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POCITACOVA GRAFIKA ZAHRNUJE

malovani rastrovych obrazku

(pouziva pero, tuzku, gumu, Stetec, fix, zakladni
geometrické tvary, ...)

upravu digitalnich fotografii

(umoznuje obrazek ofiznout, upravit jas a kontrast,
retusovat, dopsat text)

tvorbu kolazi

vektorove kresby

DTP (DeskTop Publishing) - sazba textu
modelovani tfirozmérnych predmétu

tvorba WWW stranek

animace obrazku

Zpracovani videa



RASTR x VEKTOR

= Rastrovy obrazek — malba = Vektorovy obrazek — kresba

se sklada z jednotlivych bodu. se sklada z jednotlivych

Rastry predstavuji nejCasté;ji geometrickych objektu — usecky,
fotografie a namalované obdelniku, krivky, elipsy, ...
obrazky. Tyto objekty muzeme tvarovat a

vysledny obrazek je jejich
,SkladacCka“. Neni tvofen body,
ale kfivkami. Rastr maze byt také
prvek kresby.
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CO JE TO ROZLISENI — DPI (Dot Per Inch)

UrCuje pocet bodu, ze kterych se obrazek sklada. Pocet
bodu je bud pfimo dany ve tvaru, napf. 500 x 752 pixelu,
nebo je dano rozliseni , které urCuje pocet bodu na
jednotku vzdalenosti, kterou je palec. 1in =25 cm.

Napriklad obrazek siroky 5 x 2,5 cm, ktery tvori 200 x 100
bodu, ma rozliseni 100 dpi na vySku i na Sirku.

Volba rozliseni pri tvorbe nebo uprave obrazku zavisi na
tom, kde budeme obrazek vystavovat. Pro zobrazeni na
monitoru staci rozliseni 100 dpi, protoze priblizné
odpovida rozliseni monitoru. 17palcovy monitor ma
rozliSeni 1024 x 768 bodu, tj. 90 dpi. (RozliSeni monitoru
Ize nastavit.) StacCi pak takové rozliSeni obrazku.

Bézna tiskarna tiskne v rozliseni 200 — 300 dpi, .
priblizne 2 — 3krat vetSim, nez je rozliseni monitoru.
Chceme-li obrazek tisknout, volime vétsi rozliSeni.



CO JE TO BAREVNA HLOUBKA

urcuje pocet barev, které na obrazku muzeme

mit. NejCasteji pouzivané palety barev jsou:

0 — obsahuje 16,7 milionu barev (256 x 256 x 256)
a jedna barva zabira 3 Byty = 24 bitu

0 paleta — pouziva se pro cernobilé
fotografie, jedna barva zabira 1 Byte = 8 bitu

o paleta — pouziva se pro tlacCitka, linky a jiné
graf. prvky, zabira 1 Byte

o barevny model — barvy jsou odecteny od bilé
ze zakladnich Ctyr barev: tyrkysoveé, purpurove, zluté a
cerné.



VYZKOUSEJTE SI:

Ve vlastnostech Plochy si vyzkousejte zmeénit v
polozce nastaveni rozliSeni monitoru a kvalitu
barev.

V aplikaci CorelDraw si ve volbé vypln objektu
vyzkousejte michani barev v riznych paletach.



VELIKOST OBRAZKU

je dana pocCtem Bytu v paméti. Zavisi na poctu bodu,
ktere tvori obrazek, a barevné hloubce.

Napfr. obrazek o velikosti 1 600 x 1 200 bodu obsahuje
celkem 1 920 000 bodu, tj. priblizné 2 000 000 bodu. Pri
pouziti palety RGB na 1 bod potrebujeme 3 B, celkem na
obrazek 6 000 000 B = 6 MB. Velikost obrazku ovlivhuje
rychlost jeho nacitani, velké obrazky nelze posilat
e-mailem, zabiraji priliSs mnoho mista na disku, pomalu
se prenaseji, ...

Obrazek je bézny soubor, stejne jako dokument ve
Wordu, Excelu atd. Existuje fada zpusobu - formatu, jak
obrazek ulozit. Zmensovani objemu dat se nazyva
komprese a muze byt bezeztratova nebo ztratova.
Komprimuji se data textova, obrazova, zvukova a videa.



FORMATY SOUBORU (1)

— Joint Photographics Experts Group,
komprimovany, tj. zhusteny format. Pro ulozeni se
pouzije kompresni algoritmus, ktery zmensi velikost
obrazku, nekteré body vypusti. Komprese je ztratova,
proto volime kvalitu. Komprimace je ucinna, lze pouzit
jen pro barevnou hloubku 16,7 mil. barev a Cernobile
obrazky. Standardni koncovka je . jpg.

— Graphic Interchange Format, je komprimovan
bezeztratove, komprimace je méne ucinna, lze pouzit
jen pro 256 barev. GIF umoznuje tzv. animovany
obrazek, tj. je ulozeno vice obrazku, které tvori néjakou
animaci. Koncovka souboru je .gif.



FORMATY SOUBORU (2)

— Bit Mapped Picture je format, ktery ve Windows
umoznuje zobrazeni na jakémkoliv zobrazovacim zarizeni.
Nevyhodou je maly kompresni pomeér, a tim i velka kapacita
vysledného obrazku. Standardni priponou souboru je .bomp.

— Tag Image File Format, pouziva se predevsimv DTP
grafice. Stejné jako GIF format je i TIFF multiplatformni
(Macintosh, UNIX, PC). U tohoto formatu neni mezinarodné
stanoven komprimacni algoritmus, proto se nékdy muze stat,
ze dojde k nekompatibilité typt a nebude mozné obrazek
zobrazit. Standardni priponou je .tif.

— Portable Network Graphics slouzi jako nahrada
formatu GIF (neni a nebyl omezen patentem), umoznuje
vytvaret obrazky v mnoha barevnych hloubkach, v odstinech
Sedi apod. Neumoznuje tvorbu animovanych obrazku.



BAREVNA VERNOST

Zajisteni barevne vernosti, ). stejného barevneho
podani monitoru a napr. tiskarny, vyzaduje kalibraci
monitoru:

0 nastavit jas a kontrast (kontrast 100%, jasem ladime stiny)
0 nastavit barevnou teplotu — oko porovnava barvy vzhledem k
bilé
o tlaCitkem Reset, Default, Implicitni nastavime puvodni hodnoty
0 nastavit barevné podani zobrazeni v ovladaci grafické karty
(Ovladaci panely — Zobrazeni — Nastaveni — Upfesnit)
Nastaveni barevnéeho podani pomoci kalibracni tabulky:

o :http://www.fotostar.cz/produkty-a-sluzby/digitalni-pruvodce/kalibrace-
monitoru/
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Digitalni video

HISTORIE A ZAKLADNI POJMY



HISTORIE

Koncem 19. stoleti vznikala prvni zaznamova zarizeni pro
zachyceni d&je — pohyblivych obrazk( na filmovy pas. Casem
byl doplnén o zvukovy zaznam. V polovine 20. stoleti se
objevuje magneticky zaznam. Zaznamy probihaly v analogoveé
podobe. V roce 1974 vznikl prvni digitalni zaznam na
magneticky pasek. Standardy digitalniho videa vhodné i pro
domaci vyuziti se objevily v roce 1995.

Rozdil mezi analogovym a digitalnim zaznamem je ve zpUusobu
ulozeni dat na pasku. Analogova kamera zapisuje obrazoveé a
zvukové informace proménlivou intenzitou zmagnetizovani
povrchu pasky. Pfi nasledném cteni (pfehravani) kamera
zpetné meri intenzitu zmagnetizovaného povrchu pasky a udaje
nemusi byt precCteny uplné presne. Digitalni kamera prevadi
obraz i zvuk do Ciselné podoby, cely zaznam je radou 0 a 1. Pri
Cteni a kopirovani nedochazi ke ztrate kvality dat.



DIGITALNI VIDEO (1)

Obsahuje zvukové a obrazove informace.

Videokamera je zaznamenava a uklada na magnetickou

pasku podélne v oddélenych stopach (obvykle jedna

videostopa, dveé audiostopy a ridici stopa).

o Videostopa se sklada z frady nehybnych snimku — obrazu.

o Ridici stopa obsahuje informaci, kde zag&ina a koné&i kazdy
snimek.

o Dveé audiostopy umoziuji zaznamenavat stereo zvuk.

Snimkova frekvence urcuje, kolik snimku se prehraje za
sekundu (je urCena standardem).

Pomer stran snimku a vertikalni rozliseni jsou dany
standardem.

Datovy tok urCuje mnozstvi informaci ulozenych za 1s.
Napr. format DV vykazuje datovy tok 25Mbps (megabity
za sekundu vcCetne zvuku).



DIGITALNI VIDEO (2)

Videokamery tvori barvu v modelu RGB, videosignal navic
obsahuje informaci o jasu(Y), vzorkovanim se prevadi
z analogovych na digitalni udaje.

Video a audio data je treba pred ukladanim na pocitacCi
kom§>rimovat (kompresni pomér muze byt od 1,6:1 az do
10:1).

Provadi to software CODEC
(COmpressor/DECompressor).

Kodeky jsou zabudované v kamere nebo ve videokarte.

Kodeky v pocitaCi — QuickTime, Video for Windows, Real
Media, aplikace pro strih.

Kodeky mohou byt ztratové a bezeztratove.



PRENOSOVA RYCHLOST

Charakterizuje, kolik dat se prenese za sekundu,
udava ji hodnota v kb/s (kilobity za sekundu).

Soubor WMA 64kb/s muze znit stejné jako MP3
128kb/s (lepsi komprese WMA).



STANDARDY VIDEA

Jsou v rlznych Castech svéta razné. V sou€asné dobé jsou ftfi

hlavni standardy pro analogove vysilani: - Severni

Amerika, - vétsina Evropy, - Francie, Rusko.
NTSC PAL SECAM

Snimkova 29 97 o5 o5

frekvence

vertikaini 525 625 625

rozlisSeni

Pomér stran 1,33 : 1 1,33:1 1,33:1

Vertikalni rozliSeni je pocet fadku, které se vejdou na obrazovku



STANDARDY VIDEA PRO DIGITALNI VYSILANI

Standard platny od roku 2006 ma oznaceni DTV a ma
podstandardy. HDTV1080 a HDTV720 predstavuji vyssi
kvalitu.

HDTV1080 SDTV HDTV720
Snimkova 60, 24 nebo | 60P, 60I,
frekvence 30 30P, 24P 60, 30, 24
vertikaini 1080 525 720
rozliseni
Pomér stran 1,78 : 1 4:3,16:9 16 : 9




TYPY SOUBORU DIGITALNIHO VIDEA (1)

— Audio Video Interleaved, nejbeznejsi a nejstarsi
format, soubory jsou pomerne velke, bezeztratova
komprese, Ize pfehrat na vétsiné pocitacu, jde
0 ,kontejner” pro video

— Windows Media Video, vysoka ztratova
komprese

— Moving Picture Experts
Group, ztratovy komprimacni format, umoznil
komprimovat AVI soubory na mensi, vhodny pro sdileni
videa na Internetu, byl optimalizovan pro prehravani
videa z CD-ROM

— pouzivany u Apple, podpora tohoto
formatu neni soucCasti Windows XP



TYPY SOUBORU DIGITALNIHO VIDEA (2)

— je zalozeny na MPEG4 pro formaty AVI, je
vysoce komprimovany pri zachovani kvality, kodeky jsou
dostupné http://www.divx.com/

— Digital Versatile Disc zarucuje kvalitni video
| zvuk

— Super VideoCD je zalozen na MPEG



Digitalni video

FUNKCE KAMERY



VYBAVENI (1)

Videokamera umoznuje natacet barevny obraz a
nahravat zvuk. Digitalni videokamera se snadno spoji
s pocCitaCem, prenesenim videa na pocitacC se neztraci
jeho kvalita.

Rozlisujeme nekolik trid digitalnich videokamer —
zakladni spotrebitelska uroven, stredni trida, vyssi trida
a poloprofesionalni trida.

Dulezitymi kritérii pfi volbé kamery jsou kvalita obrazu,
cena a funkcni prvky.

Zaznam videa
o Formaty pro zaznamenavani videa - : a
0 Nejbéznéjsi format je miniDV, na kazetu se vejde pfiblizné
60 minut (15GB) dobrého zaznamu. Datovy tok je 25Mbps,
kompresni pomer 5:1.



VYBAVENI (2)

Prenos videa do pocitace
o Zaznam na pasce je v digitalnim tvaru, prenasi se do pocitace
prostrednictvim rozhrani . Umoznuje prenos pomeérné
velkou rychlosti 50 Mb/s. K pfenosu je nutna karta, konektor a
kabel FireWire. Data se prenasi v plné kvalité signalu kamery.
Pri pfenosu je dobré vypnout dalSi aplikace a zjistit, zda je na
disku dost mista.
Zobrazovaci Cipy
o Kamery pouzivaji Cipy (Charged Coupled Device), které se
skladaji z matice svetlocitlivych bunek. Zaznamenava se
intenzita prichazejiciho svetla. Kamery maji jeden Cip nebo ftri
Cipy, samostatne se zaznamenava Cervena, zelena a modra
barva.



VYBAVENI (2)

Objektiv, opticky a digitalni zoom
o Objektiv ma bud pevné daneé zvétSeni nebo je vymeénny. Objektiv s
promennou ohniskovou vzdalenosti umoznuje zoom, tj. pfiblizeni
nebo oddaleni pfredmétu - muze byt opticky nebo digitalni.
0 Ovladani zoomu by melo byt plynulé i pfi zméenach rychlosti. Pri
jeho pouzivani se muze ménit hloubka ostrosti a proporce zabéru.
o Digitalni zoom je zdanlivé priblizeni nebo vzdaleni objektu, je
vypocitané.
Nastavovani clony, zaostfeni a vyvazeni bilé muze byt
automatické nebo manualni.



DAILSI NASTAVENI

Stabilizace obrazu — funkce, ktera vyhlazuje chvéni
obrazu pfi nezadoucich pohybech kamery. Muze byt
elektronicka nebo opticka. Nenahrazuje stativ.

Nastaveni svételného rezimu — umoznuje nastaveni
clony pro horsi svételné podminky.

Moznost fotografovat — je nutné mit pamétovou kartu a
nastavit parametry snimku

Zivotnost baterii — byva udana pro rdzné rezimy prace
Ergonomie — vaha, velikost, tlaCitka, obrazovka LCD

Intervalovy CasovaC — umoznuje zaznam pro urcitou
dobu v danych intervalech



‘ Predni strana

1. Pomocné svétlo
Dalkové ovladani
3, Mikrofon

N




‘ /.adni strana

© @

Hledacek
Dioptricke
sefizeni
Efekty

LCD obrazovka
Joystick
Funkce
Volba rezimu
Spinacé
Start/stop
Zamykani
Foto/kamera
16:9

Jas LCD




‘ lL.eva strana
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1. Krytka 4. Vkladani baterie
2. Upevneni baterie 5. DV vstup
3.

Vyrobni ¢islo 6. USB vstup




Prava strana

Reminek na
uchyceni

Kontrolka pro praci
s kartou

Pamétova karta

. Vystup — kryt
. DC konektor




Digitalni video

PRIPRAVA NA NATACENI



\4

VOLBA NAMETU

rozhovor, anketa

medailonek, dokument

zaznam kulturni Ci sportovni akce
scenka, reklama, ...



PRIPRAVNA FAZE

délka vysledného videa

Q

Q

Q

podle zanru (reklama 30s x scénka 10min)
rozhovor - pripravit si predem teéma, otazky
medailonek, dokument — najit dostatek informaci

misto nataceni

Q

Q

Q

exteriér x interiér
osvétleni (denni svétlo x umélé osvetleni)

ozvuceni - akustika interiéeru, omezit rusiveé jevy (napr.
rusna ulice, fotbalové utkani)

dostateCny prostor pro techniku



PROC PSAT SCENAR

Kazdému profesionalnimu filmu predchazi dukladné
planovani a tvorba podrobného scénare. Takovy
scenar ma specifickou zavedenou formu, pro nase
potreby vsak postaci jednodussi podoba.

Pred samotnym natacenim je vhodneé mit v ruce
nejaky plan pro pocatecni predstavu o vyslednem
snimku, 1 kdyz nakonec presne nedodrzime jeho
posloupnost. Jednotlive kroky lze podle situace a
aktualnich podminek pozdeji menit.

Scenar by se mel skladat z harmonogramu nataceni
a z literarniho scenare. V zavislosti na druhu a delce
vysledneho snimku si vytvorime strucny plan, ktery
nam bude slouzit jako prehledné voditko po celou
dobu nataceni.



IITERARNI SCENAR

V pripadé filmu Ci scénky je zakladem literarniho
scénare text prediohy, event. dialogy. U rozhovoru
nebo ankety postaci pripravené otazky.

Kazdy filmovy utvar by mel dodrzet klasickou
strukturu — , a . Zakladnim
ukolem uvodu je upoutat pozornost Ctenare, cilem
zaverecné casti je vetsinou shrnuti a rozlouceni

s divaky.

Literarni scénar muzeme doplnit potfebnymi
komentari, napr. popisem scény, a hudebnim
planem (uvodni hudba, podkres, zvukove efekty,...).



PLAN NATACENI

poradi scén

o rozvrzeni déje do jednotlivych zabéru

o naslednost zabéru za sebou

poradi nataceni

o poradi, v jakém chceme scény natacet, se nemusi
shodovat s posloupnosti scén ve vysledném snimku
(prinlizime k lokalitam natacCeni, k poCasi — denni svetlo,
dest apod.)

o v prubéhu nataceni Ize ménit podle aktualnich podminek

rekvizity, kostymy, kulisy



ROZDELENI ULOH

rezisér, kameraman, strihac, moderator, herci

o podle pocCtu osob a dostupnosti techniky Ize pridat
| dalsi funkce — osvétlovac, druhy kameraman, ...



SCENAR SE VYPLATI

Vytvoreni dobreho scenare zpocatku zabere
vice Ccasu, ale pozdeji nam usnadni samotné
nataceni i stfin. Pomuze nam predem
odhadnout delku vysledného snimku, délku
nataceni i jeho prubéh.

Peclive pripraveny scenar je jednim

z predpokladu kvalitniho vysledku.



Digitaln{ video

ZASADY SPRAVNEHO FILMOVANI



OSVETLENI (1)

jedna z veci, které maji nejvétsi vliv na kvalitu
obrazu

denni sveéetlo — vyznacuje se bilou nebo

namodralou barvou, teplota barev denniho svetla
je okolo 5500 K

zarovka — ma zlutou az oranzovou barvu
(vyvolava teply nazlatly odstin svetla), teplota
barev 3200 K

kamera nam s velkou pravdepodobnosti umoznuje
zvolit jeden z téchto rezimu (vyvazeni bilé) a
barevné spektrum si pak pfizpusobi sama



OSVETLENI (2)

v profesionalni praxi se nejCasteji pouziva tfibodoveé

osvetleni sceny:

o hlavni svétlo — umisténo pred hercem, zajistuje hlavni nasviceni
sceny

o vyplrové svétlo — umisténo mirné stranou, odstranuje prilisné
stiny a jejich ostry prechod

o obrysoveé svétlo — umisténo za hercem, vytvari obrys herce, aby
nesplynul s pozadim

vyvarovat se presviceni sceny — zejmeéna u malych

mistnosti

moderni kamery maji dobrou schopnost zachytit kvalitni
obraz, i kdyz je pri nataceni velmi malo svetla. Dobreho
vysledku vsak dosahuji zvysenim sumu. Vzniku sumu
|ze predejit prave pouzitim dostatecného osvetleni.



VYVAZENI BILE

u vétsiny kamer probiha automaticky, coz ale
nemusi byt vzdy vyhodou

kameraman muze sam nastavit jeden z rezimu
(denni svetlo x zarovka), ktery se pak béhem
nataceni nebude automaticky menit (i kdyz se

v zaberu kamery objevi nejaky objekt, ktery by
automatickou zmenu vyvolal)

dalsi moznosti je ruCni nastaveni, které probiha tak,
ze kamerou nechame snimat pouze Ciste bilou
plochu. Tim kamere ,sdelime”, jak vypada bila



EXPOZICE

podobné jako vyvazeni bilé muze byt expozice
automaticka, coz ale s sebou nese jista negativa
(kdyz napr. herec vstoupi pred slunecne okno,
automaticka expozice v dusledku svétla ztmavi cely
zaber a z herce bude videt jen silueta)

tomu predejdeme rucnim nastavenim expozice, kdy
zafixujeme danou hodnotu, ktera se nezmeni

v idealnim pripade jsou v kazdém obrazu vyvazeny
velmi tmave oblasti a oblasti velmi svetle



KOMPOZICE (1)

kompozice je zpusob sestaveni obrazu;
urcuje, jake vizualni prvky ma obraz
obsahovat a jak maji byt usporadany
prostor kolem hlavy (velikost zabéru) —

nefilmovat zbytecne Siroké zabery, postavu
jasne prezentovat a zaramovat >

prostorové vedeni postavy — v zaberu musi
byt zachycen prostor pred osobou, ktera
nekam jde nebo mluvi s osobou mimo zaber

>
>



KOMPOZICE (2)

priblizovani — detailnim zaberem herce ziska scéna
na dramaticnosti. Divakovi je tak umozneno snadno
a dobre zaznamenat mimiku postavy.

zmena stanovisté — video muzeme ozivit
pouzivanim riznych uhlt pohledu. Natacet muzeme

klidneé i v leze nebo ze zidle
>

>



KOMPOZICE (3)

linie oCi — pri nataceni konverzace dvou Ci
vice hercu, kde kazdého z hercu snima
detailne jina kamera, je nutné zajistit, aby po
sestfihani zabéru herci vypadali, jako kdyz se
na sebe divaiji.

osa zabéru




OVLADANI ZOOMU

je tfeba, aby mél kameraman dostatek Casu na
osvojeni prace s kamerou, predevsim pak techniky
zoomovani

zoomovat je potreba pozvolna, pomalu, netrhave

pri zoomovani pouzivejte stativ, predejdete tak
roztrepanemu zaberu > >

digitalni zoom je Iépe nepouzivat vubec, jedna se
o funkci, diky niz se obraz zvetsi pouze digitalne,
nikoliv opticky, kvalita obrazu se rychle zhorsuje



OHNISKOVA VZDALENOST

pfi zkracujici se ohniskové vzdalenosti (tj. pfi
oddalovani obrazu — Sirokouhly objektiv) se
predmety, nachazejici se blize kamere, zvetsi vice
nez predmety umistene ve vetsi vzdalenosti od
kamery — hloubka obrazu je pfili§ velka (muZzZe dojit
napriklad k deformaci obliCeje)

pri rostouci ohniskové vzdalenosti (tj. pri
priblizovani) naopak hloubka obrazu klesa

tuto vzdalenost je dulezité peclivé volit, stejné jako
pozici kamery



7. AOSTRENI

kazda kamera ma automatické zaostreni, ale
|ze pouzit | zaostreni rucni

pri rucnim zaostreni si objekt co nejvice
priblizime a zaostrime (vSimame si
predevsim detailu); nasledné jiz muzeme
objekt oddalovat a zustane stale zaostren
zaostrovani obecné mnoho problému
neprinasi, obtize mohou nastat pri nizkém
osvetleni



7ZAZNAM ZVUKU

hudba a zvuk dokazi u divaka vyvolat dojem
urcCitého mista, podbarvit naladu Ci vyvolat napéti

je velmi obtizne zpetné opravit zvuk nebo odstranit
Ze zaznamu rusivé zvuky; zvuky do zaznamu
pridavat je naopak velmi snadne

mikrofon kamery mnohokrat zachyti i zvuky samotne
kamery, pro nataceni se vyplati poridit pridavny
mikrofon

v nekterych situacich se nevyhneme dvojimu
zaznamu (obraz i zvuk zvlast) — napr. rozhovor osob
v jedoucim aute nataceny zvenku (pouziti klapky pro
synchronizaci zvuku a obrazu)



Digitalni video

ZPRACOVANI VIDEA



PRIPRAVA NA STRIH

prvotni strih provadime uz pri nataceni videa,
kdyz urCujeme samotnou délku jednotlivych
zabéru. Musime si uvédomit, Zze dodatecné
zkraceni zaberu je velmi jednoduché, naopak
prodlouzeni — tedy zachyceni delsiho deje — je
UZ nemozne.

pred viastnim strinem je dobre si celé video
prohlédnout a zapsat si seznam zabéru, které
budeme chtit ve vysledném videu pouzit,
spolecne s casy, kdy byly porizeny



PRAVIDLA STRIHU (1)

pokud jsme nataceli video a zvuk zvlast, je
dulezité dobre je pfi stfihu synchronizovat —
vyuzijeme treba jiz zminovane klapky nebo
jinych zfetelnych zvuku

vyvarujme se dlouhych zabéru, které divakovi
neprinaseji nic noveho — dlouho se opakuijici
scéna (petiminutovy zaber na psa, ktery stale
dokola aportuje balonek, divaka nudi)

naopak prilis kratke zabery, u kterych divak
nestaci ani pochopit dej, take radeji vynechame



PRAVIDLA STRIHU (2)

mame-li natoCeny dlouhy zaber, ktery by mohl

v celé sve délce divaka nudit, je dobré ho zkratit
a ukazat jen zacCatek a konec. Aby nebyl strih
prilis nasilny, muzeme déj preklenout
prostrinem. Prostrih musi s hlavnim motivem
néjakym zpusobem souviset. Napf. zena zaéina
balit darek — prostrih zaberem na balici papiry a
stuhy — utazeni masle a darek je zabalen.
jednotlivé zabéry muzeme sestfihat a poskladat
| tak, ze jejich posloupnost nebude odpovidat
casu, kdy byly natoCeny



PRECHOD

pokud spolu jednotlive zabery souviseji, mely by
byt prechody mezi nimi nenapadne. Vyrazny
prechod pouzijeme tehdy, chceme-li jednotlivé
zabery od sebe tematicky oddelit

nepouzivame zbyte€né mnoho typu prechoddu,
dva az tri jsou postacujici
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 Automatick a ruéni expozice




‘ Kompozice — zaramovani




‘ Kompozice — vedeni




‘ Kompozice — prostor




‘ Kompozice — stanoviste 1




‘ Kompozice — stanoviste 2




‘ Kompozice — osa zabcru




‘ Nataceni bez a se stativem 1




‘ Nataceni bez a se stativem 2




