JAK NA FOTOSCENAR?

Fotoaparat je dnes soucasti kazdého mobilniho telefonu, tak nemusite shanét
samostatny fotograficky pfistroj a miZzete fotit na mobil. Navic nemusite nikam
chodit a cely fotoscénai miizete vytvoftit z pohodli domova.

Kazdy fotoaparat umoziuje fotit bud’ ,,na vysku‘ nebo ,,na Sitku‘. Pro fotoscénar
volte format na Sitku, dilezité je dodrZovat stejny forméat pro vSechny fotografie.

Kazda fotografie piedstavuje jeden filmovy zabér.

Zabér je zékladni jednotkou filmového déje. Piedstavuje nepteruSovany usek
zdznamu od stfihu ke stiihu.

Zékladni vlastnosti zédbéru je jeho velikost. Ve filmu rozliSujeme nékolik velikosti
zabéru:

e Velky celek (VC): jednotlivy ¢lovek je sotva rozpoznatelny, ztraci se v krajiné —
zabér se pouziva pro masové scény, uvozeni nového prostiedi nebo orientaci
v ném;

e Celek (C): zachycuje piehledn¢ cel¢ misto akce, c¢lovék je situovan ve
vzajemném vztahu k prostfedi, podstatnd je akce (napft. to, kam postava jde/bézi),
nikoli mimika — ptiklad: automobilova honicka;

e Polocelek (PC): postava je ukazana cela, ale jiz s malym okolim, prostfedi hraje
druhotadou roli (event. ho dopliiuje) moznost plného vyuziti gestikulace, ,,vnéjsi
hra herce — téZ vhodnd velikost pro zachyceni hercovy feci téla, popt. néjakého
jiného vykonu (tanec, cviceni, souboj);

e Americky plan/zabér (AZ): postava je ukdzana piiblizn¢ po kolena, prostiedi
vnimame jen prostfednictvim jeji akce, jinak okrajové — pouziva se pii dialogu
nckolika osob, zejména na Sirokych formatech (vznikl u prvnich americkych
westernil na pielomu stoleti kviili potieb¢ zobrazit, zda postavy nosi kolt);

e Polodetail (PD): busta postavy, maximdln¢ po lokty, tedy
obtizna gestikulace rukou, prostfedi mize byt neostré, eliminované — zachycuje
zieteln€ hercovu mimiku, tedy 1 jeho neverbalni projev, zabird z protéjsku zhruba
tolik, co v redlu vidime pii rozhovoru z o¢i do o¢i;

e Detail (D): vétSinu obrazu zabira obli¢ej, markantni akce na protagonistu,
zpravidla pronika ,,dovniti* postavy, do mysleni a pociti;

e Velky detail (VD): zachycuje podstatnou podrobnost ¢asti lidské postavy (oci,
ruka) nebo podobné jako detail zdlraznuje urcitou akci nebo rekvizitu.

Jak spravné zvolit velikost zabéru? Da se pouzit jednoduché pravidlo. Pokud chcete
informovat o prostiedi, respektive o vztahu postavy k okoli, pouzivate Sir§i zabéry
(VC, C, PC, AZ), kdyz naopak chcete zobrazit emoce, pouzijete blizsi zabéry (PD, D,
VD).

K zékladnim vlastnostem zabéru patii také uhel zabéru. Podle toho, zjakého uhlu
objekt nasnimate, ménite jeho vyznam a to, jak na divaka plisobi. Na zaklad¢ uhlu
zabéru se da rozlisit nékolik zpsobli snimani:



e Z pohledu lidskych o¢i: vyse lidskych oci predstavuje zakladni uhel, kterym
vnimame svét, a je proto nejptirozengjsi. Pozor vSak na snimani déti. Jejich vyska
o¢i je vyrazné niz$i nez u dospelych. Pokud tedy chcete snimat skutecnost
z perspektivy ditéte, budete muset ptikleknout nebo podiepnout, abyste dostali
fotoaparat do vyse jejich oci.

e Podhled: fotoaparat je umistén nize nez oc¢i postavy. Pfi snimani postav
z podhledu vypadaji mocné. Takovyto thel se ale mtize pouzit naptiklad pro
pohled na dospé€lého o¢ima ditéte. Nekdy se fotoaparat umistuje extrémné nizko,
a vznika tak tzv. Zabi perspektiva.

o Nadhled: fotoaparat je umistén vyse nez oCi postavy. Kdyz snimdme postavy
z nadhledu, pisobi bezmocné a slabé. Zcela ptirozené ale mize pusobit pii
pohledu postavy z balkonu na chodnik. Extrémnim ptipadem je tzv. ptaci
perspektiva, kdy jsou postavy snimany téméi kolmo k zemi a prostiedi pak
pfipomind mapu.

o Naklonéna kamera: obvykle je fotoaparat rovnobézny s horizontem. Vychyleni
kamery od horizontu mtize zndzornovat napt. extrémni psychické stavy. Zaroven
se tak obraz stava dynamictéjsSim. Dulezité je dat si pozor, aby odchyleni od
horizontu bylo dostate¢né vyrazné a neptisobilo jako chyba, ale jako zadmér.

Aby podhled nebo nadhled piisobil pfirozené, miizete vyuzit prostiedi. Jedna postava
muze napiiklad sedét na stole, u kterého jina postava sedi atp. Pro volbu thlu si
pokladejte vzdy otazku: Kdo se diva? Bud’ je to objektivni perspektiva vypravéece,
nebo pohled nékteré z postav. Jednotlivé perspektivy lze samoziejmée stiidat.

Posledni zdkladni vlastnosti zabéru je jeho obsah, tedy to, co fotite. To uz je na vas.

Pro plynulou skladbu je nutné stfidat velikosti, ihly a obsahy zabé&ri. Neznamena to
vSak, Ze nemohu byt vSechny fotografie ve velkych detailech. Dulezité je vzdy zménit
alespoil dvé z vySe zminénych tii vlastnosti zdbéru. Jinak dochazi k tzv. jump-cutu a
obrazy ve stfihu jakoby neptirozené poskoci.

Nazorny ptiklad: Prvni fotografie predstavuje velky detail oka postavy A z vySe oci.
Vlastnostmi prvniho zabéru jsou tedy velky detail, vySe o¢i a oko postavy A. Prti
foceni nasledujici fotografie musite tedy alespont dvé ztéchto vlastnosti zménit.
Chcete napiiklad ukdzat obliCej postavy A, tzn. ménite obsah. Druhou vlastnosti,
kterou tak meénite je velikost zabéru z VD na D. Nebo muZete samoziejmé fotit
postavu B, ptipadné to, co oko postavy A vidi. Moznosti jsou nekone¢né!





