéckou. Prospektivny zaber (flash-forward) mozZe reprezentovat predtuchu postavy alebo iba
tvorcovu anticipaciu. Ked sa ¢asovo premiestnena scéna pripomenie, znovu ukaze, alebo sa ukaze
v predstihu, méZe vystupovat bud ako udalost, ktora sa takto odohrala, alebo sa odohrat mohla,
pripadne ako akcia, ktora (hoci mozZno nechcene) vSetko spésobila. Status filmovych udalosti sa
tak znejasniuje a tato neurcitost moZe prechadzat celym filmom. Napriklad vo filme Dvandst opic
st opakujuce sa snové scény (vytvarajuce leitmotiv), ktoré postupne zapadaju do reality filmového
pribehu. Ich povaha a obsah st v danom okamihu nejasné, ale vyjasnia sa neskor.

Napadnejsia dvojznacnost sa objavuje vo filme Bezstarostna jazda (Easy Rider, r. Dennis Hopper,
1969), kde sa letmy zaber nevysvetleného ohnia na kraji cesty ukazuje na konci filmu ako poZiar
hrdinovho motocykla. Je otazkou, ¢i prvé objavenie tohto zaberu je hrdinovou predtuchou, ¢&i
rezisérovym mementom mori, alebo len zbyto¢nou vsuvkou, ktorej nemozno priradit nijaky vyznam.

Opitovnost (cyklickost). Posledna zo zvlastnych ¢asovych foriem sltzZi na ukazanie opatovnosti
urcitych javov. Kazdé opakovanie vnukne asociaciu s opdtovnostou predvedeného javu [10, s. 259].

Zo sucasnej kinematografie principom cyklickosti zaujal film Na hromnice o deri viac. Film je
o televiznom reportérovi, ktory sa v dosledku svojej cynickosti a negativneho vztahu k Tudom
dostane do situacie, ked sa prebtidza stale v ten isty derl. Opakovanie je tu symbolizované rekvizitou
(radiobudikom), ktory kazdé rano presne v ti istili hodinu za¢ne hrat to isté. Opakuju sa rovnaké
momenty ako stretnutie so Zobrakom, s udajnym spoluziakom a pod. Opustenie zac¢arovaného
kruhu, po réznych peripetiach, sa opat dozvieme podla budika.
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7.6 Beh ¢asu - orientacia divaka

Pre orientaciu divaka je dolezité vyznacit medzi zabermi, ktoré po sebe bezprostredne nasleduju,
aké mnozstvo ¢asu uplynulo a ako vyznacovat dlZku uplynutého ¢asu.

V obdobi nemej éry to bol predovSetkym titulok alebo vizualne symboly, napriklad opadavajuce listy
z kalendara, hodiny ukazujuce plynuci ¢as, ¢oraz obnosenejsie topanky, ubtidajtci obsah vo flasi
a pod.

Od zavedenia zvuku po dnes st najpopularnejSim a najcastejSim signalom uplynutého ¢asu
dialogické prechody. Napriklad vo filme Duvandst opic je v dialégoch urovany rok navratu do
minulosti hlavného hrdinu. Takato dialogicka predpoved, konfrontovana s jej uskutoénenim, nielen
ukazuje na uplynuty ¢as, ale uréitym spésobom tieZ urc¢uje mnoZstvo tohto ¢asu.

Rydzo vizualne prostriedky sa viac cenia, ale je podstatne tazsie vymysliet nieco originalne. Vo filme
Forrest Gump je velmi napadito urcované obdobie podla vyznamnych politickych udalosti, ktoré
sledujeme vo vysielani televizie a ob¢as sa v nich (trikom) objavi aj Forrest.

Mnohoro¢ny skok v ¢ase sa da oznacit aj tak, Ze sa ukazZe, ako sa zmenil vek hrdinov (napr.
v Jakubiskovej Tisicroénej véele). V. Amélii z Montmartru (Le Fabuleux destin d'Amélie Poulain,
r. Jean-Pierre Jeunet, 2001) je najvac¢si ¢asovy skok realizovany prelinackou, kde v prvom zabere je
plySovy medvedik a v druhom, rovnakom zabere je medvedik uZz ,zniCeny ¢asom”.

Velké casové skoky, ktoré podstatne menia hrdinov osud, sa daju vyznacovat jednym druhom
zhustenych sekvencii. Kratke zabery Zampanovych a Gelsomininych ciest, spojené prelinackami
a hudbou, zlomky ciest, krajiny za réznych ro¢nych obdobi uréuju vo filme Cesta (La strada,
r. Federico Fellini, 1954) dobu, ktora uplynula od zabitia povrazolezca — k opusteniu Gelsominy
Zampanom.

Orientovat sa v ¢ase je mozné pri velkych ¢asovych skokoch aj tak, Ze sa tivod novej sekvencie
oznadi titulkom oznacujucim miesto a ¢as, kde a kedy sa dalsi dej odohrava (napr. 1492 - Dobytie
raja, 1492 — Conquest of Paradise, r. Ridley Scott, 1992).

Vo filmoch Ndvrat do budiicnosti (Back to the Future 1. — III., r. Christopher Lloyd, 1985 -1990),
kde hlavni hrdinovia cestuju v ¢ase (minulom i ,budiicom®), sa dozvedame o obdobi, v ktorom sa
nachadzaju, prostrednictvom rekvizit — z novin, pripadne plagatov a pod.

Vo filme Lola beZi o Zivot, ktory je tvoreny tromi verziami jednej udalosti v rovnakom ¢ase, je orientacia
divaka v ¢ase realizovana roéznymi napaditymi spésobmi. VSetky tri verzie za¢inaju v jednom bode,
ktorym je telefonat a zaber na hodiny so zakladnou informaciou, kolko ¢asu hlavnej hrdinke zostava
na vratenie penazi.

Po ceste za svojim priatelom su v prvej verzii vytvorené orientacné ¢asové a priestorové body podla
udalosti a Tudi, ktorych stretava. Na schodisku ma konflikt so psom - stretdva matku s ko¢ikom
— dialég s ochrankarom v banke - stretnutie s otcom a jeho milenkou — zraZzka s autom - atd.
No a, samozrejme, na zaver sa objavuju hodiny, ktoré uzatvaraju ¢asovy limit.

7.7 Pohyb a cas

Kombinacie pohybu a ¢asu st odchylkami od normalneho ¢asového priebehu pohybu: zrychleny,
spomaleny, obrateny, zastaveny, stroboskopicky.

Zrychleny pohyb. Ucinok zrychleného pohybu je v zasade komicky. MoZe vsak vzbudif aj dramatické
napatie, nebezpecnost akcie, ale iba tam, kde sa pohyb (obvykle mechanicky) zbavil meradla
Iudskej skuisenosti. Tam, kde divak netusi trik a nemoze tvrdit, Ze dany pohyb bol zrychleny umelo.
Napriklad vo filmoch z pretekov automobilov sa takto zvySuje rychlost, tempo zraZok a havarii.
Rovnako filmy, kde dominujt rézne bojové umenia. Ani v jednom z tychto zaberov vSak nesmie byt
prirodzeny pohyb (napr. iduci ¢lovek), ktory by odkryl tento technicky trik.

Spomalenie rychlosti kamerového snimania ma obrovsky prinos pre popularno-vedecky film.
Umoznuje kondenzovat tyZdne nakricania do niekolkych mintt a po zrychleni pozorovat procesy,
ktoré su v kategoériach readlneho Casu okom nepostrehnutelné. Niektoré casozberné snimania
mozeme vidiet i vo filmoch Powaquatsy a Koyaanisqatsy, kde st ¢asozberom zachytené rézne
prirodné scenérie.
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V reklame, vo videoklipoch, ale aj vo filmovej tvorbe (Requiem for a dream, Lola beZi o Zivot) sa
pouzivaju rozne ,time warp” efekty. Nepodstatné Casti akcie sa mnohonasobne zrychlia a tie
podstatné zostavaju v realnej rychlosti. Je to akoby ndhrada za strih a prinasa to isty vizualny efekt.

Spomaleny pohyb. Vyvolava predovSetkym dojem posvitnosti, déstojnosti, patosu. Spomaleny
pohyb umoznuje pozorovat javy, ktoré st inak v kategériach readlneho ¢asu naSmu zraku nedostupné.

Spomalenim je moZné ukazat, ako gulka z revolveru prenika okennou tabulou, alebo aké formy
tvori kvapka vody rozstrekujuca sa na podlahe atd.

Ak zaradime do sekvencie zaberov v realnej rychlosti spomaleny zaber, touto odchylkou od reality
danu skutocnost akcentujeme a upozornujeme na jej vyznam.

V Telefénnej budke je takto do dynamickej sekvencie zaberov atmosféry ulice strihnuty spomaleny
zaber telefonujiceho €loveka, ¢o vyjadruje isté ,pozastavenie sa” v kolobehu dna. V Parfume je
spomalovac¢kami vyjadrena reakcia davu Iudi pri poprave na ,raj vone”. Vo filme Forrest Gump je
prechodom do spomalovac¢ky zvyrazneny ,zazrak”, ked v behu pri titeku pred posmievajucimi sa
rovesnikmi odpadavaju z jeho ndéh podporné kovové konstrukcie.

Vo filme Crash spomalovacky vo vrchole vygradovanej scény ,zastrelenia” dcéry ¢ierneho zaimoc¢nika
maju funkciu zastavenia, kde dostavaju priestor silné emécie, Najprv obrovsky Zial rodi¢ov a po
zisteni, Ze utocnik strielal slepymi nabojmi, radost.

Prichodom magnetického zaznamu a pocitacovych strihovych systémov sa vykonava zmena smeru
a rychlosti nakruteného materidlu priamo v strizni. Elektronické kamery zaznamenavajui obraz
vZdy v redlnej rychlosti. Spomalenie vznikd opakovanim rovnakych policok, pri zrychlovani ich
vynechavanim.

Bez spomalovaciek si dnes uZ nevieme predstavit nijaké Sportové prenosy. Vybrané kamery su
pripojené na zaznamové zariadenia, z ktorych méZeme akciu zopakovat v lubovolnom spomaleni
a z roznych uhlov pohladu.

Obrateny pohyb. Inverzia pohybu bola popularna uz v obdobi pttového kina vdaka technickej
jednoduchosti. S jeho pomocou sa uskutoéniuju naroc¢né scény, ktoré nemozno aranzZovat inym
sposobom. Vlak, ktory na poslednu chvilu brzdi pred telom hrdinky na kolajniciach, alebo balény
zlietajiice sa do ruky chlapca.

Pouzitie obrateného pohybu ma jednoznaé¢ne groteskny ucinok. Casto inklinuje k efektom ¢istého
nonsensu. Skala uplatnenia je tu vSak dost chudobna a efekty tohto druhu divakov dost rychlo
omrzeli. Pouzivanie obrateného pohybu najdeme najméa v komedialnych Zanroch a rozpravkach.

Velkti metaforicku silu dosahuje obrateny pohyb v dvoch zaberoch z EjzenStejnovho filmu Desat
dni, ktoré otriasli svetom. Carova socha, strhnutd z podstavca februarovou revoltuciou 1917, pada
a triesti sa na kusky. Ked sa vSak plne prejavi reakény raz Docasnej vlady, roztrieStené tilomky sa
stmelujt do carovej postavy, leZiaca figura vstava z dlazby a vracia sa na podstavec.

Raritou je ¢esky film Happy end (r. Oldrich Lipsky, 1966), ktory sa od momentu vykonania popravy
pod gilotinou na zaciatku filmu odohrava obratenym pohybom.

Zastaveny pohyb. Pokial ide o filmovy cas, zastaveny pohyb (mftvolka) mobZe pripravovat
dramaturgicky a filozoficky doélezity moment zastavenia ¢asu. Mechanické zastavenie pohybu
v ,zaujimavom“ mieste modzZe vyvolat jednak otéznik, ako akcia (dej) bude pokracovat, alebo
si pokracovanie na zaklade predchadzajucich informacii vieme predstavit. Tak ako na konci
Formanovho filmu Cerny Petr (Cerny Petr, r. Milo§ Forman, 1963), kde Petrov mentorsky otec
uprostred preslovu ,zamrzne” a zostava uz len staticky obrazok. Napriek tomu si vSetci vyznam
jeho nedopovedaného preslovu vedia domysliet.

Casto sa pouZiva zastavenie pohybu ako forma fotografovania. Va¢sinou je to formalne napodobnenie
pohladu cez hladacik fotoaparatu, ktory sa doplni mihnutim uzavierky clony a jej prizna¢nym
zvukom. Alebo na zastavenom obrazku pribudnu biele okraje fotografie. Bez ohladu na formu, ide vZdy
o vypichnutie” istého momentu, vyrazu tvare, gesta a to z vyznamového alebo estetického hladiska.

54




Vo filme Schindlerov zoznam (Schindler's List, r. Steven Spielberg, 1993) je takymto sp6sobom
spracovana sekvencia pri veceri Schindlera s nemeckymi doéstojnikmi v zabavnom podniku. Cez
fotografie ,ndhodnej fotografky“ je zastavovany obraz v momentoch - fotografiAch, nastrojenych
Schindlerom pri snahe ziskat si priazenn dostojnikov. Zaroven toto zastavenie umoznuje skiimat
charakter dostojnikov v roznych situaciach.

Vo filme Match Point je symbolicky zastavena tenisova lopticka nad sietou a komentar polemizuje
o tom, ¢i padne pred siefou alebo za riou. To je vlastne metaforou na hru osudu.

Stroboskopicky pohyb. Je kombinaciou redlneho pohybu a statickych policok. Ich vysledny sticet
je v8ak zhodny s realnou rychlostou. PouZiva sa najma pri umeleckom zobrazeni, je priznacny
velkou mierou Stylizacie.
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8 ZAKLADNE TYPY SKLADBY

MontdZ organizuje filmovy materidal zoradenim jednotlivych zdberov v urcitej nadvéiznosti ¢asovej
(dramaturgickda skladba) a pricinnej (asociativna skladba), pricom sa tomuto materialu doddva patricny
rytmus a plynulost (technicky strih).

Jerzy PlaZzewski

8.1 Technicky strih

Technicky strih spoc¢iva v usporiadani nakriteného materidlu do plynulého rozpravania
s premyslenym rytmom, ktory divdka jasne a logicky orientuje v situa¢nych zmenéach [10, s. 144].

Tieto ulohy st najma v kompetencii strihaca a tykaju sa mensich ¢asti diela. Pre ich naplnenie musi
ovladat tie gramatické pravidla, o ktorych sme hovorili. Ide najméi o plynulé nadvizovanie zaberov,
orientaciu divdka v priestore a rytmus. Samotné remeselné ovladanie pravidiel je vSak pre strihaca
len zakladnym predpokladom pre takyto typ skladby. Nevyhnutné je estetické citenie, zmysel pre
rytmus a praktické skuisenosti.

Plynulost divakovho vnimania striha¢ musi dosiahnut (ak opak nie je zAmerom) aj napriek tomu,
Ze spéja len urcité momenty a vybrané fakty v rozdielnom ¢ase a priestore. Optimalne by bolo
dosiahnut u divdka dojem, Ze cely film posobi len ako jeden zaber.

Dojem plynulosti sa dosahuje aj na zadklade schopnosti divaka, ktory prijima za normalny taky sled
obrazov, ktory je v skuto¢nosti nelogicky.

8.2 Dramaturgicka skladba - sp6soby rozpravania

Dramaturgicka skladba ma za ciel, aby sa rozpravanie konStruovalo ¢o najprehladnejsie
a najsugestivnejSie. Teda radenim jednotlivych motivov sa snaZime po6sobit na divaka c¢o
najintenzivnejsie.

Linearna skladba. Vyplyva z najjednoduchsieho druhu rozpravania, ktoré pracuje s jednotou
deja a €asto aj s jednotou miesta a ¢asu. Je to skladba prisne podriadena chronolégii, v ktorej sa
Specifickym usporiadanim materialu Ziadne dodato¢né efekty nedosahujui. Linearna skladba sluZi
vo filme tam, kde ide o oznamenie holych faktov. Je najjednoduchsim prostriedkom, ktorym sa daju
rozpravat deje pomocou obrazu. Kauzalita udalosti je linearna, jednotlivé sekvencie alebo zabery sa
viazu ako odpoved na divakovu hypoteticku otazku: ,A ¢o sa stalo potom?*

Paralelna skladba. Skladba dvoch alebo viacerych motivov, priamo alebo nepriamo od seba
zavislych, ktoré sa postupne rozvijaji a v priebehu filmu sa prepletaji. Klasickym prikladom je
stavba Intolerancie, v ktorej sa prepleta: dobytie Babyléonu Kyrom, umucenie Krista, Bartolomejska
noc, matka a zakon.

Deje paralelnej skladby moézu suvisiet priestorovo — pribeh mladej dvojice je porovnavany
s podobnym, ktory sa na rovhakom mieste udial pred mnohymi rokmi. Castejsia je stuvislost ¢asova
— oba paralelné deje sa odohravajii na roznych miestach v pribliZne rovnakom c¢ase, napriklad boj
stroskotancov o Zivot a postup zachrannej vypravy.

V paralelnej skladbe nemusi spojenie motivov vyplyvat z prisnej dramaturgickej zavislosti, niekedy
ide len o to, aby sti¢asné vnimanie niekolkych motivov budilo u divaka nové dojmy, ktoré vznikaju
ich konfrontaciou. Existuju v8ak aj také pripady, kde sa pribehy nikde nepretinaji, druhy z nich
sluzi len na kontrast prvého.

Vo filme Hodiny (The hours, r. Stephen Daldry, 2002) sledujeme osudy troch Zien, které Zili
v roznej dobe a na roznych miestach. Zivot tychto Zien je prepojeny romanom Virginie Woolfove;j
Pani Dallowayovd. Prva zo Zien je sama Virginia Woolfova, ktora prave piSe Pani Dallowayouvil.
Je v hlbokej depresii a chce zmenit prostredie. V Los Angeles si v roku 1951 jej knihu ¢&ita tehotna

56




Laura Brownova, tieZ v depresii z dovodu svojej llohy manzZelky a matky v domacnosti. V roku 2001
v New Yorku pani Dallowayova, ¢o je prezyvka Clarissy Vaughnovej, emancipovanej nakladatelky,
chysta oslavu pre muza, basnika Richarda, ktory zomiera na AIDS.

Film mapuje jeden den zo Zivota kazdej z tychto Zien, ukazuje ich udel, ale aj depresiu, neistotu
a ttZbu po slobodnom rozhodovani. VSetky tieto ich vlastnosti sa okrem spétosti s romanom stavaju
spolo¢nym menovatelom rozpravania ich pribehov.

Castejsi je vSak pripad dramaturgickej vizby rozpravanych motivov. Jednotlivé motivy sa mozu
striedat a chronologicky nadvazovat pri rozpravani pribehu. Motivy vS§ak mozZu byt radené bez
ohladu na chronolégiu, rovnaka udalost mozZe byt vyrozpravana z roéznych pohladov. Motivy st
radené tak, aby rozpravanie bolo pre divaka zaujimavejSie a napinavejSie.

Film Babel (Babel, r. Alejandro Gonzalez Inarritu, 2006) rozprava tri pribehy, ktoré sa odohravaju
na troch kontinentoch. Prvy motiv, chlapcov strielajucich na autobus, sa spaja s motivom manzelov,
ktori s na dovolenke a sedia prave v autobuse, na ktory strielaju chlapci. Incident je vyrozpravany
z pohladu oboch aktérov, sekvencie sui vSak na inych miestach filmu. ManzZelka je postrelena
puskou, cez ktoru je prepojeny tento motiv do Japonska. Jej pé6vodny majitel je otcom nepocujuceho
diev¢ata, ktoré je hlavnou postavou tohto motivu. Motiv deti s opatrovatelkou v USA je prepojeny
cez telefonat s rodi¢mi, v ktorom sa dozvieme o postreleni eSte skor, ako sme o tom informovani
z pohladu manzelov.

Synchrénna (kriZova) skladba. Je zvlaStnym pripadom paralelnej skladby. Motivy, ktoré do seba
zapadaju, prebiehaju uplne sticasne.

K fabularnemu materialu, traktovanému v kazdom motive osve, tu tvorca dodava svoje diskrétne
~a zatial...“. Divak sledujuci jednu akciu si uchovava plné vedomie toho, ¢o sa v tej istej chvili robi
na inom mieste. Je velmi tazké rozvijat v celom filme dva rézne deje v prisnej synchrénnosti, preto
synchrénna skladba oby¢ajne zahffia omnoho mensie ¢asti filmu ako paralelni skladba a tyka
sa spravidla len jednej sekvencie alebo jej casti. NajtypickejSim vSeobecne znamym prikladom
su sekvencie nahanaciek a prenasledovania, kde kamera striedavo zachytava prenasledovaného
a prenasledovatela. Jednou zo zakladnych podmienok je tu prehladna orientacia o situéacii, hrdinoch,
nazorné prechody z jednej linie do druhej atd.

Retrospektivna montaz. Spaja scény, ktoré sa odohravaju v jednom ¢ase s evokaciami minulosti.
Vzajomné proporcie oboch €asovych rovin méZu byt ITubovolné. Cely film méZeme situovat do
stiCasnosti a v jednom ¢i niekolkych pripadoch sa pre dejové vysvetlenie, psychologicktli motivaciu
alebo z inych doévodov vratime do minulosti, ako napriklad vo filme JFK (JFK, r. Oliver Stone,
1991), ktory je o vySetrovani vraZzdy amerického prezidenta J. F. Kennedyho. Retrospektivne zabery,
vacsinou autentické, objasfiuju okolnosti tohto atentatu.

Vo filme Forrest Gump sa, naopak, takmer cely film odohrava v retrospektive a sti¢asnost tvori len
akysi ramec rozpravania s niekolkymi vstupmi. AZ po prichode autobusu, do ktorého ,rozpravac”
nastupi, sa pritomny ¢as stane jedinou linkou rozpravania.

Mozaikova montaz. V sticasnej kinematografii nie je nijakou zvlaStnostou rozpravanie odohravajtice
sa v niekolkych €asovych rovinach, ktoré sa vzajomne prelinaju a striedaju v Iubovolnom poradi,
urc¢ovanom ani nie jednoduchou chronolégiou ¢asu, ale dramatickou a myslienkovou koncepciou
celého diela. V takychto pripadoch byva niekedy tazké urcit spravnu chronologickti postupnost
jednotlivych sekvencii, pritomnost od minulosti.

Takyto spdsob rozpravania je charakteristicky pre film Quentina Tarantina Pulp Fiction a novsie
filmy mexického reZiséra Alejandra Gonzalez Inarritu Ldska je kurva (Amores Perros, 2001) a 21
gramov (21 Grams, 2003).

V 21 gramoch Iharritu nerozprava pribeh chronologicky, ale ,premieSavanim” jednotlivych motivov,
ktoré sa navzajom pretinaju, vytvara mozaiku, ktora nuti divaka dosadzovat jednotlivé ¢iastoc¢ky do
kompletného obrazu.
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8.3 Asociativna skladba

Asociativna skladba spociva v tom, Ze obohacujeme divdkovo vedomie o obsahy, ktoré nie st
v samostatnych vizualno-auditivnych obrazoch, ale vyplyvaju zo vzajomnych vztahov [10, s. 144].

Vychodisko pre tento typ montaZe vznika uz v literarnej priprave, ale mnohokrat rézne asociativne
spojenia vznikaju aZ v striZni. ReZisér a striha¢ musia klast déraz pri asociativnej skladbe na spravne
vyznenie a pochopenie vyznamov takouto skladbou vytvorené. Ulohou tohto uc¢ebného textu nie
je vyssSia strihova skladba, preto zostaneme len pri zdkladnom triedeni a pomenovani sposobov
asociativnej montaze.

Asociativnu skladbu PlaZzewski deli na:
- tvorivii montaz

- skladbu analégii

- skladbu protikladom

- polyfénnu skladbu

- skladbu refrénu

Tvoriva montaz. Vztah jedného obrazu k druhému vytvara novy pojem, ktory ani jeden z tychto
obrazov neobsahuje. Zac¢iatok pouZivania tohto typu montaZe sa spaja s Porterom pri praci na
filme Zivot amerického hasica, ktory spojenim samostatnych filmov vytvoril novy obsah. Dalsi rozvoj
takejto montaze priniesli predovSetkym Vertov a KuleSov vo svojich filmoch a pokusoch. Spajanim
vytvarali nové vyznamy nezavisle od jednoty miesta a ¢asu.

Vo filme Uc¢astnici zdjazdu (U¢astnici zajezdu, r. Jifi Vejdélek, 2006) je k zdberu, v ktorom na no¢nej
plazi sedi podnapity otec hlavnej hrdinky odmietnuty manzZelkou i mladymi dievCatami, priradeny
zaber rannej plaZe s nohami neznadmej leZiacej postavy pri vode, na ktorej plava prazdna flasa
a topanka. Asociaciou tychto dvoch vyznamov si divak domysli, Ze by to mal byt utopeny spominany
muz. AZ dalSie zabery prezradia, Ze to bol len spanok.

Skladba analégii. Nazyvana aj konstruktivna alebo intelektualna skladba. Analégia, vytvarajica
zamienku pre takéto spojenie, moéZe mat Siroky metaforicky zmysel s va¢Simi ¢i menSimi
intelektualnymi ambiciami, alebo tizky zmysel, spojeny skor so zmyslovymi dojmami. Konfrontaciu
analogii treba zvaZovat jednak z hladiska zrozumitelnosti metafory pre divaka a jednak preto, aby
sa nestala len banalnym Kklisé.

Vo filme Parfum su zabery kazne v kostole prestrihavané zabermi hlavného hrdinu, v ktorych
ovoniava flasticky s ,ukoristenymi” voriami diev¢at. Pre Grenouilla je viera v parfém rovnaka ako
pre veriacich viera v boha.

V muzikali Chicago je vytvorena sekvencia, kde sa striedaju zabery z popravy Zeny s retrospektivnymi
zabermi kuzelnickeho ¢&isla, kde vystupuje ta ista Zena. Zabery su viazané pohybovymi analégiami,
v oboch pripadoch je spoloénym prvkom povraz so slu¢kou. Pohyby a ¢innost v oboch situaciach su
takmer rovnaké az do chvile, ked popravené telo mizne v prepadlisku pod Sibenicou za burlivého
potlesku obecenstva. Ten vSak patri zmiznutiu Zeny pri predstaveni. Jedna aj druha udalost
sa teda stavaju rovnakym predstavenim. Stiasne, na jednej strane kladna a na strane druhej
zaporna emocia, svojim kontrapunktom eméciu znasobuju. V tomto pripade teda mdéZeme hovorit
aj o skladbe protikladom.

Skladba protikladom. Konfrontacia dvoch zaberov vyvolava tretiu mysSlienku o to IahSie, ¢im
doslednejsie st1 oba zabery vytvorené podla zasady protikladu (kontrapunktu), Soku (Ejzenstejnova
koncepcia montaze ,atrakcii”) [10, s. 163].

Takyto sposob ,kontrastnej skladby” je vyznamovo jednym z najsilnejSich, ale treba davat velky
pozor na zrozumitelnost vyznamu, ktory chceme takymto spojenim dvoch protichodnych vyznamov
dosiahnut.
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Prichodom zvuku sa pouzivanie takejto skladby prenieslo aj do vertikalnej roviny, teda nejde len
0 obrazovo-obrazovy kontrapunkt, ale aj obrazovo-zvukovy alebo zvukovo-zvukovy kontrapunkt.

Vo filme Amadeus (Amadeus, r. Milo§ Forman, 1985) v tivodnej sekvencii odnasaju zakrvaveného
Salieriho a tieto zabery sa striedajii so zabermi plesu. V obrazovej rovine na seba svojou odliSnou
emoéciou nardZaju. Veselie na jednej strane a tragédia na druhej strane. Vyslednym pocitom je
odchod Salieriho do zabudnutia bez toho, Ze by si to niekto vS§imol.

Pod celou sekvenciou hra Mozartova hudba, ktora vo vertikalnej rovine (obrazovo-zvukovej) vytvara
kontrapunkt k zaberom bezvladneho Salieriho a vyznamovo doplia myslienku jeho tragédie
spdsobenu Mozartovou hudbou znejticou na plese.
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9 SPAJANIE SEKVENCII,
ZVLASTNE SKLADOBNE FORMY

Definicia sekvencie v zmysle jednoty deja moéZe mat rézne vyklady, ale vSetky sa urcite zhodnu, Ze
delenie filmového diela na sekvencie (ich usporiadanie a vzajomny vztah) ma zasadny vyznam pre
filmovu dramaturgiu. Clenenie na sekvencie vznika uz pri pisani scenara. Ich naslednost a forma
prechodov medzi nimi vSak velmi ¢asto dostavaju vyslednu podobu az v striZzni.

PodIa toho, aku funkciu jednotlivé sekvencie plnia, méZeme ich rozdelit na: expozi¢né, akéné,
popisné, objasniujuce, zhustené a zaverecné [10, s. 196-197].

9.1 Spajanie sekvencii

Spojenie posledného zaberu prvej sekvencie s prvym zaberom druhej sekvencie nie je vZdy dobré
a spravne, ak naplnime len predpoklady na vdzbu dvoch nasledujticich zaberov podla Kucerovej
poucky. To sa tyka viac zadberov vnutri sekvencie. V tomto pripade nam skér pomé6Zu nezhody
v nasledujucich zaberoch. V pripade ostrého strihu je ich rozdielnost nevyhnutnostou. Jednotlivymi
formami interpunkcie sa budeme zaoberat v dalSej kapitole. Pri spajani sekvencii vSak nie je ani
taka dolezZita forma prechodu (interpunkcie) ako dévod umoznujuci plynuly prechod k nasledujticej
Casti rozpravania.

Zakladné typy prechodov méZeme rozdelit na: prechody podla analégie a prechody podla asociacii.

Prechody podla analégie. Opieraju sa o jednoduchti podobnost alebo aj totoZnost vizualnych,
pripadne hudobnych obsahov, respektivne o zasadu prostych psychologickych asociacii. Princip
analégie nevyZaduje od divaka takmer nijakt asocia¢nii namahu [2, s. 192-193].

— Analdégia vo vytvarnom obsahu — ide iba o formalnu zamienku k prechodu. Neraz ide o zakrytie
zmeny priestoru. V prvom zabere novej sekvencie sa objavi nie¢o vytvarne podobné, no odjazdom
alebo v dalSom zabere zistime zmenu.

— Analégia v dynamickom obsahu — prechod €isto formalny a len vynimoc¢ne moéZe vyvolat asociaciu.
Takyto prechod je charakteristicky pre akéné filmy. Posledny zaber sekvencie va¢Sinou nedoznieva
a uvodny zaber novej sekvencie nerozoznieva.

— Analégia v hudobnom (zvukovom) obsahu — prechod moéZe byt v roznych vyhotoveniach rovnakého
hudobného motivu alebo cez ruchy, ktoré podobne znejti, hoci maju rozny zdroj vzniku.

Vo filme Amadeus su takto realizované prechody do retrospektivy pri rozhovore so Salierim. Zahra
motiv na klaviri, ktory pokracuje v predvedeni orchestra opery a pod.

Prechody podla asociacii. V prechodoch tohto druhu nie st priamo ¢itatelné analégie, preto sa
vyznamova spojitost sekvencii musi naznacit velmi zrozumitelne. Asociacie vnukne pokra¢ovanie
hrdinovho pohladu, pokracovanie jeho myslienok alebo slovnych napovied (naznakov dalSieho deja)
[2, s. 193].

— Pokracovanie hrdinovho pohladu - tento spésob prechodov je ¢asto pouZivany vo Forestovi Gumpoui,
kde su sekvencie spajané na zaklade jeho svojského uhlu pohladu a doplnené aj jeho vnuitornym
monolégom.

— Pokracovanie hrdinovej myslienky - je spravidla nasledné obrazové vyjadrenie mySlienky filmového
hrdinu. MoézZe ist aj o vyobrazenie nejakej vyslovenej predstavy.

— Pokracovanie slovnej ndpovedy — najbeZznejsia forma prechodu. Nasledujtica sekvencia nadvazuje
na predchadzajicu dejom, ktory je slovne predznamenany v zavere prvej sekvencie.

Napriklad vo filme Telefénna biidka (Phone Booth, r. Joel Schumacher, 2003) hlas rozpravaca
oznamuje udalosti alebo postavy, ktoré vzapati uvidime.
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Vo filme Little Miss Sunshine stryko oznamuje synovcovi, Ze by sa mali vratit spat na sttaz krasy
malych dievéat a nasledne vchadzaja do saly, kde sttaZ prebieha.

Z formalneho hladiska je pri nadvizovani sekvencii treba dbat aj na délezZitti funkciu obrazovej
vytvarnej skladby, takzvanu naslednti kompoziciu. Ak st uz v scenari presne definované strihové
spojenia medzi sekvenciami, méZe kameraman pomoct strihacovi striedanim Iavej a pravej tretiny
obrazu v kompozicii tak, Ze umiestiiuje vyrazné a nosné prvky striedavo vlavo a vpravo, aby sa pri
strihu tieto kompozicie neprekryvali. Velmi uZitoéné je to najma pri prechodoch prelinackou, kde
dochéadza na isty ¢as k dvojexpozicii.

9.2 Skladobné formy

Paralelnda montaz. Jej forma je zachytend uZ v scenari, strihacovou tulohou je jej prehladna
realizacia. Kazda motivicka linia by mala byt charakterizovana nielen nadvéazujiicim dejom, hlavnymi
protagonistami, pripadne charakteristickym prostredim. Mala by tieZ podliehat svojim vlastnym
¢asovym zakonitostiam a v rdmci jednoty filmu mat aj svoj typicky $tyl rozpravania. Striha¢ tomu
moze pomahat dodrziavanim odliSného rytmu linii.

Linie méZu byt odliSené aj forméalne, charakterom obrazu, pripadne aj zvuku.

Prechody z jedného deja do druhého musia byt divakovi zrozumiteIné, aby sa vedel orientovat v ¢ase
a v mieste daného deja. Treba dbat na spravne doznievanie a rozoznievanie medznych zaberov,
pripadne, ak treba, pouzit vhodnu interpunkciu [14, s. 103], [7, s. 155].

Vo filme Lola beZi o Zivot je retrospektivny dej odliSeny od pritomného pouzitim asi najpouZivanejSej
formy, ¢iernobielym obrazom.

Tam, kde je zaAmerom, aby divakova orientacia v jednotlivych liniach bola zamerne zahmlievana,
pouzivaju sa len jemné odchylky, ktoré si divak uvedomi zvac¢Sa aZ spéatne.

Vo filme Vecny svit nepoSkvrnenej mysle (Eternal Sunshine of the Spotless Mind, r. Michel Gondry,
2004) je linia prave mazucej sa paméiti odliSena nepokojnou ru¢nou kamerou a diskontinualnym
strihom bez pohybovych a osovych nadvaznosti.

Zvlastnou formou paralelnej montaze st dvoj- alebo viacexpozicie udalosti, ktoré prebiehaju
v rovnakom ¢ase, ale na inom mieste. Vo filme Telefénna btidka su takto zobrazené telefonaty, ale
aj akcie policajtov. Tymto spésobom sa podarilo po¢as celého filmu udrZat jeden priestor, v ktorom
sa dej odohrava. Ostatné priestory s telefonujticimi a pod. boli zobrazené formou obrazu v obraze.

KriZzovy strih. PouZivanie kriZzového strihu poskytuje reZisérovi jedineény nastroj na vyjadrenie
fyzického konfliktu. Striedavy strih prenasledovatela a prenasledovaného udrZuje konflikt neustéle
pred ocami divakov a uchovava iltiziu stvislej scény.

UzZ pri nakricani zdberov pre kriZzovy strih musime dbat na dodrZanie urcitych podmienok. Na
zaciatku treba ukazat akciu, pokial moZno v celku. Davame pozor, aby postavy bezali vZdy rovnakym
smerom. Ak treba, aby zmenili smer, musime otocenie divakom ukazat. Nakracame dosledne z jednej
strany osi. Snazime sa divaka orientovat vyraznymi bodmi na trase, ktorou aktéri prechadzaju.

Pre strednu cast vyjavu nakricame nielen vzdialené zabery, ale i PC a PD, pripadne aj detaily.
V detailnejSich zaberoch je orientacia potlacena, vytvarame ,orienta¢ny tien“, ktory sustredi divaka
na prejav postav. Tieto zabery su spravidla kratSie, aj tak sa v nich snaZime dobre vystihovat vyraz
tvari, postav, drzanie tela atd., aby sme divakovi ukazali, v akom telesnom a duSevnom stave su.

Podla vystavby prenasledovania moéZeme pouZit aj pohlady v smere, kam postavy bezia. Ukazujeme,
aké mozné prekazky na nich ¢akaju. V poslednej ¢asti moéZeme ukazat tiezZ miesto, v ktorom by sa
mohol prenasledovany zachranit, alebo na ktorom zrejme stroskota.

KriZovy strih je naro¢ny pre strihaca z hladiska vytvorenia spravneho temporytmu. Na zaciatku
dbame na to, aby akcia bola vedena vo volnejsom, teda informativnejsom tempe. Coskoro vsak
tempo zrychlujeme. Najméa kratSie zabery zblizka dodavaju vyjavu dynamiku. Rytmus ku koncu
nezrychlujeme, naopak, musi sa v kazdom pripade zvolnit. Divaci musia dobre vidiet, v akom
stave su postavy a ako dopadlo prenasledovanie, ale aj zapas medzi nimi po dostihnuti. Vyjadrenie
meniacich sa $anci oboch aktérov zavisi od diZzok zaberov. Predlzenie zadberu prenesie doéraz na
postavu v zabere [7, s. 153-154], [12, s. 51].
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Vo filme Franctizska spojka 2 (French Connection 2, r. William Friedkin, 1975) nijdeme niekolko
dobre zostrihanych prenasledovani a najzaujimavejsie z nich je to posledné.

Prenasledovanie ,Franctuza®“ policajtom zac¢ina pri prestrelke a v prvych zaberoch na chodbe
a schodoch su viditelni obaja v jednom zabere. Francuz sa postupne vzdaluje a divak moéZe
konfrontovat rozdiel medzi nimi cez vyrazné miesta na ulici (zdbradlie, modra stena...). Smer ich
pohybu zostava rovnaky.

Francuz naskakuje do trolejbusu a unika. To sa dozvedame zo subjektivneho pohladu policajta,
ktory sa strieda so subjektivnymi pohladmi Franctza. Cez ne divak dostava informaciu o vzdialenosti
medzi nimi. DIZka zaberov narast4, na strane prenasledovatela sledujeme jeho fyzicki namahu.

Pri peripetii so semaforom, ked sa zda, Ze by mohol trolejbus zastavit, je preneseny déraz na
prenasledovaného a jeho obavu. Trolejbus nezastavil a nastava ¢ast prenasledovania, pri ktorom
divak straca prehlad o vzdialenosti medzi aktérmi prenasledovania. Medzi detailmi oboch aktérov
sa objavuju indiferentné prestrihy na ulicu, iskriace zberace trolejbusu a pod.

Trolejbus zastavi a policajt za¢ne Franctiza zmétene hladat. Ru¢na kamera snimajtica pobehovanie
policajta je zna¢ne chaoticka a strieda sa s pohladmi policajta hladajuceho Francuza. Divak je teraz
rovnako informovany ako prenasledovatel a prenasledovaného objavi znova len cez jeho subjektivny
pohlad.

Po zabere na unikajucu lod je opéat taZisko na strane policajta, ktorého v detailnych zaberoch
sledujeme v jeho tazkom psychickom rozpoloZeni. Cez subjektivne pohlady odhadujeme jeho dalSie
plany. Unikajtca lod je len v kratkych prestrihoch.

V tomto tazkom fyzickom a psychickom stave sledujeme policajta na miesto strelby. Pozornost je
prenesena na Francuza, ktory sa citi byt zachraneny. Nasledujuci zaber vSak odhali policajta, ktory
narntho mieri. V poslednom zabere padne vystrel, zasiahnuty Franctz pada.

9.3 Zvlastne skladobné formy

Rapidmontaz. RapidmontaZou oznacujeme uzavrety rad rychlo sa striedajucich, pomerne kratkych
zaberov roznej predmetnej naplne, ktoré sa na seba nemusia viazat obsahovo ani pohybovo. Zabery
su viazané ostro alebo prelnutim, ¢i dvoj- i viacexpoziciou. PretoZe su kratke, musia byt rieSené v
struénych, déraznych a zreteInych rysoch. Zabery su ,davkované” tak rychlo, Ze divak nema cCas
premyslat o spravnosti alebo kritériach jednotlivych vazieb.

Tieto zabery potom vo svojom celku oznamuju divakovi urcity pojem alebo pocit: zmétok,
paniku, veselost, dopravny chaos, predtuchu, predstavu a pod. Pri vybere a radeni zaberov nie je
rozhodujuca vzajomna vizba, vyhodnejsi je ich kontrapunkt. Vysledny dojem vznika zo vzajomnej
zraZKky jednotlivych zaberov, kazdy musi sam osebe smerovat vo vysledku k danému cielu, neméze
byt zaradeny len ndhodne. Jedinou formalnou poziadavkou na radenie zdberov je snaha, aby
nasledujuce zabery prili§ nedisharmonovali v kompozicii a v tonalite.

Vo filme Requiem za sen (Requiem for a dream, r. Darren Aronofsky, 2000) st rapidmontaze
v niekolkych variaciach, meniacich sa podla druhu drogy, vyjadrenim skratového konania spojeného
S jej pouZzitim.

Snupanie kokainu je vyjadrené velmi kratkymi zdbermi, ktoré su symbolické pre tento sposob
uZivania drogy. Rozbalenie vrecka s drogou — neidentifikovateIny mikroskopicky zaber — bankovka —
rurka zo zrolovanej bankovky — kopéek bieleho prasku — Snupanie — mikroskopicky zaber prieniku
drogy do tela — zva¢Sujuca sa zrenicka. Vybielenie posledného zaberu uZ len potvrdzuje ti¢inok
drogy.

Vo filme Lola beZi o Zivot rapidmontdZ tych najznamejSich dovolenkovych destinacii s ich
charakteristickymi dominantami vizualne zachytava predstavu, kam ma namierené bezdomovec,
ktory zobral taSku s peniazmi.

Mozaika. Na rozdiel od rapidmontaZe je takato sekvencia zloZena z autonémnych, samostatne
zrozumitelnych zaberov, ktoré maju len malo spolo¢ného a napriek tomu sa viazu.

Viazat sa m6zu na zaklade emdcie, pocitu, istej estetickej jednoty a najma vyznamovej a myslienkovej
jednoty.
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V tivode filmu Schindlerov zoznam je expozicia hlavného hrdinu realizovana cez mozaiku zéberov,
kde kazdy z nich symbolicky vyjadruje nejaku vlastnost (obleky a kravaty — spolo¢enské postavenie
a vkus, zlaté gombiky — majetok a peniaze, na ktoré je dany déraz — prezradzaju obchodnika).
Spojenim tychto zaberov (symbolov) je vyjadreny charakter a spoloc¢enské postavenie tejto postavy.
Pritom v tejto sekvencii nie je jediny zaber, ktory by odhalil jeho tvar.

V Parfume je mozaikou zaberov rdéznych predmetov vizudlne vyjadrena zmes pachov a voni.
V Telefénnej budlke zasa skupina zaberov z ulice, ktora zachytava spektrum telefonujucich Iudi, je
spojena témou mobilného telefonovania. Multiexpozicia zaberov zmenSenych do malych Stvoréekov
vytvara mozaiku nielen vyznamovu, ale aj vizualnu.

9.4 Filmova interpunkcia

Jednym z vyrazovych prostriedkov spojenym predovSetkym s vaésimi celkami filmového diela je
filmova interpunkcia, ¢lenenie. Filmovu interpukciu nepouZivame len preto, aby sme divakovi dali
najavo, Ze skoncila urcitd dramaticka cast (veta, diel atd.) a za¢ina sa ina. PouZivame ju vzdy
stiCasne aj preto, aby sme vyvolali uré¢ity emotivny ucinok. Kazda interpunkéna forma ma zarover
vyznam spojenia i oddelenia (roz¢lenenia).

Interpunk¢éné znamienka ma kazdé dielo prebiehajtice v ¢ase. V niektorych umeniach sa uplatiiuju
vyraznejSie (divadelné akty, romanové kapitoly), v inych su diskrétnejSie (pauzy oddelujuce
jednotlivé ¢asti symfénie). VSade vSak maju rovnaky ti€el: umoznuju divakovi, aby sa spamétal, aby
samostatne uvazoval, aby si zrekapituloval predchadzajicu ¢ast — umoznuju, aby spravne pochopil
autorov zamer.

Najstarsim prostriedkom interpunkcie bol titulok v nemom filme. K najpouZivanej$im v minulosti
aj dnes patri zatmievacka oznacujuica skoncenie urcitej sekvencie alebo celého filmu. Nasledujicu
sekvenciu spravidlazac¢iname roztmievackou, podobne akozaciatok filmu. Zatmievac¢kai roztmievacka
su spravidla sprevadzané aj so zapnutim a vypnutim zvuku. Tymto spésobom interpunkcie zvycajne
oddelujeme vac¢si ¢asovy posun medzi sekvenciami. Inym variantom je vybielenie (obraz plynule
prechadza do bielej a spat).

Prelinanie, dalsiznajpouzivanejsich sposobov interpunkcie, spo¢ivavzamene jedného zaberu druhym
tak, Ze jeden zaber, ktory postupne zanikd, je nahradzovany nasledujicim zaberom postupne sa
objavujuicim. Pri prelinac¢ke prevlada spajajuca funkcia. Oddeluje dva ¢asové a priestorové useky,
ale v rozpravani nedochadza k takej vyraznej pauze, sledovana myslienka sa rozvija bez preruSenia,
tempo filmu sa nemeni. Sekvencie po prelinacke zvia¢Sa nemavajui novu expoziciu. Napriklad vo
filme Brutdlna Nikita zmena spravania a najmi vyzoru po neurcitej dobe trvania prevychovy sa
udeje v jednej prelinacke, v ktorej sa strapata Nikita zmeni na uhladent damu.

Prelinanie bolo kedysi obltibenou formou prechodu do retrospektivy. Dnes je pouZivana najma
pre svoju esteticku a vytvarnu funkciu. Zo zaberov, ktoré navzijom preliname, vznikaji vytvarne
zaujimavé dvojexpozicie.

Stieracky prebiehaju tak, Ze jeden zaber je ,vytlacany” druhym podla urcitej linie vytvorenej nejakym
geometrickym tvarom. Dnes sa vdaka technike daju modifikovat do zaujimavych tvarov a priebehov
a pretrvavaju najma v publicistike a spravodajstve. Su oZivenim v roznych magazinoch i detskych
relaciach, kde maju okrem interpunkcie aj trikovii funkciu. Stylizuju realitu do polohy iluzie,
neskutocna a rozpravkovosti. Postupom vyvoja televiznej techniky pribtidaju rézne dvojrozmerné
a trojrozmerné efekty, no ich vyznam a pouzitie zostava nezmenené.

Medzi iné formy interpunkcie méZeme eSte zaradit rozostrenie a nasledné zaostrenie. SliZi napriklad
ako prechod do retrospektivy.
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Dalsou formou je strh (rychly $venk). Objektiv pomocou velmi rychlej panoramy opusta predmet
snimania a putuje po neutralnom necitatelnom pozadi. Dalsi zaber zacina neutralnym pozadim
a pomocou rovnako rychlej panoramy sa objektiv zastavi na novom objekte [14, s. 76].

Ostry strih je dnes najpouZivanejSou filmovou interpunkciou. Je opakom rozoznenia a doznenia.
Jeden zaber, ktorym kondi relativne uzavrety tisek, prudko skonéi. Dalsi a velmi rozdielny prudko,
bez rozoznenia, nastipi. Ostrym strihom nerozpravame dej, ale zobrazime skok z jednej polohy
vyvoja deja do inej. Je to vS8ak aj Specificky vyrazovy prostriedok, ktory sltiZi predovSetkym na
zdéraznenie kontrastu dvoch atmosfér, dvoch situacii. Na prechod z pokojného prostredia do rusného
moZeme naviac pouzit aj naraz vo zvuku, vyrazny pohyb v obraze a pod. Podstatou ostrého strihu
je prekvapiva zmena situacie konfrontujiica kontrast dvoch sekvencii (odliSnych v jase, farebnej
tonalite, zvuku, tempe atd.). Tieto zmeny st dostato¢né na uvedomenie si ¢asovych a priestorovych
zmien.

Ak uplatnime zdkladné pravidlo: ,Dva zabery sa viaZzu vtedy, ked st v nieCom zhodné a v nieCom
nezhodné...“, tak ostry strih ma mieru zhody minimalnu, ak nie vobec Ziadnu (Patrik Pass).

Zaujimavy spoOsob interpunkcie, ktory by sa dal tiez nazvat ostrym strihom, je, ak v tom istom
zabere je zalinac¢ka do tmy a vylinacka spat. Po takomto ,,ostrom strihu®, kedZe nejde o priestorovi
ani ¢asovu zmenu, nastava vi¢sSinou prudka zmena vo vyvoji pribehu.

Castokrat sa v praxi mylne pouZiva termin ,ostry strih“ pre oby¢ajnua vizbu dvoch zaberov, aby sme
odlisili toto spojenie od prelinacky alebo stieracky.

V rozsiahlejSom dramatickom utvare sa moZe vyskytovat niekolko druhov interpunkcie. DoéleZité je
teda dodrziavat jednotny princip jej pouzivania. Jednota interpunkcie hovori predovSetkym o tom,
aby vo filme fungovala interpunkcia v rovnakej podobe. Ak sa v skladbe vyskytuje retrospektivna
sekvencia, ktora je na zaciatku oddelena od linie rozpravania v pritomnom ¢ase pomocou prelinacky,
divak ocakava takyto postup pri kazdom prechode do retrospektivy.

Nemusi to vSak byt pravidlom a zaleZi na reZisérovi, aky prechod pre retrospektivnu liniu zvoli.
Divaka moéZe o minulosti jednoducho iba informovat s dorozpravanim v linii pritomného ¢asu,
alebo moZe retrospektivu vyuzit ako prostriedok na odputanie divakovej stistredenosti a vzapati ho
Sokovat ostrym prechodom do pritomného ¢asu bez ohladu na to, Ze sa retrospektiva exponovala
napriklad cez prelina¢ku.

Vo filme Crash je vyrazny prechod do retrospektivy cez ,vybielovacku”, no navrat je ostrym strihom
do priestoru a deja, ktory bol exponovany v tivode. Divak teda nema problém tento navrat pochopit.

Mnohé typy interpunkcie sa svojim c¢astym pouZivanim stali konvenénymi. Napriklad stieracka
pripominajuca pohyb hodinovej ru¢icky ako ¢asova skratka alebo obraz rozdeleny na dve polovice
ako osvedceny spOsob pouZitia interpunkcie pri telefonickom rozhovore. V kazdej ¢asti je jedna
z postav ,spojenych® paralelnych linii prebiehajucich v rovnakom ¢ase na rozdielnych miestach.

Filmové konvencie méZeme charakterizovat ako zavedené schémy, ktoré filmovi tvorcovia pouZivaju
na oznamenie vyznamov publiku. Konvencie sa tykaju v podstate ktoréhokolvek prvku, ktorého
ovplyvnenie je v moci filmarov — napriklad postavenie kamery, strihové techniky, svetlo, dialégy
i Struktura sujetu.

Tento subor konvencii zahfria mechanizmy a technické postupy, ktoré sa vo filme pouZivaji na
oznamovanie priestorovych a ¢asovych prechodov - t. j. spésoby, ktorymi filmovy tvorca vyjadruje,
Ze zaber alebo scéna, ktoré prave sledujeme, sa odohravaju v inom ¢ase alebo na inom mieste ako
predchadzajuci zaber. Filmovi tvorcovia si vS§imaju konvencie, ktoré pouzivaju ich sucasnici, nie
vSak nejakého stiboru nemennych pravidiel, a pridrzuji sa ich.
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10 FILMOVY PRIESTOR

10.1 Vyjadrenie a konStrukcia priestoru

Zasluhou strihovej skladby film vyuZiva vysady, na zéklade ktorych moéZe konStruovat vlastny
filmovy priestor a ten si zachovava zdanlivd, ¢asto vedome klamlivii podobnost s reAlnym priestorom.
Temporalizacia (séasovanie) filmového priestoru umoziuje narabat s pocitom homogenity priestoru,
ktory je divakovi vlastny. Divak sa da Iahko presvedcit, Ze zahrada, do ktorej vstiipila hrdinka, je hned
za dverami jej izby. Naopak, skok v priestore, vedome divakovi odhaleny, umozZnuje prerusit plynuci
¢as. Tato dvojnasobna dialektika filmového priestoru robi z neho nadmieru pruZzny a mnohostranny
vyrazovy prostriedok.

PodIa toho, ako sa pracovalo s priestorom, moézZeme rozIliSit tri historické etapy.

V prvej sa priestor chapal divadelne, teda ploSne a staticky. Nehybna kamera snimala vyjavy vo
velkych celkoch, miesta deja sa iba nepatrne menili a strihov bolo malo.

Druhou etapou bolo obdobie skladobne konStruovaného priestoru z velkého poc¢tu kratkych zlomkov
skutocnosti a svojvolne spijanych do novej skuto¢nosti. Priekopnikmi boli KuleSov a Vertov a toto
obdobie zahftia nemu kinematografiu a takmer celé tridsiate roky.

Tretia faza prace s filmovym priestorom, spojend s neorealistickou snahou o autentické pozadie,
s brzdenim vSemocnych reZisérovych zasahov a s predlZovanim jednotlivych zaberov, nespociva
v konStruovani filmového priestoru, ale v jeho popise. Nastrojom i zarukou vierohodnosti tohto
popisu su pohyby kamery, ktoré urcuju skuto¢né priestorové vztahy medzi predmetmi, organizuju
akciu do hibky. Tvorcovia zacali s oblubou zdoraziiovat nepretrzitii spojitost filmového priestoru,
jeho totoZnost so skuto¢nym priestorom [10, s. 263].

V podobnom duchu zachovania reality priestoru tvoria predstavitelia filmarskeho hnutia Dogma 95.
PodIa jedného z desiatich bodov ich manifestu musi nakricanie prebiehat v redlnom prostredi na
mieste deja.

Ak ma mat skladba, pri ktorej vyuZivame divakove predstavy ¢asu a priestoru, ispech, treba vopred
priestor, v ktorom sa akcia odohrava, vyjadrit tak, aby divak vzdialenosti citil a aby si ich dobre
uvedomoval. To je zakladna stavebna podmienka.

Vo filme je moZné znazornit priestorové vztahy dvoma spoésobmi: dedulktivne alebo induktivne.

Deduktivny spoésob. Spociva v tom, Ze najprv divdkovi ukdZeme vyrazne priestor, pokial moZno
uplny (C, VC) a aZ potom od tohto zaberu odvodzujeme ¢iastkové pohlady na ¢asti priestoru.

Induktivny sposob. Vyvolame predstavu priestoru tak, Ze volime stistavu ¢iastkovych pohladov na
¢asti daného priestoru a divak si z tejto mozaiky vytvori sihrnnu predstavu o priestore. Na zaver ju
moZeme utvrdit celkovym pohladom.

Ak divak nepozna priestor vopred, nie je ho, pochopitelne, mozné vyuZivat na rozne efekty. Sticasne
sa vSak ani zabery v divakovom vedomi neviazu, ak nevie, kde sa nachadza, ako je daleko od
orienta¢ného bodu, ktory videl v minulom zabere.

Neplati to pre strihové konstrukcie, v ktorych ide o zdmerné rozpravanie deja v priestorovych
skratkach. Napriklad, ak dialég pokracuje vZdy v novych priestoroch.

V strizni v8ak moéZme vytvarat umely filmovy priestor. Spojenim niekolkych zaberov — ulica —
schodiste — chodba — dvere — byt, nakratenych v réznych exteriéroch a ateliéri, vytvorime jediny
kompaktny priestor. Takto pracujeme takmer vZdy pri prechode medzi exteriérmi a interiérmi.

Induktivny a deduktivny spdsob rozpravania sa uplatrniuje aj v celkovej Strukture diela. Typickym
prikladom st detektivka a kriminalka. Detektivka induktivhym spdsobom postupne odhaluje
a zbiera dokazy, az dospeje k usvedceniu pachatelov. V kriminalke st zvdcSa pachatelia znami od
expozicie, teda ide o dedukciu — zobrazenie mechanizmu zlo¢inu a jeho sticasné odhalovanie.
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10.2 Hudba a filmovy priestor

Zo skusenosti sme zvyknuti na to, Ze v kaZdom prostredi (priestore) poc¢ut zvuk. Ani ticho v beZnom
Zivote nie je negaciou zvuku, ale iba slabsi zvuk. Zvuk je teda prirodzeny a je nevyhnutnou siicastou
aj kazdého filmového obrazu.

Pomaha pri urcovani miesta deja, najcastejSie prostrednictvom dialégu alebo mimoobrazovymi
zvukmi (pokrik zo Stadiéna, hukot vlaku, ruch velkomesta a pod.). Podobne je to pri rozsireni
priestoru, ktory sledujeme v obraze, pomocou mimoobrazovej hudby a inych zvukov.

Na vysvetlenie skutocnosti, Ze v sti¢asnom filme sa da mimoobrazovou hudbou plnohodnotne
ozvudit filmovy priestor, mozno uviest tieto skuto¢nosti:

— Hudba ma istu paletu vyjadrovacich moZnosti zvukového napodobriovania, modZe sa nejako
podobat vernému zvukovému korelatu zobrazovaného v zmysle Zivotnych skuisenosti (divakovym
predstavam o tom, aky zvuk k danému prostrediu patri).

- KedZe informa¢na hodnota filmového obrazu je veelku vaésia ako zvuku, nie je pre zrozumitelnost
potrebné, aby sa k obrazu priradovala vZdy jeho verna zvukova sucast.

— Absolitna predmetnost filmového vyjadrovania nie je nevyhnutna ani z umeleckého hladiska.
Hudba liSiaca sa od verného zvukového zobrazenia obrazu ma funkciu umelecko-§tylizaéného
¢initela.

— Aj ked sa hudba akokolvek rozchadza so svojim vernym zvukovym vyjadrenim daného obrazu,
eSte aj vtedy sa mu podoba tym, Ze sama je zvukom.

Hudba ma vsak aj iné prostriedky, ako obohacujtco zasahovat do filmového vyjadrovania priestoru.
Doplnkom filmového priestoru sa pri hudobnom ozvuéeni stadva najméa Specificky hudobna kategéria,
tzv. hudobny priestor. Ide tu o skuto¢nost, Ze hudobné dianie nie je vyluéne zvukovou zaleZitostou,
ale pri umeleckom stvarneni sa stava vizualno-priestorovo nazornym. Hudobny priestor je teda
virtualnou kategoériou, vznika ako predstava v subjekte posluchaca.

Pri vnimani sa prejavi Zivotna skusenost ¢loveka s priestorovou orientaciou pomocou sluchu,
zvukova realizacia hudby pripomina (hoci neurcito, priblizne) isté priestorové kvality, vyvolava
predstavu priestoru (dozvuk, zdéraznenie zvukovych detailov alebo celkov, plastickost, rozdelenie do
kanalov a pod.). Hudobny priestor sa dostava do estetickej a umeleckej koreSpondencie s filmovym
priestorom [8, s. 30].

10.3 Vnimanie filmového priestoru divikom. Film a sen

Pri skiimani Specifickej povahy filmového priestoru, vlastnych a navodenych priestorovych vztahov
medzi prvkami filmu a vztahov medzi filmom a divakom sa ukazuje, Ze filmovy realizmus je realizmom
grafického zaznamu, a nie iluzivna skuto¢nost.

Filmovy divak sa udajne citi byt v rovnakom vztahu k nakrutenej scéne, ako bola kamera. Na
zaklade tohto predpokladu sa potom odmietaju niektoré trikové zabery (napr. pohlad do miestnosti
cez kozub). Tento predpoklad je vSak pravdepodobne chybny. Keby divak naozaj prijimal zmeny
stanovista kamery ako zmeny svojho hladiska a stanovista, rychle prestrihy réznych stanovist by
boli zjavne neprijatelné. V istom zmysle vSak divak ma pocit, Ze je vo filmovej scéne pritomny. Divak
si tuto scénu konsStruuje ako trojrozmerny priestor, v ktorom je zahrnuty a kde ma svoje miesto.

Pouzitie transfokatora ma za nasledok pribliZzenie diania na platne. Ked vSak ideme smerom
k platnu, ¢im sa (subjektivne) obraz zvacéSuje a platno sa pribliZuje, nepribliZime sa ani trochu
filmovému dianiu. Pocit divdka, Ze je v priestore scény, nezavisi od toho, kde presne v hladisku
sedi, ale od toho, aby dobre videl na platno. V skuto¢nosti zabery teleobjektivom nezodpovedaju
nijakému mozZnému realnemu vztahu pozorovatela a udalosti.

Divak si uvedomuje svoju predpokladanu poziciu a prijima ju, ale nie je s nou existencialne
spéaty. Vacsinu ¢asu si divak uvedomuje film ako dvojrozmerny plan (napr. malbu) a zaroven ako
trojrozmerné scény bez toho, Ze by jeden z aspektov prevladal.
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Filmové videnie je odcudzené videnie. Priestorové vztahy publika k svojim filmom urcéuje rezisér,
ale to, ¢o vymedzuje, zostava imaginarnym priestorom. Ako divaci sme vnutri filmového priestoru,
ale nie sme sucastou sveta, pozerame sa zo stanovista, kde nie sme. Toto odcudzenie vizualneho
zmyslu vo filmovom priestore umozZnuje mnoZstvo postupov a zvlasStnych trikov (zadna projekcia,
zmensSeny model lode v bazéne a pod.)

Naozaj ojedineld odcudzena priestorovost filmu, kde sa divak ztcastriuje diania bez toho, aby
bol s jeho priestorom v priamom kontakte, a ked pozoruje situacie zo stanovista, ktoré moéze byt
presne vymedzené, ale aj dvojzna¢né alebo dokonca nemozZné, predstavuje zaujimava analégiu
s priestorom sna. Vo svojich snoch (ludia vSak maju odliSné snové vnemy) sa tieZ pozerame z miesta,
kde nie sme, a pohybujeme sa bez problémov v priestore, ktorého podstata je premenliva. Filmy sa
podobaji snom v tom ohlade, Ze divak je zapojeny do diania, ktorého priebeh nemodze ovplyvnit, ale
1i5i sa v tom, Ze vo svetoch filmov nie je pritomné usilie a participacia sna. Filmova realita ma so
skutocnostou sna spolo¢nu toleranciu k neobmedzenym prechodom a premendm vymykajticim sa
beznej logike, ked sa napriklad z havrana méZe stat pisaci stol, alebo sticasne moze byt havranom
i pisacim stolom. Zasadnym rozdielom medzi snivajucim a navstevnikom kina je skuto¢nost, Ze
filmovy divak si zachovava vladu sam nad sebou, je schopny sustredenej pozornosti. Preto film
nachadza analégiu viac v dennom sneni [13, s. 26].
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ZAVER

Téma, ktorou sme sa zaoberali, je eSte vZdy otvorena a vyvoj filmového jazyka neustale napreduje.
Treba vSak zaroven povedat, Ze zdkladné pravidla, tak ako vznikali pri zrode kinematografie, nestratili
na svojej platnosti. Rozdiel je vo vytvarani novych vyrazovych prostriedkov a konvencii v komunikacii
s divAkom. VSetky v8ak vychadzaju zo zdkladnych pravidiel. Moderné filmové umenie len nachadza
dalsie formy a systémy porusSovania pravidiel sltiZiace na vytvorenie novych Stylistickych postupov.

Znakom sucasnej kinematografie je najma posun vo vyuZiti ¢asovych a priestorovych moZnosti
filmového rozpravania. To umoZiuje aj posun divaAckych konvecii. Nezanedbatelny je aj technicky
a technologicky rozvoj, ktory ma vplyv na vyvoj novych vyrazovych prostriedkov. Ide len o to, aby
sa nové technologické moznosti stali nastrojom strihaca na vytvaranie novych esteticko-tvorivych
moznosti a aby sluzili jeho kreativite.
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Pokropeny kropi¢ (Arroseur arrosé, L', r. Louise Lumiere, 1895)

Popoluska (Cendrillon, r. Georges Méliés, 1899)

Maly lekar (The Little Doctor, 1900)

Zivot amerického hasica (Life of an American Fireman, r. Edwin S. Porter, 1903)
Intolerancia (Intolerance, r. D. W. Griffith, 1916)

Zrodenie naroda (The Birth of a Nations, r. D. W. Griffith, 1915)

Muz s kinoaparatom (Celovek s kinoaparatom, r. Dziga Vertov, 1929)
Andalizsky pes (Un Chien Andalou, r. L. Buniuel a S. Dali 1928)

PariZ spi (Paris qui dort, r. René Clair, 1923)

Medzihra (Entre’acte, René Clair, 1924)

Na slovicko Nice (A Propos de Nice, r. Jean Vigo, 1930)

Rasomon (Rasho-Mon, r. Akira Kurosawa,1951)

Dogyville (r. Lars von Trier, 2003)

Fantém PariZa (Vidocq, r. Pitof, 2001)

Brutalna Nikita (Nikita, r. Luc Besson, 1990)

Pribeh rytiera (A Knight's Tale, r. Brian Helgland, 2001)

Skrotena hora (Brokeback montain, r. Ang Lee, 2005)

Little Miss Sunshine (r. Jonathan Dayton, Valerie Faris, 2006)

Stratené v preklade (Lost in Translation, r. Sofia Coppola, 2003)

Pulp fiction (Pulp Fiction, r. Quentin Tarantino, 1994)

Vitazi a porazeni (Any Given Sunday, r. Oliver Stone, 2000)

Mesto bohov (Cidade De Deus, r. Katia Lund, Fernando Meirelles, 2002)
Schindlerov zoznam (Schindler's List, r. Steven Spielberg, 1993)

Parfum - Pribeh vraha (Parfume: The Story of the Murderer, r. Tom Tykwer, 2006)
Obcan Kane (Citizen Kane, r. Orson Welles, 1941)

Dvanast opic (Twelve Monkeys, r. Terry Gilliam, 1995)

Chicago (Chicago, r. Rob Marshall, 2002)

Lola beZi o Zivot (Lola rennt, r. Tom Tykwer, 1998)

Ml¢anie jahniat (The silence of the lambs, r. Jonathan Demme, 1991)

Jizda (Jizda, r. Jan Svérak, 1994)

Mechanicky balet (Ballet mécanique, r. Fernand Léger, Dudley Murphy, 1924)
Symfénia velkomesta (Berlin, Symphonie einer Grosstadt, r. Walter Ruttman, 1927).
Forrest Gump (Forrest Gump, r. Robert Zemeckis, 1994)

Lasky jedné plavovlasky (r. Milo§ Forman, 1965)

Horem padem (r. Jan Hrebejk, 2004)

Blade runner (Blade runner, r. Redley Scott, 1982)

Cleo od 5 do 7 (Cléo de 5 a 7, r. Agnes Varda, 1962)

Cokolada (Chocolat, r. Lasse Hallstrém, 2000)
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Kriznik Potemkin (Bronenosec Potomkin, r. Sergej M. EjzenStejn, 1925)
Neuplatni (Untouchables, r. Brian De Palma, 1987)

Cliffhanger (Cliffhanger, r. Renny Harlin, 1993)

Crash (Crash, r. Paul Haggis, 2004)

Bezstarostna jazda (Easy Rider, r. Dennis Hopper, 1969)

Na hromnice o den viac (Groundhog day, r. Harold Ramis, 1993)
Amélia z Montmartru (Fabuleux destin d'Amélie Poulain, Le, r. Jean-Pierre Jeunet, 2001)
Cesta (La strada, r. Federico Fellini, 1954)

1492 - Dobytie raja (1492 — Conquest of Paradise, r. Ridley Scott, 1992)
Navrat do buducnosti (Back to the Future I. - III., 1985 — 1990)

Happy end (r. Oldrich Lipsky, 1966)

Cerny Petr (Cerny Petr, r. Milo§ Forman, 1963)

Hodiny (The Hours, r. Stephen Daldry, 2002)

Babel (Babel, r. Alejandro Gonzalez Iiarritu, 2006)

JFK (JFK, r. Oliver Stone, 1991)

Laska je kurva (Amores Perros, r. Alejandro Gonzalez Inharritu, 2001)

21 gramov (21 Grams, Alejandro Gonzalez Ifiarritu, 2003)

Jakubov rebrik (Jacob's Ladder, r. Adrian Lyne, 1990)

Amadeus (Amadeus, r. Milo§ Forman, 1985)

Telefénna budka (Phone Booth, r. Joel Schumacher, 2003)

Franctizska spojka 2 (French Connection 2, r. William Friedkin, 1975)
Requiem za sen (Requiem for a dream, r. Darren Aronofsky, 2000)
Vecény svet nepoSkvrnenej mysle (Eternal Sunshine of the Spotless Mind, r. Michel Gondry, 2004)
Match Point (Match Point, r. Woody Allen, 2005)

Fanny a Alexander (Fanny och Alexander, r. Ingmar Bergman, 1982)

Ucastnici zajazdu (Ucastnici zajezdu, r. Jifi Vejdélek, 2006)
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