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ĐVODEM 

V§ģen² studenti,  

ģijeme v dobŊ, kdy se d²ky dostupnŊjġ²m technologi²m otev²r§ filmovĨ prŢmysl doslova 

kaģd®mu. Nat§ļen² filmŢ uģ nen² pouze vĨsadou filmovĨch studi² nebo studentŢ filmovĨch 

ġkol. Staļ² k tomu mobiln² telefon, vŢle a odhodl§n² pŚekonat prvn² krŢļky. VŊtġ² dostup-

nost ale tak® znamen§ vŊtġ² konkurenci. Tato studijn² opora je urļen§ vġem zaļ²naj²c²m 

tvŢrcŢm, kteŚ² se chystaj² podniknout svŢj prvn² krok do otisknut² sv®ho jm®na v z§vŊreļ-

nĨch titulc²ch.  

V pr§ci vych§z²m ze svĨch osobn²ch zkuġenost². S§m jsem zaļal jako samouk se spotŚebn² 

kamerou a i samouci pro v§s mohou bĨt vĨraznou konkurenc². Nemus² m²t sice vyġperko-

vanou audio vizu§ln² str§nku, ale obsah t§hne. Z videa se mŢģe st§t celosvŊtovĨ fenom®n 

jen d²ky dosahu na soci§ln²ch s²t²ch.  

Za deset let praxe jsem se nauļil nŊkolik vŊc². 

 

1) Pokud chci bĨt v nŊļem dobrĨ, mus²m se tomu vŊnovat pravidelnŊ.  

2) Za kaģdĨm ¼spŊġnĨm projektem je spousta ne¼spŊġnĨch. 

3) Vznik kvalitn²ho d²la se neobejde bez dŢsledn® pŚ²pravy. 

4) Je potŚeba se obklopit zkuġenŊjġ²mi tvŢrci, kteŚ² v§m daj² nadhled. 

5) Ve v²ce lidech se to l®pe t§hne, ale ġt§b mus² hlavnŊ fungovat.  

 

Se vġemi tŊmito body v§m mŢģe Vysok§ ġkola pomoci a studium na n² je tak ide§ln² pro 

start vlastn² produkce. Hlavn² je Ăcht²tñ. Tento distanļn² studijn² text by v§s mŊl Ănakop-

noutñ k tvorbŊ a sezn§mit v§s se vġ²m, co obn§ġ². K jeho pŚeļten² nepotŚebujete ģ§dn® 

pŚedchoz² znalosti. Pouģ²t ho mŢģete jako n§vod pŚi vlastn² tvorbŊ. Pokud se v§m d²lo ne-

povede, nevad². Ģ§dnĨ uļenec z nebe nespadl. Pouļte se z chyb a snaģte se jim pŚi dalġ² 

tvorbŊ pŚedej²t. 
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RYCHLħ NĆHLED STUDIJNĉ OPORY 

 

Tato studijn² opora v§m bude opravdovĨm prŢvodcem tvorby vlastn²ho filmu. PokrĨv§ 

preprodukci v sekc²ch o vĨbŊru t®matu, psan² sc®n§Śe, pl§nov§n² rozpoļtu, sestavov§n² 

ġt§bu i praktickĨch rad ke hled§n² vhodnĨch hercŢ.  

Dalġ² vĨznamnou ļ§st² je vĨbŊr vhodn® techniky pro nat§ļen². V tomto pŚ²padŊ se ne-

jedn§ o pŚ²m® tipy, jako sp²ġ o n§vod podle jakĨch parametrŢ volit. Souļ§st² je popis z§-

znamovĨch zaŚ²zen² pro obraz a zvuk, gripovou techniku a dalġ² pŚ²sluġenstv² vļetnŊ svŊtel 

a v navazuj²c² kapitole pŚ²klady sv²cen².  

U samotn®ho nat§ļen² pak probereme souhru ġt§bu, velikosti z§bŊrŢ, typy pohybŢ ka-

mer. V postprodukci stŚih, barven², ¼pravu zvuku. A nakonec zpŢsoby financov§n² a rŢz-

nĨch zpŢsobŢ distribuce filmu.  
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1 T£MA 

RYCHLħ NĆHLED KAPITOLY 

VĨbŊr t®ma, o kter®m chce nat§ļet, je prvn²m velkĨm rozhodnut²m tvŢrce. bude ovliv-

Ŕovat nŊkolik faktorŢ. Kaģdop§dnŊ byste si mŊli vybrat takov® t®ma, na kter® m§te naprosto 

unik§tn² n§hled a v²te, ģe ho nikdo jinĨ nezpracuje stejnŊ.  

 

CĉLE KAPITOLY 

Sezn§men² s faktory ovlivŔuj²c² vĨbŊr t®matu vlastn² tvorby.  

 

KLĉĻOVĆ SLOVA KAPITOLY 

T®ma, ģ§nr 

 

Nem§ smysl toļit film o nŊļem, k ļemu nem§te vztah nebo v²te, ģe si ho nemŢģete ani 

z²skat. Pokud v§s projekt nebav², nebude bavit ani div§ka. Jako odrazovĨ mŢstek k prvotn² 

vlastn² tvorbŊ by mŊl bĨt svŊt okolo v§s. Inspirac² v§m mŢģe bĨt osud pradŊdeļka, kterĨ 

bojoval za druh® svŊtov® v§lky, nebo pŚ²bŊh tren®ra, kterĨ ve vaġem mŊstŊ pŚedcviļuje uģ 

pades§t let gymnastiku a pod rukama mu proġly generace svŊŚencŢ.  

S vĨbŊrem t®matu souvis² i vĨbŊr ģ§nru filmu. PŚ²bŊh pradŊdeļka veter§na i tren®ra 

gymnastiky lze zpracovat hranŊ i dokument§rnŊ a je jen na v§s, jakou cestu zvol²te. J§ jsem 

zaļ²nal toļit skateboardov§ videa, protoģe jsem s§m na skateboardu jezdil. OsobnŊ jsem se 

od tohoto t®ma posunul d§l, ale je bŊģn®, ģe cyklista pŚerozenĨ na kameramana, bude stejnŊ 

celou kari®ru nejv²ce inklinovat k nat§ļen² kol a pravdŊpodobnŊ v tom bude i on s§m nej-

lepġ². NapŚ²klad Jimmy Chin, reģis®r oskarov®ho dokumentu Free Solo byl pŢvodnŊ horo-

lezec a teprve potom se stal filmaŚem horolezeckĨch filmŢ.   

Myslet mus²te hned od zaļ§tku i na rozpoļet. Film o rodn® vesnici Vietnamce z veļerky 

od naproti by byl moģn§ zaj²mavĨ, ale pro zaļ§tek vaġ² kari®ry bude levnŊjġ² doj²t do tŊlo-

cviļny za tren®rem gymnastiky. V pŚ²padŊ vyjedn§v§n² s investorem pŚich§z² na Śadu 

ot§zka, jakĨ potenci§l bude m²t film u div§ka. Depresivn² artov® filmy maj² menġ² pŚedpo-

klad pro z§sah, neģ animovan§ poh§dka.  
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Dalġ²m faktorem je porozumŊn² t®matu. Filmy vŊtġinou sloģitou problematiku interpre-

tuj² zjednoduġenŊ. StejnŊ ale mus²te jako autor rozumŊt t®matice hloubŊji a pro jistotu spo-

lupracovat s odborn²kem, kterĨ po v§s faktickou str§nku zkontroluje.  

PŚi porozumŊn² t®matu doporuļujeme z vlastn² zkuġenosti zaļ²t u knih, dokumentŢ a 

filmŢ na podobn® t®ma a z²skat tak z§kladn² povŊdom². Pokud v§s napadnou pŚ²padn® 

ot§zky, oslovte odborn²ky. M§ bĨt postava ve filmu autistou? Promluvte si s psychologem, 

s rodiļi a stravte nŊjakĨ ļas s autisty. Ļ²m v²ce pohledŢ z²sk§te, t²m l®pe. Osobn² zkuġenost 

je ļasto k nezaplacen² a vede ke snadnŊjġ²mu pochopen² i filtrov§n² lģ². C²lem reġerġe je 

schopnost v®st film smŊrem, kterĨ si pŚejete, aģ ke zd§rn®mu c²li. I dokument§rn² film, byŠ 

nen² tak nalajnovanĨ, je subjektivn²m pohledem autora. Nikdy z pozice div§ka nev²te, co 

zŢstalo v ġupl²ku ve stŚiģnŊ a jak stŚih ovlivnil vyznŊn² obsahu. 

Pokud toļ²te sn²mek na zak§zku, je pravdŊpodobn®, ģe odborn²kem na dan® t®ma bude 

pr§vŊ zadavatel. V t®to pozici jsme byli napŚ²klad u dokumentu o historick®m ġermu Fecht-

buch: The Real swordfighting behind Kingdome Come. Role filmaŚe potom nespoļ²v§ v 

ponoŚen² se do starĨch ġerm²ŚskĨch manuskriptŢ a z²sk§n² vŊtġ²ho pŚehledu neģ m§ zada-

vatel. Naopak. Vaġ²m ¼kolem je zestruļnŊn² a zjednoduġen² t®matu pro laickou veŚejnost, 

tak aby bylo pro publikum zaj²mav®.  

Zadavatel se pod²lel i na sc®n§Śi a my se jako autoŚi o t®matu uļili do hloubky aģ pŚi 

samotn®m nat§ļen². Pokud se ģargon ġerm²ŚŢ pŚepnul do pŚ²liġ slangov®ho m·du, dopt§vali 

jsme se a zastavovali je. Celkem jsme mŊli 8 hodin rozhovorŢ, ze kterĨch jsme sestŚ²hali 

hodinu vhodnou pro laickou veŚejnost.   

Pokud nezŢstanete vŊrn² jednomu oboru-jako napŚ²klad zm²nŊnĨ cyklistika nebo horo-

lezen², budou pravdŊpodobnŊ t®mata, o kterĨch budete cht²t toļit, dosp²vat spolu s v§mi. 

Vlastn² tvorba naġ² produkce vģdy reflektovala ģivotn² obdob² a emoce, kter® jsme proģ²-

vali. U sportovn²ho celoveļern²ho dokumentu Gravitation to bylo dosp²v§n² a hled§n² si 

m²sta v ģivotŊ. U projektu Filmov® poh§dky zase rodiļovstv².  

 

ĐKOL K ZAMYĠLENĉ 

 

Vymyslete t®ma hran®ho a dokument§rn²ho filmu, kterĨ mŢģete natoļit pouze vy  

a s minim§ln²m rozpoļtem.  

 

V ļem je originalita vaġeho pojet²?  

 

JakĨ ģ§nr byste pro t®ma zvolili a proļ?  
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2 PREPRODUKCE 

RYCHLħ NĆHLED KAPITOLY 

Kapitola provede studenta vġemi pŚ²pravnĨmi f§zemi, ke kterĨm mŢģe nebo nemus² do-

j²t pŚed samotnĨm nat§ļen²m. ZamŊŚ² se hlavnŊ na rŢzn® zpŢsoby psan² sc®n§ŚŢ, shot list, 

storyboard. V r§mci pl§nov§n² sc®n§Śe a storyboardu uģ mus² tvŢrce pracovat i se znalost² 

a pochopen²m velikost² z§bŊrŢ, stŚihov® osy, kter® najdete v kapitole ļ. 5 Nat§ļen². Sou-

ļ§st² kapitoly preprodukce jsou tak® praktick® rady jak postupovat pŚi obhl²dk§ch lokac², 

sestavov§n² ġt§bu (rozkl²ļovan² jednotlivĨch funkc² jeho ļlenŢ) a kontaktov§n² hercŢ.  

 

CĉLE KAPITOLY 

C²lem kapitoly je vysvŊtlit, jak mŢģe dŢkladn§ pŚ²prava usnadnit samotn® nat§ļen².  

 

KLĉĻOVĆ SLOVA KAPITOLY 

Sc®n§Ś, Celtx, shot list, storyboard, obhl²dky, lokace, velikosti z§bŊrŢ, stŚihov§ osa, ġt§b, 

herci, neherci  

Kvalita preprodukce z velk® m²ry urļuje pohodu pŚi nat§ļen² a vĨraznŊ tak® ovlivŔuje 

celkovou cenu fin§ln²ho d²la. V t®to kapitole v§m proto vysvŊtl²me, jak® kroky byste ne-

mŊli rozhodnŊ opomenout.    

2.1 Sc®n§Ś 

Pot®, co jste vybrali t®ma, o kter®m chcete toļit, v§s ļek§ psan² sc®n§Śe. U dokument§r-

n²ho filmu postaven®ho na vĨpovŊd²ch hlavn²ch akt®rŢ nen² moģn® ps§t celĨ sc®n§Ś pŚe-

dem, protoģe nev²te, kam v§s mŢģe rozhovor zav®st a pŚed nat§ļen²m si pŚipravujete pouze 

bodovĨ sc®n§Ś s okruhy, kter® chcete probrat.  

Sc®n§Ś hran®ho filmu je liter§rn² d²lo, podle kter®ho vznik§ celĨ film. Nen² to ale pevnĨ 

mustr a reģis®r si ho ļasto upravuje ke sv® vlastn² vizi, pokud s§m nen² autorem. I z toho 

dŢvodu je zaģit® ģe, mŢģete d§t jeden sc®n§Ś stovce reģis®rŢ a pokaģd® vznikne ¼plnŊ jinĨ 

film.  
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Liter§rn² sc®n§Ś se n§slednŊ upravuje na sc®n§Ś technickĨ, ve kter®m jsou jiģ pojmeno-

van® jednotliv® sc®ny, popsan® emoce postav, velikosti z§bŊrŢ ï viz. kapitola 5.1 Velikosti 

z§bŊrŢ pŚ²padnŊ i pohyb kamery viz. kapitola 5.3 Pohyb kamery.  

TechnickĨ sc®n§Ś se rozdŊluje na dva typy, a to evropskĨ (dvousloupkovĨ) a americkĨ. 

EvropskĨ se p²ġe ve dvou sloupc²ch. Nalevo se popisuje vizu§l a napravo zvuk. (viz. obr. 

ļ. 1)  

 

Obr§zek 2-1: EvropskĨ typ technick®ho sc®n§Śe 

U americk®ho typu sc®n§Śe jsou vġechny informace seps§ny uprostŚed a jedna str§nka 

textu z pravidla odpov²d§ jedn® minutŊ filmu. I z toho dŢvodu je americkĨ sc®n§Ś pouģ²-

vanĨ ļastŊji.  

2.1.1 CELTX 

TechnickĨ sc®n§Ś mŢģete ps§t v jak®mkoliv textov®m editoru, ale vhodnĨm pŚ²kladem 

specializovan®ho programu je CeltX, kterĨ je napsanĨ na m²ru pŚ²mo sc®naristŢm. Vznikl 
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v roce 2008 jako produkt digit§ln² revoluce - dalġ² z open source programŢ, kterĨ otevŚel, 

kdysi uzavŚenĨ obor, komukoliv.  

Od ¼pln®ho zaļ§tku byla jeho souļ§st² moģnost kolaborace v²ce autorŢ. ĻeskĨ sc®n§rista 

Petr Smazal, mezi jehoģ reference patŚ² napŚ²klad pr§ce pro TV Barrandov, nebo ale vid² i 

mnohem z§kladnŊjġ² praktick® dŢvody, proļ byste mŊli program pouģ²vat m²sto bŊģn®ho 

textov®ho editoru: ñKolikr§t chcete asi napsat jm®no Karel, kdyģ p²ġete celoveļern² film. 

PŊtsetkr§t? TŚistakr§t? DvŊstŊkr§t? Mysl²m si, ģe v pŢlce psan² svoji postavu prostŊ pŚe-

jmenujete na Tondu, ale to v§m moc nepomŢģe, protoģe Tondu budete ps§t taky dvŊstŊ-

kr§t. Proto Celtx a vġechny programy pro sc®naristy si um² vġechny tyto vŊci zapamato-

vat.ò 1  

Program si nejenom zapamatuje, co ļastŊji p²ġete, ale jednoduġe se i ovl§d§. NapŚ²klad 

mezi sc®nou, z§bŊrem, dialogy atp. se pŚep²n§te tabul§torem. 

 

Obr§zek 2-2: AmerickĨ typ technick®ho sc®n§Śe v programu CeltX 

Na ¼vodn² str§nŊ sc®n§Śe je napsanĨ n§zev d²la, jm®no autora, kontaktn² ¼daje a n§zev 

produkce. Aby nedoġlo k ¼niku, nŊkteŚ² filmaŚi pouģ²vaj² kryc² n§zvy sc®n§Śe. Seri§l Hra 

                                                 
1 MAD HATTER | VLOG | JAK NAPSAT SC£NĆř? | V ĻEM PSĆT? | Petr Smazal | #1. In: Youtube [on-

line]. 21.03.2019 [cit. 2019-04-28]. Dostupn® z: https://www.youtube.com/watch?v=2LDL7HDQ_80. Ka-

n§l uģivatele  Petr Smazal aka Mad Hatter 

https://www.youtube.com/watch?v=2LDL7HDQ_80
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o trŢny pron§sledovalo posledn²ch nŊkolik s®ri² ¼niky sc®n§ŚŢ. U posledn² s®rie ze stra-

chu pŚed dalġ²m ¼nikem nedostali herci tiġtŊn® sc®n§Śe, ale pouze pŚ²stup do aplikace, 

kter§ sc®n§Ś sama smazala pot®, co se ho nauļili.2 

2.1.2 PRAKTICK£ RADY 

NaļrtnŊte si z§pletku a postavy a mŊjte je poŚ§d pŚed sebou. NapŚ²klad v celoveļern²m 

dokumentu Tat²nek o ZdeŔku SvŊr§kovi, je vidŊt, ģe m§ celĨ prŢbŊh filmu Vratn® l§hve 

pŚiġpendlenĨ na malĨch pap²rc²ch na n§stŊnce.  

PŚi psan² se vģijte do jednotlivĨch postav a nechte je hr§t svoje role. Kaģd§ postava by 

mŊla m²t svŢj pŢvod a znaky chov§n², kter® by nemŊla poruġovat. ñMŊli byste vŊdŊt od-

kud pŚiġel a kam spŊje. To kam spŊje bude v pŚ²padŊ tvorby sc®n§Śe troġku dŢleģitŊjġ², neģ 

to odkud pŚiġel, ale to odkud pŚiġel v§m d§ zase z§kladn² elementy jeho chov§n². Mus²te 

vŊdŊt, kde se narodil, kde vyrŢstal, co proģil, jakĨ mŊl prvn² l§sky, jakĨ mŊl bolesti atd. 

UdŊlejte si osu, kde si nap²ġete, co je zaļ,ò vysvŊtluje sc®n§rista Petr Smazal.3  

Ve filmu by div§k mŊl hlavn² postavu pozn§vat postupnŊ, jako kdyby ġel s novĨm kama-

r§dem na pivo nebo k§vu. To sam® plat² i pro pravidla svŊta v pŚ²padŊ, kdy p²ġete sci-fi 

nebo fantasy. Jednou je nastav²te a nesm²te je poruġit ñVeġker® vŊci, kter® se dŊj² jen proto, 

ģe si je sc®n§rista pŚeje jsou ġpatnŊ. Veġker® vŊci, kter® se v dŊji dŊj², jsou logick®,ò uv§d² 

Petr Smazal.4 

Pouģ²vejte filmov® zkratky a neukazujte div§kovi zbyteļnosti. Pokud se napŚ²klad po-

stava nach§z² v tepl®m interi®ru a jde do chladn®ho exteri®ru, nen² potŚeba nat§ļet, jak si 

bere kab§t, rukavice a kulicha. Div§k si vġe domysl² a povaģuje to za samozŚejm®. Psan² 

sc®n§Śe nem§ ģ§dn§ pravidla. MŢģete zaļ²t tŚeba sc®nou, kter§ se bude odehr§vat upro-

stŚed. Sc®n§Ś jako takovĨ m§ ale svoji standardn² stavbu a tu tvoŚ² tŚi akty. Prvn² div§ka 

                                                 

2 Two ñGame of Thronesò actors reveal how the showôs scripts are kept secret. In: Youtube [online]. 14. 04. 

2019 [cit. 2019-04-28]. Dostupn® z: https://www.youtube.com/watch?v=5fyV_8abrXc. Kan§l uģivatele 60 

minutes 

3 MAD HATTER | VLOG | JAK NAPSAT SC£NĆř? | V ĻEM PSĆT? | Petr Smazal | #1. In: Youtube [on-

line]. 21.03.2019 [cit. 2019-04-28]. Dostupn® z: https://www.youtube.com/watch?v=2LDL7HDQ_80. Ka-

n§l uģivatele  Petr Smazal aka Mad Hatter  
4 MAD HATTER | VLOG | JAK NAPSAT SC£NĆř? | V ĻEM PSĆT? | Petr Smazal | #1. In: Youtube [on-

line]. 21.03.2019 [cit. 2019-04-28]. Dostupn® z: https://www.youtube.com/watch?v=2LDL7HDQ_80. Ka-

n§l uģivatele  Petr Smazal aka Mad Hatter 

https://www.youtube.com/watch?v=2LDL7HDQ_80
https://www.youtube.com/watch?v=2LDL7HDQ_80
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seznamuje s pŚ²bŊhem, svŊtem, postavami a atmosf®rou. Ve druh®m, tom nejdelġ²m, 

hlavn² postava Śeġ² konflikt. PŚekon§v§ nastolen® pŚek§ģky a ñdosp²v§ò. Ve tŚet²m do-

ch§z² k rozuzlen² a z§pletka konļ². PŚi psan² dialogŢ si je pŚedŚ²k§vejte. M§ m²t postava 

nŊjakĨ pŚ²zvuk nebo slang z§vislĨ na sv®m povol§n²? Nemluv² vġechny postavy stejnŊ? 

PŚi psan² sc®n§Śe ztrat²te nadhled. Ten z²sk§te se zapojen²m dramaturga, pŚ²padnŊ odleģe-

n²m sc®n§Śe na p§r mŊs²cŢ. 

 

SAMOSTATNħ ĐKOL 

1. Neģ co zaļnete sc®n§Ś ps§t, mŊli byste si nŊjakĨ hotovĨ pŚeļ²st. Pro inspiraci 

jak vypadaj² sc®n§Śe k jiģ vydanĨm filmŢm vļetnŊ §ļkovĨch blockbusterŢ se 

pod²vejte na IMSDB.com.  

2. NajdŊte na IMSDB sc®n§Ś filmu, ale neotev²rejte ho. PusŠte si fin§ln² film, vy-

berte si sc®nu a pokuste se ji zpŊtnŊ sepsat do americk®ho stylu sc®n§Śe. Po-

rovnejte ho s origin§lem. 

3. Napiġte vlastn² sc®n§Ś.   

2.2 Obhl²dky lokac²  

Sc®n§Ś je teoretick§ pŚedstava o tom, jak by film mohl vypadat. Od vĨsledku ho dŊl² jeġtŊ 

spousta konfrontac² s realitou. Ta ¼plnŊ prvn² konfrontace nast§v§ pŚi obhl²dk§ch lokac². 

MŢģete ps§t sc®n§Ś s jasnou pŚedstavou o tom, kde se budou jednotliv® sc®ny odehr§vat, 

ale stejnŊ se na nŊ mus²te jet pŚed nat§ļen²m jeġtŊ jednou pod²vat, i kdyby to byla m²sta, 

kter§ dŢvŊrnŊ zn§te. Vysok§ tr§va, zaļ§tek stavby ï prakticky cokoliv neoļek§van®ho 

mŢģe vaġi vysnŊnou lokaci promŊnit v pro nat§ļen² naprosto nevhodn® m²sto a nejet na 

obhl²dku by se v§m mohlo vymst²t. Jak®koliv zpoģdŊn² mŢģe znamenat i vĨrazn® prodra-

ģen² projektu. Technika, lokace, herci se budou muset zaplatit na dalġ² den.   
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Obr§zek 2-3: Kamera ARRI Alexa. Pouze jej² zapŢjļen² spolu s vyobrazenĨm objek-

tivem vyġlo na dvacet tis²c korun za jeden nat§ļec² den. 

Co vġe tedy mus²te nam§tkou vŊdŊt?  

¶ Jak daleko bude trvat cesta na lokaci? 

¶ Kde mŢģete leg§lnŊ zaparkovat vozidla? 

¶ Pokud chcete nat§ļet z dronu ï nen² v okol² letiġtŊ nebo nezasahuje do n§rodn²ho 

parku? D§ v§m majitel pozemku povolen² ke vzletu?  

¶ Ut§hne elektrick§ s²Š vaġe svŊtla, nebo vyhod²te pojistky u prvn²ho z§bŊru a potŚe-

bujete sehnat jeġtŊ vĨkonnou centr§lu?  

Na obhl²dky nejļastŊji jezd² reģis®r, kameraman, produkļn² a gaffer (hlavn² osvŊtlovaļ). 

KaģdĨ z nich m§ pro svou profesi specifick® ot§zky. Reģis®r Ś²k§ kameramanovi svoji vizi 

a ten konzultuje sv²cen² s gafferem. Mohou vznikat podklady pro tvorbu Storyboardu ï viz. 

n²ģe. Produkļn² si zapisuje, co vġe bude potŚeba obstarat a odhaduje, kolik bude nat§ļen² 

re§lnŊ st§t. 

Roy Wagner, kameraman ASC. preferuje ¼ļast na pŚ²pravŊ jeġtŊ vŊtġ² ļ§sti ġt§bu: ñPro 

vġechny ļleny ġt§bu, kteŚ² maj² tu moģnost nŊjakĨm zpŢsobem ovlivnit vĨsledek filmu, je 

extr®mnŊ dŢleģit® bĨt pŚi samotn®m zrodu filmu. AŠ uģ se jedn§ o stŚihaļe, vĨpravu, kame-

ramana, herce nebo sc®naristu. KaģdĨ by mŊl bĨt souļ§st² tohoto procesu, protoģe pŚi nŊm 

d§v§te dohromady vġechny ty umŊleck®, ale i Śemesln® pr§ce, kter® n§slednŊ jako celek 

vytv§Ś² iluzi ģivota. A pr§vŊ ta iluze ģivota m§, pochopitelnŊ, nŊkolik sloģek. My jako lidi 

m§me uġi a oļi. Na vŊci reagujeme emocion§lnŊ. Ve filmu se jedn§ o hudbu. M§me oļi. 
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Pro film je to kamera nebo vĨprava. M§me uġi. To je pro film zvuk. KaģdĨ na place by mŊl 

bĨt souļ§st² pŚ²prav, protoģe jakmile vstoup²te na plac, aniģ byste rozumŊli vizi reģis®ra 

nebo sc®n§risty, budete tak maxim§lnŊ jen zaznamen§vat pŚ²bŊh pŚed kamerou. O tom ale 

skuteļn® vypr§vŊn² pŚ²bŊhu kamerou nen².ñ5 

Nic nenahrad² osobn² obhl²dky, ale jsou situace, kdy na nŊ z ļasovĨch nebo finanļn²ch 

dŢvodŢ nedojde. V tom pŚ²padŊ doporuļujeme vyhradit si v harmonogramu nat§ļen² vŊtġ² 

ļasov® polġt§Śe na prostoje a pŚedem pouģ²t k hrub® pŚedstavŊ alespoŔ Mapy.cz, Google 

Street view, nebo v pŚ²padŊ komerļn² zak§zky poģ§dat klienta o vyfocen² 360 stupŔov® 

fotografie pomoc² aplikace Google cardboard camera. Virtu§ln² realita v§s na m²sto ĂpŚe-

neseñ nejdŢvŊryhodnŊji.  

 

Obr§zek 2-4: ProstŚed² aplikace Google cardboard camera. S pomoc² brĨl² pro vir-

tu§ln²ch realitu, budete m²t pocit, jako byste st§li pŚ²mo na m²stŊ. 

Dojem z lokace ovlivŔuje tak® poļas² a samotn§ pozice slunce. Pro pŚedstavu o jeho 

poloze v term²nu a ļase pl§novan®ho nat§ļen² mŢģete pouģ²t aplikaci Lumos pro iOS nebo 

Sun Seeker pro Android. Urļit® filmy se potom hod² pŚ²mo do specifick®ho roļn²ho obdob². 

NapŚ²klad kr§tkometr§ģn² poh§dku O Trutnovsk®m drakovi, jsme mŊli pŢvodnŊ nat§ļet na 

podzim. Herec Śekl, ģe na koni uģ jezdil a nebude potŚebovat dubl®ra. Z konŊ ale spadl, 

zlomil si prst a nat§ļen² jsme museli odloģit aģ na prosinec. ZasnŊģen® z§bŊry ale nakonec 

mŊly mnohem poh§dkovŊjġ² atmosf®ru. Pro zimn² nat§ļen² jsme vyuģili nab²dku st§je na 

zapŢjļen² zkuġen®ho jezdce, kter®mu jsme nasadili helmu, aby nebylo poznat, ģe to nen² 

                                                 
5 Roy H. Wagner, ASC being interviewed by Petr Zacharias, producer and director In: Youtube [online]. 

25.02.2016 [cit. 2019-04-28]. Dostupn® z: https://www.youtube.com/watch?v=eJdzwYETSVU. Kan§l uģi-

vatele ZACHARY PICTURES 
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naġe hlavn² postava, ale naopak jsme mu pro jistotu neobl®kli cinkaj²c² krouģkovou zbroj, 

kter§ mohla bĨt pŚ²ļinou splaġen² konŊ pŚi pŢvodn²m nat§ļen². 

 

Obr§zek 2-5: SplaġenĨ kŢŔ pod nezkuġenĨm jezdcem ï hercem na podzim. 

 

Obr§zek 2-6: Dubl®r v zimŊ 

Obhl²dky jsou dŢleģit® nejen u hran®ho, ale i u dokument§rn²ho filmu. PŚed nat§ļen²m 

koncertu zjist²te, kam mŢģete chodit a kam ne. Pokud budete pŚedem zn§t program, budete 

vŊdŊt z jak® pozice nejl®pe zaberete v§mi sledovanou osobu. Kde a jak§ budou svŊtla. NŊ-

kdy mŢģe bĨt vhodn® v m²stnosti vypnout blikaj²c² svŊtla a nahradit je svĨmi. V pŚ²padŊ 

laserŢ, kter® by jinak mohly poġkodit ļip vaġ² kamery mŢģete zaģ§dat dotyļn®ho, aby je 

¼plnŊ vypnul nebo aspoŔ je nepouġtŊl na m²sto, kde budete st§t s kamerou vy. Se zvukaŚem 

kapely se mŢģete domluvit pŚedem, ģe v§m pŚed§ zvuk. Nebude v§mi vybran§ lokace ome-

zovat v pr§ci vaġeho mistra zvuku? Nejezd² kolem ļasto tramvaj nebo nel®taj² letadla? Nen² 

napl§novan§ na datum nat§ļen² nŊjak§ stavba? Hlavn² je m²t pŚehled. U hran®ho filmu se 

d§ lecos vyŚeġit. U dokument§rn²ho filmu je t®mŊŚ kaģdĨ moment neopakovatelnĨ a pokud 

ho prop§snete, je to neomluviteln§ chyba. Obhl²dkami tomu pŚedch§z²te. 



Preprodukce 

18 

 

2.3 Shotlist 

Shotlist je seznam pro snadnou orientaci v ļasov®m pl§nu nat§ļen². Obsahuje ļ²slo 

sc®ny, ļ²slo z§bŊru, n§zev lokace, kameru, objektiv, nasv²cen², kompozici, pohyb kamery, 

popis z§bŊru, dialog, herce, rekvizity a dalġ² pozn§mky. 

Sc®na Z§bŊr Lo-

kace 

Ka-

mera 

SvŊtlo Veli-

kost 

z§bŊru 

Pohyb 

ka-

mery 

DŊj Dia-

log 

Herci 

1 1 Les RED PŚiro-

zen® 

VC N§-

jezd 

dolly 

Do z§-

bŊru 

pŚi-

j²ģd² 

auto 

 Petr 

1 2 Les RED PŚiro-

zen® 

C sta-

tickĨ 

Z auta 

vystu-

puje 

Petr 

 Petr 

1 3 Les RED PŚiro-

zen® 

PD sta-

tickĨ 

Petr 

otev²r§ 

kufr 

 Petr 

1 4 Les RED PŚiro-

zen® 

PD sta-

tickĨ 

Div§k 

vid² 

sv§za-

n®ho 

Honzu 

D§-

v§m ti 

mi-

nutu 

Petr, 

Honza 

1 5 Les GoPro PŚiro-

zen® 

POV  Honza 

ut²k§ 

pryļ 

 Honza 

Tabulka ļ. 1. ï Uk§zka Shotlistu 
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2.4 Storyboard 

Storyboard vych§z² z technick®ho sc®n§Śe a laicky by se dal pŚipodobnit ke komiksu 

nebo kuchaŚce, podle kter® budete toļit. Storyboard mŢģe bĨt kreslenĨ, sloģenĨ z fotek, 

vyrenderovanĨ v 3D nebo animovanĨ. Animovan®mu se Ś²k§ animatic a slouģ² pro z²sk§n² 

lepġ² pŚedstavy o tom, jak sc®na nebo cel® d²lo bude vypadat. Setk§te se s n²m zejm®na u 

pl§nov§n² CGI z§bŊrŢ nebo v reklamŊ.  

VĨhodou storyboardu je pŚesn® vyobrazen² z§bŊrŢ pro vġechny ļleny tĨmu. TvŢrce si 

pŚi jeho tvorbŊ uvŊdom², jestli jeho vize nem§ d²ry a vġe sed². StejnŊ jako sc®n§Ś i storybo-

ard se mŢģe bŊhem nat§ļen² mŊnit. Nem§ smysl se doslova omezovat zad§n²m, kdyģ zjis-

t²te, ģe to jde udŊlat l®pe. Storyboard patŚ² sp²ġe k hranĨm projektŢm. U dokument§rn²ch 

ģ§nrŢ je vĨjimkou, jelikoģ tam se pŚizpŢsobujete podm²nk§m, narozd²l od hranĨch ģ§nrŢ, 

kde si je sami utv§Ś²te. 

Kdyģ jsem se ¼ļastnil preprodukļn²ch pŚ²prav kr§tk®ho filmu Far Cry: Primal, nafotil 

jsem pro tvŢrce storyboard. Na fotk§ch jsem se krom velikosti z§bŊrŢ snaģil zachytit i cel-

kovou atmosf®ru filmu vļetnŊ hereck® akce. 

 

Obr§zek 2-7: Polodetail 
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Obr§zek 2-8: Celek 

 

Obr§zek 2-9: Polodetail -  protipohled 

Pro tvorbu rychl®ho storyboardu z fotek vyfocenĨch pŚ²mo na lokaci nat§ļen² se n§m 

osvŊdļila aplikace na mobil Directors viewfinder, ve kter® si mŢģete nastavit informace o 

velikosti ļipu a ohniskov® vzd§lenosti objektivu podle techniky, kterou budete pozdŊji po-

uģ²vat na samotn®m nat§ļen².  
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Obr§zek 2-10: Aplikace Directors viewfinder 

 

Obr§zek 2-11: Informace zahrnuj² pouģitou kameru, ohnisko, pomŊr stran a ļasov® 

¼daje poŚ²zen² sn²mku 

 

SAMOSTATNħ ĐKOL 

1. Nakreslete nebo vyfoŠte dvan§ct rŢznĨch z§bŊrŢ tvoŚ²c²ch jeden pŚ²bŊh. 

2. SeŚaŅte z§bŊry do pŚ²bŊhu. Prohazujte a vyhazujte z§bŊry a zkuste tak utvoŚit v²ce kom-

binac². PŚi tvorbŊ si dejte pozor na skl§d§n² velikosti z§bŊrŢ a dodrģujte stŚihovou osu. 
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Pokud ji poruġ²te, mŊjte dŢvod proļ. NapŚ²klad se mŢģe jednat o c²len® zmaten² div§ka 

a dezorientaci v prostoru.  

2.5 Sestaven² ġt§bu 

Ļ²m vŊtġ² m§te rozpoļet, t²m v²ce mŢģete diverzifikovat role tĨmu, kterĨ stoj² za kame-

rou - ļili ġt§bu. U malĨch nez§vislĨch filmŢ dŊlaj² vŊtġinou tzv. vġichni vġechno, protoģe 

na honor§Śe velk®ho ġt§bu nejsou pen²ze. Dalġ² nespornou vĨhodou mal®ho ġt§bu je jedno-

duch§ logistika a vŊtġ² flexibilita u pl§nov§n² term²nŢ nat§ļen². Skromnost vĨļtu titulkŢ se 

vġak nemus² negativnŊ odrazit na kvalitŊ vĨsledku. Naopak. Pokud budete zaļ²nat u n²zko-

rozpoļtovĨch filmŢ, nauļ²te se do budoucna ocenit a porozumŊt pr§ci v²ceļlenn®ho ġt§bu.  

 

 

Obr§zek 2-12: PŚesun mal®ho ġt§bu zvl§dne i snŊģnĨ sk¼tr. Na velkĨ by nemusel 

staļit ani skibus. 
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Obr§zek 2-13: MalĨ ġt§b DiffView pŚi nat§ļen² 

U naġeho celoveļern²ho dokumentu Gravitation jsem zast§val roli producenta, kamera-

mana, stŚihaļe, coloristy i zvukaŚe. Samotnou postprodukci zvuku jsem se potom musel 

uļit nŊkolik tĨdnŢ pŚed odevzd§n²m filmu do kin, protoģe premi®ra uģ byla stanoven§ a my 

nemŊli rozpoļet na extern² postprodukci 99 minutov®ho filmu. M§ ģena mŊla potom vedle 

produkce, sc®n§Śe a stŚihu na starost kinodistribuci, merchendasing, marketing a PR.  

ExternŊ jsme pracovali s hudebn²m skladatelem, koproducentem a dalġ²mi kameramany 

s t²m, ģe jsme se neb§li poģ§dat ostatn² odborn²ky o radu v oblasti, kde jsme si nebyli jist².   

U velkĨch ġt§bŢ funguje dynamika na nat§ļen² jinak. Obvzl§ġŠ v Americe existuj² od-

borov® organizace, kter® dohl²ģ² , aby u studiov®ho filmu ¼koly kostym®rky obstar§vala 

opravdu kostym®rka a nikdo jinĨ. Ve filmech o filmu se obļas objevuje fr§ze ñbyli jsme 

jako rodinaò a skuteļnŊ tomu tak je. Ġt§b mus² fungovat a lid® v nŊm si mus² rozumŊt. 

Podle Roye Wagnera z ASC. je pro porozumŊn² ve ġt§bu kl²ļov§ pr§vŊ preprodukce:  

Ă Je dŢleģit® pro vġechny ļleny ġt§bu ¼ļastnit se filmovĨch pŚ²prav. VĨbŊr objektivŢ. Po-

tŚebujete vŊdŊt, jakĨ typ objektivŢ vytvoŚ² nejl®pe tu iluzi, kter® chce reģis®r s vĨpravou 

dos§hnout. Mus²te vŊdŊt, jak vypadaj² herci, je tŚeba pochopit, jakĨm zpŢsobem natoļit 

herce, aby kamera podpoŚila jejich hereckĨ vĨkon. Je to jako stavŊn² domu. Architekt tak® 

pŚeci nam§tkou nevybere p§r lid² z jeho tĨmu a nezaļne se s nimi bavit o vĨstavbŊ domu. 

Mus² v®st diskuzi se vġemi kl²ļovĨmi ļleny jeho tĨmu, jen tak mŢģe Ś§dnŊ probrat postup 

stavby domu. U filmu je to tot®ģ. Protoģe si ale nŊkter§ studia ļi investoŚi mysl², ģe jim 

cokoliv ve filmov® branģi projde, dŊlaj² tu chybu, ģe si mysl², ģe kdyģ si najmou skvŊl®ho 

reģis®ra, tak on to nŊjak d§ dohromady. Nebo si najmou ġpiļku v jin®m oboru, napŚ²klad 
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sc®naristu. Tak to ale nefunguje. MŢģete m²t nejlepġ²ho sc®naristu, reģis®ra, kameramana, 

skvŊl® herce, ale pokud se na place nesjednot², tak ta spont§nn² jiskra, kter§ vytv§Ś² pr§vŊ 

tu iluzi ģivota a to kaģdou vteŚinu, 24 fps, tam nebude.ò6 

PŚi nat§ļen² velkĨch projektŢ nen² vĨjimkou obļasn§ frustrace, ale ta se nesm² na vĨ-

sledn®m sn²mku projevit. Staļ² si odpovŊdŊt na ot§zku. S kĨm byste chtŊli tr§vit mŊs²c 

sv®ho ģivota pln®ho pŚ²padnĨch pŚesļasŢ. S lidmi, kter® m§te r§di a dŢvŊŚujete jim nebo s 

lidmi, kter® jsou v§m proti srsti? 

Ve ġt§bu by mŊla platit i urļit§ hiearchie. Nikdo by napŚ²klad nemŊl podkop§vat autoritu 

reģis®ra nebo producenta, nehledŊ na poļet zkuġenost² nebo rozd²lnĨ vŊk. Pokud reģis®rovi 

chcete nŊco Ś²ct nebo se v§m nŊco nel²b², ŚeknŊte mu to, ale bokem, ne pŚed ostatn²mi.  

Funkļn² ġt§b tak® nemus² skonļit u jedn® spolupr§ce. Kdyģ nŊco funguje, proļ to mŊnit? 

Christopher Nolan spolupracuje se skladatelem Hansem Zimmerem a neģ co se dal kame-

raman Wally Pfister na dr§hu reģie, byl i jeho ñdvorn²m kameramanem.ò 

Naġi produkci Ġpetla Film jsem postavil na z§kladŊ silnĨch pout od m® ģeny po nejlepġ² 

pŚ§tele. Navz§jem si vġichni dŢvŊŚujeme a dok§ģeme pŚekonat mnoh®. S§m jsem v minu-

losti jako Śemesln²k zaģil nat§ļen² projektŢ za statis²ce i miliony, kter® padli na tom, ģe se 

lid® ve ġt§bu nedok§zali domluvit a pomlouvali se a to i pŚes to, ģe dostali velmi sluġnŊ 

zaplaceno. 

Zaļ²t hned ale s vlastn² produkc² nen² rozumn® a doporuļuji z²skat zkuġenosti u velkĨch 

produkc². Jednou z cest do filmov®ho prŢmyslu je pr§ce runnera. Zjist²te jak funguje re§lnĨ 

plac a nav§ģete cenn® kontakty nejen s lidmi ze ġt§bu, ale i herci. Po sestaven² vlastn²ho 

ġt§bu si nejdŚ²v spolu zkuste natoļit menġ² projekt, abyste se poznali a zjistili sv® slab® a 

siln® str§nky a mohli na nich zapracovat. 

2.5.1 ĻLENOV£ ĠTĆBU  

N²ģe n§sleduje struļnĨ pŚehled jednotlivĨch oborŢ a jejich ¼loha pŚi nat§ļen².  

¶ Producent  

MŢģe bĨt fyzick§ i pr§vnick§ osoba (studio). M§ na starosti pen²ze ï plat² film ze sv®ho 

nebo sehnal tŚet² stranu, kter§ ho financuje. Na jeho bedrech leģ² tak® byrokracie a v nŊkte-

rĨch pŚ²padech mŢģe mluvit reģis®rovi do pr§ce, vŊtġinou za ¼ļelem zvĨġen² zisku a sn²ģen² 

n§kladŢ. Bere film jako byznys. TmavĨ z§bŊr na hlavn² postavu sice mŢģe pŢsobit atmo-

sf®ricky, ale kdyģ uģ st§l milion dolarŢ, tak aŠ je vidŊt! 

                                                 
6 Roy H. Wagner, ASC being interviewed by Petr Zacharias, producer and director In: Youtube [online]. 

25.02.2016 [cit. 2019-04-28]. Dostupn® z: https://www.youtube.com/watch?v=eJdzwYETSVU. Kan§l uģi-

vatele ZACHARY PICTURES 
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¶ Reģis®r 

M§ v hlavŊ pŚedstavu, kterou se mu vġichni ostatn² snaģ² pomoci pŚen®st do re§ln® po-

doby. S§m se ¼ļastn² vġech ļ§st² vĨroby filmu. Jde mu o film jako o d²lo a s producentem 

mus² naj²t kompromis. Reģis®r by mŊl m²t pŚehled nejen o reģii, ale i o ostatn²ch oborech, 

aby dok§zal ostatn² ļleny ġt§bu v®st. Je to pravdŊpodobnŊ i nejtŊģġ² pozice ve ġt§bu. 

¶ Asistent reģie 

D§v§ povely co se bude d²t a kde kdo m§ bĨt. Je to ļlovŊk s megafonem, kterĨ reģis®rovi 

asistuje, aby se mohl vŊnovat jen umŊleck® tvorbŊ. 

¶ Hlavn² kameraman - cinematographer 

D§v§ reģis®rovi n§vrhy, jak by mohla sc®na vypadat. Jeho hlavn² prac² je sv²cen² a ur-

ļov§n² kompozice a pohybu s kamerou. Pokud chce, mŢģe s§m kameru ovl§dat a ostŚit. 

VŊtġinou na to ale m§ asistenty. 

1. Asistent kamery - Komponuje obraz a ġvenkuje (pohybuje s kamerou). 

2. Asistent kamery - Star§ se o kamerovou techniku a ostŚ² (ostŚiļ). 

3. Asistent kamery - Nos² kamerovou techniku a vykon§v§ ¼kony zadan® ostatn²mi 

kameramany. VŊtġinou se jedn§ o kameramana, kterĨ se zauļuje. 

¶ Produkļn² 

Star§ se o logistiku a o pen²ze, kter® m§ pŚidŊlen® producentem. 

¶ Runner 

Asistent produkce. Sh§n² potŚebn® vŊci, sv§ģ² herce, vyzved§v§ techniku atp. 

¶ Dramaturg 

Dramaturg m§ nadhled a konstruktivn²mi pŚipom²nkami nut² reģis®ra k tomu, aby nŊ-

kter® ļ§sti ve filmu znovu promyslel. 

¶ Sc®narista 

P²ġe sc®n§Ś. 

¶ StŚihaļ 

Z natoļen®ho materi§lu skl§d§ celĨ film. M§ od materi§lu odstup a mŢģe tak z tvŢrļ²ho 

hlediska do filmu zasahovat nebo funguje jen jako n§stroj reģis®ra. 

¶ Mistr zvuku (mix) 
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Nahr§v§ zvuk a star§ se o vĨstup, aby byl ļistĨ a zŚetelnĨ. 

¶ Boom oper§tor 

ZvukaŚ, kterĨ spolupracuje s mistrem zvukem. Operuje s boom pole, coģ je teleskopick® 

t§go, na kter®m m§ mikrofon a snaģ² se dostat co nejbl²ģe ke zdroji zvuku (napŚ²klad ¼stŢm 

herce) aniģ by byl vidŊt v obraze. 

¶ Gaffer 

Hlavn² osvŊtlovaļ a elektrik§Ś. Đzce spolupracuje s hlavn²m kameramanem. Pod sebou 

m§ tĨm osvŊtlovaļŢ. 

¶ Best boy 

Asistuje gafferovi nebo vedouc²mu gripu. 

¶ Grip department 

OddŊlen², kter® se star§ o gripov® pŚ²sluġenstv², slouģ² k pohybu kamery jako jsou dolly, 

jeŚ§b apod. 

¶ Steadicam operator 

Kameraman, kterĨ pracuje se steadycamem, coģ je mechanickĨ stabiliz§tor kamery. 

¶ Make up artist 

Star§ se o vzhled hercŢ, aby vypadali tak, jak potŚebuje reģis®r. Pudrem zamez² odles-

kŢm. Make upem zamaskuje vr§sky nebo zvĨrazn² kr§su. Mohou tvoŚit i masky. 

¶ Herec 

ĻlovŊk, d²ky kter®mu film oģ²v§ a dĨch§. 

¶ Skriptka 

Zapisuje si poveden® a nepoveden® z§bŊry nebo zmŊny ve sc®n§Śi. Fot² si herce a sc®nu. 

D§v§ si pozor, aby z§bŊry navazovaly, i kdyģ jsou toļen® vŊtġinou nechronologicky. Pokud 

m§ herec jizvu na lev® tv§Śi, nesm² se mu objevit v dalġ² sc®nŊ na prav® apod.  

 

¶ Klapka 

Zapisuje potŚebn® informace na klapku a klap§ s n² pŚi zaļ§tku kaģd®ho z§bŊru. Zvukov® 

klapnut² a textov® informace na klapce slouģ² ke snadnŊjġ² orientaci ve stŚihu a synchroni-

zaci zvuku. 
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¶ Architekt 

Spolu s tĨmem se star§ o n§vrh a postaven² lokace vļetnŊ dekorac².  

¶ KostĨmn² design®r 

Navrhuje a obstar§v§ kostĨmy pro herce, aby jejich vzhled odpov²dal charakterŢm jejich 

postav. Jej² pr§ce tedy nen² o tom, aby postava vypadala hezky, ale aby byla uvŊŚiteln§. 

¶ Colorist  

Spolupracuje s producentem, reģis®rem nebo kameramanem. V postprodukci upravuje 

obraz co se tĨļe kontrastu a barev. Svoj² prac² mŢģe oddŊlit jednotliv® prvky v obraze a 

umocnit atmosf®ru. 

¶ Koordin§tor kaskad®rŢ 

M§ bohat® zkuġenosti jako kaskad®r a star§ se o jejich bezpeļnost t²m, ģe jim pŚichyst§ 

pro akci vhodn® podm²nky. 

¶ Kaskad®r 

Zaskakuje za herce pŚi situaci, kter§ by pro nŊ mohla bĨt nebezpeļn§. 

 

SAMOSTATNħ ĐKOL 

3. BŊģte do kina na velkĨ film a zŢstaŔte v s§le aģ do z§vŊreļnĨch titulkŢ. Vyhledejte v 

nich tŚi dalġ² pozice, kter® zde nejsou uveden® a zjistŊte, jakĨ je vĨļet jejich povin-

nost² na place. (řidiļ se nepoļ²t§) 

4. Sestavte teoretickĨ ġt§b o mal® skupinŊ lid², kdy kaģdĨ bude vykon§vat nŊkolik 

funkc² z§roveŔ tak, abyste byli schopn² natoļit film.  

5. Sestavte teoretickĨ velkĨ ġt§b, tak, abyste byli schopn² natoļit film.  

2.6 Kontaktov§n² hercŢ 

VĨbŊr hercŢ nikdy nepodceŔujte. Na nich film stoj², ale i pad§. Neherci pro v§s budou 

hr§t z ļist®ho nadġen². U zn§mĨch hercŢ se pŚipravte na z§sah pro penŊģenku a omezenĨ 

poļet term²nŢ protoģe z§roveŔ hraj² v divadle, seri§lu a filmu. Zn§mĨ herec vġak mŢģe 

fungovat i jako souļ§st marketingu a argument pro distributory, proļ vz²t v§ġ film v potaz. 

Neherec, kterĨ nen² influencer, pŚit§hne jen sv® kamar§dy. Oslov²te ho na soci§ln²ch s²t²ch, 

vĨzvou v novin§ch nebo jen popt§n²m kamar§dŢ.  
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Z nadġen² v§m mohou zahr§t i herci z ochotnickĨch divadel. Jen si u nich dejte pozor na 

vĨrazn® pŚehr§v§n². Na divadle se hraje celĨm tŊlem - s gestikulac² a mimikou tak vĨraz-

nou, aby byla ļiteln§ i pro div§ka v posledn² ŚadŊ. U filmu jde o intimn² prostor mezi her-

cem a kamerou. Pomoc jim mŢģe pŚedstava, ģe let² vesm²rem v mal® bublinŊ.  

Zn§m² herci maj² svŢj web nebo agenty. Doporuļuji jim nejprve poslat email se z§klad-

n²mi informacemi a pot® jim zatelefonovat. Zaj²mat je bude synopse filmu, na kdy je na-

pl§novan® nat§ļen² a o jakĨ projekt se jedn§. StudentŢm mohou zahr§t zadarmo, aby jim 

pŚedali zkuġenosti nebo se slevou. 

 

SAMOSTATNħ ĐKOL 

4. ZjistŊte, jak® m§te v okol² sv®ho bydliġtŊ ochotnick® divadeln² soubory nebo zaj²-

mav® osobnosti.  

2.7 Pl§nov§n² rozpoļtu 

PŚi pl§nov§n² rozpoļtu si nechte 10 aģ 20% rezervu pro jistotu, kdyby se nŊco stalo. MŢģe 

doj²t napŚ²klad k poġkozen² techniky, lokace, pŚesļasŢm nebo celkovŊ zvednut² poļtu na-

t§ļec²ch dn². KaģdĨ obor tĨkaj²c² se produkce je placen od dne. Pracovn² den m§ osm aģ 

dvan§ct hodin a zaļ²n§ uģ v momentŊ, kdy Śemesln²k nebo herec opust² sv® bydliġtŊ. Aso-

ciace ļeskĨch kameramanŢ nedoporuļuje prot§hnout 12h pracovn² dobu. ñKameraman je 

schopen fyzicky pracovat ve 100% kvalitŊ pouze 10 ï 12 hodin dennŊ. Poģadovan® pra-

covn² vĨkony nad tento limit, a z toho vyplĨvaj²c² vznikl® pracovn² chyby, jdou na zodpo-

vŊdnost takto nezodpovŊdnĨch producentŢ nut²c²ch kameramany pracovat nadlimitnŊ. 

Lidsk® oļi i mozek se nedok§ģ² tak dlouho soustŚedit a pod§vat bezchybn® vĨkony. Poģa-

dov§n² takov® pr§ce je proto hloup® i nemor§ln² a z§kony zak§zan®.ò 

ñNat§ļec² den zaļ²n§ okamģikem nasednut² do dopravn²ho prostŚedku, dopravuj²c²ho ka-

meramana na nat§ļen² a konļ² vystoupen²m kameramana z dopravn²ho prostŚedku, kterĨ 

jej odvezl z placu domŢ nebo do hotelu. V m²stŊ bydliġtŊ zaļ²n§ a konļ² nat§ļec² den za-
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ļ§tkem a koncem smŊny. Cestovn² den je poļ²t§n jako pracovn², vġechna pravidla o pŚe-

sļasech plat² stejnŊ jako pŚi pr§ci. Cestov§n² v noci je rovnŊģ placeno jako nat§ļec² 

den/noc. Produkce zajist² prvotŚ²dn² podm²nky cestov§n², ubytov§n² a stravov§n².ò7 

Postprodukļn² obory jsou placen® od hodiny pr§ce. V obou pŚ²padech se mŢģete domluvit 

na celkov® ļ§stce za d²lo. Cenu za techniku v rentalu mŢģete zkusit sn²ģit vĨmŊnou za 

vŊtġ² odbŊr techniky nebo vŊtġ² poļet nat§ļec²ch dn², za reklamu ve filmu atp. Lokace 

mŢģete z²skat i zadarmo. Film ale mus² m²t ñvyġġ² smyslò (motivace, hlubok® t®maé) 

nebo je majitel lokace fanouġkem tohoto ģ§nru.  

PŚed nat§ļen²m si zŚiŅte pojiġtŊn². Ļ²m v²ce lid² na place bude, t²m je vŊtġ² ġance, ģe se 

nŊco stane. Staļ² ġpatnŊ poloģit kufr a je poġkr§ban§ podlaha. Hudbu si v ide§ln²m pŚ²-

padŊ nech§te sloģit od skladatele, v tom horġ²m si ji koup²te z audiobanky. U audiobanky 

si dejte pozor na znŊn² licence, kter§ mŢģe bĨt urļen§ pouze pro web. To sam® plat² i pro 

z§bŊry, kter® mohou bĨt pouģity jen pro zpravodajstv², jelikoģ neobsahuj² hereckou li-

cenci. Pro pl§nov§n² a sledov§n² rozpoļtu doporuļuji vyuģ²vat tabulky v Excelu. Pokud si 

film budete distribuovat sami, rozpoļet jeho dokonļen²m neskonļ², ale pŚipravte si pen²ze 

na reklamu. Tou mŢģe bĨt reklama na soci§ln²ch s²t²ch nebo podpora pŚ²spŊvku, billbo-

ardy, placen® ļl§nky atd. Pokud jste nezn§m² tvŢrci, bylo by naivn² oļek§vat, ģe film pŚi-

nese obrovskĨ z§sah s§m o sobŊ. 

                                                 
7 SPETLA, PETR. Denn² sazba ï proļ?. In: petrspetla.cz [online]. 2017-09-02 [cit. 2019-04-28]. Dostupn® 

z: https://petrspetla.cz/denni-sazba-proc/  
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3 VħBŉR VYBAVENĉ 

RYCHLħ NĆHLED KAPITOLY 

Pro spr§vnĨ vĨbŊr vybaven² neexistuje univerz§ln² odpovŊŅ. KaģdĨ projekt vyģaduje 

individu§ln² posouzen² na z§kladŊ umŊleck®ho ztv§rnŊn², rozpoļtu a poļtu lid² ve ġt§bu. 

Tato kapitola v§m pomŢģe porozumŊt, jak® aspekty na trhu nab²zen®ho vybaven² mus²te 

zohlednit, v z§vislosti na v§mi zamĨġlen®m projektu. V kapitole probereme  vĨhody a ne-

vĨhody rŢznĨch druhŢ z§znamovĨch zaŚ²zen².  

 

CĉLE KAPITOLY 

C²lem kapitoly je vysvŊtlit, jak pŚistupovat k vĨbŊru vybaven² pro urļitĨ projekt. 

 

KLĉĻOVĆ SLOVA KAPITOLY 

Kamera, Celtx, shot list, storyboard, obhl²dky, lokace, velikosti z§bŊrŢ, stŚihov§ osa, 

ġt§b, herci, neherci  

3.1 Z§znamov® zaŚ²zen² obrazu 

VĨbŊr z§znamov®ho zaŚ²zen² z§leģ² na tom, co chcete nat§ļet. Pokud budete nat§ļet 

cestovatelskĨ film, pravdŊpodobnŊ se nebudete vl§ļet s vybaven²m, kter® byste ani neu-

nesli a vystaļ²te si fotoapar§tem nebo menġ² kamerou. Nebudou ani tolik budit pozornost. 

Budete pŢsobit jako turist® a u tŊch si uģ vŊtġina lid² na pouģ²v§n² kamery nebo fotoapar§tu 

zvykla.  

Pro porovn§n² se pod²vejte na fotografii z řecka, kde m§m v ruce fotoapar§t Sony A7S 

a fotografii z New Yorku, kde v ruce drģ²m kameru RED Epic. 
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Obr§zek 3-1: Nat§ļen² v řecku s fotoapar§tem Sony A7S. 

 

Obr§zek 3-2: Nat§ļen² v New Yorku s kamerou RED Epic. 

Kdyģ si odmysl²m komfort mal®ho zaŚ²zen² s t²m, ģe jsem lezl s fotapar§tem na sk§ly a 

cel® dny se pŚesouval z m²sta na m²sto, hlavn² nevĨhodou velk® kamery je pŚitahov§n² po-

zornosti a s t²m potaģmo i probl®mŢ. NŊkomu by mohlo vadit, ģe ho nat§ļ²te nebo vyuģ²-

v§te pozemek bez povolen². Stalo se mi, ģe na mŊ Śval p§n, aŠ ho pŚestanu toļit, i kdyģ v 

z§bŊru nebyl. KvŢli draģġ² technice by v§s mohl nŊkdo i napadnout. Velk§ kamera mŢģe 
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kolemjdouc² sv§dŊt k d²v§n² se nepŚirozenŊ do objektivu a t²m v§m znehodnot² zachycenĨ 

moment. 

U hran®ho filmu v§m jde zase o maxim§ln² kvalitu vĨstupn²ho materi§lu a nevad² v§m 

vŊtġ² velikost ani hmotnost, protoģe poļ²t§te se ļleny ġt§bu, kteŚ² v§m s t²m pomohou.  

Levn® vybaven² je lepġ² si koupit. Pen²ze se v§m vr§t² bŊhem p§r projektŢ a nebudete se 

omezovat aktu§ln² dostupnost² techniky v pŢjļovn§ch. Drah® vybaven² je zase vhodnŊjġ² si 

pŢjļit v rent§lu, protoģe rychle ztr§c² na hodnotŊ. Se spoustou z nich se mŢģete na cenŊ i 

domluvit. Je bŊģn®, ģe studentŢm vysokĨch ġkol nebo pŚi vŊtġ²m odbŊru na delġ² dobu d§-

vaj² vĨrazn® slevy. A ty lepġ² v§s i pojist².   

AŠ uģ si koup²te nebo pŢjļ²te cokoliv, mŊjte na pamŊti, ģe technika je jen n§strojem a 

hlavn² je to, co se dŊje pŚed kamerou. Z pohledu produkļn² hodnoty filmu je lepġ² investovat 

pen²ze do hezk® lokace a lepġ²ch hercŢ, neģ profesion§ln² kamery s pŚ²sluġenstv²m. 

 

Obr§zek 3-3: Kamera Red Epic. 

Div§kovi je jedno jak film vznikl. Hlavn² je vĨsledek a t²m je zejm®na obsah. ñI ty nej-

menġ² vŊci na mal®m filmu jsou pro mŊ vŊtġ²m ¼spŊchem, neģ ty na velk®m, kde m§te pro-

stŚedky, ļas a vġechno ostatn²,ò Roger Deakins.8  

                                                 
8 THOMPSON, ANNE. Famed Cinematographer Roger Deakins Talks Coens, Storytelling, óPrisonersô In: 

IndieWire [online]. 2014-01-13 [cit. 2019-04-28]. Dostupn® z: https://www.indiewire.com/2014/01/famed-

cinematographer-roger-deakins-talks-coens-storytelling-prisoners-194193/ 
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Shane Carruth natoļil celoveļern² scifi film UpStream Color jako one man produkce na 

miniaturn² fotoapar§t Panasonic GH2. Film prom²tali ve svŊtŊ celkem 114x vļetnŊ festivalŢ 

jako Sundance FF, kde z²skal zvl§ġtn² cenu poroty pro hranĨ film za zvukov® efekty a byl 

nominovanĨ na nejlepġ² hranĨ film. Napsala o nŊm ļl§nek m®dia jako New York Times, 

Variety, Wide a MSN. Box Office Mojo odhaduje celkov® trģby na 444 tis²c dolarŢ pŚi 

rozpoļtu 50 tis²c dolarŢ.  

Z vybaven² pro vizu§ln² str§nku si mŢģete vybrat mobiln² telefon, spotŚebn² kameru, 

fotoapar§t, sportovn² kameru, zpravodajskou kameru a kameru s velkĨm ļipem. Berte v 

potaz, ģe od jejich vĨbŊru se odv²j² i vĨbŊr dalġ²ho pŚ²sluġenstv². MechanickĨ stabiliz§tor, 

kterĨ m§ un®st spotŚebn² kameru bude mnohem menġ², neģ stabiliz§tor, kterĨ by mŊl un®st 

velkou a tŊģkou kameru. PravdŊpodobnŊ byste museli pouģ²t i rameno s vestou.  

SpotŚebn² kamery jsou miniaturn² a jednoduġe se pouģ²vaj². Staļ² je zapnout a zm§ļk-

nout tlaļ²tko pro nahr§v§n². O zbytek se postar§ automat. Ve filmu se pouģ²vaj² z dŢvodu 

autenticity. Kdyģ postava ve filmu drģ² v ruce kameru a nat§ļ², mŢģeme z n² pouģ²t i z§-

znam. Reģis®r Dan Gilroy toho vyuģ²v§ ve filmu Nightcrawler, jehoģ hlavn² postavou je 

novin§Ś, kterĨ se ģene za jakoukoliv senzac² aģ je s§m zaļ²n§ vytv§Śet. NevĨhodou tŊchto 

kamer je n²zk§ kvalita z§znamu a omezen® manu§ln² funkce, kter® omezuj² v kreativitŊ. Z 

toho dŢvodu bych je nebral ani v potaz jako hlavn² kameru. To sam® plat² i pro mobiln² 

telefony, jejichģ hlavn² vĨhodou je to, ģe je m§te neust§le pŚi sobŊ. 

Fotoapar§ty jsou v souļasnosti velmi popul§rn², jelikoģ maj² obstojnou kvalitu z§znamu, 

kompaktn² velikost a nejsou moc drah®. Pouģ²vaj² je i profesion§lov®, byŠ v nŊkterĨch pŚ²-

padech jde sp²ġe o marketingov® dŢvody.  Posledn² d²l ġest® s®rie Dr. House s n§zvem Help 

me byl natoļen na fotoapar§t Canon 5D Mark II. Epizoda se odehr§v§ ve st²snŊnĨch pro-

stor§ch trosek domu. D²ky kompaktn² velikosti fotoapar§tu mohli autoŚi postavit sutiny 

opravdu st²snŊn®, jako kdyby neġlo o fikci a kameraman pŚitom nebyl nijak omezen v po-

hybu nebo ¼hlech. VĨsledkem byl dost surovĨ d²l jinak uhlazen®ho seri§lu. 

Mezi fotoapar§ty jsou i takov® modely, s kterĨmi mŢģete nat§ļet takŚka i ve tmŊ. D²ky 

fotoapar§tu Sony A7s jsme mohli zachytit do dokument§rn²ho filmu Raw Workout noļn² 

sc®ny nasv²cen® jen mŊs²cem, louļ² nebo chemickĨm svŊtlem. 
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Obr§zek 3-4: Uk§zka noļn²ho vĨstupu ze Sony A7S. 

 

Obr§zek 3-5: Uk§zka noļn²ho vĨstupu ze Sony A7S. 

Kameraman Shane Harlbut zase pouģil zrcadlovky pro zprostŚedkov§n² pohledu z vlast-

n²ch oļ² voj§kŢ pŚi akļn²ch sc®n§ch m²sto sportovn²ch kamer jako GoPro. Ty jsou sice 

menġ² a odolnŊjġ², neumoģŔuj² ale mŊnit objektivy (vĨjimkou jsou pŚestavby a speci§ln² 

modely), maj² menġ² ļip i horġ² z§znam. Naġe produkce vyuģila sportovn² kameru pŚi se-

skoku z letadla ve filmu Gravitation. C²lem bylo vŊrnŊ zachytit emoce ļlovŊka, kterĨ sk§ļe 

z letadla poprv®, coģ by s kameramanem neġlo. Sportovn² kamery jsou tak® nejlevnŊjġ²m 

Śeġen²m, jak nat§ļet pod vodou. Z§roveŔ jsou ale miniaturn² a mŢģete je uchytit tam, kam 

byste nedali ani fotoapar§t. TŚeba na let²c² ġ²p z luku nebo na psa.  
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Obr§zek 3-6: Z§bŊr ze sportovn² kamery na let²c²m ġ²pu 

 

Obr§zek 3-7: Z§bŊr ze sportovn² kamery um²stŊn® na z§dech bŊģ²c²ho psa, pomoc² 

popruho GoPro Fetch. 

Zpravodajsk® kamery nab²z² oproti spotŚebn²m kamer§m lepġ² vĨstup, ergonomii, ko-

nektory (XLR pro zvuk, SDI pro obraz) a funkce jako vestavŊn® ND filtry. ND filtr je 

neutr§lnŊ ġedĨ filtr, kterĨ reguluje svŊtlo dopadaj²c² na ļip, ale narozd²l od clony neovliv-

Ŕuje obraz po kreativn² str§nce (hloubka ostrosti). Pro bŊģn® fotografick® objektivy se z§-

vitem pro filtr je nejjednoduġġ² pouģit² variabiln²ho ND filtru.  
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Obr§zek 3-8: Objektiv s nasazenĨm ND filtrem 

ND filtry se skl§daj² ze dvou polarizaļn²ch filtrŢ a poot§ļen²m prstence filtr ztmavuje 

v²ce a v²ce obraz. Profesion§ln² video objektivy s PL bajonetem z§vit pro filtry nemaj² a 

mus²te pouģ²t mattebox se ļtvercovĨmi filtry.  

 

Obr§zek 3-9: Mattebox se ļtvercovĨmi filtry. 
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Oproti kamer§m s velkĨm ļipem maj² zpravodajsk® kamery zabudovanĨ objektiv s vel-

kĨm rozsahem ohniskovĨch vzd§lenost². S jedn²m objektivem tak natoļ²te ġirokĨ i pŚibl²-

ģenĨ z§bŊr aniģ byste se museli hnout nebo vymŊnit objektiv. Zpravodajsk® kamery jsou 

sp²ġe vhodn® pro nat§ļen² report§ģ², dokument§rn²ch filmŢ a pŚ²m® pŚenosy. Kamery s vel-

kĨm ļipem oproti fotoapar§tŢm nab²z² profesion§ln² konektory (XLR a SDI) a kodeky jako 

ProRes. NŊkter® jsou ve formŊ ñkostkyò, kterou si uzpŢsob²te sv®mu nat§ļen². Z jedn® ka-

mery tak mŢģete m²t velkou Ăorigovanouñ kameru se vġ²m pŚ²sluġenstv²m nebo ñmalouò 

cestovatelskou kameru. NŊkter® maj² podobnĨ vzhled jako zpravodajsk® kamery. 

3.1.1 VELIKOST ĻIPU 

ObecnŊ ļ²m vŊtġ² ļip kamera bude m²t, t²m m®nŊ bude ġumŊt, protoģe na plochu ļipu 

dopad§ v²ce svŊtla. S vŊtġ²m ļipem je tak® moģn® dos§hnout menġ² hloubky ostrosti neģ s 

ļipem menġ²m.9 

 

Obr§zek 3-10: Sn²mac² ļip 

3.1.2 ROZLIĠENĉ ĻIPU 

Rozliġen² znaļ² poļet pixelŢ. Full HD m§ napŚ²klad 1920 pixelŢ na horizont§ln² stranŊ 

a 1080 na vertik§ln². Rozliġen² videa a ļipu by mŊlo bĨt ide§lnŊ v pomŊru 1:1. T²m, ģe 

zaŚ²zen² nebude muset rozliġen² pŚev§dŊt bude m®nŊ n§chyln® na pŚehŚ§t². PŚehŚ²v§n² by 

mohlo vyvolat ġum. Co se tĨļe ġumu, ve srovn§n² 2MPx kamera bude ġumŊt m®nŊ, neģ 

                                                 
9 Dalġ² informace o ļipech najdete na: BENJAMIN, B. Practical Optics 1 - Testing Different Sensor Sizes. 

In: ASCMag [online]. 2016-08-04 [cit. 2019-28-04]. Dostupn® z: https://ascmag.com/blog/the-film-

book/practical-optics-testing-different-sensor-sizes 

https://ascmag.com/blog/the-film-book/practical-optics-testing-different-sensor-sizes
https://ascmag.com/blog/the-film-book/practical-optics-testing-different-sensor-sizes
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kamera se stejnŊ velkĨm ļipem a 20Mpx rozliġen²m, protoģe pixely bude m²t mnohon§-

sobnŊ vŊtġ² velikost.  

 

Obr§zek 3-11: Porovn§n² rŢznĨch velikost² rozliġen² ļipu 

S ide§ln²m pomŊrem 1:1 se setk§te u profesion§ln²ch kamer. NapŚ²klad RED EPIC-X 

Dragon m§ nativn² rozliġen² 6K. Se zmenġov§n²m rozliġen² videa zaļne vyuģ²vat menġ² 

plochu ļipu. Fotoapar§ty nic takov®ho zat²m neum² a vysokĨ poļet MPx zmenġuj² na Full 

HD nebo 4K rozliġen² videa nŊkolika zpŢsoby. 

¶ Line skipping 

PŚeskakov§n² Ś§dkŢ m§ za n§sledek menġ² efektivn² rozliġen². Ve vĨsledku tak sice mŢ-

ģete m²t video, kter® se tv§Ś² jako Full HD, ale kvalitou sp²ġe odpov²d§ menġ²mu SD rozli-

ġen². S t²m souvis² i aliasing. Aliasing se projevuje jako neplynul® vykreslen² hran z dŢ-

sledku n²zk®ho rozliġen².  

 

Obr§zek 3-12: Projev aliasingu. Lano m§ ozuben® kraje. 
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¶ Downscaling 

PŚi zmenġen² obrazu nedoch§z² ke zhorġen² kvality videa, ale tento proces mŢģe v®st i k 

pŚehŚ²v§n².  

¶ Pixel binning 

Z v²ce fotodiod na ļipu, kter® pŚij²maj² svŊtlo, se vytvoŚ² jeden pixel. VĨsledn® rozliġen² 

je sice tak menġ², neģ se tv§Ś², ale obraz m®nŊ ġum². 

Praxe 

V souļasnosti je standardem st§le Full HD rozliġen² 1920 x 1080 a pro vŊtġinu projektŢ 

staļ². Nen² tolik n§roļn® na HW a pŚ²padn® efekty nemus² bĨt tak detailn², jako u projektu 

se 4K rozliġen²m. M§ tedy 4K rozliġen² (a vyġġ²) smysl? Ano i ne.  

Pro zaļ§tek je potŚeba si uvŊdomit, ģe 4K rozliġen² automaticky neznamen§ detailnŊjġ² 

obraz za vġech okolnost², byŠ pro to m§ pŚedpoklad. Obraz z profesion§ln² kamery ve Full 

HD rozliġen² bude detailnŊjġ², neģ 4K z fotoapar§tu. ĐroveŔ detailŢ a obecnŊ kvalitu obrazu 

neovlivŔuje totiģ jen velikost rozliġen², ale tak® kvalita z§znamu. NekomprimovanĨ RAW 

bude lepġ², neģ komprimovan§ H264 v MP4 form§tu. StejnŊ tak vŊtġ² ļip bude pod§vat 

ļistŊjġ² obraz, neģ ļip menġ². Jak® jsou ale praktick® vĨhody vŊtġ²ho rozliġen² obecnŊ? PŚ²-

klady uv§d²m na 4K oproti Full HD. 

¶  Z jednoho z§bŊru ve 4K rozliġen² mŢģete z²skat nŊkolik z§bŊrŢ ve Full HD rozli-

ġen². To se mŢģe hodit i pro plynulĨ zoom v postprodukci, pŚ²padnŊ zmŊnu kompo-

zice. 

¶ Soci§ln² s²tŊ jako YouTube, Vimeo a dalġ² nab²z² pro videa se 4K rozliġen²m vyġġ² 

datovĨ tok. To pak m§ menġ² n§chylnost k rozpad§n² obrazu kvŢli n²zk®mu dato-

v®mu toku. 

¶ Z pohledu archivace m§ materi§l ve 4K rozliġen² vŊtġ² potenci§l, jelikoģ bude aktu-

§ln² i za nŊkolik des²tek let. Oproti tomu SD a Full HD rozliġen² uģ nebude muset 

splŔovat tamŊjġ² standardy kvality. Minim§lnŊ to mŢģe bĨt dŢleģit® pro firmu, kter§ 

si pl§nuje v r§mci let aktualizovat propagaļn² film. 

3.1.3 FORMĆTY A KODEKY 

Form§t je kontejner, do kter®ho se video ukl§d§ a kodek urļuje jakĨm zpŢsobem. Mezi 

bŊģnou kombinaci ve spotŚebn² tŚ²dŊ patŚ² mov nebo mp4 form§t s kodekem h264. VĨ-

slednĨ film pak bez probl®mŢ pŚehrajete kdekoliv od mobiln²ch zaŚ²zen² po TV. Kodek 

H264 silnŊ komprimuje obraz. VĨhodou jsou niģġ² data s obstojnou kvalitou obrazu. Ne-

vĨhodou je vyġġ² n§roļnost na hardware poļ²taļe a limitace oproti profesion§ln²m form§-

tŢm a kodekŢm. TŚeba ProRes m§ sice vŊtġ² data, ale l®pe se s n²m pracuje v postprodukci. 

Nejlepġ² variantou je RAW z§znam, kterĨ uchov§v§ co nejv²ce informac². D²ky tomu si 

mŢģete donastavit WB, ISO, gammué v postprodukci a snese i n§roļnŊjġ² ¼pravy.  
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Obr§zek 3-13: I RAW mŢģe bĨt komprimov§n (1:3, 1:6, 1:9é). 

3.1.4 POĻET SNĉMKš ZA VTEřINU (FPS) 

Volba poļtu fps je o kreativn²m i technick®m rozhodnut². Niģġ² poļet fps (24 a 25) v 

div§kovi evokuje sp²ġe film, vyġġ² poļet fps (50 a 60) naopak zase dokument. Vyġġ² poļet 

fps mŢģete i zpomalit. NapŚ²klad pokud m§te materi§l natoļenĨ v 50p a v²te, ģe vĨstupn² 

video bude m²t jen 25p, mŢģete z§bŊry zpomalit dvakr§t (50/25=2, tedy rychlost videa bude 

25/50=0,5x). Niģġ² poļet fps sice pŢsob² jako film, ale m§ tendenci se pŚi pohybu sekat. Od 

toho existuj² ġvenkovac² tabulky a pravidla.10  

S nastaven²m fps souvis² i minim§ln² rychlost z§vŊrky, tedy ļasu, po kter®ho je ļip vy-

stavŊn svŊtlu. Ļ²m vŊtġ² poļet fps zvol²te, t²m tmavġ² obraz budete m²t. BŊģn§ svŊtla neur-

ļen§ pro nat§ļen² maj² tak® tendenci pŚi kr§tk®m ļase blikat. A jakĨ poļet fps m§te zvolit? 

Jelikoģ se nach§z²me v EvropŊ, kde byl standardem PAL a st§le se vych§z² z tohoto poļtu 

fps, doporuļuji pouģ²vat 25 a 50p. PŚi spolupr§ci s tuzemskou televizn² stanic² nebudete 

muset Śeġit probl®my s pŚevodem, jako v pŚ²padŊ, kdybyste mŊli natoļenĨ materi§l ve 30 

nebo 60p, kter® jsou urļeny pro americkĨ trh. 

3.1.5 KONEKTORY 

SpotŚebn² zaŚ²zen² maj² z§kladn² konektory jako 3,5mm jack pro mikrofon a sluch§tka. 

HDMI pro pŚenos obrazu. Ten se hod² pro pŚipojen² extern²ho monitoru nebo rekord®ru. 

Jeho velkou nevĨhodou je n²zk§ odolnost konektoru, kterĨ je jednoduch® zniļit vykl§n²m 

kabelu pŚi pohybu s kamerou. V tomhle smŊru je odolnŊjġ² SDI konektor, kterĨ m§ pro 

kabel v konektoru z§mek. SDI m§ vĨhodu i v pos²l§n² obrazu na d§lku. S HDMI kabelem 

se bez zesilovaļe sign§lu dostanete okolo 15m a s SDI na 90m. U spotŚebn²ch zaŚ²zen² se 

                                                 
10 PANNING SPEED BEST PRACTICES. In: RED [online].[cit. 2019-04-28]. Dostupn® z: 

https://www.red.com/red-101/camera-panning-speed?fbclid=IwAR0FwbQLAx9yptvY7en-

vHi0p5WMAnXbdDcHmvx9VRm4lyYlDe59rnZvUwm8. 

https://www.red.com/red-101/camera-panning-speed?fbclid=IwAR0FwbQLAx9yptvY7envHi0p5WMAnXbdDcHmvx9VRm4lyYlDe59rnZvUwm8
https://www.red.com/red-101/camera-panning-speed?fbclid=IwAR0FwbQLAx9yptvY7envHi0p5WMAnXbdDcHmvx9VRm4lyYlDe59rnZvUwm8
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nejļastŊji setk§te s Micro HDMI a pro jeho dlouhodobŊjġ² pouģ²v§n² bez poġkozen² si mu-

s²te poŚ²d²te HDMI lock. To je z§mek, kterĨ zabr§n² pohybu kabelu v konektoru. Dostanete 

ho buŅ u nŊkterĨch modelŢ pŚ²mo od vĨrobce nebo je souļ§st² kamerov® klece. 

 

Obr§zek 3-14: HDMI lock a monitor  

Profesion§ln²mi konektory pro zvuk jsou XLR a mini XLR. Jsou mechanicky odolnŊjġ², 

neģ 3,5mm jack a je moģn® pŚes nŊ nap§jet mikrofony. XLR kabel je moģn® u nŊkterĨch 

zaŚ²zen² v konektoru zamknout. 
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Obr§zek 3-15: XLR konektor  

Jestli je z§mek vĨhodou nebo nen² je diskutabiln². Na jednu stranu v§m v pŚ²padŊ zako-

pnut² nevypadne sign§l, na tu druhou se zakopnutĨm kabelem let² i cel® pŚipojen® zaŚ²zen². 

3.1.6 KAMEROVĆ KLEC (CAGE) 

Pro laika mŢģe pŢsobit jako lego. Je to klec, kter§ kop²ruje tvar kamery a m§ na sobŊ 

standardn² z§vity pro uchycen² magic armu, s§nŊk nebo madla. Krom toho zaŚ²zen² i me-

chanicky chr§n² a v nŊkterĨch pŚ²padech, zejm®na u fotoapar§tŢ, zlepġuje ergonomii.  

 

Obr§zek 3-16: Klec na Panasonic GH5 

MoģnĨm pŚ²sluġenstv²m ke kleci mohou bĨt tzv. rodes, coģ jsou tyļe, na kter® se upev-

Ŕuje follow focus, mattebox, ramenn² opŊrka a nap§jen². Follow focus pouģ²vaj² ostŚiļi pro 

ostŚen². Nastavuje se na ostŚ²c² prstenec objektivu a pŚes ozubenĨ pŚevod eliminuje chvŊv 

z ruky kameramana pŚi ostŚen². Z§roveŔ m§ na sobŊ b²lou kruhovou ļ§st, do kter® si ostŚiļ 
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mŢģe zakreslit ostŚ²c² znaļky. Ty si naļrtne podle vymŊŚen® vzd§lenosti na place. Kdyģ 

pak herec pŢjde ze znaļky A na znaļku B, ostŚiļ pŚesnŊ v², odkud kam m§ pŚeostŚovat.  

 

Obr§zek 3-17: NepŚipojenĨ follow focus 

Mattebox (ļesky kompendium) je sluneļn² clona, do kter® je moģn® vkl§dat ļtvercov® 

filtry. U nap§jen² se nejļastŊji jedn§ o standard V-Mount, kterĨm mŢģete nap§jet kameru, 

svŊtla i monitor. 

3.2 Z§znamov® zaŚ²zen² zvuku 

Zvuk je dŢleģitŊjġ², neģ obraz. Pokud div§k filmu nebude rozumŊt nebo ho bude ruġit 

ġpatnĨ zvuk, film vypne. Naopak, dobrĨ zvuk dok§ģe pozvednout i ġpatnŊ natoļen® d²lo. 

Zvuk dok§ģe oģivit jinak nemluvn® z§bŊry a mŢģe si hr§t i s emocemi div§ka. V ide§ln²m 

pŚ²padŊ se vizu§l a audio sloģky filmu vz§jemnŊ podporuj² a ani jedna nepŚehr§v§ tu dru-

hou. To je i ļastĨ neduh zaļ²naj²c²ch filmaŚŢ. K nudnĨm z§bŊrŢm bez akce d§vaj² hudbu, 

kter§ by se hodila sp²ġe do epick® emotivn² bitvy. Hudba pak sice t§hne cel® d²lo, ale div§k 

v², ģe to tak nem§ bĨt nebo to na nŊj pŢsob² ¼smŊvnŊ. 

Pokud ve sv®m tĨmu nem§te zvukaŚe a nemŢģete si ho finanļnŊ dovolit, mŢģete si mlu-

ven® slovo nahr§t ve studiu. T²m mŢģe bĨt i mal§ m²stnost s dobrou akustikou a velko 

mebr§novĨm mikrofonem. Takov®mu Ădabinguñ se Ś²k§ postsynchron.  

K nahr§v§n² zvuku si mŢģete poŚ²dit nŊkolik typŢ mikrofonŢ. 
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3.2.1 DYNAMICKħ REPORTĆĢNĉ MIKROFON 

DynamickĨ report§ģn² mikrofon nebo-li Ăhandkañ se pouģ²v§ pro sn²m§n² mluven®ho 

slova nebo zpŊvu. MŢģete se s n²m setkat u dokument§rn²ho filmu. Jeho vĨhodou je, ģe 

nepotŚebuje ģ§dn® nap§jen² a je mechanicky odolnĨ, protoģe m§ membr§nu spojenou s c²v-

kou. Pokud tedy do mikrofonu nŊkdo zaŚve, nic se mu nestane. Report§ģn² mikrofony maj² 

i pop filtry pro potlaļen² explozivn²ch hl§sek a slabik ("p", "b", "t", "Ś", sykavky) a odpru-

ģenou kapsli. Je na nŊ moģn® nasadit i protivŊtrnou ochranu, kter® se slangovŊ Ś²k§ ñvin-

ļus.ñ 

 

Obr§zek 3-18: Handka s protivŊtrnou ochranou 

3.2.2 KLOPOVħ MIKROFON 

Miniaturn² mikrofon, kterĨ se uchycuje na obleļen² nebo na tŊlo. U filmu slouģ² zejm®na 

jako z§loha zvuku v pŚ²padŊ, kdy se ned§ pouģ²t zvuk z puġky (shotgunu). PŚipevŔuj² se 

sponkou, magnetem, pŚip²Ŕ§kem nebo tejpou. Klopov® mikrofony maj² osmiļkovou nebo 

kardioidn² charakteristiku. Osmiļkov§ se hod² pro situace, kdy osoba nat§ļ² hlavu a dost§v§ 

se mimo mikrofon. Kardioidn² zase do ruġn®ho prostŚed², protoģe bere zvuk sp²ġe ze smŊru, 

kam mikrofon smŊruje. 
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Obr§zek 3-19: KlopovĨ mikrofon 

3.2.3 SHOTGUN 

Đzce smŊrovĨ mikrofon ve tvaru puġky. UmisŠuje se co nejbl²ģe ke zdroji zvuku tak, 

aby nebyl vidŊt v z§bŊru. Operuje s n²m boom oper§tor. Mikrofon je pŚipevnŊn k telesko-

pick® tyļi, kter® se Ś²k§ boom pole. Boom pole by mŊlo bĨt nejen dlouh®, ale i lehk®. Shot-

gun m§ kardioidn², super kardioidn² nebo hyper kardioidn² charakteristiku. VzestupnŊ je 

z§bŊr zvuku smŊrovŊjġ². 

 

Obr§zek 3-20: Shotgun mikrofon na boom pole 

Pokud budete cht²t pŚipojit kardioidn² mikrofon do s§nŊk fotoapar§tu nebo spotŚebn² 

kamery, berte v potaz, ģe tyto zaŚ²zen² nemaj² dobr® pŚedzesilovaļe a je pravdŊpodobn®, ģe 

vĨstup bude ġumŊt. VyŚeġit tento probl®m v§m mŢģe mikrofon s pŚep²naļem na +20dB. Do 

kamery nebo fotoapar§tu tak pŢjde silnŊjġ² sign§l, kterĨ nebudete muset uvnitŚ zaŚ²zen² to-

lik zesilovat. 
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Obr§zek 3-21: Shotgun mikrofon uzpŢsobenĨ pro zapojen² do s§nŊk. 

3.2.4 VELKOMEMBRĆNOVħ MIKROFON 

Slouģ² k nahr§v§n² mluven®ho slova ve studiu, to mus² m²t dobr® akustick® podm²nky.  

 

Obr§zek 3-22: Velkomembr§novĨ mikrofon 
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3.2.5 ZPšSOBY NAHRĆVĆNĉ ZVUKU  

 Zvuk mŢģete pomoc² mikrofonu nahr§vat rovnou do kamery nebo do extern²ho rekor-

d®ru.  

¶ Extern² rekord®r 

S extern²m rekord®rem se mŢģete pohybovat nez§visle na pozici kamery a jeho vĨstu-

pem je nekomprimovan§ z§znam se kterĨm si mŢģete vyhr§t v postprodukci. L®pe tak od-

stran²te ġum, parazitn² zvuky (klimatizace, hudbaé) neģ ze z§znamu, kterĨ m§te na ka-

meŚe. Rekord®ry jako Tascam DR10L maj² i dodateļn® funkce jako du§ln² nahr§v§n², kdy 

se v§m nahraj² dvŊ stopy s odliġnou hlasitost². Kdyģ pak nŊkdo mluv² potichu a zaŚve, mŢ-

ģete pouģ²t zvuk z m®nŊ hlasit® stopy a nedojde tak k pŚebuzen² zvuku. Zvuk nahr§vejte v 

rozmez² -6 aģ -12dB. D²ky tomu budete m²t ve zvuku st§le rezervu, aby nedoġlo k pŚebu-

zen², ale z§roveŔ budete m²t dostateļnŊ silnĨ sign§l bez ġumu. Ze zvukŢ si postupnŊ stavte 

vlastn² audio banku. 

¶ Bezdr§tovĨ vys²laļ a pŚij²maļ 

Pokud si zvuk budete dŊlat sami, je dŢleģit® m²t pro nŊj odposlech bŊhem nat§ļen². Ni-

kdy netoļte naslepo a nedoufejte, ģe se to snad podaŚ². Kdyģ se klopovĨ mikrofon v tom 

nejdŢleģitŊjġ²m momentu otŚe o obleļen², postprodukce v§s nezachr§n². Ne vģdy je vhodn® 

bĨt na d§lku pŚipojenĨ kabelem a pro takov® situace slouģ² bezdr§tov® syst®my. Ty se daj² 

rozdŊlit podle toho, na jak®m principu funguj². Ty levnŊjġ² spolu komunikuj² pŚes WI-FI, 

ale jsou n§chyln® na ruġen² a v kancel§ŚskĨch prostor§ch mohou bĨt i nepouģiteln®. Ty 

draģġ² spolu komunikuj² na ultra kr§tkĨch vln§ch UHF, s t²m, ģe u pouģitelnĨch frekvenc² 

doch§zelo v prŢbŊhu let ke zmŊn§m. Starġ² zaŚ²zen² mohou bĨt nepouģiteln§, protoģe bŊģ² 

v zak§zan®m p§smu, kter® bylo vyhrazeno pro nŊco jin®ho.   

3.3 Gripov§ technika  

Gripov§ technika slouģ² k pohybu kamery. 

3.3.1 SLIDER 

Miniaturn² kolejnice, po nichģ kamera jezd² v horizont§ln²m smŊru. NŊkter® umoģŔuj² i 

smŊr vertik§ln². UmisŠuj² se na stativ a pokud maj² nohy, tak na jakĨkoliv povrch. Od 

slideru se odv²j² i vĨbŊr stativu. Pokud si koup²te stativ pŚ²liġ lehkĨ, pŚi pouģit² se sliderem 

se na krajn²ch m²stech pŚevr§t² nebo praskne. Budete tak muset koupit dva lehk® stativy 

nebo jeden masivn² s velkou nosnost². Slidery je potŚeba udrģovat v ļistotŊ. Pokud maj² 

loģiska, tak je maģte pomoc² WD 40. 
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Obr§zek 3-23: Slider Konova K5 se Sony A7S. 

 

Obr§zek 3-24: JeŚ§b s oper§torem. 

V n²zkorozpoļtov®m segmentu byl nahrazen sp²ġe dronem, jelikoģ dron se jednoduġeji 

pŚesunuje a nen² omezen d®lkou ramene.  
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Obr§zek 3-25: VelkĨ jeŚ§b. Pro pŚevoz uģ je potŚeba kamion. 

3.3.2 DOLLY 

Skl§d§ se z kolej² a ploġiny, na kter® jsou sed§ky pro kameramana a jeho asistenta. Lze 

se s n² pohybovat po pŚedem stanoven® dr§ze, kter§ mus² bĨt pŚesnŊ vyv§ģen§ a stabiln². 

V n²zkorozpoļtov®m segmentu ji filmaŚi nahrazuj² elektronickou stabilizac². 

3.3.3 STEADYCAM 

MechanickĨ stabiliz§tor, kterĨ funguje na fyzik§ln²m principu akce a reakce. Kamera je 

um²stŊna na vrchn² ļ§sti steadycamu pŚesnŊ v tŊģiġti. Dole je z§vaģ², kter® vyvaģuje hmot-

nost kamery. To je moģn® regulovat i pomoc² vzd§lenosti kamery od z§vaģ². V m²stŊ tŊģiġtŊ 

se nach§z² ¼chop s kloubem eliminuj²c² otŚesy zpŢsoben® oper§torem. Đchop je moģn® 

pŚipojit k ramenu s vestou, kter§ celou v§hu z ruky pŚenese na z§da a ramena oper§tora. 

Pohyb ze steadycamu je ģivĨ a spont§nn². Na pohyb oper§tora, kter®mu se Ś²k§ steadycam 

operator, reaguje okamģitŊ. 
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Obr§zek 3-26: Steadycam Camtree Wonder 3 

3.3.4 GIMBAL 

Gimbal se oproti steadycamu nevyvaģuje ruļnŊ pŚid§v§n²m z§vaģ². Kameru postupnŊ vy-

v§ģ²te elektronicky pomoc² aplikace ve tŚech pozic²ch. O zbytek se staraj² motory. Gim-

baly mohou bĨt jednoruļn² nebo dvouruļn². Ovl§daj² se pomoc² n§klonu, joysticku nebo 

d§lkovŊ ovladaļem. Oproti steadycamu si gimbal dok§ģe udrģet vertik§ln² n§klon a dŊlat 

360 stupŔovou rotaci. Pohyb z gimbalu mŢģe pŢsobit pŚ²liġ pŚesnŊ a roboticky. Pokud je 

gimbal tŊģkĨ, pouģ²v§ se k nŊmu vesta Easy rig. Na zmŊny oper§tora reaguje se zpoģdŊ-

n²m. 

 

Obr§zek 3-27: Gimbal Moza air 
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V naġ² produkci preferujeme gimbal, pŚed steadycamem, jelikoģ je skladnŊjġ², lehļ² a 

umoģŔuje nat§ļet v²ce typŢ z§bŊrŢ. 

3.3.5 STATIV 

Stativ je trojnoģka s video hlavou, do kter® se umisŠuje kamera. S pomoc² stativu mŢģete 

ġvenkovat, tedy se s kamerou ot§ļet ve vertik§ln²m a horizont§ln²m smŊru. Stativ si kupujte 

podle velikosti vaġ² kamery. Na malou kameru nem§ smysl kupovat stativ urļenĨ pro velk® 

kamery a naopak. Video hlava mus² bĨt fluidn² tzn. ģe m§ uvnitŚ olej pro hladk® ġvenko-

v§n². Bez toho by se pŚi ot§ļen² hlava pŚi pohybu cukala. Stativy mŢģeme rozdŊlit na foto 

stativy a video stativy. Video stativy maj² spojenou z§kladnu pro pevnŊjġ² stabilitu a masiv-

nŊjġ² konstrukci. U obou se mŢģete setkat se stativy, kter® podporuj² hlavy s polokoul² nebo 

bez. Polokoule slouģ² k rychl®mu srovn§n² horizontu, kdyģ nemus²te ovl§dat nohy, ale staļ² 

pouze hlavu. Stativy jsou d§le hlin²kov® a karbonov®. Karbonov® jsou lehļ² a v mrazu v§s 

nebudou zebat ruce. Jejich lehkost ale mŢģe bĨt z§roveŔ kontraproduktivn², protoģe jsou 

vratk®. K nŊkterĨm stativŢm si mŢģete poŚ²dit i j²zdu, ale ta neslouģ² k plynul®mu pohybu 

bŊhem nat§ļen², nĨbrģ rychl®mu pŚesunu s tŊģkou kamerou mimo nŊj. Na stativu je lepġ² 

neġetŚit a pokud se o nŊj budete dobŚe starat, vydrģ² i des²tky let. NŊkter® stativy nab²z² 

m²sto ġvenkovac² p§ky otoļn§ kola pro horizont§ln² a vertik§ln² smŊr. 
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Obr§zek 3-28: Kamera ARRI Alexa na stativu 

3.3.6 DRON 

Dron se pouģ²v§ pro nat§ļen² z§bŊrŢ z ptaļ² perspektivy, ale je moģn® ho vyuģ²t i jako 

gimbal s vlastn² kamerou. Ty lepġ² umoģŔuj² z§znam do rawu a maj² tŚ² osou stabilizaci. 

Ovl§daj² se pomoc² ovladaļŢ s ant®nou, kter§ funguje na Wifi nebo r§diu. Menġ² drony 
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ovl§d§ pilot, kterĨ je z§roveŔ i kameramanem. Ty vŊtġ² maj² dva ovladaļe. Jeden ovl§d§ 

pilot a Ś²d² s n²m dron. DruhĨ m§ kameraman a ovl§d§ s n²m pouze kameru. Pilot mus² m²t 

povolen² od ¼Śadu civiln²ho letectv² (ĐCL), pilotn² licenci a zaplacen® povinn® ruļen². 

Mezi z§kladn² pravidla l®t§n² s dronem patŚ² m²t ho neust§le na dohled zrakem a nel²tat nad 

lidmi bez jejich souhlasu. 

 

Obr§zek 3-29: Dron DJI Inspire  

3.3.7 CABLECAM 

Cablecam jsou lana nataģen§ mezi dvŊma body, po kterĨch jezd² ploġina s kamerou. 

Ovl§d§ se d§lkovŊ a pohyb zaŚizuj² motory. Pouģ²v§ se pro dlouhou a pŚesnou j²zdu v pro-

storech, kde to nen² bezpeļn® s dronem.  

3.4 Dalġ² pŚ²sluġenstv² 

3.4.1 BATERIOVħ GRIP 

Obsahuje v²ce slotŢ na baterie a prodluģuje tak dobu nat§ļen². Zlepġuje drģen² tŊla foto-

apar§tu a jeho ovl§d§n² pŚi toļen² na vĨġku. Je to pŚ²sluġenstv², se kterĨm se sp²ġe setk§te 

u fotoapar§tŢ, ale nŊkteŚ² vĨrobci ho nab²z² i ke svĨm kamer§m. NapŚ²klad Blackmagic ke 

kameŚe Pocket Cinema Camera 4K. 
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SAMOSTATNħ ĐKOL 

6. Zamyslete se, jak§ technika by se hodila pro v§ġ projekt.  

7. Kolik v§s bude st§t?   

8. Vyplat² se ji koupit nebo radŊji vypŢjļit? Zvaģte vġechna pro a proti.  
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4 SVŉTLA 

RYCHLħ NĆHLED KAPITOLY 

Kapitola vysvŊtl² studentŢm dŢleģitost svŊtla a rozloģen² svŊtel pro z§kladn² typ sv²cen² 

sc®ny. D§le ho provede uģit²m tzv. praktick®ho svŊtla. VysvŊtl², co pouģ²vat pro dosaģen² 

mŊkļ²ho a tvrdġ²ho svŊtla.  

 

CĉLE KAPITOLY 

C²lem kapitoly je vysvŊtlit z§klady sv²cen².  

 

KLĉĻOVĆ SLOVA KAPITOLY 

SvŊtlo, praktick® svŊtlo, led svŊtla, mŊkk® a tvrd® svŊtlo, kouŚostroj 

To jak obraz vypad§ nen² ani tak o kvalitŊ kamery a objektivu, ale zejm®na o sv²cen². 

DobŚe nasv²cenĨ obraz bude vypadat ĂfilmovŊñ i u z§bŊrŢ natoļenĨch na mobiln² telefon. 

U nenasv²cenĨch z§bŊrŢ zase nevyuģijete plnĨ potenci§l profesion§ln² kamery. SvŊtlem 

vytv§Ś²te atmosf®ru. U dokument§rn²ho filmu, kterĨ nen² doku dramatem s hranĨmi ļ§stmi, 

si mŢģete nasv²tit minim§lnŊ interview.  

PŚi sv²cen² pozorujte zejm®na st²ny. Nejsou moc vĨrazn®? NepŢsob² mil§ postava dŊ-

sivŊ? M§ v oļ²ch jiskru (eye light) nebo jsou utopen® ve tmŊ? U dokumentu se ļasto pou-

ģ²v§ sch®ma tŚ² bodov®ho nasv²cen². Zezadu jde na postavu obrysov® svŊtlo (backlight), 

kter® postavu vyt§hne z pozad². To mŢģe m²t pro kontrast i jinou barvu, neģ svŊtlo hlavn². 

ZepŚedu z ¼hlu 45 stupŔŢ na tv§Ś, kter§ je vzd§lenŊjġ² ke kameŚe jde hlavn² svŊtlo (key 

light) a aby nebyla druh§ strana postavy pŚ²liġ tmav§, nasv²t² se doplŔkovĨm svŊtlem (fill 

light), kter® m§ menġ² vĨkon (z pravidla poloviļn²). Tmavġ² strana tv§Śe se umisŠuje bl²ģe 

ke kameŚe, aby obraz pŢsobil  plastickĨm dojmem. 
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Obr§zek 4-1:  Interview sv²cen® podle vĨġe popsan®ho rozloģen² 

Podobn® rozloģen² svŊtel jsme pouģili i v hran®m filmu, na kter®m jsem pracoval jako 

hlavn² kameraman. Produkce, kter§ mŊla film pod palcem se jmenuje DiffView. Oproti 

bŊģn®mu tŚ² bodov®mu nasv²cen² tam pŚibyl jeġtŊ oheŔ. Jeho vĨhodou je dynamiļnost, kter§ 

vytv§Ś² pohybliv® st²ny. 

 

Obr§zek 4-2: Stejn® rozloģen² svŊtel, jako u interview vĨġe 

Do prostoru mŢģete um²stit i tzv. praktick§ svŊtla, kter® v z§bŊru pŚizn§te. NapŚ²klad 

lampiļky v loģnici nebo sv²ļky, kter® jdou do kontrastu s mŊs²ļn²m modrĨm svŊtlem. PŚi 

sv²cen² dbejte na pŚirozenou pozici svŊtel. Les nebudete sv²tit jako mŊsto, protoģe to nebude 

d§vat smysl. SvŊtla d§vejte do vĨġky, jinak budete m²t nepŚirozenou pozici st²nŢ. Đļelem 

kameramana nen² jen vytv§Śet prvopl§novŊ hezkĨ obraz. To by bylo povrchn².  Mus² pŚe-

mĨġlet tak, aby podporoval dŊj.  
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Obr§zek 4-3: OheŔ zde funguje jako tzv. praktick® svŊtlo 

SvŊtla mŢģeme rozdŊlit podle toho, jak§ vytv§Ś² st²ny. Tvrd® svŊtlo vytv§Ś² ostrĨ st²n, 

mŊkk® zase mŊkkĨ. PŚ²kladem tvrd®ho svŊtla mŢģe bĨt pracovn² halogen nebo slunce na 

obloze bez mrakŢ.  

 

Obr§zek 4-4: TvrdĨm svŊtlem mŢģete vytv§Śet textury. 
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Obr§zek 4-5: PŚ²kladem mŊkk®ho svŊtla zase zataģen§ obloha, kter§ zmŊkļuje slu-

neļn² svŊtlo. Na fotce je zdroj mŊkk®ho svŊtla Kino Flo. 

 

Obr§zek 4-6: MŊkk® svŊtlo Kino Flo. 

Tvrdost svŊtla z§leģ² na um²stŊn² a velikosti zdroje svŊtla.  

Ļ²m je zdroj svŊtla bl²ģe, t²m svŊtlo bude mŊkļ².  

Ļ²m zdroj svŊtla bude vŊtġ², t²m svŊtlo bude mŊkļ². 

Tvrd® svŊtlo jde tedy zmŊkļit posunem d§l oproti osvŊtlen®mu m²stu nebo zvŊtġen²m jeho 

zdroje. Zdroj mŢģete zvŊtġit odrazem (napŚ²klad o strop m²stnosti) nebo difuz² (softbo-

xem).  
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Obr§zek 4-7: SvŊtlo se softboxem. 

V obou pŚ²padech ztrat²te intenzitu svŊtla. V n²zkorozpoļtov® produkci jsou velmi obl²-

ben§ LED svŊtla, protoģe se daj² nap§jet i z baterie a ta lepġ² jsou programovateln§. MŢģete 

s nimi simulovat blesky, oheŔ nebo policejn² svŊtla. Pokud maj² RGB led diody, mŢģete si 

nam²chat i vlastn² barvu svŊtla. My jsme pouģili pŚi nat§ļen² poh§dky ļerven® svŊtlo. 

 

Obr§zek 4-8: Ze z§kulis² poh§dky sv²cen® ļervenĨm svŊtlem. 
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Obr§zek 4-9: VĨsledek vĨġe zobrazen®ho sv²cen². 

V profesion§ln² sf®Śe vyr§b² LED panely Arri a nazĨv§ je skypanels. Ty vytv§Ś² mŊkk® 

jasn® svŊtlo. U levnĨch LED svŊtel se pravdŊpodobnŊ setk§te s n²zkou hodnotou CRI (in-

dexem pod§n² barev) a svŊtlo z nich nebude tak mŊkk®. Naopak jsem se uģ setkal se svŊtly, 

kter® vytv§Ś² nŊkolik st²nŢ za sebou. VĨsledek nebude vypadat pŚirozenŊ a pleŠov® barvy 

pŢjdou napŚ²klad do zelenĨch t·nŢ. Ģ§rovkov§ svŊtla jsou obl²ben§ v kombinaci s fresne-

lovou ļoļkou, kter§ v§m umoģŔuje ovl§dat rozptyl svŊtla. NapŚ²klad HMI od Arri. Profe-

sion§ln² svŊtla maj² aktivn² chl§zen², na kter® je moģn® um²stit barevn® filtry a tak® klapky. 

Krom toho tak® nebl²kaj² (flicker free).  

 

Obr§zek 4-10: ARRI svŊtla 

KreativŊ se meze nekladou, sv²cen² je hra. SvŊtlo mŢģete um²stit do trouby nebo do 

ledniļky. Sv²tit mŢģete stoln² lampiļkou nebo venku jen odrazkou. SvŊtla se uchycuj² na 

stativ c-stand a pokud vĨsledek nen² dostateļnŊ stabiln², zpevn² se zavŊġen²m taġky s p²s-

kem. Pokud chcete v obraze viditelnĨ proud svŊtla, mus² svŊtlo proch§zet ļ§sticemi prachu, 

kouŚe atd. V interi®ru v§m k tomu poslouģ² kouŚostroj, v exteri®ru jsou levnou alternativou 

dĨmovnice. 
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Obr§zek 4-11: Uk§zka pouģit² dĨmovnice ĂNadĨm§ļekñ 

Silueta vznik§ ve chv²li, kdy je pozad² jasnŊjġ², neģ popŚed². Silueta se v kombinaci se 

z§padem nebo vĨchodem slunce ļasto pouģ²v§ pro Ăepick®ñ sc®ny. 

 

Obr§zek 4-12: Silueta pŚi z§padu slunce. 

PŚi nat§ļen² vŢļi siln®mu zdroji svŊtla vznik§ lens flare nebo-li pras§tko. To je nejen 

zaj²mavĨm zpestŚuj²c²m efektem, ale tak® zmŊkļuje obraz. Proto se ļasto pouģ²v§ v hudeb-

n²ch videoklipech ģ§nru pop.  
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Obr§zek 4-13: Lens flare 

SAMOSTATNħ ĐKOL 

9. VezmŊte do ruky mobiln² telefon, zapnŊte sv²tilnu a postavte se pŚed zrcadlo.  

MŊŔte polohu svŊtla a pozorujte, jak svŊtlo a st²ny mŊn² tvar obliļeje.   
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5 NATĆĻENĉ 

RYCHLħ NĆHLED KAPITOLY 

TŊģko na cviļiġti, lehko na bojiġti. Pokud jste se Ś§dnŊ pŚipravili, nemŊlo by v§s pŚi 

nat§ļen² nic pŚekvapit. V t®to kapitole probereme praktick® rady spojen® se samĨm nat§-

ļen²m, nad§le co znamenaj² a kdy volit jednotliv® velikosti z§bŊrŢ, ļi pohyby kamerou a 

jak rozumŊt stŚihov® ose.  

CĉLE KAPITOLY 

C²lem kapitoly je popsat, co vġechno se dŊje pŚi nat§ļen² a vysvŊtlit pravidla nat§ļen². 

 

KLĉĻOVĆ SLOVA KAPITOLY 

Velikost z§bŊrŢ, VelkĨ celek, celek, polocelek, polodetail, detail, velkĨ detail, stŚihov§ 

osa, ġvenk, rakurs, design lokace 

Z§bŊr by mŊl zaļ²nat na klapce. Ve stŚihov®m programu pak jednoduġe pozn§te jakĨ 

z§bŊr je jakĨ a mŢģete pracovat s informacemi od skriptky. Zvuk jede, kamera jede, §, akce.  

BŊhem nat§ļen² panuje na place absolutn² ticho a v pŚ²padŊ nat§ļen² silnŊ emotivn² 

sc®ny je ġt§b i zmenġen na naprost® minimum.  

Nikdy nezastavujte nat§ļen² v prŢbŊhu sc®ny, pokud se d§ jet² opakovat, ale sp²ġe se 

zamŊŚujte na dalġ² moģn® chyby a ŚeknŊte je po ukonļen² nahr§v§n² najednou. PŚi ļast®m 

zastavov§n² v prvn²ch vteŚin§ch z§bŊru by v§s zaļali nejen herci nen§vidŊt. VĨjimkou jsou 

vysoko rozpoļtov® z§bŊry, kdy m§te napŚ²klad omezen® mnoģstv² pyrotechniky, ale u t® 

ġt§b poļ²t§ s pŚ²padnĨm zastaven²m z§bŊru. 
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Obr§zek 5-1: NadĨm§ļek vypad§ dobŚe, ale nat§ļejte rychle, abyste netr§pili herce. 

 

Obr§zek 5-2: Jeden nadĨm§ļek vydrģ² kouŚit cca 3 minuty, ale stoj² jen 15 Kļ. 

Data si pravidelnŊ z§lohujte a pŚi nat§ļen² je diverzifikujte. Je lepġ² pouģ²t v²ce 64GB 

SSD s t²m, ģe odejde jedno z nŊkolika, neģ nat§ļet na jedno 512GB a pŚij²t o vġe. Ļ²m v²ce 

diskŢ, t²m l®pe. PŚedejte t²m ztr§tŊ, kter§ se mŢģe st§t i pŚi z§loze dat.  Ve videu ĂOpravdu 
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chcete bĨt filmaŚemñ 11 mluv² reģis®r Allan Ġubert o ztr§tŊ dat po 24 hodin§ch nat§ļen², 

kvŢli Ăsmrtiñ disku, kterĨ neġel obnovit ani u specializovan® firmy.  

HercŢm byste mŊli d§t role, kter® sed² k jejich povaze. Nebudou tak muset tolik hr§t. 

Toto pravidlo uplatn²te zejm®na u nehercŢ. Kdyģ jsme nat§ļeli poh§dku o RĨbrcoulovi, 

mŊla selka pŚi pohledu na RĨbrcoula zaŚvat vydŊġen²m. M²sto toho se ale zaļala opakovanŊ 

sm§t. Role ji nebyla pŚirozen§ a z§bŊr byl ve stŚiģnŊ vyhozen. Pro herce je dŢleģit® zn§t 

pozad² sv® postavy. Odkud poch§z², co zaģila a jak se dostala do situace, kterou proģ²v§ ve 

filmu. PŚi zmŊnŊ sc®ny jim vģdy zopakujte odkud pŚiġli a co se dŊlo pŚedt²m. Nat§ļen² 

m§lokdy prob²h§ chronologicky a hercŢm to pomŢģe se v²ce naladit. Jako tvŢrci nikdy ne-

pŚedv§dŊjte herci, jak by mŊl svoji roli hr§t. T²m byste si akor§t vytvoŚili svoji kopii, ale 

vy potŚebujete vĨjimeļnost, s kterou pŚijde herec s§m vģit²m se do role. 

Neporuġujte z§kony. Pokud chcete nat§ļet Ăileg§ln²ñ z§vody nebo chodit po ruġn® silnici 

mimo pŚechod, poģ§dejte o svolen² nebo z§bor cesty policii. Ti v§s odk§ģou na vġe po-

tŚebn®, co budete muset zaŚ²dit. My jsme si kvŢli poh§dce o RĨbrcoulovi a reklamŊ pro 

festival RĨbrcoul ï Duch hor nechali zablokovat na pŢl hodiny kruhovĨ objezd. Postarala 

se o to nejen policie, ale i hasiļi. 

 

Obr§zek 5-3: Hasiļi pŚi z§boru na kruhov®m objezdu. 

                                                 
11 Opravdu chcete bĨt filmaŚem?. In: Youtube [online]. 21.03.2018 [cit. 2019-04-28]. Dostupn® 

z: https://www.youtube.com/watch?v=lbIE9VrUJbY. Kan§l uģivatele Allan Ġubert 

https://www.youtube.com/watch?v=lbIE9VrUJbY
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Obr§zek 5-4: VĨsledek z nat§ļen² na kruhov®m objezdu. 

 

Obr§zek 5-5: VĨsledek z nat§ļen² na kruhov®m objezdu. 

5.1 Velikosti z§bŊrŢ 

Velikosti z§bŊru se rozdŊluj² na velkĨ celek, americkĨ pl§n, polocelek, polodetail, detail 

a velkĨ detail. Na to co kaģdĨ ukazuje se ale n§zory v literatuŚe rŢzn². Jerzy Plazewski v 

knize Filmov§ Śeļ popisuje polocelek jako z§bŊr, kdy je postava zabr§na od kolen.12 Josef 

Valuġiak v knize Z§klady stŚihov® skladby bere polocelek jako z§bŊr, kdy je postava uk§-

z§na cel§.13 V praxi se sp²ġe pouģ²v§ rozvrģen², kter® popisuje Josef Valuġiak, ale naġ² pro-

dukci sp²ġe sed² rozvrģen² od Jerzy Plazewskiho, protoģe je jednoduġġ² a pŚ²mŊjġ². Kaģd§ 

velikost z§bŊru se d§ oznaļit zkratkou a se zkratky se setk§te u sc®n§Śe, shotlistu i u story-

boardu. 

 

                                                 
12 PLAZEWSKI, Jerzy: Filmov§ Śeļ, 1967, str. 26 
13 VALUĠIAK, Josef: Z§klady stŚihov® skladby, 2005, str. 107 
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¶ VelkĨ celek VC 

Tento typ z§bŊru slouģ² pro orientaci div§ka v prostoru, sn²m§n² mas (epickĨch sc®n) 

nebo pro vyvol§n² pocitu (vyļerpan§ plovouc² postava v rozbouŚen®m oce§nu). Postavy 

jsou miniaturn². Jde o informace. 

 

Obr§zek 5-6: Skyline NYC. Panorama je typickou uk§zkou velk®ho celku 

 

Obr§zek 5-7: VelkĨ celek staļ² uk§zat jen jednou pro orientaci div§ka. 

¶ Celek C 

Postava je zachycena v kontextu k prostŚed². MŢģe se jednat napŚ²klad o byt postavy, 

kterou nat§ļ²me. Podle interi®ru mŢģeme Ś²ct, zda-li je postava poŚ§dn§, jak® m§ z§liby a 

kolik pŚibliģnŊ vydŊl§v§ penŊz. Pro tento typ z§bŊru je podstatn§ akce. Ve filmu se ļasto 

pouģ²v§ jako pŚechod k bliģġ²m z§bŊrŢm. 
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Obr§zek 5-8: D®moni vych§z² ze sv®ho doupŊte - z§jem uģ je sp²ġ na d®mona, neģ na 

doupŊ. 

 

Obr§zek 5-9: V celku sledujeme akci pastevce. 

¶ AmerickĨ pl§n AP 

D²v§k vn²m§ okol² pomoc² prob²haj²c² akce, kterĨm mŢģe bĨt napŚ²klad dialog v²ce 

osob. Postava je zabr§na pŚibliģnŊ od kolen. Tento typ z§bŊru vznikl pŚi nat§ļen² westernu, 

aby byli vidŊt kolty v opasku. Vynik§ gestikulace, ale div§k uģ trochu vn²m§ i mimiku. 

V tomto pŚ²padŊ ¼div. 
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Obr§zek 5-10: AmerickĨ pl§n zab²r§ postavu od kolen. 

 

Obr§zek 5-11: AmerickĨ pl§n zab²r§ postavu od kolen. 

¶ Polodetail PD 

 

Obr§zek 5-12: Polodetail zab²r§ postavu od prsou. 
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Obr§zek 5-13: Polodetail zab²r§ postavu od prsou. 

V polodetailu vynik§ hlavnŊ hereck§ akce a mimika herce. Postava je zabr§na od prsou.  

ProstŚed² nen² dŢleģit®. 

 

¶ Detail D 

Obliļej zab²r§ vŊtġinu z§bŊru. Pouģ²v§ se pro zdŢraznŊn² emoc², kter® postava pouģ²v§.  

 

Obr§zek 5-14: Obliļej v detailu zab²r§ vŊtġinu z§bŊru. 








































































































