1 Vyrazové prost fedky audiovize

1.1 Specifickeé vyrazové prost Fredky
Vyrazoveé prost redky videa

Film, televizni pofad a videoprogram - systémy sdélovani, které divakovi zprostfedkovavaji ,audiovizualni
dynamicka sdéleni“ maji ve srovnani s podobnymi ,médii“ jako je divadlo, rozhlas, fotografie apod. své
specifické sdélovaci moznosti. Tyto vyrazové prostfedky je nutno vyuzivat, protoZze si na né divacka
verejnost zvykla!

Nespecifické vyrazové prost fedky

Mezi nespecifické vyrazové prostfedky Ize zahrnout takové, které jsou vSem uvedenym médiim spolec¢né
tj. napf.:

* moznosti projevu ¢lovéka - herce, neherce,

» prostfedi - skute¢né ¢i aranzované rekvizity apod.,

* mluvené slovo - dialogy, monology, komentar,

* hudba,

*  hluk - pfirozené ¢&i imitované ruchy,

» svételna konstrukce scény - exteriéru ¢i interiéru.
Specifické prost fFedky videa a audiovize

PFi tvorbé audiovizualniho pofadu vS8ak mame mozZnosti vétsi a autor mize volit pfi béZzné zabérové
technologii dalSi specifické vyrazové prostfedky, kterymi jsou napf.:

» kompozice zabéru

» délka zabéru,

» velikost zabéru,

* Uhel pohledu - rakurs,

e pohyb kamery,

» stfihova skladba zabérl

» tvorba sekvenci,

» tempo a rytmus sdélovani,

» filmovy ¢as a prostor”,

» obrazovd interpunkce,

« trikové efekty atd.
Kazdy vyrazovy prostfedek je specificky. V celkové ,audiovizualni promluvé“ vSak pusobi spole¢né s
ostatnimi a kazdy tvarce pofadu se musi s nimi naucit pracovat a U¢inné jich vyuzivat.

1.2 Pojem zab éru a jeho velikost
Pojem zab éru a jeho velikost

Zé&kladni stavebni jednotkou audiovizualniho pofadu je zabér, ktery z hlediska stfihové skladby zpravidla
definujeme jako nejmensSi Usek ,audiovizualni promluvy”, zacinajici a koncici obrazovym stfihem
(interpunkci). Ma tyto podstatné charakteristiky: velikost, rakurs (Uhel pohledu) a délku trvani. Velikost
zabéru je vysek reality, kterou kamera ze skutecnosti zabird a ohraniCuje rdmem obrazu, rakurs
charakterizuje pozici kamery vici rekvizité tj. zpasob snimani zdola nebo shora. Délka je doba trvani
zabéru, ktera se udava u videoporadu v sekundach, u filmu v metrech nebo poétem filmovych policek.



Velikost zab éru

S vyvojem kinematografie a televizni tvorby se velikost zdbérd ustalila do Sesti zadkladnich typ(. Nékdy se
v rlznych zemich a pfi tvorbé odliSnych zanr tyto zékladni typy liSi, ale jedna se zpravidla pouze o
nepodstatné rozdily a naprosta vétSina amatér(l i profesiondld pouziva stejné oznaceni pro stejnou
velikost zabéru. KaZzdy zabér pusobi na divdka vzdy popisné a zaroveni dramaticky, a proto i rlizné
velikosti zabérd maji razny informaéni vyznam a emotivni G¢in. Z hlediska popisu zabéru - zejména
v technickém scénafi - se pouzivaji nize uvedené zkratky.

Velky celek (VC)

Ukazuje obvykle velké &asti krajiny, méstské aglomerace, pohofi atd. Ma funkci popisnou, blize orientuje
divdka v prostiedi, kde se pfibéh odehrava. Napf. klasické panorama horskych stitd, které vyrlstaji z
barevného listnatého porostu, sdéluje divdkovi pfehledné velké mnoZzstvi informaci o krajiné, podnebi
apod., podobné zabér na velkomésto Ci rozlehlé zavodisté informuje spiSe o mnoZstvi a rozsahlosti
rekvizit bez zietele na €lovéka a poznatelné detaily. Pokud v pofadu chybi dostatek velkych celkd, divak
se v ném Spatné orientuje a jeho pozornost je oslabena, protoze si stale musi domyslet, kde se konkrétné
nachazi. Zpravidla plati, Ze pfi kazdé zm éné prost fedi by m él byt divdk velkym celkem co nejd Five
vSeobecn é informovan . Celkové se ovSem doporucuje jejich stfidmé pouzivani, nebot pfiliSna popisnost
muze divaka nudit. Pofad pak muze pfipominat album pouhych fotografii z vyletu, kde jsme chtéli zachytit
vyletniky, rybnik i zdmek, popf. hory v pozadi najednou, jakoby z povzdali. Velké celky neumoZiuiji
hloubé&ji pronikat do snimané reality.

Na konci pofadu mohou mit velké celky urcity zevSeobecnujici vyznam, uvolfiujici déj a naznacujici ideu
pofadu. Pojem ,velky celek” je samoziejmé velmi relativni a vZdy vychazi ze snimaného motivu. Napf.
v pofadu o plavbé na mofi je velkym celkem nekone¢na morskéa hladina s lodi, v pofadu o mravencich je
jim zabér na mravenisté pod lesem, v pofadu o odsouzeni zlogince soudni sifi apod. Nazorné schéma
velkého celku je zobrazeno zde *

-

Obrazek 1.2-1 Velky celek

Celek (C)

Celek v praxi zpravidla zobrazenim jedné nebo nékolika osob. Zachycuje zpravidla celou postavu s jejim
bezprostfednim okolim: Zenu v pokoji, délnika u soustruhu, sjezdafe na startu. Celek upfesiiuje Udaje z
velkého celku a pfenasi pozornost z prostfedi na hlavni motiv napf.: vyrobni hala - technik, sportovisté
- sportovec, ulice - praceli obchodu s prodavacem apod. V této velikosti zAbéru uZz miZzeme pozorovat
herce (mimiku oblieje, oblek) a jeho okoli, které souvisi s jeho roli. Samotny celek neslouzi zpravidla
blizSimu poznéni prost Fedi (ani nepotvrzuje platnost velkého celku) a pouz iva se pom érné malo.
Porady slozené z ¢etnych celkd mohou pusobit (podobné jako u VC) problematickym dojmem. Celek
vétSinou slouZi jako pfechod mezi velkym celkem a zabéry blizSimi. Nazorné schéma celku je zobrazeno
zde 2

Obrazek 1.2;2 Celek



Polocelek (PC)

Polocelek (téZ tzv. ,americky plan“ - AP) zabira postavu pfiblizné po kolena a pfenasi t&ziSté pozornosti z
prostfedi na urcitého ¢lovéka. V praxi je nejvice pouzivanym zabérem v televizni tvorbé a pfi popisu osob,
tj. ma vice funkci popisnou, nez emotivni. V polocelku se obvykle toci dialogy nebo situace, ve kterych
zddrazfiujeme gesta s mimikou obli¢eje. Polocelek nejvice odpovida béznému nahlizeni ¢lovéka na okoli
a je v podstaté ,stfedni* velikosti zabér, od niz vétSi zdbéry divakovu pozornost uvolfuji a blizsi
soustfeduji. Nazorné schéma polocelku je zobrazeno zde #.

Obrazek 1.2-3 Polocelek
Polodetail (PD)

Polodetail popisuje postavu pfiblizné od pasu popf. od ramen nahoru. PFi této velikosti zdbéru pfechazi
pozornost vyluéné na snimanou postavu, pfedmét a okolni prostfedi neni témér vidét napf. polodetail
rukou, které ovladaji klavesnici a mys avSak bez zobrazeni vlastniho pocitace. Vlastni obrazovku pak jako
predmét soustfedéni, spiSe tuSime. Polodetail mé jiz zpravidla spiSe Ulohu emotivni (dramatizujici) nez
popisnou. Nazorné schéma polodeatilu je zobrazeno zde #.

Obréazek 1.2-4 Polodetail

Detail (D)

Detail zabira pouze obli¢ej, ruku, nohu atd. V hraném pofadu ma detail minimalni informac¢ni funkci, jeho
vyznam je pfedevSim dramaticky napf. vyraz tvafe apod. Ve vyukovém porfadu detail ¢asto sdéluje velmi
dudlezitou klicovou informaci, ktera je napf. béZnym pozorovanim tézko rozliSitelna - detail noze soustruhu,
nohou sportovce apod. Vede nekompromisné pozornost divdka jednim smérem a mulze proto také
prostorové dezorientovat, zejména pfi pouZziti vétSiho mnozstvi téchto zabérd v dané sekvenci. Nazorné
schéma detailu je zobrazeno zde

Obfézek 1.2-5 Detéil
Velky detail (VD)

Velky detail zobrazuje napf. Casti obliCeje, konCetin - o€i, Usta, prsty ruky, koufici konec dymky, ostfi
obrabéciho noZe soustruhu atd. Ma vyraznou funkci emotivni napf. pétrajici o€i hrdiny, osklivé puchyfe na
ruce, prst tisknouci spoust pusky apod. Velky detail dodava nezivym rekvizitdm hluboky smysl a vyznam
napf. detail kliky u dvefi, za nimiz je schovan zlodé€j apod. Ve vyukovém poradu je tento zabér zpravidla
znazornénim dosud nepoznanych a skrytych vztahu napf. velky detail kvétu rostliny, zvifeci tlapy apod. V



praxi vSak plati, Ze je nutné jej pouZivat radéji méné a promyslené. Nazorné schéma velkého detailu je
zobrazeno zde

Obrazek 1.2-6 Velky detail

Z hlediska logiky vykladu a bézného popisu tématiky se ve vyukovém a dokumentarnim pofadu obecné
doporucuje stfidani velikosti zabért ve sméru posloupnosti VC - C - PC - PD - D atd., avSak vyuZziti
tohoto pravidla vzdy zavisi na zkuSenostech a zaméru tvarce.



