KAPITOLA 4

Objevme v sobe
kameramana

— kratky kurs
nataceni

Prvni, co bychom si méli pfed natacenim vzdy uvédomit, je, ze jde
v podstaté o hru, o zabavu. U kazdé lidské ¢innosti, ktera je prova-
déna s radosti, nadhledem, ale také se znalosti femesla, se podobny
pfistup musi projevit na vysledku.

U zahradky, jejiz zahradnik se vyznd nejenom v kvétené, ale ma navic
hlavu plnou dobrych a zahradé uzite¢nych napadt, se kolemjdouci
zastavuji a raduji, jak se dilo podafilo i jak dokaze byt priroda krasna.
Jidla od kucharky nebo kuchare, ktefi se ve vafeni vyznaji a soucasné
dokazi invencné a osobité vylepsovat vlastni recepty, ze stolu jen
mizi. A to je vlastné to nejvétsi vyznamenani. Pocta tomu, kdo dilo
vytvoril.

Nejinak je tomu v pfipadé filmového femesla, tfebas amatérského.
Dilezité je, aby splnilo sviij dokumentacni nebo i umélecky ucel. Aby
se na n¢ divaci — blizkd rodina, vzdalenéjsi pribuzni, pratelé, kole-
gové i dalsi radi podivali. A to nejenom jednou, ale i vicekrat. Aby jim
poskytlo informace, které chtél kameraman zachytit. Aby zaznamenal
jedine¢nost okamziku, atmosféru, ktera se jiz nikdy nebude opakovat.
Proto je dilezité osvojit si bezpecné zdklady a naudit se pracovat
s hlavnimi prvky obrazu. Tyto prvky jsou stejné u obrazu nehybaji-
ciho se (kresby, malby, fotografie) i u obrazka v pohybu (film, ani-
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Kapitola 4 - Objevme v sobé kameramana

- predevsim proto, zZe podléhaji mnohem pfisnéjsimu soudu. Oko
divaka objevi chybu - nepomér stran, neladici barvy - u statickych
predméti daleko rychleji.

Kompozici obrazu vytvari prostor zaplnény predméty nebo zivymi
bytostmi. Ty maji rizné barvy a stoji viici sobé v rtiznych tvarovych
pomérech. Obraz je rovnéz slozen z rtznych rovin, nezastupitelnou
roli v ném hraje svétlo a stin.

Vyberme vhodnou kompozici obrazu

Pred natacenim bychom se méli rozhodnout, jaky druh obrazu vybe-
reme. Nejcastéj$imi jsou dva obrazy, typické pomérem Sitky vici
délce — 4 : 3 nebo 16: 9.

Obrazek 4.1 Televizni format 4 : 3 Obrazek 4.2 Sirokothly format 16 : 9

Televizni format 4 : 3 je pfizptisoben proporcim televizni obrazovky.
Je vhodny pro zaznamenavani dokumentt, zpravodajstvi, ale osvédcil
se i v seridlech nebo jiné televizni tvorbé.

Sirokotihly formét 16 : 9 je upfednostiiovan v umélecké filmové sfére.
Je vyzkou$eno, ze na divaka oproti televizni obrazovce ohromné
tilmové platno v proporcich 16 : 9 piisobi mnohem vyrovnanéji, ze
z ného dokaze odecist vétsi mnozstvi informaci.

@ Tip: ProtoZe budeme to(it a stfihat videozdznamy tak, aby sly prehravat na bézné

televizni obrazovce nebo pocitadi, pro usnadnéni nasi prace zvolme zaznam 4 : 3.



Tvary a jejich rozlozeni

Tvary a jejich rozlozeni

Jestlize pfed sebou mame krajinu nebo tfeba pokoj, které se chystdme
tilmovat, méli bychom si nejdtive uvédomit, co asi tvofi tzv. centrum
obrazu. To je hlavni bod, kterého si divak v§imne prvné. Muze to
byt napriklad dilezitd osoba (budete-li natacet hudebni besidku, pak
tfeba houslista), nebo dulezity predmét (vase chata na louce s lesem).
Aby obraz ptisobil harmonicky a vyrovnané, tento hlavni bod by
mél byt umistén v obraze tak, aby jeho pozici ostatni predméty nebo
osoby prirozené podporovaly.

Obrazek 4.3 Centrum obrazu tvofi Zena i dim

Upozornujeme, ze hlavni bod nemusi byt ve stfedu obrazu. Naopak,
vynikajici umélecka dila jej maji polozen na tzv. zlaty fez (latinsky
sectio aurea, oznacuje se jim pomér o hodnoté priblizné 1 : 1,618).
K tomuto bodu by potom mély nenasilné sméfovat vsechny ostatni
primky. At jiz ty vodorovné, horizontalni
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Kapitola 4 - Objevme v sobé kameramana

s

Obrazek 4.4 Dilezité vodorovné linie v obraze

nebo i primky svislé neboli vertikalni.

Obrazek 4.5 Dilezité svislé linie v obraze

Samoziejmé, ze k hlavnimu bodu mohou sméfovat a podpofi jej
i primky $ikmé nebo tfeba oblouky ¢i elipsy.



Tvary a jejich rozlozeni

Obrazek 4.6 DileZité oblouky v obraze

Jak ale pozname, kam mame hlavni bod na obrazovce kamery co
nejlépe umistit? Jak se spravné rozhodnout? Plati, Zze cvik déla mis-
tra. Obvykle budete mit na vybér z vice moznosti. Chodte a zkou-
$ejte houslistu ¢i vasi chatu filmovat z rtznych uhla, riznych pozic,
z riizné vysky. Ménte pritom umisténi hlavniho bodu v ramci obrazu
4 : 3. Vyzkousejte vS§echny moznosti a rozhodnéte se, které umisténi
ptsobi nejucelenéji. Cim vice si takovych moznosti projdete, tim
budete mit vétsi zkusenost. Dokazete predvidat a dopfedu poznat, Ze
tohle umisténi nebude nic moc a naopak jiné je velmi slibné!

S hlavnim bodem souvisi, jak jiz bylo feceno, celkova kompozice
obrazu. Velmi citlivou zalezitosti jsou okraje obrazovky, které vlastné
obraz uzaviraji neboli lemuji. Ohlidejte si peclivé, co okraje ofezavaji
a v jakém vztahu je tento predmét nebo postava k hlavnimu bodu
obrazu. Pfedmét ofiznuty kolem jeho ptilky ptisobi totiz docela plné
a co do hmotnosti pevné.
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Kapitola 4 - Objevme v sobé kameramana

Obrazek 4.7 Predmét ofiznuty v poloviné piisobi stale jesté vyrovnané

Naopak predmét ofiznuty na samém svém zacatku nebo az konci
pusobi nestabilné. Mohli bychom fici jako nevyrknuta anebo naopak
nedofecena myslenka.

Obrazek 4.8 Predmét ofiznuty na samém konci nepdsobi pIné a vyrovnané
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Tvary a jejich rozlozeni

Nepodporuje stabilitu a vyvazenost kompozice, naopak ji narusuje,
podryva. Pokud je to moZné, vyvarujte se takovych zabéri.
Ono se to lehce fekne, Ze ano, ale vzdyt se postava bude hybat a vy

ji musite kamerou sledovat a jesté u toho myslet na takové poméry.
Nemozné?!

Jisté, mate pravdu, navic, kdyz nevite, co tfeba zivé zvife nebo dité
béhem vtefiny udéla.

V tadé pripadu, kdyz budeme filmovat néco z dalky, mtizeme vyrov-
nanou kompozici pfipravit a dosahnout ji bez toho, ze nam nékdo
nebo néco ze zabéru vyleze. V pripadé, Zze budene kamerou sle-
dovat nepfedvidatelné se hybajici postavu, pamatujme, Ze alespon
vychozi zabér by mohl byt kompozi¢né vyrovnany. Pokud bychom
dokazali skonc¢it i na podobné vyrovnaném zabéru, slava, je témér
vyhrano. Divak pozoruje film v ¢ase a neni pfisny na kazdy snimek.
Podvédomeé si v§ima zacatku a konce tzv. sekvence (zdbéru). Pokud

mezi nimi nékdo nebo néco ¢aste¢né vystoupi ze zabéru, nemusi to
citit jako vaznou chybu.
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Obrazek 4.9 Jizda kamery zacala na polocelku vnucky pijici dZus, pokracovala pres detaily
ostatnich ¢lend rodiny a skoncila znovu na polocelku — na dédeckovi modlicim se pred
velefi — takova jizda mé ramec a smys|

Velmi dtlezitymi vécmi, které nam kompozici obrazu podstatné
dokresluji a které bychom si méli pfi filmovani urcité uvédomit,
jsou plany neboli také jednotlivé roviny obrazu. Néco podobného
jako kulisy v divadle. Jestlize se podivame na krajinu, mtzeme ji co
do hloubky pohledu rozdélit do fady pland: v prvnim, tom nejblize,
objevime postavy a predméty ostré a citelné, druhy plan piisobi ¢as-
tecné nezaostiené a treti je pak jiz vybledly a rozmazany. Samozfejmé,
ze zalezi, jak daleko stojime od planu prvniho a jak ten je vzdalen od
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Kapitola 4 - Objevme v sobé kameramana

rovin dal$ich. Cim je prvni plan blize k objektivu a dalsi plany dale,

kamera se podobné jako lidské oko zaméfi na blizky predmét a vzda-
lenéjsi plochy budou o to rozmazanéjsi.

Obrazek 4.10 Vlevo: Turistickd znacka se zalesnénym hrebenem tvofi prvni plan, vzdalené
pohofi plan druhy. Vpravo: prvni plan je tvofen Zenou, druhy nabrezim, tieti vzdalenou vézi

S kompozici obrazu souvisi i zpisoby zabéru hlavni postavy nebo
predmétu. Jsou jimi celek, polocelek a detail.

O celku mluvime, zabereme-li celou postavu nebo predmét. V pripadé
polocelku je v obraze jen polovina postavy nebo predmétu (pricemz
divak by si mél uvédomovat, Ze jde viceméné o polovinu). Detail
zabira a pribliZuje jen dil¢i ¢ast postavy ¢i predmétu.

Obrazek 4.11 Postavy lidi v pofadi: polocelek (divka vepredu), detail hlavicky
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Odkud prichazi svétlo a jaké vykresli stiny?

Vsechny tfi zpiisoby vyuziva dobry filmar funkéné. Celek tehdy, kdyz
potfebuje zaznamenat, co déla celd postava - tanci, jde, jede na kole,
odpaluje hokejkou. Polocelek tehdy, kdyz je druha polovicka jeho téla
v klidu nebo neni podstatné, co déla - manzelé spolu mluvi u stolu,
milenci Kamil a Kamil jedou vedle sebe na kole a libé spolu cvrlikaji.
Detailem nasmérujeme divdkovu pozornost na misto, kterého by si
jinak nev$imnul (otisk na prstu po snubnim prstenu, houpajici se
nausnice s achaty a rubiny).

Odkud pfichazi svétlo
a jaké vykresli stiny?

Prace se svétlem a stiny podstatné dokresluje celou kompozici.
Na prvnim misté¢ bychom si méli uvédomit, odkud prichazi zdroj
svétla a jak pisobi na postavy nebo
predméty.

V ptipadé primého svétla zepredu
(jakoby od kamery) budou vsechny
blizké postavy a predméty nasvi-
ceny rovhomérné. Vyhodou je, ze
zadna cast postavy nebo predmétu
nebude ve stinu, nevyhodou, Ze tvar
postavy nebo predmétu nebude
nijak vykreslen. Pfimé pfedni
svétlo totiz nevyvold na postavé
nebo predmétu zadny vnitini stin.

Pijde-li pfimé predni svétlo

seshora, vyvold za postavou na pod-

laze spodni stin, pidjde-li zespod

a bude-li za objektem zed, vyvola
horni pfimy stin.

Obrazek 4.12 Piimé svétlo zepfedu nevytvari

Zadny stin
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Kapitola 4 - Objevme v sobé kameramana

Zadniho svétlo (tzv. protisvétlo)

zmohutni a lépe vykresli obrysy
postavy ¢i predmétu. Ve velké
intenzité mize byt ovSem nebez-

B pecné. Muze filmovany objekt

»prebit® a zahltit. Zlstanou jen

- obrysy a zmizi vnitfni vykresleni

predmétu ¢i postavy.

Jak se takové situaci vyhnout? Na

. prvnim misté miiZete zménit pozici
- kamery - misto, ze kterého nata-

Cite. Postavit se k pfimému proti-
svétlu jakoby bokem. Nejde-li to,
pracujte s nastavenim jasu. Uberte
intenzity jasu, tim zeslabite pfijem

¥ premiry svétla do CCD prevod-

niku a dosdhnete lepsiho vykres-

. leni objektu pred svétlem.

Obrazek 4.13 Stfedné vysoké svétlo zezadu vytvéfi dlouhy pfedni stin

Obrazek 4.14 Nizké protisvétlo zahlti objekt
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Odkud prichazi svétlo a jaké vykresli stiny?

Obrazek 4.15 Bocni svétlo zepredu Obrazek 4.16 Nizké bocni svétlo zplsobi dlouhé
vykresli 1épe postavu a vytvofi bocni stiny

i zajimavy stin

Boc¢ni svétlo je kompromisem, ktery dokaze jak postavy nebo pred-
mét nasvitit, tak také vykreslit jejich tvary. Muze svitit z ostfej$iho
nebo méné ostrého thlu a tim docilovat vice nebo méné vnitiniho
stinu.

Prichazi-li z vysky, vytvaii kratké stiny, podobné jako slunce okolo
poledniho casu. Je-li smérovano z bodd nize polozenych, vytvari
stiny dlouhé, podobné jako rano slunce vychazejici nebo vecer slunce
zapadajici.

Jak tyto poznatky vyuzit prakticky? Predtim, nez zacnete napiiklad
tilmovat rodinnou oslavu, podivejte se, odkud prichazi hlavni zdroj
svétla — zdali z okna, proti némuz se chystate tocit. Zménte svou
pozici tak, aby okno bylo naopak za vami a to nejlépe aby svitilo
z boku a vykreslovalo pékné postavy, které tocite.
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Kapitola 4 - Objevme v sobé kameramana

Nezapomenme na to, Ze mame moznost kombinovaného nasviceni.
Zvlasté v uzaviené mistnosti miizete zapojit svétla na stropé nebo
stolni lampicky. Kazdym novym nepravidelné postavenym svétlem
prispivate k tzv. rovnhomérnému rozptyleni svétla v mistnosti, které
prokresli vSechny postavy a predméty stejnou mérou. Na druhé
strané pravé takové svétlo sniZuje tajemnost a atmosféru, a protoze je
umélé, ubira i na prirozené jakosti barev.

Barevné spektrum se sklada
ze 3 hlavnich barev

Barvy tvori po tvarech a svétle treti pilif, na kterém obraz stoji.
V pripadé digitalniho videa si uvédomme, Ze se barevny obraz sklada
ze tfi zakladnich barev, tzv. systému RGB:

Red - cervené barvy
Green - zelené barvy
Blue - modré barvy

y Jak je vlastné dokaze kamera rozlisit
a sejmout? Kazdd z téchto tfi zaklad-
nich barev ma totiz jinou vlnovou délku
a bunky na CCD prevodniku dokazi
tuto délku rozpoznat a samostatné
zapsat. Kombinaci ¢istych barev potom
vznikaji barvy smiSené - oranzova,
tialova, ¢erna ad., podobné jako kdyz
malif michd na paleté rtizné odstiny.

Obrazek 4.17 Barvy smidené

Poznamka: Jiny pocet barev pak funguje u tiskovin. Tam se skladaji barvy 4, tzv.
CMYK. Kdybyste chtéli snimek z kamery vytisknout, program ur¢eny k tomuto
ucelu (napfiklad Photoshop) jej prevede do Ctyf barev rezimu CMYK. Ten funguje
v souladu s tiskarnami ru¢nimi i tiskarnami velkymi — plo3nymi a rotackami.
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Priblizujeme a vzdalujeme obraz (ZOOM)

Dilezitym okamzikem je rovnovaha tfi filmarskych barev. Aby zadna
z nich neprevladala, nybrz byla s ostatnimi dvéma sestrami v souladu.
Potom pusobi rtizné barevné valéry/odstiny velice pestie a pékné.

Jak toho dosahneme? Mimo jiné zvolenim vhodného rezimu barev.
Vyrobci digitalnich kamer na to pamatuji a vybavili pfistroje pripra-
venymi Sablonami: jinak je kamera nastavena pro filmovani v mist-
nosti za umélého svétla (absorbuje vice cervené barvy, typické pro
svétlo umélé), jinak je nastavena na toceni v terénu za svétla priroze-
ného (zde je posileno pfijimani barvy modré). Vice o téchto nastave-

5 nich budeme hovotit v kapitole 5.

V malifské i filmarské mluvé muizete
narazit na to, Zze mluvime o barvach
teplych a studenych. O¢ se jedna?
K barvam teplej$im patfi hlavné cer-
vena a zluta, stojici na krajich tzv.
studené barevného spektra, k barvam stude-
nym modrd, pohybujici se ve stfedu
spektra.

tepl

Obrazek 4.18 Barvy teplé a studené

Mimo jiné toto hodnoceni vychazi z naseho télesného pocitu, spoje-
ného s ohném (teplem) a ledem ¢i snéhem (chladem).

Priblizujeme

a vzdalujeme obraz (ZOOM)

Nyni, kdyz jsme probrali nastaveni jednotlivych snimki, at jde
o tvary, svétlo ¢i barvy, prejdéme k ¢innosti slozitéjsi, jiz je pohybo-
vani objektivem.

Zakladni pohybovou ¢innosti je tzv. zoom. V angli¢tiné timto slovem
mimo jiné rozumime priblizovani zaméreného objektu — postavy ¢i
predmétu. Jak jsme se jiz zminili v kapitole 2, priblizovani se provadi
tzv. kolibkou. Zmacknutim kolibky k sobé predmét priblizujeme,
zmacknutim kolibky od sebe jej vracime do pivodniho pohledu.
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Kapitola 4 - Objevme v sobé kameramana

Obrazek 4.20 Priblizovani filmovaného Obrazek 4.21 Oddalovani filmovaného
predmétu predmétu

Ve filmarské hantyrce tato operace zdomacnéla jako zoomovani.
Funguje vlastné na principu dalekohledu. Objekt, ktery je od nas
vzdalen desitky ba stovky metrt, pfiblizime pomoci nastaveni cocek,
ze pusobi jakoby na dosah ruky. V ptipadé digitalni kamery zde hraje
samozrejmé roli automatické nebo mechanické zaostfovani, o kterém
budeme mluvit nize.

Pamatujme na to, jaky pocit mtze pfiblizovani a zpétné vzdalo-
vani vyvolat. V pripadé, ze bude rychlé a stale se opakujici, budi
dojem neklidu, rychlého premistovani, u nékoho muze vyvolat az
nevolnost.

Zaostrovani napodobuje ¢innost oka
Zaostrovani patfi mezi dalsi vdécné filmarské prostredky. Napodobuje
vlastné ¢innost oka. Pokud oko nesta¢i predmét zaostrit, vidime jej
rozmazané, pokud jej naopak zaostfi, vnimame jej ostfe. Na kamere
mame dva rezimy zaostfovani — automatické a mechanické.

Reseni problému: Casto se dostaneme do situace, 7e musime kameru zapnout
aihned tocit,z vody”. Neni zkratka cas nic pfipravovat! Jaky rezim zvolit? V takové
chvili ocenime automatické zaostrovani, kdy jsou viechny hodnoty v mZiku opti-
malizovany.
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Zaostrovani napodobuje cinnost oka

Automatické zaostfovani provadi totiz kamera sama. V podstaté
vypoctem zjisti, jakd plocha v obraze prevlada, a tu co nejrychleji
zaméfi, zaostfi. Mize to vSak na druhé strané znamenat, zZe zaméri
rovinu, predmét ¢i postavu, kterou vlastné ostrou nechceme.

V takové chvili stoji za to pfepnout do rezimu manualni zaostfovani.

To provadime otacenim prstence na objektivu smérem zleva doprava.
Cim vice jej otacime doprava, tim zaostfujeme na vzdalenéjsi body,
¢im vice doleva, tim na body blizsi.

Obrazek 4.22 Poloha ON zapne automatické zaostfovani, poloha OFF jej vypne

Jak jsme jiz vySe zminili, obraz se sklada z jednotlivych rovin, plani,
jez jsou od sebe vzdaleny. Je dobré uvédomit si, ze kdyz zaméfime
plan blizsi, rovina vzdalenéjsi bude rozmazana.

Obrazek 4.23 Zaméfeni planu blizsiho
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Naopak kdyz zaméfime plan vzdalenéjsi, rozmaze se rovina blizka.
Stejné tak by se chovalo lidské oko.

Obrazek 4.24 Zaméreni planu vzdalenéjsiho

Piechod - zaostfovani z jednoho planu do druhého pisobi velmi
plynule a jemné. Zkratka filmafsky. Rozmazanim urcitych pasazi
na obraze nasmérujeme divakovu pozornost na predmét zaostieny.
Navic rozmazani vnese do obrazu nové hebké odstiny barev. Podobné
jako bychom na malifské paleté michali a spojovali rtizné barvy a zis-
kavali necekané valéry a odstiny.

Diilezité: Uvédomme si viak, Ze toceni zaostfovacim prstencem (pokud je jim
kamera vybavend) zvysuje nestabilitu obrazu. Proto je dobré pouZit je tehdy,
kdyZ mdme kameru pevné pfipevnénou na stativ a otdceni prstencem nevyvola
cukani nebo tes.

Jizda z predmétu na predmét
neboli Svenkovani

Jestlize spojime dvé véty k sobé, vznikne souvéti. Mezi vétami funguje
urcity vztah - jedna doplnuje druhou, at ji stupniuje, vyvraci neboli
ji odporuje, upozornuje na pric¢inu ¢i hodnoti dusledek. Jednoduse
souvéti odnékud vychdzi a k néemu se dostava. Podobné je tomu
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Tocime ze stativu a z ruky

u kombinovaného zabéru, jehoz cilem je rovnéz nékde zacit a nékam
se dostat.

Ve filmarské feci se takovému zabéru fika jizda neboli svenkovdni.

Vyhodou S$venkovani je jeho uzavienost a logika. Prosté¢ odné-
kud vychazi — napf. zaméfime oblicej vnoucka sediciho za oknem
kuchyné, jak se diva ven, a nékam dojde - sjedeme kamerou doli do
ulice, kde pfichdzi maminka s nakupem. Na bodu vychozim (vnouc¢-
kovi na parapetu) i na cilovém (prichazejici maminka s taSkami) by-
chom se méli chvili kamerou zastavit — pouzit staticky zabér.

Obrazek 4.25 Staticky zabér — kamera se nehybd, obraz stoji a je zaméfen na jeden objekt

Pravé proto, aby si divak uvédomil ono odkud i ono kam. A¢ se to
nezda, i v takovém zabéru je kus pfibéhu, ktery o postavach i pro-
stiedi dokdZze hodné prozradit. Protoze je uzavfeny (zabér nekonci
uprostied jizdy na rozmazané omitce domu), pfinasi divakovi ucele-
nou a do jisté miry aplnou informaci.

Tocime ze stativu a z ruky
Toceni mizeme provadét bud ze stativu, nebo z ruky.

Kamera umisténd na stativu ma fadu vyhod - stoji pevné na jed-
nom misté, umoznuje pouzit mechanické doostreni ¢i transfokator
(priblizovani a vzdalovani) bez toho, ze bychom obraz roztiasli.
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Kamerou muzeme taktéz plynule otacet
podélné i seshora a doli. Stabilitu obrazu
navic podpofi stativ vybaveny ruckou. Na
ni totiz byva umistén jak cerveny spinac
pro spusténi nahravani, tak i transfokétor.
V ptipadé stativu si celou jizdu mtzeme
pfipravit, nacvi¢it a provést potom velmi
plynule.

Jeho nevyhodou je ovsem fakt, ze stoji na

jednom misté a nejde premistit. Musime
tocit ze stale stejného mista.

Obrazek 4.26 Kamera na stativu — obraz
nebude roztfeseny

Opakem je tzv. toceni z ruky, v pfipadé mohutnéjsich kamer potom
z ramene. Umoznuje nam kameru snadno premistovat, ménit jeji
pozici. Vlastnime-li malou ru¢ni kameru, snadno ji zvedneme nad
hlavu nebo se naopak sklonime a posuneme ji az k zemi. Také ji
rychle premistime z ruky do ruky.

Obrazek 4.27 Toceni z ruky shora a zespodu
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Typy jizd a kdy je vhodné ktery pouzit

Na strané druhé si takové premistovani mizeme dopredu jen tézko
pfipravit. Pohyby mohou kameru snadno roztfast a znehodnotit
obraz. I prestoze zapneme rezim Steady Cam, urceny pravé k tomu,
aby pfipadné otfesy vyrovnaval a eliminoval.

Typy jizd
a kdy je vhodné ktery pouzit
Nakonec se podivejme na rizné typy jizd.

1. Jizda horizontalni z boku na bok vlastné napodobi otaceni
hlavou. Jde o pohyb jednoduchy, pfi kterém mame dojem, zZe
stojime nohama pevné na zemi. Navozuje proto klid. Rik4 se,
ze protoze probiha podobné jako Cteni, jizda zleva doprava
pusobi logicky a racionalné. Naopak jizda zprava doleva uz
v podvédomi takovy pocit nemusi vyvolat. Jde zkratka proti
proudu.

Obrazek 4.28 horizontdlni jizda z prava doleva

2. Jizda zespoda nahoru ptlisobi ¢astecné jako vzlet nebo jakoby
sméfovani k nécemu vyssimu. Staticky zabér smérovany zespodu
nahoru muze pak podpofrit pocit urcité podrizenosti.

3. Jizda shora dolid ptsobi v podvédomi jako pad k zemi, klesani.
Staticky zabér vedeny shora doli miize potom navodit urcity
pocit objektivity, ale také nadrazenosti.
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Obrazek 4.29 Jizda zespoda nahoru Obrazek 4.30 Jizda shora doli

Samozfejmé, ze zalezi na dal$ich okolnostech, zda zabér v divakovi
takové pocity vyvola. V zadném pripadé nejsou poucky zadnym dog-
matem jako spiSe doporucenim, co bychom si méli pfi praci s kame-
rou uvédomit a co miizeme vyuzit.

Nastavme spravné zvukovy vstup
Velice dilezity je pfi nastaveni kamery okamzik, kdy ovliviiujeme
vstupni uroven zvuku, aby zustal co nejvérnéjsi. Pfi této operaci by-
chom si méli uvédomit tyto zakladni veliciny:
» uzitny signal je ten zvuk, ktery se chystdme zaznamenat (mlu-
vené slovo, zpév slavika, hra na housle)

» kazdy nahravaci systém, kam patfi mikrofon, kabel, pfevodnik,
at je sebedokonalejsi, generuje urcitou miru hluku
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Nastavme spravné zvukovy vstup

allal ]

Obrazek 4.31V kazdé nahravce je i za GpIného ticha ur¢ita mira Sumu a hluku

Vtip spociva v tom, abychom vstupni citlivost (propustnost) nenasta-
vili prili§ slabé. Uzitny signal tak nahrajeme slabé, Sumu vsak
v zdznamu zUstala stejnd mira. Dodate¢né pak musime slabé nahrany
signal pfi michdni vytdhnout - zesilit. Se slabym uzitnym signalem
vSak zesilime i Sumy, které najednou vystoupi a rusi!

Druhym extrémem je pfiliéné otevfeni vstupni citlivosti. Uzitny sig-
nal je hlasitéjsi nez vstupni citlivost. Zdznamové zafizeni tak $picku
signalu oreze.
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Obrazek 4.32 Nalevo nezkreslena zvukova vina, napravo ofezand, a proto zkreslend vina

Takovy signal pak ztraci svou piivodni podobu - je zkresleny, pras-
kajici jakoby chraptici. Ostatné urcité pfirovnani nalezneme v oblasti
hudby ¢i lidského hlasu - jestlize prili§ kfi¢ime, svaly hlasivek nestaci
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kmitat pravidelné, brani se a vynechavaji — takovy hlas potom chrapti.
Podobné kdyz zabereme na strunu vétsi silou, nez unese, nevylou-
dime krasny ton (kdy struna kmita pravideln¢), ale drnceni.

I u mikrofonu musime nastavit citlivost tak, aby bral co nejvice uzit-
ného signalu v co nejvérnéjsi podobé a co nejméné $umu a ruchi.
Mimo jiné se toho da docilit i tak, Ze se mikrofon snazime co nejvice
priblizit a nasmérovat ke zdroji zvuku.
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